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Fani razem
Z badaczami

ba uciekac od dziejopisarstwa i antykwaryzmu.

Mam z tym niejaki problem, bo nie zamierzam
badac ich stetoskopem, lecz uprawiaé typowo fanow-
skie teoretyzowanie potgczone z kronikarskimi pere-
grynacjami. Juz na poczatku 2018 roku wyjdzie moja
«Wielka ksiega gier", w ktérej na ponad 650 stronach
wypetnionych przeszto milionem znaczkéw, wiecej niz
800 zdjeciami oraz ilustracjami wskrzeszona zosta-
nie historia elektronicznej rozrywki.

N iedawno padto hasto, ze w badaniu gier trze-

To tacznie dziesiec lat zycia, a trzy ostatnie byty naj-
bardziej intensywne. Pozostaty z nich chwile, jakich ni-
gdy nie zapomne. W muzeum komputeréw w Mountain
View statem obok oryginatu Ponga, tego samego eg-
zemplarza, ktérego w1972 roku wstawiono do lokalu

. Andy Capp's Tavern", by sprawdzi¢ wydolnos$¢ maszy-
ny. Nagle za plecami rozlegt sie znajomy gtos i okazato
sie, ze to Al Alcorn. Innym razem watesatem sie po pu-
stym hotelu, szukajac pokoju 1063, zeby spotkaé w nim
Rona Gilberta. Zza drzwi targowej budy wyszedt Chris
Roberts z brzuszkiem piwnym sterczacym jak dodatko-
wa macka ukryta pod obcistym sweterkiem. Louis Ca-
stle przesiadujgcy w ruchliwym barze na parterze hote-
lu ,,W" w miejscu, gdzie Chinczyk przygotowywat drinki.
P6t roku temu po wyktadzie Noaha Falsteina z Lucas-
film Games podszedtem do niego, zeby porozmawiac

o dawnych dziejach. | wtem tuz obok pojawit sie staru-
szek w adidasach i czapce bejsbolowej, réwniez zdaja-
cy sie czekac na wyktadowce. Przyjrzatem mu sie do-
ktadniej i zamartem - przeciez to David Fox, autor Zaka
McKrackena, najlepszej produkcji konca lat osiemdzie-
sigtych! A Charles Cecil i nocna kolacja z nim i jego zong
na Swietokrzyskiej? Wcze$niej wpadtem na niego na uli-
cy znanej z wyscigéw Steve'a McQueena w ,,Bullitcie".

Usmiechnieci Richard Garriott

i Warren Spector pozujacy do zdjec
robionych przez nieznanego im
cztowieka z torbg fotograficzng za
pasem. Wszyscy bohaterowie gier
dziecinstwa i mtodosci, niezwykli lu-
dzie tworzacy moje wirtualne sny

w czasach, gdy poza ekranem kom-
putera i ciemng salg kina nie liczyto
sie nic wiecej. Dzieki Pixelowi spet-
nitem swoje marzenia i to wtasnie
tu opisywatem spotkania z legenda-
mi branzy. Miaty nam sie udac jedy-
nie trzy numery, a teraz przebijamy
ten wynik dziesieciokrotnie i dalej
chce sie pracowad, ciggle sie kum-
plujemy i nie istniejg w redakcji zad-
ne konflikty.

Jestem fanem gier. Jako fan
skonczytem przygotowywac ksigz-
ke i w miedzyczasie odkrytem
potege game jaméw - na jednym
z nich poznatem pewnego bada-
cza wirtualnej rozrywki. Pan pro-
fesor, jak sie okazato, ma catkowi-
cie otwarte podejscie, nie rozdziela
Srodowiska na naukowcéw i fandw,
a poza tym praktykuje granie w gry
wideo. Poczutem, Ze naleze do du-
zej kulturalnej rodziny. To dobre
uczucie, kojace. Ktérego tez zycze
wszystkim mitosnikom wideozma-
gan, przypominajac jak zawsze,
ze kolejny numer Pixela zawita
do kioskow juz 26 pazdziernika. s
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Rok 2017 to wysyp polskich gier
—w wiekszosi tytutow
niezaleznych. Wérd

nich s prawdziwe peretki.
Porozmawiamy o nich

21 paidzierika podczas

Pixel Night #2. Zapraszamy!
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Liczha $ledzonych

przeze mnie komiksow
sieciowych spadfa do zera.
Za kazdy razem scenariusz
byt ten sam, zapominatem
przeczytac kilka odcinkéw
inagle pét roku, rok, dwa
lata pézniej nie potrafitem
nadrobic zalegtosci. Jak
ich nie pokasuja, to wréce
dolektury na emeryturze.
(MRW)

We wrzesniu $wiatto
dzienne ujrzat najnowszy
krazek szkockiego Mogwai.
Na, Every Country’s Sun”
wyspiarze kolejny raz
zaserwowali swoim fanom
kawat kapitalnego
post-rocka. Moim skrom-
nym zdaniem jest to ich
najlepszy album od czasu
genialnego — wydanego
11 lat temu —,Mr. Beast”.
(PS)

Ostatnia premiera polskiego
Observera (koniecznie
zagrajcie) przypomniata

mi postac Rutgera Hauera.
Aktora szczegélnie dobrze
pamigtam z epoki kaset
wideoifilmu,Krew boha-
terdw’, ktdry stat sie klasyka
postapokalipsy,

w przeciwienstwie do
marnej komputerowej
adaptacjiw postaci gry pod
DOS. (MK)

(Cieszy frekwencja na,Tym’,
bo pono¢ w weekend
otwarcia o maty wios nie
pekto u nas dwiescie tysiecy
widzow. Po cichu licze na
#iteffectize komercyjny
(ikrytyczny) sukces
wysokobudzetowego hor-
roru otworzy drzwiinnym
projektom. | ze Muschietti
zKingiem pobija wyniki
Patryka Vegi. (BC)

Ksiazki Stephena

Kinga doczekaty sie wielu
filmowych adaptacji. Nie
wszystkie byly udane, ale
najnowsza, zyli, To’; mozna
do takich zaliczy¢. Swietna
gra aktorska, mndstwo
klimatu, swoista wiernos¢
materiatowi Zrédtowemu.
(zeg6z wiecej chciec? Jesli
ktos nie widziat, to bardzo
polecam! (MZ)

Zamiast czytac notatki
$cisnigte do 280 znakéw
zajrzyjcie nastrone
bit.ly/2h35yMc. Rozpo-
znajecie? Wystarczyto 250
bajtow kodu na utozenie
linii, koloréw oraz punktéw
wrozpoznawalny obraz

i skuteane oszukanie wzro-
ku. Caty ten tekst ma nieco
wieksza objetosc. (BD)
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O 6 Czekamy na Two Worlds 11l ajuz za chwile To nie jest moze jeszcze setka, ale goscie ] 5 Na rynku ukazafa si¢ ksiazka, Wojny konsolowe”
uderzy by¢ moze najlepszy tytutnaVR. spedjalni skfadaja Pixelowi zyczenia z okazji 30-tki. opowiadajaca gfownie o starciu Nintendo z Sega.

¢ e
]
W Seatlle odbyfa sie kolejna edycja targow PAX West, ktdre uchodza za Nasz wystannik odwiedzit nowy przybytek w Tokio, mogacy stanowic drogowskaz,
przeciwieristwo E3, bo promuja raczej matych, a nie duzych. jak kiedy$ w przysztosci beda wygladac salony gier.

. - - 2- e
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— X~ '-1?- = "5-._"‘ e

] 8 Rezyser Final Fantasy XV opowiada Pixelowi o powstajacej wersji PC tej gry. Nie stronimy od lokalnych imprez retro, a taka z pewnoscia jest rodzimy
Spotkalismy sie podczas pierwszej europejskiej prezentacji pecetowego Finala. Riverwash. Tym razem demoparty odbyto sie w Katowicach.
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Tansze sny

eiss VR One Connect daje
Z sporg nadzieje na tansze
granie w wirtualnej rzeczy-
wistosci. To swego rodzaju pomost
pomiedzy rozgrywka na PC
a mobilkami. Urzadzenie pozwala
uruchamiad tytuty SteamVR
z komputera poprzez wysytanie
prerenderowanego sygnatu obrazu
na smartfon zainstalowy w mobil-
nych goglach VR.

Krypto-karty

roducenci kart graficznych zaczynajg ostrzegac kopaczy
kryptowalut, ze ci mogg naruszac warunki gwarancji ich

produktéw. Karty graficzne nie sg projektowane z myslg
o pracy z petnym obcigzeniem catg dobe siedem dni w tygo-
dniu (przez okragty rok), a wtasnie w taki sposéb korzystaja
z nich ,,gérnicy".

To zadna tajemnica, ze liczba zwrotéw gwarancyjnych wy-
raznie sie podniosta, odkgd modne stato sie kopanie kryp-
towalut. Jednym z pierwszych producentéw, ktéry ostrzega
przed takim wykorzystaniem jego sprzetu, jest chinska firma
Inno3D (umieszczajgca specjalne naklejki na opakowaniach
swoich produktéw), ale podobne upomnienia dotyczgce moz-
liwosci naruszenia warunkéw gwarancji wystosowato tez
PNY. Tego typu przestrogi moga zniechecic¢ czesé¢ nabywcéw
do takiego wykorzystywania kart graficznych, ale wszystko
wskazuje na to, ze raczej nie bedg prawnie wigzace, totez na
rynkach europejskim i amerykanskim wieksze problemy z re-
klamacja nie powinny wystapic¢. Poza tym nie wiemy, w jaki
sposo6b producenci chcg udowadniad, ze uszkodzenie nasta-
pito na skutek kopania, a nie normalnego uzytkowania, wiec
wydaje sie, ze ta zagrywka to zwykty blef. (KZ) il
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Do zabawy wykorzystamy pare bezprzewodowych kon-
troleréw Zeiss, ktére tgcza sie za pomocg Bluetootha

z naszym smartfonem z systemem iOS lub Androidem.
Kontrolery zapewniajg trzystopniowg swobode $ledze-
nia ruchéw (3DoF) - w tym celu wykorzystano we-
wnetrzne czujniki firmy PXL Vision. Technologia ta nie
pozwala jednak skanowac pomieszczenia, wiec zabawa
musi odbywac sie w jednym miejscu, w pozycji stojgcej
lub siedzace;j.

Jesli producent zadba o odpowiednig implementacje
swojej aplikacji i lag bedzie minimalny, wynalazek ten
moze okazac sie naprawde ciekawy i stworzy¢ pomost
pomiedzy VR mobilnym a pecetowym. Zeiss VR One
Connect zadebiutuje w czwartym kwartale 2017 roku
w cenie 129 lub 199 dolaréw za zestaw z headsetem
Zeiss One VR. (KZ) i

Orwellnafali

amy doskonate wiesci dla wszystkich wielbicieli
prozy George'a Orwella. Oto buchneta informa-
cja, ze zespo6t doswiadczonych twércéw pracuje

nad grg stanowigcg adaptacje kultowego ,,Folwarku
zwierzecego".

Projekt zyskat petng autoryzacje oséb zarzadzajgcych
majatkiem zmartego w 1950 roku pisarza. W sktad ekipy
pracujacej nad tytutem wchodza: Imre Jele (zatozyciel
Bossa Studios), Andy Payne (zatozyciel Just Flight

i AppyNation), Georg Backer (A Brave Plan, seria Fable),
Jessica Curry (Everybody's Gone to the Rapture, Dear
Esther) i Kate Saxon (Mafia Ill, Obcy: Izolacja, WiedZmin
3: Dziki Gon). Na temat samej gry oraz daty premiery
nie wiadomo obecnie zbyt wiele. Producenci ujawnili,
ze w toku rozgrywki wcielimy sie w jedno ze zwierzat,

a akcja osadzona zostanie na chwile przed wybuchem
rewolucji. Gra potgczy wazne wybory fabularne z zarza-
dzaniem farmg, a skutki swych decyzji bedziemy mogli
odczu¢ niemal natychmiast. (KZ) i



Wolverine Ultimate

= Pady do Xboxa masowo sg stosowane przez pecetowych graczy,
aczkolwiek cena kontrolera Elite nadal odstrasza...

Inny zawod

Nic z tego. Nintendo zaktualizowato opis tej po-
staci i okazuje sie, ze dtuga przerwa w wykony-
waniu zawodu dyskwalifikuje go w tej branzy.

N ajbardziej znany hydraulik Swiata to kto? Mario?

Zgodnie z tym, co gtoszg jego ,,pracodawcy”, jest to bar-
dzo wszechstronna persona i znakomicie sprawdza sie we
wszystkim, co ma do zrobienia. Nic nie stoi na przeszko-
dzie, aby stat sie sportowcem czy rajdowcem. Owszem,
kiedys$ byt hydraulikiem, ale jak twierdzi na swojej stronie
Nintendo, to stare dzieje i teraz juz sie tym nie zajmuje.
Maria poznali$my jako hydraulika w momencie ukazania
sie Mario Bros. w 1983 roku. Od tamtej pory pojawiat sie
w wielu produkcjach, a w tym roku bedziemy mogli
zagra¢ w Super Mario Odyssey, ktére okrzyknieto
najlepsza gra targéw gamescom. (KZ).

do swojej oferty przeznaczony dla konsolowcéw bez-
przewodowy headset Thresher Ultimate, a teraz roz-
szerzyt jg o kolejny produkt dla uzytkownikéw Xboxa One.

N iedawno amerykanski producent Razer wprowadzit

Mowa o padzie Wolverine Ultimate, z ktérego uciesza sie nawet naj-
bardziej wymagajacy gracze. Sprzet rywalizowac¢ ma z kontrolerem
Elite od Microsoftu i podobnie jak on bedzie kompatybilny z kompu-
terami PC. Tworzac Wolverine Ultimate, postawiono przede wszyst-
kim na personalizacje i mozliwo$¢ dostosowania kontrolera do po-
trzeb konkretnego gracza. Dlatego tez w zestawie otrzymamy dwa
wymienne d-pady, zastepcze gatki réznej wysokosci i ksztattéw oraz
szes$¢ spustéw i przyciskéw programowalnych zaréwno za pomoca
sterownika Razer Synapse, jak i bezposrednio. (KZ) i
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VIVE na szali?

problemach finansowych HTC styszymy juz od
dtuzszego czasu, ale najnowsze doniesienia na
temat tajwanskiego koncernu sugeruja, ze 6w

w koficu moze zdecydowac sie sprzedac przynajmniej
czes$¢ swojego biznesu. Juz w potowie ubiegtego roku

HTC wydzielito gataZ zwigzang z VR, tworzac z niej
osobny, ale zalezny od siebie podmiot.

Ruch ten niewiele zmienit z perspektywy klientéw, ale
byt istotny z biznesowego punktu widzenia. Teraz z ko-
lei Bloomberg, powotujac sie na swoje Zrédta, twierdzi,
ze HTC przymierza sie do uptynnienia dziatu wirtualnej
rzeczywistosci. Sprzedaz HTC jako catosci jest mniej
prawdopodobna, co wynika¢ ma z faktu, ze trudno be-
dzie trafi¢ na podmiot zainteresowany takim zakupem.
Trzeba bowiem pamietac, ze oprécz smartfonéw i urza-
dzen VR koncern zajmuje sie tez tabletami, kamerka-
mi czy urzadzeniami fitnessowymi, totez znalezienie
nabywcy, ktéry zechce od razu wskoczyc¢ we wszystkie
te kategorie produktéw, moze rzeczywiscie okazac sie
problematyczne. (KZ). Ml



wo Worlds to zapoczatkowana
w 2007 roku seria gier akcji
RPG autorstwa polskiego stu-

dia deweloperskiego Reality Pump.
Dotychczas mogli$my ogrywac

dwie czesci wraz z dodatkami, lecz
nad trzecia zbieraty sie poczatkowo
czarne chmury w postaci zapowia-
danego bankructwa i zamkniecia
producenta.

Na szczescie wszystko zakonczy-
to sie pomysinie i rodzimy twér-

ca odrodzit sie pod skrzydtami
niemieckiego koncernu TopWare
Interactive, totez fani cyklu moga
spokojnie czeka¢ na Two Worlds

I1l. Gra przeniesie nas ponownie do
znanej z poprzednich odston krainy

AWAY

WAY: Journey to the
Unexpected to znako-
micie zapowiadajaca sie

kolorowa i dynamiczna gra akcji.
Autorzy mocno inspirowali sie
japonskimi kreskéwkami dla dzie-
ci. Za powstanie AWAY odpowia-
daja dwie znane osoby: Aurelien
Regard, majacy na koncie bardzo
dobrze przyjete The Next Penelo-
pe, oraz Jim Gennisson, ktéry byt
projektantem pozioméw dla wielu
odston serii Rayman.

Producenci bardzo oszczednie do-
zujg informacje przekazywane me-
diom, a wiec o fabule wiadomo na-
prawde niewiele - w zasadzie nic poza
tym, ze protagonistg bedzie chto-
piec. Ujawniono za to, ze sednem roz-
grywki stanie sie eksploracja $wiata
oraz walka z napotkanymi przeciwni-
kami. Ciekawostka wydaje sie mecha-
nizm werbowania postaci do druzy-
ny towarzyszacej bohaterowi: prébe

Gra znajduje sie na etapie
szkicéw koncepcyjnych
i wczesnego prototypowania,
Bedzie bazowad na autorskim
silniku Reality Pump o nazwie™= = %
Grace.

Antaloor, gdzie wcielimy sie

w role herosa, od ktérego poczy-
nan bedzie zaleze( los catego
uniwersum. Mechanika rozgrywki
taczy elementy klasycznego RPG -
takie jak bogata, wielowatkowa fa-
buta z masg zréznicowanych zadan

REALITY
PUMP
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werbunku da sie podja¢ wobec kaz-
dego, niezaleznie od jego nastawie-
nia. Oczywiscie bedzie trzeba uzbroic¢

& Inspiracje dla
twércéw stanowity
pono¢ japonskie
kreskowki, jednak

otwarte lokacje ko-
jarza sie z amery-
kanskimi ,walking
simulatorami" typu
Firewatch.

AURELIEN
REGARD

sie w silne argumenty, a i nie zawsze
zdotamy przekonac do siebie napo-
tkanych nieznajomych. AWAY: Jour-
ney to the Unexpected zaoferuje do-
sy¢ nietypowa, ale atrakcyjng oprawe
graficzna. Swiat zostanie wykonany
w 3D i autorzy postawili na petna ko-
loréw kreskdwkowa stylistyke. Posta-
cie i wrogowie bedg natomiast dwu-
wymiarowi. (KZ) il

gtéwnych i pobocznych oraz rozbu-
dowany system rozwoju postaci

- zdynamiczng i zrealizowang

W mocno zrecznosciowym stylu
walka: podczas tejze poczynimy
uzytek z szerokiego arsenatu broni,
pancerzy, a takze magii. (KZ) d

autofire

W wieku 84 lat zmart Jerry Pournelle, autor legen-
damego magazynu Byte i jednoczesnie pierwszy
whistorii ztowiek, ktory napisat powiesc, korzysta-
jaczkomputerowego edytora tekstowego.




urviving Mars

o krétkiej przygodzie z RPG

akcji pod postacia Victora

Vrana butgarskie studio Ha-
emimont, znane graczom dzieki se-
rii Tropico, powraca do tworzenia
strateqii. Jak nietrudno sie domy-
$li¢, Surviving Mars opowiada¢ ma
o kolonizacji Czerwonej Planety.

Jako sprawujacy piecze nad catym
przedsiewzieciem najpierw wyslemy
na Marsa ekspedycje ztozong

z robotéw - ich zadaniem bedzie
znalezienie odpowiedniego miej-
sca do zasiedlenia oraz stworze-

nie kolonii, ktérg zamieszkajg ludzie.

Rend

d jakiego$ czasu jeste$my swiadkami prawdziwego wysypu

gier spod znaku przetrwania, a w cyfrowym limbo, czyli

steamowym wczesnym dostepie, pozostaje jeszcze wiecej
niedokoficzonych produkcji owego typu. Na ten rok przewidzia-
no premiere tytutu mogacego wnies¢ powiew swiezosci do tego

skostniatego juz gatunku.

Mowa o Rend - nietypowej mieszance surwiwalu i akcyjniaka. Opo-
wiemy sie tu po stronie jednej z trzech frakcji, przed ktérymi posta-
wiono wytgcznie dwa cele: przetrwanie oraz pokonanie obu pozo-
statych stronnictw. Kazda z druzyn musi zatem zadbac o wtasciwy
rozwdj swoich siedlisk, a takze stworzenie odpowiednich machin
wojennych przydatnych podczas ataku lub obrony. Gracze wyspe-

FROSTKEEP

STUDIOS

ana przez amery-
anskie studio Paradox Interactive.

......................................................................................................... - LOADING

HAEMIMONT
GAMES

Graczom, poza rozwojem miasta,
przyjdzie zadbac o kolonistéw: kazdy
z nich inaczej zareaguje na nieprzy-
stepne warunki panujgce na czwar-
tej planecie od Stonca. Nie dziwota,
przebywanie pod koputg umiejsco-
wiong w niespecjalnie przyjaznym
Srodowisku moze dziata¢ na cztowie-
ka negatywnie. Do premiery gry po-
zostato troche czasu, ale warto za-
rezerwowac sobie sporo wolnego na
przyszty rok, poniewaz ekipa z Ha-
emimont Games zna sie na tworze-
niu nieztych city builderéw. | ten re-
trofuturystyczny klimat... Zapowiada
sie przednia zabawa. (PS) M

Hybrydowy surwiwal

- tak reklamuja gre sami

twércy. Brzmi'intrygujaco.
Gra ukaze sie najpierw
w formie early access.

cjalizujg sie w wybranej przez siebie dziedzinie, ale to zbieranie dusz
nalezgcych do polegtych wrogéw i ochrona twierdzy pozostang naj-
wazniejsze - tym bardziej ze kraine najezdzac majg hordy demondéw
chcacych pozbyc sie wszystkich ugrupowan. Jesli dana frakcja ule-
gnie innym graczom lub potworom, zniknie z serwera az do konca da-

nej rozgrywki. Bedzie wiec o co walczy¢. (PS) M

Straley odchodzi

Wspéttworca The Last of Us i Uncharted 4
Bruce Straley po niemalze 20 latach pracy

opuszcza studio Naughty Dog. Firma, ktérg
pracownicy okreslajg prywatnie mianem
.The Kennel", pracuje obecnie nad The Last
of Us 2.

BydgoskiJam

Kolejny Huuuge Game Jam odbedzie sie

w Bydgoszczy w dniach 18 i 19 listopada

w bibliotece UKW. Oprécz 24-godzinnego
maratonu tworzenia gier przewidziane sg
warsztaty. W wydarzeniu bedzie tez mozna
wzig¢ udziat online dzigki streamingowi.

Microids indie

Francuski deweloper, nalezacy do firmy Anu-
man, znany ostatnio z wydania Subject 13,
ABC Murders i Syberii 3, ogtosit wprowadze-
nie marki Microids Indie. Juz teraz przejat
opieke nad 17 niezaleznymi tytutami wydany-
mi na Steamie, a niedtugo beda kolejne.
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Arktika.

krainskie studio odpo-
wiedzialne za serie Metro
opracowuje jeden z najle-

piej zapowiadajgcych sie tytu-
téw na VR. Na Ziemi doszto do

Code Vein

aponczycy bedacy duchowymi spadkobier-
cami Pac-Mana wpadli na podobny pomyst
jak Tesco i wiele innych marketéw.

Najpierw zostali wydawcami Dark Souls od From
Software, a teraz wraz ze studiem Shift postanowili
wpuscic¢ na rynek produkt, ktéry mocno go przypo-
mina, ale jest ich wtasnym IP, no i posiada pewien
swoistego rodzaju sznyt. Sq nim postaci anime rzu-
cone w $wiat jako zywo kojarzacy sie z Bloodborne.
W Code Vein roi sie od wampiréw, a wysysanie krwi
powoduje rozrost cech postaci. Rezyser projektu
zarzeka sie, ze z Soulsami gre tgczg tylko che¢ jak
najsilniejszego oddziatywania na emocje graczy

i dzika walka o przetrwanie. Wczesniej pracowat
nad mobilkami z serii God Eater, wygladajgcymi po-
dobnie, aczkolwiek oczywiscie byty to produkcje na
mniejszg skale. (PB) ll

lodowej apokalipsy, a ta zepchne-
ta resztki ludzkosci do zycia

w enklawach. Bohaterem jest
najemnik wynajety przez Citadel
Security, zeby broni¢ lokalnej
spotecznosci przed bandami gra-
sujgcymi na terenach bytej Rosji.

& Soulsy miaty te
zalete, ze nie prze-
kraczaty granicy
groteski. Oby Ban-
dai Namco tutaj
nie przesadzito!

SHIFT

=2 Tak pieknych wi-
zualizacji w grach
VR chyba jeszcze
nie byto. A co wie-
cej, na poczatku
paZzdziernika

w San Jose odbe-
dzie sie czwarta
edycja Oculus
Connect i padna
zapowiedzi kolej-
nych tytutéw!

Wszystko to tylko pretekst do
realizacji strzelaniny w bardzo

podobnym stylu jak te produko-
wane przez duze studia. Podczas
prezentacji zobaczyliSmy gre,

w ktérej sie strzela, jezdzi futu-
rystycznym wehikutem, a takze
przygotowuje broh do akcji.
Ukraifcy rozumiejg ograniczenia
medium VR i wiedzg, do jakich
sytuacji nie wolno dopuscié, zeby
graczowi nie zaczeto sie krecic

w gtowie. Arktika.l moze zaliczy¢
opdznienie w stosunku do aktual-
nych zapowiedzi. Autorzy pracuja
nad nig juz ponad dwa lata

i wszystko wskazuje na to, ze be-
dzie to jedna z najbardziej doszli-
fowanych pozycji na VR. (PB)

autofire

W dniach 24-26 listopada na Wydziale Matematyki
iInformatyki Uniwersytetu Adama Mickiewiza
odbedzie si¢ maraton tworzenia gier dostosowa-
nych do oséb z niepefnosprawnosciami.
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Need for Speed Payback [N

L AN - 'Y - Piek}o zamarzto, skoro nowa produkcja wydawana

pod skrzydtami Electronic Arts jako$ dziwnie
kojarzy sie z GTA.

No bo i miasto, w ktérym rozgrywac sie beda poscigi,
nazywa sie Fortune Valley, mamy cykl dobowy, trzech
bohateréw, mafie zwang ,,familig” i ogélny styl gry przy-
wodzacy na mys$l przygody od Rockstara. Wyscigi po-
dzielono na kilka kategorii, takich jak jazda w terenie,
drift czy ucieczka. Testujgc Payback na gamescomie,
widzielisSmy zadania polegajace na dopadaniu do samo-
choddw i spychaniu ich na pobocze. Piecze nad projek-
tem sprawuje Marcus Nilsson, z dumg zapowiadajacy

w Kolonii pojawienie sie w NfS nowego BMW M5. Bardziej
niz na jego nieskazitelng blache liczymy na wciggajaca
fabute i petne dreszczyku emocji misje! (PB) il

odczas wyktadu na gamescomie ojciec Ultimy,
PRichard Garriott, stwierdzit, ze Austin w Teksasie

byto pod koniec lat dziewiecdziesigtych mekka gier |
sieciowych. To tam de facto narodzito sie MMORPG. f
Przez dtugie lata stawa tego miejsca nieco przygasta, ale
teraz dziata tam jeden z pionieréw rynku VR, odpowie-
dzialne za Chronosa studio Gunfire Games. Obecnie pracu-
je nad ogromna w skali produkcjg osadzong w realiach SF,
wydawang wytgcznie w wersji na Oculusa. Na razie zaden
z dziennikarzy nie potozytjeszcze rak na kontrolerach
Toucha, dostepny jest jedynie krétki zwiastun, dajgcy poje-
cie o rozmachu From Other Suns. Niektérzy poréwnuja ten
tytut do FTL, padajg réwniez hasta, ze $wiaty beda genero-
wane proceduralnie (No Man's Sky?) oraz ze mozliwa be-
dzie kooperacja przez sie¢ do trzech graczy. Wierzymy
w Gunfire Games, bo przy Chronosie pokazali, ze doskona-
le rozumiejg istote VR. (PB) &

Bethesda Switch

Doom po latach wreszcie na konsolach gi-
ganta z Kioto! Podczas prezentacji Ninten-

do Direct oznajmiono, ze na konsole Switch
ukazg sie zaréwno nowa wersja Dooma
(pod koniec tego roku), jak i Wolfenstein II:
The New Colossus (w 2018 roku).

For Honor zyje

Wbrew nasilajgcym sie informacjom

o opustoszatych serwerach Ubisoft nie
pozostawit swojej produkcji. Wtasnie zostat
wprowadzony nowy tryb walki 4x4 zatytu-
towany Tribute, w ktérym chodzi

o zdobywanie dodajacych mocy swigtyn.

Firewatch pozwie

Po tym, jak niestawny youtuber Felix
Kjellberg uzyt w trakcie swojego streama

z PU Battlegrounds stowa ,,nigger", swe
oburzenie wyrazit Sean Vanaman z Campo
Santo. Oznajmit, Ze nie dopusci, by w inter-
necie dostepne byly jego filmy z Firewatcha.

PIXEL 1



Poczatki byty trudne,
i to dostownie. W interne-
cie pojawiaty sie analizy
znawcow rynku, ze pismo
o kulturze gier wideo nie
ma szans na przetrwanie,
brakowato kontaktow
wsrod producentéw gier,
o przedpremierowe
zdobycie wielu tytutéw
musieliSmy walczy¢
niczym o niepodlegtosé.
Przetom nastgpit jesienia
2015 roku. Styszelismy
coraz wiecej mitych stow,
ktos nawet napisat, ze
»Pixel to najwieksze
darzenie w pol-
skiej prasie o grach
w przededhniu jej
upadku™.
Zycie pokazato, ze pra-
sa nie upadta i raczej nie
upadnie, a my sie caty
czas dobrze czujemy,
majac kontakt z papierem.
Dochodzg nas sygnaty, ze
nie tylko my. Dziekujemy
wszystkim Czytelnikom
za te prawie juz trzy lata
spedzone z Pixelem!

Redakcja
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ol Scenariusz i zdjecia: Pagan Baby, Borek

tapusz, nakrecimy
dokument o Pixelu?

Miczu, machniesz na
jutro filmik o Pixelu?

OK, OK,cobytu
wymysli¢ na
te 30-tke?

Sorry, mnie nie
liczcie, musze najutro
zrecenzowac to cos.

Zarazjadena

copy party,
poproscie Zdana.

Nie no, fajnie, ze sie o tym
zawczasu dowiaduje...

Klub nocny w centrum miasta A schowajcie

imkamere.

-

e

Well, groovy! Z tobg
mozna by make bardzo
fajne games. Wpadniesz
do Stansted?

Styszeliscie, ze chca kreci¢

dokument o grach bez
Juzjestem! nas? Trzeba to bedzie jakos
Cotrzeba przyblokowac.

zrobi¢?
Film? Nie ma
problemu.

Poranek w HQ Pixela Zanosi sie na to, ze trzydziestka nie bedzie sie

niczym rézni¢ od poprzednich jubileuszy...

Podjumali kamere,
zostat sam statyw...

Cztowiek wstaje rano, olewa
wywiad z Napalm Death, a tu nie

14 PIXEL da sie skreci¢ nawet jednej rolki.
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. NA RYNKU UKAZALA SIE KSIAZKA O WIELKIEJ HISTORYCZNEJ BITWIE NA KONSOLE :l

Nintendo vs. Sega

Kiedy spieralismy sie © Wyzszos¢ Atari
nad Commaodore i Amiginad peceta-
mi, Amerykanie brali udziat w wojnach
konsolowych Sega kontra Nintendo.
Opowiada o nich Blake J. Harris.

PIXEL

RECENZJA

+Wojny konsolowe" to fabularyzowany dokument: au-
tor przeprowadzit kilkaset wywiadéw z pracownikami
Segi i Nintendo, a potem zdobyty ogrom wiedzy ubrat
w powiesciowg narracje. Jako ze powies¢ musi miec¢
bohatera, z wyboru Harrisa stat sie nim Tom Kalinske.
Wszystko zaczyna sie, gdy na poczatku lat dziewiec-
dziesigtych Toma werbuje amerykanski oddziat fir-
my Sega, i koczy wraz z jego odejsciem po porazce
Saturna.

Kalinske byt specem od promocji - wciskat dzieciakom

w Stanach witaminizowane zelki, nastepnie wyprowadzit
z marazmu Mattel, ozywiajgc Barbie i tworzgc He-Mana.
Przez chwile krecit sie przy matchboxach, po czym podjat
sie ciezkiego zadania zrzucenia Nintendo z tronu mono-
polisty kontrolujgcego amerykanski rynek gier wideo.
Dokonat tego dzieki niebieskiemu jezowi, agresywnym
reklamom i wachlarzowi chwytéw marketingowych.

Jesli ktos jeszcze zyje ztudzeniami, ze gry wideo sg
sztuka, ta ksigzka powinna rozwia¢ wszelkie watpliwosci.
Harris pokazuje branze od strony biznesu: sukces Ninten-
do, ktéry wzigt sie z dobrego wejscia na rynek po krachu
w 1983 roku i takich detali jak sprytne pozyskanie sieci
dystrybucji. Jednym z ciekawszych momentdéw jest pro-
ces wykluwania sie Sonica. Cho¢ jeza wymyslili japonscy
deweloperzy, to Amerykanie go ,,naprawili” i przerobili
na maskotke, korzystajgc z doswiadczenia Kalinskego
w sektorze zabawkarskim.

Fabularyzowanie oznacza tez zmyslone, niekiedy kosz-
marne dialogi czy nawet monologi wewnetrzne - Harris
to lepszy researcher niz pisarz. Razi nieco jednostron-
nos¢ narracji i amerykanskiej perspektywy, w ktérej ta-
jemnicza Japonia jest od robienia sprzetu, gier i rzucania
ktéd pod nogi.

SEGA Nintenda i batalia, ktdea adefiniowata pokokenie

Blake ). Harris

WOJNY
RONSOLOWE

WY AWRIC TEG

Ok, i

Marketing, biznesy i fokusy, nazwiska i stupki sprzeda-
zy, urazona duma i réznice kulturowe miedzy Japonia
a Ameryka - oto pole walki wojen konsolowych. Chociaz
jak mantra powtarza sie hasto, ze najwazniejsze sg do-
bre produkcje, o tym, skad sie wziety, o ich twdrcach

i procesie powstawania nie znajdziemy w tej ksigzce
zbyt wiele. Acz i bez tego to fascynujgca opowiesc:
kolejne starcia gigantéw, premiery sprzetu i gier na
targach, zmagania oddziatéw amerykanskiego i japon-
skiego Seqi - oraz budzaca sie gdzies w tle firma, jaka
zaburzy ten uktad, Sony. Podtytut, ,,batalia, ktéra zdefi-
niowata pokolenie”, nie jest na wyrost. ha
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W SEATTLE ODBYLA SIE KOLEJNA EDYCJA NAJWAZNIEJSZEJ IMPREZY DLA INDYKOW

«= Jedng z imprez towarzyszgcych targom PAX byto Nintendo
Nindies@Night, zorganizowane podobnie jak w poprzednich
latach w Museum of Pop Culture.

Na PAX swietowa-
no tez dziesieclole-
cie WiedZmina. Z tej
okazji zorganizowa-
no panel dyskusyjny
z udziatem twércéw,
w tym jednym z sze-
féw CD Projekt RED
Marcinem IwiAskim.
Wydano tez okazjo-
nalng, pamigtkowa
przypinke, ktéra juz
nastepnego dnia
na eBayu osiggneta
cene 60 dolaréw.
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PAX Seattle

017

Cho¢ Xbox, PlayStation czy Ubisoft majg wielkie
stoiska na PAX, to nie s3 w centrum zainteresowa-
nia zwiedzajgcych. Dato to przez ostatnie lata duzo
energii do rozwoju imprezy. Wystarczy chyba wspo-
mnied, ze bilety na PAX rozchodzg sie w kilka dni na
wiele miesiecy przed rozpoczeciem wydarzenia,

a targi organizowane sg juz cztery razy w roku:

w Seattle, San Antonio, Bostonie oraz Melbourne.

Mac

Jednoczes$nie Seattle jest dla branzy gier miastem
wyjatkowym. To tu swoje gtéwne siedziby majg takie
firmy jak Valve, Microsoft, Nintendo of America lub
coraz $mielej poczynajgcy sobie w Swiecie gamedevu
Amazon. Nic wiec dziwnego, ze wszyscy starajg sie
przygotowac dla gosci odwiedzajgcych Seattle co$
specjalnego, czy to w halach Washington State
Convention Center, czy w formie imprez towarzysza-
cych, porozrzucanych po catym miescie. W sumie bu-
duje to niesamowite i wyjatkowe $wieto gier, ktérego
atmosfere czu¢ na kazdym kroku.

Tegoroczny PAX goscit tez wielu przedstawicieli
polskiego gamedevu. Na cieszagcym sie duzym zain-
teresowaniem stoisku Fundacji Indie Games Polska,
zorganizowanym dzieki wsparciu Ministerstwa Kul-
tury i Dziedzictwa Narodowego oraz Ministerstwa
Spraw Zagranicznych, mozna byto przetestowac
24 gry niezalezne z naszego kraju.

PAX jest impreza stosunkowo
mtodg, bo jej pierwsza edycja
jeszcze pod nazwa Penny Arcade
Expo odbyta sie w 2004 roku. | jak
podczas targow E3 w Los Angeles
oczy wszystkich zwrdcone sg

w kierunku kilku najwiekszych firm,
miedzy innymi Microsoftu, Sony, EA
czy Ubisoftu, oraz ich konferencji,
GDC w San Francisco to wydarzenie
specijalistyczne dla tworcow gier,
tak PAX stat sie ,ziemig obiecang” dla
wszystkich tych, ktorzy po prostu
chcg zobaczyc i pograc w nowe
produkcje — niekoniecznie kolejne
odstony znanych serii AAA.

LRy
'-Il---m

R Fiagres

Na stoisku Indie
Games Polska swoje
gry zaprezentowaty
24 studia niezalezne
z naszego kraju.

Gigantyczne ttumy przyciggato
réwniez stoisko warszawskiego

11 bit studios, na ktérym pokazywa-
no przedpremierowo miedzy innymi
Frostpunka. Co wiecej, w boksie dato
sie w ramach przedpremiery obej-
rze¢ tytuty Ruiner studia Reikon
Games oraz Phantom Doctrine od
CreativeForge.
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Z WIZYTA W SALONIE GIER PRZYSZtOSCI NA DALEKIM WSCHODZIE

VR Zone

Kilkaset metrow od najbardziej zattoczonego na
swiecie dworca kolejowego [potwierdza
to wpis do ,Ksiegi rekordow Guinnessa”),

tokijskiego Shinjuku, w lipcu 2017 roku Bandai
Namco otworzyto nagjnowoczesniejszy
salon gier wideo: Shinjuku VR Zone.

Michat Klimek

amiast klasycznych auto-
Z matoéw arcade mamy do

dyspozycji stanowiska
z hetmami VR. Kazde z nich zosta-
to starannie zaprojektowane pod
konkretng atrakcje. Przyktadowo
w Hanechari (latajgcym wehiku-
le, jakiego nie powstydzitby sie
da Vinci) pedatujemy na stacjo-
narnym rowerze, a w symulatorze
wedkowania chwytamy za kon-
troler przypominajacy prawdziwg
wedke z kotowrotkiem.

Catosc w strefie VR dziata w oparciu
o technologie HTC Vive, a gdzies za
kulisami zapewne podpieta jest do
poteznych komputeréw PC. Goscie
moga W sumie rozerwac sie przy
pietnastu réznych urzadzeniach,
zas w przypadku kazdego z nich
przewidziano miejsce dla od kilku do
nawet dwunastu oséb. Nie sposéb
wyprébowac wszystkich automatdéw
w ciggu jednego dnia. Standardowy
bilet pozwala bawic sie na czterech.
Ws$réd oferowanych tytutéw na
pewno kazdy znajdzie cos dla siebie.
Jest pare symulatoréw mechoéw z re-
alistycznie odwzorowanymi kokpita-
mi, w tym jeden osadzony w Swiecie
.Evangeliona”, polegajgcy na odpie-
raniu ataku Dziesigtego Aniota na
Tokyo-3. Za sprawg Dragonball VR
wcielimy sie w Goku i nauczymy cio-
su Kamehameha, natomiast rézne

Argyle Shift, jeden z kil-
ku symulatoréw mechéw.
Ciezko skupic sie tu na
walce, gdyz nasza skapo
odziana wirtualna asy-
stentka bardziej rozprasza
uwage, niz pomaga.

symulatory jazdy zaopatrzono

w doskonale przygotowane urzadze-
nia imitujgce rower, skuter, narty czy
tez... wozek inwalidzki. Wisienke na
torcie catej strefy stanowi Mario Kart
Arcade GP VR. To tutaj ustawiajg sie
najdtuzsze, nawet godzinne kolejki,
ale uwierzcie mi, warto! Grajgc w Ma-
rio Kart, siedzimy w replice gokar-
ta: pedat gazu, hamulca, kierownica
to oczywiscie standard. Oprécz tego
otrzymujemy czujniki na nadgarstki,
stuzace do zbierania i uzywania po-
wer-upéw, zas bolid moze sie ruszac -
przechyla¢ na zakretach i trzas¢, gdy
w co$ uderzymy. Scigamy sie w czte-
ry osoby, zasiadajac za kétkiem jako
Mario, Luigi, ksiezniczka Peach albo
Yoshi. Dwéch nastepnych bohateréw
to sterowani przez komputer Bowser
i Wario.

Wizyte w strefie VR naturalnie po-
lecam kazdemu, kto odwiedza Tokio.
Istnieje réwniez szansa, ze wkrétce
nie trzeba bedzie lata¢ na druga stro-
ne globu, albowiem trafitem na pew-
na informacje - ot6z Bandai Namco
planuje otworzy¢ dwadziescia salo-
néw gier na wzér tego w Shinjuku.
Prawdopodobnie wiekszos¢ z nich
stanie w Japonii i USA, ale dla Europy
tez powinno znalez¢ sie miejsce.

W Hanechari (Winged Bicycle)
przemierzajgc przestworza
latajagcym wehikutem, mozna
dostownie poczuc wiatr we
witosach i podziwiac z lotu ptaka
krajobrazy skalistych kliféw.

Niepozorny, niski budynek
znajdujacy sie w gaszczu Kil-
kunastopietrowych wiezowcéw
skrywa w sobie miejsce, gdzie
zapomnimy o niewirtualnej
rzeczywistosci.
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™ PODCZAS ZAMKNIETEJ IMPREZY NVIDIl ZAPREZENTOWANO PECETOWA ODSLONE, FF XV

Swoboda porusza-
nia sie po lesnych
ostepach, drogach

i stacjach benzy-
nowych zacheci
nawet osoby, ktére
nie miaty dotad
kontaktu z seria.

Hajime rozpoczynat kariere kilkanascie lat temu od
mobilnych Before Crisis: Final Fantasy VIl i Crisis Core.

Ostateczna fantazjana PC

Z rezyserem Final Fantasy XV Hajimem Tabatg o przygotowywane]
konwersji gry na pecety i fenomenie serii rozmawia Piotr Mankowski.

Jak doszto do tego, ze po sieciowym Final Fantasy
XIV Square Enix zdecydowato sie stworzy¢ gre dla
pojedynczego gracza?

Seria od zawsze tgczyta w sobie wiele réznych styléw
rozgrywki. W czesci XV motywem przewodnim byt po-
wrot do korzeni. Chcieli$my, zeby kazdy z odbiorcéw
przezywat swojg unikalng podréz. Istniejg dwa aspekty
takiego podejscia: postacie z druzyny zwracajg sie do
bohatera w specyficzny sposdb, zaleznie od jego dzia-
tan, a jednoczesnie zyjg wtasnym zyciem, przez co od-
nosi sie wrazenie, ze to multiplayer, ze podrézuje sie

z ekipg innych graczy. Odczucie jest nieporéwnywalne,
ale wtasnie o to nam chodzito.

Ilu scenarzystéw pracowato nad skryptem?
Trzech do czterech ludzi, potem do tego doszedt
dodatkowy zespdt, ktéry mozna nazwac ,,zatogg do
spraw charakteréw", badajaca, czy relacje pomiedzy
postaciami w grze nie wykraczajg poza pewne reguty.

Jakie byty gtéwne wyzwania podczas przygotowy-
wania wersji Final Fantasy XV na PC?
Przede wszystkim optymalizacja, doprowadzenie do sytu-
acji, gdy gra bedzie dziata¢ poprawnie we wszystkich kon-
figuracjach powyzej pewnego poziomu. Osobng kwestie
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stanowig monitory - w ostatnich latach bardzo poszty do
przodu i to tez trzeba uwzglednié. Ale w gruncie rzeczy
liczy sie specyfika pecetowych graczy. To zupetnie inne
$rodowisko niz odbiorcy konsolowi. Jesli chodzi o kwe-
stie techniczne, wersja PC obstuzy natywnie technologie
4K, a jednoczesnie pozwoli wybra¢ wyswietlanie z szyb-
koscig 30 albo 60 klatek na sekunde. Poza tym wiasnie
teraz ogtaszamy, ze w tej edycji da sie przetgcza¢ widok
na FPP. To catkowita nowos$¢ w poréwnaniu z wydaniami
konsolowymi. Wprowadzilismy ja, zeby dopasowac sie do
tych graczy, ktérych ulubionym gatunkiem sg strzelani-
ny 3D. Tytut ukaze sie wiosng 2018 roku i nawet przy niz-
szych ustawieniach powinien wygladac przynajmniej tak
jak na Xboksie One. Moge zapytad¢, czy grates w wersje
konsolowga?

Nie. Ze wstydem musze przyznaé, ze nie jestem
fanem emo-postaci z wtosami na zel, kopigcych sie
z jakimi$ bestiami na tace...
Spotkatem wielu graczy, ktérzy moéwili, ze nie sg fanami
Final Fantasy, ale juz po zobaczeniu tego dema na PC,
zmuzyka Y ko Shimomury, zmieniali zdanie. Prezentacja
gry jest przeciez bardzo w stylu SF, a w sekwencjach, gdy
druzyna przemieszcza sie samochodem, staraliSmy sie
zachowad¢ maksymalny realizm.
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w dniach 1-3 wrzesnia 2017
roku, tematycznie osadzono na
Dzikim Zachodzie. Wszedzie wisia-

to mnéstwo plakatéw ,,Wanted”,

w kasie dato sie zauwazy¢ kowboj-
skie kapelusze i przypinki szery-
fa. W cenie wejscidwki uczestnicy
otrzymywali miedzy innymi dostep
do kuchni, gdzie codziennie mozna
byto zjes¢ $niadanie albo zalaé so-
bie zupke chifnska.

I mpreze, ktéra odbyta sie

Scena komputerowa pozwala tym
stawiajgcym pierwsze kroki zyskac
bezcenne umiejetnosci: wyrobic sie
twérczo i skrécic¢ dystans do zastu-
zonych autoréw. Riverwash 2017,
dziewiagta edycja polskiego party,
przyciggnat ponad sto piecdziesiat
0s6b. Wiekszos$¢ z nich dobrze sie
znata, ale na miejscu zjawili sie

i tacy, ktérzy porwali i wciggneli

w wir konkurséw na przyktad swe
kilkunastoletnie dzieci, by i one
sprébowaty swoich sit w roli cyfro-
wych artystow.

Zlot zaowocowat pokaznym wysy-
pem prac: to tgcznie siedemdziesiat
piec¢ produkcji (w dziesieciu katego-
riach), a z tych prawie potowe sta-
nowity utwory muzyczne. Zazarcie
rywalizowano nawet na polu dZwie-
kéw i nut, o czym Swiadczyty drob-
ne réznice punktowe. Nie inaczej wy-
gladaty pozostate konkurencje: kilka
dobrych dziet graficznych, odstaja-
cy poziomem od reszty film ,,Deci-
sions" i wreszcie samo migso sceny
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Kiedy czytam czasamikomentarze zna-
jomych niezwigzanych zdemosceng,
dostrzegam, ze wielu z nich ma pewne
obawy przed wizytg nascenowych
demozlotach. Niepotrzebnie.

= Wtasnie trwa
chaotyczna zbiér-
ka do wspéinego
zdjecia. Tuz obok
juz rozgrzewaja
sie dwa projek-
tory i dwie pary
gtosnikow.

- demo Rise and Shine na PC, ktére
okazato sie demem na Amige, niesa-
mowite plastycznie Otaku grupy Sa-
tori, o$miokilobajtowy popis wizualny
Uncoscenes na komputery osobiste,
Swietne demo na... konsole PlaySta-
tion 2. Niezwykte wrazenie sprawi-

ta Oldschool Intro Compo - wystapity
w niej muszelka wielko$ci 256 baj-
téw, 4 KB amigowej muzyki i klon ze-
sztorocznego intro Sober Test z Ami-
gi na... matym Atari. Zdobywcy miejsc
na podium oprécz statuetek otrzyma-
li nagrody pieniezne. Wiekszo$¢ kom-
pozycji z Riverwash 2017 mozna zna-
lez¢ na stronie www.pouet.net.

== Voicer i Amiga
AceMana. Zadanie:
skomponuj co$

z dostepnych sam-
pli na prawdziwym
Protrackerze. Sg
odwazni na sali?

DZIEWIEC ZYC RIVERWASHA: NAJWIEKSZE MULTIPLATFORMOWE PARTY W POLSCE

Atrakcjami dodatkowymi podczas
imprezy byty crazy compos, kté-
rych (zasad) zasmakowac da sie
juz wkrotce w trakcie Pixel Heaven.
Niesamowite koncerty Les$nika

i Altaira oraz Dane'a (grupa Booze
Design, znana z dema Edge of Dis-
grace na C64) rozgrzewaty atmos-
fere do czerwonosci, natomiast
prelekcje o kodowaniu, a takze
dokument o subkulturze widzianej
z zewnatrz pozwolity na chwile
ztapac¢ oddech.

Jedyna zta wiadomos$¢ brzmi tak:
przysztoroczna, jubileuszowa edy-
cja party Riverwash ma stac sie
jednoczesnie ostatnig odstong naj-
dtuzej odbywajacej sie polskiej im-
prezy. Oby to byty tylko plotki...

PS Od strony technicznej spraw-
ny przebieg imprezy zapewnita eki-
pa wywodzgaca sie z TVN i Party
Meister (multimedialny system
do gtosowania i prezentacji wyni-
kow), ktérego autor réwniez sie
pojawit. ks
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o Murmur

izja kosmosu wedtug twércow gier wydaje sie
W smutna - wyglada na to, ze na unikniecie ja-
kiegokolwiek konfliktu (albo i kilku) automa-
tycznie nieskupiajgcego catej galaktyki nie mamy
co liczy€. | nie inaczej jest w drugiej czesci Destiny,
w ktérej doczekalismy sie w koricu petnoprawnego
trybu fabularnego.

Dla wiekszosci nie bedzie to pewnie zaskoczeniem, ale
tak, Destiny 2 wzbogacono o catkiem rozbudowang fa-
bute, pachnaca stajnig Bungie na kilometr. Jesli zetkne-
liscie sie kiedys z serig Halo, to raczej wiecie, co to ozna-
cza: godziny cutscenek, obok ktérych nie mozna przejsé
obojetnie, doprawione genialng muzyka.

== Widok niepokojgco piekny.
Nikt jednak nie zaleca
zapuszczac sie w okolice
fragmentu Wedrowca.

Naprawde nie bytoby sie do cze-
go przyczepié, gdyby nie wtérnosé
i brak czego$, co zdecydowanie od-
rézniatoby kampanie w Destiny 2
od tych znanych z innych produk-
cji. Wtasciwie na kazdym kroku da
sie odnies¢ wrazenie, ze gdzies$ juz
sie to wszystko ogladato, a galakty-
ke ratowato co najmniej kilka razy.
Jak widac¢ gotym okiem, gtéwny cel
autoréw nie sprowadzat sie do tego,
by tres¢ przedstawiata sie nad wy-
raz oryginalnie, dlatego przygotujcie
sie na kolejng historyjke z cyklu - ze-
psuty do szpiku kosci Pan Zty, w tym
przypadku stojgcy na czele Czer-
wonego Legionu Ghaul, pozbawia
Straznikéw Swiatta, odbierajac
im tym samym wszelkie moce
i skazujac mieszkancéw Ukta-
du Stonecznego na zycie
w strachu. Brzmi znajomo,
ale nie mam o to preten-
sji do scenarzystow, po-
niewaz catos$¢ trzyma sie
kupy i tworzy fajny kli-
mat. Chociaz wspomnia-
tem o wtérnosci, to
musze przyznac, ze
kampania w Destiny 2
przypadta mi do gustu

jako catoksztatt. | to wcale nie tylko
ze wzgledu na $wietng muzyke, zmie-
niajgca sie dynamicznie, albo fanta-
styczne widoki. Sciezka fabularna nie
jest zbyt dtuga, kilka godzin bezstre-
sowej gry to dosy¢, aby stangc oko

w oko z Ghaulem, jednak przez ten
czas akcja wiasciwie w ogdle nie
zwalnia. Przerywniki filmowe w zu-
petnosci wystarczaja na zrozumienie
historii i nie ma monotonnego szuka-
nia informacji po katach oraz prze-
bijania sie przez setki tysiecy zna-
kow tekstu. Zamiast tego ruszamy
przed siebie i wykonujemy schema-
tyczne misje polegajgce na utrzy-
maniu pozycji, odnalezieniu jakiegos
przedmiotu czy zniszczeniu waznej
instalacji - i nic tak naprawde poza
pokonywaniem kolejnych fal przeciw-
nikdw nas nie interesuje. No, moze
nie do konca, ale z grubsza nie spo-
dziewajcie sie po wyzwaniach nicze-
go oryginalnego.

