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ak, odgrazalismy sie,
2e wprowadzamy no-
watorski system, kté-
rym nie bedzie ocen
gier. Jednak mijaja
wlasnie trzy lata od startu Pixe-
la. Kazdy ma prawo zmieni¢ zdanie
i chcieé posmakowaé czegos nowego,
zwlaszcza ze za sposéb pisania re-
cenzji bylismy czesto krytykowani.

W redakcji Secret Service padalo czesto,
ze system ,pojedynczo procentowy” to
bzdura, poniewaz nie da sie rozsadnie
wskaza¢, czym taka rzecz wyceniona na
72 rézni sie od tej z metka 71. Zamiast
tego stosowano system ,,po pie¢ procent”
po to tylko, by zaczynaly sie one zwykle
0d 90%. To nie mialo najmniejszego sen-
su, ale kto w latach dziewieédziesiatych
zwracal uwage na oceny? W sumie ja cza-
sem zwracalem: gdy wpadal mi w rece
brytyjski PC Format, jedyne zachodnie
pismo przed pojawieniem sie w empi-
kach PC Gamera, jakie widzialem na
ksiegarskich potkach. Dokladnie rzecz
biorac, w warszawskiej ksiegarni w alei
Solidarnosci zaraz za obecnym Teatrem
Kamienica.

Ekipa brytyjskiego PC Formatu. Mi-
strzowie. Wtasciwie tylko trzech statych
autoréw: przemadrzaly Ed Ricketts,
lubiacy odloty fan Morrisseya Richard
Longhurst i wyjatkowo zréwnowazony
Paul Pettengale. Wprowadzili system
ocen od 0 do 100, egzekwowany ze sta-
rannoscia godna sapera. Denerwowatem
sig, gdy Betrayal at Krondor dostal bodaj
58%, aczkolwiek Ricketts uzasadniat,
dlaczego mu sie nie podobalo. Mimo to
co miesigc czekalem na to, czy chtopaki
dadza czemus$ 90%. Wczesniej uczynili
to tylko w przypadku Ultimy Under-
world i ,dwéjki”, ktorg zreszta uwazali
za gre wszech czasow.

Gdy Lapusz dal sygnal: ,Dodajmy oceny i metryczke,
a w tekstach swobodniej opisujmy przezycia’, pomyslalem
wtasnie o PC Formacie. Zadne tam wariacje triady 7-8-9, od
ktoérych pekaja zachodnie serwisy, ale system, ktéry wymusi
na nas samych surowg dyscypline. Na pytanie: ,Czym rézni
sie 72 od 71?” opowiadamy - tym, ze majac do wyboru obie
te gry w sklepie w podobnej cenie, polecamy te pierwsza. Poza
tym ta skala bedzie lokowac kilkaset tytutéw rocznie i usta-
wiaéje w hierarchii uwielbienia. To beda oceny redakcji Pixela,
maja i musza by¢ spéjne ilogiczne. A ze co jakis czas wytknie-
cie nam jaka$ pomytke? Bedziemy sie tlumaczy¢. Wprowa-
dzamy oceny po to, bo sami za nimi zatesknilismy. Chcemy
sie pojawia¢ w Metacriticu i innych podobnych serwisach,
apoza tym wydaje mi sie, Ze umieszczenie klepsydry wymusi
eksperymenty w samych recenzjach i jeszcze mocniejsze p6j-
$cie w strone zamieszczania wrazen, a nie relacjonowania, jak
wyglada fabula w grze. Tabelka opisujaca, jak postrzegamy
kolejne szczeble skali, znajduje sie w wejsciéwce do Play the
Game i bedzie tam przypominac¢ o sobie co miesigc.

Sam jestem ciekaw, czy za miesiac jaka$ gra zdobedzie note
85% lub wiecej. Do zobaczenia w kioskach juz 1 lutego! I
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Redakdja nie zwraca materiatow
niezamdwionych, zastrzega sobie
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nego opracowania tekstéw i innych
materiatéw przyjetych do druku.
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Rubryka w nowej, powigkszonej objetosci zastepuje
Radar i dawne newsy z Autofire. Teraz pod sam koniec
Pixela znajdziecie zapowiedzi i ciekawostki ze Swiata gier
—wyselekjonowane i zbierane pracowicie
przez caly miesiec.

?iedOde";Viada‘-J e i ROBERT PIOTR PIOTR
Tederick Raynal, Jon rare, Vilke |
Montgomery, Dino Dini, Jeff Minter, Ben LAPI NSK' POCZTAREK STYPKA
Daglish, Rob Hubbard, Bo Jangeborg,
(Charles Cecil, bracia Oliver. Te stawy faczy l
udziat w dotychczasowych edydjach Pivel
Heaven. Kogo ugoscimy w roku 20187 X . L . . .
Sprawd na pixelheavenfest.com. I 7anamirok obfitujacy I RokogrywaniaFify 17tylko I NEEEEGEGG A jednak Disneyowi udato
wnowe gry od polskich cudem nie zaowocowat sie wykupic spora czes¢
P. deweloperdw: zarowno tytuty uszkodzeniem telewizora udziatéw w 21st Century
. od doswiadczonych studiéw, po celnym rzucie padem. Fox. Troche mnie to martwi,
checkitout jaki debiuty. Observer, Przesiadka na edycje A.D. poniewaz ostatnio produ-
Get Even, Beat Cop, Seven, 2018 zaskoczyta mnie kowane tasmowo przez
PIXELPOST pl Ruiner, Sniper 3... A jednak tym, ze... denerwuje sie uszatych superbohaterskie
Blog redaktorow Pixela, na ktérym zbranzowych zakulisowych jeszcze bardziej. Trenuje filmy nie prezentuja zbyt

publikujemy artykuty, opinie

informaji wynika, ze banku

wieg, bo jest to kluczem do

wysokich lotéw. Jeden nowy

i newsy. Codziennie $wieza dawka chyba nikt nie rozbit. Oby zwyciestwa, podobnie jak Thor"wiosny nie czyni.
elektronicznej rozrywkil itosig zmienifo na lepsze dobra taktyka. | tentryb
w2078 roku. story! Jest coraz lepiej.
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Dla nerda jest teraz

tylko jeden temat — nowe
,Gwiezdne wojny”. Nie
wiem, czy to moj wiek, czy
moze cynizm, ale chyba
nie jestem targetem nowej
trylogii. Wszedzie widze
bzdury, gtupoty fabulame,
nielogicznosdi. Krétko
mowigc— niespecjalnie
podobat mi sie ten film.

MICHAL
ZDANCEWICZ

tOZKO, SNIADANIE, POt DNIA
SIEDZENIA PRZY DZIERGANIU KODU,
NOCNEROZMOWY W OGRODKU JAKIEIS
KNAJPKI, PRZEKL ADANIE TERMINOW.

W 2018 roku wyjdzie
adaptacjamangi,Battle
Angel Alita’y Klasyki
cyberpunkowego postapo.
James Cameron obiecywat
ja od dawna, w koricu zostat
producentem, arezyserem
Rodriguez. Odwazna de-
cyzjaartystyczna: tytutowa
bohaterka ma wielkie,
nieludzkie oczy, wprost
zdoliny niesamowitosci.

MICHALR.
WISNIEWSKI

Pierwotnie ta notka miata
brzmiecinaczej, ale tuz
przed drukiem dotarta
informacja, ze 10 grudnia
zmartw wieku 89 lat byly
dyrektor generalny Atari
Ray Kassar. Nie bytwcale
tak mroczng postacia, jak
go widziata wiekszos¢
fanow Atari. To nie on, lecz
szef Wamera Steven Ross
odpowiadat za fiasko E.T.

PIOTR
MANKOWSKI
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Gra 2017 roku? Legend of Zelda: Breath of the Wild ze swoim kieszon-
kowym wszechswiatem petnym tak, gorskich szczytéw i mistycznych
120 $wiatyn, z ktérych po ponad 200 godzinach walki udato mi sie
wszystkie odnalez¢ i zdoby¢. Najbardziej ujat mnie w tej grze miks swobody
dziatania i wplecionej w Hyrule opowiesci, ktdrej slady w postaci wspomnienr
Linka znajdowatem w przydroznych posagach. Switch idealnie nadawat sie do
eksploracji bajkowej krainy. Lezatem sobie na kanapie i nie probowatem odpalac
gry na duzym ekranie, bo wéwczas juz Link nie wygladat tak dobrze. Podobaty
mi sie tez RIME i Prey, ale juz nie nowy Wolfenstein, odstajacy klimatem od swe-
go wielkiego poprzednika. Narastajacym problemem wydaje mi sie sytuacja na
Steamie, bo zasady politycznej poprawnosci nie pozwalaja nazywac chtamem
setek niepotrzebnych nikomu podrdbek gier, przeszkadzajacych w wyszuki-
waniu czegokolwiek. Mnéstwo radosci dato mi VR, poczynajac od znakomicie
gotyckiego Resident Evil 7, poprzez pomazane przez Briana Fargo Mage’s Tale,
az po cudownego Xinga, dostarczajacego estetycznych przezy¢, jakich nie
doznawatem w grach wideo od lat. Przez chwile zastanawiatem sie nawet,

«zy dzieto Lotus Interactive nie jest lepsze od Zeldy, ale jednak nie.

VR cieszy zmysty, pozwala przezywac przygody interaktywne i nieinteraktyw-
ne, smakowac je sobie na koniec dnia. Staje sie coraz mniej wyrozumiaty dla
,plaszczakéw’, bo nawet supermgietki z The New Colossus nie moga sie rownac
z pieknem krajobrazéw z Xinga. W przysztym roku mam nadzieje odkry¢ kolejng
z niespodziewanych niezaleznych peretek, jakich w ostatnich latach kilka udato
mi sie wytowi¢. Najbardziej kocham z nich The Talos Principle i Oxenfree,

ale moze rok 2018 przyniesie cos réwnie wielkiego?

N
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Duma kazdego stratega jest nie dac si¢ zaskoczyc. W tym roku
moglibysmy by¢ z siebie dumni, poniewaz nie dalismy si¢ zasko-
czyé nowosciom. Niestety tylko dlatego, ze ich nie byto. Mijajacy
rok uptynat bowiem pod znakiem kontynuacji, remake’éw

i mikrotransakgji (w strategiach w odmianie DLC).

Z nowych rzeczy nawiazujacych do znanych tytutéw zyskalismy tak sma-
kowite pozycje jak Blitzkrieg 3, Stellaris: Synthetic Dawn, Sudden Strike 4,
Total War: Warhammer |1, XCOM2: War of the Chosen. W wigkszosci bardzo
udane i modyfikujace sposob gry w swoim Swiecie, jak chochy XCOM
zmieniajacy zupetnie taktyke walki, ale mimo to bezpieczne, osadzone

w Swiatach poznanych, polubionych i, co nie bez znaczenia, optaconych
przez wielu graczy. Nie inaczej jest w przypadku StarCraft Remastered,
starej gry z nowa twarz. Kto zamordowat innowacyjnos¢, zmuszajac nas
do grania w odgrzewane — trzeba przyzna, ze czesto po mistrzowsku
—kotlety?! Ani chybi brak czasu! Wystarczy popatrzec na chociazby Total

War: Warhammer. Gra za dwie i p6t stowy w ciagu roku doczekata sie 12
dodatkéw. Czes¢ mozemy Sciggnac bezptatnie, ale pozostate kosztuja
W AR facznie ponad 290 ztotych. A ta gra nie jest rekordzistka! Moja faworytka
w tej kategorii pozostaje Crusader Kings II. Sama gra kosztuje na Steamie
TACT | CS 142,99 ztotych, co jest niezta suma za produkje z 2012 roku. Jednak wraz
ze wszystkimi dodatkami jej cena wynosi juz 1141,07 ztotych! Oczywiscie
mozna sie przy niej dobrze bawic bez Iberian Portraits, Hymns of Abraham

czy Songs of India. Tylko kiedy ci biedni ludzie maja pisac cos nowego,
kiedy produkuja niemal 30 dodatkéw do jednej gry?!

By nie koficzy( tak pesymistyczne, wyjatek potwierdzajacy requte:
Driftland (na razie w wersji Early Access). W tym roku niewiele pogratem,
ale w przysztym z pewnoscig wréce. Tym bardziej, ze powinien zostac
ukoriczony.

Sprzedaz Breath
of the Wild prze-
kroczyta p6ézna
jesienig 4 miliony
egzemplarzy.

A\
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— W listopadzie 2017 roku najwiecej szumu robity lootboksy i by¢ moze to ta afera zapisze si¢ w annatach jako najbardziej cha-

- rakterystyczny moment tego roku, ale w moim prywatnym rankingu istotnych momentow najlepiej pamietam wrazenie, jakie
zrobity na mnie Warsaw VR Days. Wtopa, jakiej dawno nie widziatem, wtopa niezawiniona przez organizatoréw. Wprost przeciwnie,
tapusz stawat na gowie, zeby co$ z tego wyszto, ale o ile w 2016 roku wystawcy pchali sie drzwiami i oknami, w 2017 trzeba byto zrobic tapanke.
Wyszedt jeden z tych smutnych eventéw, o ktérych wszyscy chcg jak najszybciej zapomniec. To byt chyba najwyrazistszy objaw odwrotu, w jakim
po zesztorocznej ekscytacji znalazta sig technologia VR. Nie Sledze wszystkich targéw i imprez okotogrowych w Polsce, ale i na Pixel Heaven,

i na Warsaw Games Week VR byt obecny dos¢ skromnie, bardziej jako produkt niszowy niz jako jeden z gtéwnych punktéw programu. Cos jak
trzydziedci lat temu pistolety do gier telewizyjnych. To oczywiscie nie koniec wojny, ale wyglada na to, ze po poczatkowej byskawicznej ofensywie
nastapito przejscie do wojny pozycyjnej. VR okopat sie na zdobytych pozycjach i zbiera sity. Pojawiaja sie nowe tytuty, niektdre bardzo ciekawe, ale
ciagle nie widac killer app, czegos, co spowoduje, ze w sklepach ustawia sie kolejki. Chyba najwazniejszym testem bedzie sprzedaz Fallouta 4 VR,
ktérego recenzujemy kilkadziesiat stron dalej.

%/m B«mgnu&ﬁ
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Ten rok uptynat mi pod skrzydtami Nintendo: Switcha, nowej Zeldy, odkrywania cukierkowych Swiatow Mario

" i Rabbidsow, kapryséw Peach i zachwytéw nad Armsami. Rzeczywistos¢ Nintendo faktycznie jest inna od realiow

X Najwiekszym cudem 2017 roku byto dla mnie ukazanie si¢ pozostatych $wiatow (konsol, PC, Amig). Pomimo pilnych poszukiwari nowego zajecia zarobkowego udato mi sie uscisnac drori

() NieR: Automata. Ucieszyta mnie ta pozycja z wielu powodow. Roba Hubbarda, Jeroena Tela, Marka Biliriskiego, pogadac z Petro Tyschtschenko, Davidem Pleasance’em, Trevorem Dickinsonem

A Uwielbiam gry, w ktorych czu¢ reke autora, a Yoko Taro ze swoimi i Rez Esmalim. Oberwatem rakietg od Johna Romero, ale zdobytem podpis na kartridzu 2 Doomenm. Spotkatem Sebastiana
dziwnymi pomystami to skarb i Swietnie, Ze zyskat wreszcie Kroskiewicza, tego, ktdry skopat mi tytek w Butcherze. Poza tym, na spokojnie, nareszcie postuchatem na zywo Skippa, AceMana,

e zastuzony rozgtos. Potrzebujemy wiecej autorskich produkeji (dzieki Leénika i Dane‘a. Dzieki pracowitej diagnostyce Rafa w koricu mam dziafajaceqo SX-a 64iju porwatem tego ultraprzenoénego

4 Keiichiro Toyama za Gravity Rush 2!). W przysztym roku wraca Goichi Suda (64nawyktad o demoscenie. W sumie tyle sie wydarzyto, cho¢ wydawato mi sie, ze rzadko wychylam nos poza dom (nie lizac

A i No More Heroes. Postapokaliptyczna wizja $wiata zamieszkatego przez codziennych spacerow z czworonogami). PGA i WGW uswiadomity mi, w jak wiele gier chee zagrac. Odptynatem w Driftlandzie,

< inteligentne androidy, ktére moga popetnic samobojstwo przez wyjecie popadtem w zadume w Indygo i chyba poczutem sie jak za dawnych lat w Tower 57. Znéw wypuscitem na dyskietkach kilka

< chipaz 0S, wpisata Nier: Automata w maty trend powrotu cyberpunka. opowiadari, znéw zatozytem prenumerate Fantastyki, znéw wziatem udziat w jakims egzotycznym konkursie muzycznym

) Do kin trafit amerykariski,Ghost in the Shell”i sequel kultowego, Blade w Australii. | nawet dzwieki do intr 4k na Amige udato mi sie wygenerowac dzieki syntezatorowi Phibrizzo. Wygratem piekny ple-
Runnera”z podtytutem 2049 i chociaz publicznos¢ wychowana na cak za muzyke na ZX Spectrum! Znow gram w New Vegas i staram sie nie by¢ no-lifem. Nie spadta za to $rednia gier, jakie caly czas

> kinowych serialach Marvela i Disneya nie okazata entuzjazmu, to mi mam do ukoriczenia, poinstalowane na dysku PC: oscyluje wokst setki. Na co czekam w przysztym roku? Nawet nie prébuje siega¢
sprawity wiele radosci. Tak samo jak fakt, ze polscy twércy postanowili tak daleko w przysztosc. Za duzo wokét dobrych gier, doskonatych ksiazek, cudownych dzwiekow. | tylko z kinem cos idzie nie tak...

ratowac honor rodzimego cyberpunka i wypuscili dwie znakomite pozycje.
Observer pieknie potaczyt futurystyczng estetyke z lokalnymi krakowskimi

smakami, a Ruiner pokazat, jak podtaczyc sie pod $wiatowa tradycje.
Nadal czekam, chociaz chwilowo nie wstrzymuje oddechu, na Cyberpunk /LW

2077 od CDP Red. Powoli rozwija sie VR, duzo radosci sprawit mi karabin
PSVR AIM, ktory dodat do zabawy zmyst dotyku (wirtualne oteksturo-
wanie prawdziwego przedmiotu duzo zmienia). VR ma przed soba dwa
zadania: przekonac publicznosc (tu najbardziej pomoga obnizki cen)

i dodac kolejne zmysty. Sa juz prototypy rekawic sensorycznych,

ale kiedy trafig pod strzechy?

-
* NieR Automgta’
powstata w Osace.
Jej tworcy z Plati-
numGames zreali-
zowali wczesniej
recenzowanego

w Pixelu Star Fox
Zero na Wii U.
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Star Wars:
Battlefront II
w kampanii
fabularnej
zawierat kilka
wydarzen,
ktére moga
okazac sie
wazne w no-
wej mitologii
»Gwiezdnych
wojen".

N\

Rok 2017 stat dla mnie pod znakiem ,Star Wars". Zaczeto sie
w grudniu jeszcze wezesniejszego roku, gdy po,Rogue One”
uswiadomitem sobie, ze moc daje mi znak, by nadrobi¢ komik-
sowe, ksigzkowe i wirtualne zalegtosci. Tygodniami $migatem wiec
w skdrze Dasha Rendara, Kyle'a Katarna czy Galena Marka, przypomi-
najac sobie, jak dobre moga by¢ gry ze $wiata Jedi (chociaz takie Force
Unleashed 2 poziomu na pewno nie zawyza). Sprawito to, Ze niecierpliwie
wypatrywatem newsow o nowej grze szykowanej przez Viisceral oraz rzecz
jasna Battlefroncie II. W Inside wspomniatem nawet, ze wsiadtem do tego
hypetrainu, ale juz wtedy zaznaczytem, ze rozwazam desant przed kon-
cowa stacja. | miatem nosa, gdyz w pewnym momencie wszystko zaczeto
sie psuc. Visceral, zamiast wydac gre, trafito do cyfrowej Walhalli, a Bll
wyszedt, ale podzielit graczy. Gtéwnie na wsciektych z powodu krétkiej

i miatkiej kampanii singlowej (jak ja) i wciektych z powodu utatwiajacych
wygrywanie ptatnych lootbokséw (jak reszta $wiata). Gdy pisze te stowa,

Mijajacy rok nie zapisze si¢ by¢ moze w mojej pamieci jako jakis nadzwy-
aajny, rewolucyjny i niezwykly. Rok wielkiej dziejowej premiery czy jakie-
gos cudownego odkrycia. Co nie znaczy, ze nie dostarczyt wielu doznar co
najmniej interesujacych. Jakie tytuty zapamietam? Na pewno Divinity: Original
Sin II. Nie wiedzie¢ czemu to znakomite klasyczne RPG nie doczekato sie rodzimego
wydawcy i polskiej wersji jezykowej. Zapamietam sympatyczno-odlotowe animacje
jak Cuphead czy Night in the Woods. Z pewnoscia byt to tez dobry rok dla samocho-
dowych symulatoréw. Na jaki$ czas przykuty mnie przed monitor i F12017, i Project
CARS 2. Oryginalnoscia obrazu $wiata, dzwigkowa kakofonia chorego umystu, cho¢

trwa spore zamieszanie: gracze zanizaja oceny i piszq petydje, a ludzie / juz niestety nie do korica sama rozgrywka zaciekawit Hellblade: Senua’s Sacrifice,
_

ZEA i Dice starajq sie wyjsc z tego z twarza i petnym portfelem. Wydaje jako demonstracja konsoli Sony zwrécit uwage Horizon Zero Down. W sumie przy-
sie, ze afera moze przycmic takie wydarzenia, jak premiera Switcha, jemnos¢ sprawit powrdt do skrajnie réznych batalistycznych serii: Wolfenstein: The
znakomity nowy Wolf czy plotki, ze Kain powréci z zaswiatow. Warunkiem New Colossus i Call of Duty: WW . Byto kilka innych ciekawych gier, w tym i rodzima
Jest, by ztej burzy spadt deszcz mogacy zmienic klimat. Na przykiad — Seven: The Days Long Gone, ale dajmy spokdj wyliczankom. Generalnie widac,
ja'sn(? wyznaczajac granice, za ktora nikt nie osmieli si¢ wyciagnac reki po ze gry dorosleja, coraz mniej chodzi w nich o zabijanie wszystkiego, co sie rusza
pienigdze graczy. na kolejnych mapach. A jesli nawet chodzi mniej wiecej o to, jak w Wolfensteinie,
tworcy potrafili wplesc tu jakas fabute, weale niegtupia, pomysle¢ nad oryginalnymi
rozwiazaniami. Gry pisza coraz lepsi scenarzysci, pracujg nad nimi twércy coraz
bardziej ambitni, coraz bardziej Swiadomi charakteru medium. Coraz wyrazniej
przenika do Swiadomosci ludzi, dotad odrzucajacych gry jako niska rozrywke, ze
weale nie musi tak by¢. Stereotyp gracza — prymitywa siedzacego przed ekranem
jak zombie i cwiczacego keuki w sianiu agresji i zniszczenia — odszedt juz do lamusa.
Badania wszak dowodza, ze dzisiejszy gracz to cztowiek aktywnie korzystajacy
zkultury w ogdle: chodzacy do kina, teatru, kupujacy ksiazki, komiksy, muzyke,
plyty DVD. Sfowem gry wchodza, a raczej juz weszty w krwioobieg mainstreamowej
kultury, cho¢ wTVP Kultura dalej trudno sie zajaknac o WiedZminie, by nie narazi¢
sie na lekcewazace usmieszki koneseréw, kultury wysokiej” Jednak generalnie
negatywne stereotypy odchodza do przesztosci. | oby tak byto dalej. | jeszcze lepiej!
(zego sobie i Paristwu zycze w nadchodzacym roku.

5&4&
7

W The New
Colossus znéw po-
jawia sie kolorowa
siedziba rebelian-
tow. Troche inaczej
wyobrazamy sobie
zycie na froncie...
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Rok ten uptynat mi nad wyraz spokojnie i nie doznatem specjal-
nych objawien, choc przeciez spedzitem niemato godzin przed
konsola. A raczej konsolami, bo odkrytem radosc kryjaca sie
pomiedzy stykami malutkiego Super Nintendo. Gry roku wytonic
jednak nie potrafie, mimo ze rozum podpowiada Horizon Zero Dawn,

a serce rwie sie ku tak przeciez uwielbianym przeze mnie horrorom,

z sequelami The Evil Within i Resident Evil na czele. Jednak te ostatnie az
tak dobre nie byty. Za to ztapatem sie na niejakiej fascynacji nowymi, cho¢
jeszcze mocno niedoskonatymi, technikami grania, a mianowicie Play-
Linkiem. Ukryty Plan to, co prawda, zaledwie marny cieri Until Dawn, lecz
juz gry typowo towarzyskie daja rade, gdyz siegniecie po telefon wydaje
sie laikowi mniej zobowiazujace niz opanowanie pada i tatwiej namowic
znajomych na partyjke. Ciekawym niezmiernie, jak sie to cudo rozwinie.
Gra od brytyjskiego Supermassive narobita mi poza tym smaku na
podobne, napedzane czysta narracja tytuty i jest to na tyle niezagospoda-
rowany segment, ze nietrudno dostrzec lezace przed nim mozliwosci. A na
co czekam? Mam zamiar — nareszcie! — zabrac sie na nieeksplorowany
przeze mnie zbytnio VR i wygladam niecierpliwie nowej odstony Far Cry,
bo to chyba jedyny FPS, ktéry kocham réwnie mocno, co amerykariskie
Potudnie. Do tego dorzucmy jeszcze A Way Out, remake Shadow of the
Colossus oraz Red Dead Redemption Il — sequel mojej gry wszech czaséw
— i nie ma mnie dla nikogo przez co najmniej pare tygodni.

Bartek Cmfmg&&

7
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= Do napisania
ciekawego story
autorzy Killzone
wynajeli

Johna Gonzaleza,
odpowiedzialne-
go wczesniej za
scenariusz Fallout:
New Vegas.

Nie bede oryginalny — wydarzeniem roku jest dla mnie Switch. Nie sadzitem, ze bedzie mnie az tak obchodzic,
ale nowa Zelde przechodzitem z darkami na plecach. Zupetnie jakbym dopiero odkrywat gry wideo, a nie gratw nie

od trzydziestu lat. 0d jakiegos czasu rdzni tacy owacy méwili, gdzie sie dato, ze konsolki przenosne juz umarly i nikogo nie
obchodza, bo przeciez komu by sie chciato, jak moze sobie pograc na telefonie w Clash Royale. Powtarzano to tak czesto, ze
zaczeto dziatac jak prawda objawiona, a ja za kazdym razem chciatem powiedziec, ze jak to umarty, skoro na kazdy wyjazd
pakuje do plecaka Vite i 3DS, a jak mnie poniesie fantazja, to jeszcze PSP do kompletu. Nintendo Swietnie wyczuto moment

i okazato sig, ze $wiat jednak potrzebuije kieszonsolek (ten sposéb gry na Switchu jest bardziej popularny niz podpinanie do
telewizora). Czyli wyszto na moje. To zawsze cieszy. Inna rzecz, ktéra mnie ucieszyta, to wysyp dobrych polskich gier. Co roku
mam obawe, Ze polska branza jednak w pewnym momencie ztapie zadyszke, i co roku okazuje sig, ze niepotrzebnie. Get Even,
Observer, Darkwood (ktdre wreszcie wyszto z Early Access), Seven... Nie jest dobrze, jest swietnie! Na co czekam? Tradycyjnie,
jak w poprzednich latach, na kolejny akt Kentucky Route Zero, Pathologic 2 i Tangiers (nie trace nadziei, ze sie kiedys ukaze).
Poza tym —na Dragon Quest IX, Heaven's Vault (czyli nowa gre twércow 80 Days), pokdj na swiecie i zbawienie powszechne.

Powel Scbhreibon
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w tym roku. Dobrych gier byto po prostu za duzo. Ale jesli trzeba,
i to stawiam na Persone 5. Ta gra jest po prostu magiczna. To prawie
X doskonaty miks mechaniki z warstwa fabularna. Nie bez kozery dostawata

IIIIIII/ takie, a nie inne oceny w mediach. Czysta rewelacja! Zaraz obok jest The

Legend of Zelda: Breath of the Wild. Nintendo jak zwykle potrafi wycisnac

Persona 5 chdbi' istne cuda ze swoich flagowych marek. Nowa Zelda to po prostu nowa
ta Daleki Wschod. jakos¢. To gra, ktéra sama potrafita sprzedac catg konsole. Jesli w nig nie
llos¢ powaznych J R P G graliscie, powinniscie sie wstydzi. Naprawde warto to zobaczy¢i przede
tematéw porusza-

nych przez te gre w.szystkim tego.dos'wiaq:zyc’, A jesli zostajemy pr%y otwartych s’yviatach,

czyni z niej kultu- nie sposob pomingc Horizon Zero Dawn. Choc nie jest tak dobry jak Zelda,

rowe zjawisko to nadal dostajemy kawat pieknego $wiata do eksplorowania. | mozemy

o rzadko spotyka- strzela¢ z tuku do mechadinozauréw. Mnie to przekonuje i bawitem sie

nej randze. przy tym tytule znakomicie. Assassin’s Creed Origins to tytut, ktéry tylko
lizngtem, ale Egipt mnie urzekt. Na pewno wrdce do tej gry, bo zapowiada

/ sie duzo apetyczniej niz ostatnie tytuty z tej serii. Bardzo smacznym ka- /
d skiem okazato sie Battle Chasers: Nightwar. Tradycyjna mechanika rodem /

zklasycznych jPRG, $wietna komiksowa oprawa — czegoz chciec wiecej?
Generalnie jestem nastawiony pozytywnie, jesli chodzi o przysztos¢ nasze-
go growego podworka. W tytutach mozna wrecz przebiera¢ i dla kazdego
co$ sie znajdzie. Skaza na tym monolicie wydaje mi sie gtosna kwestia

Rok 2017 zapamietam jako czas prezenia muskutow przez Sony i Microsoft. Kto ma mikrotransakgji, ale mam nadzieje, ze gracze zagtosuja portfelami,

mocniejszy sprzet, ktdry moze wiecej i ktéry jest,naj” na $wiecie. Wyscig zbrojen trwa by pokaza¢, co o tym mysl3. Ja tak zrobitem i kazdemu to polecam.

wigc dalej, a na kolejnym E3 spodziewam sig, ze Sony wspomni co$ na temat kolejnej

generagji. Najwieksze rozczarowanie to wprowadzenie mikrotransakgji przez EA, ktdre

dostownie prébuje wydoic kase od graczy. Niby to opqja, ale zeby dobrze bawic sie petng 0 o

wersja produktu, trzeba wytozy¢ dodatkowa gotdwke. Patrzac na méj ulubiony temat w wwl

retro, na pewno najgtosniej méwito sie 0 SNES mini, a konkretnie o jego zaporowej

cenie. Sklepy staconame i internetowe zyczyly sobie przynajmniej dwa razy wiecej,

niz wart jest ten reanimowany 16-hitowiec. Osobiscie temat zakupu sobie odpuscitem.

Tym razem rozsadek wygrat z nostalgia. W ogéle kwoty, jakie trzeba dzi wytozy¢ na

stare zabawki, rosna niepokojaco z kazdym miesigcem. Kto obtowit sie w poprzednich

latach, moze czuc sie wygrany. | z narzekania tyle, bo dla mnie byt to kolejny dobry rok

ze starociami. Pojawito sie kilka interesujacych publikacji z okolicznosciowym numerem

7
magazynu Crash na czele, lokalne imprezy retro rosty jak grzyby po deszczu, a YouTube
pekat od programdw o tematyce retro (sam wciaz doktadam mafg cegietke, nagrywajac
Loading). A w 2018 roku wypatruje przede wszystkim ZX Spectrum Next i dedykowa-
nych mu gier. Czy wreszcie doczekamy sie petnoprawnego, retrokomputera”w nowych
szatach? Wszystko wskazuje na to, ze tak. S N E S
7
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™ REALISTYCZNY POWROT W CZASY SREDNIOWIECZA

Kingdom Come

W Sredniowiecznej Europie co chwila wybuchaty jakies bunty, mniejsze
lub wieksze wojny, a nawet epidemie. W takich cudnych okolicznosciach
przyrody zwykiemu cztowiekowi ciezko byto zy<¢ w spokoju

Pjotsze

ilmy lub gry komputerowe
F zazwyczaj przedstawiajg

tamten okres z perspektywy
wielkiego herosa, wybranego przez
Opatrznos$c¢ w celu obrony krélestwa
przed odwiecznym wrogiem lub ma-
jacego - wedtug prastarych podan
- wyswobodzi¢ panstwo spod jarzma
wielkiego tyrana.

Bardzo czesto takie opowiesci
przyprawione sg szczyptg fantasy.
Wiadomo: smoki, lochy, magia i takie
tam dziatajgce na wyobraZnie bajery.
Osobiscie uwielbiam takie klimaty,

ale bardzo mi sie spodobato to, w jaki
sposdb do $redniowiecznego tematu
podchodza Czesi z Warhorse Studios.
W przygotowywanym przez praska
ekipe Kingdom Come: Deliverance
wcielimy sie nie w zaprawionego

w bojach zabijake, a w zwyktego typka
imieniem Henry. Kolezka z niego
sympatyczny i honorowy, ale do
prawdziwego superbohatera wiekéw
$rednich cholernie mu daleko. | bardzo
dobrze! Wybdr na prowadzenie fabuty
z takiej perspektywy niezmiernie mi
sie spodobat.