« Straznik bez mocy jest jak portfel
bez pieniedzy lub hot dog bez paréwki.
Straznicy juz na samym wstepie dostaja
ostro po tytkach.
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= Dominus Ghaul

to kawat skurczy-

byka... niestety,

w dodatku ambit-

nego. Od dziecka
- wychowywany

w wierze, ze We-

Pieniadze drowiec omytkowo

wybrat ludzkos¢.

2

Pierwsze Destiny

kosztowato okoto

soo .I. 0 14 . .

ol W mato ktérym filmie SF mozna

140 to wartosc samej Iy : : : W odréznieniu od pierwszej czesci
*= Sporadycznie, p'°:i‘fkgi'(zy“”‘?;e“, znalezé pOdObne w1zual1zaq e. Gra kolejne lokacje, w ktérych rozgrywajg
alejednak, zdarza - Kl uRHERES tem w multi z lepszymi od siebie,  siemisje, sledzimy na mapie. Nastep-
sie w trakcie . . . . .

o Sy i ; . / . nie zas wybieramy punkt lgdowania

nmylzjt: :(aot;::;lsrt-aé E(T,?\‘IAI:::I:L?\Z:%? a mimo to WSpOlpl’ aca byla epl(:ka' i stamtadydo wszyystpkich maiejsc musi-
z pojazdéw. Bez miliondw dolaréw, ‘ Dla mnie strzelanina roku. my docierac¢ na piechote. Cate szcze-
wehikutow nie EIOMIESCIAAR: Scie odlegtosci na Tytanie, lo cz
byloby w koricu The Old Republicaz 200! _ ) ) 1€ odleg ytanie loczy -
gry Bungie! Piotr Mankowski Ziemi nie sg na tyle duze, aby w jakis

sposéb byto to ucigzliwe. Po ukon-
czeniu gry dostajemy natomiast swdj
wiasny pojazd, co jest dosyc ryzy-
kownym zabiegiem i moze sie niekté-
rym nie spodobac. Mnie zupetnie
w niczym pomyst ten nie przeszka-
dzat. Od poczatku do dyspozycji
mamy za to Ducha, nie tylko wskazu-
jacego nam wtasciwg droge, lecz tak-
ze bedacego w stanie skanowac oto-
== Obce cywilizacje  czenie i ujawnia¢ miedzy innymi tupy.
maja duzo wspél- Duch potrafi tez ozywi¢ nasze zwioki,
nego z Ameryka- X R
nami - wieksze acz jedynie w strefach na to zezwala-

znaczy lepsze. jacych, czyli tak naprawde przez zde-
Gigantomania sta-

L cydowang wiekszos$¢ zabawy.
nowi jeden z kluczy .
do wezucia sie Doskonatg odskocznie od fabu-
w klimat Destiny. larnego watku stanowia liczne wy-

zwania poboczne czy tez wydarze-
nia publiczne. Destiny 2, podobnie
jak pierwsza czes¢, to tytut przede
wszystkim sieciowy i jesli nie
zamierzacie tego wykorzystac,

to lepiej od razu przeznaczcie pie-
nigdze na cos$ innego. Praktycznie
caty czas widzimy przemierzajgcych
mape wspotgraczy, czesto przytgcza-
ja sie oni do wykonywanych przez
nas zadan, co kilkakrotnie uratowa-
to mi skoére. Jezeli nie macie na liscie
znajomych, ktérzy zakupili te pro-
dukcje, nie martwcie sie - pare dni po
premierze $wiat obiegta nowina, ze
w Destiny 2 jednoczesnie grato po-
nad 1,2 mln oséb. Problemy ze zna-
lezieniem kogo$ do wspdinej mtécki
raczej tymczasem nie wystgpia.
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Bardzo spodobato mi sie to, ze
autorzy tym razem, zamiast kom-
plikowac i rozbudowywad, stworzy-

li wyjatkowo prosty system rozwoju,
w zupetnosci spetniajgcy swoje za-
danie. Do wyboru oddano nam réz-
ne klasy postaci, zdolnosci, multum
rodzajéw broni i dodatkowego wy-
posazenia. W przypadku wielu z nich
mozemy instalowac specjalne mody-
fikatory, zmieniac ich wyglad.

Do tego zdobywamy umiejetnosci
klasowe, a takze walczymy o reputa-
cje w kregu paru frakgcji, co réwniez
owocuje wielorakimi nagrodami.

Te znowu naprawde wartosciowe
zaczynaja sie robic, gdy osiggnie-
my dwudziesty poziom, czyli podob-
nie jak w czesci pierwszej. Wszystko
to podane jest w przejrzysty sposéb
i nie meczy. A przy tym zbieranie tu-
péw, wsrdd nich usprawnien lub no-
wych barw, stanowi czystg przyjem-
nosc. Co chwile da sie znaleZ¢ jakas
fajng spluwe czy pancerz - az ma sie
ochote i$¢ naprzdéd. | na pewno nie
czué, ze Bungie chce od nas wycia-
gnac kase poprzez mikrotransakcje,
CO sugerowano zaraz po premierze.

Kilka dni gry i staniemy sie wiascicie-

lami zgota konkretnego ekwipunku.
Destiny 2 to niestychanie rozbu-
dowana produkcja. Niech swiadczy
o tym chociazby fakt, ze powo-
li konczy mi sie tu miejsce, a nawet
jeszcze nie napomknatem o wielu
elementach, w tym o mozliwosci
udziatu w btyskawicznych potycz-
kach z innymi graczami tudziez
walce o przetrwanie w starciach
druzynowych. Wiem, wiem, i tak
nie odkrytbym Ameryki. Dostepne
sg réwniez patrole oraz cata masa
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Podczas ogla-
dania przeryw-
nikéw filmowych
nietrudno
0 gesig skorke.
Tylko popatrzcie
na ten obrazek.
Czyz to nie
piekne?

Duch stuzy
miedzy innymi do
badania otoczenia,
a takze dostarcza

bardziej szczegéto-

wych informacji na
temat aktualnego
zadania.

Aktorzy

dodatkowych opcji pozwalajgcych
na wspdétzawodnictwo. Jak juz wcze-
$niej wspomniatem, zabawa i interak-
Cja z pozostatymi graczami wypadajg
Swietnie i to samo rzektbym nie tyl-
ko o kooperacji, lecz takze o reszcie
trybow. Tytut jest szalenie dynamicz-
ny, dzieki imponujgcym wariantom
rozwoju postaci i wyposazenia dosy¢
szybko da sie znalez¢ swoéj ekwipu-
nek i wtasny styl. Co wazne, skrypt
bardzo dobrze dobiera przeciwnikéw
- za kazdym razem odnositem wra-
zenie, ze na mapie spotykam ludzi
na moim poziomie, co zdecydowanie
wptywato na przyjemnosc z gry.
Trzeba przyznac, ze Bungie
przygotowato nam naprawde faj-
na niespodzianke na jesienne wie-
czory, tym bardziej ze ukonczenie

watku fabularnego to dopiero po-
czatek. Twércy najwyrazniej od-
robili prace domowg i nie popet-
nili juz tych samych bteddw co
przy okazji pierwszego Destiny.
Produkcja ukazata sie na naszym
rynku w polskiej wersji jezykowej,
ale jesli chcecie oszczedzi¢ sobie
stabej gry aktorskiej i miejscami
wrecz gtupiego ttumaczenia, to le-
piej pozostancie przy oryginale. Na
szczes$cie lokalizacja to szczegdt,
w gruncie rzeczy mato istotny, bo
Destiny 2 stanowi bezsprzecznie
Swietny tytut - chociaz ja sam nie
jestem fanem kosmicznych woje-
nek, datem sie wciggnad. | chyba
tylko fakt, ze uptynat mi wtasnie
termin subskrypcji PS Plus, pozwo-
lit mi napisac ten tekst.
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ol Pjotsze

imo ze na rynku gier wideo
M dostepnych jest sporo Swiet-

nych bijatyk, to dopiero pro-
dukcji studia Sloclap udato sie cos,
czego nikt przed nimi nie osiggnat.
To wtasnie w ich debiutanckim Abso-
Iverze poczutem sie jak bohater fil-
méw kung-fu z epoki VHS, zaczyna-
jacy od zera, ciezko walczacy o to,
by dotaczy¢ do grona najlepszych
wojownikow.

W tytule trafiamy do postapokalip-
tycznego $wiata, wcielajgc sie
w jednego z kandydatéw pragna-
cych wstapi¢ w szeregi elitarnych
Absolveréw. Aby tego dokonac,
musimy jedynie rozgromi¢ innych
ochotnikéw, nic wiecej. Tyle o fabu-
le, bo tak na dobrg sprawe stanowi
tu ona tto dla tego, co najwazniejsze
- samej rozgrywki.

Gdy tylko wykreowatem bohatera
oraz wybratem odpowiadajaca
mi szkote walki z trzech dostepnych
na starcie, zmaterializowatem sie
w pieknej, cho¢ zniszczonej krainie.
To ode mnie zalezato, w ktérg stro-
ne sie udam, a mym przewodnikiem
po zdewastowanej okolicy byty sym-
boliczna, mato czytelna mapa oraz
rozeznanie w terenie. W tej pro-
dukcji nie ma zadnych znakéw za-
pytania, wykrzyknikéw ani innych
strzateczek wskazujacych graczowi
droge. Mogtem liczy¢ tylko na siebie
- i bardzo dobrze.

W trakcie eksploracji terenéw
upadtego imperium Adal przyszto
mi walczy¢ z bardzo wieloma prze-
ciwnikami sterowanymi przez Sl.
Tutaj kazde starcie mogto stanowic
nie lada wyzwanie, niezaleznie od
tego, czy na drodze staneli mi mini-
bossowie, czy szeregowi pretendenci
do tytutu Absolvera. Warto byto an-
gazowac sie w te potyczki, poniewaz
wygrana wigzata sie nie tylko

= Swiat przed-
stawiony w grze
wyglada kapitalnie.
Spora w tym zastu-
ga pastelowej gra-
fiki, podkreslajacej
jego nietypowa
estetyke.

= Dobieranie w walce odpowied-
niej postawy wymaga ogrania,
ale dobre opanowanie systemu
walki sprawia wiele satysfakcji.

z punktami doswiadczenia, lecz tak-
Ze miata szanse zaowocowac pozna-
niem kolejnych cioséw. Sam system
walki w produkcji Sloclap to co$ nie-
samowitego. Do dyspozycji oddano
nam cztery postawy, ktére modyfi-
kujemy za pomocga dostepnych lub
nowo poznanych atakéw, tworzac
w ten sposdb serie comboséw. Mato
tego, kazdy z takich deckéw odzna-
cza sie atakiem alternatywnym! A je-
$lidodam, ze bohater jest w stanie
nauczyc sie dodatkowych umiejetno-
$ci specjalnych, to tytut zaczyna wy-
dawac sie doprawdy bogaty.

Na jednym obszarze moze dokazy-
wac jednoczesnie do trzech graczy.
| tylko od nich zalezy, jak sie bedg na-
wzajem traktowac. Nie raz natrafitem
na osobnikdw, ktérzy najpierw wy-
musili na mnie kroétki sparing, a na-
stepnie dotaczyli do mnie, aby$Smy
razem skopali tytki okolicznym bo-
tom. Innym razem wybawitem kogo$
z opresji podczas walki z bossem.
W produkcji udostepniono opcje
star¢ PvP w systemie ,jeden na jed-
nego” i musze przyznac, ze to nie-
zwykle emocjonujace doswiadczenie.
A jako ze Absolver nastawiony jest
na rozgrywke wieloosobowa, twér-
cy obiecujg przygotowanie trybu
.trzech natrzech” w PvP oraz dodat-
kowych lochéw PVE. To wszystko
w ramach darmowych aktualizacji,
a nie bzdurnych DLC. Trzymam za
nich kciuki. A tymczasem wracam do
gry, bo mnie wciggneta. bk

ABSOLVER — PLAY THE GAME

== Nawet rywal bedacy juz jedng noga w grobie nieblokowany moze
posta¢ nam takiego combosa, ze to my trafimy w zaswiaty.

——

== Wspélne spuszczanie oklepu postaciom NPC daje tony frajdy.
Mozna sie wtedy poczud, jakby$my trafili do obrazu o sztukach
walki, a zza rogu miat zaraz wyskoczy¢ Jakie Chan.
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Wojtek Katuzynski

Project CARS 2 jezdzi sie
na maksa, mimo ze nie
tylko o wyscigi tu chodzi.

Moze nie powinienem sie przyzna-
wac, ale motoryzacja mnie nie-
specjalnie pasjonuje - nie licze
koni mechanicznych, nie jara mnie
urwanie jakiej$ dziesigtej czesci
sekundy z czasu rozpedzenia sie
do setki, nie mam bladego poje-
cia o tuningowaniu, widok Ferrari
Aperta nie podwyzsza mi pulsu.
Teoretycznie wiec jestem ostatnia
osobg, ktorej powinno sie kazac
gra¢ w Project CARS 2 i jeszcze

o tym pisac.

Ale co innego by¢ profanem w re-
alu, a co innego $wiat wirtualnej
jazdy. W Project CARS 2 ustawiam
na poczatek przys$pieszony wyscig
i widze mgty nad australijskim as-
faltem, a sam tor wyglada, jakby
byt nawiedzany przez duchy Nikie-
go Laudy czy Colina McRae. Wspa-
niale sie to prezentuje - nie ma tu
klasycznych uproszczen, kazdy wy-
$cig to zywe, niepowtarzalne, roz-
wijajace sie wydarzenie. Jesli masz
pecha, to spodziewaj sie najgor-
szego, bo mokry tor i tworzace sie
na nim katuze zupetnie zmieniaja
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fizyke jazdy. Przy tym sam poziom
symulacji rzeczywistos$ci odbiera
wrecz mowe.

Odczytywanie zmieniajgcych sie
warunkow jazdy, adaptacja do nich,
optymalne wykorzystanie mozli-
wosci samochodu, stanowig fun-
damentalng czes$¢ kazdego sportu
samochodowego. Inne gry moga
pochwali¢ sie wiekszg liczbg wo-
z6w, ale w zadnej z nich owe ryczg-
ce maszyny nie tylko nie wygladaja,
ale tez nie brzmig tak dobrze. Kaz-
dy silnik ma swoje charakterystycz-
ne brzmienie odwzorowujace to
rzeczywiste. Robi to wielkie wraze-
nie, podobnie jak wybdr toréw réw-
niez odtworzonych z dbatoscia
0 szczegdty, a nie modyfikujacych
kilka podstawowych map. Silversto-
ne wyglada jak Silverstone, Monza
jak Monza, Le Mans jak Le Mans,
ale to raczej norma.

W Project CARS 2 powiekszy-
ty sie: liczba dyscyplin, mozliwosci
tuningu, ustawien stopnia reali-
zmu czy ztozonosci sterowania. To
ostatnie nie jest niestety doskona-
te, bo dziwny model tarcia sprawia,
ze manewry wykonuje sie w nieco
ospaty sposéb. Jest wprawdzie le-
piej niz w poprzedniej czesci, ale

Najnowsze gry
wyscigowe mogq
sie pochwalié¢
nawet kilkuset réz-
norodnymi trasami.
Tu nie o to chodzi
- Slightly Mad
Studios stawia na
realizm pogodowy.

pewne braki sie czuje. Poza tym

gra jest naprawde trudna i wyma-
gajaca (co da sie w pewnych grani-
cach regulowac), zas wiele osobli-
wosci poszczegdlnych samochodéw
zostato na drodze zgnitego kompro-
misu zagubionych.

Project CARS 2 jest specyficzng
propozycja dla mitosnikéw wysci-
géw. To symulator, w ktérym moz-
na mie¢ swoje kaprysy, wykazac sie
kreatywnoscig albo zda¢ na przy-
padek, Ma swoje stabosci, ale jest
Swiezy i wyznacza odmienne stan-
dardy gatunku. Koncentruje sie na
silniku i zestawie funkcji, znacznie
uatrakcyjniajac rozgrywke. | jest to
pomyst na wyscigi samochodowe,
ktéry mnie - profanowi - bardzo
odpowiada.

Ryk silnikow,
szampan, palmy,
oczy kobiet zwré-
cone w kierunku
najszybszych raj-
dowcow... weielanie
sie w role jednego
z nich wydaje sie
wielce kuszace.




W imie egalitaryzmu i sprawiedliwosci
spotecznej zgdamy POWSZECHNEGO
dostepu do Wielkiego Wiru. Podpisano:
rzad Skaveriskiej Republiki Ludowej.

TOTAL WAR: WARHAMMER I

Total War: Warhammer |l

HEPC

AV Creative Assembly Wersja PL: tak

Pawet Schreiber

ecenzowanie Total War:
R Warhammer |l to ciezka spra-

wa. Nie dlatego, ze gra sie
kiepsko - bo gra sie wspaniale.
Po prostu trudno o TW:W 2 pisac jak
0 samodzielnym produkcie. Tytut
stanowi ewidentne rozwiniecie
Jjedynki", do tego stopnia, ze moze
trzeba na niego patrzec niczym na
ogromne DLC dotaczone do catosci,
ktérg tak naprawde ocenimy dopiero
po premierze trzeciej czesci trylogii.

Warhammer to chyba najlepsze, co
sie przydarzyto serii Total War od cza-
séw pierwszego Rome'a. Grafikom
wreszcie pozwolono sie wyszale¢, na
pola walki wyszty stworzenia duzo
wieksze od stoni, a projektanci eks-
perymentujg z asymetrig stron kon-
fliktu. Jest cudownie, starcia nigdy
dotad nie byty réwnie widowiskowe,
natomiast bogactwo warhammero-
wego $wiata w roli tta wielkich bitew
spisuje sie wcale nie gorzej od realiéw
historycznych.

Dwdjka to z jednej strony wie-
cej tego sameqo, tyle ze na zupet-
nie innym terytorium (Ulthuan,

Naggaroth, Lustria, Potudniowe Zie-
mie) i z czterema nowymi rasami
(mroczne i wysokie elfy, jaszczuro-
ludzie oraz przerozkoszni skaveni),
oczywiscie odpowiednio réznorodny-
mi (poczynajac od tego, czy i jak zja-
daja jencéw). A z drugiej Warhammer
|l stara sie ambitnie przezwyciezyc
problem trapigcy cykl od pierwszego
Shoguna: nudng koncéwke, polega-
jaca na walcowaniu resztek wrogow
olbrzymimi armiami. Poza klasycz-
nym podbojem mamy tu réwnolegta
$ciezke ku wiktorii - cigg coraz potez-
niejszych rytuatéw wptywajgcych na
wielki wir w Ulthuanie (a przy okazji
zapewniajgcych nam jeszcze wiek-
sze profity). Zeby je uskuteczniaé¢,
musimy sie réwniez skupi¢ na wy-
szukiwaniu wtasciwych miejsc i wy-
petnianiu zadan, a w efekcie znalez¢
potrzebne do obrzeddéw surowce. Tu
nastepuje prawdziwy wyscig zbrojen.
Coby byto weselej, przeprowadzajac
kilkuturowy rytuat, jestesmy na wi-
delcu jak Kim Dzong Un podczas ko-
lejnej préby atomowej, gdyz WSZYST-
KIE frakcje widzg miejscowosci, gdzie
nasi magowie kombinujg nad ratowa-
niem czy zagtada $wiata. Te, ktére za
nami nie przepadajg, mogg wpas¢ tam

w odwiedziny albo, jesli im za daleko,
wytozy¢ pienigzki na straszliwe od-
dziaty najemnikdw, btyskawicznie po-
jawiajgce sie w okolicy. Im blizej kon-
ca - i najpotezniejszej ceremonii - tym
bardziej rosnie napiecie. Czy to rady-
kalna zmiana, wywracajgca serie do
gdry nogami? Raczej $wietny zabieg,
czesto skutkujgcy niesamowitymi sy-
tuacjami, ale przez wiekszosc¢ czasu
i tak zajmujemy sie tym, czym zwykle:
rozbudowa i widowiskowymi bitwa-
mi; jezeli to kogo$ nie bawi, mechanika
zwigzana z wirem niewiele pomoze.
Ot6z wiec - da sie na nowego War-
hammera ponarzekad, ze w sumie
gtéwnie powtarza schematy poprzed-
niej odstony, ze tylko cztery rasy, a ta-
nio nie jest, i ze wiasciwie jedynie wir
tu odkrywczy, cho¢ chciatoby sie wie-
cej. Narzekatem tak sobie przez chwil-
ke, ale nagle ustyszatem dudnienie.
Z dzungli wylata sie fala dzikich ,,.zim-
nokrwistych”, ktérzy juz po kilkunastu
sekundach lgdowali wielometrowymi
susami na zakutych tbach moich zot-
nierzy, przerabiajgc ich na brodzik dla
pedzacego za nimi karnozaura. Taki
karnozaur to ma zycie, pomyslatem
zachwycony - i narzekanie rozlazto
sie w jekach mojej gingcej armii. Moze
i troche powtérka z rozrywki, lecz
pierwszorzedna.

PLAY THE GAME

Na targach
zbrojeniowych
pokazano re-
wolucyjny nowy
produkt. Wady
- strasznie duzo
zre i potrzebuje
osobnego oddziatu
do sprzatania.

Zogloszeniem
awartej rasy TW: W2
tworcy diugo zwle-
kali, ale wszyscy i tak
wiedzieli, kto nig bedzie.
Skaveni s absolutnie
rozkoszni —od paskud-
nych gosikow, przez
fantazyjne jednostki,

po model rozgrywki,

w ktdrym wszystkie na-
sze osady s3 poczatkowo
ukryte przed wrogami.
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PLAY THE GAME

Smetny klaun, akrobata bez partnera, kobieta-sitaczka
czyta ponurych filozoféw, magikowi nie wychodza sztuczki.
Méwie panstwu, po prostu cyrk!

Gora, z ktérej
wydobywa sie
surowy czas do
wykorzystania
pézniej. Przed
dedlajnem - jak
znalazt.

Przedstawiciel
londynskich wtadz
- piekny usmiech,
dopieszczony
wasik, elegancka
muszka i braku-
jacy zab, dumnie
noszona pamiatka
niegdysiejszej ka-
riery bokserskiej.
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SUNLESS SKIES

Pawet Schreiber

rélowa Wiktoria miata roz-
Kmach, to wiadomo. Ale

w Sunless Skies przeszta
sama siebie. Jest rok 1905, a Impe-
rium Brytyjskie siega gwiazd. Krélo-
wa, a wtasciwie imperatorka, zamor-
dowata storice i zrobita sobie wtasne.
Najbardziej intratnym biznesem
w imperium stat sie teraz handel
godzinami - ich surowe grudki
wydobywa sie z siegajacej gwiazd
Matki Wszystkich Gér. Ktéz z nas nie
zaptacitby za kilka dodatkowych go-
dzin zycia? Tak, jest dziwnie. Scena-
rzysci firmy Failbetter sq w formie.

Formuta gry nie rézni sie wtasciwie od
tej w Sunless Sea. Znajdujemy sie nie
na morzu, ale w kosmosie, i poruszamy
nie statkiem, a latajgcym parowozem,
ale wcigz podrézujemy miedzy wyspa-
mi (tym razem po niebie), wypetniajac
coraz osobliwsze zadania i zbierajac
fragmenty coraz bardziej wciggaja-
cych opowiesci. Zmienita sie atmosfe-
ra. W wiktorianskim kosmosie petnym
wielobarwnych mgtawic panuje pogod-
niejsza, bardziej kolorowa aura niz

w mrocznym Sunless Sea. W czasie
dtugich wojazy zatoga parowozu wcigz
robi sie coraz bardziej przerazona, acz
zastanawiatem sie czasem, czego wia-
$ciwie sie bojg - powinni raczej napa-
wac sie widokami. Drugq modyfikacje
przeszty sterowanie i walka. Lokomo-
tywa pedzi dzieki odrzutowym silnicz-
kom parowym, wiec jest zwrotniejsza
od statku, chociaz ma tez duza bez-
wiadnosc. Znika autocelowanie: strze-
lamy na wprost. Porzadna walka to juz
nie czekanie na kolejne strzaty, tylko
szalony taniec w wykonaniu metalowe-
go kolosa. Najpierw wyglada to tak, ze
kon by sie usmiat, ale kiedy nabierze-
my wprawy - tak, ze juz by nie zdgzyt.

Sunless Skies

[OIVEENIN Failbetter Games Wersja PL: nie
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Dzisiaj Sunless Skies jest w bardzo
wczesnej fazie EA. Udostepniono tylko
jeden z czterech obszaréw. Niebo
wydaje sie dosy¢ puste, wiec czesto
patrzymy, jak leci dym z komina.
Istnieje bardzo mato sposobdw zara-
biania pieniedzy, totez jesli nie zajmie-
my sie od razu jakim$ intratnym za-
daniem, bedziemy skazani na szybki
zgon. Do tego brakuje przeciwnikéw,

a ci, co sie pojawiaja, sg wyjatkowo nie-
madrzy (S| zupetnie sobie nie radzi

z nowym, bardziej skomplikowanym
modelem fizyki). To wszystko wady,
ktére zaczna stopniowo znikac, ale na
razie dajg w kosc - w obecnej formie
Sunless Skies to raczej pokaz tego,
czego nalezy oczekiwac, niz petno-
prawna gra.

To, co najwazniejsze, czyli fabuta
- nie zawodzi. Jest odpowiednio dzi-
waczna i niepokojgca. Na graczy cze-
ka miedzy innymi prowadzony przez
diabty ptatny czysciec, kolonia eme-
rytéw szukajacych drugiej mtodosci
na gigantycznym grzybie i wirujgce
w przestrzeni zwtoki dtugiego na Kil-
ka kilometréw potwora. Z poczatku
zaskoczyt mnie troche inny niz w po-
przedniej czesci ton tekstu. Tak jak-
by Sunless Sea wykreowat poeta Swir-
niety jak opisywany przez niego $wiat,
a Sunless Skies - trzezwy, XIX-wiecz-
ny prozaik. Wystarczyto jednak, ze mdj
kapitan zaczat jadac (ku zgrozie zato-
gi) eleganckie kolacje z zamarznietym
na koS¢ nieboszczykiem, a zupetnie sie
uspokoitem. To stare, dobre uniwer-
sum Fallen London, w ktérym niczego
nie mozna by¢ pewnym.

Rada dtugoterminowa - kupowac!
Rada krétkoterminowa - niekoniecznie
teraz, bo takim niesamowitym Swia-
tem lepiej sie cieszy¢, gdy sie troche
rozwinie.



Ruiner
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Pjotsze

esli wierzyc fantastyce
J naukowej, to w przysztosci

- my, ludzie - zasiedlimy
Uktad Stoneczny, zaczniemy strze-
lac¢ z fazeréw, obiad przygotujemy
przy uzyciu replikatora, organizmy
wzmocnimy wszczepami, ale be-
dziemy musieli uwazac na wypadek,
gdyby do naszego mézgu zechciat
sie wtamac jakis haker.

| wasnie ten ostatni scenariusz stat
sie udziatem gtéwnego bohatera gry
RUINER produkcji warszawskiego Re-
ikon Games. Oto pewnego dnia kto$
whbija sie do jego tepetyny, przejmu-
jac nad nim kontrole i kazac mu zabic
szefa najwiekszej korporacji na Ziemi.
Sterowany kole$ - z pomoca tajemni-
czej hakerki - postanawia zemscic sie
na typie odpowiedzialnym za naro-
bienie mu bataganu pod czaszka oraz
jego mocodawcach, ktérzy porwali
protagoniscie brata.

W trakcie mojej przygody z tytu-
tem przyszto mi siekac, podpala¢, roz-
strzeliwad, a nawet przejezdzac ni-
czym taran (za sprawg odpowiednich
skilli) cate hordy przeréznych pomy-
lencow, jakie miatby do zaserwowania
kazdy ponury cyberpunkowy $wiat.
Poza pokaZznym arsenatem broni bia-
tej i palnej (od pistoletéw, przez strzel-
by, na miotaczach ognia konczac) od-
dano mi do dyspozycji spory wachlarz
umiejetnosci, ktérych bytem w stanie
sie nauczyc¢ i nastepnie je ulepszyc.
Wprowadzony system zdolnosci, ku-
powanych za zdobywang w miedzy-
czasie karme, kapitalnie urozmaica
rozgrywke. Wymaga tez jeszcze wie-
cej taktycznego kombinowania. Nie-
jednokrotnie spowolnienie czasu lub

bariera uratowaty mi tytek, gdy datem
sie oflankowac ekipie bandzioréw.
|'ilez frajdy sprawia ta zonglerka po-
miedzy optymalnymi talentami a ore-
zem! Rozwalenie kilku typdw z wyko-
rzystaniem wzmocnionego ciecia to
prawdziwy powdd do dumy. Zresz-

tg méj ulubiony zestaw sktadat sie

ze wspomnianego spowolnienia cza-
su, ciecia w potaczeniu ze zrywem -
dzieki niemu dostownie w mgnieniu
oka przemieszczamy sie po obsza-
rze - oraz zadajacej wielkie obraze-
nia strzelby. Taki pakiet zapewniat mi
nieztg przezywalnos¢, bo jak sie oka-
zato, gingtem rzadziej, niz mégtbym
przypuszczad.

Poza zaiste $wietng, dajgca tony
radochy rozpierduchg niestychanie
pozytywne wrazenie zrobit na mnie
Swiat przedstawiony w RUINER. Mia-
sto Rengkok, gdzie toczy sie akcja,
wyglada wystrzatowo, a to nie tylko za
sprawa silnika Unreal, lecz takze dzie-
ki kapitalnej stylistyce. Zattoczone
uliczki tej dalekowschodniej metropolii
przywodzity mi na mysl ,towce andro-
idéw" oraz uniwersa pewnych syste-
moéw RPG: ,,Cyberpunk 2020"

i ,Shadowrun". Na oddzielng uwa-

ge zastuguje warstwa audio produk-
cji. Doskonate, elektroniczne nume-
ry wrecz perfekcyjnie wpasowujg sie
w klimat gry i, co najwazniejsze - stu-
cha sie ich naprawde dobrze. W sumie
nie powinienem sie dziwi¢, skoro przy
$ciezce dZwiekowej majstrowali tacy

RUINER

ludzie jak Zamilska czy tez japonski
kompozytor Susumu Hirasawa, odpo-
wiedzialny za muzyke do anime
Paprika" lub serii ,,Berserk"

Zwiedzajac kompletnie
zapuszczone podziemne
garaze, nalezy pamietac
o jednej zasadzie - nieza-
wodna gazrurka to twéj
najlepszy przyjaciel.

PLAY THE GAME

Portrety postaci przy-
padng do gustu mitosni-
kom komiksu i SF.
| to nie tylko dlatego, ze na
zatgczonym obrazku widzi-
my sympatyczna pania.

Widok jak w rasowym
cyberpunkowym filmie,
czyli bréd, smréd, neony
oraz zattoczona speluna.
Znajdzie sie nawet obo-
wigzkowe stoisko z sushi.
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PLAY THE GAME

Flip Wars

| mswitcH fa

[AODIVQ=N]N Over Fence/Nintendo Wersja PL: nie

Voyager

Strzelnica

By¢w odpowiednim
miejscu oraz

w odpowiedniej
chwili to kluz do

zwydiestwa. Skutecznos¢
skokow nie zawsze jest
przewidywalna, za to
pole razenia dziatka
barwiacego kafelki
—imponujace. Warto
jednak pamigtac, ze

i ono zmienia co chwile
pozyde.

Ladowanie na
planszy porusza
kolorowe panele.
Biada tym, ktorzy
wcigz stojg obie-
ma stopami na
ziemi.

FLIP WARS

abierz Bombermanowi jego
Z najwiekszy atut. Pokoloruj mu

buty i kaz bez przerwy skakac.
Zabawne? Na pewno nie dla jednej
osoby, ale w juz w parze Flip Wars
moze okazac sie lepszym wyborem
niz Arms. W produkcji wydanej w Ja-
ponii pod nazwa Project Mekuru wta-
sciwie zagrato wszystko, co wchtania
w btyskawiczne pojedynki od pierw-
szego zerkniecia na ekran (ekranik).

Flip Wars zapewne nie zachwyci
skromng oprawa graficzng i nijakimi
kombinezonami teczowych wojowni-
kéw. To pierwsze takty pojedynku

na barwienie posadzki zadecyduja

o tym, czy polubimy ten tytut, czy tez
zabawa w obracanie pstrokatych ka-
felkdw natychmiast nas odrzuci. Nie
ma w tych starciach finezyjnego pod-
krecania rekawic, tak jak w Arms, czy
réznorodnosci broni. Jestesmy tyl-
ko my, skoki i przeciwnicy. Kazdy sus
i wskazanie kierunku spowoduje, ze
nasz bohater wyladuje na sasiednim
polu, zabarwiajac je jednoczesnie na
wiasny kolor. tatwo dostrzec, ze pola
w naszej barwie umozliwiajg szybsze
poruszanie sie po planszy.

Sedno rozgrywki stanowig poje-
dynki, odbywane z komputerowymi
przeciwnikami lub innymi gracza-
mi. Cztery postaci, podskakujace jak
poparzone, to jeden z najlepszych
widokow, jakie da sie zobaczy¢ na
ekranie. Po drugiej stronie widnieje
jeszcze lepszy obrazek: Smiejacych
sie ze swoich porazek i zwyciestw
ludzi. Chaos pieciokolorowych, rotu-
jacych ptytek zagraza wrogowi, gdyz
kazdy obrét pola moze go oszoto-
mi¢ albo wypchnac z planszy. Finezji
zabawie dodajg bonusy. Czes$¢ przy-
spiesza ruch wojownikéw, inne mo-
dyfikujg uktad obracanych kafelkéw
lub obszar zmiany koloru. Podczas
akcji bedq przeszkadzad tez fale,
przetaczajgce sie przez niektére

z plansz, blokady terenowe, dziatka
plujgce farbg i pioruny paralizujgce
zawodnikéw. Istnieje réwniez pewien
specjalny trik, ktéry warto opanowacd
juz na starcie - skok wolno przerwac
w trakcie jego trwania i powréci¢ na

pole startowe. Mecze prowadzone
lokalnie mogg toczy¢ sie w trzech
trybach: od nokautowania przeciwni-
kdw, przez zajmowanie wtasnym ko-
lorem jak najwiekszego obszaru, po
zabawe w odbieranie innym posta-
ciom ograniczonej liczby zy¢. Niewie-
le, ale gdy dodamy do tego potyczki
w sieci i ranking najwiekszych boha-
teréw Internetu, mamy o co walczy¢.

Najwazniejsze we Flip Wars jest
jedno. Niezaleznie od tego, czy wci-
$niecie kolezance odpietego od kon-
soli joy-cona, czy tez zaprosicie do
zabawy kumpla przed kilkudziesie-
ciocalowy telewizor - krétkie starcie
zamienia sie najczesciej w pare go-
dzin dobrych pojedynkéw. | w tym
wiasnie tkwi cata magia tej produkcji.
Uproszczone do niezbednego mini-
mum zasady rozgrywki tylko sprzyja-
ja chwilom bezceremonialnego kolo-
rowania kafelkdw. No i nie wymagaja
godzin ¢wiczen chlapania farbg jak
w Splatoonie.

Bonusy i zdarzenia losowe: zbieranie
usprawnien utatwia rozgrywke, jednak

w gonitwie tatwo zapomnie¢ sie i natknag¢ na
fale przechodzacg przez plansze lub pioruny
walgce na oslep w graczy. Nie ma sie czego
obawiac - zawsze i tak bedzie Smiesznie.
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Sir Haszak

dy popatrzymy nailo$¢, FIFA
G nie ma sobie réwnych: masa

lig, zawodnikéw, stadionow,
oryginalnych herbéw i strojéw klu-
bowych oraz - co nie mniej wazne
- trybéw gry off - i online. Pod tym
wzgledem nic sie nie zmienito. Po-
prawito sie natomiast na boisku,
choé z pewnoscig jest to bardziej
ewolucja niz rewolucja.

Przede wszystkim widac, ze popraco-
wano nad strong symulacyjna.
Podobnie jak u konkurencji tytut stra-
cit zawrotne tempo. Oczywiscie nie
wyklucza to tiki-taki, ale jest wiecej
czasu na znalezienie lepiej ustawio-
nego partnera. Wejscia ciatem wyda-
ja sie brutalne, acz skuteczne i prze-
pisowe, wiec préba odegrania na
wolne pole z przeciwnikiem u boku
zazwyczaj konczy sie utratq futbo-
I6wki: albo niecelnie jg przekazujemy,
albo odbiera nam jg rywal. Wymusza
to wiekszg kreatywnos¢ przy rozgry-
waniu akcji. Co prawda rajdy szyb-
kich zawodnikéw wcigz majg spore
szanse powodzenia, cho¢ pitka caty
czas porusza sie od nich $Smiglej, dla-
tego optaca sie czesto wykonywac
podania. W trakcie meczéw czeka-

ja nas rowniez spektakularne parady
bramkarskie i interwencje obroncéw.
Odniostem wrazenie, ze w PES o nie

tatwiej, lecz i tu bywa ich pod dostat-
kiem. Modelowi gry daleko jednak do
ideatu, poniewaz jedyng standardowa
reakcjg naszego klubowicza na opo-
nenta przy futboldwce nadal okazuje
sie wycofywanie - moze sie tak cofac
az do wtasnej bramki, do ktérej prze-
ciwnik ostatecznie zapakuje gola. Od-
biér dodatkowo utrudniajg sami kon-
kurenci: balansujgcy ciatem, robigcy
zwody i generalnie sprawiajacy ktopo-
ty. Sterowani przez Sl nasi reprezen-
tanci tez potrafig ruszy¢ za pitkg z ob-
rotem bez przyjecia, gubigc wrogich
obroncéw i wychodzgc na sam na
sam z bramkarzem.

Zanim catkiem opuscimy murawe,
jeszcze stowo o grafice i komentato-
rach. Wszystkie gwiazdy otrzymaty
swoje wiasne twarze. Nie ma trud-
nosci z ich rozpoznaniem, acz w du-
Zej czesci nie uwazam ich za idealne
awatary (Ronaldo!). Ptynnos¢ ruchéw
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W Football
Ultimate Team
Michat Pazdan jest
idealnie podobny
do siebie. Nato-
miast na boisku
podobienstwo
ogranicza sie
jedynie do tysiny.

wydaje sie dobra, cho¢ produkcja pod tym wzgledem nie
doréwnuje konkurencji. Jesli chodzi o komentarz, jest on
po polsku - to jedyny komplement. Stuchajgc sprawozdaw-
cdw, czutem sie, jakbym brat udziat w innym meczu. ,,Bram-
karzowi udato sie obroni¢ plasowany strzat" - ta wypowiedz
towarzyszyta kropnieciu z pieciu metréw prosto w bram-
karza, ktéry odsunatby sie, gdyby tylko zdazyt, bo omal nie
zostat zabity pitka.

Obszar poza boiskiem to strefa totalnej dominacji FIFY.
W trybie FIFA Ultimate Team na kazdej platformie dostaje-
my karty legendarnych pitkarzy, dostepne dotad jedynie na
konsolach Xbox. Czes$¢ fabularna z Alexem Hunterem do-
czekata sie interesujgcej kontynuacji. Turniejom kobiet na-
dal brakuje tradycyjnej wymiany koszulek, cho¢ akurat to
nie jest rzeczywistym problemem tej opcji - tu ani widu, ani
stychu naszych reprezentantek.

FIFA18 przycigga bogactwem. Wprawdzie odniostem
wrazenie, ze u konkurencji trawa jest bardziej zielona, jesli
idzie o wydarzenia na boisku, jednak w FIFIE za sprawa
liczby licencji i trybéw otrzymujemy produkt dopracowany
w kazdym szczegdle. Bo c6z moze by¢ warty najlepszy ty-
tut pitkarski, gdy Piast Gliwice gra w nieaktualnym sktadzie
i nieudolnej podrébce swoich strojéw?

PIXEL

¥

31



PLAY THE GAME BRBISIL:EAI

[ )
Distrust

[ODIVCETN Cheerdealers Wersja PL: tak

Pawet Schreiber

ry bywajg wspaniate, okrop-
Gne, a czasem po prostu fajne.

Istnieje tez osobna kategoria
- gry FAUNE, ALE. Do takich wtasnie
nalezy Distrust. Nie jest arcydzietem,
ale ma w sobie cos wyjatkowego.
Problem w tym, ze nie kazdemu gra-
czowi pozwoli sie do tego dokopac.

Zarys fabularny wydaje sie prosty,
ale przemawiajgcy do wyobrazni
- w odlegtej stacji polarnej znaleziono
Co$ Dziwnego. W zwigzku z tym za-
czety sie tam wyprawia¢ Rzeczy Nie-
pokojace, na tyle skutecznie, ze kiedy
na miejsce dociera ekipa ratunkowa,
baza jest juz pozbawiona przytomnych
mieszkancow, za to petna notatek
w rodzaju,,One tu sg" albo ,,Dtuzej juz
nie wytrzymam". Druzyna wybaw-
céw tez raczej dtugo nie pociggnie, bo
wysiada z rozbitego przez tajemnicze
anomalie helikoptera. Wszedzie kosz-
marnie zimno, zapasy diabli wzieli,
a w bazie czeka wielka tajemnica.
Nasza dwdjka (pdzniej ewentualnie
tréjka) polarnikdw musi biega¢ miedzy
budynkami stacji, zbierajac co sie da,
by przezy¢ (czyli najesc sie, ogrzac,
wyspac i wyzdrowieé w razie choroby).
Kluczowe sg piece (zasilane opatem,
ktory szybko sie zuzywa) i o$wietla-
jace segmenty bazy generatory (bez
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Jak wida¢ na za-
taczonym rysunku,

zycie twércy gier
na Syberii to nie
przelewki.

Co lepiej grzeje
- piecyk na wegiel
czy stojace pod
$ciang Dziwne
Niewiadomoco
Niewiadomoskad?
OdpowiedZ moze
zaskoczyc.

nich jeste$my skazani na latarki
- a z nimi wszystko trwa dtuzej).
Osrodek podzielono na kolejne sek-
tory o coraz wyzszym stopniu trud-
nosci, a zeby przej$¢ do kolejnego,
trzeba rozwigzac prostg zagadke wy-
magajacq zbadania kazdego obiektu
w sgsiedztwie.

Acz pierwsze skrzypce grajg ONE
- anomalie biorace sie znikad, necone
ludzkimi snami. Gdy tylko ktorys$ z po-
larnikéw musi sie przespac, za oknem
moze sie co$ pojawic, czy to Smigajaca
w powietrzu kula ciemnosci, czy wysy-
sajacy prad z generatordéw piorun kuli-
sty. Nie sg pozbawione stabosci
- cze$¢ na przyktad boi sie Swiatta,
inne ciepta. Czasem po prostu kreca
sie na zewnatrz, nie pozwalajac wyjs¢,
a niekiedy bezczelnie wiaza do $rodka.
Wtedy trzeba je zwabi¢ w miejsce dla
nich niebezpieczne (co jest trudniej-
sze, niz sie wydaje) albo po prostu za-
czy¢ strzelac (co sie rzadko optaca).

Polarnicy z etapu na etap maja co-
raz trudniejsze zadanie - nagle okazu-
je sie, ze piece i generatory kto$ po-
rozwalat, a okien, przez ktére ucieka
bezcenne ciepto, nie da sie zamkna¢
bez naprawy.

W ekstremalnych warunkach ludzie
zaczynajg chorowac i szalec - przypa-
dtosci jest tu mnéstwo, od halucyna-
cji, przez skrajna krétkowzrocznosé
(przestaje dziata¢ pathfinding), po...
cytowanie bez tadu i sktadu dramatéw
Szekspira.

Ej, panie - powie zniecierpliwio-
ny czytelnik - a gdzie to ALE? Swiet-
na gra, juz otwieram portfel! No céz,
Distrust ma jednak i powazne wady.
Pierwsza to ogromna losowos¢. Prze-
waznie giniemy nie przez to, ze co$
zrobilismy nie tak, tylko dlatego, ze
przypadkiem na catym etapie znalazt
sie tylko jeden cukierek do podziatu
na trzy osoby. Po drugie, anomalie
to zwykle niezbyt ciekawi przeciwnicy.
Po prostu tazg za namii bruzdza az do
wyczerpania energii (albo innego kon-
ca, ktéry im zgotujemy).

Krétko méwigc, pomyst na gre
jest lepszy niz jej wykonanie. Jezeli
stawiasz na rozgrywke - mozesz sie
rozczarowad. Ale jesli interesuje cie
przede wszystkim zawiesisty klimat
i odrobina szalehAstwa, Distrust powi-
nien cie zauroczy¢.
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JCB Pioneer: Mars

ODIVEETN Atomicom Wersja PL: nie

Piotr Pierikowski

7:1:1NACCESS

urwiwale to juz nie tylko post-
S nuklearne klimaty czy zombie-
apokalipsa, bowiem twércy
coraz czesciej siegaja takze gwiazd
i prébujg naktoni¢ nas do walki
o przetrwanie na innych planetach.
| dobrze, bo kazda odmiana stanowi
krok naprzéd. Tym razem nie udaje-
my sie w daleki kosmos, ale ,,ledwie”
na Marsa.

Jest rok 2067. Zgtosites sie na

ochotnika, ktéry wraz z innymi

$miatkami ma zdoby¢ Czerwong

Planete. Niestety podczas ladowania

statek eksplodowat, a ty z trudem

uszedtes$ z zyciem. Co wiecej, jesli

nie dotrzesz szybko do bazy matki,

zbudowanej przez automaty

w pierwszej fazie podboju Marsa,

podzielisz los swoich kompandw.

Wychodzisz z kapsuty ratunkowej i...
No wiasnie, wyszedtem z kapsuty

i ruszytem przed siebie, prosto

w rdzawa burze piaskowa. Pod ostrza-

tem deszczu meteorytéw dotartem

do kontenera z tazikiem. Pojazd oka-

zat sie sprawny, wiec skorzysta-

tem z szansy i szybko dojechatem

do celu. Baza byta w kilku miejscach
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Rozbudowa
bazy to podstawa.
Zeby méc sprostac
zadaniu, trzeba
nieustannie szukac
zt6z i je eksploato-
wac. Oczywiscie
siedzac za sterami
maszyn od JCB.

Przetrwanie

Opréaz standardo-
wego w surwiwalach

uzupehniania
zapasow wody oraz
7ywnosd, w grze trzeba
rowniez dbac o stan
swojej bazy, a takze
maszyn i nieustannie je
remontowac.

uszkodzona, ale uporatem sie z tym
bez problemu. Potem przyszedt czas
na naprawe podstawowych systemdw
oraz wstepng rozbudowe i... tu wresz-
cie doznatem porazki. Aby doskona-
li¢ kwatere, potrzeba surowcéw, a te
trzeba wydoby¢. Niestety, wybierajac
sie na poszukiwanie zt6z, zapomnia-
tem ulepszyc tazik o specjalny czer-
pak,

a na domiar ztego nie zabratem odpo-
wiedniego zapasu tlenu i wody.

Tak umartem po raz pierwszy.

Zaiste, gra jest niezwykle intuicyj-
na, ale tez piekielnie trudna. Niby
wiadomo, co nalezy robi¢, bo celowe
podpowiedzi prowadzg nas jak po
sznurku, przynajmniej na poczatku,
a jednak zagrozen istnieje tak duzo,
Ze nie ma szans, aby sprostac wy-
zwaniom za drugim, trzecim czy na-
wet pigtym razem. Elektryczne wiry,
kwasowa magta, strefy promienio-
tworcze, burze piaskowe albo choc¢by
uksztattowanie terenu - wszystko to
jakby sprzysiegto sie przeciw nam.
Nie kazdy to lubi. Ja uwielbiam.

Co do technikaliéw, to po pierw-
sze, podczas produkcji gry porad

Gra oferuje nam nie tylko marsjanskie pustkowia, lecz
takze podziemne tunele, w ktérych ptynie lawa. | czasem
trzeba tu zejs$¢, zeby wykonac zlecong misje.

udzielata znana astrofizyk, doktor
Maggie Lieu (zreszta wystepuje w
niej jako doradca bohatera). Po dru-
gie, do naszej dyspozycji oddano
maszyny specjalnie zaprojektowane
przez inzynieréw z JCB (lider na ryn-
ku ciezkiego sprzetu wydobywczo-
-budowlanego - w realu). Wreszcie po
trzecie, JCB Pioneer: Mars udostep-
niono
w trybie early access, ale sporo rze-
czy dziata, a na pewno znacznie wie-
cej niz w przypadku innych pozycji
tego typu. Dos¢ powiedzie¢, ze juz
teraz, pomimo oczywistych btedéw
i niedociggnie¢, twércy oferujg po-
nad dwudziestogodzinng kampanie.
A maja jeszcze dojs¢ opcja koopera-
¢ji, nowe misje oraz postacie NPC.
Najbardziej bezposrednim kon-
kurentem JCB Pioneer: Mars jest
produkcja ROKH... ktéra ewidentnie
przegrywa. Swietny klimat, przy-
stepnosc obstugi i ciekawa mecha-
nika (potaczenie survivala ze stra-
tegig) sprawiajg, ze w JCB Pioneer:
Mars chce sie grac i grac¢. Wiem to
po sobie, gdyz z powodu tego tytutu
zawalitem kilka nocy z rzedu. Jak
pisatem wczesniej, nie kazdy to lubi
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MARIO +RABBIDS: KINGDOM BATTLE

Mario + Rabbids:
KingdomBattle

| mswitcH fra

[DIVCEN]N Ubisoft Wersja PL: nie

Voyager

rzucenie do jednego worka
uporzgdkowanego imperium
Mario i pokreconego $wiata

Kérlikow musiato skoiczyc sie total-
nym chaosem.

Kérliki juz dawno przerosty stawg Ray-
mana, wnoszac na ekrany maszyn
prostackie dowcipy i niewyszukane
rozrywki. Zblenduj Peach z Kérlikiem,
pomieszaj Luigiego... z Kérlikiem i juz
masz przepis na nowych, pociesz-
nych bohateréw. Pierwszy etap oma-
wianej produkcji wyraznie zacheca
do eksploracji i eksperymentowania,
walki w nim nie sg trudne, co utatwia
opanowanie mechaniki taktycznej.
Nie bedzie ona niczym zaskakujgcym
dla tych, ktérzy pamietaja czasy UFO:
Enemy Unknown - znaczna cze$¢ za-
bawy to uporzadkowana, turowa roz-
grywka z naciskiem na uksztattowanie
terenu. Stylistyce Swiata jest za to bli-
zej do innego klasyka: Wormséw.
Naprzemiennie nastepujace cy-
kle ruchu przeciwnikéw i sojusznikéw
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pozwalajg w trakcie gry wytyczy¢
trase ruchu (wijaca sie przez wielo-
poziomowe etapy), skopac pare tyt
kéw, wykonac podskok, oddac strzat
i odpali¢ jednga z aktywnych mocy
specjalnych. | tak do skutku, czyli

wybicia Kérlikéw co do puchatej nogi.
Urozmaicenie zabawy stanowig misje

specjalne, w ktérych przyjdzie nam
eskortowac jakiegos grzyba albo
zmierzyc¢ sie z bossem. Walke uprzy-
krzajg czasami zjawiska losowe, sie-

jace spustoszenie zaréwno wsrdd na-

szych, jak i u tych po uszatej stronie
konfliktu. Po fazie taktycznego pla-
nowania na planszy dzieje sie koloro-
wy cyrk. W sumie nie wiadomo, gdzie
i z jakim zasobem zdréwka wyladuje
troje naszych bojownikéw.

W Mario + Rabbids: Kingdom Bat-
tle oddano nam we wtadanie catkiem
pokazne drzewko umiejetnosci na-
bywanych za zdobyte punkty. Mo-
nety przydajg sie do zakupu broni,

o ile zdobylismy jej wzdr w jednej ze
skrzynek. Swoboda eksploracji po-
m|edzy fazam| wymagajacym| plano-

Mario i Kérlikéw nie sposéb sie
nudzié. Swiat peten jest prostych,
zrecznosciowych zadan i uktadanek
logicznych. Nie do wszystkich obsza-
réw uzyskujemy dostep od razu, nasi
bohaterowie po prostu na starcie gry
nie dysponujg petnym wachlarzem
zdolnos$ci. Odwiedzajac te same miej-
sca jeszcze raz, odkryjemy, ze etapy
taktyczne zmienity sie w nowe pozio-
my z wyzwaniami.