Pod koniec listopada uczestni-
czytem w specjalnym pokazie dla
mediéw zorganizowanym przez
polskiego wydawce gry, CDP. W jego
trakcie, poza krétkg rozmowa z jed-
nym z ludzi odpowiedzialnych za ten
tytut, miatem okazje zagrac¢ w trzy
catkowicie nowe misje. Wszystkie
z nich byty czes$cig watku gtéwnego,
ale nic nie stato na przeszkodzie,
abym mégt odrobine poszwendac
sie po wirtualnej miescinie oraz jej
przylegtosciach.
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Wedrowka

Autorzy postarali sie
0 to, aby $wiat przed-
stawiony

w produkji byt
mozliwe jak najblizszy
opisanym w kronikach
ziemiom Srodkowych
(zech. Ekipa Warhorse
zadbata o odpowiedni
wyglad charaktery-
stycznych budowli
sakralnych oraz na-
Sciennych malowidet.

Co skwapliwie wykorzystatem

w szczegdlnosci w pierwszym z za-
dan, gdzie zostatem wprowadzony

w fabute oraz poznatem wazne dla
przetrwania podstawy wojaczki. A to
wdatem sie w pyskéwke ze strazni-
kiem miejskim, wparowatem komus
do chaty, a nawet podjadtem troche
zZupy przygotowywanej w miejsco-
wej tawernie. Koniec kohcow i tak
musiatem spotkac sie z kapitanem
strazy, ktéry przedstawit mi - zétto-
dziobowi - podstawy wymachiwania
mieczem oraz strzelania z tuku. Na
miejsce treningu trzeba byto udac sie
0 odpowiedniej porze, poniewaz moj
przetozony to jegomos¢ szanujacy
swdj czas, niezamierzajacy caty dzien
siedzie¢ na zadku i czekac az taskawie
przycztapie do niego jaki$ wtdczega

w nie do konca balowym stroju.

Gdy juz spudtowatem z tuku wystar-
czajacy liczbe razy oraz zaserwowa-
tem kilka celnych cioséw pewnemu
paniczykowi, przyszedt czas na to,

co Stowianie lubig najbardziej, czyli
matg bitwe. Starcie z Potowcami byto
naprawde wymagajgce. Musiatem
podchodzi¢ do niego kilka razy, ale za
kazdym razem szlachtowanie wrogéw
sprawiato mi wrecz dzikg przyjem-
nos$¢. Mimo ze walka nie nalezy tu do
najtatwiejszych, a Henry'emu daleko
do Connora MacLeoda, to potyczki
nie sg niemozliwe do wygrania. Tym
bardziej, ze przed napadem na wraze
obozowisko zawsze mozna sie posta-
rac, aby los troche bardziej sprzyjat
stronie, po ktérej walczymy. Jak?
Ano chociazby przez zatrucie zarcia



Bogaci wozg sie
najlepszym dostep-
nym $rodkiem lo-
komocji, a biedota
Co najwyzej moze
sobie popatrzed.
Jakiez to ponad-
czasowe.

| myk z miecza!
Trzeba byto
chwyci¢ za tarcze,
a nie nonszalancko
wymachiwac tg
maczuga.

adwersarzy lub sabotowanie zasobdéw
strzat, przez co w przysztej potyczce
tucznicy beda bardziej bezuzyteczni niz
tabela kalorii w osiedlowym McDo-
naldzie. Nie samg wojaczka jednak
podwitadny moznowtadcy zyje i czasem
trzeba bedzie zabawic sie w szpiega.
Wytropienie typa ukrywajgceqo sie

w zamknietym dla postronnych klasz-
torze byto zdecydowanie najtrudniejszg
misja, jaka dane mi byto ograc. Aby
owego kolezke dopas¢, musiatem
podszywac sie pod nowicjusza dopiero
co przyjetego do opactwa, a co za tym
idzie przestrzegac regut tam panuja-
cych. Bieganie jak poparzony wewnatrz
muréw zostato zabronione. Nalezato
wczesnie wstawac oraz stawiac sie

o odpowiedniej porze na wspdlnej
modlitwie i positku. Kazde odstepstwo
od normy mogto skutkowac

wywaleniem z klasztoru. Sitowe wymu-
szanie informacji lub zwykte sprzeda-
nie komus liscia nie wchodzito w gre.
Jednakze zawsze pozostawato jakie$
wyjscie awaryjne. Tworcy podkreslajg,
Ze - przynajmniej w przypadku zadan
watku fabularnego - zawsze istnieje
jakas alternatywna opcja zaliczenia
misji.

Autorzy chwalg sie tym, ze $wiat
gry zyje wiasnym zyciem, bez wzgle-
du na to, co aktualnie uskutecznia
gracz. Cykl dobowy gra tu niestycha-
nie wazna role. Tak jak wspomniatem
wczesniej, nikt nie bedzie czekat na
Henryka w nieskohczonos, tylko
zajmie sie swoimi sprawami. W trakcie
starc catkowicie mozna odpuscic¢ so-
bie walke z wrogiem lub kombinowac
jak tu zajs¢ oponenta od zaplecza
i sprzedac¢ mu kilka cioséw w plecy.

MIMO ZE WALKA NIENALEZY TU DO tATWYCH,
A HENRY’EMU DALEKO DO CONNORA MACLEODA,
TO POTYCZKINIE SA NIEMOZLIWE DO WYGRANIA.

Opcji dozbrojenia
sie jest w grze bez
liku. A kazda czes¢
pancerza lub bron
ma swoje statystki.
Oj tak, statystyk
jest tu istne zatrze-
sienie. Mitos$nicy
tabelek poczuja
sie jak w si6dmym
niebie.
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Wizualnie wyglada to tak, jakby
odsaczy¢ WiedZmina z magii i przejaskra-
wionych barw, dodac wiejskie: smréd,
brud i ubdstwo, a na dodatek oddac proze
prowincjonalnej taki.

Towarzysze sg zdolni tluc sie bez
udziatu gracza, z réznym skutkiem
oczywiscie. Mechanika walki, mimo ze
kontrowersyjna, moze sie podobac i da-
wac sporo frajdy. Mnie bardzo przyjem-
nie wymachiwato sie mieczem, o wiele
gorzej byto w mym wypadku z korzy-
staniem z tuku. Wiem jednak, ze sg tez

i tacy, dla ktérych to tucznictwo jest
mniej problematyczne. Sytuacje zdecy-
dowanie poprawi rozwéj umiejetnosci
odpowiedzialnych za walke, poniewaz
po jakims czasie tatwiej bedzie celowac
lub strzaty bedg leciaty po innym torze
(w przypadku tuku). Ciekaw jestem, jak
autorzy rozwigza kwestie podleczenia
sie w trakcie bitew. Na te chwile szybkie
obandazowanie sie albo przekgszenie
kawatka miesiwa jest niemozliwe,

co moze by¢ bardzo ktopotliwe, gdy
dotarliémy do konca bitwy, a dostajemy
wiasnie strzatg miedzy oczy.

Graficznie jest naprawde dobrze,
CryEngine to jednak kapitalna
technologia. Wszelkie obrazy i freski
wykonane przez artystéw na potrzeby
tytutu wygladajg niesamowicie.
Prawdziwym arcydzietem jest tez
mapa $wiata, jako zywo przypomi-
najaca sredniowieczne malowidta,
jakie znamy z muzedw czy ksigzek.
Do gustu przypadata mi muzyka,
szczegdlnie ta towarzyszaca graczowi
w trakcie eksploracji, oraz stojacy na
bardzo wysokim poziomie angielski
dubbing. Nic zresztg dziwnego, skoro
swych gtoséw udzielili tu tacy aktorzy,
jak chociazby znany jeszcze z ,,Flasha
Gordona" Brian Blessed. Do lutego juz
niedtugo, a ja mimo to nie moge sie
doczekac premiery Kingdom Come:
Deliverance. bk
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POWSTAL NAJLEPSZY FILM DO

WSZYSTKO Z NAMI

W PORZADKU

UMENTALNY O POLSKIEJ BRANZY GIER

Wszystko z nami y pokziDi\

Widziatem dziesigtki flmow dokumentalnych poswieconych branzy

gier wideo. Swietne historie poswiecone upadkowi Atari, roztamowi

w Commodore czy ziotej erze automatow. Przed kamerami wypowiadaty sie
mniejsze i wieksze legendy. Brakowato w tym tylko jednego: zwyktych ludzi
ikulisow wielkiego cyrku gier.

Micz

a przyktad ,,Indie Game: The
N Movie" zupetnie mnie uspito.

Pokazywanie niezaleznych
twércow w postaci migawek, w kté-
rych rzucajg one-linerami, znudzito
mnie bardziej niz wystuchiwanie po
raz enty Nolana Bushnella z jego
odwieczng mantrg, ze nie powinien
byt sie sprzedawac Warnerowi.
Mozna by podejrzewad, ze doku-
ment Jamesa Swirsky'ego mogt
w jakim$ stopniu zainspirowa¢d
Borysa Niespielaka, ze byta to iskra
zaptonu, ale nie. ,,Wszystko z nami
w porzadku" zostato zrealizowane
na zupetnie inng modte, a sam po-
myst narodzit sie tuz przed berlin-
skim festiwalem indykéw A MAZE.
w 2016 roku.

Jest to film, w ktérym nie liczy sie
gra, lecz pracujacy przy niej ludzie,
ich emocje, nadzieje i rozczarowa-
nia, jakich doznaja.
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Najblizszy
pokaz , Wszystko

z nami w porzadku"

odbedzie sie na
krakowskim Krak
Jamie (26-28
stycznia). Po tym
terminie filmu
przez dtuzszy czas
nie bedzie mozna
kupi¢ ani obejrzec
w sieci, poniewaz
jest on w obiegu
festiwalowym.

Sama gra, czyli Lichtspeer jest
moim zdaniem okropna - zaréwno
jako dzieto interaktywne, opowies¢,
stylizacja, jak i nawet parodia - co
zupetnie nie przeszkadzato mi

w projekcji. Trudno w to uwierzy¢,
ale ten tytut naprawde nie gra tu
roli. Dwaj jego autorzy, Bartek
Pieczonka i Rafat Zaremba, zgodzili
sie na Swiadka procesu twdrczego
w postaci kamery Borysa. Chtopa-
ki sq w zaawansowanym stadium
tworzenia Lichtspeera, zostato im
kilka miesiecy do premiery i wiek-
szos$¢ dyskusji dotyczy tego, czy
Kotaku napisze albo czy ktéry$

z youtuberdéw z gérnej p6tki zainte-
resuje sie tym dziwnym produktem,
w wywiadach czesto wzbudzajgcym
usmiech. Ktétnie ojcéw Lichtspeera,
zwtaszcza filipiki wygtaszane przez
Rafata, wypetniajg sporg czes¢
filmu. W pewnym momencie batute
w opowiesci przejmuje Tomasz

Tomaszewski, designer o powierz-
chownosci aktora hollywoodzkiego,
przy ktérym nasze chtopaki wydaja
sie tylko matymi zuczkami.

We ,,Wszystko z nami w porzad-
ku" widac prozaiczna strone indie
gamedevu. Lézko, $niadanie, pot
dnia siedzenia przy dzierganiu kodu,
nocne rozmowy w ogrédku jakiej$
knajpki, przektadanie terminéw.
Dramatyczna historia, ktérej puentg
nie jest to, jak wspaniate bywa zycie
tworcow gier, a wrecz przeciwnie:
jak jest trudne, nieprzewidywalne
i petne kryzyséw. Nalezy przygoto-
wac sie na porazke, nie na sukces,

i gnac dalej w tym wyscigu, jesli
kocha sie gry tak jak Bartek i Rafat.
Dokument Borysa zostat zgto-
szony na wiele festiwali filmowych.
Najbardziej zycze mu szczescia na
najwazniejszej probie dla tego typu
produkcji, czyli w Sundance. Impre-
zarusza juz pod koniec stycznia. ba
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Tak brzmi Dream Alone

Spedzitem cztery godziny w studiu nagran Big Beat Production. Nie bedzie z tego nowego
materiatu na niszowa ptyte, ale gars¢ wnioskow i obserwadii, ktore zebratem, sfuchajgc na
zywo pracy Aleksandra Orsztynowicza-Czyza i dowodzacego nagraniem tukasza Rybaka.

Voyager

ako obserwator miatem oka-
J zje przystuchiwac sie ponad

trzygodzinnej sesji, w ktorej
Aleksander odbierat twarda lekcje
wymowy koncowych ,r", akcen-
towania na odpowiednie wyrazy,
natychmiastowego korygowania
potknietych literek i btyskawicz-
nego tatania niedorébek w stowie
pisanym (z niektérych punktéw
scenariusza jakis ztosliwy chochlik
wykradat niekiedy czasowniki).

Kiedy w marcu pobierzecie ze
Steama finalng wersje Dream Alone,
w kazdym z przerywnikéw filmowych
ustyszycie wtasnie te fragmenty
opowiesci, ktére 29 listopada 2017
roku byty pieczotowicie przygoto-
wywane i wielokrotnie watkowane,
poczynajac od nieco bezosobowych,
czytanych wersji, po koncowe
opowiesci prawdziwie zagrane
gtosem. Mito jest stysze¢, jak ponura
opowies¢ o ogarnietym zaraza
Swiecie nabiera moze nie rumiencéw,
ale dodatkowych odcieni szarosci,

wytwarzanych poprzez kazdy drobny

akcent na odpowiednim stowie, badZz
budowanie dramaturgii pytaniami,
ktérym blizej do twierdzen. Kazda

z sekwencji filmowych, dopowiada-
nych przez krétka, kilkuzdaniowa
narracje, wymagata przynajmniej
pieciu, szesciu nagran, by realizator
dzwieku uznat nagranie za odpo-
wiednie do przekazywanej historii

i towarzyszaceqo jej filmu. Wszystko
to przy zachowaniu niemal ponurej
powagi, jakze dostosowanej do stylu

Mikstura basni
i bajek przetworzona
na zrecznosciéwke
o podrézy przez kra-
ine petng zagrozen.

Gruby pies

LAMES

Wydawca gry jest Fat
Dog Games —firma
speqjalizujaca sie

w finansowaniu
niezaleznych
projektow. Modelowe
wsparcie, obejmujace
caly cykl zarzadzania
produktem, od konceptu
po sprzedaz, wynosi
100 tysiecy zlotych.

Stylizacja dobrze
znana z Limbo tym
razem w $wiecie pet-
nym réznorodnych
postaci i watkéw.

i nastroju gry. Na koniec sesji doszty
jeszcze odgtosy specjalne, do ktérych
umiejetno$¢ zachowania kamiennej twa-
rzy i profesjonalizmu bardzo by sie przy-
data catej ekipie $ledzacej poczynania
nagrywanego. llez trzeba byto wysitku,
by nie wybuchngd¢ Smiechem podczas
préby gtosowej symulacji sceny opisanej
jako zgon w wyniku zaszlachtowania
nozem, utoniecia czy tez odgtoséw
przepychania solidnego kamulca albo
wysitku wtozonego w podskok. Dos¢
rzec, ze ten sam zbiér nagran paso-
watby réwnie dobrze do gry o bardziej
rézowawym zabarwieniu. Na koniec tej
krétkiej opowiesci nieco smutny wnio-
sek, ktéry ptynie z rozméw z ekipa two-
rzaca Dream Alone. Nagrania gtosowe
przygotowywane sg wytgcznie w jezyku
angielskim. Brak polskich gtoséw wynika
z mniejszego zapotrzebowania na takie
produkcje na rodzimym rynku. Troche
dziwnie jest patrze¢, gdy catkowicie pol-
ska gra, realizowana przez polski zespot,
przy ktérej wykorzystywane sg polskie
gtosy, nie bedzie miata w petni zlokalizo-
wanej na nasz rynek edycji. Czyzby$smy
az tak nie ufali jakosci polskich gier? ha
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Odmrozenia, kanibalizm i poczucie
kompletnej beznadziei towarzyszy nam
W zmaganiach o przetrwanie niewielkiej
spotecznosci w RTS, ktorego akcja zostata
0sadzona W alternatywnej rzeczywistosci

XIX wieku.

Sir Haszak

3 gry, w ktérych celem gracza
Sjest zbudowanie pieknego

zamku obronnego (+10 do
wiadzy), matzenstwo z uroczo
niedostepna ksiezniczkg (+20 do
ogtady) czy zabicie parszywego
smoka (+34,62 do stawy). Sg takze
gry, w ktérych gracz cieszy sie, gdy
z kranu leci ciepta woda. A w zasa-
dzie jakakolwiek. Najlepiej nietruja-
ca. Specjalistami od drugiego typu
gier sg ludzie z 11 bit studios.

Po rewelacyjnie przygnebiajgcym
This War of Mine serwujg nam
wyprawe do $wiata skutego przez
|6d. Kierujemy ostatnim miastem na
Ziemi, a doktadnie grupg ludzi, majg-
cg zatozy¢ to miasto wokét genera-
tora ciepta. Do jego uruchomienia
potrzebujemy wegla, a z surowcow
zbieramy jeszcze drewno, rude
zelaza i zywnos$¢. Zasobem sg takze
ludzie, ktérych mamy ograniczong
liczbe. Mozemy ich sprowadzic,
wysytajgc balon ze skautem poza
miasto, ale trwa to sporo czasu.

W skuteczniejszym zbieraniu surow-
céw, wznoszeniu nowych budynkdéw
i zwiekszaniu zasiegu generatora
pomagajg warsztaty. W nich opraco-
wujemy rézne ulepszenia w zamian
za surowce. Naszym podstawowym
zadaniem jest dbatos¢ o ludzi.

16 PIXEL

JUZ - RAMY

Kazdy obywatel miasta ma imie

i nazwisko, ale zalezy nam przede
wszystkim na dobru catej spotecz-
nosci. Musimy zapewnic jej zyw-
nosc i ciepto. Jesli ktos zachoruje,
wyleczyd, jesli jest gtodny, nakarmic,
zapewnic¢ odpowiednig temperature
w domach i miejscach pracy, a jesli
juz dojdzie do Smierci, przygotowac
godne miejsce pochéwku. Nasze
starania sg oceniane przez miesz-
kancéw miasta i wyrazone w postaci
wskaznikéw niezadowolenia i nadziei.

PRAWO PRACY

Wptyw na nie maja tez prawa
spotecznosci stanowione przez nas
wraz z rozwojem miasta. Dokona-
nych wyboréw nie mozemy zmienic,

a z podjetych zobowigzan jestesmy
rozliczani. Nie chwalimy sie nikomu,
gdy decydujemy, ze umarli cztonkowie
spotecznosci stuzg na wktadke miesng
w positkach. Jesli sie to wyda, mamy
gwarantowany wielki wzrost niezado-
wolenia. Mozemy zapewnic¢ cmentarz
z prawdziwego zdarzenia, dajgc
ludziom nadzieje, ale pogrzeby zajma
wtedy wiecej czasu niz wrzucenie
zmartych w zaspe. Mozemy zezwoli¢
na relaks w domu publicznym, ale

musimy go wybudowac i obsadzi¢ pra-

cownikami, co bywa trudne w warun-
kach ciggtych niedoboréw zasobdéw.

%= Rola zwiadowcy
jest szczeqol-

nie trudna, gdy
zamiast na ziemie
patrzy w niebo.

| tu mam pewng watpliwos¢é. Czasy

i sytuacja sprawiajg, ze jedno z praw
wydaje mi sie mato wiarygodne:
nadgodziny. Plan doby podzielo-

nej na dzien i noc jest niezmienny

i przewiduje 10 godzin pracy. W tym
czasie pracujg wynalazcy w warsz-
tacie, kopalnie, ludzie zbierajacy
surowce. Tylko budowniczowie nie
majg przerw. | teraz prawo dopusz-
czajace dodatkowe zmiany wydaje mi
sie mato wiarygodne. Przeciez ludzie
w ekstremalnej sytuacji, zalezni tylko
od siebie, majacy ze sobg dzieci (fakt,
ze w tamtych czasach znacznie mniej
kochane) nie powinni czekac fajrantu
z zegarkiem w reku (tym bardziej ze



czasomierz byt wéwczas wart maja-
tek) i natychmiast po wybiciu 18:00
rzuca¢ miotka i is¢ do domu. Nawet
jesli weZmiemy pod uwage, ze $wiado-
mos¢ spoteczna byta znacznie nizsza
niz teraz. Dos$¢ naturalna bytaby praca
.ile trzeba", poniewaz i bez ekstremal-
nych warunkéw w tamtych czasach
pracowato sie po kilkanascie godzin.

Zreszta niekiedy sami mieszkancy
miasta zwracajg sie do nas prosba,
by zatrudnic¢ dzieci. Uwazaja, ze
miasto jest zbyt biedne, aby nie pra-
cowaty. Dlaczego zatem sami dorosli
nie pracujg po 12 czy 14 godzin?
Przeciez na ich wolny wieczér miasta
tez nie stac.

CELOWE DZIALANIA

Miasto budujemy nie tylko wedtug
wiasnego widzimisie, ale wedtug
pewnego scenariusza i... potrzeb
zgtaszanych przez mieszkancow.
Pierwsza z tych drég wskazuje
kierunki rozwoju fabuty (zebranie
zapasu wegla do uruchomienia ge-
neratora, wystanie zwiadowcy poza
miasto), druga rozwigzuje konkretne
problemy: brak domdéw, niedogrzane
mieszkania, gtéd, brak miejsca opieki
dla ludzi z odmrozeniami, zwtoki
walajgce sie na ulicach. Zazwyczaj

w przypadku probleméw mieszkan-
cow mozemy odmowi¢ pomocy. Jesli
sie do niej zobowigzemy, dostajemy

~ Zeby$my nie za-
pomnieli, gdzie i po
co jestesmy, caty
czas mamy przed
oczami czerwone
wskazniki: chorych
(w tym $miertel-
nie), gtodnych

(w tym gtoduja-
cych), z odmroze-
niami i bezdom-
nych. Kolejne
zgony ogtasza
dzwiek dzwonu.

Ciepto

— Ay ® -
w .’*‘

Monitorowanie ciepta
jestjedna z podsta-
wowych czynnosci.
Niektdre budowle
wymagaja wzniesienia
W miejscu 0 wyzszej
temperaturze. Strefe
grzewcza mozemy tez
rozszerza mniejszymi
urzadzeniami, ktdre s
jednak znacznie mniej
wydajne od gtdwnego
generatora.

co$ w rodzaju misji pobocznej i zo-
staniemy rozliczeni z jej wykonania
po uptywie dos¢ krétkiego czasu.
Brak obiecanej interwencji zwieksza
niezadowolenie i zmniejsza nadzie-
je. Wtedy tatwo o bunt. Dlatego nie
mozna sktadac obietnic bez pokrycia
w nadziei, ze jakos to bedzie.

Oproécz trudnosci w samym
miescie dochodzg jeszcze zmiany
pogody. Nie nalezy liczy¢ na odwilz.
| oile przy -20°C mieszkancy miasta
daja rade pracowac normalnie, to
przy -40°C praca na dworze konczy
sie chorobami. Choroby powoduja
spadek wydajnosci, a w ostateczno-
$ci absencje w pracy. By zapewnic
ciepto w domach w ekstremalnie
niskiej temperaturze, musimy
przesterowac generator, co jest
mozliwe tylko przez okreslony czas.
Potem moze wysigs¢, co prowadzi do
zagtady miasta. Nalezy tez zadbac
o dogrzewanie miejsc pracy, by byto
tam tylko zimno, a nie lodowato.

Dlatego od poczatku atmosfera
gry jest ciezka. Problem goni pro-
blem, a kazda decyzja ma znaczenie.
Zbudujemy szatasy, dzieki czemu
10 ludzi nie zamarznie w nocy. Jed-
nak nie starczy drewna na rozpo-
czecie badan, ktére przyspieszytyby
jego pozyskiwanie. Co pewien czas
ludzie zwracajg sie z problemami,
ktérych rozwigzanie polega na wy-
braniu mniejszego zta. Na przyktad
lekarze proszga o rade: co zrobic
z pacjentem odmawiajgcym ampu-
tacji nogi, gdyz za kilka godzin wda
sie gangrena i umrze. Podejmujemy
wbrew jego woli decyzje o amputacji.
Niedtugo potem ten pacjent zgtasza
sie do nas z problemem i obarcza
nas wing za swoje zycie z kalectwem.
Chwile radosci sg bardzo rzadkie,
a przez to cenne. Najczesciej nagro-
de stanowi brak katastrofy.

Mimo wszystko te gre tatwiej
oswoitem psychicznie niz This
War of Mine. Demo trwa zaledwie
10 wirtualnych dni. Jestem bardzo
ciekaw dalszego ciggu. ks
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CYFROWWE REKODZIEO

Do pikseli wypetniajgcych gry, filmy, teledyski czy reklamy
zdazylismy sie juz przyzwyczaic. Popularnosc pixel artu
zatacza jednak coraz szersze kregi. Inspirowane nim
WZOrniCtwo przemystowe, moda, a nawet dzieciece
zabawki rowniez przestajg nas dziwic. Ale to nie tylko
komercja i przemyst. Coraz czesciej trend postrzegany
jest jako niezalezna dziedzina sztuki wspotczesne.

Tomasz, Slayer” Pacyna

ixel art to w dostownym ttu-
Pmaczeniu nic innego jak

.Sztuka piksela”, ,,sztuka
z pikseli", wzglednie ,,pikselowana
sztuka". Jedna z definicji dodaje,
ze jest to ,,sposéb tworzenia grafi-
ki rastrowej za pomocg programéw
pozwalajacych na edytowanie ob-
razéw na poziomie pojedynczych
pikseli". To wtasnie te ,,pojedyncze
piksele" sg tu kluczowa kwestia.

W pixel arcie artysta musi mie¢ cat-
kowitg kontrole nad kazdym pikse-
lem, kazdy z nich ma znaczenie i nie
moze by¢ postawiony przypadko-
wo. Ujarzmienie obrazu na takim
poziomie precyzji wymaga wypra-
cowania szeregu technik (dithering,
antyaliasing), ktére majg jedng ce-
che wspdlna: sq rezultatem pracy
recznej. Tworzenie takich grafik wig-
zato sie niegdys scisle ze sprzetem.
Mozliwosci uktaddw graficznych
pierwszych komputeréw osobistych
i konsoli byty zblizone do mozliwo-
$ci dzisiejszych wyswietlaczy pra-
lek czy piekarnikéw. Gdy w latach
osiemdziesigtych maszyny te zacze-
ty masowo pojawiac sie w domach,
gracze z wypiekami na licach ocze-
kiwali nowych gier, zafascynowani

18 PIXEL

nowym medium. Pixel art bierze swoj poczatek od
préby zmierzenia sie z tymi ograniczeniami.

Aby lepiej zrozumie¢ dostepne wtedy rozdzielczo-
$ci i palety koloréw, warto przypomniec sobie tryb
graficzny popularnego wéwczas komputera ZX Spec-
trum. Ekran miat rozdzielczo$¢ 256 na 192 pikseli
w 15 kolorach. Nie brzmi az tak strasznie, prawda?
Ale to nie wszystko. Na takim ekranie kolory nie byty
przypisywane poszczegdlnym pikselom, ale ich blo-
kom 8 na 8. W obrebie takiego bloku mogty by¢ wi-
doczne tylko dwa kolory, ale to jeszcze nie koniec
Ludogodnien"”. Paleta sktadata sie tak naprawde tylko
z 8 koloréw - pozostate byty tworzone na bazie tych
pierwszych - i nie mozna ich byto modyfikowac. Na
domiar ztego byty to w duzej mierze watpliwej uro-
dy , koderskie barwy" o skrajnych wartos$ciach RGB,
przypominajgce fluorescencyjne pisaki. To wcigz nie
wszystko, ale oszczedze juz dalszych szczegbtow
technicznych. Krétko méwigc, dwczesni graficy robili,
co tylko mogli, aby odwzorowac rzeczywisto$¢ w tym
niewdziecznym tworzywie. Dziatali w mys| przystowia
.tak krawiec kraje, jak mu materii staje".

Bez wzgledu na zmieniajace sie trendy i mody pixel
art w undergroundzie byt i pozostat obecny. Mam tu
na mysli demoscene, czyli subkulture ludzi zajmuja-
cych sie tworzeniem programéw, ktére pokazywaty
ich umiejetnosci i stanowity niekomercyjng cyfro-
wa sztuke. Dorobek demosceny w tym wzgledzie
doczekat sie w ostatnim czasie Swietnej publikacji
zatytutowanej ,, The Masters of Pixel Art". Ten dwu-
tomowy i bajecznie wydany album stanowi przekrdj
twdérczosci najlepszych demoscenowych artystow

" ,, The Masters of Pixel Art"” to imponujaco
wydany dwutomowy album zawierajacy
najlepszy demoscenowy pixel art.

Wiecej na: themastersofpixelart.com

z ostatniego ¢wieréwiecza. Znalazta
sie tam zresztg catkiem spora repre-
zentacja z Polski.

Na przetomie tysigcleci o pixel
arcie przypomniata sobie na mo-
ment branza gier. Paradoksalnie
wigzato sie to ponownie z rozwojem
technologii, a doktadniej z poczat-
kiem ekspansji telefonéw komérko-
wych z kolorowymi wyswietlacza-
mi, szczegdlnie tych bazujacych na
Javie. Ich mozliwos$ci graficzne nie
odbiegaty znaczaco od starszych
16- i 32-bitowych komputeréw, stad
na ,edytowanie obrazéw na pozio-
mie pojedynczych pikseli” znowu
pojawito sie zapotrzebowanie, cho¢
byt to raczej tabedzi $piew. Jako ze
wynikato ono ponownie z ograni-
czen sprzetowych, gdy zaczety one
zanikac dzieki rozwojowi telefondéw,
cata historia znowu zatoczyta koto.
Kolejny raz pixel art zostat osiero-
cony. Jednak ten zacny trend, przy-
zwyczajony do podobnego obrotu
spraw, ponownie wymoscit sobie
wygodne miejsce w artystycznym
undergroundzie. | nie dat sie
z niego ot tak po prostu wyprzec.

Dopiero ostatnie lata wyzwoli-
ty go z kajdan ograniczen sprzeto-
wych i byt to moment przetomowy.
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= Gora od lewej:
kultowy amigowy Deluxe
Paint w akcji, ,,Drowned
Lullabies"” (Amiga 500,
autor: Slayer), ,,Secret
Admirer” (Amiga 500,
autor: Darklight).

=2 Od lewej: ,,God is Coming” (SAM Coupé,
autor: Slayer), ,,No Escape” (Amiga 500,
autor: Prowler). [ |

TRYB GRAFICZNY ZX
SPECTRUM TO PRAWDZI-
WE PIXELARTOWE
WYZWANIE.
ROZDZIELCZOSC 256

NA 192 PIKSELI | NARZU-
CONYCH ODGORNIE 15
KOLOROW, NAZYWANYCH
PRZEZ NIEKTORYCH
IRONICZNIE,,PALETA
TELEGAZETY” .

« ,,Carnivora” autorstwa Darklighta

; W (tryb graficzny ZX Spectrum).
| :-

= Po lewej ,, The Brightest Light Comes
1 From The Darkest Place” (Amiga 500,
autor: Slayer), po prawej ,,Future Blind"”
1= (C64, autor: Prowler).
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™ PIXEL ART WPASOWUJE SIE W TREND TESKNOTY ZA ESTETYKA LAT OSIEMDZIESIATYCH

[

Pixel art nareszcie zaczat istnied

w sposob samodzielny: nie jako
technika uwarunkowana utomnoscig
sprzetu, ale jako niezalezna estety-
ka. Aby pozostat sobg, sprzetowe
ograniczenia zamieniono na arbi-
tralnie ustalone zasady tworzenia.
Cho¢ na pierwszy rzut oka wszyst-
ko pozostato po staremu, zmiana
byta bardzo istotna. Pikselowana
sztuka nareszcie przestata wynikac
z koniecznosci, a stata sie $wiado-
mym wyborem artysty, nabiera-
jac dojrzatej formy jako kierunek
artystyczny.

Co jednak sprawia, ze pixel art
ma sie dzi$ tak dobrze? Po pierwsze
- i od tego nie uciekniemy - nostal-
gia. Tego zjawiska nie trzeba chyba
nikomu ttumaczy¢. Skoro trzymacie
w rekach nowy numer Pixela,
to doskonale rozumiecie, jak wielka
jest sita nostalgii. Pixel art wpaso-
wuje sie idealnie w popularny trend
tesknoty za estetykga lat osiemdzie-
sigtych, tak jak chociazby $wietny
serial ,,Stranger Things", czerpiga-
cy z niej petnymi garsciami na wie-
lu ptaszczyznach. Ten nurt sztu-
ki w sposéb oczywisty odwotuje
sie do uczucia zbiorowej nostalgii
i symboli dziecihstwa waznych dla
pokolen wychowanych na grach wi-
deo. Nic dziwnego, ze szczegdlnie
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dobrze zrozumiat ten mechanizm
wspétczesny gamedev. Niektd-

re z tych symboli wryty sie na tyle
gteboko w $wiadomos¢ konsumen-
tow kultury, ze staty sie czyms$

w rodzaju archetypu, jak chociaz-
by kosmiczni najeZzdzcy ze Space
Invaders, uchodzgcy za uosobienie
koncepcji gier wideo.

Zaréwno pixelartowa nostalgia
.starszakéw", jak i ciekawos¢ ze
strony mtodszych oséb sg czesto
wynikiem znuzenia. W $wiecie bez-
ustannie zalewanym przez coraz
bardziej realistyczne i wygtadzone
do granic mozliwosci gry czy filmy
bezkompromisowa surowos¢ pikse-
li jest doznaniem zupetnie innym.