Potgczony Swiat Mario i Korlikdw
maégtby spokojnie konkurowac jako-
$cig wykonania z topowymi anima-
cjami wyswietlanymi dzi$ w kinach.
Jesli miatbym szuka¢ wad, to jedy-
nym irytujgcym elementem zaba-
wy byta niekiedy blokowana kamera.
Rozumiem, ze jako gracz powinie-
nem czasem skupic sie na watkach
fabularnych, ale eksploracja otocze-
nia z blokada podgladu bywa ucigzli-
wa. No i te zagadki logiczne... mogty-
by by¢ nieco bardziej skomplikowane.
No dobra, i tak znéw datem sie nacia-
gnac¢ na kilkadziesiat godzin biegania
po grzybowym krélestwie. Nintendo,
zawodowo kradniesz czas. A nie, tym
razem to Ubisoft...

Jest Smiesz-
nie, ale czasami
strasznie, kiedy
przeciwnicy oka-
Zujq sie mie¢ atuty
mocniejsze od
mitota i rakietnicy
gtéwnego bohatera.

Doswiadcze-
nie sie przydaje!
Drzewko rozwoju
kazdego z boha-
teréw umozliwi
rozwiniecie kilku
przydatnych
w walce i obronie
technik.

e ep &=
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Planowanie ruchu: pacniecie przeciwnika, szybki uskok za
ostone, przywalenie z czego sie da i przyprawienie tury umiejet-
noscig specjalng - to jest prawdziwy pojedynek.
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[ODIVCENIN Kylotonn Racing Games Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

ezon 2017 FIA World Rally
Championship wjechat na
pecety i konsole. Mito$nicy

rajdéw znéw moga wzigc¢ udziat
w licencjonowanych rozgrywkach.

Kurz, wyboje, waskie trasy, ciasne za-
krety i ciggte skupienie... Gry rajdowe

to wyzsza szkota jazdy. Zamiast dopin-

gujacej do cisniecia w deche muzyki
- instrukcje pilota. Zamiast egzotycz-
nych bryk - auta oklejone logotypami
sponsoréw i nazwami zespotéw.

WRC 7 nie jest z pewnoscig siédma
odstong licencjonowanych rajdéwek.
W latach 2001-2005 cykl ukazywat sie
na PS2 (Evolution Studios, pie¢ gier),
potem wjechat na PS3 i Xboxa 360
(Milestone), a numeracja przy okazji
zostata zrestartowana. Od czaséw no-
wej generacji i piatej czesci tytut pro-
dukuje studio Kylotonn, ktére w tym
roku dato sie poznac jako zbawienie
szalonej serii wyscigowej Flatout, wy-
puszczajac doskonatg czwartg edycje
(po dopracowanej fizyce wida¢ w niej,
na ile przydato im sie doswiadczenie
w gatunku).

WRC 5, 6 i 7 odpowiadaja kolejno
sezonom prawdziwych rajdéw: 2015,
2016 oraz 2017, co jest znaczace
o tyle, ze jako oficjalne produkcje
zawierajg wszelkie detale, miedzy
innymi sponsoréw poszczegéinych
imprez, nazwy druzyn, nazwiska
kierowcéw i tak dalej. W tym roku
-ito najbardziej odréznia WRC 7 od
poprzedniej czesci - najwazniejsza
zmiane stanowi dostosowanie roz-
grywki do nowych przepiséw: auta
majq wiekszg moc, wiec inaczej sie
je prowadzi. Poprawiony zostat tak-
ze engine. Tytut pozwala dopaso-
wac poziom trudnosci i stylu jazdy
(na przyktad wigczy¢ automat, wy-
taczy¢ wptyw usterek na sterowa-
nie). Dostepne sg tryb kariery, szyb-
ka gra (mozna pojezdzi¢ wszystkimi

Tego rzepaku nie mozna pomyli¢ z niczym innym: owe
piekne okolice to Polska, kraj pol, laséw, zapadtych wioseczek.
| toru w Mikotajkach, na ktérym wisi dumnie polska flaga.

WRC 2018

To moze by¢
ostatnia okazja,
by przejechac sie
szosami wiodacymi
przez polskie wioski.
Polska wypadta
zkalendarza WRC na
2018 rok z powodu
niezachowania zasad
bezpieczeristwa
widzow.

samochodami na kazdym odcinku
o dowolnej porze dnia i przy wybra-
nej pogodzie), wtasne mistrzostwa
tudziez multiplayer: online i na po-
dzielonym ekranie.

Na tle gtéwnego rywala, wywo-
dzacej sie z serii Colin McRae Ral-
ly gry DiRT 4, WRC 7 moze wydawacd
sie produkcjg konserwatywng. Céz,
to, co jest jej najcenniejszg zaleta,
czylilicencja WRC, wigze sie tez
Z nieznanymi konkurencji ogranicze-
niami. Codemasters, tworzac swo-
je dzieto, byli w stanie pobawi¢ sie
na przyktad w proceduralnie gene-
rowane trasy. Tutaj nacisk potozo-
no na odwzorowanie rzeczywistosci.

PLAY THE GAME

WRC7

Mitosnicy grze-
bania pod maska
moga wyregulowaé
wszystkie elemen-
ty albo tez zdaé
sie na ustawienia
automatyczne.

Udziat da sie zatem wzig¢ w 13 praw-
dziwych rajdach z sezonu 2017 (Rajd
Szwecji, Che Guevara Energy Drink
Tour de Corse, Vodafone Rally de
Portugal, ORLEN 74. Rajd Polski,
ADAC Rallye Deutschland i tak da-
lej), na ktére sktadaja sie 63 odcinki
specjalne - od krécizn na zamknie-
tych torach po mierzgce nawet

25 kilometréw przejazdy wymagaja-
ce sporej wytrwatosci. Owo zakotwi-
czenie w realu wcigz stanowi
najwiekszy atut cyklu. Raczej nie-
wiele tytutéw pozwala ogladac
zblazowane miny polskich kréow
spoczywajgcych na przydroznych
pastwiskach.

PIXEL 37



Monster Hunter Stories
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ODIVEENIN Capcom Wersja PL: nie

Voyager

czekiwatem monumentalnych
Opotworéw i epickich pojedyn-
kéw. Dostatem wygadane-
go kota, podkradanie sie do gadzich
gniazd i rozbijanie kolorowych jajek.
Capcom, co mieliscie na mysli, two-
rzac Stories? Plagiat Pokémondéw?

Pierwsza odstona potwornego Mon-
ster Huntera debiutowata na PS2,
trzecia i czwarta zdominowaty zmysty
posiadaczy konsol Nintendo. Soczysta
rozgrywka i megamocni przeciwnicy
stali sie znakiem rozpoznawczym serii,
poréwnywanej czesto do Dark Souls

i Borderlands. Cokolwiek wiedzieliscie
0 Monster Hunterze - zapomnijcie.

Odpoczynek
w domu to okazja
do nabrania sit
przed dalszg po-
dréza i walka.

38 PIXEL

Mysl, planuj,

zbieraj jajka

i walcz w turach
- to oferuje spin-
-off serii Monster
Hunter graczom,
ktérzy nie znosza
zrecznosciowych
pojedynkéw.

Stories to zupetnie inna bajka. Bo co by byto, gdyby usungc
z rozgrywki jej najbardziej charakterystyczny element, za-
mieniajgc zrecznosciowe pojedynki z mieczem, tarczg i ma-
gig w dfoni na turowa walke w parach? Powstatoby cos, co
dobrze znamy z Dragon Questa i Pokémonoéw: barwna gra
fabularna ze ztozonym, wciggajgcym i wymagajgcym sys-
temem potyczek rozgrywanych w parach (ja i méj potwaor).
Mozna jednak wybaczy¢ Capcomowi stworzenie spin-offu
cyklu, bo gracze i tak chetnie wdadza sie w kolejng bojke na
hasto ,,Monster Hunter".

Wréémy wiec do momentu ucieczki z tupem z gadziego
gniazda (przyprawiajgcej o gesig skérke). To podstawowa
metoda zdobywania sprzymierzencéw. Nie dos¢, ze stwora
opakowanego w jajo trzeba wynies¢ z legowiska (najlepiej
unikajac spotkania z mamuskg), dostarczy¢ do pobliskiej
stadniny, to jeszcze nalezy dopetnic¢ reszty rytuatu: ostukac
i rozbic skorupke (losujgc pule parametréw potworka),

a po wykluciu obdarzy¢ imieniem

i w droge - osiodfac i rusza¢ na dal-
sze towy. Do plecéw domysinie, obok
miecza, przytroczono nam tez wyga-
danego kotka-komentatora. Po kilku
godzinach rozgrywki mozna sie przy-
zwyczai¢ do jego paplaniny. Koty

w $wiecie Monster Huntera odgrywa-
ja istotna role (w przeciwienstwie do
najnowszej Zeldy, gdzie kotowatych
brak): handluja, prowadza stadniny,
zarzadzaja lokalnymi srodkami szyb-
kiego transportu na drewnianych wo-
zach i zamieszkujg szczeliny skalne,

w ktdrych stuza, opatrujac rany.

Niby wszystko gra: rozlegta kraina pet-
na potwornych istot, setki pobocznych
misji do wykonania (mozna je wielo-
krotnie powtarzac), dodatkowe za-
dania zwigzane z ekwipunkiem, przy-
dzielane przez kowali, i nieodzowny
element kolekcjonowania stworzonek,
tak dobrze znany od momentu wyna-
lezienia Pikachu...

Tym, co w Monster Hunter Stories
przycigga jak magnes, jest ten sam
element, ktéry przyczynit sie do suk-
cesu Pokémondw: dobrze wywazona,
turowa walka z kilkoma niespodzian-
kami. Potyczki prowadzimy w parze
Z naszym bojowym wierzchowcem
(do wyboru jeden z kilku w podrecz-
nej sakwie na Pok... potwory). Niekie-
dy udaje sie wspdlnie zaatakowac ten
sam cel i tym samym wzmocnic site
uderzenia.

Premiera turowej wersji Monster
Huntera w Europie i USA odbyta sie
dopiero co. Stories bawi Japonczykow
od roku. | gdzie tu sprawiedliwo$¢?
Producent mégt w tym czasie zadbac
o optymalizacje wydajnosci, bo gra
uruchomiona na klasycznym 3DS XL
niekiedy sie zacina. W pewnym stop-
niu rekompensujg to dopracowana
grafika (momentami zachwycajaca,
jak na potencjat kilkuletniej konsoli)

i petne wykorzystanie tréjwymiaro-
wego ekranu (czego zabrakto nowym
Pokémonom). Monster Hunter Stories
wkracza na nasz rynek w otoczeniu
solidnych konkurentéw: to miedzy
innymi kolejne czesci Dragon Questa
oraz intrygujacy Ever Oasis.
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Marcin Kiendra

ormuta 1to najszybciej zmienia-
quca sie dyscyplina sportowa na

Swiecie. Kiedy$ usmarowani ole-
jem i przesigknieci zapachem benzy-
ny kierowcy prowadzili swoje bolidy,
wyciskajac z nich wszystkie soki i za-
gladajac Smierci w oczy.

Dzisiaj Swiatem wyscigdw rzadza duze
koncerny i sponsorzy, zawodnicy s
instruowani przez sztab inzynieréw,
a samochody to wytwor i$cie kosmicz-
nych technologii. Postep przystuzyt
sie tez grom wideo, ktére w przypad-
ku krélowej motosportu ewoluowaty
od prostych sprajtéw znanych z Pole
Position po omawiang tutaj ociekajaca
detalami F12017.

Seria od Codemasters ewidentnie
zmierza w dobrym kierunku - twér-
cy co rok serwujg konkretne uspraw-
nienia, a w obecnym wydaniu zawarli
kilka interesujgcych rozwigzan. Naj-
wiekszym atutem produkcji jest nie-
watpliwie tryb kariery, pozwalajacy
chocby wirtualnie zazna¢ niesamowi-
tej otoczki $wiata F1. Padok tetni zy-
ciem, inzynierowie dtubig przy autach,

btyskaja flesze fotoreporteréw, a me-
nadzer w pocie czota stara sie o lep-
szy kontrakt z ekipami z géry staw-
ki. Tymczasem my w tym catym cyrku
walczymy o mistrzostwo, uczestni-
czac w dwudziestu kolejnych rundach
sezonu. Pojawito sie drzewko rozwoju
bolidu, totez na odstoniecie czeka ol-
brzymia liczba modyfikacji w takich
kategoriach jak silnik, aerodynamika
czy zawieszenie. Tory to oczywiscie
powtdrka z zesztorocznej edycji, cho-
ciaz i tutaj wkradta sie pewna nowo$¢
pod postacig alternatywnej, skréconej
wersji paru tras. Zmieniono ustawie-
nia poziomu trudnosci Sl i tradycyjny
podziat tatwy-trudny zastgpiono
suwakiem operujgcym w zakresie

od 1do 110, co pozwala idealnie
dostosowad rozgrywke do wtasnych
potrzeb. Wisienke na torcie stanowi
powrét dwunastu historycznych boli-
déw z at 1988-2010, ktére raz, ze wy-
magajg wiecej wprawy w prowadze-
niu, a dwa - syca uszy niesamowitym
warkotem silnikéw V8. Owymi klasy-
kami mozna pojezdzi¢ w specjalnych
eventach wplecionych w tryb kariery

-
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Wyscig w zacinajgcym deszczu, szczegblnie na ciasnych
ulicznych torach, to moment, w ktérym oddziela sie chtopcéw
od prawdziwych kierowcow.

Gra Codemasters wyglada $wietnie, szczegélnie
jesli spojrzec¢ na doktadne wykonanie bolidéw.
Az szkoda rozbijac te wirtualne maszyny.

oraz w zawodach online. A oprawa? W kwestii udZzwieko-
wienia niewiele sie zmienito, ale grafika doczekata sie li-
ftingu. W otoczeniu znajdziemy wiecej elementdw, kibice
tlumniej zasiadajg na trybunach, a rozgrzany asfalt jeszcze
bardziej przypomina swdj realny odpowiednik. Malowniczo
potozony tor SPA w ardenskim lesie czy skapany w Swietle
reflektoréw nocny wyscig w Singapurze sprawiaja, ze

az chce sie zatrzymac samochdd i podziwiac widoki.

Nie ma co sie oszukiwag, to nie jest pozycja dla 0séb
chcacych beztrosko pojezdzi¢, nie zawracajgc sobie gto-
wy analizg toru czy parametréw samochodu. To gra dla
pasjonatéw motoryzacji, w ktérej na wyniki pracuje sie
tygodniami, mozolnie powtarzajac kolejne okrazenia po
to, zeby urwac pét sekundy. O mozliwych ustawieniach
bolidu i strategii na dtugie wyscigi mozna by napisac gru-
by poradnik. Nic, tylko chwyci¢ pada albo jeszcze lepiegj
- porzadna kierownice i czekad, az zgasna $wiatta na polu
startowym. F12017 to kolejne mistrzowskie wydanie od
Codemasters.
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== Petna wyrzutu
mina bramkarza
Irlandii Pétnocnej,
gdy okazato sie,
ze Robert Lewan-
dowski jednak nie
pobiegnie tam,
gdzie golkiper sig
rzucit.

HPC HPS3 HPS4 EMXONE HXBOX 360
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PRO EVOLUTION SOCCER

.Despacito” - to hasto tegorocznej edycji. Trzeba przy-
‘ znad, ze w 0ogéinym rozrachunku wyszto to owej produkcji
T na dobre, acz zatwardziali narzekacze tradycyjnie znajdg
cos dla siebie. Cho¢by Neymara w koszulce Barcelony na
B oktadce, ktéry wszem wobec ogtasza: ,, Ta gra ma nieaktu-
' alne sktady!".

Sir Haszak

Zanim jednak przejdziemy do otoczki, udajmy sie na mu-
rawe. Nie wiem jak inni, ale ja co roku powtarzatem rytuat:
po publikacji nowej wersji wybieratem jakas ekipe pokroju
Argentyny, Francji czy Hiszpanii i probowatem pokonac
Chiny, Zjednoczone Emiraty Arabskie albo Uzbekistan.

Z poczatku nie wychodzito, mimo ze sterowanie znatem
na pamiec. Nalezato oswoic sie z poruszaniem sie pitka-
rzy, odkry¢, co zawodzi, a co nie, w jaki sposdb najtatwiej
strzeli¢ bramke. Tym razem nie miatem takiego problemu,
chod réznica w metodzie gry jest zauwazalna.

NA TRAWIE

Akcja dzieje sie wolniej. Znajdzie sie czas, by rozegrac
podanie, rozejrzec sie, finezyjnie dograc, a przede
wszystkim wkreci¢ przeciwnika w murawe. Generalnie po-
stuguije sie niezbyt wyrafinowanym stylem , kick and run”,
w ktérym drybling odgrywa role marginalng. A jednak po-
sadzi¢ pétnocnoirlandzkiego bramkarza na ziemi i wejs¢
.Lewym" z pitkg do bramki byto tak prosto i przyjemnie, ze
zaczatem kiwac stokrotnie czesciej. Wtedy czuc bezwtad
zawodnika - nie obrdci sie w miejscu natychmiast po wy-
hamowaniu. Mamy szanse na oderwanie sie od niego. Zna-
czenie zyskat réwniez balans ciatem. Przy takim modelu

rozgrywki preferuje sie gre podania-
mi, bo chociaz futboléwka toczy sie
niespiesznie i nalezy zagrywac z wiek-
szq sitg, szczegdlnie na wolne pole, to
pitkarze tez biegaja spokojniej. W tym
biegu skutecznie przeszkadzajg im ry-
wale, teraz nie tylko wchodzacy bar-
kami, lecz takze uzywajacy rak i nég.
Bez zgubienia oponenta préba poda-
nia czy strzatu nierzadko konczy sie
stratq pitki. Z drugiej strony kadro-
wicze o stusznej posturze i wysokich
umiejetnosciach, jak cho¢by madryc-
kie trio BBC, stajg sie bardzo niezyczli-
wi, gdy trzeba im odebrac futboléwke.

Gra jest ptynna do przesady. Bo
oile mozna zrozumie¢, ze topowe
druzyny postuguija sie tiki-takg z wrzu-
tami i sztuczkami technicznymi, to
juz przedstawiciele drugiej ligi hisz-
panskiej podajacy co drugi raz piet-
kg i stosujgcy wyrafinowane zagrywki
wzbudzili moje zdumienie. Nie prze-
cze przy tym, ze nie ogladato sie tego
Z przyjemnoscia.

Gdyby zmiany podzieli¢ na pozycje,
wyglada to nastepujgco: bramkarze
potrafig wykonywac¢ cudowne
parady, lecz chyba jednak zbyt czesto
wypluwajg futboldwke przed siebie.
Na przedpole wychodzg rzadko, ale
uczg sie naszych schematéw roze-
gran i reagujg w obrebie pola bram-
kowego, pojawiajac sie chocby przy
dos$rodkowaniach czy blokowaniu
strzatéw. Obroncy z jednej strony
poznajg nasz styl, z drugiej popetniajg
szkolne btedy.

=* Sedzia odgwizdat faul, ale nie
zauwazyt, ze reka przeciwnika prze-
szta przez szyje Garetha Bale'a.




«= Ten chorwacki
obrorica marzy,
by ogladaé plecy
Arka Milika.

= Sktad Polski
wskazuje, ze nadal
jestesmy w okolicach
finatéw Mistrzostw
Europy 2017.

Jednak w tej edyciji
Robert Lewandowski
osiggnat site gry na
poziomie 90.

Kiedy gratem skrzydtami, wrzucajac
pitki na napastnikéw, w pewnym mo-
mencie rywale zaczeli podwajac kry-
cie w bocznych sektorach i moi za-
wodnicy nie mieli szans na centre.
Mimo to nie jest tak dobrze, jak mo-
gtoby sie wydawac - wystarczyto, ze
postanowitem $cinac skrzydtowy-

mi do $rodka. Obroncy przeciwni-

ka pilnowali atakujacych rozbiega-
jacych sie do linii pola karnego, za$
przed moimi kadrowiczami otwierata
sie autostrada do bramki. Pomocni-
cy wcigz zadziwiajgco celnie dosrod-
kowuija, a napastnicy najczesciej nie
marnujg podobnych okazji. Zapew-
ne bedzie teraz nieco trudniej strzeli¢
takie gole niz w poprzedniej odstonie,
acz nadal stanowczo za tatwo.

W SZATNI

Gdy schodzimy z boiska, nie wygla-
da to juz tak rézowo. Oczywiscie tu
tez pojawiaja sie innowacje - choc¢by
gra trzech na trzech w kooperacji czy
rozgrywanie turniejow w opcji wspot-
pracy. Wariantéw online nie mogtem
przetestowac, bo jeszcze nie dziata-
ty serwery, ale jest ich duzo i sg zréz-
nicowane. Master League doczekata

PRO EVOLUTION SOCCER 2018 PLAY THE GAME

w druzynie. Jak zwykle brakuje licen-
cji, nazw zespotéw i herbdw, wiec fani
beda musieli wzig¢ sie do roboty.

Uff, juz sobie ponarzekatem. Aczkol-
wiek na otarcie tez dostajemy Lige
Mistrzéw. Mozemy tez w koncu po-
grac reprezentacja Polski i wierng
kopig Roberta Lewandowskiego oraz
innych naszych asow.

Mimo pozaboiskowych niezreczno-
$ci werdykt wydaje sie prosty. Jesli
komus zalezy na ptynnosci gry, ele-
gancji ruchéw, pieknych (chod nie
zawsze realistycznych!) akcjach,
a takze goracych emocjach (,,Jak
on tego nie strzelit?!”, , Jak on
to obronit?!"), powinien siegnaé
po PES. Mam nadzieje, ze nad-
mierna skutecznos¢ wrzutek
zostanie niebawem poprawio-
na i bedzie mozna bezwarun-
kowo cieszy¢ sie dziurawie-
niem siatek rywali. bk

=* Bardzo niewielu
zawodnikéw

z pierwszego skta-
du reprezentacji
Polski pozostato

z twarzy niepodob-
nych do nikogo.

R EFERETE R

sie nowego trybu, w ktérym wyzna-
cza sie nam zadania do realizacji, i

a pitkarze ostrzej negocjujg i w ogdle
prowadzenie klubu przestaje by¢
kaszka z mleczkiem.
Za tym wyremonto-
wanym budynkiem
klubowym znaj- _
duje sie jednak . . I
szatnia me- 3
ska, ktérg za-
pomniano po
meczu prze-
wietrzy¢. Sie-
dza w niej ko-
mentatorzy
Peter Drury i Jim
Beglin, rzucajacy nie-
mal tymi samymi nud-
nymi tekstami co w ubie-
gtym roku i dwa lata temu,
i trzy, i cztery... Menu réw-
niez wyglada, jakby zostato cze-
Scig kontraktu z Barcelong - nikt
go nawet palcem nie tknat, podob-
nie jak Neymara na oktadce. Sktady
reprezentacji pochodzg z Euro 2016.
Na przyktad w polskiej kadrze grasu-
je Bartosz Kapustka, a przeciez po
tym turnieju przestat istniec¢
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Dino Dini’s
Kick off Revival
mrc mpss mesy [

[DIVCENIN Dino Dini / Koo Games Ltd. Wersja PL: nie

Sir Haszak

esli ktos marzyt o powro-
J cie do przesztosci, otrzymat

to, czego szukat. Nie podej-
rzewam jednak, by byt zadowolo-
ny. Wyczyn twércy nalezy uznaé
za sztuke, acz nie jest to sztuka
uzytkowa.

W zasadzie powinienem zacza¢ od
tego, ze Kick Off wnidst do gier pit-
karskich wiele nowatorskich roz-
wigzan. Dziato sie to ¢wierc¢ wieku
temu i od tamtej chwili $wiat po-
szedt naprzdd, a Kick Off nie, o ile nie
uwzglednimy grafiki 3D.

Pewna z regut dobrej gry traktuje
o0 przystepnosci zabawy i trudnosci
w osiggnieciu maestri. Ot6z Kick Off
sprawia wrazenie trudnego nawet na
tatwiejszym poziomie. Jednym
z dwdch - dodajmy. Samouczek wta-
$ciwie nie istnieje. Do dyspozycji
mamy mecz towarzyski (moze by¢
multi), puchar wzorowany na mi-
strzostwach $wiata oraz lige. Pomi-
jam, ze wersja, ktérg otrzymatem,
okazata sie francuska, cho¢ Dino jest
Anglikiem pochodzenia wtoskiego.

Wybiegtem na murawe i chciatem
sie poczuc jak ¢wier¢ wieku temu.
Tyle ze wéwczas tytut wydawat mi
sie sto razy tatwiejszy, bardziej gry-
walny, a przez to emocjonujacy. Na
boisku przy liniach bocznych nie byto
zadnych dziwnych band, od ktérych
odbija sie pitka. Dawato sie prze-
prowadzac akcje. Zagrania na wol-
ne pole miaty sens, bo futboléwka
nie zachowywata sie tak, jakby po-
wierzchnie wykonano z lodu.

Widok z géry ogromnie utrud-
nia ocene, na jakiej wysokosci znaj-
duje sie pitka, a co za tym idzie

Ci, co lubig po francu-
sku, moga sie wykazac.

Nalezy trzymadé kciuki za

kolejne wersje jezykowe.

DINO DINI'S KICK OFF REVIVAL

CHOISISSEZ LES EQUIPES

- gtéwkowanie. Kiedys nie kleita sie
do nogi i nadal sie nie klei. Jedyna
szansa na popychanie jej w kierunku
wrogiej bramki jest zabieganie z wia-
$ciwej strony. Oczywiscie tu bezczel-
nie wadzg zawodnicy przeciwnika,
albo zgarniajacy ja sprzed nosa, albo
robigcy dziesieciometrowe wslizgi od
tytu, rzadko karane kartka. Acz trze-
ba przyznad, ze kartki sie zdarzaja.
Nie uswiadczymy natomiast spalo-
nych ani kontrolowania bramkarza.
Na boisku rzadzi chaos. Najtatwiej
przejac futboldwke po aucie oponen-
ta lub dopas¢ bezpanska, bo juz ,wal-
ka ciatem" wyglada jak przepycha-
nie, podczas ktérego Sl nie bardzo
wie, komu przydzieli¢ dominacje nad
pitka. Co nie znaczy, ze po wielu go-
dzinach praktyki nie uda sie strzela¢
pieknych bramek dzieki niewiarygod-
nym bananom. One wcigz wchodza!
Nalezy jednak zapytac, ilu fanéw nie
zabije sie z powodu frustracji wia-
sng piescig przed osiggnieciem takie-
go poziomu.

Jesli chodzi o statystyki pomeczowe,
to mamy... wynik. | tyle powinno wy-
starczyc. Dino podkreslat, ze skupit sie
na kwintesencji gry, a nie impondera-
biliach. Chyba dobrze, bo dzieki temu
sami musimy sobie policzy¢, ze nasza
skutecznos¢ podan siegata 19%.
A taka informacja mogtaby zupetnie
niepotrzebnie podcigé nam skrzydta.
Pozostaje jeszcze jedna kwestia,
wazna we wspotczesnych symulato-
rach pitki: czy Lewandowski jest po-
dobny do siebie? | tu kolejna zaleta:
jest! Ma wiosy na gtowie, wspomniang
juz gtowe, rece i nogi. Wypisz, wyma-
luj: Lewandowski!

Przy catej sympatii dla Dina Diniego
i jego dokonan - znéw popetnit on gre
retro. Tylko ze pierwsze jego produk-
cje staty sie retro z czasem, a ta jest
nig od razu. Udowodnit, ze tytut prosty
(sterowanie odbywa sie jednym przy-
ciskiem!) moze by¢ diabelnie trudny,
nieprzystepny i niegrywalny. A stwo-
rzy¢ niegrywalny symulator pitki noz-
nej to dopiero sztuka!

PLAY THE GAME

Kamil Grosiky
chwile po zdobyciu
bramki. Przyjmuje-
my zaktady, ktéry
to zawodnik.
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LIFE IS STRANGE: BEFORE THE STORM

Jedna z nowinek jest moz-
liwos¢ przebierania naszej
bohaterki. Na zdjeciu bonu-
sowy ciuch z intrygujacym
graffiti oka opatrznosci.

Chloe nie przypomina jeszcze
dziewczyny, ktérg znamy
z oryginalnego Life is Strange,
ale ten pociag juz wyruszyt...

Zzakadru

Na gamescomie
rozmawialismy
zproducentem
Before the Storm
Davidem Heinem.
Pomyst na Life s Strange
zrodzit sie w trakeie

prac nad Remember
Me. Potem zaczeto sig
chodzenie od drzwi do
drzwi. IP Life s Strange
zostato nabyte przez
Square Enixito ono
Zleca kolejne produkge
studiom Deck Nine czy
Dontnod. Tak jak

w oryginale jednym
zgtownych pytan byto
kim jest Chloe?’ to
tutaj brzmi ono ,kim jest
Rachel Amber?” Autorzy
tym razem potozyli
wiekszy nacisk na
stworzenie wiarygodnej
mimiki postaci — fakt, ze
w oryginale wygladaty
one, jakby przesadzity
zzastrzykamiz kwasu
hialuronowego. Pierw-
szego Lifeis Strange
sprzedato sie juz ponad
3 miliony egzemplarzy.
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Lifeis Strange:

Before the Storm

AODIVQEN Deck Nine Wersja PL: nie
Michat R. Wisniewski

odchodzitem do tej gry z gte-
bokg nieufnoscia. Okazato sie,
ze w ogdle nie miatem racji.

Life is Strange, wydana w pieciu od-
cinkach gra przygodowa, byta opowie-
$cig o stracie. Kiedy ustyszatem, ze ma
oszukany; jakby kto$ chciat rozcien-
czy¢ te emocje, ktére przezytem, gra-
jac w pierwszg czesc¢ - przez ten nie-
oczekiwany powr6t do przesztosci
odzyskac rzecz utracona. Nieoczeki-
wany, bo nowg odstone stworzyto inne
studio, Deck Nine Games. Dontnod,
autorzy oryginatu, wcigz pracujg nad
kontynuacja. Powstato wiec co$ w ro-
dzaju oficjalnego fanfika. Ale potem,
gdy $ciggnatem pierwszy z trzech
rozdziatéw prequela, przestatem sie

martwic¢ i pokochatem te produkcje.
Ponowna wizyta w miasteczku Arca-
dia Bay nie tylko nie wymazata uczué
zwigzanych z ukonczeniem pierwo-
wzoru, ale je zintensyfikowata.

To nieco inna gra: tak jak Life is
Strange jest potgczeniem klasycznej
przygoddwki z elementami visual no-
vel, ale brakuje w nigj - co oczywiste
- motywu fantastycznej manipulacji
czasem. Tym razem bohaterka nie zo-
stata bowiem obdarzona dziwng moca
Mayx, ale jej przyjacidtka z dziecinstwa,
Chloe Price. Zamiast wrazliwej stu-
dentki fotografii mamy szesnastolet-
nig zbuntowang pannice zakradajaca
sie na punkowe koncerty do zakaza-
nych mordowni, pijaca alkohol, palaca
papierosy i tak dalej. Coby$my sie nie
nudzili, tytut przetgcza sie momenta-
mi w tryb ,,pyskowania”, agresywne-
go dialogu, w ktérym nalezy wybrac
odpowiednie opcje w celu wywarcia

nacisku na rozméwcy. Poboczng misjg
oryginatu byto robienie zdje¢ cieka-
wym rzeczom; tutaj protagonistka bie-
ga z flamastrem i bazgra nim graffiti.

| podobnie jak tam decyzje pociggaja
za sobg konsekwencje.

Before the Storm pokazuje, ze
zabawy czasem stanowity tak napraw-
de najmniej istotny element gry.
Liczyta sie opowies¢ - ujecia z zycia
mtodej dziewczyny, jej kontaktow
z réwiesnikami, na pozor stereoty-
powymi, a w rzeczywistosci wywra-
cajagcymi schematy do géry nogami.
Prequel zaczyna sie jako ,,symulator
zbuntowanej nastolatki”, ale szybko
pozwala poznac gtebie psychologicz-
ng bohaterki, prébujgcej odnaleZ¢ sie
w nowej sytuacji zyciowej, poranionej,
szukajgcej czegos, co wypetni pust-
ke w jej duszy. Hatas koncertu ustepu-
je $ciezce dZwiekowej nagranej przez
indiefolkowa grupe Daughter. Mozna
wybrac swoje nastawienie, wypusz-
czajac odrobine wrazliwosci spod sko-
rupy. Doznac pociechy w takich dro-
biazgach jak sesja RPG ze znajomymi
nerdami.

A potem dostatem kopniaka prosto
w odstoniete emo i zagryzajac palce,
czekam na drugi odcinek.



Last Day of June

“Tapcmpsa [ms 7

[A{ODIVCETN Ovosonico Wersja PL: nie

ol Pawet Schreiber

rosze tylko spojrze¢ na obraz-
Pki. Last Day of June wyglada

po prostu stodko: nasycone
kolory, malarskie tta, postaci jak la-
leczki, a zamiast dialogdéw piski, po-
mruki i chichoty. Pozory jednak mylg
- to nie lukrowany torcik, lecz $mier-
telnie powazna historia, przy ktérej
wrazliwsi uronig niejednga tezke.

Zanim przejdziemy do samej gry, za-
cznijmy od listy ptac, bo jest tam na co
spojrzec. Trzy najwazniejsze nazwiska
to gtéwny projektant Massimo Guari-
ni (Shadows of the Damned, Murasa-
ki Baby), autor muzyki Steve Wilson
(Porcupine Tree) i animatorka Jess
Cope (,,The Astronomer’s Sun”,
Frankenweenie") - jej studio, Owl
House, regularnie przygotowuje dla
Wilsona animowane teledyski. Moze
najlepszym punktem odniesienia dla
Last Day of June bedzie nie klasyczna
przygoddwka, tylko krétkometrazowy
autorski film animowany, z prostg, ale
zmuszajaca do myslenia fabutg i de-
likatnie naszkicowanymi postaciami,
ktére wiecej wyrazajg ruchem, a nie
za pomocq stéw.

Na poczatku rozgrywki dochodzi do
tragedii. Potem gtéwny bohater wcigz
ja na nowo rozpamietuje, prébujac sie
przekonad, czy mozna byto jej

w jaki$ sposdb unikngc. Jak w ,,.Dniu
Swistaka" albo innej Majora's Mask
wielokrotnie przezywa te same wyda-
rzenia, sprawdzajac, czy po zmianie
drobnych szczegdétéw historii da sie
przeksztatcic¢ jej ponure zakonczenie.
Pomny niezbyt dobrych doswiadczen
z Murasaki Baby batem sie, ze bedzie
$licznie, acz nudno. Na szczescie

Guarini sie od tamtego czasu rozwinat.

Wcielamy sie w kolejnych mieszkan-
céw wioski, za kazdym razem patrzac
na zdarzenia z troche odmiennej per-
spektywy i kombinujac, jak pomdc
innym - na przyktad maty chtopiec nie
radzi sobie z ciezkimi drzwiami, lecz
jesli przedtem otworzy je kto$ dorosty,
maluch przejdzie bez problemu.
Zagadki z wykorzystaniem dostownie
kilku przedmiotéw w alternatywnych
odnogach jednakiej opowiesci sg pro-
ste, ale sprawiaja sporo radosci.

Oczywiscie, mozna sie tez troche
poprzyczepia¢, a przedostatni aka-
pit to miejsce do tego stworzone.

% Nikt jeszcze nie

wie, Ze, jak pisze
klasyk, innego
konca $wiata nie
bedzie.

Pitka to jeden
zkilku kluzowych
rekwizytow

w grze. Wybierajac,
ay sie nig bawic, czy
nie, zmieniamy bieg
fabuty, a do tego mo-
Zemy za jej pomocg
otwiera przejécia,
zktérych w kolejnych
wariacjach feralnego
dnia beda korzystac
inne postadi.

LAST DAY OF JUNE

= W dniu, kiedy stanie sie co$
strasznego, jest piekna pogoda,
ludzie sie do siebie usmiechaja
i wreczaja sobie prezenty.

= W dniu, kiedy stanie sie co$
strasznego, mozna nawet przyjs¢
do sgsiada odda¢ pozyczony dawno
temu otwieracz do puszek.

Podstawowa mechanike Last Day of
June oparto na powtérkach, wiec zu-
petnie kluczowa funkcjg powinna by¢
opcja przewijania obejrzanych juz sce-
nek przerywnikowych. Owszem, sg
krétkie, ale za czwartym razem nawet
najkroétsza potrafi zirytowac. Na moje
oko w oprawie nieco przesadzono ze
$licznymi barwami, rozmyciami i inny-
mi stodko$ciami - wywierajg stabsze
wrazenie niz surowa, bardziej przemy-
$lana kolorystyka filméw Jess Cope
(na przykiad teledysku do piosenki
Wilsona ,,Drive Home", opowiadajacej
w zasadzie te sama historie co gra).

Tak czy inaczej, Last Day of June
to kawat $wietnej roboty - przede
wszystkim dzieki temu, jak duzo jest
w stanie przedstawi¢ za pomoca po-
staci, ktére nie méwia ani stowa. | jak
autentycznie potrafi wzruszy¢. W co-
raz rozleglejszej kategorii Krétkich,
Poruszajgcych Gier o Waznych Spra-
wach Last Day of June stanowi dzisiaj
jeden z najlepszych tytutéw. b
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AWAQ L LT \Y T METROID: SAMUS RETURNS

Metroid:

Samus Returns

B maos il

PRODUCENT Mercury Steam/Nintendo Wersja PL: nie

llVoyager

roli bohatera platforméwki
kobieta wystepuje spora-
dycznie. Jeszcze rzadziej

przedstawicielka ptci zenskiej staje
sie postacig prowadzonag w grach
wymagajacych znaczacej zrecznosci.
Wyjatkiem od requt jest réwniez opa-
tulenie protagonistki znieksztatca-
jacym figure kostiumikiem, przemie-
niajgcym jg w bezdusznego siewce
spustoszenia. A takze od poczatku
cyklu trzymanie sie niemal tych sa-
mych zasad, dzieki ktérym odbiorca
z tatwoscig wskakuje w 6w kosmiczny
kombinezon.

Samus Returns nie jest pierwsza
ani ostatnig produkcjg z serii. Sta-
nowi powrét do dwuwymiarowe-
go pierwowzoru, na pewien czas
wypartego z rynku przez Metroid
Prime w trzech wymiarach. Nieza-
leznie od tego, kto z ktérg odstona
bardziej sie utozsamia, wtascicie-
lom konsoli 3DS wtasnie oddano do
dyspozycji tytut, jakiego nie wypada
pomingc.

" Kombinacja dobrze wymie-
rzonych strzatéw i zrecznosci
to klucz do sukcesu. Wierzcie
mi, wiele razy ten klucz bedzie
trzeba przekrecad, a i tak nie
zawsze trafimy w zamek.

r

= -

= W okutej

w kombinezon

ze stali postaci

nikt nie rozpozna
Samus - kobiety,
ktorej Metroidy nie-
straszne. Ale nawet
najlepsze wdzianko
nie pomiesci krwi,
potu i tez, jakie
trzeba przelaé,

by ukonczy¢ gre.

== Kazda nowa bron i umiejet-
nos¢ okazuje sie bezcenna

w docieraniu do niedostep-
nych miejsc. Projekty pozio-
moéw sg piekielnie dobre!

To nie tylko zapowiedZ renesansu
platforméwek 2D dla graczy niezraza-
jacych sie po kilkunastu nieudanych
prébach, lecz takze zrecznoscidwka
rozgrywajgca sie w otwartym swie-
cie - a wiec idZ (wtasciwie biegnij lub
tocz sie), dokad oczy poniosg, i strze-
laj do wszystkiego, co napotkasz na
swej drodze.

Brzmi jak strzelanina bez fine-
zji? O nie! Tylko nie to - tu kombi-
nowanie jest w cenie. Przydaje sie
zaréwno przy umiejetnej eksplora-
cji otoczenia, determinacji w docie-
raniu do niedosieznych miejsc (ilez
poukrywano tam usprawnien wszel-
kiej masci!), jak i wtasciwym dobo-
rze broni oraz stylu walki do prze-
ciwnikéw. Nie, nie ma szans liniowo
przej$c¢ etapu za pierwszym razem.
Wszystko rozwija sie wraz z pozy-
skiwaniem kolejnych egzemplarzy
orezaiform, ktére moze przyj-
mowac Samus. Jesli jakie$ star-
cie idzie nie po naszej mysli, warto
rozwazyc¢ zwiedzenie innej czesci
ogromnego labiryntu i powieksze-
nie pojemnos$ci magazynkow i zapa-
su zdrowia. Drzwi tgczace fragmen-
ty czesto blokujg nam dostep, totez
musimy wyposazyc¢ sie w odpowied-
ni karabinek - nawet dzieki zwyktej
zamrazarce damy rade zatrzymad
wroga na chwile i wskoczy¢ po jego
plecach na wyzszy poziom. Wner-
wic¢ potrafi zaledwie jeden element
- precyzyjne celowanie, zmuszajace
do przytrzymania triggera i wska-
zania obiektu analogiem. Na 3DS
XL bywa to ucigzliwe.

Grafika, w petni zrealizowana
w 3D, ukazuje intrygujaca, podziem-
na kraine, ktéra oczywiscie pojawita
sie w epizodzie dobrze znanym wia-
$cicielom Game Boya. To opowies$¢
21991 roku zatytutowana Metroid Il
Return of Samus - ale jakze odmie-
niona! Nareszcie czuc gtebie otocze-
nia, z urzadzenia dobiegajg soczyste
dZzwieki. Rodzima planeta metro-
idéw wypiekniata i nabrata barw, po-
jedynki wymagajg jeszcze wiekszej
smykatki oraz wprawnego wypro-
wadzania atakéw wrecz. | caty czas
zachwyca mnie sita, z jaka zreczno-
$cidwka w otwartym $wiecie wcigga
bardziej i bardziej...
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PLAY THE GAME

KNACK 2

Szalencze
ucieczki przed
wielkimi adwer-
sarzami przez
sypigce sie ele-
menty otoczenia
stanowig chleb po-
wszedni Knacka.
Uncharted to
jednak nie jest,
szczegdlnie pod
wzgledem oprawy.

Knack 2

[DIVGENIN Sony Interactive Entertainment Japan Studio Wersja PL: tak

Pocztar

ierwszy Knack stat sie chtop-
Pcem do bicia. Jeden z tytutéw

startowych na PS4 nie pokazat
pazura, mocy konsoli ani zadnych no-
wych rozwigzan. Weteran gamedevu
Mark Cerny nie poddat sie jednak
i jego ekipa bardziej przytozyta sie do
prac nad drugg czescia. Efekty widac
od razu.

Sympatyczny stworek zbudowany
z tak zwanych reliktéw wcigz znajduje

sie w centrum uwagi. Teraz potrafi zmie-

niac rozmiar, dzieki czemu w locie prze-
ksztatcimy sie z kilkumetrowego gigan-
ta w siedemdziesieciocentymetrowego
konusa, ktéry ,wszedzie wejdzie". Ma
to znaczenie podczas rozgrywki: maty
Knack odkryje bonusy w niedostepnych
miejscach, duzy otworzy zablokowane
drzwi czy przepchnie gfaz.

Oprocz skakania po elementach oto-
czenia sedno produkcji stanowi walka.
WyobraZcie sobie God of War dla dzieci
i bedziecie wiedzieli, czym jest Knack 2
i jak zmienit sie wzgledem poprzedni-
ka. Tytutowy protagonista potrafijuz
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uderzac, kopac, zastaniac sie tarcza,
atakowac z wyskoku, dysponuje tez
szeregiem cioséw specjalnych i ulep-
szen, ktére odblokujemy na drzewku
umiejetnosci za zebrang w grze wa-
lute. Niestety, nie da sie rozwijac ich
réwnomiernie - aby rozpoczac kolejna
z czterech odnég, musimy doprowa-
dzi¢ do konca ostatnig. Starciom bra-
kuje gtebi i zbyt czesto sprowadzaja
sie one do mashowania przyciskéw,
niemniej jednak kilkukrotnie wiek-

si adwersarze sg w stanie zaskoczy¢
niespodziewanym laniem. Mimo to ani
potyczki, ani eksploracja nie wigzg sie
Z wyzwaniem, przynajmniej na $red-
nim poziomie trudnosci. Pozycja pro-
wadzi za raczke, po $mierci odradza-
my sie tam, gdzie wyzioneliSmy ducha,
a w obliczu nader regularnych zgo-
néw, o zgrozo, mozemy przeskoczyc
bardziej skomplikowany fragment

i przejs¢ dalej.

Pomimo ze tytut przeznaczono dla
mtodszych odbiorcédw, w Knack 2 gra-
to mi sie bardzo przyjemnie. Tym ra-
zem to zréznicowana pod wzgledem

Przy skoku
Knack moze zrobié¢
piruet, ale wtedy
ciezko zapanowac
nad nim w locie.
Prowadzi to do
upadku w przepasé,
lecz gra nie pozwa-
la na frustracje.

Kameleon

b

Knackzmienia

wyglad w zaleznosd
od elementow, ktore
przyswoi. Jego lodowa
Wersja zamraza przeciw-
nikéw i tnie ich szponami
niczym Wolverine.

srodowiska (fabryki, miasto, pustynia,
géry, zamki), chociaz nieco nieréwna
w kwestii oprawy produkcja. Obiek-

ty sg schludne, ale ubogie w detale.
Najlepiej wypada animacja bohatera,
szczegdlnie gdy wchtania on w siebie
metal, kamienie czy 16d i zmieniaja sie
jego wyglad, sita i umiejetnosci. Rewe-
lacyjnie sieje sie chaos dziesieciome-
trowym Knackiem, kiedy niestraszny
nam zaden przeciwnik. Gra chowa

w zanadrzu zaskakujgce momenty,

na przyktad jazde czotgiem, sekwencje
skradankowe lub mozliwo$¢ objecia
steréw wielkiego mecha, acz zdecy-
dowanie za rzadko je serwuje. Przez
wiekszos¢ czasu robimy to samo: ska-
czemy, walimy zte gobliny i roboty

po gebach, okazjonalnie przejdziemy
prosty QTE. Niestety sztampowa fabu-
ta o walce dobra ze ztem nie zaintere-
suje nikogo, kto skonczyt13 lat,

a humor wystepuje raczej w $lado-
wych ilosciach.

Knack 2 to postep pod kazdym
wzgledem w poréwnaniu z pierwowzo-
rem i przyjemna gierka pozwalajgca
odstresowac sie po pracy (o ile dozuje
sie jg w nieduzych dawkach). Przygo-
da wystarcza na kilkanascie godzin
i warto dotrwac do jej dynamicznego,
udanego finatu. Potem mozna odblo-
kowac opcje Koloseum i NewGame+,
szukac skarbdw czy wyprébowac wyz-
sze poziomy trudnosci. Dzieki dodane-
mu trybowi kooperacji da sie przejsc¢
Knacka 2 z pociecha lub ukochang,
chociaz we dwdjke lepiej sie walczy
niz skacze po platformach.



HISTORIE NAJWAZNIEJSZYCH GIER,
JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY,
| DZIEJE ICH TWORCOW

5 O Druga zes¢ wywiadu z Marcinem Iwiriskim z CD Projekt RED, a w niej
o tworzeniu pierwszej czesci WiedZmina.

“1 HRAVE ERRSEC HIE MEMCOREY. ™

5 6 Flashback byt kolorowy, miat Swietna animage, ale przede

wszystkim wyrozniata go niesamowita, pefna tajemnic fabufa.

Dziewig¢ stron historii Indiany Jonesa w elektronicznej rozrywee.
Archeolog z biczem do dzié szaleje w grach wideo i na flipperach!

6 Wywiad z Halem Barwoodem, twérca Indiana Jones and the Fate of
Atlantis oraz Indiana Jones and the Infernal Machine.
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Y HALL OF FAME. akt urodzenia wiedzmina

Akt urodzenia
Wiedzmina cz.

Dalszy cigg rozmowy z Marcinem Ilwinskim o narodzinach

najstynniejszej polskiej gry wideo.

@A w Polsce - z tego, co sobie przypominam - nie
byliscie zbytnio lubiani przez reszte branzy. Pamietam,
ze zwtaszcza Marcin Turski z 6wczesnego DMG i Grze-
gorz Onichimowski z IPS za wami nie przepadali.

Nigdy sie tym nie przejmowali$my i robiliSmy swoje.
BylisSmy mtodzi, gtodni sukcesu, a przez pierwsze lata
firma pozostawata bardzo mata - liczyta dostownie kil-
ka oséb. Z racji takiej skali wszystkie decyzje zapadaty
btyskawicznie, a komunikacja pomiedzy nami wygladata
tak, ze osoba chcaca podzieli¢ sie jaka$s wazng informa-
cja po prostu wstawata i oznajmiata, w czym rzecz. Nie
mieliSmy prawie nic do stracenia, a duzo do wygrania.
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0d samego poczatku jechaliSmy po bandzie i nigdy
nie balismy sie ryzyka. Z braku jakiegokolwiek wcze-
$niejszego doswiadczenia w biznesie braty sie tez jed-
nak pewne nasze duze wady. PopetnialiSmy mndéstwo
sztubackich bteddéw, a prawdziwg zmora byto dla nas
wszystko, co wigzato sie z finansami, gdyz ani ja, ani
Michat nigdy nie darzyliSmy tej dziedziny zbyt wielkg
sympatig. Pare razy znaleZli$my sie przez to na krawe-
dzi bankructwa. Pomimo wielu porazek parliSmy usilnie
do przodu. Gry byty catym naszym zyciem, a to, ze ko-
mu$ mogto sie to nie podobac... C6z, mierzyliSmy sie

z wiekszymi problemami.



akt urodzenia wiedzmina .HALL OF FAME ¥

== Postaci z WiedZmi-
na wydawaty sie pod
kazdym wzgledem

ciekawsze niz kukiet-
ki z Baldur's Gate.

P Waszym kluczowym kontrahentem stat

sie Interplay?

Tak, ale musieli$my o niego powalczy¢. Ich gry dystrybu-
owat wtedy - o ile dobrze pamietam - IPS. Interplay byt
dla nich jedna z wielu firm, jakie reprezentowali, a przy
tym ani nie najwieksza, ani nie najwazniejszg. Z tatwo-
$cig dato sie dostrzec, ze stawiajg przede wszystkim na
Electronic Arts i Virgin. Natomiast nam los zestat wielkg
szanse, wiec automatycznie czuli$my sie bardzo zmoty-
wowani i ostro licytowalismy. Do dzi$§ wspominam, jakie
frycowe za to zaptaciliSmy na poczatku naszej wspotpra-
cy. Pani z Interplaya wkrecita nas w czterysta egzempla-
rzy angielskiej pudetkowej wersji Dungeon Mastera Il - ty-
tut z gatunku dla totalnych hardcore'owcéw, wiec popyt
szacowaliSmy na jakie$ piec¢dziesigt do stu sztuk. Rozmo-
wa, niestety, nie trwata dtugo: albo bierzemy towar, albo
pani szuka innego dystrybutora. Sprzedawali$my potem
te czterysta pudetek przez jakie$ dwa lata, z kazdym ko-
lejnym miesigcem obnizajac cene.

ZaliczyliSmy konkretng wtope, ale potem byto juz tyl-
ko lepiej. Najwiekszym przedsiewzieciem konca lat dzie-
wiecdziesiatych stata sie oczywiscie lokalizacja Baldura.
Catosc organizowatem ja, natomiast moj tata, zajmujacy
sie na co dzien produkcjg filméw dokumentalnych, prze-
konat do wspdtpracy znanych aktoréw i wziat na siebie
nadzoér nad ogétem nagran i postprodukcje. Z kolei kum-
pel programista zadbat o implementacje. Krétko méwiac:
wszystkie rece na poktad. Michat w tym czasie przygoto-
wywat reklamy, koordynowat PR i zbierat zamdwienia.

W dniu premiery sprzedaliSmy na pniu caty naktad, czy-
[i18 tysiecy sztuk, a warto wspomnie¢, ze wéwczas naj-
lepsze tytuty schodzity w liczbie ledwie kilku tysiecy.

W ciggu roku do rak graczy trafito ponad 50 tysiecy eg-
zemplarzy, a nasza firma weszta do pierwszej ligi. Moim

zdaniem wiasnie polska edycja Baldur's Gate byta jednym [3 Gdzie miescita sie wasza pierwsza siedziba?

z kamieni milowych rozwoju rynku gier w naszym kraju. Dobrze pamietam stynne biuro na Marszatkowskiej.