W opozycji do podanych na tacy pla-
stikowych swiatéw mamy medium
intrygujace, petne niedopowiedzen,
wzmadgajgce kreatywnosc i wyobraz-
nie. | tutaj dochodzimy do kluczowe-
go moim zdaniem czynnika popular-
nosci. A jest nig rzecz najprostsza:
atrakcyjnosc tej estetyki. Pixel art

jest po prostu cool! Jest to wcigz nie-

zwykle inspirujacy punkt wyjscia za-
réwno dla projektantéw grafiki uzyt-
kowej, jak i dla artystow.

Kilka razy spotkatem sie tez z po-
gladem, ze jednym z najwiekszych
atutow pixel artu jest dla widza po-
czucie obcowania z rekodzietem.

Ponownie album
"The Masters of
Pixel Art". Starannie
wyselekcjonowane
pixel artowe prace
wydrukowane na
wysokiej jakosci
papierze kredowym
musz3 sie podobac.

FIXEL

ART COMPO

Po raz pierwszy

w ramach Pixel
Heaven 2018 odbedzie
sie konkurs dla tworcow
grafik utrzymanych

w stylistyce pixel art.
Prace oceni jury ztozone
z doswiadczonych grafi-
kow. Swdj gtos oddadza
réwniez uczestnicy
imprezy, wybierajac
najlepsze ich zdaniem
prace prezentowane

w specjalnie wydzielonej
strefie. Wiecej informacji
nastronie
pixelheavenfest.com

Rzeczywiscie, podobnie jak w przy-
padku haftéw, mozaik czy gobe-
lindw, tak i tutaj dojrze¢ mozemy
prace ludzkiej reki, stawiajacej kaz-
dy piksel. Tej charakterystycznej
cechy pozbawione sg w wiekszosci
wspoétczesne komputerowe ilustra-
cje, zwtaszcza te wykonane w pro-
gramach do grafiki 3D.

Z chwilg, gdy pixel art stat sie
niezaleznym od sprzetu stylem,
ciekawe wydaje sie postawienie go
réwniez blisko puentylizmu, kie-
runku w tradycyjnym malarstwie,
w ktérym to ptaszczyzne obrazu
mozolnie pokrywano matymi punk-
cikami farby. Czy czegos$ to wam
nie przypomina? Oczywiscie nie
twierdze, ze pixel art to inkarna-
cja cyfrowego puentylizmu w wer-
sji 2.0, ale i jeden, i drugi zwigzane
sq z artystycznymi poszukiwania-
mi nowej formy ekspresji. Estetyka
pikseli wpisuje sie tez doskonale
w coraz bardziej popularny w pro-
jektowaniu minimalizm, nie wywotu-
jac przy tym u odbiorcy az takiego
znuzenia, jak ,jedynie stuszny" styl
flat design. Gdy ma sie do dyspozy-
cji ledwie kilka pikseli na wyrazenie
jakiej$ idei, mozna wznies¢ sie na
prawdziwe wyzyny kreatywnosci.

Sam pixel art réwniez nie stoi
w miejscu. Modern pixel art polega
na mieszaniu tradycyjnych pikseli
ze wspdtczesnymi efektami graficz-
nymi, przynoszac czesto bardzo
ciekawe efekty. Natomiast potacze-
nie pixel artu z réwnie popularnym
glitch artem dowodzi, ze te dwie
stylistyki sg wrecz dla siebie stwo-
rzone. Moze o tym $wiadczy¢ cho-
ciazby doskonaty teledysk do utwo-
ru ,Sentinel” francuskiego projektu
Perturbator, grajacego muzyke
spod znaku dark synth pop.

To wszystko niezbicie dowodzi jed-
nego. Nawet jesli moda opierajaca
sie na nostalgii do lat osiemdziesig-
tych w koncu przeminie, co nastapi
predzej czy pdzniej, pixel art Swietnie
sobie poradzi. Jak przetrwat zniknie-
cie ograniczen sprzetowych, tak prze-
trwa znikniecie mody na retro, bo stat
sie czyms ponadczasowym. ba
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NIEZAPOMNIANY KLIMAT GIELD KOMPUTEROWYCH Z LAT 80/90 POWRACA
W KLUBIE RIVIERA REMONT W WARSZAWIE!
KUP SPRZEDAJ LUB PO PROSTU ODWIEDZ GIELDE PIXELA | SPEDZ SOBOTE
W DOBRYM TOWARZYSTWIE, TAK JAK KIEDYS.

+ KOMPUTERY 8/16 + OSPRZET, WYNALAZKI | OPROGRAMOWANIE
* STARE KSIAZKI, KOMIKSYSMERY PLANSZOWE + KASETY AUDIO, WINYLE, PEYTY CD
+ SPRZET HI-FI, FOTO | WIDEO + WYSTAWY TEMATYCZNE
+ PANELE, DYSKUSJE, PREZENTACJE, KONCERTY + WIELE WIECEJ

ZAPISZ DATY
W KALENDARZU

27.01.2018
L Bt 03.03.2018
14.04.2018
12905.2018
22.09.2018
20.10.2018
23.11.2018

KLUB RIVIERA REMONT
WARSZAWA

WIECEJ INFORMACII, UDZIAL, WSI'P(')I:PRACA
robert@pixel-magazine.com

gieldapixela.pl
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™ NIEZWYKLE MIEJSCE UKRYTE W CENTRUM WARSZAWY TUZ OBOK SKLADOW KSIAZEK

inball Stati

O MAGICZNE KRAINY

s

&
Nle I dna bUda wszystko inne, pierwsze ka stata sie ogdlnodostepna i doprowadzita do

kteb aierOSOWGO ' wrazenie mogty zrobi¢ || upadku salonéw gier. Tysigce maszyn poszty na

d mu derk kakofonla | tylkoraz. W Polsce.ten 9|?ryv- ztom, a W|ek529$c z ty,c,h, cg sie uchc?wala, wyje-
— W | szy raz dla pokolenia dzisiej- chata na Zachod. Czesc¢ z nich ponoc poptyneta

dzwiekowimato sym | szych czterdziestolatkéw to do dalekiej Australii.

patvczn dziad za krat : | byty lata osiemdziesigte wta-
S—— — = nie w salonach automatéw - | WARSZAWA, ROK 2017
| arcade. ~ Nic wiec nie mogto wskazywa¢ na to, ze tamte
na drobne—tak |dai | klimaty majg jakgkolwiek szanse powrdcic. Nie
- o Mato kto miat wéwczas dostep | mdéwimy oczywiscie o spelunach z jednoreki-
do komputera domoweqo, zresz- mi bandytami, bo tych nie brakuje. Tymczasem
W Ozn m PRL Na i tg w tamtych czasach jakos$¢ latem w roku 2017 przy ulicy Kolejowej w War-

" " grafiki i dZwieku w grach arcade szawie Pawet Nowak i Bartek Radomyski otwie-
SZ rZUtOka |C Clekawe' bita na teb te z ZX Spectrum czy rajq lokal o nazwie Pinball Station. Sami dosko-

G ry wideo, podobnie jak W kohcu jednak domowa elektroniczna rozryw-

Fa - 8-bitowego Atari. Spedzato sie nale pamietajg czasy pierwszych salondw gier
i i ; wiec niemal kazdg wolng chwi- i dostrzegaja potencjat na knajpe, gdzie bedzie
__’ °‘.'_ o le w tych przybytkach, wrzu- mozna spedzic¢ czas przy barze oraz grajac... na

ER S\ P el Ly S k. cajac nieraz wszystkie skrom- prawdziwych, klasycznych automatach arcade

. f’. 1 o 1y ; Y e oszczednosci w bebechy ~ i flipperach! Lokalizacja w postindustrialnych
; & | automatéw arcade i flipperdw. | przestrzeniach i surowy, klimatyczny wystréj

i

ke - E .
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== Najstarsze maszyny déstepne przy Kolejowej
pochodzg z lat siedemdziesigtych. Nestorem
kolekciji jest Star Dust od Williamsa, reklamowa-
ny niegdys sloganem, ge zawiera koto fortuny!
i £y, .

pogoooao

tworza doskonatg atmosfere za-
réwno dla tych, ktérzy chcg od-
pocza¢ w towarzystwie znajo-
mych, jak i tych, ktérzy chca sie
przenies¢ 30 lat wstecz. Aktual-
nie w Pinball Station znajduje sie
ponad 30 flipperdw, w tym takie

== klasykijak Terminator 2, Addams
" Family, Indiana Jones czy
{ Twilight Zone oraz kilka maszyn

arcade. Co wazne, nie sg to emu-

¥ latory, tylko prawdziwe, klasycz-

ne, odrestaurowane tytuty ze
sferycznymi monitorami. Uwierz-
cie, ze zaden emulator z LCD nie
jest w stanie tego zastapic. Tak
wiec jesli szukacie pomystu jak
spedzi¢ kolejny sobotni wieczér,
podsuwam gotowe rozwigzanie:
Pinball Station przy ulicy Kolejo-
wej 8A w Warszawie! Ia

2 SR *

gocoon
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= W kolekcji Pinball Station znajdziemy gtéwnie
maszyny z lat osiemdziesiatych, takie jak
pokazane tu dzieto Williamsa. Inspiracje dla
niego stanowity nie filmy, lecz loty wahadtowca
kosmicznego Columbia, wynoszonego na orbite
na grzbiecie zmodyfikowanego Boeinga 747.

=* Dr. Dude od Midwaya to klasyczna

i wyjatkowo grywalna maszyna. Wyréznia sie
dopracowang oprawag wizualng i specyficznym
humorem.
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@A Macie niezwykty zbidr kilkudziesieciu pieknych
flipperéw. Skad pomyst na takie hobby?

B.R.: Posiadanie wtasnej maszyny to byto spetnie-
nie marzen, ktére skrywamy w sobie od dawna. Jak
wiekszos¢ chtopakdw urodzonych na poczatku lat
osiemdziesigtych czesto goscitem w salonach gier.
Miatem juz swoéj pierwszy komputer (poczciwego
C64 ze stacjg dyskow i Finalem), a mimo wszyst-

ko wcigz tazitem na automaty. Wtedy interesowaty
mnie gtéwnie arkejdy, chociaz czasami prébowatem
swoich sit na flipperach. W okolicach roku 2000 na
moim kolejnym juz komputerze, wtedy nieZle wypa-
sionym piecu z Pentiumem 4, pojawito sie MAME.
Kiedy w koncu niemal wszystkie tytuty arcade

byty w zasiegu reki, postanowitem zgtebi¢ temat
flipperdw. | tak w roku 2003 prawie udato mi sie
kupic¢ za kwote 350 ztotych maszyne firmy Bally.
To byt flipper Motordome, jednak transakcja osta-
tecznie nie doszta do skutku. Szukatem potem jesz-
cze przez jakis$ czas, w koncu temat sie rozptynat.
Dopiero dziesiec lat pdZniej moje marzenie sie
spetnito, a w domu zagoscit nowy mebel.

P.N.: Dla mnie zbieranie flipperéw zaczeto sie okoto

wtedy portal aukcyjny i, przypadkiem” trafitem na
co$, co mnie zainteresowato. To byt Red & Ted's Road
Show, méj faworyt z potowy lat dziewiecdziesigtych.
Nie zastanawiajac sie dtugo, po prostu go kupitem.
Tak sie to wszystko zaczeto. A wiesz, jak to jest z flip-
perami. Trudno jest poprzestac¢ na jednej maszynie.

EAw jaki sposéb pozyskujecie maszyny?

P.N.: Skad sie da (§miech). O ile tylko cena jest
rozsadna i adekwatna do stanu flippera.

B.R.: Kazdy sposdb jest dobry. Szukamy w serwi-
sach aukcyjnych, rozpuszczamy wici po znajomych.

P Widze tez kilka klasycznych, prawdziwych

i pieknie odrestaurowanych automatéw arca-

de. Dzieki temu czuje sie jak w salonie gier 30 lat
| temu. Czy waszym celem jest przywotanie

tamtych czaséw?

B.R.: Chyba wypadatoby podziekowac w imieniu

naszych arkejdéwek za te mite stowa.

o £
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OD RAZU WITAJA NAS KLIMAT RETRO | PIESZCZACA USZY KAKOFONIA DZWIEKOW

Tak naprawde to uratowalis$my je przed rzeZnikiem.
Zrobilismy, co sie dato, aby wydtuzyc im zycie przy-
najmniej o te kilka lat. Czy chcemy przywotac¢ klimat
salonéw gier? Pewnie, ze tak. Nic nie jest w stanie
réwnac sie z grg na prawdziwym automacie. Kon-
sola z padem czy nawet z arcade stickiem i do tego
wielki LCD? To nie jest to samo. Nawet wspomnia-
ny przeze mnie wczes$niej MAME czy inne Pandory
wsadzone w obudowe prawdziwego automatu nie
oddadza tego klimatu. Jako ze w tej materii czuje
znacznie sie pewniej niz Pawet, dobér ,,arkejdowe-
go menu" spoczywa na moich barkach. W tej chwili

~ moznau nas zagrac¢ w Metal Sluga, Mortal Kombat

oraz Street Fightera Zero 2. W miare jak nasza bi-

_ blioteka gier bedzie sie rozrasta¢, udostepnimy ko-

lejne tytuty. Oczywiscie w pierwszej kolejnosci po-
jawia sie gry, o ktére najczesciej pytaja nasi goscie,
czyli Cadillacs & Dinosaurs, Punisher, Final Fight
czy Alien vs. Predator.

P.N.: Czes$ciowo tak. Nie mozemy jednak zapomnie¢
o naszym gtéwnym celu, jakim jest stworzenie mu-
zeum flipperéw. W planach na najblizszg przysztos$c

| mamy wymiane czesci nowszych maszyn DMD na
15 lat temu. Przegladatem sobie ktérego$ dnia jedyny |

egzemplarze starsze, tak zwane alfanumeryki. Po-
siadamy tez kilka tadnie zachowanych elektrome-

| chanikéw. Taka ciekawostka z ostatniej chwili. Kilka
. dni temu udato nam sie zdoby¢ chyba najstarszego
| flippera w Polsce: Brillant Torero z roku 1938.

[@d Jakie dodatkowe atrakcje oferujecie gosciom
Pinball Station? Jakies turnieje?

B.R.: Mamy jeszcze sporo pomystéw. Czes¢ z nich
juz udato nam sie wdrozy¢, jak chociazby pierwsze

| z catej serii spotkanie ligowe czy Press Start, czyli

multiplatformowy turniej w klimatach retro. Czes¢
pomystéw musimy jeszcze odrobine dopracowac.

P.N.: Poza flipperami i automatami arcade odwie-
dzajacy nas goscie moggq skorzystac¢ z baru. Mamy

| spory wybor piwa jak réwniez napojéw bezalkoho-

lowych. Juz niedtugo, 7 stycznia, czeka nas kolejne |

..+ ze wspomnianych przez Bartka spotkan ligowych.

Od wielu lat wraz ze Stowarzyszeniem Fanéw

* © Flipperéw organizujemy mistrzostwa Polski

- wgrze na flipperach - Polish Pinball Open. ka

Age 17 e
ca- .}'f f‘.|
b s B ?"
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ACHTEN SPELLFORCE II... TO NAJPIEKNIEJSZA
RZECZ,JAKAWYDARZYtASIENAKONIEC
MIJAJACEGO ROKU.

niegodne dtuzszego kontaktu
41-50

Srednie, miejscami przyzwoite
51-60

dobre, ale nie dla kazdego
61-70

interesujace, godne

polecenia fanom gatunku

. 71-80

bardzo dobre

W swojej kategorii

81-90

nakomite, polecane

wszystkim

91-100

wybitne, ponadczasowe
u

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL

PIXEL 25
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= Swiatto, cien, potwory i potyskujace ztotym
ptomieniem skrzynki ze skarbami. Witaj
przygodo! Dtugo czekaliSmy na kontynuacje...

== Piekne zabudowania i publiczna kazn
w masce, ot zréwnowazona rzeczywistosc
magicznego Swiata.

== Chaotyczne rozmieszczenie strategicznych budynkéw
dobrze odpowiada realiom gry. Nie ma czasu na precyzyjne
planowanie ich uktadu.

[ODIVEEN]Y Grimlore Wersja PL: tak

Voyager

Zy mozna jeszcze raz
C z powodzeniem opowiedzie¢

historieg, ktéra juz u swojego
zarania, w $wiecie zniszczonym
przez zadze magoéw, byta co najmniej
dobra? Wréci¢ do Eo, rozerwanego
na czesci, i jeszcze raz zagtebic sie
w walke o dominacje? Jest tylko
jeden skuteczny sposdb: cofnac sie
w przesztos¢ i ukazac ten sam $wiat
u swojego schytku, wciaz perfekcyjnie
piekny, ale juz rozdarty konfliktami.

Zakon Switu i Czas Mrocznych Wojen
byty w swoim czasie grami przeto-
mowymi. Stworzona przez Phonemic
mikstura dwdch gatunkéw z 2003

i 2006 roku nawigzywata bezposred-
nio do struktury gier strategiczno-fa-
bularnych, dobrze kopiujgc niektére
wzorce cho¢by WarCrafta.

Byta jednak pewna réznica: uproszczo-
na ekonomia i przejmowanie obszaréw
blizsze byty Settlersom niz produktom
Blizzarda. Dzi$ wiele gier strategicz-
nych wykorzystuje wzorce, jakie
zaczerpnieto ze SpellForce. Wrzucajg
w wir walki bohateréw z rozbudowa-
nymi statystykami, niczym postacie
wyrwane z kart dobrej gry fabularnej.
SpellForce Ill zabiera nas do $wiata,
ktéry tkwi na skraju przepasci. Prolog
potgczony z samouczkiem sprawnie
wprowadza w podstawowa mechanike
rozgrywki, jednoczesnie umozliwiajgc
przekonanie sie, jak prowadzi sie wal-
ke sporym gronem bohateréw uzywa-
jacych solidnych pancerzy. Jeszcze
nie wida¢ wszystkich aspektéw walk
strategicznych, ale rozmiary batalii
w cigqu kilku pierwszych star¢ juz
robig wrazenie: dziesiatki jednostek
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(nic to, ze podobnych do siebie jak
armia klonéw), tomot i zgietk wojny,
catkiem wymysine sterowanie forma-
¢ja. Studio Grimlore wzorcowo opra-
cowato opowiesc o Swiecie i praw-
dziwy wstep fabularny rozgrywajacy
sie w Szarej Twierdzy, czyli centrum
kulturalnym i administracyjnym Eo.
Wystrdj, styli sposéb prezentacji
otoczenia oszatamiajg rozmachem.
Potezne wiezyce, pokryty patyna
czasu kamien i przestronne, poty-
skujace od rozbtyskéw Swiatta hale
areny sadu, kruzganki wiez, w ktérych
zapadaja decyzje polityczne, ponure
lochy i petne roslinnosci lasy - wszyst-
ko to uktada sie w prawdziwy, zywy,
peten magii $wiat, po ktérym biega
sie z mieczem, tukiem i magicznym
kosturem z ogromnga dawka cie-
kawosci. Intryga, ktérg chce pozo-
stawi¢ kazdemu do samodzielnego
odkrycia, pasuje do dobrej powiesci
fantasy. Zresztg w trzecim SpellForce
zadbano o to, by byto co czytaé. Watki
fabularne, sktadane z fragmentéw
zbieranych zwojéw i ksigg, wystarczy-
tyby pewnie na niejedng powiesc. | to
wtasnie fabuta dominuje nad stylem
rozgrywki, prowadzi naszych bohate-
réw z miejsca na miejsce, jak dobrze
napisana, petna suspensu opowiesc.
Zwroty akcji powinny by¢ synonimem
SpellForce llI.

Po krétkim, tak na oko zajmujgcym
ze 3-4 godziny wstepie zostajemy
bezpardonowo rzuceni na pozar-
cie orkéw i trolli. Swietnie w tym

wszystkim miesza dualizm rozgrywki
w SpellForce: z jednej strony wymaga-
jace skupienia prowadzenie bohate-
réw na czele rozrastajgcej sie armii,

z drugiej strony obrona zdobytych
przyczoétkéw potgczona z dbatoscia

o sprawne funkcjonowanie minia-
turowego kroélestwa (w zakresie
zaopatrzenia, wyzywienia i produkcji
jednostek ofensywnych). Meczace jest
wprawdzie panowanie nad budynkami
chaotycznie rozrzuconymi na sporym
obszarze. LuZzna zabudowa wynika

z uksztattowania terenu i obecnych
wokot zabudowan. Réwnie irytujgce
jest, gdy przeciwnik uderzy na kilka
ledwo co zdobytych przyczétkéw,
zmiatajac w pyt nasze budowle i prze-
rywajac linie zaopatrzenia. Przykro
patrzec, co oczywiscie jest prostg
droga do zguby - kazda btyskawiczna
akcja odwetowa najczesciej skonczy
sie rownie btyskawicznie. Producent
gry przewidziat jednak nasza goraca
krew. Nie dosy¢, ze bohater, ktéry
polegnie w boju, moze by¢ przywré-
cony do swiadomosci przez innego
przywddce (co kosztuje cenny czas),
to nawet w sytuacji krytycznej ka-
mienne portale sprawig, ze wysitki nie
p6jda na marne.

Drzewko rozwoju kazdej z postaci
nie jest szczegdlnie rozbudowane.
Sprowadza sie wtasciwie do wyboru
aktywnych umiejetnosci i czaréw oraz
pasywnych cech bohateréw. Oprécz
tego wraz z rosngcym doswiadcze-
niem zyskujemy punkty umiejetnosci

E

= Centrum pigk-
nego imperium,
skazanego na za-
gtade. W preludium
rozgrywki mozemy
przez chwile
nacieszy¢ oczy
Swiatem, ktory za
chwile bedziemy
ogladac z innej
perspektywy.

Handel

Nieskoriczenie
pojemne kieszenie
trzeba zasami
oprozniac. Na setki
powtrarzalnych pance-
1zy i broni znajdziemy
jedno zastosowanie:
sprzedaz u wioskowego
handlarza, ktéry chetnie
wymieni nasz towar

na cenne mikstury lub
lepszy ekwipunek.

- Irr:ponujacy
Swiat, przedstawio-
ny na tréjwymia-
rowej mapie, ktéra
daje przedsmak

rozdzielane wedle naszego uznania.
Reszte zalet bohaterowie zyskujg
w szablonowy sposéb - przywdzie-
wajac zbroje i bron: butawy, laski,
miecze, kopie, tuki, kusze i inne
modne w magicznych wiekach
$rednich uzbrojenie. A wolne chwile...
spedzamy na eksploracji otoczenia,
co albo staje sie przyczynkiem do
niebanalnych odkry¢, albo wykonywa-
nia pobocznych misji, w ktérych tez
zdarza sie zebrac solidny tomot.
SpellForce Ill to wtasciwie klasa
sama dla siebie. Tak powinno sie dzi$
opowiadac dobre i ciekawe historie,
jednoczes$nie uczac gracza, ze praw-
dziwa droga do sukcesu to nie metoda
brutalnego rzucenia wszystkich sit
na umochnienia przeciwnika, a raczej
umiejetne wykorzystanie uksztat-
towania terenu i cech specjalnych
poszczegdlnych jednostek i budowli.
Tylko dwie rzeczy w SpellForce mi
nie pasowaty. Pierwsza polega na
tym, ze niekiedy jednostki ging w lesie
i trudno je wypatrze¢. Ustawiona nad
polem walki kamera czasami gubi
sie na ztamaniach terenu. Drugg jest
sama walka. Prowadzona w czasie
rzeczywistym bez utatwien w postaci
skrétéw z klawiatury byta uciazliwa.
Dlatego warto nie kombinowac i wy-
bra¢ domysIne ustawienia sterowania.
Ach ten SpellForce lll... To najpiek-
niejsza rzecz, jaka wydarzyta sie na
koniec mijajacego roku. ba

P A 4

Magiczny swiat SpellForce Ill jest jak pierwsza partia

StarCrafta, odkrywanie tajemnic Baldur’s Gate lub

zwiedzanie Tristram — wciaga w swoje trzewia petne

potcienii zagadek. Zarezerwujcie kilkadziesiat godzin
= nawizyte w Eo. Po stokro¢ warto!

wielkiej przygody. Emm L}
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e T et ——t



PLAY THE GAME

28 PIXEL

- Przerc;:éniete
miecze, wielkie
topory czy pitka

nozna to tylko
niektére

z dostepnych
w grze broni!

XENOBLADE CHRONICLES 2

Xenoblade Chronicles 2

IV@ETH Monolith Soft Wersja PL: nie

Sos

ielcy tytani powracajg ze
zwielokrotniong sitg dostow-
nie prosto do naszych dtoni.

Po siedmiu latach od premiery jeden
z najbardziej rozbudowanych RPG na
konsole Nintendo, Xenoblade Chro-
nicles, doczekat sie kontynuacji.

Po ukazaniu sie remake'u na konsole
3DS wydano w 2016 roku Xenoblade
Chronicles X. Cho¢ nie byt bezpo-
$rednig kontynuacjg serii, zyskat
znakomite recenzje i skradt serca
fanéw. Xenoblade Chronicles 2
jest bezposrednim sequelem gry
z roku 2010 i jednym z flago-
wych tytutéw Nintendo na nowa
konsole.

Gra dzieje sie w Swiecie, ktory
jest wielkim morzem chmur
przemierzanym przez
tytanéw. Na ich grzbietach
mieszkaja ludzie. Jednakze
tytani powoli umieraja, wiec
ludzko$¢ ma coraz mniej
miejsca do zycia,
co grozi
koncem
Swiata.

Wcielamy sie w postac Rexa, lokalne-
go ,,ztomiarza", ktéry trudni sie wy-
dobywaniem zatopionych artefaktéw.
Krétko po rozpoczeciu gry dowiaduje-
my sie, ze jako jedyni jestesmy
w stanie ocali¢ $wiat. Czym predzej
zabieramy sie do roboty
Z nowo zebrang paczka
dziwacznie ubranych postaci,
wyposazonych w przyduze
miecze po starszych braciach.
Rozgrywka wydaje sie pota-
czeniem tytanowej fiksacji ory-
ginatu oraz otwartego $wiata
znanego z XCX. Po grzbietach
tytanéw przemieszczamy sie
wedle uznania, baczac jedynie
na potwory, ktére skutecz-
nie zatruwajg nam zycie.
Poniewaz przez
wiekszos¢ cza-
su skupiamy
sie na

Xenoblade jak zwykle zachwyca
lokacjami, trafiajgc w gusta nawet
najbardziej wybrednych megalomandéw.

kopaniu im tytkéw, warto nadmienic,
ze walka jest jednym z mocniejszych
elementéw gry. Choc¢ pozostat znany
fanom serii przesadnie zagmatwany
system statystyk, pojedynki wygla-
dajg nieco inaczej niz w poprzednich
czesciach i zyskujemy troche wieksza
kontrole nad akcja. W trakcie we-
dréwki napotkamy ogromne otwarte
przestrzenie wypetnione pieknem,
jednakze Switch nie do konca radzi
sobie z ich rysowaniem, a gra uzywa
dynamicznej rozdzielczosci, by sobie
z tym radzi¢. Dlatego w przypadku
rozgrywki ,,z wolnej reki" czesto
napotykamy spadki rozdzielczosci
rekompensowane niezbyt estetycz-
nym filtrem pogtebiajgcym ostrosé.
To ostatecznie sprawia, ze Xenoblade
Chronicles 2 chwilami wyglada jak
zupa z JPEG, co moze chwilami ktuc
w oko w ferworze walki lub podczas
podziwiania lokacji. Pomimo kilku nie-
dociggnie¢ mamy wcigz do czynienia
z niezwyktg przygoda, ktéra polecam
nie tylko fanom serii. Urzekajaca
historia, malownicze lokacje (.JPG),
jedne z najlepiej wyrezyserowanych
scenek, jakie kiedykolwiek widziatem
w grach wideo, oraz miodnos¢ walki
wzbogacona o nieskonczone mozliwo-
$ci formutowania wtasnych strategii
zapewniajq dziesigtki godzin zabawy
(i kilka przeklenstw) kazdemu fanowi
japonskich RPG. I

Monolith jak zwykle dowozi. Pomimo kilku niedordbek,
na ktore pewnie i tak przyjdzie tatka, XC2 to najlepszy
JRPG rokui obok Mario i Zeldy jedna z najlepszych gier
na Switcha. Moze iz matym grymasem na twarzy,

. ale nie moge sie od niej oderwac.

EEm u



FALLOUT 4 VR

ODIVETY Bethesda Game Studios Wersja PL: tak

HTCVIVE

Micz

apachniato troche premierg
Dooma, ktérej przezyciem
i ,byciem tam", dostownie

w samym oku cyklonu, kapitan Alex
chwalit sie niedawno mtodej braci.

Ja tez za ¢wierc¢ wieku bede sie chwalit,
ze bytem przy premierze Fallouta
czwartego na gogle, widziatem jak Be-
thesda w nocy wrzuca update'y po to,
by z niegrywalnego w pierwszych chwi-
lach tytutu stworzy¢ kamien milowy
gatunku. No dobrze, na razie jeszcze
troche wirtualny kamien milowy.

Zaczatem grac na Oculusie. Méwili
- to ekskluzywny tytut na Vive, wiec
mimo faktu, ze Steam VR gogle Marka
Zuckerberga spokojnie obstuguja,
moze istniec jakis haczyk uniemozli-
wiajgcy zabawe, no bo wiadomo: Zeni-
max i Facebook procesujg sie z powo-
du rzekomych bezecenstw (o ironio!)
wspottworcy Dooma. Nic takiego nie
nastgpito. Trzeba byto tylko porzadnie
skonfigurowad Rifta, definiujgc mu
przestrzen robocza. Musiatem usungé
z dywanu niepotrzebne klamoty, bo
Fallout 4 zadat circa dwdéch metréw
wzdtuz i wszerz. | co gorsza - domagat
sie pozycji stojgcej i wykonywania kro-
kéw na boki, podczas gdy wiekszos¢
gier konczytem rozwalony wygodnie
w fotelu. Ba, wymagat nawet walenia
kontrolerami Touch w podtoge, gdy
atakujgcego karaczana nie dato sie
uziemic inaczej niz huknieciem go
piescig w odwtok!

Postacie
w Falloucie 4,
czy to ptaskim,
czy VR, wygladaja
w miare wiary-
godnie, ale gdy
zaczynajq gadac,
to niestety uszy
wiedna.

Przerobki

Nie tylko

Bethesda potrafi
wykorzystywac swoje
zasoby. Gigant
zRockville rzucit na wir-
tualne pétki sklepowe
jeszcze dodatkowo
Dooma i Skyrima, ale

do akaji wszedt tez
Rockstar, dostarczajac
wyltacznie naVive LA.
Noire. Ciekawe, czy trend
przenoszeniana VR
tytutow sprzed kilku lat
stanie sie codziennoscia?

To jest doktadnie ten sam Fallout 4,
ktérego konczytem réwno rok temu.
Rodzinna sielanka, atomowe beknie-
cie i poczatek koszmaru. Dos¢ tadnie
wyglada ta apokalipsa. Stonko $wieci,
przesliczne jesienne drzewa szumia,
szemrze radioaktywny potok. Statem
i stuchatem piekna tego cyfrowego
Swiata. To sg te momenty, dla ktérych
gram: sycenie sie wizjg tworcdw, ich
wyobrazZnig. Dzieto Bethesdy poraza
ogromem wirtualnej rzeczywistosci,
jaka udato sie zbudowad. Martwito
mnie przy tym od poczatku, jak dtugo
wytrzymam, skoro przeszedtem juz
catg gre, a w VR wcale nie jest tatwiej
robic to samo, co w normalnej wersji.
Przeciwnie - jest o wiele trudniej,
czego juz wczesniej doswiadczytem,
zmagajac sie z The Talos Principle VR.

Obstuga Pip-Boya, operowanie
inwentarzem, zbieranie przedmiotéw
- to wszystko jest wyczerpujgcym
koszmarem. Dobrze chociaz, ze
w trakcie pojedynkéw wigcza sie
bullet time, umozliwiajacy spokojne
oproéznienie magazynku. Nawet nie
chce mysled, ile zdrowia wymagatoby
dotarcie do Bostonu. Smiatek, ktéry
skonczy te gre jako pierwszy, powinien
otrzymac medal, ale przede wszystkim
musi by¢ wyposazony w superbtednik.
Fallout 4 VR oferuje mozliwos¢
poruszania sie skokami albo ptynnego
pedzenia. To drugie dos¢ mocno muli
zmysty, chyba ze wiaczy sie opcje
winietowania podczas ruchu,
co z kolei redukuje widocznosc.

Ciezki jest chleb codzienny rozbitka
z krypty. Jesli miatbym gtosowac,
to przy wszystkich zaletach i wadach
Fallouta 4 VR jestem jednak na tak.
To najwazniejsza premiera VR tego
roku, chorggiewka dla catej branzy.

Te 28,5 GB jeszcze troche polezy na
dysku, bo bede chciat co jaki$ czas
poczuc smak radu o poranku. b

PLAY THE GAME

FALLOUT4 VR

Gdy koniczy sie amunicja i trzeba
powalczy¢ bronig biata, szykujcie sie
na ¢wiczenia z zestawu aerobiku
Jane Fondy na dywaniku przed
biurkiem z komputerem.