W duzej mierze to owa produkcja przekonata odbiorcéw, ZaczynaliSmy w matym pokoju na Wiejskiej, ktéry Micha-
ze zakup oryginatéw ma sens. towi za darmo udostepnit znajomy. Nasza pierwsza siedzi-

ba z prawdziwego zdarzenia miescita sie jednak we wspo-
mnianym dwupokojowym mieszkaniu na Marszatkowskiej.
Rézowa Pantera Nieda.leko placu Unii Lubelskiej znajdowato sie biuro ogto-
zostata wyprodu- szen Zycia Warszawy, a my dziataliSmy doktadnie nad
kowana w 199 ©  nim, na pierwszym pietrze. Po kolejnych dwéch latach
J dotozylismy jeszcze jeden lokal na tej samej ulicy, jakie$
dwiescie metréw dalej. Integracja obu biur stanowita nie
lada wyzwanie, bo wtedy standardem w sieciach kompu-
terowych byt kabel koncentryczny, a przy wiekszych odle-
gtosciach wystepowaty z nim same problemy. Potgczenie
sieciowe pomiedzy biurami mielismy, ale padato nam kil-
ka razy w tygodniu. Potrzebowalismy wiekszej powierzch-
ni, bo firma liczyta juz okoto dwudziestu pracownikéw,
a dodatkowo musielismy gdzie$ zmiescic pietrzace sie
i coraz lepiej sprzedajgce gry. Pamietam, ze pomimo no-
wego biura i nowej powierzchni magazynowej nie udato
nam sie tam wpakowac nawet czesci pierwszego naktadu
Baldura i specjalnie w zwigzku z tg jedng premierg przy-
szto nam wynaja¢ zewnetrzny magazyn.
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Tak sie ztozyto, ze wkrétce potem jechalismy na E3 do
Los Angeles. To byt moment, gdy Interplay potaczyt sie

z Virgin Interactive i nasz dotychczasowy kontakt od wy-
dawcy przejmowat kontrole nad catoscig biznesu. Nieste-
ty nie mégt osobiscie pojawic sie na targach, by z nami
porozmawiaé, wiec przystat osobe z Virgin. Panig, ktéra
przez kilka lat wspotpracowata z IPS. Wchodzimy dumni

i bladzi na spotkanie i oznajmiamy, ze Baldur's Gate pobit
wszelkie rekordy sprzedazy. Pani nam na to, ze to nie-
mozliwe - w Polsce nikt nigdy nie sprzedat zadnego ty-
tutu w takiej liczbie, wiec nam po prostu nie mogto sie to
udac. Dtugo jg przekonywalismy, ale dyskusje zakohczyt
dopiero argument, ze przelew z naleznymi im optatami
licencyjnymi juz wyszedt.

P Dlaczego zdecydowaliscie sie stworzy¢ wtasng gre?
Czy to byt Swiadomy, zaplanowany ruch?

Nie przeceniaj nas z tymi zaplanowanymi ruchami. Fak-
tycznie, stworzenie wtasnej gry zawsze byto naszym
marzeniem. Moze najpierw w skrécie opowiem, dlacze-
go w ogdle zaczelismy o tym myslec. Wydajac produkcje
zachodnich partneréw w Polsce, mieliSmy na poczatku
wolng reke. To my decydowali$my o doborze aktoréw do
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= W wiedZmifskim
$wiecie jucha

i posoka byty
oczywiscie
obecne i choé

w grze nie zostaty
jakos$ nadmiernie
wyeksponowane,

i tak otrzymata
ona klasyfikacje
PEGI 18.

% Pierwszy
WiedZmin - jak
powiada Marcin
- nie wygladat
kulawo w 2007
roku. | faktycz-
nie, BioWare
juz wtedy miato
prawo sie bac!

lokalizacji, przekazie marketingowym, pudetku, instrukcji
- w efekcie ksztattowaliSmy dany tytut i czuliSmy sie za
niego stuprocentowo odpowiedzialni. Niestety wraz

z rozwojem rynku kontrahenci coraz czesciej zaczeli
nadzorowac proces, wywierac presje w zwigzku ze zmia-
nami, jesli tylko co$ nie zgadzato sie z ich globalnym pla-
nem. Z samodzielnego wydawcy szybko zmierzalismy

w kierunku dziatalnosci czysto dystrybucyjnej. Nie musze
dodawad, ze to wszystko tgczyto sie ze spadkiem naszej
marzy, bo przeciez coraz wieksza czes$¢ wysitkéw lezata
po drugiej stronie. Nie zrozum mnie Zle, to zupetnie nor-
malny proces. Wraz z dojrzewaniem rynku marze zmniej-
szajg sie, za to rosnie naktad. Problem w tym, Ze nas ni-
gdy nie pasjonowat kolportaz, a cate serce wktadalismy
wiasnie w budowanie pozycji danej produkcji w kraju.
Jednoczesnie jezdzac na zagraniczne imprezy targowe,
spotykaliSmy deweloperdw gier, na ktérych patrzylismy
z wielkim podziwem. W ich dzieta graty setki tysiecy czy
miliony graczy na swiecie, efekty ich pracy tworzyty hi-
storie, a my... sprzedawaliSmy pudetka do sklepow.

Mentalnie czuli$my sie gotowi, potrzebowalismy tylko ja-
kiego$ impulsu do dziatania, a tym stat sie tytut Interplay
- Baldur's Gate: Dark Alliance. Kilka dni przed kolejnymi
targami E3 zostali$my zaproszeni na tak zwany ,,Export
Day" do siedziby firmy w Irvine w Kalifornii. Celem tego
typu spotkan byto zademonstrowanie dystrybutorom no-
wych gier i na kofcu zebranie na nie zamdéwien. Podczas
catego dnia prezentacji odbyliSmy rozmowy kolejno z Da-
videm Perrym z Shiny Entertainment oraz Feargusem
Urquhartem z Black Isle, ale kluczowym punktem progra-
mu okazato sie demo Baldur's Gate: Dark Alliance. Tytut
wygladat przeslicznie, acz z naszego punktu widzenia wig-
zat sie z nim jeden problem: stanowit pierwsza lub jedng

z pierwszych duzych produkcji Interplaya przeznaczong
wytgcznie na konsole. Rynek konsolowy w tym czasie

w Polsce nie istniat, a nam w gtowach sie nie miescito, by
kolejny BG nie wyszedt na komputery. Jeszcze tego same-
go dnia wieczorem zaczeli$my meczy¢ ludzi z Interplaya,
Ze muszg zrobi¢ wersje PC, ze bez niej nie tylko na naszym
rynku, lecz takze w Rosji czy Niemczech nie wykorzystaja
potencjatu sprzedazy. Odpowied?Z byta krétka: ,,Jesli chce-
cie mie¢ wersje PC, to OK, ale opracuicie jg sami".




= Jeden z wcze-
snych szkicéw kon-
cepcyjnych autor-
stwa Przemystawa
Truscinskiego. Na
samym poczatku
bohater funkcjono-
wat jeszcze jako
bezimienny
wiedZmin. Dopiero
z czasem pojawit
sie pomyst wyko-
rzystania postaci
Geralta.
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Stosunki CD Projektu z BioWare
przypominaty relacje uczen—
mistrz. Po kilku latach te role sie
odwrocity. Co wazne, obyto sie
ez konfliktu pomiedzy firmami.

[@ Jak zabralicie sie do konwers;ji? Przeciez nie
mieliscie zadnego doswiadczenia w tym zakresie.
Zaraz po E3 wpadlismy do londynskiego oddziatu Inter-
playa, zeby porozmawiac o porcie Baldur's Gate: Dark
Alliance. Dostalismy od nich devkit do PlayStation 2

i tak zaczety sie nasze prace nad tym projektem, kto-
ry potem przerodzit sie w WiedZzmina, ale o tym za
chwile. Devkit przekazalismy deweloperowi z t.odzi,

Sebastianowi Zielinskiemu - twércy Mortyra, pozna-
nemu podczas jednej z Gambleriad. Sebastian zakasat
rekawy, ale dostownie kilka miesiecy potem zadzwonit
do nas dobry znajomy z Interplaya i powiedziat, ze fir-
ma cienko przedzie i zeby$smy darowali sobie podpisa-
nie kontraktu, bo po pierwsze nikt nam za konwersje nie
zaptaci, a jak jg zrobimy, to pewnie jej tez nie wydadza.
To byt poczatek konca tego przedsiebiorstwa.

Konwersja Baldur's Gate: Dark Alliance nie doszta do
skutku, ale pozytywny efekt tej historii okazat sie taki,
ze razem z Michatem ztapaliSmy bakcyla gamedevu i na
serio powzieliSmy plan stworzenia wtasnej gry. Pomy-
stéw na tytut pojawito sie sporo, ale jako fani RPG chcie-
liSmy koniecznie wyprodukowac co$ w tym gatunku.
Jednoczesnie obydwaj zaczytywalismy sie proza
Andrzeja Sapkowskiego, wiec od razu zaczeli$my
sprawdzad, czy nie datoby sie zdoby¢ praw wtasnie do
cyklu o wiedZminie. Po kilku rozmowach dowiedzieliSmy
sie, ze owszem, prawa sg dostepne, ale Metropolis zaj-
muje sie juz czyms$ wiedZminskim na urzadzenia mobil-
ne, dlatego musimy albo porozumiec sie z tamtg ekipg,
albo poczekad do czasu, az produkcja zostanie wydana.
Michat zabrat sie powaznie do tematu i w efekcie podpi-
saliSmy umowe na zakup praw.

[A Teraz Andrzej Sapkowski wypowiada sie publicznie
o tym, ze mégt otrzymac procent od sprzedazy kom-
puterowego WiedZmina, ale wybrat jednorazowg kwo-
te i popetnit wielki btad. Jak to wygladato z waszej
strony?

Byto doktadnie tak, jak powiedziat. Pan Andrzej ocze-
kiwat jednorazowej optaty i nie chciat bra¢ zadnego
udziatu w produkcji. Pamietaj, ze chwile wczesniej poja-
wit sie film kinowy, czynigcy straszng krzywde catemu
wiedZminskiemu uniwersum. Pana Andrzeja, zdaje sie,
o nic nie pytano, nie zaproszono go na premiere. Nasta-
ty ciezkie czasy dla prozy o wiedZminie, a tutaj pojawia-
ja sie jacys kolesie i chca robic gre. Nie dziwi mnie jego
podejscie.

@oile sie nie myle, WiedZmin zaczat powstawac

w todzi...

Tak. Jak wczesniej wspomniatem, konwersje

Baldur's Gate: Dark Alliance przygotowywat twér-

ca Mortyra, wiec naturalnym ruchem dla nas byto po-
wierzenie mu prac nad WiedZminem. Sebastian Zie-
linski dysponowat wtasnym silnikiem, a jednoczes$nie

w przeciwienstwie do nas miat juz na koncie ukonczo-
ne projekty. Na poczatku nie nadzorowalismy prac ja-
ko$ specjalnie. Raz na miesigc dostawaliSmy informacje
o postepach, a po okoto roku zamierzali$my otrzymac
demo technologiczne. Po tym, jak powstato, zaplano-
walismy tournée po Europie w celu zaprezentowania
go wydawcom. Wykorzystatem wszystkie kontakty za-
graniczne, aby dotrze¢ do wtasciwych oséb. Wydawa-
to nam sie, ze bardzo dobrze sie przygotowalismy, po-
siadaliémy najmocniejszego laptopa, jakiego udato sie
kupi¢, demo i przepieknie przygotowanego design doca.
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= Lokacja na grobli byta chyba najbar-
dziej klimatycznym srodowiskiem
w catej grze.

54 PIXEL

== Jeden z pierwszych zwiastunéw
WiedZmina pokazywat zwarcie
Geralta z bestig dysponujaca
bogatym uzebieniem.

Niestety efekt pokazéw bardzo rozminat sie z naszymi
oczekiwaniami. Po powrocie do kraju zapoznaliSmy sie
z rezultatem tych ponad dziesieciu spotkan i demonstra-
cji, to znaczy doktadnie dwoma e-mailami, w ktérych
w bardzo elokwentny sposéb - Ach! Ta angielska kurtu-
azja - sugerowano nam, ze to, co pokazalismy, jest stabe.
Nasze marzenia legty w gruzach - nie mielismy ztu-
dzen, ze musimy cato$ciowo zmieni¢ podejscie do tema-
tu. ZaczeliSmy od rozméw z Sebastianem, ale nie byli-
$my w stanie sie porozumiec. Technologia nalezata do
niego, a on nie zgadzat sie na dopuszczenie do niej zad-
nych dodatkowych programistéw, co w naszym odczu-
ciu przekreslato szanse na stworzenie RPG z prawdziwe-
go zdarzenia. Zdecydowalismy sie zakonczy¢ wspotprace
i przenies¢ produkcje do Warszawy. Osobom dziatajgcym
przy projekcie zaproponowalismy przeprowadzke i dalsze
zatrudnienie - wszyscy na to przystali. Wzielismy takséw-
ke bagazowa i catosc¢ sprzetu przewiezlismy do stolicy,
prosto do naszego biura na Jagiellonskiej. Zaraz potem
rozpoczeli$my proces rekrutacji, wiec w ciggu kilku mie-
siecy na poktadzie pojawito sie juz ponad dziesie¢ osdb.

Jedyny problem stanowit brak silnika, totez zaczeliSmy
rozgladac sie za nim na rynku. Niestety nie istniaty zad-
ne komercyjnie dostepne rozwigzania do produkcji gier
RPG. Poniewaz temat wyptynat zaraz przed E3, przy
okazji wizyty na miejscu odwiedzilismy stoisko BioWare,
pytajac, czy moze zupetnie przypadkiem nie byliby za-
interesowani udzieleniem nam licencji na swojg Aurore
- silnik, na bazie ktérego stworzyli Neverwinter Nights.
Reakcja nas bardzo zaskoczyta, bo wyszto na jaw, ze
witasnie rozwazali jego komercyjne udostepnianie. Kod
Zrodtowy dostalisSmy praktycznie zaraz po targach i na-
tychmiast wystartowaliSmy z pracami. Wielki plusem
tego rozwigzania okazat sie fakt, ze juz po kilku miesia-
cach mielismy pierwsze grywalne lokacje.

Regularnie informowali$my BioWare o postepach,
ale nie spodziewalisSmy sie, Ze zaprosza nas na swoje
stoisko na E3. Pamietam, jak podczas jednej z rozmoéw
telefonicznych powiedzieli: ,,Chtopaki, jesli stworzyliscie
fajny prototyp, to moze pokazemy go na naszym sto-
isku podczas kolejnych targéw?". Wszystko pod
warunkiem, ze ztozymy im wizyte w ich siedzibie
w Edmonton w Kanadzie, by zademonstrowac
rzecz Rayowi Muzyce i Gregowi Zeschukowi.



Nie ukrywam - to byto dla nas by¢ albo nie by¢ i nie
chodzito tu nawet o miejsce na imprezie. Nie wyobra-
zalismy sobie sytuacji, w ktérej Ray i Greg, najwieksze
autorytety w dziedzinie tytutéw RPG, okresliliby proto-
typ jako taki sobie, a my kontynuowaliby$my prace. Na
szczescie sie spodobat i pare miesiecy pdZniej zadebiu-
towalismy z wtasng produkcjg na najwiekszych targach
gier na swiecie. BioWare prezentowato wtedy

swoj pierwszy exclusive na Xboxa, Jade Empire,

a za zamknietymi drzwiami szkice koncepcyjne do
Dragon Age'a. Na stoisku pojawiali sie dziennikarze

= Ekipa WiedZmina drugiego. W pierwszym rzedzie pierwszy
od lewej stoi Michat Kiciriski. Dwa rzedy za nim - Marcin Iwinski.
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= Producentem
Baldur's Gate:
Dark Alliance na
konsole byto studio
Snowblind, znane
miedzy innymi

z Top Gear
Hyper-Bike.

= Adam Badowski
w swoim kaciku
podczas projek-
towania pierwszej
czesci WiedZmina.

= Jagielloriska,
$rodek dnia.
Pracujgca wéwczas
jako producentka
WiedZmina Krupik
z niepokojem wy-
glada, jakie nowe
pomysty dostarczy
za chwile Michat.

z najwazniejszych czasopism i serwiséw growych na ca-
tym globie, a po obejrzeniu Jade Empire kierowali sie
prosto do nas. W efekcie kazda liczaca sie redakcja na-
pisata o WiedZminie. Z perspektywy czasu moge powie-
dzie¢, ze byt to punkt zwrotny. Dzieki wsparciu Raya

i Grega przebilismy sie do kluczowych mediéw, majac
zaledwie prototyp - wynik niecatego roku wysitkdw.

Do dzi$ jestem im za to bardzo wdzieczny.

@ico- gdy w 2007 roku wychodzi pierwszy
WiedZmin, od razu stajecie sie stawni i bogaci?

To byto piec lat krwi, potu i tez. W gre zainwestowalismy
wszystkie pienigdze, jakie mielismy, i te pozyczone tez,

a ostatni rok produkcji wspétfinansowat wydawca, bo
sami nie zdotaliby$Smy dtuzej udZwignac inwestycji. Kon-
trakt wydawniczy i proces pozyskania wydawcy to temat
na oddzielng historie. W sumie zajeto nam to ponad dwa
lata, z czego dziewie¢ miesiecy trwaty negocjacje z praw-
nikami. Standard w branzy stanowito wtedy przejmowa-
nie praw wiasnosci do marki i kreatywnej kontroli nad
projektem, co dla nas byto warunkiem nieakceptowalnym.
Koniec koncéw podpisali$my kontrakt z Atari i po dtugiej
walce dostaliSmy przedptate na pokrycie czesci wydatkow
zwigzanych z produkcjg oraz stawke optat licencyjnych na
poziomie 30%. Z kazdego dolara przychodu netto po od-
liczeniu kosztéw marketingu, dystrybucji, produkcji pudet-
ka, instrukgji i tak dalej my otrzymywali$émy 30, a Atari

70 centdéw. To chyba dos$c dobrze obrazuje, ze nie tak ta-
two stac sie bogatym od zaraz. Swiadomie zaczeliémy od
inwestycji, zrobilismy dobry tytut RPG, wypromowalismy
go i czuli$my sie superzadowoleni, bo mogliSmy szczy-

cic¢ sie wiasnym IP, ale dopiero wtedy dobilismy do punktu
startowego. To znaczy do WiedZmina 2... ks

Cigg dalszy w nastepnym numerze.
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HALL OF FAME. flashback

Wielokaty

Wektorowa anima-
ga przerywnikow
(podobna do technolo-
gii Flash) nadawata grze

komiksowego ducha
—towkoricu francuska
produkgja! Po latach

te stylizowane filmy
zestarzay sie mniej

niz rendery 3Dz wersji
(D-ROM.
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Jedno z haset reklamujgcych Flashibbacka brzmiato ,The first CD-ROM
game in a cartridge!l”. W ogole sie z nim nie zgadzam: Flashlbback
byt zwyczajnie lepszy od tego, czym zapychano pierwsze ptyty.

ol Michat R. Wisniewski

ierwsze gry na CD-ROM oniesmielaty twor-

céw. Co zrobic¢ z taka pojemnoscig? Powsta-

waty dtugie, nudne i kiepsko krecone animacje

wprowadzajace. Na ich tle Flashback btyszczat
oszczednoscia i stylem, mimo Zze miescit sie na kilku
tylko dyskietkach.

Otwierajaca Flashbacka animacje powinno sie sta-
wiac za przyktad wszystkim twércom gier: zaczyna sie
w $rodku akcji, dramatyczna muzyka, bohater ucieka,
jeszcze niewidoczny, w kadrze migajg tylko niebieskie
dzinsy i biate adidasy, a za chwile - strzaty z laseréw

i stopy przesladowcéw. Dopada latajgcego motocykla
i odlatuje; goni go uzbrojony statek, wiezyczka pluje
wigzkami energii, az trafia. Wreszcie rozbija sie gdzie$
w zmutowanej dzungli pod obcym niebem; zostaje po
nim ledwie watty dym. Statek przesladowcéw omia-

ta okolice snopem Swiatta, a potem odlatuje. Wszystko
trwa 49 sekund. Perfekcyjne 49 sekund.

WELCOMETO THE JUNGLE

A potem: ekran startowy i wreszcie etap numer jeden,
znoéw rozpoczynajacy sie krétka animacja. Oto nieziem-
ski owad budzi lezgcego na ziemi nieprzytomnego mez-
czyzne, ktéry podnosi sie, zrzucajac tkwigcy obok ta-
jemniczy przedmiot. | zaczyna sie gra. Bohater stoi na
platformie (bo Flashback to platforméwka) w dzungli,
styszac jedynie odgtosy przyrody i denerwujace pika-
nie. Jesli pdjdzie sie w lewo, mozna spas¢ w bezden-

ng przepasc - i zobaczy¢ pierwsza ze stynnych animacji
ukazujgcych $mierc¢ protagonisty. Game over.

Ale jezeli wybierze sie kierunek w prawo, dojdzie sie
do zacietych drzwi bronigcych dostepu do dalszej cze-
sci planszy. Wkrétce okaze sie, ze majq one zwigzek ze
Zrédtem denerwujgcego dZzwieku: to przedmiot strg-
cony przy pobudce zablokowat czujnik odpowiedzialny
za otwieranie wtazu. Aby przejsc dalej, trzeba go pod-
nies¢ i obejrzec¢ kolejng animacje (podobna nieco do tej
z Another World, gdy Lester chwytat za bron) - jakze to



NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

odmienne od zwyktego , wziecia
itema" w innych platformdéwkach
tamtych czaséw. Okazuje sie, ze

6w przedmiot to kostka z nagranym
hologramem. Z niego mozna dowie-
dziec sie, co robic dalej: bohater
nazywa sie Conrad, stracit pamie¢

i musi dostac sie do Nowego Wa-
szyngtonu, by spotkac sie z przyjacie-
lem, lanem. Jak to wszystko zostato
elegancko wymyslone: animacja ze
strgcang kostka i pretekst, zeby zmu-
si¢ gracza do jej podniesienia. Tytut
peten jest réznych eleganckich roz-
wigzan. W dalszej czesci etapu ko-
nieczne bedzie zasilenie kartridza
uruchamiajgcego most nad przepa-
$cig, tadowanego w tej samej stacji co
osobista tarcza ochronna (odpowied-
nik ,,punktéw energii”). Na koniec po-
ziomu, wyposazeni w pas antygra-
witacyjny, musimy wykonac ,,skok
wiary"” w przepas¢ (tamtedy wiedzie
droga do Nowego Waszyngtonu)

- tylko po to, by zobaczy¢ wspomnia-
ng wczesniej animacje $mierci: boha-
ter koziotkuje i znika w czarnej otchta-
ni... a wtem aktywuje urzgdzenie

i bezpiecznie Iaduje na ziemi! Gra
kupita mnie od razu, ale to byt ten
moment, gdy zakochatem sie w niej
na wieki.

INNY SWIAT, INNA GRA
Wspomniatem o Another World,

bo trudno pisac o Flashbacku, nie od-
noszac sie do poprzedniej produkcji
francuskiego studia Delphine Softwa-
re International. DwadzieScia piec lat
temu wszyscy myslelismy, ze Flash-
back stanowi drugg czes¢ kultowej
gry Erica Chahi. Mijalo sie to z praw-
da na wielu ptaszczyznach. Nie dos¢,
Ze tytut popetnit zupetnie kto$ inny
(Paul Cuisset, ktéry wczesniej zreali-
zowat miedzy innymi przygoddéwke
Future Wars, a Eric stworzyt do niej
oprawe graficzng) i ze inaczej wygla-
data w nim fabuta, to nalezat do zu-
petnie odmiennego gatunku. Tym, co
taczyto go z poprzedniczka, okazata
sie kinowos¢. Obie pozycje chciaty
wygladac jak film, ale osiggaty cel

w rézny sposéb. Cho¢ Another
World miat elementy platformoéwki,
wydawat sie bardziej przygodowy,
duzo akcji zalezato w nim od
kontekstu. Flashback wpisywat sie
w klasyczne ramy gatunkowe, byt

w wiekszej mierze sformalizowany,
nie odcinat sie tak mocno od swo-
jego medium jak Another World
(gdzie brakowato na przyktad HUD
czy kieszeni na przedmioty).

= Tajemniczy
przedmiot, kostka
holograficzna,
ktérg Conrad gubi
- i zaraz znajduje
- na poczatku gry,
zawiera klucz do
zagadki jego utra-
conej pamiegci.

=* Mistrzostwo
narracji: poznana
wczesniej scena
$mierci zmienia
sie w przejscie do
nastepnego etapu.

= Co za szkoda, ze
tak wielowymiarowy
bohater jak Conrad
B. Hart pojawit sie
jeszcze tylko

w Fade to Black.

flashback .HALL OF FAME ¥

Za sprawg ptynnej, rotoskopowe;j
animacji sprite'éw Flashback przy-
pominat Prince of Persia, ale te gre
przywodzit na mysl réwniez uktad
platform. Kazdy ekran miat trzy
poziomy, Conrad mdégt sie wspinac
i opuszczac (gdy spadat ze zbyt wy-
soka, gingt); poza tym biegac, ska-
kac i podskakiwac, a takze wyko-
nywac bardziej skomplikowane
akrobacje, takie jak ,,rozbieg - skok
nad przepascia - ztapanie sie kra-
wedzi". Co najciekawsze, produk-
cja w ogdle nie wymagata platfor-
moéwkowej, pikselowej precyzji, te
niezbedne do eksploracji wygibasy
robito sie, wybierajagc odpowiednia

sekwencje, co na poczatku wpro-
wadzato w konfuzje wielu graczy

(zwtaszcza tych, ktorzy swéj egzem-

plarz dostali bez pudetka, instrukcji,
na dyskietkach z naklejkami z od-
recznym pismem lokalnego sprze-
dawcy). Realizm sprawiat wrazenie

- strzelaniu towarzyszyty tylko huk

i spadajgca tuska, nie byto widac
pocisku. Muzyka pojawiata sie jedynie
w dramatycznych momentach, zupet-
nie jak w kinie.

GRAWKINO

Bo Flashback wziat sie z kina. Nie-
trudno dostrzec w nim wptywy fil-
méw SF, ale zaczeto sie od zupetnie
innego tytutu.

,U. S. Gold, jeden z partneréw
Delphine Software, zamierzat wy-
produkowac¢ adaptacje filmu «Ojciec
Chrzestny»" - opowiedziat mi Paul

Whrew powszechnemu
przekonaniu Flashiback nie
oyt kontynuacjg Another
World, lecz samodzielnym,
oryginalnym tytutem.

|
Bestseller

)

Flashbadk trafit do
Ksiegirekordow
Guinnessa” jako
najlepiej sprzeda-
jacasie francuska
gra. Na rynku pojawita

sie najpierw wersjana
Amige. Wyszta oczywi-
$cie na Mega Drive, PG,
SNES, Mac 0S, Jaguara,
3D0 czy Sege (D.
Delphine Software
wiedziato, ze temat
nalezy kontynuowac
w 3D, ale Paul

Cuisset nie miatjuz tego
samego zaciecia do
scenariusza.
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Cuisset. - ,,Nie wiedzieli doktadnie,
jakiego rodzaju gre chcg dostac, wiec
zaproponowatem, zeby umiescic¢
akcje w przysztoscii w ten sposéb
zyskac wiekszg swobode tworcza.
Najpierw napisatem scenariusz

0 gosciu uciekajacym przed mafij-
ng rodzing, jak w filmie Coppoli, i za-
czeli$my prace nad pierwotng wer-
sjg demonstracyjna. Kiedy kilka
miesiecy péZzniej pokazalismy kon-
trahentom pierwszy dziatajacy kod,
okazato sie, ze produkcja jest na
tyle samodzielna, ze nie potrzebuje
licencji. Delphine i U. S. Gold zdecy-
dowaty sie dalej jg rozwijac i tak po-
wstat Flashback. W latach dziewie¢-
dziesiatych tematyke SF nieczesto
spotykato sie w grach, zreszta

w tym medium umieszczano czesto
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=X Europejska oktad-
ka wersji amigowej
(ta z promieniem
strzelajgcym

w oczy) byta chyba
najlepsza grafika
w historii Delphine.
Zwtaszcza zamor-
skie edycje Future
Wars i Another
World stanowity
esencje kiczu.

d
Scenki

Flashback stynat
ztego, ze kiuzowe
momenty fabuty
przedstawiane byly

zapomocg krétkich
animowanych scenek.
Nawet przekazanie
sobie przedmiotu
wygladato niczym
podniesienie lasera

w AnotherWorld.

= Conrad na Tyta-
nie brat kazda ro-
bote - byt kurierem,
blade runnerem,
ochroniarzem i ura-
towat miasto przed
zagtada, naprawia-
jac reaktor. Dzien
jak co dzien.

= Kolejny przyktad
elegancji Flash-
backa: kartridz
potrzebny do zasi-
lenia pola sitowego
mostu taduje sie

w tej samej stacji
co osobista tarcze
ochronna. Po uwaz-
nym przyjrzeniu
sie widac, ze to gra
platformowa, cho-
ciaz platformy sg
jak na tamte czasy
dos$¢ zamaskowane.

bardzo uproszczone historie.
Pragnatem stworzy¢ mroczniejsza
i dojrzalszg narracje. Korzystajac
z braku $cistych ograniczen, zde-
cydowatem sie rozwing¢ watek dtu-
giej podrézy kosmicznej. Zaleza-
to mi, by gracze mogli zanurzy¢ sie
w skomplikowany $wiat fantastyki
naukowej".

Gdy gratem we Flashbacka
w latach dziewiecdziesigtych,
zachwycita mnie mnogos¢ odnie-
sien do uwielbianych przeze mnie
filméw fantastycznych. Okulary,
jakich Conrad uzywa, by wykry¢
spisek obcych, stanowig oczywi-
sta aluzje do,,Oni zyja". Nowy Wa-
szyngton, ludzka kolonia na Tyta-
nie, przywodzi na mysl marsjanskie
miasto z ,,Pamieci absolutnej”
(wszechobecne wentylatory!);
Ziemia wyglada jak z komikséw
Moebiusa (bedacego zreszta au-
torem oktadki sequela Flashbacka,
tréjwymiarowego Fade to Black).
Morderczy teleturniej Death Tower
Show, w ktérym Conrad usituje wy-
gra¢ podréz na ojczysta planete, to
akurat nie ,Uciekinier” z Arnoldem,
a francuski obraz ,, A stawka jest
Smierc". Okazuje sie, ze nie byty to
nawigzania dla samych nawigzan,
ale narzedzia narracji.



.Inspirowatem sie popularnymi
wéwczas filmami. «Terminator,
«towca androidéwy, «Pamiec abso-
lutnay, «Oni zyja» i tak dalej"”

- przyznat Paul. - ,,0dkrytem, ze
wykorzystywanie odwotan do fil-
méw to dobry i tani sposoéb, by
wzbogaci¢ nasz wszechswiat bez
koniecznos$ci ttumaczenia kazdego
szczeg6tu. Przeciez kazdy wie, co
to jest replikant. Byto to wazne, bo
mieliSmy ograniczone zasoby".

24 KLATKINA SEKUNDE

Tytut w wersji na Amige zajmowat
cztery dyskietki, ale to nie stanowi-
to problemu - byta nim pojemnos¢
kartridza Sega Mega Drive. To wta-
$nie z mys$la o tej konsoli powstat
Flashback (chociaz na rynek trafita
najpierw wersja amigowa). Spyta-
tem Paula, czy z tego powodu mu-
sieli co$ wycigc.

= Najciekawszy
moment catej gry

- praca. Aby wydo-
stac sie z Tytana,
Conrad musi wal-
czy¢ nie tylko

z replikantami, mu-
tantami, skorumpo-
wana policja, lecz
takze z biurokracja
oraz kapitalizmem.

,Od poczatku wiedziatem, ze klimat
gry bedzie wymagat bardziej dojrza-
tego i realistycznego podejscia, dla-
tego zaczelismy rozwijaé

system animacji oparty na rotosko-
pie, to znaczy nagrywaniu aktoréw

i rysowaniu kazdej klatki animacji

na tej podstawie. Zatadowanie cato-
$ci sprite’éw na Mega Drive okaza-
to sie sporym wyzwaniem, ale czuli-
$my sie dos¢ zadowoleni z efektow,
totez postanowili§my skompreso-
wac wszystko na kartridzu i wypako-
wywac w czasie rzeczywistym. Uzy-
skalisSmy ptynna animacje 24 klatek
na sekunde. Niestety produkcja tak
sie rozrosta, ze musieli§my opraco-
wac wiasne kartridze testowe, bo te
dostarczone przez Sege miaty tylko
szesnascie megabajtow. W koncu po
kompromisach udato sie wszystko
wcisng¢ na nosnik o pojemnosci

flashback .HALL OF FAME ¥

= ...architektura

i klimat Ziemi
przywodzg na mys|
francuskie komiksy
albo ,,Piaty ele-
ment"” Bessona,
film mtodszy od
gry, ale dzielgcy

Z nig korzenie.

« Ptynna animacja postaci

i filmowo-komiksowe przerywniki
to jedna rzecz, ale nie mozna
zapomniec o niesamowitych
ttach. Od dzungli Tytana po
miasto-kolonig: zuzyte struktury,
industrialny klimat mrocznej
przysztosci, cyberpunk, w kté-
rym nie panuje wieczna noc...

24 MB. Zatuje szczegdlnie fragmentu
z poczatku, gdy w dzungli na Tytanie
Conrada atakowat dziki kot. Jego ani-
macja byta bardzo dobra".

W mtodosci miatem obsesje na
punkcie Flashbacka. Sprawdzitem
wowczas wszystkie pliki na amigo-
wych dyskietkach, znajdujac nieuzy-
wane animacje, takie jak Conrad wsia-
dajgcy do metra (korzysta z tego
$rodka lokomocji na drugim etapie).
Paul odpowiedziat mi, ze wycieto je, by
nie zaburzac odbioru gry. Przy okazji
wyijasnita sie tajemnica animacji, ktéra
mozna znalez¢ w sieci na stronie RE-
miniscence, emulatora silnika Flash-
backa: Conrad wsiada na niej do me-
cha. Paul wspomniat, ze to jedna
z animacji przygotowana przez ktére-
go$ ze wspotpracownikow z myslg
0 sequelu, lecz 6w nigdy nie powstat.

TOZSAMOSC CONRADA

Jedna z gtéwnych zagadek Flash-
backa jest tozsamos¢ gtéwnego
bohatera. | nie chodzi tu o jego
utracong pamie¢, odzyskiwang dos¢
szybko - na poczatku drugiego eta-
pu. To wtedy, dzieki zaszczepieniu
zapisanych wczesniej wspomnien,
Conrad przypomina sobie, jak pod-
czas pisania pracy semestralnej od-
kryt, ze wsrdd ludzi znajdujg sie
zmiennoksztattni kosmici, wyrdznia-
jacy sie gestoscig molekularna.
Praca semestralna?

PIXEL

59



‘¥ HALL OF FAME. f

To znaczy, ze Conrad B. Hart studio-
wat jakis inzynieryjny albo Scisty kie-
runek. Nie klei sie to z notatka poda-

ng w instrukcji do gry (na przyktad
w wersji na PC), gdyz w tej okresla

sie go mianem agenta Galaktyczne-

go Biura Sledczego. Wida¢, ze te
historyjke dopisano pézniej, jakby

w celu uzasadnienia, dlaczego zwy-
kty student tak dobrze strzela, biega
i skacze. Nie mam jej bowiem w wer-

sji amigowej. ,,Conrad jest mtodym

studentem, ktéry chce zostac agen-
tem specjalnym” - wyjasnit Paul, ale

odnosze wrazenie, ze troche kreci.

- .To naukowiec, ale przeszkolono go

tez na agenta”.

Sprawe dodatkowo gmatwa (swo-
ja drogg okropny) komiks Marvela,

dodawany do amerykanskich kon-
solowych wersji produkcji (za oce-
anem Flashback nosit podtytut
Quest for Identity, jakby pierwot-

ny okazat sie zbyt subtelny dla ham-

burgerojadéw). Conrad jest tam
twardzielem, ma nawet dziewczy-

ne, po ktérej w grze stuch ginie. Nie-
stety, owe dzietko stanowito kanwe

remake'a Flashback HD; wzorowa-
ne na nim przerywniki to najgor-

szarzecz, jaka trafita do nowej wer-
sji. Byt to pomyst Ubisoftu, wydawcy
.poprawionej" edycji. Conrad w wa-
riancie HD w ogéle nie przypomina

siebie samego. Nie zamyka mu sie
geba, wydaje sie niesympatyczny.
| starszy.

.Ubisoft bardzo chciat, zeby
byt wiekszym twardzielem” - wy-
ttumaczyt Paul. Conrad z orygina-
tu miat zupetnie inne pochodzenie.
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" |
Paul Cuisset

Urodzony w 1964
roku. Przed FB dzia-
fat przy Future Wars
iOperation Stealth.
Irobit pionierskiego
Fade to Blacki Shaq Fu,
zaktorym szfa legenda
najgorszej gry Swiata.
W ostatnich latach
wypuscithorror Amy,
przygoddwke Subject
13 i remake Flashback
HD. Nie lubi pojawiac sig
publicznie, ale udzielit
nam obszemnego
wywiadu (Pixel #06).

=~* Piekne skapane we mgle piaskowe ziemskie
miasto w remake’u stato sie kolejng nudna
neonowo-deszczowg cyberpunkowg metropolia,
setng podréba ,,Blade Runnera”.

-, Wzorowatem go na Martym

McFly'u z «Powrotu do przyszto-

Sci». Na poczatku méwitem na niego

Michael, jak Michael Corleone. Nie

chciatem, by jego imie brzmiato

z francuska. Poprositem o porade

U. S. Gold i zaproponowali Conrada".
To ttumaczy, dlaczego biega

w biatych adidasach. Ale o co cho-

dzi z r6zowa koszulkg, ktérag nosi

pod swojg skérzang kurtka?

IDEALNY FLASHBACK

Ustalmy raz na zawsze - koszulka
Conrada jest biata. Taka byta w ory-
ginale zaréwno na Mega Drivie, jak
i na Amidze. W grze na PC, SNES

i inne konsole, wyswietlajgce wiek-
szg palete barw, z jakiego$ powo-
du stata sie ré6zowa. Na animacjach
wcigz ma biaty kolor, tak samo jak
w Fade to Black, bezposredniej kon-
tynuacji (ale to temat na inng opo-
wie$c). Smieszna sprawa, ale we
Flashback Legends, projekcie, ktory

% Przedzieranie
sie przez wnetrza
petne delikwentow
z laserami mocno
przypominato
Another World,
aczkolwiek Eric
Chahi i Paul Cuisset
zgodnie twierdza,
ze gry powstawaty
niezaleznie od
siebie.

upadt wraz z Delphine Software,
platforméwce utrzymanej w komik-
sowej stylistyce, Conrad wystepo-
wat w koszulce... czerwonej. Moze
sie przebrat.

Nie ma idealnego Flashbacka.
Paul za najdoskonalszg wersje
uwaza oryginat na Mega Drive'a,
ale Amiga dostata przeciez o wiele
lepszg muzyke. Znakomitych kom-
pozycji Jeana Baudlota i Fabrice'a
Visserota (wyszty tez w ciekawych
remiksach na ptycie) w aranzacji
Raphaéla Gesqua (alias Audiomon-
ster) stuchatem godzinami. Ale wi-
dac byto stabsza grafike. Gdyby je
tylko potaczyc...

Pececiarze dostali rozbudowa-
ne animacje (strasznie imich po-
czatkowo zazdroscitem, potem mi
przeszto) i piekniejszg grafike, za
to za kare - r6zowga koszulke. Wer-
sja na SNES zostata ocenzurowa-
na (Death Tower stata sie... Cyber
Tower). Na CD-ROM (Sega CD, PC,
3DO, CDi) wyszta nowa, ,,popra-
wiona" edycja, w ktérej oryginal-
ne wektorowe animacje przerywni-
kowe zastgpiono tréjwymiarowymi
renderami. Zestarzaty sie okrutnie
i za grosz brak im uroku.



Sega CD dodatkowo otrzymata (catkiem zbedny) pod-
ktad muzyczny z ptyty oraz méwione dialogi (brzmigce
jak nagrane amatorsko w jakiej$ szafie).

W roku 2013 wydano wspomniany wczesniej remake,
Flashback HD. Gra to dziwna i nieréwna, petna smacz-
kéw dla fanéw, ale i pozbawiona ducha oryginatu. Tym-
czasem Paul Cuisset zapowiedziat nowg, poprawiong
wersje Flashbacka na Nintendo Switch. Ma ukazac sie
w czwartym kwartale 2017 roku. bk

= Planeta Morphéw, zmiennoksztattnych kosmitéw planujacych
podbi¢ Ziemie, organiczny i lekko psychodeliczny obcy $wiat, inte-
resujgca odmiana po pigciu etapach biegania po betonowych

i szklanych korytarzach. Przebyte$ dtugg droge, Conradzie!

=" Pozostato wiele wspomnien po Flashbacku, ale najwazniejsze
sg zwigzane z intrem. Gdy Conrad uciekt na $migaczu, jego tropem
podazyli Oni. Ta sekwencja w 1992 roku po prostu miazdzyta.
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Weciel sie z Pokemony takie jak
Pikachu, Decidueye, Mewtwo "
i inne, i wez udziat w emocjonu-
jacych walkach uzbrojony w wa-
chlarz poteznych atakéw! Stan
do walki, gdzie chcesz, i wyzwij
na pojedynek, kogo chcesz,
z konsola Nintendo Switch.

ZESTAW ZAWIERA:

Konsole Nintendo Switch™ + Joy-Con™ (L) + Joy-Con™ (R)
+ stacje dokujaca Nintendo Switch + Joy-Con grip + Joy-Con

strap (x2) + tadowarke AC Nintendo Switch + kabel HDMi

The Pokémon Company
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POMIEDZY
SPIELBERGIEM
ALUCASEM

Z autorem

Fate of Atlantis

Halem Barwoodem
rozmawia Piotr Mankowski.
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Jak poznates....
Przepraszam, nagrywasz to tym modelem Samsunga,
ktéry wybuchat?

Nie, wybuchat Galaxy Note 7, a to jest Galaxy S7.
Te nie wybuchajg. Moim zdaniem sg lepsze od no-
wych iPhone'éw.

Z tatwoscig jestem w stanie w to uwierzy¢. Dobrze,
ytaj.

e

Jak poznate$ George'a Lucasa?
ChodziliSmy razem do szkoty filmowej na Uniwersytecie
Potudniowej Kalifornii i szybko stali$my sie przyjaciét-
mi. Ja w tamtym czasie szkolitem sie na animatora,
a George pracowat nad zrebami swojego pierwszego
filmu fabularnego , THX 1138". Potrzebowat do niego
grafik koncepcyjnych, a dziato sie to oczywiscie w epo-
ce, gdy grafika komputerowa nie byta jeszcze znana,
wiec rysowatem wszystko recznie - tak, jak sie projektu-
je szkice na potrzeby filmu niskobudzetowego. PéZniej
znalaztem zatrudnienie w branzy filmowej i dziewiczy
okres rozwoju gier wideo zupetnie mnie ominat.
W 1980 roku méj kumpel Matthew Robbins zaczat przy-
gotowywac film ,,Pogromca smokéw", ktérego zostatem



scenarzystg oraz producentem, i pamietam, ze nagrywat
nieopodal stynnego brytyjskiego Pinewood Studios na
przedmies$ciach Londynu. Meczyli$my sie podczas noc-
nych zdjeé, gdzie nalezato stworzy¢ sztuczng ksiezycowaq
poswiate, a na dodatek jeden z aktoréw nie dotart na plan
i zamiast niego musiata wystgpi¢ dziewczyna. Sfrustro-
wany zamknatem sie w przyczepie, wyjatem maj wierny
kalkulator graficzny HP-41C i catg noc spedzitem nad kla-
sycznym Hunt the Wumpus. Wtedy zrozumiatem,

ze filmigry to jeden biznes. Zajeto mi to 10 lat, w miedzy-
czasie zrealizowatem jeszcze jeden film, ale wtasnie

w 1980 roku poczutem chec tworzenia gier wideo.

Trafite$ na dobry czas, trwat wtasnie ztoty wiek ery
automatoéw...
W tamtym czasie Atari zaczeto proponowac George'owi,
ze da mu pienigdze na realizacje gier z uniwersum Star
Wars. Bytem przy tym, jak powstawato Lucasfilm Games,
ale potem pozostawatem jedynie luZzno zwigzany z firma,
az do 1990 roku, gdy zaczeli potrzebowac projektanta.

Powiedz jeszcze o Lucasie, jaki jest naprawde.
George to wspaniale kreatywna osoba, ale z biegiem lat
stat sie coraz mniej skory do wspétpracy z innymi - my-
$le, ze tak brzmi odpowiednie okreslenie. Gdy tworzyt
.Gwiezdne wojny", czytatem cztery czy pie¢ szkicow
scenariusza na przestrzeni kilku lat od czasu realizacji

Razem z przygo-
dowa wersja Fate of
Atlantis ukazata sie
jej zrecznosciowa
inkarnacja wydana
réwniez na platfor-
my o$miobitowe.

Jest rok 1939, kil-
kanascie miesiecy
po wydarzeniach
z Last Crusade.

W atmosferze
nadchodzacej
wojny rodzi sie
tajemnica...

Hal Barwood .HALL OF FAME

. American Graffiti". Mieszkali$my swego czasu w San
Anselmo w Kalifornii, razem z Matthew Robbinsem co$
pisali$my i spotkaliSmy sie pewnego dnia z Georgem

w chinskiej restauracji. Pokazat nam sekwencje, w ktérej
ksiezniczka Leia idzie korytarzem, $ledzona przez gosci
w plastikowych kostiumach. Pomyslelismy - Jezu, to naj-
gtupsza rzecz, jaka widzieliSmy w zyciu. Jakis$ rok p6z-
niej zaprosit mnie z zong do swojego prywatnego kina na
projekcje wczesnej wers;ji filmu z TIE fighterami wyglada-
jacymi jak hitlerowskie maszyny z czaséw Il wojny Swia-
towej. Nagle zrozumiatem, ze to bedzie genialny obraz.
On bardzo dobrze pojmowat role komputeréw w rozwoju
kina, mimo ze sam nie byt ich znawca, co nie przeszka-
dzato mu w zatozeniu Industrial Light & Magic.

Pracowates tez ze Stevenem Spielbergiem przy
.Bliskich spotkaniach trzeciego stopnia".
Razem z Matthew napisali$my scenariusz pierwsze-
go filmu Spielberga ,,Sugarland Express". Przy ,,Bli-
skich spotkaniach” on miat juz kilka scenariuszy, ale
wszystkie byty bezduszne, petne facetéw w czerni.
Podpowiedziatem mu skate Devils Tower w stanie
Wyoming, ktéra stata sie symbolem spotkania ras.
Zresztg pojawiam sie w filmie jako jeden z wchodzg-
cych na poktad statku kosmicznego. Do dzi$ otrzymu-
je jakies pienigdze z okazji niewielkiego, ale jednak
udziatu w filmie.

Mapki starych gier
LucasArts ukazujg dziesiatki
przepysznych szczegétéw.
Patrzac po latach, lepiej
zniosty prébe czasu niz
produkcje Sierry On-Line.
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W Indiana Jones and the Infernal Machine
Sophia Hapgood prosi doktora o zbadanie ruin
Babilonu. Prawdopodobnie jest tam maszyna,
ktéra pozwalata dawnym ludom tgczy¢ sie
z bogiem Mardukiem...

Pracowates na Skywalker Ranch?
Powiem ci wiecej - widziatem, jak budowano tam ten
wielki, biaty dom. Ale w samym miejscu przepracowa-
tem tylko kilka miesiecy. Atmosfera panowata znakomi-
ta - siedzieliSmy z Ronem Gilbertem i Davidem Foxem
w jednym pokoju. To wéwczas byta bardzo mata firma.

Przenie$my sie zatem do 1990 roku, gdy Lucasfilm
Games zaczeto pracowac nad Indiana Jones and the
Fate of Atlantis.

Na pudetku znajdowaty sie, nawiasem méwiac, dwa
loga - Lucasfilmu i LucasArts, bo dziato sie to w okresie
przejsciowym. Do projektu $Sciggnat mnie Noah Falstein,

Sequelem Fate of Atlantis miat

ktc')r.y juz ki’Ika |E.lt plrac'owal w firmie. Scenariusz gry bv(’: |ron Phoenlx Gra traf”a

zdazyt ktos napisac, nie powiem ci kto, bo narobitbym

tej osobie wstydu - ale rzecz przedstawiata sie okrop- na p(’)fke’ gdy OkazanO S|e’ Ze

nie, naprawde strasznie. Skrypt osadzono w klimatach . . .

azjatyckich, kompletnie niezrozumiatych dla Ameryka- Zawilera naZ|StOWS|(|e SymbO|e

néw. W bibliotece George'a Lucasa natrafitem na ksigz-
ke z serii ,Tajemnice przesztosci” i tam zawarto szkic
Atlantydy sktadajacej sie z trzech koncentrycznych kre-
goéw. To byto to! Razem z Noahem zakasalismy rekawy

i zaczeliSmy tworzy¢ nowy scenariusz.

Kalkulator
HP-41C pojawit sie
w 1979 roku. Miat

Nowy Jork, przedstawienie Sophia rewolucyjny wyswie-
Tonight! Indy zaraz pozna Sophie tlacz LCD. Dato sie
Hapgood. W finale gry jej los mégt zostac na nim uruchamiac
przypieczetowany na dwa sposoby. proste gry.

Lokacja typowa
dla przygodéwek
z lat dziewiecdzie-
sigtych - zgietk
nowojorskiej ulicy
i boczna alejka,
w ktérej mozna
zatatwic to, czego
nie da sie przed
gtéwnym wejsciem.
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Koncéwka lat
dziewieédziesia-
tych obfitowata
w dokonywane
wiasciwie przez
wszystkich préby
przenoszenia
réznych tematéw
w 3D.

Ta lokacja wydaje
sie dziwnie przypo-
minac¢ peruwianska
dzungle z Zaka
McKrackena. Nic
dziwnego, skoro
przy obu pracowali
graficy James
Dollar i Martin
Cameron.

Prywatnie uwazalismy, ze Atlantyda nie istniata, wiec
do jej opisu w grze uzywaliSmy komicznych dialogéw.
Zdecydowalismy sie, ze fabuta bedzie zawierad trzy
niezalezne sciezki - dla graczy lubigcych akcje, super-
trudne tamigtéwki oraz tych preferujgcych prowadze-
nie za raczke. Role podzielilismy potem tak, ze ja zosta-
tem lead designerem, a Noah gtéwnym programista.
MieliSmy nad sobg przystanego przez George'a Lucasa
.pass mastera”, ktérego zadaniem byto sprawdzanie,
czy to, co robimy, jest zgodne z kanwencja trzech fil-
méw kinowych. Nasz bohater musiat z grubsza wiekiem
i zarostem przypominac Harrisona Forda. Gra odniosta
duzy sukces kasowy.

Ztym delikwentem byt w Fate of Atlantis dr Hans
Ubermann, planujacy nazbierac jak najwiecej
starozytnego orychalku - mineratu, o ktérym
pisat Platon, a ktéry istniat naprawde!

Hal Barwood .HALL OF FAME

W sferze formalnej Fate of Atlantis nie réznito sie
od Secret of Monkey Island. Interfejs byt ten sam,
sposéb wprowadzania scenek przerywnikowych
- réwniez.

Jak pamietasz, to byt okres, gdy modne stato sie stowo
.multimedia”, w zwigzku z czym po premierze dyskiet-
kowej ukazata sie edycja na CD z dodang mowa bohate-
réow - Indianie gtosu uzyczat Doug Lee. Ta wersja sprze-
dawata sie szczegdlnie dobrze. Wydawali$my jg juz
sami, a nie tak jak wczesniej poprzez Electronic Arts.

Potem byta jeszcze jedna gra o Indianie Jonesie...
Infernal Machine. Stanowita ogromny sukces komercyj-
ny, jakies$ piec¢ razy wiekszy od Fate of Atlantis, mimo ze
mato kto o tym wie. Moze pod pewnymi wzgledami ta
gra sie zestarzata, ale sam jej design uwazam za znako-
mity. Juz podczas realizacji Fate of Atlantis moja produ-
centka Shelley Day, ktéra zresztg zaraz potem odeszta
z Ronem Gilbertem, by zatozy¢ Humongous Enterta-
inment, podpowiedziata, ze SCUMM przestaje spetniac
swoja role. Ow system wykorzystano jeszcze co praw-
da w Secret of Monkey Island 2, ale proszono, by go
usprawnic i tym sposobem w Infernal Machine pojawit
sie interfejs ikonkowy. To byt méj wktad w rozwoj gier
LucasArts. Podczas produkcji swoich dwdch tytutow
zrozumiatem, ze moim powotaniem jest tworzenie opo-
wiesci i ze nigdy nie bede réwnoczes$nie prawdziwym
programistg, takim choc¢by jak Ron.

Czy ktéras z ostatnich gier chwycita cie mocniej za
serce?
The Journey na PS3, a jeszcze kilka lat wczes$niej ICO.
W minionym roku najbardziej podobat mi sie Firewatch.
Kocham ten stylizowany krajobraz. Przygoddéwki postu-
giwaty sie czesto sztucznym, nienaturalnym sztafazem,
a w produkcji Campo Santo wszystko wydawao sie takie
naturalne. Ale wiesz, caty czas lubie wracac do prze-
sztosci, gdy gralismy z Matthew i Georgem w ,,Ryzyko".
To byta jedna z nielicznych aktywnosci Lucasa w dzie-
dzinie gier, bo komputera rzadko uzywat, a od elektro-
nicznej rozrywki zwykt trzymac sie z daleka.
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il Voyager

Poczatek lat osiemdziesigtych. Kino nowej przygody
wiashie nabiera rozpedu i whija widzow w fotele, gro-
madzac ttumy przy kasach i miliony dolarow za emisje
filmow. Nurt zapoczatkowany przez ,Gwiezdne wojny”,
,Obcego’ czy przygody Indiany Jonesa nie umart do
dzis. 1 tylko sequele nie smakujg tak jak dawniej premie-
rowe Czesci... dzisiejszych tasiemcow.
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URODZONY 1LIPCA 1899 ROKU,

BOI SIE WEZY

Filmowa premiera ,,Poszukiwaczy zaginionej Arki", czer-

wiec 1981 roku. Swiat szaleje na punkcie nieortodoksyjne-

go archeologa, a jego fenomen przy¢miewa na moment

nawet ,,Gwiezdne wojny". Nad Wistg poznaliSmy Indiane

dopiero dwa i p6t roku péZniej, tymczasem Amerykanie

od razu zaczeli prowadzi¢ wyscigi na jego najlepszg ko-

pie w elektronicznym wydaniu, oczywiscie bez wnosze-

nia okupu licencyjnego. Pierwszg firma, jakiej udato sie

przenies$¢ na napedy konsolowe podréznika wykreowa-

nego na wzér doktora Jonesa, byto Activision. Przedsie- == Raiders of the

biorstwo juz w kwietniu 1982 roku zaprezentowato posia- ~ Lost Ark (1982).

daczom Atari VCS gre Pitfalll, a w tym skarby, skorpiony, ~ iedoskonatosci to
stowo najlepiej de Nakrecony

krokodyle i skoki na lianach. Wprawdzie protagonista nie finiujace rozgrywke emogami graz

przywdziewat symbolicznego kapelusza ani nie nosit bi- i oprawe. Przemyst blyskawicznie
gier odkryt Indiane

Cza, ale im seria bardziej sie rozwijata, tym blizej byto dopi dawat sie weiagnaé
. B ) piero rok po fanke Atari
Harry'emu do Indiany. | cho¢ w 1986 roku w Super Pitfall  premierze filmowej. ml:l ap : ‘a '('J
bohater wygladat raczej jak grototaz, to juz Pitfall: The I byto to odkrycie, YKo wyobraznia de-
. ktére mozna jedy- cydowata o przetozeniu
Mayan Adventure z roku 1994 prezentowat osobnika nie poréwnac do symbolicznej grafiki
w kurtce, ostro batozgcego przeciwnikéw (no dobra, koszmaru ET. wra- zhozonej z kilkunastu
nie miat panamy). Bez nakrycia tepetyny biegat tez Harry 3\71?;62";:: i°mu- punkt6éw na postac
w tréjwymiarowych Pitfall 3D: Beyond the Jungle (1998) Zr\ész{a przgz o Indyego.

i Pitfall: The Lost Expedition (2004). Dopiero w prostej samego twoérce!

== Jungle Hunt (1982).
Unikanie toczacych
sie kamieni? Skads

to znamy - mogliby
zakrzyknac¢ wielbiciele
kinowych przygéd
Indy'ego!

=

ALTITSime

zrecznosciéwce z 2012 roku, zatytu-
towanej po prostu Pitfall!, pokazano
nam cyfrowego herosa z biczem
w garsci i kapeluszem na gtowie.

Z tego samego roku co pierwszy
Pitfalll pochodzi zrecznosciéwka na
automaty Taito Jungle Hunt (pierwot-
nie: Jungle King; nieco péZzniej zazna-
czyta swojg obecnosc takze na o$mio-
bitowcach i konsolach Atari oraz
ColecoVision). Podobienstwa do opo-
wiesci o Indianie wtasciwie sprowa-
dzaja sie do etapu z toczacymi sie na
bohatera kamieniami... ktérych nalezy
sprawnie unikac.

Oficjalny, licencjonowany Indiana
Jones pojawit sie na ekranie Atari
VCS dopiero pod koniec 1982 roku
w Raiders of the Lost Ark. Projekt
Howarda Scotta Warshawa okazat sie
wykonany réwnie nieudolnie... jak
E. T. tego samego autora, niekomplet-
na instrukcja obstugi dziatata odbior-
com na nerwy, a zawite zasady gry
i posta¢ przypominajaca Indy'ego
jedynie przy duzej dozie wyobrazni
tylko pogarszaty sprawe, utrudniajac
wielbicielom Jonesa Juniora wcielanie
sie w stynnego fikcyjnego archeologa.
Poczynania autora tej pozycji da sie
usprawiedliwi¢ wtasciwie w jeden spo-
séb: byt pionierem i pozwalat sobie na
$miate eksperymenty w zakresie roz-
wigzan mechanicznych. Podczas gdy
Pitfall! osiggat szczyty popularnosci,
Raiders of the Lost Ark nadawato sie
raczej do zakopania tuz obok sktado-
wiska nieuzywanych kartridzy z ET.
Jedyne, o co zadbano w tej kompute-
rowej adaptacji, to pewne zapozycze-
nia fabularne z ,,Poszukiwaczy zagi-
nionej Arki" oraz intrygujaca, ztozona
rozgrywka (bedaca przy okazji naj-
wiekszg zmorg edycji konsolowe)).

< Pitfall! (1982). Liny,
jadowite zmije, skorpiony

i krokodyle - podréznik

o imieniu Harry ma za sobg
dtuga ewolucje, ktéra wraz
z kazda nowa edycja gry
zblizata postac bohatera
do archetypu kinowego
archeologa.
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Kiedy Lucasfilm wcigz rozwazat, jak
przetozy¢ Swiat doktora Jonesa na
jezyk mitosnikéw rozrywki elektro-

nicznej i zgarnac¢ gotéwke od zadnych

wykopalisk i trzaskania biczem gra-
czy, kolejni stylizowani na Indy'ego
bohaterowie juz usmiechali sie do

wiascicieli konsol i komputeréw z dru-

giej strony szklanego ekranu. Po
Harrym z Pitfalla! przyszedt czas na
Pedro, czyli posta¢ znang réowniez
jako Panama Joe z produkcji pod tym
samym tytutem, wydanej takze jako
Montezuma's Revenge w 1984 roku.
Maty, kragty ludzik w kapeluszu bie-
gat sobie wsréd czaszek, jadowitych
wezy i pajakéw, zbierajac klucze
i otwierajgc zamkniete drzwi (czasa-
mi na zupetnie pozbawionych $wiatta
planszach). Nie dos¢, Zze gra o zbie-
raczu skarbéw w azteckich ruinach
okazata sie Swietna, to doczekata sie
pézZniej, w 1998 roku, tak samo do-
brej tréjwymiarowej kontynuacji, kté-
rej akcja tez toczyta sie we wnetrzach
piramid. Tym razem Pedro, wpraw-
dzie bez kultowego bicza, za to w bra-
zowych spodniach i panamie, naresz-
cie do ztudzenia przypominat Indiane
Jonesa, aczkolwiek w trakcie zabawy
nie byto szans go obserwowac, gdyz
Montezuma's Return! to gra z per-
spektywa pierwszoosobowa.
Poczatek 1985 roku byt w stanie
przynies¢ przetom w mysleniu
o grach z filmowymi bohaterami.
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Automaty do

gier opanowata
prawdziwa moda
na trzaskanie biczem
wsierpniu 1985 roku.
Duzo sie dziato, bo gra
wideo przedstawifa
$wiat Indyegow
rzucie izometryznym,
sprawnie czerpiac
zmotywow filmo-
wych.

= Indiana Jones in the Lost
Kingdom (1985). Kiedy

w kinach zostaliSmy zaczaro-
wani okropienstwami zamku
Pankot i kultu Kali, na C64 mo-
gliSmy co najwyzej pomeczy¢
monochromatycznego Indy'ego
o urodzie szkieletu z biczem.
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% Indiana Jones and the Temple of Doom
(1985). Zamek Pankot i okolice w udawanym
3D. Walka biczem z wyznawcami Kali i uwal-
nianie mtodocianych wiezniéw. Czego wiecej
moze chcie¢ odbiorca?

Indy wytadniatw czerwcu
1985 roku na automatach.
Autorem Temple of Doom
oyt Peter Lipson, aktywny
PO latach przy Skylanders.

Pét roku po premierze ,Indiany
Jonesa i Swiatyni Zagtady" posiada-
cze C64 otrzymali produkcje Indiana
Jones in the Lost Kingdom. Jednak

i tym razem gracze mogli poczu¢ sie
podwadjnie zawiedzeni. Nie dos¢, ze
Lost Kingdom miato sie nijak do
fabuty , Swiatyni Zagtady”, to jeden
z recenzentéw wymyslit dla produktu
Mindscape przydomek ,,Indiana
Jones w Zagubionym Krélestwie
przegranych spraw", ktéry pozycja
zawdzieczata ucigzliwej rozgrywce

i bardzo przecietnej grafice.

W $wiecie automatéw rzeczywi-
sto$¢ prezentowata sie przed odbior-
cami zgota inaczej: w sierpniu 1985
roku na Atari System 1 powstat India-
na Jones and the Temple of Doom
- zrecznoscidwka bedaca adaptacja
drugiej czesci filmowych perypetii
Indy'ego. Tym razem gracze naresz-
cie mogli przezy¢ przygody India-
ny w odtworzonych elektronicznie

Wycdeczka do Zagu-
bionego Krélestwa
by¢ moze stafa sie
przyczétkiem do two-
rzenia nowych watkow
w opowiesciach

0 Indym, ale nie byta to
podrdz udana.




podziemiach patacu Pankot, a nawet
ustyszec gtos gtéwnego bohatera! Nie
zabrakto uwalniania z klatek porwa-
nych dzieci, walki biczem z kultystami,
zgniatania wyznawcéw Kali prasg do
kamieni, wyscigéw gdrnicza kolejka

i przeprawy przez wiszacy most
linowy. Wiele z plansz zrealizowano

W rzucie izometrycznym, dzieki cze-
mu obraz zyskat tréjwymiarowg gte-
bie. Nic dziwnego, ze juz po roku Tem-
ple of Doom doczekata sie konwersji
na o$miobitowce (Amstrad CPC, Apple
Il, Commodore 64, MSX, ZX Spectrum)
oraz Atari ST - o port na mate Atari
nikt nie zadbat! W 1988 roku powstata
wersja na NES, natomiast dwanascie
miesiecy pézniej Swigtynie Zagtady
uruchamiali wiasciciele Amig.

[ |
Krucjata

Po udanej
arcadeowej
adaptagi drugiej
aesci filmowej sagi
ostatni z klasycznych
filméw o Indym
doczekat sie $wietnej
wersji zrecznosciowej
na konsole Segi.

L A A A

Kiedy wydawato sie, ze droga z duze-
go ekranu na mniejsze zostata wresz-
cie przetarta, na fali popularnosci kina
nowej przygody i mijajgcej mody na
gry tekstowe w 1987 roku powstat
Indiana Jones in Revenge of the
Ancients, kolejna opowies¢ snuta
wytacznie za pomoca tekstu (Apple I,
PC), w ktérej Indy odwiedza Meksyk,
by ubiec nazistow i wykras¢ artefakt
ukryty w piramidzie Tepotzteco.

Rok 1989 zamyka oryginalng serie
przygdd amerykanskiego archeologa
filmem ,Indiana Jones i ostatnia kru-
cjata". Przetadowana humorystycz-
nym podejsciem do relacji rodzinnych
opowiesc¢ o zaginionym Henrym Jone-
sie Seniorze musiata doczekac sie do-
brej adaptacji w krainie gier.

o e T
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Tym razem firma Lucasfilm (pdZniej
przemianowana na LucasArts) ewi-
dentnie sie wykazata, wydajac az dwie
produkcje: zrecznosciowke Indiana
Jones and the Last Crusade: The
Action Game na wiekszos¢ popular-
nych wéwczas komputeréw i konsol
oraz Indiana Jones and the Last
Crusade: The Graphic Adventure,
czwarta przygoddwke po Labyrinth,
Maniac Mansion i Zacku McKrackenie
sygnowang przez to samo studio.

W obu przypadkach mieli$my do czy-
nienia z pozycjami znacznie dojrzal-
szymi od wczesniejszych préb prze-
ttumaczenia kinowej serii na jezyk
rozrywki elektronicznej.

< Indiana Jones
and the Last Cru-
sade: The Action
Game (1989).
Wtasciciele konsol
i komputerdéw
oszaleli na punkcie
kolejnej adaptacji
filmowego swiata
Indiany Jonesa.

b S R L PR o BEG Sn FE S R

%" Le Fetiche Maya
(1989). Francuski
wktad w klonowanie
archeologéw-awan-
turnikéw: bardzo
oryginalna opo-
wies¢ o eksploracji
piramid i unikaniu
jadowitych zmij.

= Montezuma's
Revenge (1984).
Panama Joe

w hicie o eksplora-
cji azteckich ruin
doczekat sig tylko
jednej kontynuacji
w 3D w 1998 roku.

)
mereaed
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LRAERE TS AR o T

Etapy w grze zrecznosciowej odpo-
wiadaty kolejnym scenom z ,,Ostatniej
krucjaty", podobnie jak akcja przed-
stawiona w przygodowej Scisle kore-
spondowata z historig ze srebrnego
ekranu, a jednoczesnie sama w sobie
stanowita nowg jakos$¢ w reprezento-
wanym gatunku. W 1991 roku powsta-
ta takze platformdéwka na NES zain-
spirowana ostatnig odstong kinowego
cyklu i choc¢ tak samo jak The Action
Game opierata sie fabularnie na filmie,
to pod wzgledem rozgrywki znacznie
sie od niej réznita. Krétko rzecz ujmu-
jac: The Last Crusade dato sie przejs¢
na kilka réoznych sposobdéw.

Zanim na dobre opuscimy lata
osiemdziesigte, warto wspomnieé
o ostatniej fenomenalnej papudze nie
lekajacej sie udawac Indy'ego i spraw-
nie sie wymykajacej toczacym sie
gtazom. Przyznajcie sie, kto pamieta
Ricka? Jedna z najbarwniejszych
i najskoczniejszych postaci 1989 roku
na zawsze zapadta nam w pamiec za
sprawa pierwszego etapu gry, gdy
w podskokach uciekata przed gigan-
tycznym kamieniem. Rick Dangerous
byt nieco lepiej uzbrojony (miedzy in-
nymi w dynamit) i troche bardziej nie-
bezpieczny od swojego pierwowzoru
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= Rick Dangerous (1989). Prawdopodobnie
najlepszy zrecznosciowy bohater wystyli-
zowany na Indiane Jonesa. Wypetnit pustke,
gdy uwielbiany archeolog zniknat z kin.

< The Young Indiana Jones Chronicles
(1992). Brak kinowego, dorostego
Indy’ego rekompensowata nieco gra
przygotowana dla posiadaczy konsol
NES, ale tylko troszeczke...

|
Miodzik

Préba wprowadze-
niana ekrany TV

i konsol mtodszej wersji
Indyego byta tylko
odcinaniem kuponéw
od prawdziwych
filméw z ulubionym
archeologiem.

bl Flight of the Amazon Queen (1995). Nawigzania do
Swiatyni Zagtady sg az nazbyt wyrazne. A sam bohater
réwnie dowcipny i sarkastyczny jak pierwowzor.

z biczem, mimo to chadzat podobny-
mi $ciezkami co Indy. Najpierw szukat
jakiegos zaginionego plemienia
Goolu, péZniej zwiedzat egipskie
piramidy, by nastepnie przeczesac
zamek Schwarzendumpf (sic!), w kté-
rym roito sie od nazistéw oraz ich taj-
nych baz. Petna lin, drabin, putapek

i elementéw do wysadzenia platfor-
moéwka doczekata sie wersji na Ami-
ge, Atari ST, Amstrada CPC, Cé64,

ZX i1 PC. Rok 1990 stat sie okazjg do
zaprezentowania kolejnej porcji przy-
gdéd Ricka, tym razem podczas zapo-
wiedzianej w poprzedniej czesci in-
wazji obcych. Zupetnie jakby autorzy
Ricka Dangerousa 2 przewidzieli, ze
w przysztosci i sam Indy zetknie sie

z UFO. Niemniej jednak w przededniu
lat dziewiecdziesigtych seria urwata
sie w najmniej spodziewanym mo-
mencie. Ponad ¢wierc wieku czeka-
my juz na trzecig odstone perypetii
chwackiego bohatera (tak wiec gdyby
kto$ narzekat, ze wygladanie HL 3 mu
sie dtuzy, to co majg powiedzie¢ bied-
ni fani Ricka?).

Piszac o grach z konca lat osiem-
dziesigtych, przedstawiajgcych przy-
gody dzielnych archeologéw, wypa-
da jeszcze napomknac o francuskim
tytule Le Fetiche Maya z 1989 roku.
Jego bohater, podazajac sladami tra-
gicznie zmartego mentora, zagtebia
sie w $wiat tajemnic Majéw i potyka
sie niekiedy o jadowite zmije...

Lata dziewiecdziesiate

—bez bicza w kinie

Po opowiesci o ,,Ostatniej krucjacie”
na kolejny odcinek kinowych przy-
géd Indiany Jonesa przyszto nam po-
czekac az do 2008 roku. Gdyby nie
obecnos$¢ serialowego mtodego
Indy'ego oraz przeboju, jaki wkradt
sie na ekrany komputeréw w 1992
roku, wtasciwie mogliby$my zapo-
mniec o postaci z biczem i w nieod-
tacznej panamie. Firma LucasArts
zaprezentowata ponownie dwie gry
opowiadajace o przypadkach dokto-
ra Jonesa, tym razem pochtonietego
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poszukiwaniem zaginionej Atlantydy.
Mato kto pamieta dzi$ zgrabng, izome-
tryczna zrecznoscidwke Indiana
Jones and the Fate of Atlantis: The
Action Game wydang na o$miobitow-
" | ce, PC, Atari ST oraz Amige. Za to
Atlantyda o Indiana Jones and The Fate of
Atlantis (1992) wie kazdy fan przygo-
déwek. U szczytu formy gatunku, tuz
po publikacji drugiej czesci The Secret
of Monkey Island, pozwolono nam po-
znac nowe perypetie Indiany Jonesa,
tak samo wciggajace jak opowiescé
o ostatniej krucjacie, ale zdecydowa-
nie lepiej narysowane. Co wiecej, oka-
zato sie, ze w krainie gier Indy ma

- 'd“fri]a"Fa Jones Do "Zi"""ie':u juz zaklepane drugie zycie, nawet
ani e Fate o raczy oczekuje o0 aR . A
Atlantis: A Graphic [N podst;wie jesli tego samego nie dawato sie
Adventure (1992). fabuly Fate of Alantis. powiedziec o kinie. Fate of Atlantis
ZV:I;?C?;{:Z"::O‘;?S Sy e stanowito tez pewien zwrot w styliza-
rozgrywki i fabuty Games nie poszto dro- cji przygdd stynnego archeologa
. . . w tym tytule. gamaanie fiEkaWSZa - usunieto zjawiska nadprzyrodzone,
Atlantyda pojawvitasie pustry scezki |RLELSLI  niezmiennie pojawiajace sie w seiize
. - s 0 srebrnego ekranu. Narracja réwniez
na kartaCh hlStor” leekl podazyta nowymi torami: gracz mégt
i decydowad, jak doktadnie potoczy
dialogomantycznego eS|
g tv g sie fabuta. W tym samym roku odbyta
ﬂlOZOfa Platona’ ktory sie telewizyjna premiera serialu ,,Kro-
. f . f d niki mtodego Indiany Jonesa", w USA
== Mapa podrézy Indiany. Stara- .
Op|sa JeJ Zag a e 1G5 e TP L T et emitowanego do 1996 roku.

najwazniejsze miejsca na $wiecie,
jakie odwiedzit Indy, bohater gier
wideo. Nie zapominamy o jego
miodszym wcieleniu.

= e 2P - -1.;_. e, Pk ot e
. iy o - 4 - % Siex i 4g 4 :
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Nieco pdzZniej, w 1999 roku, pojawita
sie kontynuacja historii o mtodosci
Indy'ego w formie filmowego

cyklu zatytutowanego ,,Przygody
miodego Indiany Jonesa". tacznie
odbiorcy otrzymali 28 odcinkéw seria-
lui 22 filmy przygodowe, lecz wyraz-
nie doskwierat brak charyzmatyczne-
go Harrisona Forda w roli gtéwnego
bohatera i tresci, ktére zadowolityby
wielbicieli starszego wcielenia.

W 1992 roku wtascicielom konsol
NES jako jedynym pozwolono zapo-
znac sie z przygodami mtodego India-
ny w zrecznosciéwce The Young
Indiana Jones Chronicles, opartej
na serialu. Tymczasem starsze wciele-
nie Henry'ego Waltona Jonesa Junio-
ra najpierw przybrato forme mecha-
nicznego flippera Indiana Jones: The
Pinball Adventure Williamsa (spra-
wiajgcego graczom przyjemnos$¢ mo-
tywami ze wszystkich trzech czesci
kultowej sagi), a nastepnie odegrato
duzg role w produkcji Indiana Jones'
Greatest Adventures, czyli adapta-
cji filméw ,.trzy w jednym” na konso-
le SNES z 1994 roku. Po raz pierwszy
mieli$my okazje rozegrac tak pokazng
czes¢ historii z ,,Poszukiwaczy zagi-
nionej Arki" - Indy z biczem wygladat
wreszcie jak w kinie, no i toczacy sie
gtaz takze budzit respekt. Nic dziwne-
go, ze w tym samym roku Activision
zaserwowato nam tudzgco podobng
platforméwke Pitfall: The Mayan Ad-
venture. W tym samym roku posiada-
cze Segi 2 otrzymali platforméwke
Instruments of Chaos starring Young
Indiana Jones, lecz daleko jej jednak
byto do Greatest Adventures.

W 1995 roku Renegade Software
wydato jedng z najciekawszych przy-
goddwek wyraZnie podazajgcych $la-
dami doktora Jonesa: Flight of the
Amazon Queen. Joe King nie jest co
prawda archeologiem, ale zaréwno
epoka, w ktérej toczy sie akcja, jak
i przeciwnicy (profesor Frank Ironste-
in) oraz protagonisci (@amazonki z po-
tudniowoamerykanskiej dzungli) po-
zwalajg nam poczuc sie jak w srodku
fabuty kolejnego filmu o perypetiach
Indy'go. Jak by nie patrze¢ na austra-
lijska pozycje - jej autorzy przewidzie-
li, ze pewnego dnia Indiana Jones ze-
tknie sie z krysztatowg czaszka...
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wyrolowani.

Przygody miodego
Indiany Jonesa
wgrze na NES

21992 roku bazuja na
tasiemcowym serialu
liczacym prawie 30
odcinkdw. Jednak
edukacyjne tasiemce
filmowe to nie to samo
co sarkazm i dowcip
pzniejszego bohatera
archeologicznych
opowiesci.

Dzi$ gre opracowang przez Interac-
tive Binary lllusions mozna zdoby¢
za darmo i uruchomic za pomoca
ScummVM.

Rok pézZniej Indiana Jones jeszcze
raz powrdcit na ekrany PC i Macinto-
shy, tym razem jednak w zaskakujgco
zminiaturyzowanym wcieleniu. Ekspe-
rymentalna produkcja Indiana Jones

=* Instruments of Chaos starring Young Indiana
Jones (1992). Wtascicielom konsol NES pozostato
granie w mtodego Indy'ego. Pewnie poczuli sie nieco

= Indiana Jones'
Greatest Adventu-
res (1994). Wspo-
mnienia o filmach
z lat osiemdziesia-
tych nieustannie
powracaty na ekra-
ny komputeréw,
cho¢ w kolejce stali
juz nowi bohate-
rowie.

@_ R

Romans Indy’ego
zkonsolami

SNES byt krétki, ale
intensywny: zreczno-
$ciéwka z 1994 roku
przywrdcifa nadzieje
graczy, oddajac wich
rece filmowa trylogie
do rozegrania raz
jeszcze.

and His Desktop Adventures stano-
wi ciekawg odmiane po serii przygo-
doéwek oraz platforméwek. To takze
pierwsza gra z Indym, ktéra w syste-
mie Windows dziatata w okienku.

W swoim miniaturowym $wiecie,
obserwowanym z gory, nasz ulubiony
poszukiwacz guza rozwigzywat proste
zagadki i szukat przejs¢ w plataninie



losowo generowanych labiryntéw.
Desktop Adventures doczekato sie
kontynuacji, jednak druga czes¢
toczyta sie juz w innym uniwer-
sum (rzecz dla fanéw ,,Gwiezdnych
wojen").

Jeszcze zanim Sowieci zastapili
gtéwnego przeciwnika Indiany w kino-
wych przygodach, archeolog zetknat
sie z rosyjskimi poszukiwaczami potez-
nych artefaktéw w grze Indiana
Jones and the Infernal Machine - po
raz piewszy zyskujac tréjwymiarowg
postac (bohatera mogliSmy obserwo-
wac zza jego plecédw). LucasArts, wy-
dajac Infernal Machine na Nintendo
64 i PC oraz uproszczong wersje tej-
ze na Game Boy Color, prébowato nie-
watpliwie pokona¢ w konkursie popu-
larnosci Lare Croft, ktérej przygody
z zapartym tchem gracze $ledzili juz
0d 1996 roku w trzech kolejnych od-
stonach Tomb Raidera. | cho¢ Indy byt
nieco bardziej kwadratowy i wtérny, to
prawdziwy fan perypetii doktora Jone-
sa na nic nie zamienitby trzaskania bi-
czem i motywdw muzycznych z filmu.

Indy nowego tysiaclecia
Sktamatbym, twierdzac, ze nowe
milenium zaczeto sie dobrze dla wielbi-
cieli Indiany Jonesa. Aby wskoczy¢

w kapelusz i wybrac sie na potdéw skar-
béw, nalezato poczekac az do 2003
roku i publikacji tytutu Indiana Jones
and the Emperor's Tomb. Byto war-

to, bo Indy stat sie bohaterem Swietnej

"
Powtorka z 3D

Najedna
znajfadniejszych,
tréjwymiarowych
gier o Indym trzeba
byto czekac az do
2003 roku. Szkoda,
bo w tym czasie rosta
stawa innej archeolo-
giznej gwiazdy. . .

zrecznos$cidwki, a w kolejnej porcji jego
przygdd przedstawiono nam zupetnie
inng historie niz ta znana z filmowego
cyklu. Tym razem Indiana zwiedzat Chi-
ny i zmagat sie miedzy innymi z Niem-
cami. Emperor's Tomb to zdecydowa-
nie jedna z najtadniejszych opowiesci

o doktorze Jonesie i zarazem gra
zrecznosciowa wyrdzniajgca sie spo-
$réd innych tréjwymiarowych produk-
cji 0 archeologu najlepsza mechanika.
Szkoda, ze na kolejnych kilka lat
LucasArts zamilkto, na szczescie z od-
sieczg znéw przyszli nielicencjonowani
nasladowcy. Rok 2005 nalezat do La-
-Mulany, dwuwymiarowej platformdwki
z panem archeologiem w kapeluszu

(i z biczem) w roli gtéwnej. Platformoéw-
ki $wietnej, wciggajacej, wymagajacej

indiana jones.HALL OF FAME ¥

ol
Indy 3D

Tam, gdzie rodza
sie kolejni bohate-
rowie, di starzy musza
nabra¢ nowych barw

i wymiarow. | tak

sie stato. Pomimo
dekady uptywajacej
od ostatnich kinowych
opowiesci o Indym nie
zabrakto go na ekranie
Nintendo 64.

«% Indiana Jones and The Infernal
Machine (1999). Pierwsza préba
dodania trzeciego wymiaru

do opowiesci o Indym.

i... rozpowszechnianej za darmo.
Wywodzacy sie z Japonii odpowiednik
Indy'ego zwat sie Lemeza Kosugi, a ko-
mercyjnego remake’u doczekat sie
dopiero siedem lat pdZniej. Premiere
kontynuacji La-Mulany zaplanowano
na przyszty rok. A skoro o kopiowaniu
wzorcéw mowa, to warto wspomnie,
ze w 2007 roku na C64 powstat Joe
Gunn Gold, jeszcze jedna catkiem tadna
platformdwka z protagonista w kapelu-
szu zwiedzajgcym egipskie piramidy.
Tymczasem w alternatywnej rzeczy-
wistos$ci mfodego Indiany Jonesa Lu-
casArts czestuje nas serig gier eduka-
cyjnych opublikowanych w latach 2007
i 2008. Za to dtugo wyczekiwany Indy
starszy powraca w , Krélestwie Krysz-
tatowe]j Czaszki" i prostg zrecznoscidéw-
ka na telefony i smartfony BlackBer-
ry. W roku filmowej premiery okazuje
sie tez, ze Indy pojawit sie w zupetnie
odmienionej wersji swych kinowych
przygdd - jako ludzik w LEGO Indiana
Jones: The Original Adventures (pro-
dukcje wydano na duze konsole, PC
i Maca oraz PSP i DS).

% Indiana Jones and the
Emperor's Tomb (2003). Do dzi$
to jedna z najlepiej zrealizowa-
nych gier o Indianie Jonesie, cho¢
jej fabuta nie nawiazuje do historii
znanych z filméw.
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< Indiana Jones
and the Kingdom
of Crystal Skull
(2008). Przez
chwile widzieli-
$my wygasajaca
gwiazde naszego
bohatera, obser-
wujac jedna jedyna
adaptacje filmu
na... smartfony.

Nie dos¢, Zze budujac Swiat z klockdw,
udato sie zgrabnie i z duzg dawkg hu-
moru opowiedzie¢ jeszcze raz catg hi-
storie z trzech pierwszych odston kul-
towej sagi, to sam tytut jest niemal
perfekcyjng zrecznoscidwka z wielo-
ma wciggajgcymi zagadkami. W 2008
roku powstajg réwniez kolejny pinball
(tym razem opracowany przez amery-
kanskiego Sterna) oraz gra edukacyjna

[
Ludzik Indy

C |
Kostur

Krysztatowa Czasz-
ka, jak widac, nie
zastuzyta sobie na
dobra adaptacje, zato
kontynuacje przygod
Indyego LucasArts
zaproponowat

w opowiesci o Staff of
the Kings. Wizualnie
nieztej, ale rozniacej sie
fabularnie niemal na
kazdejz konsol.

na podstawie najnowszego filmu, prze-
znaczona na przenosne konsole Didj.
Koncéwka pierwszej dekady XXI
wieku takze przynosi kilka nowych
przypadkéw Indy'go. Na fali popularno-
$ci filmu w 2009 roku ukazuje sie kon-
solowy Indiana Jones and the Staff
of Kings, nastepna przygoda, w ktérej
Indy mierzy sie z nazistami, poszukujgc
tym razem kostura Mojzesza.

Niemal we wszystkich wersjach gry fabute poprowadzono
w nieco odmienny sposéb, wiec wiasciciele Wii zetkneli sie
z inng opowiescia niz ci grajacy na PSP. W tym samym roku
THQ wydaje prosta tamigtéwke Indiana Jones and the Lost
Puzzles na telefony BlackBerry oraz systemy Windows
Mobile i i0S. Ot, zwyczajne taczenie elementdéw i niekohcza-
ca sie rados¢ z serii udanych comboséw. Koniec pierwszej
dekady nowego wieku zamknieto z przytupem dzieki LEGO
Indiana Jones 2: The Adventure Continues, produkcji wy-
danej na PC, Maca, PS3, Xboxa 360, Wii oraz konsole prze-
nosne. To kolejna powtdrka z rozrywki w klockowej formie:
powracamy do motywdw z pierwszych trzech kinowych pe-
rypetii dorostego Indiany Jonesa, jednak gtéwna os fabular-
ng stanowi Krélestwo Krysztatowej Czaszki i to w nim naj-
wiecej czasu spedzi nasz ludzik.

W 2009 roku powstaje jeszcze jeden nielicencjonowany
nasladowca doktora Jonesa - mimo ze pierwowzorem dla
Spelunky byta gra Spelunker z 1983 roku, w ktérej pewien
gérnik zbierat skarby w jaskiniach. Wspétczesna edycja prze-
nosi nas jednak w nieco bardziej tajemnicze migjsca, a sam
bohater nosi gérnicza lampke natozong na paname. Pomi-
mo oreza w postaci podrecznego kilofa i grototaza w tytule
stylistyka dwuwymiarowej platforméwki nie pozostawia wat-
pliwosci co do inspiracji. Jadowite weze tez sie znajda.

Jedna z niedawnych préb przetozenia stawy Indiany
Jonesa na media elektroniczne dokonata sie juz w oknie
przegladarki i przyjeta forme gry Indiana Jones Adventu-
re World przeznaczonej dla posiadaczy kont na Facebooku.
Na kolejng opowiesc¢ o przygodach Indy'ego przemianowano
tak naprawde izometryczng zrecznosciéwke, pierwotnie za-
tytutowang po prostu Adventure World. Owa pozycja z 2011

%" LEGO Indiana Jones
2: The Adventure Con-
tinues (2009). Jak na
razie ostatni, ciekawy
epizod przygéd kom-
puterowego ludzika,
dobrze opowiadajacy
historie znane z prze-
bojéw filmowych.

roku przetrwata niestety zaledwie dwa lata i dzi$ mozemy jg
jedynie obejrze¢ w zwiastunach, filmach i na obrazkach.

W tym samym roku poznalismy jeszcze jednego klona India-
ny Jonesa, Hamiltona z produkcji Hamilton's Great Adven-
ture, sprawnie skaczacego w tréjwymiarowej zrecznosciow-
ce na PC, PS3 i Androida. Ostatni inspirowany przygodami
Indy'ego epizod (a juz szczegdlnie jedng spektakularng rej-
teradg) to wydany w 2013 roku na smartfony Indiana Stone:
The Brave and the Boulder - zreczno$ciowa ucieczka przed
przeros$nietym otoczakiem.

Dzi$ trudno okresli¢, jak dalej potoczg sie losy doktora
Jonesa. George Lucas wyraZnie zaniechat juz rozwijania
opowiesci o mtodym Indym (co mu sie chwali), a kolejne
kinowe przygody dorostego wcielenia zaplanowano dopie-
ro na rok 2020. Do tego czasu teoretycznie mozemy jedynie
spodziewac sie jakiej$s wariacji LEGO, ale Disney ma przeciez
w zanadrzu jeszcze wielu innych bohaterdw, a oni zapewne
okazg sie lepsi w te klocki... bk

Udane zespolenie
Swiatow LEGO i In-
diany Jonesa 72008
roku doprowadzito do
powstania kontynuadji
gry w uniwersum

LEGO. Przygody ludzika
Indy rozgrywaja sie

w miejscach, ktore
dobrze znamy z sagi
filmowej.
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TOWARZYSTWO JEST
Z MIAST, W KTORYCH
RACZE) KROLUJE
CZARNY 5PORT NIZ
KOPANINA, WIEC
2U2LOWA NAKEADKA
NA GRE BYLA
KWESTIR CZASU.
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secretlevel m DreAMCAST

Dreamcast

ol Krzysztof Zotyriski

reamcast powsta-
wat w zamierzchtych
czasach, totez war-
to przypomnied, co
sie wtedy dziato.
Nie zaszkodzi takze
zwréci¢ uwagi na kilka waznych
okolicznosci, ktére z pewnoscia
przyczynity sie do jego kleski.

Premiera konsoli Sega Dreamcast
odbyta sie w listopadzie 1998 roku
w Japonii, a rok pézniej urzadzenie
pojawito sie na pozostatych teryto-
riach $wiata. W fazie produkcyjnej
maszynka przybierata rozmaite
nazwy: White Belt, Black Belt, Du-
ral, Dricas, Vortex, Katana, Shark
i Guppy. Dreamcast w dniu debiutu
byt prawdziwym zabdjcg konkuren-
cji. Zadna z éwczesnych konsol nie
dotrzymywata mu kroku w dziedzi-
nie mozliwosci graficznych. Do dzi$
wsréd fandw panuje przeswiadcze-
nie, ze DC pod wzgledem technicz-
nym gérowat nad krélowgq széstej
generacji, konsolg PlayStation 2.
W Dreamcascie zastosowano
128-bitowy procesor Hitachi SH-4
RISC o czestotliwosci taktowa-
nia 200 MHz, za grafike odpowia-
dat procesor graficzny PowerVR2
CLX2 o predkosci taktowania 100
MHz oraz z 8 MB wtasnej pamieci
RAM, caty system natomiast dys-
ponowat 16 MB pamieci opera-
cyjnej RAM na 64-bitowej szynie.

PIXEL

Dreamcast mogt by¢ ziotym dzieckiem Segi.
Konsola miata ogromnego pecha — zdecydo-
wanie wyprzedzita epoke, jej potencjatu

i nowatorstwa nie rozumieli decydenci

Z Japonii, nie zapewniono jej odpowiednie-
QO Wsparcia W postaci gier, a konkurendji
udato sie skonstruowac maszyny zdolne do
rywalizacji. Dlatego po dwaoch latach na rynku
Dreamcast zostat usmiercony. Jednak, co cie-
kawe, nie popadt w zapomnienie. Spokojnie
da sie powiedziec, ze dopiero po oficjalnym
rzejsciu na emeryture stat sie popularny

i wcigz znakomicie sie sprzedaje, a mali produ-
cenci garazowi nadal tworzg na niego proste
tytuty oraz mase innego oprogramowania.

== Mingto wiele lat,
a taki zestaw wciagz
cieszy oko i co
ciekawe, trzeba na
niego wydac kilka
tadnych stéwek.
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«% Pad do Dreamcasta do dzisiaj zadziwia odwaznym
designem i nowatorskim podejsciem do karty pamieci.

Nos$nikiem gier wydawanych na

te platforme byty ptyty GD-ROM

o pojemnosci1,2 GB oraz ptyty CD
odczytywane przez wmontowany
czytnik Yamaha GD-ROM o pred-
kos$ci 12x. Pomimo duzej pojem-
nosci dyskow wiekszos¢ produkcji
miescita sie na nich bez kompresji.
Kierujac sie gtosem graczy, Sega
postanowita umiesci¢ w konsoli
cztery porty kontroleréw. Owe na-
turalnie wyewoluowaty z Sega 3D
Control Pada dotgczanego do Sega
Saturna. Wyposazono je w gatke
analogowa, D-Pada, cztery przed-
nie przyciski (oraz dodatkowy:
,Start"), a takze dwa analogowe
triggery umieszczone pod spodem.
Wzorem N64 zdecydowano sie na
implementacje w kontrolerze por-
tow rozszerzeh. Wykorzystywano
je do podtgczania zestawdw stu-
chawkowych, mikrofonéw, vibra-
tion packéw (oryginalne kontrolery
DC nie wibrowaty tak jak Dual-
Shock), a przede wszystkim VMU
(Visual Memory Unit), czyli kart
pamieci. Dreamcast dziatat w opar-
ciu o system operacyjny Microsoft
Windows CE, dzieki czemu stat sie
pierwszg konsolg pozwalajgca na
przegladanie Internetu. Dawato

sie dokupi¢ do niego réwniez mysz
i klawiature i w ten sposéb utatwic
sobie surfowanie w sieci.

= Mistrz Yu Suzuki
niegdys byt filarem

Segi, a obecnie
jego Shenmue 3
zostato ufundo-
wane na Kickstar-
terze, zbierajac
rekordowe na tej
platformie ponad
szes$¢ milionéw
dolaréw.

il
Peryferia

Pad o kosmiznym
ksztaldeidolaza-
nadoniegokarta
pamied, ktorg
mozna bylo zabierac
ze sobg wszedzie,
anawet pogrywac

w niewielkie tytuty.
Szkoda, ze w poz-
niejszych konsolach
nikt nie prébowat
nasladowactego
pomystu.

Co prawda przegladarke nalezato
wczytac z oddzielnej ptyty, ale wtedy
jawito sie to jako cos$ niesamowitego,
pozostawiajgcego konkurencje
w tyle. Urzadzenie posiadato tez
wbudowany zasilacz. W oczy rzuca
sie unikalny jak na tamte czasy
design. Trzeba przyznac, ze
Dreamcast wyglada znakomicie.
Najwieksze wrazenie zawsze
sprawiata karta pamieci, catkowi-
cie réznigca sie od konkurencyjnych
rozwigzan. Wtedy byto to naprawde
cos$ rewolucyjnego. Nazwano ja Vi-
sual Memory Unit i na pierwszy rzut
oka przypominata Game Boya, a to
za sprawg matego wyswietlacza LCD

DREAMCAST m secret level

=~ Wejscia na czte-
ry pady sugerowaty
frajde dla grupy
znajomych. Nie tyl-
ko sie¢, lecz takze
grupowa zabawa

na jednej maszynie
byta mile widziana!

i kilku przyciskéw. VMU wpinato sie
bezposrednio do kontrolera. Pod-
czas gry na matym ekranie pojawiaty
sie informacje dotyczace rozgrywki,
obrazki, tudziez podpowiedzi. Kilka
tytutéw oferowato dodatkowe opcje,
a wsrdd nich gre bez konsoli - tak,
juz wtedy ktos wpadt na taki pomyst.
Osobiscie korzystatem z tego w przy-
padku Sonic Adventure i uznaje te
ceche za bardzo ciekawa. Az dziw-
ne, ze nikt pdZniej nie prébowat sko-
rzystac z tego patentu i go rozwijac.
Tworcy gier na DC mieli mozliwos$¢
tworzenia krétkich produkcji na kar-
te pamieci, bedgcych w sam raz na
przyktad na podroz.
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W praktyce na VMU wyszto niewiele
pozycji, a samo korzystanie z gadze-
tu stawato sie ucigzliwe z powodu za-
stosowania drogich baterii CR2032,
ktére nie tadowaty sie po podtacze-
niu karty do konsoli i roztadowywaty
sie stosunkowo szybko, a takze przez
brak pods$wietlenia ekraniku.

Istnieje tez mata ciekawostka zwig-
zana z ,makaronem". Chodzi o roz-
maite kolory loga, charakterystycz-
ne dla kazdego regionu. W Japonii
symbol na konsoli byt pomaranczo-
wy, w Stanach czerwony, a w Euro-
pie niebieski. W zamysle przeznaczo-
no mu czerwien, jednak okazato sie,
ze europejski producent gier Tivola
korzysta juz z bardzo podobnego
znaku towarowego w tym kolorze
i ma na niego patent w Europie. To
wymusito wprowadzenie wariacji
kolorystycznych.

Poczatkowo sprzedaz konsoli
wydawata sie znakomita, mimo ze
na starcie towarzyszyto jej duzo
mniej gier, niz poczatkowo zapowia-
dano, bo tylko siedem. Z pewnoscia
na wyniki sprzedazy miato wptyw kil-
ka posunie¢ ludzi odpowiedzialnych
zarynki w Europie i USA. Jak wspo-
minat prezes amerykanskiego od-
dziatu Segqi, Bernie Stolar, przed pre-
mierg udato mu sie poprawic relacje
z gtéwnymi sprzedawcami deta-
licznymi - wielu z nich nie zosta-
to uwzglednionych przy premie-
rze Saturna i zwyczajnie obrazito
sie na Sege. Inni mieli rozpoczete
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produkcje, ktére upadty wraz ze
$miercig Saturna. Po drugie, egzem-
plarze demonstracyjne Dreamcasta
pojawity sie w sklepach duzo wcze-
$niej, a wiec kazdy zainteresowany
zakupem konsoli mégt zapoznac sie
Z pozycjami premierowymi oraz
sama maszynka. Z kolei w Europie
postawiono na promocje w oparciu
o cztery druzyny pitkarskie (Arsenal
Londyn, AS Saint-Etienne, US Samp-
doria oraz Deportivo La Corufia).

O ile sam pomyst nie byt zty, to juz
jego realizacja okazata sie catkowita
porazka. Nieefektywna wspotpraca
z wymienionymi zespotami pochto-
neta po prostu znaczng cze$¢ budze-
tu. Zabrakto funduszy na produk-
cje i promocje nastepnych tytutéw,
a to skutkowato spadkiem zaintere-
sowania graczy, dla ktérych dostep
do unikalnych nowosci jest sprawg
kluczowa.

Rynek europejski byt najbardziej
poszkodowany. Wiekszos$¢ gier wyda-
wano na Starym Kontynencie w edy-
cjach pozbawionych trybu online.

byto zwigzanie sie
umowami z klubami
pitkarskimi, majgcymi
zapewnic promocje
Dreamcasta.

= Wielkim btedem Segi

~ USmiechnieta twarz
twércy Dreamcasta Bernie-
go Stolara méwi wszystko
- rados¢ i duma. Ciekawe,
czy spodziewat sie, ze finat
bedzie ponury?

= Crazy Taxi to gra

z otwartym Swiatem, ktéra
po premierze na automa-
tach trafita na Dreamcasta.
Celem jest btyskawiczne
przewozenie pasazerow.

= Sega Game Gear

- przenosna konsola
firmy Sega, ktéra pod
wzgledem technicznym
byta zdecydowanie lepsza

od Game Boya. Posiadata
kolorowy wyswietlacz,
ale pobierata bardzo duzo
pradu i rozgrywka ograni-
czata sie do 3 godzin.

Dead or Alive
2naDreamca-
sta wygladato
zdecydowanie lepiej
niz pézniejsza wersja
na PlayStation 2. Gra
zostata stworzona
przez zawodowcow
zjaporiskiego Tecmo,
istniejacego od 1967
roku. W 2010 roku
firme przejefo Koei
Tecmo Games.
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~ Te pieknie wyrzezbione meskie ciata pojawity sie

w reklamie Virtua Tennis. Nie jest pewne, czy nietypowe pomysty
dziatéw i marketingu, i promocji nie przyczynity sie¢ przypadkiem do
szybszego zejscia Dreamcasta ze sceny.

Znakomity przyktad stanowi tu Unreal
Tournament, ktéry w wersji okrojonej
nie mégt przeciez zostac przebojem.
Ostatecznie w nasze rejony dotarto je-
dynie tylko kilka rasowych sieciéwek:
Phantasy Star Online, Quake Ill: Are-
na, Starlancer, Toy Racer oraz Worms
World Party, co wigzato sie z oczywi-
stym ciosem dla konsoli wykreowanej
z my$la o starciach w internecie. Ow
stan rzeczy wynikat z catkowitego nie-
zrozumienia rynku i nowatorskiej idei
twoércow konsoli przez szeféw Segi. To
ich nieudolnos¢ i niekompetencja po-
grzebaty Dreamcasta.

Urzadzenie miatoby szanse na
dtuzszy zywot, gdyby nie premie-
ry PlayStation 2 i Xboxa. Co prawda
Sony réwniez przespato tryb online,
ale za to doskonale zadbato o biblio-
teke gier. Z kolei Microsoft wyposazyt
swojg konsole w system Xbox Live,

Ty,

nie tylko umozliwiajgcy wtascicielom
maszynki prowadzenie rozgrywek
w sieci, lecz takze ktadgcy podwaliny
pod wspdlnote graczy i ogéing meto-
de ich taczenia - to wtasnie zaowoco-
wato wielkim sukcesem.

Z premierg Dreamcasta wigza
sie moje osobiste wspomnienia.
Pamietam, ze jako dumny wtasciciel
PSX regularnie, kazdej niedzieli, od-
wiedzatem gietde komputerowg zlo-
kalizowang w stotéwce Politechniki
Wroctawskiej. Dziato sie to w epo-
ce internetu tupanego, kiedy dostep
do wszystkiego odbywat sie za po-
$rednictwem pandw sprzedajacych
ze stolika skopiowane ptyty z grami,
oprogramowaniem i innymi niezbed-
nymi rzeczami. Wtedy nawet nie trze-
ba sie byto czai¢, poniewaz w owych
zamierzchtych czasach nie istniato
pojecie piractwa, przynajmniej
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w Polsce, a wiec nikt handlujgcych
nie przesladowat. Tak czy siak, gdy
juz odstatem swoje w kolejce po bilet
i znalaztem sie na miejscu, zauwazy-
tem, Ze posrodku tego sporego po-
mieszczenia kto$ ustawit gigantyczny
telewizor - wtedy krélowaty kinesko-
powe, a wiec siegat on rozmiaréw
monstrualnych. Podpieto do niego
wzmacniacz z kolumnami i magneto-
wid, z ktérego odtwarzano filmy

z gier na Dreamcasta, wkrétce ma-
jacego ukazac sie w sprzedazy. Nie
wiem, kto i skad zdobyt takie mate-
riaty, ale doskonale przypominam
sobie te podniosta, petng ekscytacji

i wielkiego napiecia chwile. Mase lu-
dzi gapigcych sie w ekran i okrzyki
zachwytu. Tak przedstawiat sie mdj
polski przedpremierowy kontakt

z Dreamcastem. Kupitem go zreszta
jakis czas po tym, jak pojawit sie

w Polsce, i mam do dzisiaj.

= Tony Hawk's Pro Skater
byt bardzo innowacyjny.
Oferowat niespotykane

dotad rozgrywke oraz sche-
mat sterowania postacia.

Sega miata niestandardowe
POMysty na promocje sSwojej
nowej konsoli, jednak nie szfa
zatym produkcja gier.Ona
stanowita gtowna bolgczke.

= Szefowie Segi
nie rozumieli,
ze stworzenie
nawet najdo-
skonalszego
sprzetu do gra-
nia nie sprawi,
ze bedzie sie

on doskonale
sprzedawat.

XXX

Hydro Thunder to
produkdga

21999 roku, ktdra
zapoczatkowata dfu-
godystansowa serie.
Najnowsza jak do tej
pory odstona tych
wodnych wyscigéw
pojawifa sie

w2010 roku na Xbox
Live. Oto kolejny
zsymboli niepozwa-
lajacych zapomnie¢
okonsoli Segi.
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Kluczowa postacia zwigzang
z Dreamcastem jest wspomniany juz
Bernie Stolar, ktéry pojawit sie w Se-
dze w1996 roku, a jego rolg byto zre-
formowanie firmy i przygotowanie
jej na premiere nowej konsoli. To wia-
$nie on podjat wiele niepopularnych

i trudnych decyzji. Przede wszyst-
kim postawit na wymiane kadrowg,
gdyz uwazat dotychczasowy zespot
za niewystarczajgco silny i elastycz-
ny. Takze dzieki niemu do Segi dota-
czyt Peter Moore z Reeboka. Japon-
scy szefowie wydawali sie, delikatnie
mowiac, zszokowani postepowaniem
Stolara. O ile przetkneli zwolnienia,
to juz zatrudnienia cztowieka spoza
branzy nie potrafili poja¢. Stolar mu-
siat ttumaczy¢, ze Moore ma sie zajgé
budowaniem $wiadomosci marki i do
tego konieczna bedzie wiedza, jak to
zrobié, a nie znajomosc gier.

Przed zatoga wprowadzajaca na
rynek nowg maszynke Segi posta-
wiono arcytrudne zadanie. Barier
pojawito sie kilka. Po pierwsze, wspo-
mniana juz kiepska wspotpraca ze
sprzedawcami. Po drugie, bardzo sil-
ny konkurent w postaci PlayStation,
szczycacy sie obszerng biblioteka
gier - i w koncu opdr ze strony zarzga-
du Segi oraz totalny brak zrozumie-
nia dla zamystéw Stolara. Jego wizja
wykraczata daleko poza aktualne
woéwczas mozliwosci konsol. Amery-
kanin stawiat na tresci pobierane
z sieci oraz funkcje online.
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= Nie patrzy,

to przywale jej

z tytu po no-
gach, bo bardziej
zaboli! Port
Soulcalibura

z automatéw zo-
stat zrealizowa-
ny ekspresowo.

=~* MMORPG
Phantasy Star
Online zostato
stworzone przez
Sonic Team. Nie-
bywate, czego
Sega dokonywa-
fa juz w 2000
roku!

Z pewnoscia nie byty to jedyne przy-
miarki tego typu, ale Dreamcast miat
zostac pierwszym urzadzeniem re-
alizujgcym je na powaznie. Patrzac
na poczynania Stolara z perspekty-
wy czasu, da sie je ocenic rozmaicie.
Jedni z pewnoscig powiedzg,

ze tak naprawde to on odpowiada

za porazke Dreamcasta, ale z drugiej
strony sgitacy, dla ktérych ,,maka-
ron" stanowi obiekt kultu. Wystarczy
spojrze¢ na jego obecne ceny i fakt,
ze jest ciggle zywy dzieki aktywnemu
$rodowisku fandéw.