Jesien w petni, piekne kolory lisci na
drzewach. 23 pazdziernika 2077 roku.
Doktadnie ten dzien, gdy spadty bomby
i trzeba byto kry¢ sie w Krypcie 111.

Historyczny tytut, definiujacy przysztos¢VR na
najblizsze miesiace. Jest immersja, ale wykonywanie
operagji na Pip-Boyu stanowi doswiadczenie
Z pogranicza teatru absurdu. Do gry niezbedne s3

. vrowskie nogi’; bo bieganie meczy btednik.

EEm u
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= Dzi$ kupujac tarcze, otrz l
bonusowy miecz! Moz "‘__?
glupi, ale o ORazmBUIBE ==~ ©*

HAND OF FATE 2

Hand of Fate 2

HEPC EPS4 HXONE

AODIVCETN Defiant Development Wersja PL: tak

Zdan

niespodziankami moze by¢
Z naprawde réznie. WeZmy taki

przyktad: czekaliscie dtugie
miesigce, by dostac ptyte swojego
ukochanego zespotu, ale rodzinka
postanowita zrobi¢ niespodzianke
i jako prezent data Wam... sweter.
Troche stabo nieprawdaz? Tez bym
sie zdenerwowat. W naszym ukocha-
nym growym $wiatku tez mozna sie
niemile przejechad. Przyktady mozna
mnozy¢. Czasem jest jednak tak,
ze co$ zaskakuje nas pozytywnie.
Premiera Hand of Fate 2 byta dla
mnie niespodzianka. Pozostaje pyta-
nie czy przyjemnga? SprawdzZmy...

Wypada mi wspomnie¢, ze znakomicie
bawitem sie przy pierwszej czesci
Hand of Fate. Podobato mi sie podej-
Scie pandéw z Defiant Development

do tematu gier rogue-lite. Mianowicie
chodzito o to, ze kolejne zdarzenia

W naszej przygodzie opisywaty

karty, ktére mogty oznaczac spotka-
nie z wrogami, putapke, modlitwe

w $wiatyni czy rytuat magiczny. Swoje
karty miat Rozdajacy, ale my takze
moglismy mie¢ wptyw na to, co bedzie
w talii. WybieralisSmy wtasne zdarzenia
czy ekwipunek. Gdy dochodzito do
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walki, przenosilismy sie do zreczno-
$ciowej sekwencji, gdzie samo zma-
ganie sie miato mechanike podobna
do gier z Batmanem w roli gtéwnej:
naskoki, kontry, szastanie peleryna,
wykorzystywanie specjalnych mocy
szerokiego garnituru broni. Podstawg
byto odpowiednie wyczucie czasu

i niewalenie w klawisze na oslep.

W Hand of Fate 2 powtdrzono ten
schemat, wzbogacajac go o nowe
elementy.

Teraz kampania podzielona zostata
na zadania, ktére mocno réznia sie
od siebie. Czasem trzeba po prostu
kogos uttuc, a czasem dowiedzie¢ sie,

Szachy?

Rewelacyjnie wypa-
daja poszczegdlne
zadania oraz
przygody. Moment,
w ktérym trzeba
znalez¢ potencjalnego
zabdjce poprzez zada-
wanie pytan, to rzecz
iScie wspaniatal

kto zamierza zabic szefa gildii ztodziei.
Kazde zadanie mozna ukonczyc na
dwa sposoby: po prostu lub spetniajac
wszelkie wymogi. Od razu powiem,
ze bardzo podoba mi sie ten pomyst,
poniewaz motywuje do kombinowania
i ponownej proby przejscia danego za-
dania. Zwtaszcza ze nagroda sg zetony
odblokowujace kolejne karty, ktére
mozemy wigczy¢ do naszej talii. Nie mu-
simy tez walczy¢ sami. Teraz mozemy
zwerbowad réznych towarzyszy, ktérzy
pomagajg nam w potyczkach. Znéw
dziatanie na plus. Do tego dostajemy
rézne rodzaje minigier okreslajgce nasz
sukces: rzucanie koscig, krecace sie
koto kart czy prosta gra na refleks. | po-
nownie - $wietny pomyst w stosunku do
pierwszego Hand of Fate, gdzie pojawiat
sie taki przerywnik, ale tylko jednego
rodzaju. Co najwazniejsze, duzo ciekaw-
sze wydaja sie bronie oraz zdarzenia
do odblokowania. W tego typu grze to
absolutna podstawa. Hand of Fate 2 nie
zawodzi i tym razem. Bronie réznig sie
od siebie i majg odpowiednie specjalne
moce - czysty miod!

Jesli lubicie karty, przygody
i gry w rodzaju rogue-lite, to Hand
of Fate 2 bedzie naprawde dobrym wy-
borem. Kupa zabawy, mnéstwo frajdy
i te préby zdobycia nowego zetonu... ba

Bardzo solidna kontynuacja pierwszej czesi.
Wiekszos¢ zastosowanych zmian w mechanice
zastuguje na pochwaty. Stopniowanie zadar do
wykonania (i sam podziat na zadania) to $wietne
. rozwiazanie. Srednia oprawa graficzna oraz muzyczna.
EEm u

|
= Jak kiedys$
dowiodta seria

Assassin’'s Creed,
wszystko staje
sie lepsze, gdy
doda sie piratéw.
Albo chociaz
opaski na oczy.
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WORLD OF FINAL FANTASY

World of Final Fantasy

HPC PS4 EPSV

[ODIVCENIN Square Enix Wersja PL: nie

Magdalena Broniec

uz na pierwszy rzut oka
J gra wyraznie odbiega

od realistycznej grafiki
ostatnich odston serii i prezentuje
sie niemalze jak gra dla dzieci.
I nie ma w tym zadnej przesady,
bowiem z zatozenia taka wtasnie

produkcjg jest.

Wcielamy sie w niej w rodzehAstwo:
rezolutng Reynn i ciamajdowate-
go Lanna. To zupetnie zwyczajni
nastolatkowie, ktérzy nie posia-
dajg zadnych szczegdlnych mocy

i pracujg w miejscowej kawiarni.
Pewnego dnia okazuje sie jednak,
ze ulice ich miasta opustoszaty,

a jedyng zyjaca w nim osobg jest
tajemnicza kobieta, ktéra postana-
wia napic sie przyrzadzonej przez
Lynna kawy. Kiedy do lokalu wpada
Reynn, dostrzega, ze na gtowie
brata przycupnat uroczy lisopo-
dobny stworek. Okazuje sie, ze to
Mirage o imieniu Tama. Tajemniczg
kobietg jest natomiast sama Enna
Kros, ktéra wyjawia, ze w przeszto-
$ci rodzenstwo zajmowato sie tre-
nowaniem stworkéw, ale odebrano
im pamiec i muszg powrdcic teraz
na odpowiednie tory. Po co?

32 PIXEL

Mozgiem odpowie-
dzialnym za ten
projekt jest Hiroki
Chiba. Spotkalismy go
na gamescomie 2016,
gdzie w krotkim wywia-
dzie zapewniat nas, ze
gtowym celem gry byto
stworzenie mozliwosci
wyboru odpowiedniej
dla siebie postaci, a nie
tak jak w klasycznych
Finalach — podazania za
opowiescig w ustalonych
ramach.

Jak to w grze spod znaku FF bywa,
zeby pokonac Tych Ztych i urato-
wac Swiat przed zagtada.

Pod wzgledem mechaniki gra
petnymi gars$ciami czerpie ze
starej, dobrej szkoty Finala. Mamy
wiec walke turowg i przemierzanie
podzielonego na instancje $wiata.
Cechg, ktéra wyréznia WOFF, sg
pojedynki oparte na umiejetno-
$ciach Mirage'a. Stworki posiadajg
swoje umiejetnosci, statystyki
i stadia rozwoju, a w dodatku
mozemy schwytac ich tak wiele,
ze kazdy znajdzie towarzysza dla
siebie. Same pojedynki sg przy-
jemne, ale niestety brakuje im
balansu: poczatkowi przeciwnicy
sg wrecz zbyt tatwi, za to bossowie
potrafig naprawde spedzi¢ sen
z powiek. Niestety, gra nie jest tez
pozbawiona innych wad. Jej gtéw-
nym mankamentem jest dziatanie
w zaledwie trzydziestu klatkach
i problem z wyswietlaniem
cutscenek, w ktérych wyraznie
brakuje synchronizacji ruchu ust
z wypowiedziami bohateréw. Od
siebie dorzucitabym jeszcze bar-
dzo nieintuicyjny interfejs i brak
wsparcia dla myszy, a takze mate

%
i s

Gadatliwy Tama jest naszym towarzy-
szem na dobre i zte. Dla Lynna najczesciej
na zte.

Usmiech, ktéremu ciezko sie oprzec.
Enna Kros wprowadza nas w tajniki treno-
wania stworkéw, popijajgc poranng kawe.

zréznicowanie i powtarzalnos¢
przeciwnikéw (miejscami koniecz-
nos¢ przedarcia sie z punktu A do
punktu B rodzi jedynie frustracje).
Lokacje na pierwszy rzut oka
wydajg sie puste i chociaz star-
szy gracz to zrozumie, mtodszy
moze nie odczuwac¢ motywacji do
kontynuowania przygody. Zawiodg
sie réwniez ci, ktérzy oczekujg od
WOFF gtebokiej i petnej emocji
fabuty. To raczej peten humoru
ukton w strone fandw serii niz

jej petnoprawna odstona. Co nie
oznacza, ze W grze nie mozna
dobrze sie bawic. Jesli uzbroimy
sie w duzo cierpliwosci i zrozumie-
nia, zabawne ktétnie Lanna i Tamy
nieraz ostodzg nam dzien. ba

Mitosnicy klasycznych jRPG beda zadowoleni, za to

gorzko moga zawiesc sie di, ktdrzy oczekuja najnowsze-

go Finala w cukierkowej oprawie. Kto wie, moze dzieki

World of Final Fantasy wyrosnie nam kolejne pokolenie
. oddanych fandw serii?
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[DIVCENN Frozenbyte Wersja PL: nie

User Jama

ato kto podczas gry w RPG
M decyduije sie na druzyne zto-

zong z samych magéw, bo
jak gtosi przystowie, gdzie kucharek
szes¢, tam nie ma co jesc. Tutaj
z zatozenia nie ma innej opcji. To
irézne inne uproszczenia stuza
jednemu celowi - maksymalnemu
podkreceniu tempa rozgrywki.

Najnowsza produkcja finskiego
studia Frozenbyte zabiera nas do
Swiata znanego z trylogii Trine. Gra
powstawata przez dwa lata w ze-
spole liczacym w porywach do 35
0s06b, z wykorzystaniem autorskiego
silnika Frozenbyte Editor. Znakiem
rozpoznawczym jest tu cudna grafika
z widokiem izometrycznym (to nie
jest top-down!). Ze wzgledu na fabute
bohaterami sg wytgcznie magowie.
Kazdy z nich rozpoczyna z innym ze-
stawem czaréw, ktére mozna pdzniej
uzupetniaé. Gra uchodzi za RPG akgcji,
ale réwnie blisko jej do platformowki
rozbudowanej o elementy walki. Nie
znajdziemy tu wymysinych questéw,
a dostepne przedmioty uzyteczne

w inwentarzu to tylko nowe kape-
lusze oraz lagi. Troche mato jak na
RPG. Za to elementem upodabniaja-
cym gre do RPG jest drzewo umiejet-
nosci, ktérego gatezie odblokujemy
po osiggnieciu kolejnych pozioméw
dos$wiadczenia. Poziomy przechodzi-
my liniowo, pokonujac rézne zestawy

Stopien wojsko-
wego poznasz po
ilosci gwiazdek
i belek na pago-
nach, a u magéw
wyznacznikiem
statusu jest
wielko$¢ brody
i kapelusza.

przeciwnikéw, w tym okazjonalnych
bosséw. Walka potrafi by¢ frustru-
jaca, szczegdlnie kiedy gramy solo.
Po prostu wymaga matpiej zrecz-
nosci. Z jednej strony trzeba by¢

w ciggtym ruchu, zeby nie oberwac.
Mozna biega¢, skakac lub skorzystac
z blinka, czaru krétkodystansowego
teleportu. Z drugiej trzeba nieustan-
nie zonglowac czarami, aby dopaso-
wac atak do stabego punktu danego
przeciwnika. Warto tez obserwowac.
Szarzujgce monstra mozna podpu-
$ci¢, tak by spadty z klifu. Niektore

z nich trzeba zaj$¢ od tytu, gdzie s
bardziej wrazliwe na atak. A kiedy
wszystko inne zawiedzie, mozliwie
szybko oktadamy maszkarony laga
po tbie. Mniej znuzenia powtarzaja-
cymi sie sytuacjami bitewnymi daje

gra w kilka osoéb. Szerszy wachlarz
czaréw dostepny w grupie magoéw
lepiej pozwala budowac strategie
rozgrywki. Zeby nie byto jednak za
tatwo, w ramach multiplayera trzeba
walczy¢ z wiekszg liczbg wrogéw,
wiec mozna zapomniec o czasie do
namystu. Wszystko dzieje sie bardzo
szybko. Dodatkowo trzeba uwazac,
zeby nie spopieli¢ tudziez nie zmrozic¢
na kos¢ sojusznikéw, ktérzy przypad-
kowo wejdg nam w droge.

Jesli w graniu czerpiesz satysfak-
cje z wirtuozerskiego operowania
padem lub klawiaturg, potrzebujesz
adrenaliny, a nie fabularnych zawija-
sow czy rozbudowanych statystyk, to
bedzie odpowiednia pozycja. Szcze-
gdlnie jesli masz znajomych, ktérzy
podzielajg te upodobania. ks

Podczas roz-
grywki solo trzeba
sie nabiegac
niczym bokser
w ringu. W grupie
razniej, tylko moz-
na sie niechcacy
nadzia¢ na ataki
kolegéw z druzyny.

Trine 4 w jak zwykle fantastycznie kolorowej oprawie.

Drzwi sie automatycznie otwieraja, walki sie same

tocza, momentami stykamy sie z klimatem Harry'ego

Pottera. Mite to, ale gdzie wyzwania, gdzie tajemnice
= spoza sklepu z zabawkami?!
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80’s Overdrive

HAODIEENY Insane Code Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

co ja wtasciwie gratem?
Pytanie niby banalne, bo
wszystko wskazuje na to,

ze w gre 80's Overdrive bydgoskiej
firmy Insane Code. Ale mam tez
nieodparte wrazenie, ze jeszcze
przed chwilg byt poczatek lat dzie-
wiecdziesigtych, wiec nie mogtem
grac¢ na 3DS, tylko siedziatem przy
Amstradzie i znowu tupatem w sta-
re, dobre Crazy Cars Il, i znéw pe-
dzitem droga, uciekajac przed po-
licja. Ktos inny powie, Ze przeciez
to nie zadne CC2, tylko poczciwy
Lotus, przy ktérym zmarnowat
sobie dziecinstwo. Jeszcze inny
powie, ze nie Lotus, tylko Outrun.
Moze znajdzie sie staruszek, ktéry
ze tza w oku wspomni Road Race.

Wszyscy bedg mieli troche racji,

bo 80's Overdrive to nostalgiczny
hotd dla wszystkich gier z czaséw,
kiedy samochody widziato sie tylko
od tytu, a trasa sie nie wita, tylko
wyginata na boki. Wspomnienia
przywotuje tu wszystko: piekne,
optywowe samochody zbudowane

z pikselkow, kolorowe sprite'y drzew,
ludzi i domow, ktére coraz szybciej
zostajg w tyle, kolorystyka bogata,
ale czesto nawigzujgca do pierwszej
palety karty CGA i odpowiednio
dobrana muzyka z radia toczka
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w toczke takiego, jak w Outrunie. To
witasnie Outrun wydaje sie gtow-
ng inspiracjg dla 80's Overdrive.
Podobny jest widok trasy, podobna
koniecznos¢ lawirowania miedzy in-
nymi samochodami na drodze, a tryb
Time Attack jest po prostu powtérka
rozgateziajacej sie podrézy z legen-
darnej gry SEGI. GwoZdziem pro-
gramu w Overdrive jest jednak tryb
kariery, w ktérym nie tylko jedziemy
przed siebie, ale réwniez $cigamy
sie zinnymi. A sg to wyscigi bardzo
emocjonujace, bo grupa zawodnikéw
jest zwykle bardzo zwarta i kiedy
wylagdujemy z tytu, bardzo trudno
sie przez nig przebi¢. Od czasu do
czasu dotgcza do niego jeszcze
policja (jak w moim ukochanym
CC2!). Kiedy jakims$ cudem udawato
mi sie przemkng¢ miedzy samocho-
dami przeciwnikéw, jednoczesnie
uchylajgc sie przed prébujgcym mnie
zablokowac radiowozem, czutem sie
krélem $wiata. A po chwili lagdowa-
tem na przydroznym stupku.