Stolar zdawat sobie sprawe z fun-
damentalnej kwestii: ze nawet naj-
lepszy sprzet bez duzej bazy gier
stanie sie catkowicie bezwartoscio-
wy. Swoje przekonanie opart na
wczesniejszych doswiadczeniach.
Pracowat przeciez dla Atari i byt
$wiadkiem upadku ich Lynxa. Przy-
szedtszy do Segi, napotkat podobna
bariere, czyli ludzi niepotrafigcych
pojg¢ owego prostego faktu.

Virtua Tennis
(Power Smash
wJaponii) to

dziecko Segi przenie-
sione na Dreamcasta
w 2000 roku. Do
klasycznych zrezno-
Sciowych tumiejow
dorzucono wtedy
nowy tryb kampanii.
Ita seria zyta wiele
at po wygaszeniu
Dreamcasta.

Jego przetozeni inwestowali we
wszystko, tylko nie w solidng liczbe
tytutéw. Sony obrato wtedy inny kurs
- decydenci dysponowali znacznym
budzetem i wydawali mndstwo pienie-
dzy na umowy z deweloperami, dzieki
czemu zyskali mase rozmaitych pro-
dukcji. Zgodze sie, ze nie kazda okaza-
ta sie przebojem, ale uzytkownik miat
w czym wybiera¢, a pudetka fizycznie
pojawiaty sie na sklepowych pétkach.
Zespodt z Seqi o wiekszosci gier mogt
jedynie opowiadad¢, gdyz nie wycho-
dzity one z fazy projektéw i realizacji.
To wtasnie przesadzito o upadku
Dreamcasta i sukcesie PlayStation.
Stolar, zatrudniajac sie w Sedze, liczyt
prawdopodobnie na to, ze firma tak
bardzo pragnaca odzyskac rynek i za-
ufanie graczy da mu wiecej swobody

i pozwoli budowac wizerunek Dream-
casta jako maszyny do grania wyposa-
zonej w nowoczesne funkcje i sprawia-
jacej rewelacyjng frajde.

Wizja nowej konsoli byta konkretna:
stworzy¢ maszynke zdolng do rywa-
lizacji z PlayStation. Za istotne spra-
wy uznano: tryb multiplayer, funkcjo-
nalnos¢ sieciowa, biblioteke gier oraz
cene. Zatozenia okazaty sie stuszne.
W samych Stanach Zjednoczonych
przedpremierowo zamoéwiono 300 ty-
siecy sztuk, po czym w ciggu dwdch
tygodni od momentu debiutu konso-

li do odbiorcéw trafito pét miliona jej
egzemplarzy (z czego niemal potowa
tej liczby w pierwszej dobie). Sprzedaz
Dreamcasta stale rosta, az na koniec
wrze$nia 2000 roku wyprzedzit on

w wynikach Nintendo 64. Firma po-
twierdzita, od momentu premiery
urzadzenia 9 wrzes$nia 1999 zainkaso-
wata dzieki niemu 98,4 milionéw dola-
réw. Poréwnata nawet zestawienia

z filmem ,,Gwiezdne wojny: czesc¢ |

- Mroczne widmo", ktéry pierwsze-

go dnia wyswietlania w kinach zarobit
28,5 milionéw dolaréw. Odtragbiono
niewatpliwy sukces.

We wrzesniu 2000 roku, jeszcze
przed premierg PlayStation 2 naryn-
ku amerykanskim, dochody z Dream-
casta zaczety powoli spadac.



= W Rayman 2:
The Great Escape
bohater zmagat
sie z piratami
Admirata Brzytwo-
brodego.

|
Kierowcy

oo ¥
7\

N

Samochodowki
to prawdziwy
must have”
dla kazdej konsoli.

Na Dreamcascie,
dzieki emulatorowi,
mozna uruchomic
Gran Turismo 2 od
konkurengjiiwyglada
ono duzo lepiej nizna
konsoli Sony.

W drugiej potowie roku zdecydowano
sie obnizy¢ cene produktu z poczat-
kowych 199 na 149 dolaréw (to jest
potowe kwoty, jaka trzeba byto zapta-
ci¢ za PS2, czego Sega nie omieszka-
ta wykorzysta¢ w kampanii reklamo-
wej prowadzonej przeciwko Sony).
Pozwolito to na krétko podniesé wy-
niki sprzedazowe. Do tego momentu
nabywcoéw znalazto tylko 2,6 miliona
sztuk urzadzenia, co niezupetnie po-
krywato sie z przewidywanym celem
analitykow, ktérzy ustalili zadowa-
lajgcy putap sprzedazy na poziomie
pieciu milionéw egzemplarzy.

= House of

the Dead Sega
stworzyta z mysla
o Saturnie, zas
sequel miat na-
pedzac sprzedaz

Dreamcasta. Seria
byta karykaturalng
EENENERENES
Resident Evila.

~ Ach, Shenmue...
Rozmach tej gry do
dzi$ budzi podziw,
a pod koniec

1999 roku byta to
najgoretsza rzecz
w catym swiatku
elektronicznej
rozrywki.

= Skies of Arcadia
byto jRPG stworzo-
nym jako exclusive
na Dreamcasta.
Dopiero po dwéch
latach ukazat sie
port na GameCube.

Szefowie Segi stwierdzili, ze nowa
konsola zbyt wiele ich kosztuje.
Niestety wcigz patrzyli na wszystko
jedynie przez pryzmat sprzetu

i do konca nie zrozumieli, ze konsole
sprzedajg sie dzieki grom. Ostatecz-
nie niepowodzenia rynkowe sktonity
firme do rezygnacji z dalszych inwe-
stycji w Dreamcasta. 26 marca 2001
roku wygaszono produkcje, a eg-
zemplarze magazynowe sprzedawa-
no za niecate piec¢dziesiat dolaréw.
Ostatnig grg, jaka pojawita sie na te
maszynke w Stanach, byto NHL

2K2 wydane w lutym 2002 roku.
Sega przyznata takze, ze poddaje
sie zupetnie i nie wréci juz na rynek
z kolejnym urzgdzeniem. Stowa
dotrzymata.

Na $wiecie tacznie ukazato sie kil-
ka setek tytutéw przeznaczonych na
Dreamcasta. Wsréd najwazniejszych
nalezy wymieni¢: Shenmue, Power
Stone, Tony Hawk's Pro Skater 2,
Phantasy Star Online (pierwszy kon-
solowy MMORPG), Seaman, The
Typing of the Dead, MDK2, Jet Set
Radio i oczywiscie Soulcalibura.

Obecnie sitg maszynki jest tak zwa-
na scena. Mysle, ze Sega, usmier-
cajgc swojg ostatnig konsole, nawet
przez chwile nie spodziewata sie, ze
powrdci ona zza grobu z taka sitg

i przetrwa wsréd graczy réwnie dtu-
go, a na doktadke bedzie rozwija-
na. Wcigz powstaje masa aplikacji,
demek oraz petnoprawnych gier.
Wystarczy spojrzec na Kickstartera,
gdzie z produkcjami co chwila poja-
wiajg sie nowi deweloperzy poszu-
kujacy wsparcia. To nie koniec - wie-
le tytutéw doczekato sie reedycji

i po latach mozna w koncu odpali¢
te, ktére w czasach swietnosci nie
byty dostepne w Europie.

Kolejny temat to emulacja. Za
sprawag takich programéw jak cho¢-
by doskonale znany Bleemcast! da
sie na Dreamcascie odpala¢ produk-
cje z PSX. Co prawda Sony puscito
jego twoércdw z torbami, ale w sieci
udostepniono kod Zrédtowy, a wiec
powstajg modyfikacje. Bez problemu
dziatajq takie hity jak Gran Turismo 2,
Tekken 3 oraz Metal Gear Solid
i wygladajg duzo lepiej niz na konsoli
Sony. Mozna emulowac takze wiele
automatéw, dzieki czemu zyskuje-
my dostep do catkiem sporej biblio-
teki gier, takze tych mniej znanych.
Oczywiscie istnieje tez opcja emulacji
w druga strone, totez jesli interesu-
ja was jakies tytuty na konsole Segi,
a niekoniecznie chcecie inwestowac
w sprzet lub pragniecie tylko poczuc
klimat tamtej epoki, wystarczy apli-
kacja NullDC zainstalowana na kom-
puterze PC - natomiast do gry
w znakomitg bijatyke Soulcalibur be-
dziecie potrzebowac Chankasta.

Mozna powiedzie¢ - Dreamcast
wiecznie zywy! ks
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Karfka
( KosHa

Podrecznik podstawowy do ,,Pugmire"” jest juz dostep-
ny w wersji PDF na stronie DriveThruRPG. ,,Pugmire” to

nowy system fantasy od wydawnictwa Onyx Path (odpo-

wiedzialnego miedzy innymi za takie uniwersa jak , Exal-
ted” czy ,,Swiat Mroku"). Zagramy w nim... psami, ktére
odziedziczyty Swiat po cztowieku oraz zyskaty ludzka
inteligencje. System mechanicznie przypomina ostatnie
edycje Dungeons & Dragons, ale zawiera odpowiednig
doze witasnego smaczku - mniejszg role bedzie petni¢ tu
na przyktad magia.

82

Pojawit sie dtugo zapowia-
dany kolejny system autor-
stwa Paizo, czyli ,,Starfinder".
Mozna go opisac jako edy-

cje science fiction dobrze zna-
nego graczom ,Pathfindera”.
Uniwersum od razu okazato
sie sprzedazowym hitem i juz
otrzymato wsparcie w postaci
kompatybilnych z nim podrecz-
nikéw od innych wydawcow.

Najwazniejszym

z nich jest ,Starfa-
rer's Companion”
od Rogue Genius
Games, zawierajacy
tone nowych zasad,
a takze dodatko-
we rasy, klasy, atuty
czy potwory. Wersje
PDF udostepniono
na stronie RPGNow.

We wrzes$niu na platformie
wspieram.to rozpoczeta sie kampa-
nia dotyczaca gry ,,Mocarstwa" wy-
dawnictwa Biaty Gryf. To niezalezny,
polski tytut strategiczno-losowy, kt6-
rego akcja toczy sie XVIII wieku w Eu-
ropie. Wcielimy sie we wtadce jedne-
go z dziewieciu dostepnych panstw

i za pomoca jednostek, a takze po-
tegi gospodarczej sprébujemy zwy-
ciezy¢ przeciwnikéw. Przewidziano
trzy poziomy rozgrywki: scenariusze,
kampanie oraz tryb peten z rozbu-
dowanym aspektem ekonomicznym.
Inicjatywa zwigzana z ,,Mocarstwa-
mi" potrwa do 9 paZdziernika.
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Chaosium wyda rozszerzong
wersje swej klasycznej kampa-
nii w systemie ,,Zew Cthulhu",

czyli ,,Masks of Nyarlatho-
tep". Polscy odbiorcy moga ja
pamietac - w1998 roku przy-
goda ukazata sie w naszym oj-
czystym jezyku. To jedna z naj-
wiekszych i najwazniejszych
kampanii w catej historii RPG.
W jej trakcie gracze odwiedza
miedzy innymi Stany, Anglie,
Egipt czy Kenie. Nowa edy-

cja pojawi sie wraz z dodatko-
wym epizodem - trzeba bedzie
udac sie do Peru. Tytut trafi do
sprzedazy w tym roku.

2 pazdziernika rozpoczyna sie kickstarterowa kam-
pania dotyczaca uniwersum ,,World of Empyrea”,
ktérego ojcem jest Frank Mentzer. Jesli inicjatywa
zakonczy sie sukcesem, catos¢ czeka publikacja

w formie ,,boxed set": pudetka z podrecznikami, ma-
pami et cetera. Opisywany $wiat nie wigze sie z zad-
ng konkretng mechanika - istnieje juz czterdziesci lat
i stanowi czes¢ settingu Oerth, a tym samym wiek-
szej rzeczywistosci znanej jako Greyhawk. W tej wer-
sji zostanie on poszerzony i uzupetniony o oryginal-
ne notatki twdrcy. Warto pamietac, ze Mentzer byt
autorem jednej z linii ,,basic «DnD»", czyli tak zwa-
nych BECMI: podrecznikéw ,,Basic”, ,,Expert”,
,Companion”, ,,Master"” oraz ,Immortals”.
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aklinacze

usze wam co$ wyznacé. W zasadzie jestem czto-
wiekiem prostym i mam dos¢ plebejskie gusta.
Lubie zmrozone trunki, wybuchy, wszelkiego
rodzaju jatke (najchetniej w wydaniu MMA)
i komiksy o superbohaterach. Dla tych, ktérzy sledzg mojg
pisanineg, nie bedzie to wielka nowos¢. Pozostaje wiec
pytanie: czy lubie tez nieskomplikowane planszéwki? Tak
- bardzo. Przystepne, szybkie, konkretne. Gdy w moje rece
wpadli ,,Zaklinacze", to nie mogto sie skonczyc inaczej jak
ogromnym usmiechem na zaro$nietej facjacie.

Mantykora whrew
swojej nazwie nie
zjada kory. Przypo-
mina languste — gdyby
mogta, jadfaby dzem.
Same karty natomiast
s3 wykonane solidnie
—nie ma wielkiego
szatu, ale nie jest Zle.
Powinny wytrzymac co
najmniej kilkaset partii.

Pierwsze, co dostownie rzuca sie

w oczy, to tonacja. Pudetko od ,, Zakli-
naczy" mieni sie wszelkimi barwami
teczy i momentalnie przycigga uwage.
Stanowi jakby zaproszenie do $wiata
fantastycznej przygody. W srodku

nie jest gorzej. Mamy do czynienia

z karcianka dla od dwéch do czterech
graczy. Same karty ozdobiono réwnie
Slicznymi malunkami jak opakowanie.
Wszystko wyglada bajkowo, nad wyraz
kolorowo i catkiem klimatycznie.

Ajak gra sie w ,,Zaklinaczy"? Cat-
kiem prosto. Naszym zadaniem jest
stworzenie poteznego magicznego
artefaktu z przedmiotéw i zakle¢ oraz
zaciukanie jak najwiekszej liczby po-
tworéw atakujgcych wioske. Do dyspo-
zycji oddano nam szes¢ talii krain
- losujemy ich tyle, ilu mamy oséb
(w wariancie dla dwéch dobieramy od-
powiednio oznaczone karty z kazdej
talii), wskazujemy jedng z jedenastu

= Na zdjeciu mozemy
zobaczy¢ najbardziej
mordercze kombo

w grze - Putapke Osli-
zgtych Ztodziei!

wiosek, dostajemy piec krysztatow,
ktére sg czyms$ w rodzaju waluty,

a nastepnie wyciggamy szes¢ kart
sktadajgcych sie na nasz tor Wypra-
wy. Uczestnicy mogag wykonac dwie
w efekcie wzig¢ do reki jakis przed-
miot, zaklecie lub walczy¢ z potwo-
rem - albo zosta¢ w wiosce, by sie
podleczy¢ i zebrac troche funduszy.
Wioski takze opatrzono specjalnymi
zasadami dziatania. Catos¢ wydaje
sie bajecznie szybka i da sie wyttuma-
czy¢ mniej wiecej w dwie minuty.
Reguty pozwalajg graczom na umiar-
kowang interakcje: wolno zadac ko-
mus dodatkowa rane czy pozbawic
go majatku. Jesli nie ruszamy sie spo-
za wioski, wyrzucamy pierwszg karte
z toru Wyprawy, co z kolei znacznie
przyspiesza rozgrywke. Musimy tez
madrze decydowac o przedmiotach

i zakleciach: ekwipunek uktadamy

je na sobie, a aktywny bedzie tylko
ten widoczny, dlatego cho¢ wszystko
dzieje sie btykawicznie, odrobina po-
myslunku réwniez sie przyda.

Co z potworami? Walka z nimi
takze toczy sie szybko i sprawnie.
Patrzymy, czy nasz atak réwna sie
ich zywotnosci i czy zadaty nam ja-
kie$ rany. Podstawe stanowi jednak
bardzo dynamiczna akcja. Jesli cho-
dzi o sama mechanike, , Zaklinacze"
zastuguja na najwyzsze noty.

KARTKAKOSTKA | secret level

- nie mam do czego sie przyczepic.
Jedyny mankament to powtarzajgce
sie karty w taliach krain. Tutaj przy-
datoby sie odrobine wiecej réznorod-
nosci. Moge za to pochwalic teksty na
kartach, gdyz sg autentycznie zabaw-
ne i petne odniesien do popkultury.
Szary smok ,,we wszystkich piec¢dzie-
sieciu odcieniach” istotnie powalit
mnie na topatki.

Dla kogo wtasciwie sg ,,Zaklina-
cze"? Powiedziatbym, ze na pewno
okazg sie wrecz idealni dla poczat-
kujgcych i tych, ktérzy majg ocho-
te po prostu rozegrac kilka partii na
imprezie. Czy planszéwkowi weterani
beda sie dobrze bawic przy tego typu
grze? Wedtug mnie tak - jest w niegj
wystarczajgco duzo interakcji i kom-
binowania. Tytut oferuje catkiem spo-
ro mozliwych uktaddéw kart i wiosek,
wiec dochodzi do tego nie najgorsza
regrywalnosc.

Specyfikacja

Wydawca Gindie
Liczba graczy 2-4
Dla graczy w wieku 12+
Cena 99 zt

Warto tez wspomniec o pierwszym
dodatku do ,,Zaklinaczy", to znaczy
~Smierci w Szlamie”. Twércy oddali
nam w nim do dyspozycji nadprogra-
mowe dwie talie i nowg zwigzang

z nimi mechanike. Jesli weZzmiemy
to pod uwage, czeka nas naprawde
moc frajdy za nieduzg cene.
Méwigc krétko - ,,Zaklina-

cze" to gratadna, szyb-

ka i wciggajaca. bk
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ol Krupik

Wakacje, wakacje i po wakacjach. Niebawem zacznie sie gorgczka przedswigteczna
i nastgpi wysyp swiezych gier. Zanim jednak ogarnie nas szalenstwo nowosci,
mozemy kolejny raz odpali¢ Maching i powspominac stare, dobre czasy.

W dzisiejszym odcinku dowiecie sig, co jest mojg najwiekszag mitoscia, dlaczego

nie moge spac po nocach i co Tom Cruise ma wspolnego z Doomem. Mitej lektury!

HI|HH

DOUSLE SIDED DRIVES DALY

= Kiedy pisze ten tekst, w Warszawie panujg potwor-
ne upaty, a moje mysli krazg wokot drinkéw z palemka
i pustyni. Goracej, skwarnej pustyni. A skoro juz mowa
0 pustyni, to nie przyznatam sie jeszcze w Machinie, ze
jedna z moich ulubionych gier z dawnych czaséw jest
Prince of Persia. Pierwsza pozycja z serii kilkunastu

0 zmaganiach bezimiennego Ksiecia, ratujgcego piek-
ng ksiezniczke przed morderczymi zapedami okrut-
nego wezyra, zostata wydana w 1989 roku przez
Brgderbund Software (pierwotnie na Apple Il, péZniej
na wiele innych komputeréw i konsol). W owej produk-
cji wiekszos¢ czasu spedzato sie, skaczac z platformy
na platforme i machajgc mieczykiem. Do tej pory pa-
mietam, jaka traume przezywatam, gdy biedny Ksig-
ze spadat na kolce umieszczone w putapkach i ginat
okrutng $miercig (czy to ttumaczy, dlaczego nie moge
spac po nocach?). Co jednak ciekawe, gtéwny twdrca
przeboju, Jordan Mechner, nie chciat mie¢ nic wspdlne-
go z wydang w 2004 roku przez Ubisoft Prince of
Persia: Dusza wojownika (Prince of Persia: Warrior
Within), poniewaz uznat, ze bedzie przesycona brutal-
noscig (Serio, panie Mechner? A kolce, panie Mechner,
a kolce?). | jeszcze jeden interesujgcy szczegoét: pierw-
sz odstone innej mojej ukochanej serii, Assassin's
Creed, na poczatku w zamierzeniu traktowano jako
kolejng czes¢ cyklu Prince of Persia, tym razem przed-
stawiajacq przygody ochroniarza gtéwnego bohatera.
Cate szczescie pomyst ten uznano za niezbyt udany.




= Na poczatku lat osiemdziesiagtych
méj tata, mtody naukowiec, pojechat
na stypendium do Holandii. Podejrze-
wam, ze przymierat tam gtodem, ale
dzieki takiemu po$wieceniu zaosz-
czedzit dos¢ pieniedzy, by przywiez¢
mi najlepszy prezent pod stoncem:
Commodore 64. | tak to sie zaczeto
(tak wiec, kochany tato, sam widzisz,
ze te gry i zmarnowana kariera le-
karza to wcale nie moja wina...), nie
tylko moja mito$¢ do elektronicznej
rozrywki, lecz takze do samego Cé64.
Do dzisiaj uwielbiam wszystko, co
jest zwigzane z tym komputerem,

a ze mam stabos$¢ do tadnych rysun-
kéw, nie mogtam nie zachwycic sie
obrazkiem, ktéry znalaztam w mar-
cowym numerze z 1984 roku pisma
Ahoy!, ilustrujgcym artykut ,, Anato-
my of the Commodore 64". Prawda,
ze piekny?
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MACHINA CZASU KRUPIKA B secret level

= == Zbierajac materiaty do Machiny, dowiaduje sie przedziwnych rzeczy, kt6-
re, mimo ze na pierwszy rzut oka wydaja sie drobiazgami, sg dla mnie niemal
réwne rewelacji o nieistnieniu Swietego Mikotaja. WeZmy na przyktad takie-
go Dooma (1993), w momencie premiery (i jeszcze wiele lat pdZniej, wystarczy
wpisa¢ w Google: Doom plus satanizm) wzbudzajacego ogromne kontrower-
sje. Gra owa jako jedna z pierwszych dostata ocene M (mature) w systemie
organizacji Entertainment Software Rating Board (ESRB). Dooma nazywa-

no tez symulatorem dla seryjnych mordercéw, a jego autorzy zostali pozwani
przez rodziny ofiar masakry w Columbine High School w 1999 roku, kiedy wy-
szto na jaw, ze jeden ze sprawcédw byt wielkim fanem tej pozycji (pozew zostat
oddalony). Krétko méwigc - Doom to produkcja (dostownie) z piekta rodem.

| teraz ciekawostka... Zgadnijcie, skad wziat sie jej tytut. Przez dwadzie$cia
pare lat sadzitam, ze twércéw natchnat Tolkien i jego ,Wtadca Pierscieni”
(znajdujaca sie w Mordorze przerazajaca Gora Przeznaczenia to po angielsku
wtasnie Mount Doom). Okazuje sie jednak, ze John Carmack zapozyczyt tytut
z filmu z... Tomem Cruisem. W scenie z ,Koloru pieniedzy" (1986) mistrz bilar-
da, grany przez Cruise'a, nazwat swdj kij ,Doomem" i bez zadnego trudu po-
konat innego gracza. Carmack uznat, ze dzieki swojej grze w podobny sposéb
zmiazdzy konkurencje i w ten sposéb Doom zostat Doomem.
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= Gdy opowiadam znajomym o poczatkach branzy gier wideo, niekiedy dziwig sig, ze juz wtedy pracowaty w niej kobiety. A skoro ja sie dziwie,
ze oni sie dziwia, postanowitam przedstawi¢ osiggniecia dwéch z owych ,,pionierek”, Carol Shaw i Carli Meninsky.

Carol, uwazana za pierwszg twérczynie gier elektronicznych, w latach 1978-80 zaprojektowata i zaprogramowata takie tytuty na Atari 2600 jak 3-D Tic-Tac-
-Toe i Video Checkers, a takze uczestniczyta w pracach nad Super Breakout. Tamten czas wspomina bardzo dobrze oprécz spotkania z 6wczesnym dyrektorem
generalnym korporacji, Rayem Kassarem, ktéry na jej widok zawotat: ,Och, wreszcie! Mamy kobiete projektanta! Bedzie dostarcza¢ programy o kosmetykach
i wystroju wnetrz!". Carol nieco sie przerazita, poniewaz akurat te dwie dziedziny zupetnie jej nie interesowaty.

Po odejsciu z Atari Carol pracowata w Tandem Computers, a w 1982 roku przeniosta sie do Activision, gdzie stworzyta miedzy innymi bardzo stawne River
Raid. W latach 1984-1990 znéw byta na ustugach Tandem, a w 19990 roku mogta sobie pozwoli¢ na to, by przejs¢ na wczesng emeryture (miedzy innymi dzieki
duzemu sukcesowi River Raid) i zajac sie dziatalnoscig charytatywna.

Carla zostata zatrudniona przez Atari w 1980 roku i stworzyta takie gry na Atari 2600 jak Dodge 'Em oraz porty wydanych na automaty Warlords i Star
Raiders. PéZniej dziatata w Electronic Arts i prowadzita wtasng firme konsultingowa specjalizujgca sie w branzy gier wideo. Kiedy podczas prac nad jednym
z projektéw, w ktérych uczestniczyta, omal nie wykorzystano skradzionego kodu, Carla zainteresowata sie sprawg ochrony wtasnosci intelektualnej, skonczyta
studia prawnicze i od 2004 roku zawodowo zajmuje sie kwestiami prawa autorskiego.

= W dzisiejszym odcinku serii zatytutowanej ,, Stawy
z dawnych lat": Synapse Software Corporation i smutna
opowiesc o tym, jak szybko sukces moze przerodzic sie

51] idi FE'_l"_‘ﬂ el iUfrE- P w porazke.

¥ % Firma Synapse, zatozona w 1981 roku przez Ihora

ﬁ..ﬁ\ . | "E’g Wolosenko i Kena Granta, w latach swej $wietnosci byta

h] L najwiekszym niezaleznym producentem gier na kompu-
tery Atari, a w jej portfolio znajdowaty sie miedzy innymi
takie peretki jak Blue Max, Shamus, Necromancer, Alley
Cat, Pharaoh's Curse, Zeppelin i Fort Apocalypse. Ten
ostatni tytut, niestusznie uwazany za klon Chopliftera
(gdyby nie opéZnienia podczas prac finalnych ukazatby
sie pierwszy w sprzedazy), dostarczyt mi swojego czasu
wielu godzin rozrywki.

W 1983 roku wtasciciele Synapse, wcigz utrzymujgcy
sie na fali, postanowili rozszerzy¢ dziatalno$¢ o produk-
cje na Commodore 64, przygodowe tekstowki (tak zwang
interactive fiction), w tym Mindwheel, oraz, niestety, apli-
kacje biznesowe na Atari (SynFile+, SynCalc, SynChron,
SynComm, SynStock i SynTrend). Dlaczego niestety?
Ot6z dlatego, ze ten ostatni ruch okazat sie gwoZzdziem
do trumny przedsiebiorstwa. Atari miato kupi¢ od Synap-
se 40 tysiecy takich aplikacji, ale jego nowy wiasciciel,
ktérym w 1984 roku zostat Jack Tramiel (czyli nasz rodak
Jacek Trzmiel, zatozyciel Commodore International), nie
zechciat zaptaci¢ za gotowe juz produkty. To byt cios, po
8 jakim Synapse wiecej sie nie podniosto. Firme sprzedano
Brederbund i ostatecznie zamknigto w 1984 roku.
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= =" Niedawno (wiem, wiem,
jako ostatnia osoba na catym
growym $wiecie) po raz pierw-
szy zagratam w Call of Duty.

A potem w nastepne, nastepne
i nastepne. Nie pytajcie nawet,
jak taki maraton wptynat na
moje zycie osobiste... Teraz

z niecierpliwoscia czekam na
kolejng czes$¢ serii, zapowie-
dziang na jesien. Przy okazji
odkrytam, ze w Call of Duty:
Black Ops mozna od$wiezy¢
sobie klasyke gatunku przygo-
déwek, to znaczy Zorka (przy-
pomnijmy, ze jego pierwsza
wersja, catkowicie tekstowa,
powstata pod koniec lat sie-
demdziesigtych XX wieku).
Cata gra znajduje sie bowiem
w komputerze, do ktérego ma
sie dostep z menu gtéwnego
Black Ops. To nie jest jednak
najdziwniejsza platforma, na
ktdéra Zorka przeznaczono.

W 1996 roku produkcje Zork:
The Great Underground Empire
wydano takze na konsole Play-
Station i Saturna Segi i tym
razem ozdobiono jg juz grafika
oraz muzyka. Niestety, istnieje
tylko wersja japonska, wiec nie
zagram w nig, dopdki nie na-
ucze sie tego jezyka (czyli
nigdy). Buuu, nawet nie wie-
dziatabym, jak wpisac , xyzzy"...

o
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2MASS Redshift Survey (ZMRS)

Topologia kosmosu

User Jama
Kledv Stajem\/ na p|azy toimy wiec na plazy i zerkamy w gére na roz- Ponad sto lat pdZniej, w 1929 roku,
o . gwiezdzone nocne niebo. Widzialny horyzont amerykanski astronom Edwin Hubble
[nichamnie DFZ\/SJfa- kosmosu z Ziemi znajduje sie niepomiernie dokonuje obserwacyjnego odkrycia
. d |< . dalej, niz kiedy patrzymy w morze. Mozemy ucieczki galaktyk na podstawie prze-
nia WIGOKU, ogarnlamy dostrzec galaktyki oddalone o miliony, a nawet suniecia dobiegajgcego z nich swiatta
WZfOkiem horyzont Od' miliardy lat Swietlnych. Pierwsze wrazenie odnosimy ku czerwieni. Widzialne ukfady gwiazd
. L takie, ze wszechswiat musi by¢ nieskonczony, zaréw- w wiekszosci sie od nas oddalajg, i to
dﬁ'On\/ oniecate pleC no w przestrzeni, jak i czasie. Jak jednak zauwazyt w kazda ze stron, a im sa dalej, tym
. . . niemiecki astronom Heinrich Olbers w roku 1823, gdy-  szybciej sie poruszaja. Stad juz tylko
kI|OmetrOV\/. CIQZkO b\/- by tak byto, to zdotalibysmy ujrze¢ gwiazdy, patrzac krok od dominujgcego obecnie pogla-
JfOby WniOSkOWGC 'e) t\/m w dowolnym kierunku, a wiec nieboskton powinien du na poczatek wszechswiata w po-
. . . ' by¢ rozswietlony litym ich dywanem. Poniewaz tak staci Wielkiego Wybuchu. Jak co$ wy-
JakaJeSt tOpO|Og|a mo- nie jest, paradoks Olbersa zdaje sie $wiadczyé o tym,  bucha, to odtamki lecg we wszystkich
. ze wszechs$wiat, przynajmniej w pewnych aspektach, mozliwych kierunkach, a srodek zo-
[Za, gd\/b\/ nasze morskie gdzie$ sie mimo wszystko korczy. staje pusty.
podrdze ograniczaty sie
do postawienia w wo-
dzie dostownie kilku kro-
kow. A doktadnie z takim
wyzwaniem borykamy
i i i Jife Studnie grawitacyjne
S|Q, Starajac S|Q OkreS“C gwiazd, planet, catych galak-
S\ A/ tyk sg niczym gwozdziki
kSZtaft WSZGChSWIGta, wbite w osnowe przestrzeni,
. A powstrzymujace ja w danym
W ktor\/m Z\/Jem\/ obszarze przed ekspansja.
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W ramach projektu 2MASS
skatalogowano prawie milion
galaktyk w celu okreslenia ich
dystrybucji w przestrzeni oraz
predkosci ucieczki. Srodkowy
pas jest w ptaszczyZnie naszej
galaktyki, ktérej Swiatto utrud-
nia obserwacje w tym obszarze.

Nazwa Wielki Wybuch jest o tyle my-
laca, ze moze sugerowad, jakoby ko-
smos przyjmowat ksztatt powiekszaja-
cej sie sfery materii w obrebie wielkiej,
pustej przestrzeni - hipoteza dotyczy
zas ,.eksplozji” samej przestrzeni jako
takiej. Solidny argument za ta teorig
znaleziono przypadkowo w 1965 roku.
Dwaj fizycy z laboratoriéw Bella, Arno
Penzias oraz Robert Wilson, testowali
nowy typ bardzo czutej anteny. Mimo
podejmowanych wysitkdw antena
ciggle odbierata szum, ze wszystkich
stron nieba, dniami i nocami. Dzisiaj
Ow szum nazywamy mikrofalowym
promieniowaniem tta stanowi zgodny
z przewidywaniami teoretycznymi
relikt po Wielkim Wybuchu.
Poczatkowa ekspansja przestrzeni
rozpoczeta sie wedtug wyliczen 13,8
miliardéw lat temu. Niezaleznie od do-
stepnych technologii i teleskopéw ob-
serwowalny wszechswiat jest dla nas
ograniczony tym czasem, jaki miato
Swiatto, by dotrze¢ z najodleglejszych
galaktyk do Ziemi. Wspomnianego
procesu nie doswiadczamy lokalnie,
w Uktadzie Stonecznym czy naszej
galaktyce, Drodze Mlecznej, przypusz-
czalnie ze wzgledu na oddziatywania
grawitacyjne tych skupisk materii.

Hiperszescian
powstaje poprzez
przesuniecie
tréjwymiarowego
szescianiu (osie
X, Y, Z) w czwartym
wymiarze (0§ w)

o dtugos¢ jego
boku. W wyniku
rozwiniecia ,,bo-
kéw" hiperszescia-
nu na tréjwymiaro-
wej przestrzeni
formuje sie figura
ztozona z o$miu
szes$ciandw, troche
przypominajaca
rozwiniecie bokéw
szescianu na pta-
skiej powierzchni.

Instalacja japonskiej artystki Yayoi Kusamy z 1965 roku pod
tytutem ,,Nieskoficzonos$¢ w lustrzanym pokoju” ukazuje otchtan
elegancko upakowang w skonczonej kubaturze sali wystawowej.

TOPOLOGIA kOSMOSU m secret level

Wy

Natomiast w ujeciu makro przestrzen
kosmosu dalej nieustannie sie rozra-
sta. Dotychczasowe obserwacje nie
wykazaty zadnego obszaru, ktéry
mozna by okresli¢ jako centrum eks-
pansji - zdaje sie ona zachodzi¢ wsze-
dzie. A jesli wszechs$wiat nie posiada
$rodka, to prawdopodobnie nie posia-
da tez granicy czy ,krawedzi".

W dwuwymiarowej przestrzeni ta-
two wysnuc topologie bez Srodka oraz
bez brzegu: stanie sie nig powierzch-
nia torusa albo kuli. Zeglarzowi ocean
wydaje sie wielkg ptaszczyzng, pod-
czas gdy faktycznie tafla wody za-
krzywia sie. By¢ moze lecac w kosmo-
sie odpowiednio dtugo, wrécilibysmy
do tego samego punktu. Wyobrazi¢
sobie jednak tréjwymiarowg prze-
strzen zawinietg w czwarty wymiar
w celu otrzymania hipersfery nie jest
réwnie prosto. Nasze oczy wyposa-
zone sg w dwuwymiarowe receptory
Swiattoczute. Z informacji przez nie
pozyskanych mézg sktada iluzje troj-
wymiarowego obrazu, ktéry poddaje-
my analizie. Lecz skoro potrafimy na
dwuwymiarowym ekranie komputero-
wym stworzy¢ iluzje obrazu w trzech
wymiarach, szczegdlnie przekonujgca
w odpowiednim o$wietleniu i ruchu,
to teoretycznie w przysztosci, jak juz
pojawig sie prawdziwe tréjwymiarowe
ekrany, zapewne fatwiej bedzie nam
ogarna¢ nature obiektéw 4D.

,Patrz w gore na gwiazdy, a nie w dot na wiasne
stopy. Sprobuj nadac sens temu, Co widzisz,

i Zastanawiaj sie, CO sprawia, ze kosmosistnigje”.
Stephen Hawking

M UNGUSKA

Jedna z implikacji wszech$wiata
zawinietego w czterowymiarowa
hipersfere bytaby taka, ze patrzac

w niebo, daliby$my rade gdzie$ tam

w oddali spostrzec naszg wtasng ga-
laktyke sprzed miliardéw lat, tylko nie
poznalibysmy jej, bo wygladata wtedy
zupetnie inaczej. Niewykluczone, ze
kosmos wcale nie jest taki wielki, tylko
ogladamy go jak w sali luster w weso-
tym miasteczku, z poprawka na prze-
suniecia czasowe widzianych obra-
z6w. Poniewaz puchniecie przestrzeni
zapewne, nie famigc zasad ogdlinej
teorii wzglednosci, moze odbywac

sie szybciej niz z predkoscia Swiatta,
poza obserwowalnym wszech$wiatem
moze réwnie dobrze znajdowac sie
caty szmat przestrzeni, ktérej nadal
nie dostrzegamy, oraz jeszcze wieksze
potacie, ktérych nigdy nie ujrzymy

- o ile wreszcie nie zaczniemy napraw-
de podrézowac do gwiazd.

Odkryta w zesztym roku
galaktyka GN-z11 jest poki co
najbardziej odlegtym obiek-
tem od Ziemi, jaki znamy,
jej Swiatto dociera do nas po
13,4 miliardach lat.
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ZZaP'64

Jezeli spojrze¢ wstecz na czasopisma
poswiecone tematyce C64, to niewat-
pliwie na pierwsze miejsce wysuwa sie
Zzap!64. Ten brytyjski miesiecznik
pojawit sie w marcu 1985 roku i od
razu pokazat konkurencji jej miejsce

w szeregu. To byta prawdziwa Biblia
dla graczy, na tamach ktérej prezento-
wano nowosci, oceny oraz opisy wraz
Z mapami, szczycita sie réwniez roz-
budowanym dziatem z trikami. Wysoki
poziom wydawnictwa znalazt potwier-
dzenie w sprzedazy - w szczytowym
okresie miesiecznie rozchodzito sie
ponad 90,000 egzemplarzy magazy-
nu! Poczatkowo redaktorzy Zzap!64,
podobnie jak to dziato sie w jego sio-
strzanym czasopi$mie Crash (dla
spectrumowcow), korzystali z pomocy
nastolatkéw z pobliskich szkét, recen-
zujgcych hurtowe ilosci gier. Po kilku
numerach zmieniono podejscie na
bardziej profesjonalne i nowe produk-
cje opisywat juz staty zespot.
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=* Entuzjastyczne
recenzje gier pcha-
ty stupki sprzedazy
komputerdéw ze
stajni Commodore.

Przyjeto tez zasade, ze do recenzji
swoje krotkie opinie dorzucaty trzy
osoby z redakcji, dzieki czemu czy-
telnicy mogli sie zapoznac z rézny-
mi punktami widzenia. Najwieksze
hity otrzymywaty specjalne wyréz-
nienie nazwane ,Sizzler", na ktérym
szczegdlnie zalezato wydawcom,
poniewaz przyznanie nagrody wy-
raznie przektadato sie na sprzedaz.
Zzap!64 zawsze stawiat na dzienni-
karska rzetelnos¢ i nie ulegat naci-
skom z zewnatrz.

Nieodtgczny element czasopi-
sma stanowity niesamowite grafiki
goszczace na oktadkach, rysowane
przez Olivera Freya. Czego tam nie
byto - zotnierze plujgcy ogniem
z karabindw, statki kosmiczne
pikujgce na gwiezdne krazowniki
i muskularni wojownicy z poteznymi
toporami. Nie obyto sie bez kontro-
wersji, kiedy w jednym z numerdéw
pojawita sie dziewczyna w dwu-
znacznej pozie z lizakiem, w czym
dopatrywano sie erotycznej aluzji.

Przez siedem lat istnienia Zzap!64
zbudowat szczegdlng wiez z czytel-
nikami. Redakcja organizowata drzwi
otwarte, na tamach miesiecznika
prowadzita duzy dziat z listami

i wstuchiwata sie w propozycje zmian.
Uptyw czasu byt jednak nieubtagany

i zmierzch popularnosci C64 wymusit
zmiany w wydawnictwie. W 1992 roku
magazyn przemianowano na Commo-
dore Force, pojawili sie nowi recenzen-
ci, a trzon starego zespotu odszedt,
szukajac nowych wyzwan. Magia cza-
sopisma bezpowrotnie uleciata.

= Taka oktadka

na pewno wyréznia-
ta sie na pétce

Z prasa.

== Wybuchy, zot-
nierze, helikoptery,
adrenalina. Wabik
na klientéw.




= Licytacja doty-
czaca liczby gier

umieszczanych ?8
na ,gratisowych”

tasmach trwata

w najlepsze.

COVER TAPE
LA C64
W czasach $wietnosci prasy, kiedy na
rynku rozpychato sie wiele czasopism
dla graczy, kazdy wydawca szukat spo-
sobu, by przyciggnac jak najszersze
grono czytelnikéw. Wiecej stron, re-
cenzje na wytgcznosé, konkursy - na
przemian stosowano podobne chwy-
ty, az w koncu nastaty czasy ,,cover
tape”, czyli gratisowych tasm z wer-
sjami demo nadchodzacych gier. Szlak
przetart w1984 roku Personal Compu-
ter Magazine, dotgczajac do grudnio-
wego numeru kasete z szescioma ty-
tutami na ZX, C64 i BBC Micro. Pomyst
okazat sie na tyle trafiony, ze wkrét-
ce tg sama $ciezkg podazyty kolejne
poczytne (gtéwnie spectrumowskie)
miesieczniki.

Posiadacze C64 musieli pocze-
kac¢ do czerwca 1987 roku, kiedy to
Zzap!64 dotozyt do wydania prze-
znaczong na ten komputer tasme
ochrzczong jako ,,Mega-Tape". Umiesz-
czono na niej grywalne fragmenty
kilku produkcji oraz muzyke Roba
Hubbarda w wersji audio do odstucha-
nia na standardowym magnetofonie.
Jesienig do grona czasopism z ,,gra-
tisowq" kasetq dotaczyt Commodo-
re User, a jeszcze p6zniej Commodo-
re Format. Walka o klienta trwata na
catego. Wydawcy prasy licytowali sie,
kto wrzuci wiecej demek albo kto zdo-
bedzie bardziej takome kaski. Kiedy na
stronie A brakowato miejsca, zapetnia-
no strone B, a u szczytu popularnosci
cover tape dorzucano nawet druga ta-
$me, przy okazji doprawiajac oktad-
ke numeru krzyczacymi nagtéwkami
. Two Free Tapes" lub,,10 Mega Demo
Mayhem", koniecznie z duzg liczba
wykrzyknikow.

= % Dzisiaj wersje demo sg rzadkoscia.

Kiedy$ wydawcy wrecz zabiegali o umieszczenie
ich wersji prébnych gier celem zainteresowania
potencjalnych nabywcéw. W czasach przed
Internetem mozliwos¢ prezentacji miata

zupetnie inng wartos¢ niz obecnie.

=* Commodore Format najdtuzej
utrzymywat przy zyciu zjawisko
~cover tape”. Magazyn istniat
w latach 1990-95, wydawany
przez Future Publishing.

THE CURSE
OF VULCAN &
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Pod koniec lat osiemdziesigtych wer-
sje demo miaty niebagatelne znacze-
nie, poniewaz pozwalaty osobiscie
zapoznac sie z nadciggajgcymi tytu-
tami, co w przysztos$ci mogto przesa-
dzi¢ o zakupie lub nie konkretnej gry.
Jak podkreslat wydawca Commodo-
re Format, dotgczanie kaset stato sie
oczywistoscig i warunkiem utrzyma-
nia sie pisma na fali. Chociaz cover
tapes nie dodawano do kazdego nu-
meru, to i tak dziekiich regularnemu
pojawianiu sie co dwa, trzy miesigce
magazyny budowaty baze wiernych
czytelnikéw. Ostatnim etapem decy-
dujgcym o konkurencyjnosci dane-
go wydawnictwa byto zamieszczanie
petnych wersji gier, czesto leciwych,
ale na pewno wcigz grywalnych.
Prym widdt Zzap!64, dostarczajac

w kolejnych miesigcach Parallax,
Spy vs. Spy czy Doomdark’s Reven-
ge. Stawke znaczgco podbit Commo-
dore Format, serwujac swoje ,,Power
Packi" zawierajgce nawet cztery pet-
noprawne tytuty. Dziato sie to juz jed-
nak w latach dziewieddziesiatych, kie-
dy poczciwy C64 odsuwat sie w cien,
wiec wydawcy prébowali utrzymac
resztki odptywajacych odbiorcéw

w swoistym akcie desperacji.

Commodore:
“TFu '] f:"mnt.

The Prisonerz

You Have to Hﬁn the'Game

PACK
typowa oktad-

™ .mo
ka kasety . r p
z demami.

Miato by¢
krzykliwie

i jaskrawo,
zeby przykué
uwage nabyw- 4
c6w czasopi- Psytronik = PievsPie » Commodore Plus
sma. THD = Kabuto/Pirate of Hearts

= Szalony sen
grafika? Nie, to
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NASTEPHY POZIOH
W 1985 roku pojawit sie Commodore
128, ktérego tryb C64 pozwalat uru-
chamiac wiekszos¢ gier z jego star-
szego brata. Uzytkownicy maszyny
liczyli, ze dwukrotnie szybszy procesor
i pamie¢ RAM rozbudowana do 128 KB
otworza pole do $miatych, ekskluzyw-
nych produkcji. Rzeczywistos¢ okazata
sie nieco inna. Wydawcy woleli mniej-
szym kosztem wypuszczac znane juz
gry, usprawnione o nowe elementy.
Najpierw firma Mastertronic w swojej
serii groszowych tytutéw zaoferowa-
ta posiadaczom C128 wznowienie The
Last V8. Jazde samochodem w post-
nuklearnej scenerii wzbogacono o do-
datkowy etap i digitalizowang mowe.
Mato istotne zmiany w obliczu tragicz-
nego sterowania, znanego juz z wer-
sjina C64. Dopiero kolejna reedycja
motocrossowych wyscigéw Kikstart
pokazata, jak skutecznie wykorzystac
wiekszg pamiec. Przede wszystkim do
o$miu znanych tras dotozono az szes-
nascie innych, urozmaicono je nowymi
przeszkodami i umozliwiono rywa-
lizacje z komputerem, ktérej wcze-
Sniej zabrakto. Zmian byto tyle, ze de
facto gracze otrzymali zupetnie nowa
pozycje.

Szersze mozliwos$ci C128 wykorzy-
stywaty przed wszystkim rozbudo-
wane produkcje. W Ultimie V wiecej
pamieci RAM pozwolito tadowac duza
ilo$¢ danych z dyskietki naraz, a od-
Swiezone Elite dzieki wydajniejsze-
mu procesorowi dziatato ponad 40%
szybciej niz na C64. Troche zapomnia-
na dzisiaj zrecznosciowa przygoddéwka

= TIHE =
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% C128 juz samym wygladem sugerowat,
ze jest powazniejszg maszyna. Z zatozenia
miat stuzyc jako urzadzenie do pracy.

The Rocky Horror Picture Show zosta-
ta gruntownie od$wiezona, a mono-
chromatyczna grafika z oryginatu na-
brata soczystych barw, zyskujac druga
mtodosc.

Jedynym dostawca gier na wytgcz-
nosc dla C128 byt amerykanski Info-
com. Firma wydata kilka klasycznych
tekstéwek pozbawionych grafiki i mu-
zyki, za to z niezwykle rozbudowana,
wielowatkowgq fabutg przedstawiong
na ekranie za pomocg morza tekstu.
Do tej grupy nalezaty Trinity, Beyond
Zork, Bureaucracy i A Mind Forever
Voyaging. W ostatecznym rozrachun-
ku C128 jako maszyna dla graczy nie
stanowit znaczgcego kroku naprzdd.
Garstka ekskluzywnych tytutdw i kilka
usprawnionych, znanych juz pozycji
nie byty dostatecznym powodem do
jego zakupu. Samo Commodore rekla-
mowato go jako komputer do uzytku
profesjonalnego i jako taki sprawdzat
sie duzo lepiej.

== Poréwnujac The Rocky Horror Picture
Show w wersjach C64 i C128, da sie
dostrzec wyrazna réznice in plus

w przypadku tego drugiego komputera.

C128 byto horrendalnie
drogie jak na polskie
warunki.Na szczescie
dogierw zupetnosci
wystarczato kupno Co4.
[ ]

< Pole gry zajmuja-
ce jakas 1/3 ekranu
raczej nie zache-
cato do kupna The
Last V8, nawet jesli
w wersji na C128
dotozono nowy
rozbudowany etap.

= Ultima po uspraw-
nieniach na nowym
modelu Commodore
- szybsze wczyty-
wanie i przygrywa-
jgca w tle muzyka.
Dobre i to.
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ZAGINIONE

H AKCJTI

Kasowanie duzych projektéw gier

to nie tylko domena obecnego sta-
nu rzeczy. W swoim czasie C64 takze
stracit wiele z gtosno zapowiadanych
tytutéw. Pierwsza czes$¢ Armalyte wy-
raznie wybijata sie w morzu kosmicz-
nych strzelanin, pchajagc Commodor-
ka ku granicy jego mozliwosci. Nic
dziwnego, ze programisci z Cyberdy-
ne w wywiadzie na tamach Zzap!64
zapowiedzieli kontynuacje, majaca
zawstydzi¢ nawet wtascicieli szesna-
stobitowcéw. Niestety po kilku miesig-
cach dziatan zta atmosfera w firmie
zgestniata do tego stopnia, ze grafik
odpowiedzialny za catoksztatt stro-
ny wizualnej zrezygnowat, porzuca-
jac niedokonczone fragmenty. Reszta
sktadu nie byta w stanie wznowic jego
pracy i podjeto decyzje o kasacji
Armalyte 2. Redaktorzy Zzap!64 zda-
zylijeszcze sprawdzi¢ wersje demo
(byli nig zresztg zachwyceni) i stuch
po grze zaginat. Skadinad zespot
wspomnianego magazynu miat okazje
testowac sporo innych niewydanych
tytutéw. W 1992 roku na jego tamach
opublikowano entuzjastyczng recen-
zje Daffy'ego Ducka, ktéra to pozycja
zgarneta nawet tytut gry miesigca

z notg 94%. Owa platformoéwka z po-
staciami z kreskdwek ,, Zwariowane

melodie” by¢ moze zawojowataby
rynek, gdyby nie bankructwo studia
Hi-Tec. Produkcje prébowano rato-
wac, sprzedajac prawa Codemasters,
ale optata licencyjna naliczona przez
Warner Bros. okazata sie tak wyso-
ka, ze u schytku zycia C64 podobna
inwestycja stata sie zbyt ryzykowna.
Szkoda, ze Daffy Duck, cho¢ gotowy
do wydania, nigdy nie pojawit sie na
pétkach sklepowych.

Inng praktycznie ukonczong pro-
dukcja, ktéra nie trafita do odbiorcow,
byt Gauntlet 3. Dziennikarze kilku cza-
sopism zdofali ograc swoje wersje
i wystawic¢ pozycji wysokie noty, na-
stawiajac czytelnikédw na potencjalny
hit. Niestety po raz kolejny wewnetrz-
ne spory w Software Creations spo-
wodowaty wstrzymanie prac dostow-
nie w ostatnim momencie. Wydawca
U. S. Gold prébowat ratowad sytuacje
zewnetrznymi programistami, zle-
cajac im posktadanie tytutu do kupy.
Przygotowano nawet kilkanascie kopii
Gauntlet 3 i wystano je najaktywniej-
szym cztonkom korespondencyjnego
klubu U. S. Gold, ale gry oficjalnie ni-
gdy nie sprzedawano.

=" |[K+ prawie
doczekat sie
spadkobiercy.
Jedyny dostepny
obrazek gry 10th
Dan prezentuje sie
wybornie.

#= W bibliotece
C64 dobrych
kosmicznych
strzelanek nie
brakowato. Arma-
lyte 2 miat szanse
walczyé o szczyty
list przebojéw.

=" Daffy Duck kon-

tra Porky Pig? To
mogto sie spraw-
dzi¢. Szkoda, ze
gotowej gry nikt
nie chciat wydad.

[ENERGY=—

Kiedy w 1994 roku komercyjne zycie
C64 praktycznie nie istniato, progra-
mista Jon Wells na tamach miesiecz-
nika Commodore Format prowadzit
swéj raport z postepdéw prac nad gra
10th Dan, ktéra miata zosta¢ godnym
nastepca IK+. Tytut przynajmniej na
screenach zapowiadat sie rewelacyj-
nie z bogatg paletg koloréw, duzymi
postaciami zawodnikéw i sceneria-
mi petnymi detali. Ostatecznie po pét
roku kodowania Wells, przygotowaw-
szy jakas jedng czwartg catosci, zmu-
szony byt zaja¢ sie innymi pilnymi
sprawami i 10th Dan odtozyt ,,na poz-
niej". Nigdy juz nie wrécit do rozpo-
czetego projektu. bk
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JEDNAGRA,
BY WSZYSTKIMI
RZADZIC
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o Bartosz Czartoryski

Komu chciatoby sie od rana
sypac ztosliwosciami, ten
stosunkowo tatwo mogtby
zdyskredytowac Christo-
phera Tolkiena — syna stynne-
go prozaika i spadkobierce
jego spuscizny, petnigcego
funkcje swoisteQgo straznika
ojcowskich prac — jako
markotnego malkontenta.
Bo Ow Co jaki$ czas wygrze-
buje z szuflady nieopubliko-
wane dzieta i zapiski angiel-
skiego profesora, opatruje
je przedmowa czy posto-
wiem, kompiluje, redaguje,
a kiedy juz odchodziod
iurka, narzeka, jak popkultu-
ra przezuta i wypluta jego
rodzinne dziedzictwo.

ato co mu sie podoba, krecit
nosem i na adaptacje Petera
Jacksona (sgdowe boje pomie-
dzy nim a studiem New Line
Cinema dotyczyty jednak,
niespodzianka, pieniedzy), i na ustawione

w amerykanskich kasynach automaty, bedga-
ce wedtug niego nie tylko bezczelnym sprze-
niewierzeniem sie tolkienowskiej mysli, lecz
takze jawnym ztamaniem umowy licencyjnej.
Umowy, dodajmy, podpisanej jeszcze w 1969
roku przez samego Johna Ronalda Reuela.
Niewykluczone, ze owo zgorzknienie Chri-
stophera podyktowane jest niemoznoscia
sprawowania kontroli nad jakze dzisiaj istot-
nym aspektem wykreowanego przez jego
ojca multiswiata: procesem produkcji filmo-
wej. Acz mowa o tym wszystkim z niebaga-
telnego powodu, bezposrednio zwigzanego
z grami: niedaleko pada jabtko od jabtoni.




Press SPACE to begin the game

Greetings FRODO! We meet again, I have ominous tidings for you,
Between the mouths of the Gwathlo and Isen live a

race of people who, since elder times, have brewed potions
with patent healing powers,

* Na mocy umowy
ze spadkobiercami
Tolkiena do kazdej
sztuki gry za
darmo dorzucano
egzemplarz powie-
$ci ,,Hobbit".

" |
Bestseller

Natyle, naileda
sie to ustali¢, Beam
Software spie-
niezylo kilkaset
tysiecy sztuk swo-
jego wychuchanego
dziefa (nieSmiato mowi
sie 0 pét miliona), co
aynizThe Hobbit
prawdopodobnie naj-
lepiej sprzedajaca sie
gre tekstowa wszech
@asow.

* Nabywcy J.R.R.
Tolkien's The Lord
of the Rings Vol.1
na SNES nigdy nie
poznali dalszych
loséw Druzyny
Pierscienia, ponie-
waz fabuta urywata
sie w Morii.

Tolkien senior jedynie gorzkimi sto-
wy komentowat zaréwno radiowe
adaptacje swojej prozy - ich realiza-
cje uznawat za cokolwiek mierng - jak
i scenariusz Mortona Zimmermana
do planowanego obrazu kinowego na
podstawie ,,Wtadcy Pierscieni”
(,,katwiej nakreci¢ «Odyseje» niz
mojg ksigzke" - twierdzit). Stad pro-
ducenci gier réwniez nie mieli tatwej
przeprawy ani z dzierzacg prawa do
literackiego dziedzictwa brytyjskiego
fantasty fundacja Tolkien Estate, na
czele ktérej stoi nie kto inny jak Chri-
stopher Tolkien, ani z Middle-earth
Enterprises (dawniej funkcjonujgcym
jako Tolkien Enterprises), czyli posia-
daczem wytgcznych praw do ekraniza-
cji kultowej trylogii oraz ,,Hobbita".
Tolkien jest ojcem chrzestnym tak
mitopoetycznego fantasy, jak RPG.
Moze to i na pierwszy (czy nawet dru-
gi) rzut oka zbyt daleko idgca konklu-
Zja, co nie czyni jej jednak niepraw-
dziwa. Pokrétce: angielski mistrz
piéra rozpoznat bowiem niepomierny
potencjat opowiesci zrodzonych na
gruncie mitu, ktére zamiast stanowi¢
rozproszong catos$¢ nadajaca sie
do pdzZniejszego skompilowania
w zbiér powigzanych ze soba, lecz
jednak autonomicznych gawed,
tworzy¢ moga spéjna i koherent-
ng narracje. Czyli, pomijajgc oczywi-
stg zastuge, jaka byto wykreowanie
zniuansowanego fikcyjnego $wia-
ta, ze specyfikg, topografig i kwestia-
mi spotecznymi stuzgcymi od tam-
tej pory za podwaliny niezliczonych
historii - literackich, filmowych i na-
pisanych na potrzeby gier - z repre-
zentowanego przezen gatunku opra-
cowat rozbudowany i elastyczny
schemat narracyjny. Dlatego raczej
nie powinno zaskakiwad, ze kiedy
nowe medium zabrato sie za prze-
ktadanie na swdj jezyk pokompliko-
wanych tolkienowskich fraz, efektem
owych staran zostata gra tekstowa.

< War in Middle Earth
sprawnie oferowato unikalne
spojrzenie na wydarzenia

z ksigzkowej trylogii: jedno-
czesnie w skali makro,

jak i mikro.
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Jeszcze przed wydaniem wyproduko-
wanej przez Beam Software gry

The Hobbit (1982) swojg premiere
zaliczyto pare animacji, a jako ze
Tolkien Enterprises zezwalato na ob-
rét sprzedanymi przez nich licencja-
mi, odpowiednie papierki wylgdo-
waty po czasie na biurku Interplay
Productions. Pozycja od Beam oka-
zata sie na tyle nosna, ze firma wy-
puscita przed koncem dekady az trzy
oparte na ,Wtadcy Pierscieni”, korzy-
stajgce z podobnej mechaniki sequ-
ele (sam dystrybutor tychze, austra-
lijski Melbourne House, dorzucit do
puli jeszcze jeden: opracowang samo-
dzielnie strategie czasu rzeczywiste-
go ochrzczong War in Middle Earth
21988 roku). Pion decyzyjny Inter-
playa, pozyskawszy prawa do tej sa-
mej licencji, z ktorej korzystat Ralph
Bakshi, autor filmu animowanego
21978 roku, zaczat na szybko przera-
bia¢ przygotowywanga juz produkcje
RPG. Ukazata sie ona jednak dopie-
row 1990 roku, a lata osiemdziesigte
miaty do zaoferowania jeszcze jeden,
pomijany czesto, bo nieoficjalny ty-
tut - Shadowfax (1982). | cho¢ précz
Cienistogrzywego w nazwie nie od-
nosit sie on explicite do swojeqgo lite-
rackiego pierwowzoru, nie byto wat-
pliwosci, ze odziany w $nieznobiate
szaty, ciskajacymi gromami jego-
mosc¢ to nikt inny jak Gandalf odpie-
rajacy zastepy nacierajacych na nie-
go Nazguli. Rzecz jasna Shadowfax
nie nalezat do najlepszych propozycji,
po jakie fani prozy Tolkiena zechcie-
liby siegna¢, szczegdlnie poréwnaw-
szy go z fabularng ztozonoscia dziet
Beam. Bodaj najlepszg pozycjg owej
dekady inspirowang twdérczoscig An-
glika pozostaje jednak wspomniane
War in Middle Earth, ambitny projekt
pozwalajgcy odbiorcom korzystac ze
szczego6towej mapy rozdartego woj-
na Srédziemia. Gracz mégt obserwo-
wac zmagania armii z lotu ptaka albo,
kiedy Scieraty sie ze sobg mniejsze
oddziaty lub podejmowat indywidu-
alne decyzje co do dziatan Druzyny,

z atrakcyjniejszej, blizszej perspek-
tywy. Ponadto produkcja chlubita

sie nie lada gratka, to znaczy opcja
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zmiany biegu ksigzkowej opowiesci.
Innymi stowy Frodo byt w stanie zgi-
na¢, a wtedy jego brzemie przejmo-
wat inny cztonek ekspedycji. Przez
dtugi czas - przeszto dekade! - uzna-
wano te pozycje za chyba najciekaw-
szg z tolkienowskiego, niezbyt znowu
obszernego katalogu gier. Datoby

sie do niego co prawda dopisac
nigdy niewydang przez Parker Bro-
thers Lord of the Rings: Journey to
Rivendell na Atari 2600, ktérej roz-
grywka obejmowata tytutowa podréz,
lecz nie zmienitoby to powyzszego
wniosku.

= Gry bazujace na
filmowej trylogii
Petera Jacksona
przeniosty ciezar
gatunkowy z RPG
i strategii na rado-
sng rozpierduche.

== Jako rzecz
ponadczasowa
+Wtadca Pierscie-
ni" doczekat sie
jednej z najzabaw-
niejszych form
uznania w $wiecie
gier, czyli klocko-
wego remiksu.

Tolkienjestojcem
chrzestnymtak
mitopoetycznego
fantasy, jak RPG.Bezniego
nie bytoby zapewne
Dungeons & Dragons.

[ ]




Bo i, tak po prawdzie, dtugo nie mia-
to co przeboju od Melbourne House
przebi¢, cho¢ mozliwe, Ze tak arbitral-
na opinia bytaby krzywdzaca dla pro-
dukcji rzeczonego Interplaya, wspo-
mianych w poprzednim akapicie.
Ochrzczone odpowiednio pozycje
J.R.R. Tolkien's The Lord of the Rings
Vol.1(1990) i Vol. 2 (1992) okazaty sie
przeciez skadingd udane, tyle ze $wia-
domos¢, ze wyjsciowo szkielet czesci
pierwszej przygotowany zostat pod
zupetnie inne RPG i dopiero pézZniej
poddano go tolkienowskiemu liftingo-
wi, jest w stanie zepsuc jej smak ultra-
som ,,Wtadcy PiersScieni”. Fabularnie
oba tytuty do$¢ wiernie odtwarzaty
wydarzenia z ,,Druzyny Pierécienia”

i ,Dwdéch wiez" (czego zresztg wyma-
gata licencja), ale poniewaz od premie-
ry ekranizacji Jacksona, umocnienia
marki na rynku i poczatku globalnego
szatu Swiat dzielita jeszcze dekada

z hakiem, pozostawiono autorom tro-
che swobody, dzieki czemu graczom
oddano do eksploracji kawatek Sréd-
ziemia. W grze zaimplementowano
zmienny cykl pér dnia (totez Nazqu-

le mogty pojawiac sie czesciej), opra-
cowano przygody nieobecne na stro-
nicach powiesci, a nawet dopisano
nowe postacie, co pare lat pézZniej sta-
toby sie kompletnie nie do pomyslenia.

Trylogia nie zostata nigdy przez In-
terplay ukonczona, bo marne przyje-
cie miernej konwersji na SNES 21994
roku zdusito entuzjazm firmy. Nie préz-
nowato i znane nam przedsiebiorstwo
Beam Software, ktére, sprzymierzone
z Papyrus Design Group i Konami (jako
wydawca), wypuscito J. R. R. Tolkie-
n's Riders of Rohan (1991), interesujaco
zaprojektowang strategie z elementa-
mi zrecznosciowymi, stanowigca du-
chowego kuzyna War in Middle Earth.
Rzecz dziata sie od razu po wypadkach
z pierwszego tomu trylogii (czyli nie-
zaznajomieni z literackim pierwowzo-
rem nie mieli za bardzo czego szukac),
a gtéwna czes$c rozgrywki obejmowa-
ta toczaca sie na ogladanej z lotu ptaka
mapie batalie z Sarumanem o ziemie
Rohirriméw. Pojawito sie jednak uroz-
maicenie pozwalajgce przejgc¢ kontro-
le nad Gandalfem, Gimlim czy Legola-
sem i stoczy¢ indywidualng potyczke

z orkami, korzystajgc ze zréznicowa-
nych umiejetnosci danego bohatera.
Elf prut z tuku, krasnolud siekt topo-
rem, a mag Scierat sie z Nazgulem (na-
sytanym przez Saurona kazdorazo-
wo, gdy folgowali$my sobie z czarami
podczas potyczek wojsk). | to by byto
na tyle. Tytuty oparte na tolkienowskej
prozie nie ukazywaty sie bowiem az do
poczatku nastepnego stulecia.

Po gigantycznym sukcesie komer-
cyjnym adaptacji wyrezyserowanych
przez Petera Jacksona posiadacz
stosownego glejtu uprawniajgcego
do przeniesienia ich na konsole

i komputery, Electronic Arts, nie
zasypywat gruszek w popiele.

W wypuszczonych rok po roku grach
The Lord of the Rings: Two Towers
(2002) i The Lord of the Rings: The
Return of the King (2003) zrobiono
znakomity uzytek z licencji pomimo
do$¢ ograniczonej, hackandslasho-
wej akcji. Cho¢ same produkcje byty
krétkie i niedostatecznie urozmaico-
ne, dato sie perfekcyjnie odwzorowac
filmowy klimat.

< Srédziemie: Cief
Mordoru otworzyto
przed graczami
Swiat Tolkiena,

i to catkiem
dostownie: takiego
open-worldu przed
2014 rokiem nie
byto.

== Jako Zze EA nie
posiadato praw do
adaptacji powiesci,
a filmu, twércy
Trzeciej Ery musieli
uciekac sie do fabu-
larnych akrobacji.

Warin Middle
Earth to projekt
zmartego w 2012 roku
bytego nauczyciela
angielskiego Mike'a
Singletona, autora
popularnej niegdy$
trylogii fantasy Lords
of Midnight.
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Pojawit sie wyrazny znak, ze Tolkien

z impetem wkroczyt w XXI wiek. Nie-
mniej jednak zaledwie pare tygodni
przez premierg pierwszej z wymienio-
nych pozycji ukazat sie zapomniany
dzi$, acz sprzedany w przeszto milio-
nie egzemplarzy tytut The Lord of the
Rings: Fellowship of the Ring, niema-
jacy nic wspdlnego z dylogig od EA.
Oparto go na licencji ksigzkowej, ale

- mimo ze pozostawat wierny opowie-
$ci wymyslonej przez Tolkiena - wypa-
dat blado w poréwnaniu z kinowa, bar-
dzo wysublimowana wizja Srédziemia
odtworzong niemalze jeden do jedne-
go przez EA. Prace nad planowanymi
sequelami ostatecznie zarzucono. Nie
udata sie takze, tak samo czerpigca

z materiatu literackiego, w zatozeniu
ambitna gra The Hobbit (2003). Prze-
dtuzajgcy sie, dwuletni etap produk-
cji spowodowany spieciami zdoma-
gajacym sie absolutnej doktadnosci
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== Kusi, aby The
Hobbit nazwaé

piekna katastrofa.

Grze nie pomogta

wiernos¢ materia-

towi Zrédtowemu.

Tolkien Estate, batagan organizacyj-
ny, ci$nienie géry o uproszczenie sys-
temu rozgrywki i ciggte zmiany per-
sonalne praktycznie zdusity projekt
zaplanowany pierwotnie jako RPG
w japonskim stylu. Na pétkach wylg-
dowata byle jaka, prosta platformoéw-
ka dla dzieci, przyjeta przez odbior-
cow cokolwiek chtodno. Obie pozycje
zatonety bynajmniej nie tyle przez
indolencje realizujgcych je ludzi, co
licencyjne kajdany, bo nalezato nie
tylko negocjowac rozmaite pierdoty
z Tolkien Estate, ale i zwazac, czy aby
nie narusza sie praw posiadanych
przez EA, a to przypominato nie-
sprzyjajacy kreatywnosci slalom.

To wszystko nie oznacza wszak,
ze Electronic Arts miato tatwo. Firma
zmagata sie z blizniaczym proble-
mem, bo zespotowi producenckiemu
wolno byto korzystac jedynie z tego,
co dato sie zobaczy¢ w filmach.
Doprowadzito to do sytuacji niejako
absurdalnych, gdyz na przyktad wy-
ciggano postacie tta, ktére jedynie
mignety na ekranie, i przeksztatcano
w bohateréw pierwszoplanowych, jak
chociazby we Wtadcy Pierscieni: Trze-
ciej Erze, grze zresztg udanej. EA wy-
ciskato z posiadanej licencji wszystkie
soki i wypuszczato az do 2009 roku
praktycznie jeden tytut rocznie. Osta-
tecznie firma zdotata pozyskac réw-
niez prawa do ksigzek, akurat zeby
przygotowac sequel Bitwy o Srédzie-
mie (2006). Electronic Arts nie cieszy-
to sie jednak licencjg dtugo potem, bo

< Wynik sagdowego
sporu pomiedzy
Warner Bros.

a Tolkien Estate
pozwala spojrzec
optymistycznie

w przysztosé, bo
Srédziemie: Cien
wojny z pewnoscig
nie bedzie ostatnim
tytutem ze stajni
giganta.

po wydaniu Podboju (2009) przejeto
ja Warner Bros. Interactive. | zaczeto
od falstartu: ani Wyprawa Aragorna,
ani Wojna na pétnocy nie okazaty sie
godne uwagi. Dopiero remiksy kloc-
kéw Lego z tolkienowskiem $wiatem

- poczatkowo Wtadcg Pierscieni,

a nastepnie Hobbitem - wydane odpo-
wiednio w 2012 i 2014 roku, zrodzity
nadzieje, ze prawa sg badZ co badZ

w dobrych rekach. WB zrehabilitowato
sie catkowicie Srédziemiem: Cieniem
Mordoru (2014), produkcja o tyle zna-
€z3cy, ze bodaj jako pierwsza faktycz-
nie rozwineta uniwersum Tolkiena

0 nowe rozdziaty fabularne (MMORPG
The Lord of the Rings Online z 2007
roku z przyczyn oczywistych nie bie-
rze sie pod uwage). Akcja, osadzona
pomiedzy wydarzeniami z ,,Hobbita"

i ,Wtadcy Pierscieni”, stuzy jako cat-
kiem sensowne spoiwo. Mechanika,
oferujaca nie tylko otwarty $wiat, ale

i wyjatkowy system interakcji miedzy
postaciami, zapewniata bogate do-
Swiadczenie, jakiego gracze chcacy
zanurzy¢ sie we Srédziemiu jeszcze
nie zaznali. Dlatego z optymizmem
spogladac¢ mozna w strone sequela,
Cienia wojny, ktérego $wiatowg pre-
miere zaplanowano na dziesigtego
pazdziernika. Czy jednak zaaprobo-
watby te gre sam J. R. R. Tolkien? Na
to pytanie odpowiedzi oczywiscie ni-
gdy nie poznamy, a Christophera pew-
nie nie ma co pytac, bo tylko gruchnie
ze ztosci piescig w stoét. Innymi stowy:
nalezy zaufac¢ Pixelowi. ks



Wojciech Pijanowski

Raz w zyciu bylem w Krynicy i zapamigtam ten pobyt
do korica moich dni. Poznalem bowiem w tej miejsco-
wosci ,sile” gier. A stalo sie to tak.

W latach siedemdziesiatych od czasu do czasu tworzytem
wraz ze wspomnianym w poprzednim numerze Pixela
Wiktorem Askanasem gry dla dyrektoréw réznych pan-
stwowych przedsiebiorstw (panstwowych, bo prywatnych
nie bylo). Staralismy sie, aby rozgrywka odzwierciedlata
tak zwany rynek, ale nie socjalistyczny, bo takowy nie
istnial, raczej kapitalistyczny. Pozycja opisywana w niniej-
szym felietonie nosita bardzo oryginalny tytut - ,Rynek”.
Chodzito w niej o to, by prowadzi¢ firme wytwarzajaca
wielorakie towary, minimalizujac koszty i maksymalizujac
zysk. Zasady zajmowaly trzydziedci stron, a wéréd nich
znalazlo sie takie zadanie: , Prosze zapisa¢ te punkty regul,
ktére pozwola wam na rozpoczecie gry”.

Przyjechalem do Krynicy pociagiem. Wraz ze mna wysia-
dlo okoto trzydziestu facetéw z walizkami. Z kazdej z nich
dochodzit dzwiek obijajacych sie o siebie butelek. Panowie
dyrektorzy powaznych przedsiebiorstw najwyrazniej przy-
byli na szkolenie wraz z osobistym dopingiem.

Po potudniu odbyto sie pierwsze spotkanie z , kursanta-
mi”. Zapytalem, czy lekcja jest odrobiona, panowie odpo-
wiedzieli, ze owszem, i jeden z nich przyszed? z kartka,
na ktérej bylo wykonane zadanie. Chcial mi ja wreczyg,
lecz poprositem, aby wszyscy oddali reguty. Gdy tak uczy-
nili, powiedziatem: ,No to zaczynamy”. I cisza. Najpierw
panowie przestudiowali swoje zapiski — przeciez powinny
im pozwoli¢ rozpocza¢ — a nastepnie wystapili o zasady.
Nikt bowiem nie wiedzial, jak gra sie zaczyna. Wyjatem
przygotowany wczesniej stoik, tak zwany wek, i oglosilem,
ze korzystanie z norm kosztuje dziesie¢ zlotych za dziesie¢
minut. Zebrata sie spora sumka, wystarczylo na herbate
dla kazdego.

KONCERT NA
BUTELKACH
W KRYNICY

Koneser gier wszelkiego rodzaju, mitosnik famigtowek
iszarad obecny w mediach od lat siedemdziesiatych.
Na komérki stworzyt gre logiczna Dictumix.

Gracze zostali podzieleni na cztery grupy. Zadaniem
kazdej z nich byto zbudowanie fabryki, zakupienie maszyn
i surowcéw, zatrudnienie odpowiednich fachowcéw, wypro-
dukowanie towaru i sprzedanie go na rynku. Na poczatek
zespoly dostaty po milionie ztotych i poleceniu: uczestni-
kom kazano okresli¢, jaki zysk osiaggna po roku dziatalno-
$ci. Mieli na to dwie godziny. Po ich uptywie ponownie sie
spotkalismy i druzyny przedstawily swoje zatozenia co do
wysoko$ci rezultatow. Jedna z nich zameldowata: ,dwa”,
inna - ,szes$¢”. Profity szty w miliony. Odestalem ,kur-
santéw”, by kolejny raz wykonali obliczenia, a gdy wrdcili,
zwracali sie do mnie , panie magistrze” i znowu zademon-
strowali zarobek. Jeszcze wyzszy niz poprzednio. W koncu
nie wytrzymaltem i podyktowalem im, ile powinien wynies¢
zysk — w tej grupie czterdziesci tysiecy zlotych, w tamtej
piecdziesiat i tak dalej.

,Jak to tak mato?” - zapytat jeden z uczestnikéw.

- ,Gdy centrala daje nam pienigdze, to musimy zarobi¢
przynajmniej trzy razy tyle”. ,Nie w tej grze, panowie”

- odpowiedzialem. - ,Macie trzy godziny na uruchomienie
produkgji”.

Podczas kolejnego spotkania o godzinie p6t do dwuna-
stej w nocy osiggnatem tytut ,doktora”. O dziesiatej rano
nastepnego dnia bytem ,docentem”. Panowie pracowali
dostownie bez przerwy, prébujac urozmaica¢ produkcje,
modernizowaé park maszyn. Pod koniec zyskalem miano
,profesora” i gdy wsiadalem do pociagu wraz z dyrektora-
mi, ponownie ustyszatem dzwiek obijajacych sie
o siebie butelek. Prawdziwy koncert na petne flaszki.

Gra pokonata wodke! Ia

Ny Dot
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Co roku, mniej wiecej wtedy, gdy dojrzewajg kasztany, z nowa sitg wylbucha spor
miedzy mitosnikami dwoch najpopularniejszych symulatorow pitki noznej:

Pro Evolution Soccer i FIFA. Owa wash, przypominajgca debate na temat Wy zszosci
Wielkanocy nad $wietami Bozego Narodzenia, wydaje sie nie tylko nierozstrzygalna,
lecz takze wrecz odwieczna. Tymczasem wcale tak nie jest, bo symulatorow
pitkarskich dotychczas pojawito sie na rynku ponad dwiescie, a wojny miedzy

ich fanamitoczyty sie, zanim o PES czy FIFIE ktokolwiek ustyszat...

i Wojtek Katuzyriski

irtualna wojna futbo-

lowa to taki doroczny

rytuat. Walczg uzyt-

kownicy wszelkich

mozliwych platform.
Spieraja sie na internetowych forach
o fizyke pitki, system symulacji podan
i strzatéw, taktyczne niuanse. Ale tez
o to, czy ,Lewy" przypomina siebie
samego bardziej w PES, czy w FIFIE,
dlaczego Messiego cechujg wyzsze
»Skille” niz Ronaldo albo odwrotnie,
czy tatuaze Vidala w PES wyglada-
ja doktadnie tak samo jak prawdziwe
i dlaczego u diabta stadion Ports-
mouth w FIFIE ma trybune gtéwna
od pétnocy, podczas gdy powszech-
nie wiadomo, ze jest ona usytuowana
od potudnia. Wre dyskusja o wszyst-
kim, co tylko da sie wymysli¢ w kwe-
stii elektronicznej pitki.

PILKA JEST OKRAGLA,
ABRAMKISADWIE!

Odwiecznej wasni przybierajgcej roz-
miary corocznego El Cldsico rozstrzy-
gnac¢ jednoznacznie nie sposéb. Tyle ze
nie jest to wasn taka znowu odwieczna.
Toczy sie wszak od kilkunastu zaledwie
lat, a to w poréwnaniu z prawdziwymi
pitkarskimi Swietymi wojnami Realu

z Barcelong, United z City czy nawet
Wisty z Cracovia tyle, co nic. A poza
tym nie pierwszy to wcale konflikt

w $wiecie wirtualnego futbolu. Zanim
zaczeta sie rywalizacja miedzy FIFA

a PES o miano najlepszej pitki, réwnie
zazarcie konkurowaty ze sobg Kick Off

= ,Bramkarz za to zagranie powinien ujrze¢ co najmniej
26ttg bramke” - Jacek Laskowski. Zupetnie jak
w International Soccer (1983).

»+Meczz Boliwia byt
rozgrywany na
takiej wysokosdi,
ze Kolumbijczycy
musieli grac w
maskach gazowych”
—Radostaw Nawrot.
Protoplaste PES —1SS
98 reklamowat
kolumbijski gwiazdor
Carlos Valderrama
—bez maski.

i Sensible Soccer. A jeszcze wczesniej,
niemal czterdziesci lat temu, triumfy
Swiecity takie produkcje jak NASL
Soccer czy Pelé's Soccer, w ktérych
pitka, wbrew stowom Kazimierza Gér-
skiego, wcale okragta nie byta.

Dziato sie to w czasach, gdy o PS4
i Xboxach opowiadato sie dzieciom bajki
na dobranoc, a ja sam w knajpach czy
wesotych miasteczkach grywatem jako
kilkulatek w rozmaite odmiany legen-
darnego Ponga. | wkasnie jako potom-
stwo tegoz w 1979 roku ukazata sie bo-
daj pierwsza pitkarska symulacja
w dziejach: NASL Soccer, wydana na
konsole Intellivision. Sprawiata wrazenie
dos¢ pokracznej - z kwadratowa pitka
i molekularnymi zbitkami pikseli w roli
zawodnikdw, ale byta! Za to widok me-
czu przedstawiono w niej z perspek-
tywy kibica na trybunach, co dzis$ jest
standardem, ale wtedy rozgrywki wcale
nie utatwiato.

==, Czerwoni, jak przystato
na czerwonych, graja

w czerwonych strojach”

- Wojciech Bernard. Poza
tym od czarnych niczym
sie nie réznig (International
Soccer).

Podobnie ubogo wygladata pierw-
sza gra pitkarska, ktéra zdobyta na
Swiecie jako takg popularnosc - prze-
znaczona na Atari 2600 Champion-
ship Soccer, wydana w 1980 roku.
Produkcja sygnowana byta nazwi-
skiem éwczesnego kréla futbolu, Pe-
|égo, i osobiscie przezen reklamowa-
na. Nic dziwnego, ze stata sie znana
jako Pelé's Soccer. Tu takze za pitke
robit biaty kwadracik, popychany do
symbolicznych bramek za pomoca
prostokatéw udajacych zawodnikéw
w rzucie od géry. W kazdej druzynie
grato ich tylko czterech, a napastni-
kiem i dwoma obrofcami sterowato
sie jednoczesnie.

Nowg jako$¢ w grach pitkarskich
zapoczatkowata pozycja Interna-
tional Soccer opublikowana w 1983
roku na Commodore 64. Poznawa-
tem jg jako pachole na sprzecie
kolegi z bloku.
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Z wypiekami na twarzy $ledzito sie
przemieszczajgce sie na ekranie pik-
sele, ktére staty sie nieco bardziej
cztekoksztattne. To sie nazywat po-
step! Druzyna liczyta szesciu zawod-
nikéw, a pitka nabrata wreszcie ku-
listych ksztattéw. Oprawa wizualna
wydawata sie - jak na tamte czasy

- rewolucyjna, a co wiecej, rozgrywke
dawato sie obserwowac w widoku

z trybun. Znacznie przyjemniej

byto $ledzi¢ animowane sprite'y niz
ogladac pitkarzy przedstawionych

w formie prostych kresek, a poza tym
i fizyka gry, i sztuczna inteligencja
prezentowaty sie wéwczas naprawde
znakomicie. Grato sie wiec cate popo-
tudnia, w przerwach od haratania

w prawdziwg gate przed blokiem.

Ten tytut zapoczatkowat popular-
no$c¢ gier pitkarskich na komputerach
o$miobitowych. W kolejnych latach
wiasciciele C64, ZX Spectrum, Am-
straddw lub Atari mogli pobawic sie
wieloma futbolowymi symulatorami,
a takze pierwszymi menedzerami.
Ukazywaty sie nawet produkcje na
licencjach znanych klubéw, na przy-
ktad Liverpool: The Computer Game,
a takze edycje z okazji najwiekszych
imprez, przede wszystkim nastep-
nych mundiali - World Cup Carni-
val: Mexico ‘86 czy World Cup Soc-
cer: Italia 90. Pozycji byto mndstwo,
ale tak naprawde poza stopniowg
poprawg oprawy wizualnej niewie-
le sie miedzy sobg réznity, a wiek-
szos$¢ opierano na schemacie niezbyt
skomplikowanych zrecznos$cidwek.
Zblizata sie jednak rewolucja...
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- Dariusz Szpakowski.

byto wcale tatwo.

CHODZIOTO, ZEBY STRZELIC JEDNA
BRAMKE WIECE) OD PRZECIWNIKA
Doktadnie. Stowa trenera wszech cza-
séw sprawdzaja sie i na prawdziwym,
i na wirtualnym boisku. To sie nie zmie-
nia. Ale fakt, ze chodzito o to samo, nie
znaczyt, ze robito sie to tak samo. Po
pionierskim okresie, kiedy pitkarskie
symulatory raczkowaty, w czasach
komputeréw szesnastobitowych po-
jawity sie dwie gry, ktére zdefiniowaty
nowa epoke: Kick Off i Sensible Soccer.
Wydany w 1992 roku Sensible Soccer
stat sie nastepca popularnego w wers;ji
na C64 Microprose Soccera. Tamtg
gre wyrdzniato jedno - autorzy, powra-
cajac niejako do Zrodet, zaproponowali
w niej perspektywe z lotu ptaka. Po-
dobny zabieg zastosowano w Sensible
Soccer. Wygladato to moze i zabawnie:
kamera przesuwajgca sie w gore
i w dét oraz postacie zawodnikéw,
ktérym spod gtéwek wystawaty

= .| znowu niecelne trafienie!”

W Sensible World of Soccer
96-97 (1996) celnie trafi¢ nie

= Szwedzcy obron-
cy przypominajg
takie laleczki

z obrotowymi
gtowami - nieznany
komentator. Nic
dodag, nic ujac
(Kick Off 2, rok
1990).

== .Pitka jest okragta, a bramki sg
dwie, albo my wygramy, albo oni"”
- Kazimierz Gérski. Niby prawda,
ale w Pelé’s Soccer (1980) pitka
wcale okragta nie byta.

==, Wybit pitke na
tak zwang pate”

- Jan Tomaszewski.
W prehistorycznym
NASL Soccer
(1979) inaczej
wybié sie nie

dato.

i
sj podrygujace Smiesznie nogi. Kwestie

najwazniejszg stanowita jednak przy-
jemnosé, a tej Sensible Soccer dostar-
czat. Byta to juz catkiem przyzwoita
pitka, a poza tym na dysponujgcych naj-
lepszg woéwczas grafikg Amigach pre-
zentowata sie w poréwnaniu z konku-
rencjg wrecz kosmicznie. Inna sprawa,
ze z realnym futbolem produkcja owa
wiele wspdlnego nie miata. Patentem
na zdobywanie efektownych goli zosta-
to ,bananowe" podkrecanie pitek.
Takich bramek nawet Ronaldo nie
strzelil Owszem, akcja wymagata nad-
zwyczajnych zdolnosci manualnych, ale
najwiekszg radoche sprawiata, gdy gra-
to sie w dwa dzojstiki.

Seria Kick Off - firmowana przez
éwczesnego potentata, firme Ocean,
a takze wydana wczesniej w duzo
stabszej wersji na komputery osmio-
bitowe - reprezentowata troche od-
mienng filozofie. Owszem, w niej réw-
niez postawiono narzut z géry, ale
przy okazji stworzono najbardziej
zaawansowang futbolowga symulacje
owych czaséw.



= ,Nalezy
powiedzie¢, ze
wynik 0:0 jest dla
obu zespotéw
absolutnie remi-
sowy" - Krzysztof
Ratajczak (Actua
Soccer, 1995).

==, Brazylijczycy
popetnili btad,

~ ,Ta bramka nie mogta by¢ przegrywajac

uznana, gdyz - jak widaé w powtérce w p.olflrjall’e )

- bramki nie byto" - Dariusz Szpakowski z Nigerig” - Andrzej

(Microprose Soccer, 1988). ZVQOF_OWICZ
(Winning Eleven,
1996).

== ,,Gol jest wtedy, kiedy pitka catym swoim obwodem przekro-
czy odlegto$¢ réwng obwodowi pitki” - Andrzej Zydorowicz
(Winning Eleven 3,1998).

Wprowadzita ona pitke animowang
oddzielnie od zawodnikdw, atrybuty
opisujace umiejetnosci pitkarzy i korzy-
stanie z réznych taktyk. Grywalna byta
moze i nieco mniej od Sensible Soccera
oraz odrobine gorzej wygladata, za to
znacznie bardziej przypominata praw-
dziwy futbol.

Po dwdch nieztych edycjach trze-
cia okazata sie jednak tak koszmar-
na, ze grac sie w nig nie dato. Tworca
serii, Dino Dini, probowat wprawdzie
wskrzesi¢ klimat i styl Kick Off
w produkcji Goal!, ale z tej pierwszej
w dziejach Swietej wojny pitkarskich
symulatoréw zwyciesko wyszedt Sen-
sible Soccer. Pojawit sie jeszcze w kil-
ku odstonach, z ktérych najlepsza byta
Sensible World of Soccer '96/'97
- najzagorzalsi fani odpalajg jg do
dzi$, organizujac nawet swoje mistrzo-
stwa: Sensible Days. W korcu
i ten tytut musiat zejs$¢ ze sceny.
Zaczynata sie zupetnie nowa era.

PItKATO GRAPROSTA.

NIEPOTRZEBA DO NIEJ FILOZOFII
Pierwsza FIFA pojawita sie w 1993
roku. Pamietam, z jakim drzeniem
serc instalowaliSmy jg ze skombino-
wanych jakos dyskietek w akademiku
na Kickiego. | co? | nic. No owszem,
niewyobrazalne wydawato sie inne
przedstawienie meczu niz z kamery
zawieszonej pionowo nad boiskiem,
co wynikato oczywiscie z ograniczen
sprzetowych, ale ta pierwotna FIFA,
prezentujgca rzut izometryczny na
wzOr relacji telewizyjnej, po inicjal-
nych ochach i achach rozczarowywa-
ta toporng mechanikg i fizyka stabsza
od tej znanej z International Soccer.

AcCtua Socccernatle
konkurencji wygladat dobrze
i catkiem niezle sie w niego
fupato po sesji we czterech
przy jednym komputerze.

Gole zdobywane strzatami z potowy
boiska to nie byto jednak to.

FIFA zatem wcale nie od razu za-
wiadneta sercami mitosnikow wir-
tualnej pitki noznej i wcale nie ona
dokonata prawdziwej rewolucji. Te
przyniosto oczywiscie 3D. Pierwszym
tytutem, w ktérym zawodnikéw, bo-
isko i pitke stworzono w trzech wy-
miarach, byt wydany w1994 roku Vir-
tua Striker. Acz to opublikowany rok
pézZniej, dzi$ kompletnie zapomniany
Actua Soccer stanowit tak napraw-
de pierwotny futbol 3D z prawdziwe-
go zdarzenia. Na tle konkurencji rze-
czywiscie wygladat dobrze i catkiem
nieZle sie w niego tupato po sesji we
czterech przy jednym komputerze.
Potentat na rynku symulatoréw spor-
towych, majacy juz wéwczas w port-
folio elektroniczne odmiany golfa,
futbolu amerykanskiego, koszykowki,
hokeja, rugby, a nawet krykieta, szyb-
ko odrobit jednak lekcje i w 1995 roku
wypuscit pozycje FIFA Soccer 1996
z wtasnym tréjwymiarowym silnikiem.
No i dopiero owa produkcja nadata
grom pitkarskim ksztatt z grubsza
powielany do dzisiaj.

W pamiec zapadt mi zwtaszcza méj
pierwszy mundial z FIFA: ten we Francji
w 1998 roku. EA Sports wydato wtedy
peretke - World Cup 98. To byto cos!
Oryginalne sktady, zawodnicy wreszcie
podobni do autentycznych, klimat na
boisku, porywajgca rozgrywka réwno-
wazgca symulacje rzeczywistosci
z dobrg zabawa. A na dodatek pewien
fenomen. Wygrywajgc mecze, odblo-
kowywato sie reprezentacje futbolowe
z dawnych lat, legendarnych pitkarzy:
Di Stéfano, Puskasa, Pelégo...
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Dato sie odtworzy¢ zmagania z prze-
sztych mistrzostw z zawodnikami

w ,,dynaméwach” do kolan i koszulach
z trokami. Co wiecej, stylizowano je

na transmisje z epoki. | tak rozgrywa-
jac finat mundialu 1954 roku, oglada-
to sie go w sepii udajgcej czarno-biatg
telewizje. Ta gra rzeczywiscie podbita
moje i nie tylko moje serce. Nastepne
coroczne edycje stale przynosity lepsza
grafike, coraz lepiej podrabiaty trans-
misje telewizyjne, rozbudowywano je

o nowe tryby. FIFA wiasciwie zmiotta
cata konkurencje i wydawato sie, ze se-
ria bedzie panowac niepodzielnie przez
lata. Tymczasem jednak pojawit sie ry-
wal, i to zupetnie nie tam, gdzie by go
oczekiwano...

TAK SIEGRA,
JAKPRZECIWNIKPOZWALA

Gdy w Europie kopaliSmy w coraz lep-
szg i niezmiennie wiodaca rej FIFE,

w Japonii narodzita sie niepozorna
konsolowa gra, ktéra szybko podbi-

ta catg Azje, a wkroétce takze Ameryke:
Winning Eleven. Poczatki tej skrom-

nej pierwotnie symulacji siegajg roku
1991, kiedy kibic pitkarski z Tokio Shingo
.Seabass" Takatsuka wyprodukowat
stosunkowo prosty graficznie futbol

na konsole NES, Konami Hyper Soccer.
Mecze rozgrywato sie w nim wytgcznie
druzynami narodowymi, w zmyslonych,
nielicencjonowanych sktadach, a za-
wodnicy byli identyczni i réznili sie tylko
kolorem wtoséw. Mimo Ze na tle konku-
rencji tytut prezentowat sie ubozuchno,
skrywat wyjgtkowo jak na tamte czasy
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realistyczny system rozgrywki.

To przede wszystkim sprawito, ze
sprzedaz znacznie przekroczyta nie-
wielkie oczekiwania producentai za-
checita specjalizujgce sie w zupetnie
innych gatunkach Konami do zajecia
sie wirtualng pitka na powaznie.

W 1994 roku $wiatto dzienne ujrzata
wiec produkcja J-League Winning Ele-
ven na konsole SNES. Wcigz nie wyglg-
data najlepiej, za to grato sie rewelacyj-
nie. Pod wzgledem ztozonosci, fizyki
i realizmu bita rywali na gtowe. Wkrét-
ce pod nazwg International Winning
Eleven ukazata sie takze wersja na ry-
nek amerykanski. Oba tytuty doczeka-
ty sie konwersji na PlayStation, a rok
pézniej kolejng edycje na urzadzenia
Sony wydano réwniez w Europie, na-
dajac jej miano International Superstar
Soccer. Nie bardzo wiem, jakim cudem,
ale Japohczycy stworzyli lepszy wirtu-
alny futbol niz europejscy producenci.
Szybko tez ISS zaczeto coraz ciekawiej
sie prezentowac. W 1996 roku Konami
opublikowato pierwszg tréjwymiarowa
czes$¢ serii, a po jej sukcesie wzorem
FIFY co roku wznawiato gre, modyfiku-
jac ja w niewielkim stopniu.

Nieodwotalny przetom przyniosta
edycja Winning Eleven 3 (w Europie
znana jako ISS 98) wydana na PlaySta-
tion i Nintendo 64. Gruntowny lifting
przeszta oprawa graficzna - wreszcie
dawato sie jg poréwnac z tytutem EA
Sports, a poza tym nowy silnik fizyki,
poziom Sl i ztozono$¢ opcji taktycznych
oraz dbatos¢ o drobiazgi z miejsca wy-
windowaty produkcje Konami

« ,Koniarek w tej sytuacji zachowat sie, jakby byt w krzakach
z butelka wina" - Maciej Szczesny. Wcigz wracam do PES 6
z aktualizacjami i... wcigz sie zachowuje jak Koniarek.

= ,Ronaldo, Ro-
naldo... podwojony
przez francuskich
obrofcéw”

- Andrzej Janisz.
Podwojony?

To tylko cien
(FIFA 07, 2006).

= ,,Szwedzi sg o tyle
niebezpieczni, ze
nie sg grozni”

- Stanistaw Terlecki
(PES 3, 2003).

na niekwestionowanego lidera konso-
lowego futbolu. W grze po raz pierwszy
w historii pojawita sie mozliwos¢ od-
blokowywania ukrytych dodatkéw, tyle
ze nazwiska pitkarzy zmyslono. Od tej
pory konsolowym odbiorcom przez kil-
ka lat wolno byto z wyzszoscig spogla-
dac na biednych, skazanych na niezta,
ale pograzona w stagnacji FIFE, - mieli
wszak znakomite Winning Eleven.

IM DEUZE) MY PRZY PILCE,
TYMKROCEIONI

Na konsolach rzadzit wiec Winning
Eleven, przewyzszajac wydawang od
1995 roku w wersjach na ten typ urza-
dzen FIFE realizmem, ztozonoscia,

a pozniej i lepiej dopracowang grafi-
ka. Na pecetach, ktére wéwczas wcigz
byty najpopularniejszymi, przynajmniej
u nas, maszynami do grania, krélowa-
ta pozbawiona konkurencji FIFA. Taki
stan rzeczy trwat az do 2003 roku, gdy
Konami opublikowato swa pitke takze
w edycji na PC. Wczesniej zmienita sie
europejska nazwa produkcji, znanej od
2001 roku jako Pro Evolution Soccer.



Pierwotnie oznaczano jg kolejnymi nu-
merami, odbiegajgcymi od amerykan-
skich i japonskich wariantéw - w tych
nadal stosowano tytut Winning Eleven.
Zamieszanie panowato do 2007 roku,
kiedy miano w kohcu ujednolicono,

a cykliczne odstony analogicznie jak
FIFE zaczeto wyrdzniac rokiem naste-
pujacym po premierze.

Pierwszy pecetowy PES, oznaczony
cyferka 3, okazat sie bardzo przeciet-
ng konwersjg, petng btedéw i niedo-
rébek, acz z roku na rok pojawiaty sie
coraz lepsze edycje, wiec w segmen-
cie PC Konami btyskawicznie dogonito
EA Sports. Obie gry zaczety wtedy na
dobre ze sobg rywalizowac - do czasu,
gdy wydany w 2006 roku PES 6
po prostu zmiazdzyt FIFE. Byta to
W mojej opinii najlepsza symulacja pit-
karska, jaka dotad opublikowano! Ow-
szem, PES nie posiadat wiekszosci li-
cencji, a FIFA miata niemal wszystkie.
Ale, po pierwsze, niewiele to przeszka-
dzato, a po drugie purysci, ktérzy tak

==, Strzelanie rzu-
téw wolnych

i karnych nie ma nic
wspélnego z pitka
nozng" - Wtodzi-
mierz Lubanski

1998).

W

== A oto na panstwa ekranach bracia bliZzniacy
Frank i Ronald de Boerowie, z ktérych wiekszos$¢ gra
w Barcelonie” - Dariusz Szpakowski (FIFA 10, 2009).

(FIFA 98 World Cup,

jak ja lubig odwzorowanie rzeczywi-
stosci w detalach, szybko doczekali sie
produkowanych przez fanéw fatek im-
plementujgcych prawdziwe nazwy ze-
spotéw i nazwiska zawodnikow.

W poréwnaniu z nieco zbyt
arcade’owg, umowna FIFA z tamtego
okresu PES sprawiat wrazenie do bélu
realistycznego, oddawat istote rzeczy-
wistych spotkan, tacznie z ich przypad-
kowoscig. Mimo to nie frustrowat, bo
o wygranej decydowaty jednak umiejet-

nosci, a nie wprowadzajace pewnga loso-

wosc¢ skrypty. lle ja sie nadenerwowa-
tem, grajac w FIFE, 2007, gdy gnieciony
niemitosiernie przeciwnik potrafit

.Z hiczego" strzeli¢ dwa gole w kilka
sekund! Powtérka meczu - i to samo.
W PES takich cudéw nie uswiadczyli-
$my, a jesli juz, to badZ co badzZ nie zda-
rzaty sie na zawotanie i nie braty

z powietrza. Do dzi$ spotecznos¢ futbo-
lowych ekstremistéw co roku uaktual-
nia ten tytut. Wcigz ukazuja sie patche
(chocby te tworzone przez najbardziej
znanego moddera, Shollyma) uzupet-
niajgce sktady, poprawiajace grafike,
koszulki, pitki, buty. Wracam czasem

z sentymentem do tamtej produkcji,

bo tez pomimo uptywu lat dzieki aktu-
alizacjom da sie w nig z powodzeniem

i z satysfakcja grac.

To byto, moim zdaniem, apogeum
PES, ale od tamtej pory zaczat sie pe-
wien regres. Pojawity sie kompromisy
narzecz graczy, ktérym mniej zalezato
na realizmie, a bardziej na efektowno-
$ci, uproszczenia i udziwnienia w roz-
grywce, tymczasem FIFA przeszta do
kontrataku i to na froncie stanowigcym
wczesniej pole jej porazek...

% ,Dostatem sygnat,
Ze maja juz pan-
stwo obraz, wiec
mozemy spokojnie
we dwoéjke ogladad
mecz" - Dariusz
Szpakowski (PES 6,
2006).

CZASAMISIEWYGRYWA,
CZASAMISIEPRZEGRYWA,
A CZASAMIREMISUIJE
Na poczatku XXI wieku $wieta futbolo-
wa wojna stata sie faktem. Fani wirtual-
nej pitki podzielili sie na dwa obozy:
wyznawcow PES i wielbicieli FIFY.
Pierwsi chwalili serie Konami za re-
alizm, drudzy przyznawali czempionat
produkcji EA Sports za grywalnos¢
i mnogosc¢ licencji, choc stusznie maru-
dzili, ze nastepne edycje wnoszg do cy-
klu niewiele nowego, a tworcy skupiajg
sie na kwestiach oprawy graficznej,
wprowadzajgc wiecej przerywnikowych
animacji i tym podobne bajery. Obie
gry coraz lepiej wygladaty, kusity
powiekszajaca sie liczba trybow
- w obu pojawita sie opcja rozwoju ka-
riery jednego zawodnika, tryb mene-
dzerski, transfery weszty do kanonu,
mozna byto rozgrywac cate sezony
ligowe, pucharowe i co kto tylko chciat.
Niemniej jednak PES, jak wspomnia-
tem, po $wietnych odstonach numer
5i6 popadt w pewng stagnacje, nato-
miast EA Sports po jako tako udanej
FIFIE 2003 co roku po prostu aktualizo-
wato sktady na wszystkich platformach
i fundowato lekki lifting - nic sie nie
zmieniato, a jeslijuz, to na gorsze.
Stan wzglednej réwnowagi sit trwat
do roku 2007. Rok wczesniej EA
Sports wydato FIFE, na Xboksa 360,
oparta na zupetnie nowym silniku
meczowym. FIFA O7 wprawdzie byta
jeszcze petna usterek i potknie¢, ale
juz kolejna edycja, przeznaczona na
Xboxa 360 i PlayStation3, pobita Pro
Evo na gtowe w segmencie platform
,nowej generacji".
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Pojawit sie zaawansowany drybling

i system podan wykorzystujacy petne
360°, rewolucyjny mechanizm obrony,
zréznicowane strzaty, mozliwo$¢ mo-
dyfikacji poziomu SI. Niestety - w wa-
riancie na PC wcigz nic sie nie zmienia-
to. Szanse spostrzegto Konami: zebrato
sie i PES 2009 nieco zmniejszyt prze-
wage FIFY na konsolach, za to zdystan-
sowat jg znacznie na PC. Czyz to nie
chichot historii? Dawny niekwestiono-
wany lider konsolowego futbolu zaczat
rzadzi¢ na PC, za$ bezkonkurencyjny
krél pecetowej pitki zasiadt na konsolo-
wym tronie.

Sytuacja utrzymywata sie az do
2010 roku, kiedy to EA Sports zmieni-
to wreszcie leciwy i wystuzony pece-
towy engine na silnik graficzny nowej
generacji, stosowany w wersjach kon-
solowych. FIFA stata sie na wszystkich
platformach mniej wiecej tg sama gra
i przestata na pececie wygladac jak
ubogi krewny czarujgcych telewizyj-
nym realizmem edycji na PS3 albo
Xboksa, nie razita tez juz wiecej niedo-
rébkami ani powtarzalnoscig. Konami
tym razem jednak nie zaspato i réw-
niez zaskoczyto innowacyjnym silni-
kiem, ktéry po inicjalnych problemach
pozwolit stworzy¢ udane odstony.

Wasn miedzy producentami pitkar-
skich symulacji wkroczyta w nowg faze:
wojny totalnej bez wyraznego lidera.

W jednym roku recenzenci ogtaszajq
minimalne zwyciestwo FIFY, w kolej-
nym przyznaja je PES, a ogdlnie wynik
jest bliski remisu.
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DOPOKIPILKA W GRZE...

OdpowiedZ na pytanie, co lepsze

- PES czy FIFA - bywa nie tylko rokrocz-
nie inna, lecz takze zalezy w duzym
stopniu od tego, co kto zwyczajnie lubi.
A o gustach sie wszak nie dyskutuje.
Niemniej jednak obie gry majg pewna
wiasng specyfike, ktéra w ostatnich
latach zmienia sie niewiele. Klimat pit-
karskiego spektaklu obie odtwarzajg
podobnie, w duchu transmisji telewizyj-
nej, aczkolwiek FIFIE udaje sie to nieco
trafniej. Przed, w trakcie i po meczu
wydaje nam sig, ze faktycznie oglada-
my pokaz telewizyjny. Przerywniki de-
monstrujgce wymiany, kontuzje, rados¢
ze zdobytej bramki organicznie wpisuja
sie w atmosfere futbolowego pojedyn-
ku. W PES jest niby poréwnywalnie, ale
jako$ osobliwie dretwo. Cata oprawa
traci teatralnoscia, a animacje, mimo ze
realizowane z wykorzystaniem filmo-
wej technologii motion capture, raza
sztucznoscig i schematycznoscig oraz
wygladajg, jakby podczas transmisji na
zywo kto$ je puscit z odtworzenia.

To samo dotyczy powtdérek: w Pro Evo-
lution Soccer sprawiajg wrazenie na
pozér doktadniejszych, za to wypiesz-
czonych az do przesady. Obie produk-
cje odznaczajq sie zmodyfikowanym
systemem przekazywania pitki, wymu-
szajacym precyzyjniejsze wskazywanie
kierunku i sity podan. Szczerze moéwiac,
wole ten stosowany przez Konami,
choc czasem dochodzi do sytuacji ku-
riozalnych, gdy zawodnik uprze sie, by
nie przejac pitki toczacej mu sie tuz pod

« | teraz kolejna
sytuacja - korner.

| bramkarz. Ja nie
wiem... muchy chy-
ba tapie" - Jacek
Gmoch (FIFA 2017,
2016).

nogami, bo podano jg do kogo$ inne-
go. Z kolei w FIFIE, zanim sie mechani-
ke jako tako opanuje, mecz Barcelony

z Realem przypomina spotkanie pol-
skiej okregdwki. Generalnie w najswiez-
szych edycjach sprawdza sie tez reguta,
ze w PES wcigz najtatwiej przedzierac
sie skrzydtami i doSrodkowywad, zas

w FIFIE optaca sie gra¢ kombinacyjnie,
wymieniac wiele podan i wypatrywac
pitkarzy na wolnych pozycjach albo wy-
prowadzac kontry. Dzieki staraniom au-
toréw obu tytutéw z roku na rok trud-
niej sie bronic, a bramkarze sg coraz
lepsi, za to faule zdarzajg sie rzadziej.
W PES 2016 nie trafiaty sie prawie wca-
le, na co narzekali zreszta najzagorzal-
si fani. Z drugiej strony pod wzgledem
grafiki FIFA odrobine ustepowata PES,
acz cyzelowane szczegdliki w pozy-

cji Konami razity momentami dziwng
sterylnoscia.

FIFA rozwija sie w ostatnich latach
jakby nieco bardziej harmonijnie i ewo-
lucyjnie, za to PES skokowo i sinusoidal-
nie. Poprzedni rok byt skadinad o tyle
dziwny, ze kolejny silnik Frostbyte nadat
FIFIE naprawde mito wygladajacego
sznytu wideo, ale gra wprawiata we fru-
stracje kiepskim balansem poziomdw
czy niezrozumiatymi btedami dotyczg-
cymi fizyki. PES 2017 to zas$ odstona
najlepsza od lat, przywotujgca na mysl
kultowy PES 6. Odrobine moze mniej
od tamtej pozycji taktyczna, jednak wy-
wotujgca znacznie wiecej emocji niz
FIFA, przywracajgca wreszcie faule Sl,
przejrzysta i ptynna, a jednoczesnie da-
jaca wrazenie uproszczonego, ale badz
co badz realizmu - palce lizac. FIFA pro-
wadzi w dalszym ciggu wiekszg licz-
ba licencji: ma prawa do kilkudziesieciu
lig, mimo to PES oferuje licencjonowa-
na Lige Mistrzéw, Europy czy Copa Li-
bertadores, aczkolwiek w rozgrywkach
zamiast na przyktad Chelsea wystawia
sie druzyne o nazwie North London. Na
szczescie wcigz da sie produkcje Kona-
mi juz pare dni po premierze zatatac
patchami autorstwa fanéw, cho¢ obec-
nie nieco trudnej niz kiedys je zaimple-
mentowad. W roku 2016 PES zmienit sie
ewidentnie, i to w dobry sposéb, dlate-
go wedtug mnie wygrat z FIFA po do-
grywce i rzutach karnych. Ciekawe,
jaki wynik swietej futbolowej wirtualnej
wojny bedzie w tym roku? ks



Michat R. Wisniewski

Wspaniala wies¢ - znakomity ,, The Lure” w rezyserii
Agnieszki Smoczynskiej zostal wydany na DVD i Blu-
rayu w prestizowej The Criterion Collection. Wielki
sukces polskiego kina! Okladka zapowiada mroczne
dzielo: w obskurnej wannie siedzi syrena z wyrazem
twarzy, jakby miala kogos zjesé. Od razu widaé, dla
kogo jest ten film; trailer zreszta nie pozostawial
watpliwosci, Zze to gratka dla mito$nikéw ambitnych
horrorow w duchu Cronenberga.

Jakze rézni sie on od poprzedniego filmu Smoczyniskiej,
kolorowego musicalu ,,Cérki dancingu”! Wystarczy spojrzec
na superbarwny plakat, przedstawiajacy tytulowe boha-
terki w rozéwietlonym peerelowskim lokalu. I to neonowe
logo, wiadomo: sentymentalna komedia muzyczna, pewnie
co$ w stylu ,Mamma Mia!” z muzyka Abby.

Oczywiscie jesli kto$ nie spedzit ostatnich parulat pod
kamieniem, dawno przejrzal méj niewinny zarcik -, The
Lure” i,Cérki dancingu” to jeden i ten sam film, opowia-
dajacy o dwoch warszawskich syrenach, ktore robig ka-
riere jako tancerki w nocnym klubie, a poza tym wcinaja
ludzkie mieso i oddaja sie ekscesom seksualnym.

Decyzja polskiego dystrybutora, zeby zwabi¢ (ang.
to lure, co za pyszna ironia!) do kin szeroka publicznos¢,
byta wielokrotnie krytykowana, na film nie trafita bo-
wiem wlasciwa widownia!l Mito$nikéw gore i body hor-
ror od wizyty w kinie odrzucit plakat i trailer, wskazujacy
wlasnie na produkcje w stylu wesotego ,Disco Polo”.

Sam bym nie poszedl na ,Cérki...”, ale tak sig ztozy-

1o, ze spotkalem rezyserke podczas nagrania ,Hali od-
lotéw” w TVP Kultura i informacje, co to za obraz, uzy-
skalem z pierwszej reki. Przeciwnie niz inni widzowie:

DEKONSTRUKCJA
DEKONSTRUKCJI

Byty redaktor naczelny Kawaii, autor powiesci
,Jetlag” oraz,God Hates Poland’; bloger.
Postac ciekawa, bardzo niejednoznaczna.

wycieczki zaprzyjaznionych matzenstw czy zakochane
pary, oczekujace niewyrafinowanej, relaksujacej rozryw-
ki. Nie pamietam, kiedy tak sie dobrze bawilem w kinie,
patrzac, jak ci wszyscy biedni ludzie uciekaja w $rodku se-
ansu obrzydzeni sceng kanibalizmu albo lesbijskiego sek-
su z syrena.

Czyz to nie byto wlasnie cudowne? Po co pokazywac
horror komus, kto lubi ogladac¢ takie rzeczy, jaka jest sita
razenia obrzydliwosci, gdy widz sie lubuje w jej oglada-
niu? A tu taki psikus, oto prawdziwa sztuka!

Problem ,jak trafi¢ do odpowiedniego odbiorcy, a jed-
noczes$nie nie zdradzac tajemnic” to najwieksze wyzwa-
nie przy tworzeniu dziet dekonstruujacych gatunek. Taka
putapke stanowit Nier. Gra zaczynajaca sie jak zwykle
RPG, a dopiero potem odwracajaca schematy. Gratem
w nig z przyjemnoscia, ale gdy juz wiedzialem, o co cho-
dzi. Po zwyklego RPG bym nie siagnal, co wiecej — wielu
recenzentéw dalo sie nabrad na to pierwsze wrazenie
i wystawilo Nierowi stabe oceny!

Jak pisa¢ ksigzki, jak robi¢ gry i filmy, zeby przebijac
sie przez babelek fanéw gatunku iich przyzwyczajen
- oto jest pytanie, na ktére wciaz szukam odpowiedzi.
Nie ma nic przyjemniejszego dla twércy, niz zastawic pu-
tapke na odbiorce, wciaggnac w jakas historie, a potem po-
stawic §wiat na glowie. Zabra¢ fantastyke z getta poétek
zapelnionych ksigzkami, ktére na oktadkach maja , spo-
conego karla z mieczem” i wcisna¢ ja komus, kto w zyciu
nie zbtadzil w te rejony, ale jednoczesnie nie traci¢ z oczu
znawcéw gatunku. Staram sie pisa¢ wielowarstwowo,
wysytaé przekaz jednoczeénie do réznych odbiorcéw.
Rozpoznawa¢ bojem, bo inaczej sie nie da. ba
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HISIA PETHDR

James Bond, tajny agent Jej Krolewskiej Mosci, od ponad
piecdziesieciu lat ratuje Swiat przed zagtada. Jego postac
nie umkneta uwadze producentow gierijak to w przypadku
tytutow opartych na licencji bywa, dostalismy kilka szmir, ale
tez pare swietnych, wrecz wybitnych produkdiji.

ol Marcin Kiendra
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=* Ten pojazd to
albo motordéwka,
albo ptywajaca
wersja Lotusa
dostarczona przez
Q. Trudno zgadnac,
a gra James Bond
007 milczy w tej
kwestii.

a poczatku lat osiemdzie-
sigtych marka 007 stata
sie na tyle dobrze rozpo-
znawalna, ze firma Par-
ker Brothers, majaca juz na koncie
pierwszg w historii adaptacje filmu
na gre (Empire Strikes Back), za-
interesowata sie przeniesieniem
tej wybuchowej mieszanki strzela-
nia, poscigéw i gadzetéw na ekrany
sprzetu stuzgcego rozrywce elek-
tronicznej. Tytut wydanej w 1983
roku konsolowej wersji brzmiat
James Bond 007, co nijak nie wska-
zywato, czy produkcje oparto na
ktérymkolwiek z petnometrazo-
wych obrazéw. Dopiero rzut oka
na tylng oktadke pudetka pozwalat
dowiedziec sie, ze mozemy wzigé
udziat w ,,mrozacych krew w zytach
misjach znanych z az czterech ki-
nowych hitéw". Dos¢ odwazna za-
powiedz, biorgc pod uwage, ze
docelowg platforma zostata konso-
la Atari 2600 (pdzniej pojawity
sie wydania na C64 i mate Atari),
ktéra juz wtedy liczyta pare tad-
nych lat i nie grzeszyta mocg obli-
czeniowq. Stad tez prosta grafika
i rownie skromne udZwiekowienie,
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« Poscig ulicami
Paryza w A View
to a Kill. Niezty po-
myst, ale siermigz-
ne wykonanie.

= Biata koszula

§"‘x_~ i spodnie od garni-
GEONCERT _HALL oo yrys— WALTHER PPH turu - Bond nawet

na 8-bitowcach nie
byt przypadkowym
zlepkiem pikseli.

« Pan na ekranie to
Roger Moore, ktéry

w roli 007 pojawit
sie na srebrnym
ekranie az 8 razy.

Ostatni jego wystep
to wtasnie ,,Zabdj-

czy widok".

W Polsce lat osiem-
dziesiatych filmy
zbrytyjskim agentem
byty obowigzkowa
pozycja na VHS

obok takich tytutow
jak,Rambo” czy
,Lommando”. Chyba
kazdy lubit popatrzec,
jak 007 daje solidnego

fupnia znienawidzone-

mu KGB.

a kazdy z etapdéw polegat z grubsza
na tym samym - za kierownica po-
jazdu przypominajacego Lotusa

z filmu ,,Szpieg, ktéry mnie kochat"
nalezato jechac (lub ptyng¢) ciagle
w prawo, strzelajgc przy okazji do
blizej niezidentyfikowanych prze-
ciwnikéw. Kolejne fragmenty roz-
grywki chciaty przywodzi¢ na mys|
sceny z ,,Moonrakera" czy , Dia-
menty sg wieczne", ale powiedzmy
sobie szczerze: trzeba byto moc-
no wysili¢ wyobraznie, zeby do-
strzec w nich obiecywane ,filmowe
emocje".

Przecietna sprzedaz nie zachecita
Parker Brothers do wydania kontynu-
acji, wiec pateczke przejeto Mindsca-
pe, przygotowujac dwa tytuty z ro-
dzaju czystej krwi tekstéwek. Szalona
decyzja? Niekoniecznie. Wprawdzie
Bond kojarzyt sie z dynamiczng akcja,
a nie wklepywaniem kolejnych linijek
tekstu, lecz zaréwno A View to a Kill
(1984), jak i Goldfinger (1985) okazaty
sie catkiem udanymi produkcjami.
Pojawity sie akurat w potowie lat
osiemdziesiatych, kiedy to gry tek-
stowe przezywaty swoéj szczyt popu-
larno$ci, a za adaptacje scenariuszy
odpowiadat Raymond Benson, autor
powiesci o Jamesie Bondzie. Pisarz
mocno trzymat sie watkéw przedsta-
wionych w obydwu filmach, co szcze-
gélnie dato sie odczuc w Goldfingerze,
chociaz gdzieniegdzie fabuta ofero-
wata spojrzenie na znane wydarze-
nia z innej perspektywy. Postarano
sie o to, zeby nieco podkrecic¢ tem-
po, totez w niektérych momentach
nalezato szybko podejmowac decy-
zje, nerwowo spogladajac na zegar
odliczajacy czas pozostaty na wyko-
nanie zadania. Do$¢ nietypowa rzecz
w tym gatunku. Mindscape pierwot-
nie chciato umiesci¢ na ekranie kilka
statycznych grafik, ale ilo$¢ tekstu
catkowicie zajeta i tak skromne zaso-
by pamieci ZX i C64.

W 1985 roku brytyjski wydawca
Domark wynegocjowat umowe na
dostarczenie na komputerowy rynek
szesciu kolejnych produkcji
z logiem 007.
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Firma ubita dobry interes, poniewaz
wytwdrnia MGM, dysponujgca prawa-
mi do Bonda, nie narzucata zadnych
szczegbtowych wytycznych co do
ksztattu przysztych gier. Jedyny waru-
nek stawiata taki, ze powinny one na-
wigzywac do filméw i ukazywac sie ko-
lejno co rok.

Na pierwszy ogieh poszedt A View
to a Kill z Rogerem Moorem, przy
ktérym Domark chciat pokazaé, ze
ma ambicje stworzy¢ tytut z rozma-
chem. Pomyst zaktadat przygotowanie
trzech etapéw odpowiadajgcych naj-
bardziej spektakularnym scenom z ki-
nowego obrazu. Zatozenie stuszne,
ale realizacja juz niekoniecznie. Wy-
dawca zlecit prace niezaleznym pro-
gramistom amatorom i przyznatim
wszystkim kolejno inny fragment
produkcji. Planowano, ze pierwszy
etap, gdy 007 ulicami Paryza $ciga
w takséwce uciekajacg Mayday, be-
dzie najbardziej widowiskowy, a wy-
szta z tego niestrawna papka. Ekran
wygladat jak zlepek przypadkowych
okien przedstawiajgcych mape mia-
sta, wskaZznikdw samochodu oraz wi-
doku pseudo-3D zza kierownicy, a
kazdy z tych elementéw wydawat sie
zy¢ wtasnym zyciem. Niechlujstwo
wykonania oraz brak kontroli jakosci
sprawity, ze tylko najwytrwalsi fani
Bonda zdotali sprawdzi¢, co kryto sie
dalej. Lepiej jednak nie byto.

= Amigowe Live
and Let Die to jeden
i ten sam schemat
ptyniecia motoréw-
ka powtérzony

w kilku etapach.

SZEORE DODOESEA

CONCERT HALL
SCORE

= Pomiedzy misjami
w The Living
Daylights warto
byto zajrze¢ do
laboratorium Q po
nowe zabawki.

=* Misja w Bratysta-
wie pod koniec zim-
nej wojny oznacza
konfrontacje

z agentami KGB.
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Ucieczka z ptonacego ratusza w San
Francisco i pogon w kopalni za sza-
lencem Zorinem nie uratowaty tej fa-
talnej pozycji. Zadna z wersji na po-
pularne o$miobitowce nie wypadta
dobrze, chociaz wtasciciele C64 mo-
gli przynajmniej postuchac nieztej
aranzacji utworu zespotu Duran Du-
ran, zapozyczonego z czotéwki filmu.

Eksplozjeigadzety

Na szczescie z kolejnym tytutem byto

juz znacznie lepiej. Przy The Living
Daylights wydawca odpuscit sobie eks-
perymenty z réznorodnymi etapami,
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Wskoczywszy w garnitur Bonda

(w filmie grat go Timothy Dalton),
biegliSmy w prawo przez osiem po-
ziomow, eliminujgc w Bratystawie
kolejnych agentéw KGB i strzela-
jac w Afganistanie do radzieckich
zotnierzy, zeby na koncu w Tangie-
rze rozprawic sie z handlarzem bro-
nig Bradem Whitakerem. Udato sie
wyprodukowac¢ naprawde udang
pozycje z ciekawym sterowaniem
(osobno kierowanie postacia oraz
poruszanie celownikiem i strzelanie),
dobrg grafikg z efektem paralaksy,
a takze gadzetami. Wreszcie dato
sie poszperac¢ w laboratorium Q,
wybierajgc specjalne wyposazenie.
Kusza ukryta w rekawie marynar-

ki czy dtugopis ze strzatkami? Kaz-
dy wtasciciel Atari lub Commodore
maégt poczuc sie jak 007. The Living
Daylights trafito nawet do bundle
packa nowego ZX Spectrum 128 +2
(model z wbudowanym magnetofo-
nem), do ktérego dorzucono bonusy
w postaci instrukcji i podpowiedzi
do wydrukowanych w formie taj-
nych dokumentéw. Brytyjski kompu-
ter, brytyjski agent - kto$ wpadt na
Swietne marketingowe posuniecie.

= Operation Stealth

- zapomniane cudo
21990 roku, za posred-
nictwem ktérego Delphi-
ne Software udowodnito,
ze swobodnie moze
konkurowac ze Sierrg
On-Line.

Goldfinger, 1964
h

Warto jeszcze przyjrzed sie okfadce,
nawigzujacej do filmowego plakatu

i obiecujacej szalong jazde Aston
Martinem oraz piekne kobiety. Nieste-
ty ani jedno, ani drugie nie trafito do
finalnej wersji. Ciekawostke stanowi
tez informacja na pudetku, jakoby The
Living Daylights na o$miobitowce ba-
zowato na wersji arcade, o tej jednak
nikt nigdy nie styszat. Po latach wy-
szto na jaw, ze istniaty plany wydania
gry na automaty w oparciu o port na
Amige, ale produkcja okazata sie zbyt
staba, wiec zaniechano wypuszczenia
jej narynek.

— Spodziewa sie pan, ze bede mowic?
— zapytat 007. — Nie, panie Bond.
Spodziewam sie, ze pan umrzel

— odpowiedziat Auric Goldfinger.

Poniewaz rok 1988 nie przynidst
zadnej kinowej ekranizacji przygod
Jamesa Bonda, Domark musiat sie-
gnac po jeden ze starszych obra-
z6w. A byto z czego wybierac
- .Moonraker" czy , Operacja
Piorun” w sam raz nadawaty sie
na adaptacje w postaci gry wi-
deo. Tymczasem padto na ,,Zyj
i pozwdl umrze¢" 21973 roku,

w ktérym Roger Moore w swojej
debiutanckiej roli agenta 007 stawiat
czota kultystom voodoo szmuglu-
jacym narkotyki do USA. Twércom
chodzito konkretnie o jeden z frag-
mentéw filmu, mianowicie poscig to-
dziami motorowymi po roz-
lewiskach Luizjany.

= Licence to Kill

w wersji na ZX
Spectrum miato
monochromatycz-
ng, ale szczegbtowa
grafike.

[
Supertajne

W 1990 roku 007
wystapit w jeszze
jednejgrze,

a przynajmniej tak
sugerowat amerykan-
ski tytut James Bond:
The Stealth Affair.

W przygodéwce od
Delphine Software
agent przypominajacy
Bonda musiat odnalez¢
niewykrywalny
bombowiec skradziony
przez dyktatora
bananowej republiki.
W Europie produkcja
wyszfa pod nazwa
Operation Stealth.
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=* Po catym dniu $cigania najwiekszych ztoczyhAcéw
tego Swiata nalezy sie chwila relaksu. Nawet gdy

przeszkadzajg w tym wszedobylskie kamery
i przerézni natreci.

= Tak jak w filmie pod koniec gry wypada stoczy¢ pojedynek
na $mierc i zycie z naczelnym ztym aktualnego odcinka przygdéd 007.
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Tak sie akurat ztozyto, ze Domark
miat niebawem wydacé Aquablastera,
a 6w po kilku przerébkach pasowat-
by do wspomnianej sceny z Bonda.
Stad cata zabawa w gotowej pro-
dukcji sprowadzata sie do ptyniecia
motoréwka, omijania przeszkdd i
unikania strzelajgcych do nas prze-
ciwnikow. Wszystko zamknieto w
czterech etapach, z czego trzy wy-
raznie odbiegaty od wydarzen zna-
nych z duzego ekranu, wrzucajac
nas do lokacji w Egipcie czy na Ark-
tyce. Domark ewidentnie poszedt
na tatwizne, przygotowujgc produkt

= Samochéd wygla-
da i jezdzi jak w Spy
Hunter? Owszem,
ten fragment The
Spy Who Loved

Me przypomina hit
Midwaya z 1983
roku.

[ |
Czerwoni

Spy Who Loved
Me, podobnie

jak wiele innych
gier Domarku,
zostat stworzony przez
wewnetrzny zespét
studia - The Kremlin. Ta
ptodna ekipa w latach
1990-95 wypuscita
ponad 20 tytutdw!

mierny i - co najwazniejsze - w ogdle
nie dajgcy poczucia uczestnictwa
w misji agenta Jej Krélewskiej Mosci.
Wydawca prébowat reklamowac Live
and Let Die jako ,,najbardziej wido-
wiskowg gre z Bondem", ale na jego
nieszczescie klienci okazali sie czujni
i sprzedaz zakonczyta sie klapa.
Brytyjski wydawca miat wiec na
koncie jeden dobry tytuti dwa sta-
be. Dlatego do kolejnej produkcji
firma przygotowata sie naprawde
solidnie. Jesienig 1988 roku trwaty
zdjecia do ,,Licencji na zabijanie"
z Daltonem, co skrzetnie wykorzy-
stali programisci, dogladajac kre-
cenia kolejnych scen. Pozwolono im
tez na wglad w scenariusz oraz sto-
ryboardy, dzieki czemu mogli wy-
brac najlepsze fragmenty i umiescic
je w grze. Wzorem wczes$niejszego
A View to a Kill podobnie ten tytut
podzielono na réznorodne typy roz-
grywki, dostarczajgc w sumie szes¢
napakowanych akcjg etapow scisle
trzymajacych sie filmowego odpo-
wiednika. BraliSmy zatem udziat
w poscigu helikopterem za samolo-
tem narkotykowego barona
Sancheza oraz wymianie ognia
z przemytnikami, zeby na kohcu
prowadzi¢ wielkg rozpedzong cy-
sterne wypetniong heroing. Licen-
ce to Kill osiggneto najlepszy wynik
sprzedazy ze wszystkich dotychcza-
sowych pozycji z tej serii. Na pewno
spora w tym zastuga przygotowania
wielu wariantéw na o$mio- i szesna-
stobitowce. Prym wiodta Amiga,
a z amigowej wersji nastepnie two-
rzono udane porty na ZX czy C64
i jedynie wtasciciele Amstradéw na-
rzekali na fatalny scrolling ekranu,
skutecznie uprzykrzajgcy zabawe.
Z historycznego punktu widzenia
istotny jest fakt, ze byta to pierwsza
produkcja z Bondem opisana na ta-
mach polskiej prasy komputerowej.
Konkretnie jej pochlebna recenzja
znalazta sie w pierwszym numerze
Top Secretu, trafiajac do dziatu
,Video" opisujacego gry na licen-
cjach filmowych.



%= Octopussy to dobra
produkcja naszych
potudniowych sgsiadéw.
Szkoda, ze nie zyskata
szerszego rozgtosu.

— Nie mozesz mnie zabic, ja

juz nie zyje! — krzyknat Renard.

— Niedostatecznie jak na moj
gust — odpart Bond.
The World is Not Enough, 1999

« Tommorow Never Dies na PSX okazato sie sporym
rozczarowaniem dla graczy oczekujgcych zabawy réwnie
dobrej jak w GoldenEye.

Ciekawe, ze do tej pory zadna z wy-
mienionych produkcji nie propono-
wata typowo skradankowych misji

i dziatania w ukryciu, a w koncu to
charakterystyczne motywy dla $wia-
ta 007. Na taki tytut przyszto nam
jeszcze poczekad.

Agentbezlicencji

Kolejny rok to kolejny tytut od
Domark. Tym razem padto na ada-
ptacje ,,Szpiega, ktéry mnie kochat",
Co ponownie oznaczato siegniecie
wstecz po materiat, w ktérym Ro-
ger Moor i piekna agentka KGB Anya
wspélnie demaskujg plany obtgkane-
go naukowca Stormberga szykujace-
go sie do rozpetania Ill wojny $wia-
towej za pomoca skradzionych todzi
podwodnych z pociskami balistycz-
nymi. | o ile wydarzenia ze srebrne-
go ekranu na pewno byty inspiracja

dla programistéw, to jeszcze wiekszy

wptyw miata na nich produkcja Spy
Hunter wydana przez Midway

w 1983 roku. Ewidentnie dato sie do-
strzec podobienstwo obu gier. Co je
taczyto? Szpiegowska intryga i szyb-
ka jazda samochodem po drodze
najezonej wybuchajgcymi minami,

zdradzieckimi plamami oleju oraz
wrogimi pojazdami usilnie staraja-
cymi sie zadrapa¢ nam lakier. Nasze
cztery kétka okazjonalnie transfor-
mowaty sie w motoréwke, kiedy po-
$cig trwat dalej po rzece, a mobilne
centrum dowodzenia dostarczato
opcjonalnego uzbrojenia. Dlaczego
wiec Midway nie posadzito Domark
o plagiat? Poniewaz samo przy two-
rzeniu Spy Huntera prébowato pod-
szy¢ sie pod licencje 007, sadzajac
graczy za kierownicg auta tudzaco
podobnego do Lotusa brytyjskiego
agenta, wyposazonego w gadzety
znane ze wspomnianego wyzej filmu.

W latach 1990-1994 na skutek réz-
nych zawirowan z prawami do marki
nie ukazat sie ani jeden nowy obraz
kinowy z udziatem Jamesa Bonda,
co wcale nie powstrzymato dewelo-
peréw przed publikacja kolejnych ty-
tutéw, w ktérych brytyjski agent wal-
czy o bezpieczniejsze jutro. Wtedy
tez powstata Octopussy, prawdopo-
dobnie najmniej znana pozycja z tej
serii. Napisana na Spectrum przez
stowacka (!) firme Ultrasoft nie zo-
stata nigdy oficjalnie wydana na Za-
chodzie. Producent rozprowadzat jg
witasnym sumptem na lokalnym ryn-
ku, nie posiadajac przy okazji zad-
nych praw licencyjnych od wytwaérni
MGM. O grze nie ustyszat zapewne
zaden duzy wydawca, a szkoda, bo
trzeba przyznad, ze programisci od-
walili kawat solidnej roboty.

= W filmie ,Szpieg, ktéry mnie ko-
chat” pojawit sie pan Szczeki, grany
przez Richarda Kiela. Zabdjca do wy-
najecia mordowat ofiary, zatapiajac
w nich swoje stalowe zeby. Ewentual-
nie przecinat nimi metalowe kraty.
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wszystkim wzrok przykuwata swiet-
na jak na ZX grafika z duzymi,
dobrze animowanymi sprajtami po-
staci oraz starannie przygotowana
sceneria przypominajgca znane

z filmu indyjskie miasto Udajpur.

Rozgrywka to klasyczny action-ad-
venture: zbieranie przedmiotéw do
spétki z machaniem joystickiem.
Jedyne, co w produkcji nie wyszto,
to okropne popiskiwanie ze spectru-
mowego bzyczka i ekran tytutowy
starajacy sie nasladowac kinowy pla-
kat. W oryginale 007 oplatajg kobie-
ce rece, ktére w komputerowej wer-
sji przypominajg macki obcej istoty
z odlegtej galaktyki...

Konsolowcom zaprezentowano po-
zycje James Bond Jr. 1992), catkowi-
cie oderwang od filmowej sagi, choc ze
znanym nazwiskiem w tytule. Oparta
na ksigzkach dla mtodziezy opowia-
dajacych o przygodach nastoletniego
agenta pozwalata poskakac po platfor-
mach i postrzela¢ do przerysowanych
szwarccharakteréw. Ogélinie utrzy-
mano jg w mato powaznym tonie, bez
przemocy - w sam raz pasowata do
familijnego charakteru gier propago-
wanego przez Nintendo. Dlatego kon-
kurencja spod znaku Segi zatroszczyta
sie o to, zeby na jej urzgdzeniach 007
nie stracit pazura.

=~* GoldenEye 007 (1997) na
N64 byto wielkim sukcesem
studia Rare. Bond jako zywo
przypominat tu Pierce'a
Brosnana.
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Japonczycy zaklepali sobie kolejna
produkcje na wytacznos¢ u ,wetera-
na" bondowskich produkcji, czyli w fir-
mie Domark. Wydawca zwlekat prawie
rok z podjeciem prac, czekajac, az wy-
klaruje sie kwestia rozpoczecia zdje¢
do nowego obrazu kinowego. Scena-
riusz ciggle odktadano na pdzniej, to-
tez Domark zdecydowat, ze tytut be-
dzie stanowi¢ niezalezng historie.

W James Bond 007: The Duel na-
szego dzielnego bohatera rzucono
na karaibskg wyspe z zadaniem po-
wstrzymania profesora Gravemera
grozacego unicestwieniem zachod-
nich mocarstw. Prosta historyjka wpi-
sujgca sie w przyjety kanon, podob-
nie jak nieustajgca akcja, wybuchy,
gadzety oraz ratowanie pieknych dam
z opresji. Na oktadce pojawit sie Ti-
mothy Dalton (notabene zdjecie po-
chodzito z materiatéw promocyjnych
Licence to Kill), a cato$¢ wykonano na
tyle porzadnie, ze osoby nieobeznane
z tematem mogty przyja¢, ze majg do
czynienia z petnoprawng adaptacja
kinowego hitu.

% Gdzies$ daleko na wschodzie ZSRR
trwa wymiana ognia miedzy brytyj-
skim agentem a Zotnierzami spod
znaku czerwonej gwiazdy.

=" Wszystkomajacy zegarek z laserem,
usypiajgcymi strzatkami i paralizatorem.
Ciekawe, na ile starcza bateria?

=" Tajny

agent stara
sie dziatac

w ukryciu, ale
od czasu do
czasu musi co$
ostentacyjnie
wysadzic¢

w powietrze.

== Kolejne GoldenEye 007 (2010)
ukazato sie pierwotnie na Wii. Bohater
gtosowo bardziej przypominat Daniela
Craiga niz Pierce'a Brosnana.



Najwazniejsza misja

PéZniej nastapita cisza przed burzg,
a wtasciwie nawatnicg, poniewaz
kolejna odstona elektronicznych
przygdd 007 wstrzasneta branza

i stata sie jednym z najwazniejszych
tytutéw w historii gier wideo.

Kiedy w potowie 1994 roku magicy

z Rare pod wodzg braci Stamperéw
zapowiedzieli nowy projekt oparty
na licencji bondowskiej, oznaczato
to tyle, ze mogliSmy sie spodziewac
najbardziej dopieszczonej wirtualnej
wersji tajnego agenta Jej Krélew-
skiej Mosci. GoldenEye 007 rozpo-
czat swoj zywot jako kompozycja

z digitalizowang grafikg 2D na
Super Nintendo, zeby szybko prze-
skoczy¢ na zapowiedziang na poczg-
tek 1996 roku konsole Nintendo 64.
Nowa platforma pozwolita twércom
przeniesc sie w oszatamiajace $ro-
dowisko 3D, chociaz na poczatku
Rare nie zaktadato petnej swobody,
araczej ,strzelanine na szynach” na
wzér popularnego wéwczas Virtua
Cop. Zamkniecie Bonda w tak sztyw-
nych ramach uwtaczato jednak am-
bicji Stamperoéw, wiec zespét szukat
kolejnych pomystéw. Rozwigzanie
poniekad dostarczyto samo Ninten-
do, przekazujgc deweloperowi proto-
typ kontrolera do N64, wyposazony
w analogowa gatke.

Nagle okazato sie, ze dzieki takiej
konfiguracji joypada da sie swo-
bodnie operowac postacig w trybie
pierwszej osoby. Stad wiodta juz
prosta droga do decyzji o stworze-
niu pozycji FPS, to znaczy w gatunku
zdominowanym wéwczas przez PC.

Proces produkcyjny nieco sie
przeciggat i gra omineta okien-
ko premierowe filmu (listopad 1995
roku). Zresztg sama konsola zaliczy-
ta poslizg, wiec Rare miato jeszcze
sporo czasu na dopieszczenie deta-
li, szczegdlnie widocznych na mode-
lach postaci. Zaawansowane jak na
éwczesne standardy sesje motion
capture nadaty im niespotykang na-
turalnos¢ ruchéw.

%" Bondy z PlayStation graficznie starzejg sie brzydko,

ale wcigz tkwig w nich poktady grywalnosci.

Nieny Missinn il §i

I: Escort Or.Warmflash.

L

== "

= James Bond Jr.
to humorystyczna
odskocznia od

brutalnego $wiata
agentéw. Brakuje
tylko stodkich mi-
siow do zbierania.

" |
Ethan Hunt

Inna populara
serig zagentami
wrolach giéwnych

jest Mission: Impossible,
zaczynajace w 1966
roku jako serial telewi-
zyjny, ktére doczekato
sieaz 7 sezonéw ( oraz
nowoczesne chwyty  EIGTGEITGTO

= Amstrad po
przejeciu zasobéw
sir Clive'a stosowat

marketingowe
z wykorzystaniem
007.

koniec lat 80-tych ).
Pézniej przyszly catkiem
udane filmy z wiecznie
mtodym Tomem
Cruisem.

Podczas wymiany ognia w zalezno-
$ci od miejsca trafienia wrogowie uty-
kali lub padali na ziemie, chwytajac
sie za postrzelone czesci ciata, a cel-
nie wymierzony w gtowe pocisk zata-
twiat sprawe na miejscu. Do tego cze-
katy nas takie graficzne smaczki jak
zeskanowane twarze gtéwnych boha-
teréw, efekty przezroczystosci szkta
czy widowiskowe eksplozje. Tytut po-
wstawat na stacjach roboczych Silicon
Graphics i kiedy wreszcie do ragk de-
welopera trafita ostateczna specyfika-
cja N64, okazato sie, ze jej parametry
techniczne nie sg tak potezne, jak za-
powiadato Nintendo. Pod n6z musiaty
i$¢ starannie przygotowane tekstury

i bogate w wielokaty modele otocze-
nia, ale sprytni graficy z Rare nie by-
liby soba, gdyby nie wymyslili jakiejs
sztuczki. Wiele wzoréw zamienili z ko-
lorowych na czarno-biate, dzieki cze-
mu znacznie zaoszczedzono zasoby
N64, podbijajgc przy okazji rozdziel-
czos$¢ i ptynnos¢ animaciji.
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Prawdopodobnie najbardziej pamietny
element GoldenEye stanowit tryb mul-
ti, pozwalajacy na zabawe na jednej
konsoli czterem osobom. Przez dtu-

gi czas Stamperowie sprzeciwiali sie
takiemu pomystowi, poniewaz nie wi-
dzieli sensu w grze, w ktérej uczestni-
cy moga tak tatwo podpatrywac swoje
pozycje. W zwigzku z tym tryb opraco-
wywano po godzinach, a kiedy nabrat
realnych ksztattéw, udato sie wreszcie
przekonac do niego szefostwo.

GoldenEye, wydany ostatecznie
w 1997 roku, stat sie absolutng rewe-
lacja, produkcjg uwielbiang nie tyl-
ko przez fanéw Bonda, lecz takze
graczy na catym Swiecie. Odznaczat
sie Swietnie zbalansowang rozgryw-
ka, podzielong miedzy sporg dawke
strzelania, dziatania z ukrycia, uzy-
wanie filmowych gadzetéw czy inte-
rakcje z innymi postaciami. Zadna
nastepna pozycja z 007 nie osiggne-
ta juz takiego efektu ,,Wow!".

Az zal byto patrze¢, jak wydane
dwa lata pdzniej (juz pod skrzydtami
Electronic Arts) Tomorrow Never Dies
ociera sie o produkcje ledwo co dosta-
teczna. Poscig Bonda za medialnym
magnatem Elliotem Carverem odby-
wat sie w trybie TPP w $rodowisku ska-
pych wielokatéw i niewyraznych tek-
stur. Posiadacze PlayStation mogli sie
czu¢ zawiedzeni, tym bardziej ze zapo-
wiadany tryb multi ostatecznie wycie-
to. EA podobnie jak wczesniej Domark
zapewnito sobie wytgcznos¢ na wyda-
nie kilku kolejnych tytutéw z 007 i tak
samo zaliczyto wpadke przy pierw-
szym podejsciu. Acz kolejna gra
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- World is Not Enough (2000) - zma-
zata grzechy poprzedniczki, wracajgc
do trybu FPP i wzorujac sie na znako-
mitym GoldenEye. Oznaczato to, ze
sekcje z intensywng wymiang ognia
przeplataty sie ze skrytg infiltracjg
wrogich placéwek i korzystaniem

z wyposazenia dostarczanego przez
Q. Fabuta podazata sladem wyda-
rzeh ze srebrnego ekranu od Londynu
przez Baku do Stambutu, a miedzy mi-
sjami po raz pierwszy pozwolono nam
ogladac przerywniki wziete wprost

z filmowego odpowiednika. Od stro-
ny technicznej pozycje napedzat sil-
nik zastosowany wczesniej w Medal

of Honor, dobrze radzacy sobie z ko-
rytarzowym uktadem etapdw, ale nie-
specjalnie nadajacy sie do przeliczania
duzych, otwartych przestrzeni

= Misja 007 z regu-
ty niesie ryzyko de-
strukcji otoczenia.
Rachunek za straty
pokrywa MI6.

i dlatego przez wiekszos¢ czasu przemierzaliSmy wnetrza
budynkdéw. Przyzwoite oceny wystawiane przez recenzen-
téw daty czytelny sygnat, ze 007 w trybie FPP to wtasciwy
kierunek, ktéry nalezy obiera¢ w przysztosci. World is Not
Enough konczy bondowska epoke gier z gatunku retro.

Po roku 2000 EA, wykorzystujac kolejng dtuzsza przerwe
w filmowym cyklu, opracowywato wtasne scenariusze i wy-
sytato 007 na misje w obronie ojczyzny i krélowej. Dwie
nowe produkcje, Agent Under Fire oraz Nightfire, przygo-
towaty solidny grunt pod znakomite Everything or Nothing
stworzone na modte prawdziwego hollywoodzkiego block-
bustera z kipigcq akcja, szalonymi poscigami i demolka
otoczenia.

W nastepnych latach Bond tracit impet, wystepujac
raczej w przecietniakach pokroju Rogue Agent czy 007
Legends. Ostatni rozdziat tej historii to Blood Stone (2007)
- jeszcze jeden tytut spoza kinowego kanonu, w ktérym role
agenta odegrat Daniel Craig. Od strony technicznej wyszedt
poprawnie, ale sama rozgrywka to kalka innych pozycji
- troche strzelania z wykorzystaniem oston, troche etapéw
za kierownica pojazddw i szczypta skradanki. W swoim cza-
sie nie zaskoczyt niczym szczegdlnym i przeszedt niezau-
wazony wsréd gtosnych hitéw. Zakonczenie Blood Stone
zapowiadato nadejscie kontynuacji, lecz na te czekamy juz
dziesiec lat. Poki co oprécz niesprawdzonych plotek zadne
studio nie podjeto tematu, ale Bond zapewne powrdci.

Jak zawsze.

% Dzien jak co dzien
dla 007. Pobiega po
egzotycznych loka-
cjach, ustrzeli kilku
wrogéw demokracji
i na koniec wypije
drinka w towa-
rzystwie pieknej
kobiety.



Aleksy Uchaniski

»Co to, u diabta, jest?!” - rzeklem do mego kumpla
Gawrona na widok urzadzenia, jakie dzierzyt

w dloniach. , To komputer: przenosny i nie ma kla-
wiatury” - odpart Gawron, ktéry ten przelomowy
sprzet otrzymal do testéw z redakcji Bajtka. ,,Czy
mozna na tym graé?” - zapytalem z gasnaca nadziejs.

,Nie, nie bardzo. No, zawiera taki Tetris wbudowany, klocki
spadaja wolniej, jesli dobrze wpisujesz litery, a on sie przy oka-
zji uczy twojego stylu”.

Tak oto wygladal méj pierwszy kontakt z urzadzeniem firmy
Apple. Kiedy dowiedziatem sie, ze kosztuje ono grubo ponad
tysigc dolaréw — wéwczas réwnowarto$é potowy mego samo-
chodu albo pétrocznych zarobkéw — uznaltem przedsiebiorstwo
za producenta wydumanych gadzetéw dla bogatych snob6w.
Prawde rzeklszy, nie inaczej uwazam teraz.

Nadciagat przetom lat 199311994, a my ogladalismy Apple
Newtona, jedno z pierwszych podej$¢ do stworzenia aparatu
dzi$ nazywanego smartfonem. Newton wydawat sie bez dwéch
zdan rewolucyjny. Zarazem po prostu przyszed! za wczesnie.
Brakowato mu kolorowego wyswietlacza, wystarczajaco wydaj-
nej baterii, byl wyraznie zbyt duzy. No i, bagatela, nie istniat
internet, do ktérego mozna by go podlaczy¢. Bezprzewodowy
przesyl danych tez zreszta nie. Ani caly zestaw ustug i produk-
téw, obecnie sprawiajacych, ze telefon jest naszym niezréwna-
nie funkcjonalnym centrum dowodzenia rzeczywistoscia.

Newton wyprzedzil swoja epoke i umart jako kuriozum,
dzielac los wielu podobnych urzadzen. Wspomnijmy hetmy do
VR VEX1, ktérymi sie jaralismy (ja nie!) pare lat pézniej. Oraz
stawnego nintendowskiego Virtual Boya. VR réwniez chcialo
sie narodzi¢ dwie dekady za wczesnie. Skadingd mam duze
watpliwosci, czy dzi$ takze juz na nie czas. Immersja wydaje
mi sie za staba, fotorealizm niewystarczajaco fotorealistyczny,
sprzet wcigz nieporeczny.

O RZECZACH
PRZEDWCZESNYCH,
KTORE ZAZWYCZA
NIE SA DOBRE

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev. Od ponad
Cwiercwiecza zwigzany z polskim rynkiem gier. Mitosnik
porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky oraz kot6w.

Weale natomiast nie sadze, ze problemem s3 nudnosci. Z nimi
nasze mozgi sobie poradza, jesli cala reszta bedzie jak trzeba.
Jak na razie, moim zdaniem, nie jest.

W zasadzie wszystko, co napisalem powyzej, stanowi ko-
mentarz do do$¢ btahej obserwacji, jaka poczynitem w zwiazku
z pojawieniem sie gatunku (rodzaju) okreslanego czasami zto-
sliwie ,walking simulator”, do ktérego bywaja zaliczane dzieta
tak wybitne jak Vanishing of Ethan Carter czy Firewatch.

Sa to gry pozbawione niekiedy elementéw jawnie... hmm...
growych. W tychze, zgodnie z cytowanym ironicznym mia-
nem, sie chodziipoprzez pewne dziatania uczestniczy

w jakiej$ opowiesci. Na dodatek odbiorcy niewatpliwie za nimi
przepadaja: akceptuja, ptaca. Dlaczego? Wedlug mnie w ten
sposéb wlasnie realizuje sie na nowo odkryta idea filmu inte-
raktywnego. Znéw — dwie dekady temu takie produkcje takze
powstawaly, okazjonalnie opracowywano je, dysponujac dosy¢
pokaznym budzetem. Mnie, nie wiedzie¢ czemu, najbardziej
intrygowat odrobine zapomniany Silent Steel, w zamierzeniu
historia w stylu Clancy’ego, oczywiscie o okretach podwod-
nych. Wéwczas — nazwa zobowiazuje — otrzymywalismy stan-
dardowe obrazy pelnometrazowe poprzedzielane momen-
tami, gdy gracz mégl podjac jakas decyzje, troche jak w grze
paragrafowej. Jasne, ze fascynujacymi bym ich nie ochrzcit:
ani to filmy (w wymiarze hollywoodzkim), ani interaktywne.
Teraz, dwa dziesieciolecia pézniej, calos¢ da sie zrobi¢ lepiej,
ciekawiej, mocniej wciaggnac widza. A jednocze$nie nieustannie
skupiac sie na fabule, a nie ,,grywalnosci”.

W takich chwilach lubie by¢ starym, a aktywnym graczem.
Z jednej strony - ciggle odkrywam co$ nowego, z drugiej
- mam wspomnienia, punkt odniesienia. Umiem oceni¢

postep, bo pamietam, skad wyszlismy. b
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G903

Symetryczng mysz G903 zaopatrzo-
no w sensor optyczny o imponujg-
cej rozdzielczosci 12,000 dpi. Zmiany
potozenia raportowane sg co1ms.
Oprécz klasycznych dwéch przyci-
skéw i wychylanej na boki lub naci-
skanej rolki (wybor trybu: obroét staje
sie wyczuwalny albo nie) pod kciu-
kiem i matym palcem znajdujg sie
dodatkowe dwie pary klawiszy. Za-
leznie od potrzeb da sie natozy¢ na
nie zaslepki i tym samym zrezygno-
wac z nadprogramowych przetacz-
nikéw. W centralnej czesci sprzetu
ulokowano dwa przyciski pozwalajg-
ce na regulacje rozdzielczosci sen-
sora w zakresie od 200 do 12,000
dpi. Z przodu umieszczono gniazdo
zasilajgce w standardzie micro USB
(pojemnosc¢ akumulatora wystarczy
na okoto trzydziesci godzin pracy,
mozna takze podpig¢ kabel). Gdyby
urzadzenie okazato sie zbyt lek-

kie (wazy 110 graméw), w obudowie
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Zestaw gracza:
Logitech G903, G413 i G PowerPlay

Jesli zamierzacie wydac na komplet mysz plus klawiatura dla graczy ponad 1000 zt

(a na dodatek wiecej niz potowe tej kwoty na podkiadke] — bedziecie musieli poszukac
solidnej wymowki, czemu zalbbawki do grania kosztujg tyle, co sredniej klasy karta graficzna.
Do testow otrzymalismy zestaw ztozony z bezprzewodowej myszy G903, klawiatury
mechanicznej G413 i podkiadki G PowerPlay stuzgcej do indukcyjnego tadowania gryzonia.

zostawiono miejsce na dziesiecio-
gramowy odwaznik - innych nie
uswiadczymy. Pod wzgledem este-
tycznym gadzet, utrzymany w czer-
ni, z pod$wietlanym, wielobarwnym
logo ,,G" oraz paskami wskazujacymi
rozdzielczo$¢ sensora, wypada nie-
Zle na tle bardziej obrzydliwie kolo-
rowych gryzoni dla graczy. Komfort
uzytkowania stanowi mocng strone
G903. Dzieki oprogramowaniu pre-
cyzyjnym przyciskom (tgcznie jede-
nastu) przypiszemy dowolne funkcje.
Karbowane krawedzie sprawiaja, ze
mysz dobrze lezy w dioni.

GPowerPlay

G413

Klawiature mechaniczng wykonano naprawde solidnie.
Catos$¢ osadzono na pieciu gumowych podstawkach zapo-
biegajacych przemieszczaniu sie. Tylng czes$¢ urzadzenia
da sie uniesc¢ dzieki wysuwanym nézkom. Pod przyciska-
mi znajduje sie tafla szczotkowanego aluminium. Klawisze
przy gérnym brzegu pozbawiono obudowy. Zastosowa-

ne przetgczniki to co$ pomiedzy Cherry MX Red i Brown,
moment nacisniecia jest wyczuwalny, cho¢ bardzo subtel-
ny. Logitech wykorzystuje wtasng technologie Romer-G,
sprzet funkcjonuje precyzyjnie i bez zarzutu. Istnieje szan-
sa wymiany bloku klawiszy do grania (1-5, WSAD, QE) na
przyciski o nieco innym profilu, zawarte w zestawie. Czar-
no-szara klawiatura w wersji Carbon jarzy sie na czerwono.
W przypadku liter iluminacja wydaje sie rGwnomierna, go-
rzej wypadaja cyfry i przetaczniki - tu widac stabsze $wia-
tto na krawedziach opiséw. Pods$wietlenie mozna wytgczy¢,
zmienic jego jasnos¢ lub aktywowac pulsowanie koloréw. ks

Specyfikacja

Producent Logitech

Zamiast podpinac kabel - mysz G903 da sie zasila¢ induk-
cyjnie za pomocg podktadki G PowerPlay o wymiarach 320
X 275 mm, z parg naktadek réznigcych sie stopniem twar-
dosci. Elementem ozdobnym jest tu logo G, ktérego barw-
ne pulsowanie mozna zsynchronizowac z myszg. Rozwig-
zanie takie pozwoli utrzymac staty poziom natadowania
akumulatora podczas zabawy.

1. Mysz G903: bezprzewodowa, tado-
wana indukcyjnie, sensor 12,000 dpi.
2. Klawiatura G413: mechaniczna,
przetgczniki Romer-G.

3. G PowerPlay: wspotpracuje

z G703 i G903.
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Marcin Borkowski

posta¢znana i lubiana.

Stawa to stawa, w maju zrobit ze mna do Duzego
Formatu wywiad Wojtek Orliniski. Spotkalismy sie

w jakiej$ knajpce, naopowiadatem mu, co tam pamie-
talem z czaséw Bajtka i Top Secretu, Wojtek to nagrat,
spisal, zredagowal i przystal. W tym, co przystal, zna-
laztem rzeczy, ktérych nigdy nie powiedziatem.

Zebyémy sie dobrze zrozumieli - to nie jest zaden zarzut.
W rozmowie tatwo o nie§wiadome nieporozumienia. Mozna
sie przejezyczy¢, pomyli¢, powiedzie¢ co§ dwuznacznego,
co zostanie opacznie zrozumiane, kazdy sie postuguje jakims
swoim zestawem skrétéw myslowych, rozméweca nie zdota
rozszyfrowac ich zgodnie z intencjami, moje skojarzenia
imoje konteksty nie musza by¢ dla niego oczywiste
- sposobnosci do przeinaczenia istnieje multum. Po to
sie robi autoryzacje, zeby takie rzeczy wytapac, ale ten pier-
wotny tekst, ktéry do mnie dotart, dal mi pewien wglad
w warsztat: Wojtek zamiast cytowa¢ dostownie (i zostawiaé
ewentualne niedopowiedzenia do analizy czytelnikowi)
buduje sobie obraz tego, o czym moéwit rozméwea, a potem
przedstawia ten obraz, uzupetniajac braki wlasna wiedza
i doswiadczeniem. Ta metoda z jednej strony pozwala do-
starczy¢ czytelnikowi relacje duzo precyzyjniejsza, z drugiej
bywa ryzykowna, bo dopowiedzenia maja szanse rozmina¢
sie z rzeczywistoscia i nagia¢ ja do punktu widzenia prowa-
dzacego rozmowe. Niektére rzeczy poprawilem, inne uzna-
tem za nieistotne i machnalem na nie reka, wywiad poszed?
do druku, kto chcial, ten przeczytal.

W sierpniu wyszta napisana przez Wojtka biografia
,Lem. Zycie nie z tej ziemi”. Bardzo mi sie spodobata,
gdyby nie okolicznosci rodzinno-przyrodniczo-wakacyjne,
pewnie przeczytalbym ja jednym tchem. Z kazdej strony bije
tam fascynacja Lemem, fascynacja znakomicie przeze mnie
rozumiana, bo tez si¢ na Lemie wychowalem. W 1974 r. jako
dwunastolatek wygratem 100 z1 w zakladzie o szczeg6lowe

brzmienie jakiego$ cytatu z tego, co demon drugiego rodzaju

LEM
PRZEZ
DWA
PRYZMATY

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,

Gebonowi pisakiem brylantowym na wstedze papierowej
wypisywal. Kiedy w ramach wymiany numeréw telefonicz-
nych Wojtek przystal mi prébnego SMS o tresci ,,To my,
trociny”, jedyny problem mialem z przypomnieniem sobie
numeru podrézy Trurla i Klapaucjusza, w ktérej kartecz-

ka z owym napisem wystapita. Bal Dwa razy w zyciu bylem
bliski skompletowania wszystkiego (no, prawie), co Lem
popetnit, niestety na przeszkodzie stawaty kolejne przepro-
wadzki i reorganizacja codziennosci. No i teraz czytatem te
biografie, ksigzke zadziwiajaco osobista, daleka od suchej
encyklopedycznosci, i regularnie sie zastanawialem, ktéredy
przebiega linia oddzielajaca rzetelng wiedze i nagie fakty od
szpachléwki wygladzajacej szczeliny domystéw. Znowu - to
nie zarzut, zadna préba szukania dziury w calym. Wojtek
bardzo starannie dokumentuje wigekszos¢ tego, o czym pisze,
podajac w przypisach zrédta. Tam, gdzie zgaduje, uczciwie
nadmienia, ze s3 to jego hipotezy, cytuje na ich poparcie
fragmenty lemowej korespondencji i wywiadéw, czesto doda-
jac jeszcze komentarze pochodzace od adresatéw listéw, zeby
nakresli¢ jak najpelniejszy i jak najbardziej wielowymiarowy
obraz, i w wielu miejscach jego pomysly brzmia naprawde
przekonujaco. Co nie zmienia faktu, ze po moich obserwa-
cjach zwigzanych z wywiadem przez caty czas lektury cho-
dzil mi gdzie$ za uszami ztosliwy chochlik, podpowiadajac:
tu nie bylo szans na autoryzacje.

Nie zeby ta autoryzacja mogta duzo poméc. Znaczacym
watkiem ksigzki jest to, jak bardzo Lem wodzit otoczenie za
nos, unikajac pewnych tematéw i falszujac niedoméwienia-
mi historie swojego dziecinistwa i mtodosci w czasach okupa-
cji. To czyni Wojtka wysitek w odcyfrowaniu tego, co ukryte,
jeszcze bardziej godnym podziwu.
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