W 80's Overdrive jezdzi sie Swiet-
nie. Jest i odpowiednio trudno,
i odpowiednio nierealistycznie, jak
na wyscigi retro przystato. Nieco
mniej ciekawa jest struktura trybu
kariery. Zdobywamy, troche jak
w grze mobilnej, gwiazdki odbloko-
wujgce kolejne trasy i pienigdze na

S50 &

Odsunac strone od oczu, zrobi¢ zeza, wychodzi 3D lepsze
niz w goglach. Sam sprawdzatem i potwierdzam.

OK, paczki
jeszcze rozumiem,
ale co za idiota
rozrzuca po drodze
dyskietki?

W latach osiem-
dziesigtych $wiat
wyswietlat sie
W nizszej rozdziel-
czosci, przez co byt
duzo tadniejszy niz
dzisiaj.

kolejne samochody albo poziomy
ulepszenia silnikdw, zawieszenia
i sterowania. Krotko méwigc - stan-
dard. Z rzadka pojawia sie podej-
rzany gos¢, ktéry zleca dodatkowe
zadania. Za spore sumki zbieramy
wtedy rozrzucone po trasie dys-
kietki albo uderzamy w samochdd
rywala, zeby sobie nie myslat. Szko-
da, ze jest tego tak mato. Gdyby
ten zalazek fabuty rozwing¢, troche
prozaiczny tryb kariery nabratby
rumiencow.

0Ogdlnie jednak nie ma na co na-
rzekac. Overdrive to udany pastisz
starych wyscigéwek. Gram w nie
na przemian ze $wietng 3DS-owg
wersjg Outruna i bawie sie przy
nich podobnie. Prawda, w Overdrive
nie ma takiej rozkosznej atmosfery
btogiego relaksu. Ale za to w Outru-
nie nie ma pedzacych 150 km/h
polonezéw. Co$ za cos. ha

Nagrody za oryginalnos¢ nie bedzie, ale 80's Overdrive
to Swietny powrdt do klasycznych samochoddowek,
ktdre nie przejmowaty sie realizmem jazdy — zostawat
wtyle, jak wszystko inne. Kwintesencja Scigatkowej

= postalgii.
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Choc pitkarze polskiej ligi potykaja sie
o wiasne nogi, zdarza im sie strzeli¢ bramke
z ostrego kata mimo asysty obroncy.

Football

Manager 2013

EPC EMAC

[ODIVEENY Sports Interactive Wersja PL: tak

Sir Haszak

ile dotad sprawna analiza
liczb i osigganie dobrych
wynikéw w zasadzie wy-

starczato do osiggniecia sukcesoéw,
o tyle teraz poziom trudnosci
wzrést. W najnowszej edycji
pitkarskiej gry menedzerskiej

do gtosu doszty emocje.

WyobraZzmy sobie, ze catkowicie
zmieniamy taktyke: ustawiamy
zespot bez napastnikéw. Z dnia

na dzien wazne postaci w zespole
przestajg by¢ potrzebne. Péki tylko
nie grajg w meczach sparingowych,
nie odczuwamy ich frustracji. Gdy
jednak dochodzi do rejestracji
zawodnikéw do rozgrywek ligowych
i pucharowych i nie umieszczamy
ich wéréd uprawnionych do gry,
rzucamy granat w szambo. Natych-
miast przybiega do nas napastnik

z awanturg. Mozemy sie ttumaczy¢
pomytka. Wyjdziemy na gtupka, a za-
wodnik i tak nam nie uwierzy. Mo-
zemy mu wmawiaé, ze ma za mate
umiejetnoscii sie nie nadaje. To be-
dzie ktamstwo i tez nam nie uwierzy,
a jeszcze go dodatkowo sfrustruje-
my. Niestety nie ma mozliwosci, by
powiedzie¢ mu prawde: ,,Druzyna

Taktyka

Jedna z nieprzemijaja-
cych mod s3 ustawienia
bez jakiegokolwiek
napastnika (na gtéwnej
ilustracji). Z jednej

strony daja bardzo dobre
wyniki, z drugiej
powoduja ktopoty komu-
nikacyjne zwtaszcza po
wprowadzeniu systemu
dynamiki.

FOOTBALL MANAGER 2018

zmienita ustawienie i do niego nie
pasujesz, cztowieku! Sorry!". Nie ma
takiej opcji dialogowej! Poniewaz nie
jestesSmy w stanie udzieli¢ wiarygod-
nego wyttumaczenia, po rozmowie
z napastnikiem pojawia sie u nas
cata wzburzona druzynaizada
wyjasnien, dlaczego kluczowego
gracza traktujemy z buta.

Takie sg konsekwencje wprowa-
dzenia systemu dynamiki, ktéry
w uproszczeniu wymaga dobrego
traktowania zawodnikéw. Zawodnicy
w klubie dzielg sie na grupy zaleznie
od wieku, stazu czy jezyka. Im gracz
wyzej w hierarchii, tym grzeczniej
z nim nalezy postepowad, by nie wy-
wotac buntu sympatyzujacych z nim
pitkarzy. Dynamika wptywa na kilka
kluczowych obszaréw. Pierwszym
jest atmosfera w szatni. Panujacy
w niej nastréj przenosi sie na boisko
i wptywa na efektywnosc gry. Dobra
atmosfera i czeste wspdlne wystepy
OWOCUjg zgraniem - pojawia sie
ni¢ porozumienia miedzy zawodni-
kami obrazowana na ekranie taktyki.
W koncu dobra atmosfera wptywa na
poparcie dla menedzera i stuchanie
tego, co méwi. Tak wiec bunt zawod-
nikéw staje sie kolejnym powodem
- po stabych wynikach - utraty
posady. To najpowazniejsza, ale nie
jedyna zmiana w nowej edycji FM.
Naukowcy w centrum medycznym
potrafig teraz okresli¢ ryzyko kon-
tuzji i udzieli¢ rady, co zrobi¢, by je
zminimalizowad.

Wyszukiwanie zawodnikéw zyskato
nowe ramy finansowe. Im wiecej
przeznaczymy na $ledzenie talen-
tow, tym wiecej krajéw, regiondéw
czy kontynentéw beda w stanie
obserwowac nasi skauci. W kontrak-
tach mozna uwzglednia¢ dodatkowe
warunki wypozyczenia: wprowadzic¢
optaty lub wyzszy procent pens;ji
ptaconej przez klub wypozyczajacy,
gdy zawodnik nie gra. To zacheca do
korzystania z jego ustug, a przeciez
wypozyczamy go, by grat. Na boisku
pojawity sie nowe role jak carrilero,
mezzala czy sequndo volante, dzieki
czemu mozemy zblizy¢ sie do orygi-
nalnych ustawien Primera Division
czy Serie A. Czes$¢ starych grzechéw
tez pozostata. Rozmowy sg nadal
dretwe, a mecze mimo poprawienia
silnika nie zachwycaja. Pitkarze
potykaja sie o wtasne nogi, akcje
niekiedy rozgrywane sg w zétwim
tempie, a niekiedy pitka chodzi po
murawie szybciej niz we flipperze.
Mimo tych niedogodnosci nowy
FM jest ciekawszy od ubiegtorocznej
edycji i bez litosci grabi z czasu,
o czym parokrotnie bolesnie sie
przekonatem. ka

Wprowadzenie systemu dynamiki, czyli emodji,

w przyjemny sposéb skomplikowato rozgrywke.

Do tego doszedt szereg drobnych usprawnien.

Otrzymalismy gre jeszcze blizsza rzeczywistosi,
= choc nadal niepozbawiong drobnych wad.
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Gorogoa

HPC HIOS HSWITCH

AODIVQENY Buried Signal Wersja PL: tak

Pawet Schreiber

darzaja sie gry powiesci -
Z gramy w nie tygodniami,

a zakonczenia nie widac.
Sa tez gry opowiadania, ktérych
przejscie zajmuje kilka godzin,
a liczy sie w nich jako$¢, nie dtu-
gos¢. A Gorogoa nalezy do chyba
najrzadszego typu gier - to gra
wiersz, maksymalnie skondenso-
wana i dopieszczona w kazdym
szczegdle. Kréciutka, ale zache-
cajaca do tego, zeby do niej raz po
raz wracac.

Dobre powiesci i opowiadania zwykle
powtarzaja (i ulepszaja) juz istniejace
wzory. A naprawde genialny wiersz
nie ma zadnego wzoru. To, co robi,
jest zupetnie nowe i osobne. Tak wia-
$nie dziata Gorogoa, ktéra teoretycz-
nie mozemy sobie wrzuci¢ do worka
gier tamigtéwkowych, ale w zasadzie
bardzo trudno jg jednoznacznie
zaklasyfikowac. To przede wszystkim
opowies¢ w obrazach: historia chto-
paka, ktéry w dziecinstwie zobaczyt
przez okno dziwny, kolorowy ksztatt
przesuwajacy sie miedzy budynkami.
Moze mu sie co$ przywidziato, moze
to byta tylko gra swiatet, ale dziecieca
wyobraZnia ma swoje prawa, wiec
chtopiec zaczat sobie wyobrazad ta-
jemniczego stwora, ktéry ukrywa sie
miedzy ludzmi. Sledzimy dalsze losy
chtopaka, ktéry zmienia sie w doroste-
go mezczyzne, a potem staruszka.

PIXEL

PIXEL

POLECA
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W Gorogoi
w miare, jak za-
gadka sie rozwija,
mnozg sie obrazki
i w pewnym mo-
mencie juz nie
wiadomo, gdzie
zatrzymac wzrok...

...az do btogiej
chwili, w ktérej
zamet znika,

a rozrzucone obra-
zy i watki sklejaja
sie w catosc.

Na kolejnych etapach zycia wspo-
mnienie z dziecinstwa obsesyjnie
powraca, a to w obrazku ze starej
ksigzki, a to w znalezionej gdzie$ ma-
pie, a to w ksztatcie gatezi w parku.
Mechanika gry jest tatwa do opi-
sania, ale opis nie jest w stanie zbyt
dobrze oddac dos$wiadczenia grania.
Na podzielonym na cztery czesci
ekranie przesuwamy i naktadamy na
siebie pieknie narysowane, animowa-
ne obrazy, czasem z zycia bohatera,
a czasem z jego snéw. Rozwigzania
zagadek opieraja sie na niedostrze-
galnych na pierwszy rzut oka zwigz-
kach miedzy réznymi scenami. Nagle
okazuje sie, ze na zblizeniu parapet
jednego realnego budynku zaczyna
przypominac gzyms budynku z sen-
nej wizji. Przystawiamy je do siebie
i voila - dwie rzeczywistosci sklejaja
sie w jedng, a nasz bohater przecho-
dzi z jednego obrazu do drugiego.
Takich sposobdw taczenia jest w grze
duzo, aim dalej w las, tym bardziej
sg pomystowe. Budujemy drzwi tam,
gdzie dotad byty sciany, zapalamy
lampy od gwiazd z atlasu nieba,
obracamy do géry nogami rozlegty

krajobraz, ktéry po oddaleniu okazu-
je sie tylko obrazkiem namalowanym
na eleganckim talerzu. Gorogoa
potrafi zrobi¢ cos, co w grach sie
rzadko udaje: zbudowac jasng i pro-
stg mechanike, ktérej zastosowania
za kazdym razem majg w sobie co$

Z niezrozumiatej magii.

Trwajgca okoto dwie godziny gra
powstawata ponad szes¢ lat i to wi-
dac. Kazdy drobiazg jest tu na swoim
miejscu, a obrazy i animacje zostaty
wykonane z aptekarskg doktadno-
$cia. Te dwie godziny rozgrywki to
nie do konca prawda. Od razu po
wygraniu wrdécitem do gry, zeby zajac
sie juz nie zagadkami, a petng sym-
boli i niedopowiedzen fabuta. Bede
wracat pewnie nie raz, tak jak wraca
sie do najlepszych komikséw czy
ksigzek obrazkowych. No wtasnie.
Gra Jasona Robertsa najbardziej
przypomina genialne ksigzki Shauna
Tana, ktére mozna albo przejrzec
w kwadrans, albo nad kazdym obra-
zem siedzie¢ w nieskonczonos¢. e

® % "
Krotka, pewnie niszowa, ale... tego po prostu
trzeba doswiadczy, bo drugiej takiej gry
nie ma. Ocena punktowa z chtodnego
recenzenckiego dystansu, a dla mitosnikow

: hasta ,gry a sztuka” — 90 z hakiem.
mEEnN n



Sky Force Reloaded

HPC EMAC

AODIVEENY Infinite Dreams Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

ky Force Reloaded po
S sukcesach na platformach

przenosnych wlatuje na
pecety i konsole. PrzeszliSmy
daleka droge od czaséw prostych
pikselowych strzelanek do roz-
budowanych, ogromnych wirtual-
nych swiatéw, ale czasem dobrze
jest wrocic do Zrédet.

Jednym z kustoszy kanonu jest
polskie studio Infinite Dreams Inc.
odpowiedzialne za serie gier Sky
Force. Zaczeto sie w 2004 roku od
gry na komorki i smartfony, dosko-
natej pikselowej wariacji na temat
strzelanki w stylu1942. Doczekata
sie sequela - Sky Force Reloaded.
W 2011 trafit tez na PSP z dodanymi
elementami 3D. Wypuszczony na
smartfony Sky Force 2014 byt juz
w petni tréjwymiarowy i zawierat
mikroptatnosci, podobnie jak Sky
Force Reloaded z 2016 roku.
Wersja na pecety i konsole za-
wiera kilka zmian. Nie ma mikro-
transakcji, by udoskonalac pojazdy.
Za to pojawita sie mozliwos¢ grania
we dwdjke na jednym ekranie.
Sterowanie za pomoca klawiatury

Moze to nie
bullet hell, a bullet
purgatory - piagty
etap trzeba po-
konaé bez uzycia
broni, troche jak
w Turricanie Il.

lub pada sprawdza sie znacznie
lepiej niz szuranie samolotem po
ekranie. Mobilna wersja miata cie-
kawy, ale denerwujgcy mechanizm
spowalniania czasu, gdy $ciggato
sie palec z ekranu.

Na pierwszy rzut oka gra wy-
glada na prostg strzelanke ,,jak na
automatach”, ale nic z tego. Nie ma
tu miejsca na karmienie maszyny
kolejnymi zetonami w zamian za
mozliwos¢ ujrzenia napisu ,Insert
Coin to Continue". Aby przejs$¢
trzynascie etapow podstawowych
i dwa bonusowe, nie wystarczy
przelecie¢ przez plansze i ostrze-
liwac sie. Warunkami aktywacji
kolejnych pozioméw sg zdobyte
medale. Dostaje sie je za wyko-
nanie czterech misji (zebranie
jencow, zestrzelenie 70% wrogow,
totalng masakre, przejscie planszy
bez ubytku). Aby utatwic¢ sobie to
niezbyt proste w dalszych etapach
zadanie, nalezy zbiera¢ gwiazdki

Polskie akcenty nie muszg od razu
oznaczac przeniesienia akcji fantasy do
inscenizacji ,,Dziadéw".

i inwestowac¢ w rozwéj samolotu,
broni, tarczy i dodatkowych
karabindw, rakiet i megabomby.
Zdobycie wszystkich medali odblo-
kowuje wyzszy stopien trudnosci
(najtrudniejszy wymaga ukoncze-
nia catej gry), a takze dodatkowe
samoloty. Zabawe utatwiajg tech-
nicy, odblokowywani za zadania
dodatkowe, i karty kolekcjonerskie.
Poziom trudnosci wzrasta stop-
niowo, a stawiane przed graczem
zadania - zwtaszcza zbieranie
ludzi - wykluczajg bezmysing
naparzanke i dajg duzo satysfakcji.
Jest troche elementéw bullet hell,
jest etap, ktéry trzeba pokonad
z wytgczong bronig, sg dopracowa-
ni bossowie (co za pyszne detale
- wielki czotg z polska rejestracja!),
jest nawet troche fabuty pod posta-
cig dialogéw. Sky Force Reloaded
w idealny sposéb balansuje miedzy
klasyczna strzelankg a nowymi
pomystami. b

[ 77

Bardzo dobra adaptadja gry z platformy mobilnej na
pecetaikonsole, ulepszona w stosunku do pierwowzoru
(tryb dwdch graczy, brak mikrotransaki). Ciekawe ujecie
tematu, nowe pomysty nie zabijaja ducha klasycznej

= arkadowej strzelanki. Satysfak¢a z pokonanych wyzwan.
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Michat R. Wisniewski

oom VFR w wersji na PSVR
D to z poczatku dziwne do-

$Swiadczenie. Ale w ferworze
walki szybko sie o tym zapomina.

Wspotczesne VR Sledzi gtowe i dfo-
nie, wiec twércy radzg sobie z bra-
kiem nég w rézny sposéb. Niektorzy
(Farpoint) prébujg oszacowac, gdzie
znajdujg sie dolne konczyny gracza,
inni po prostu sadzajg gracza na
fotelu i umieszczajg akcje w kokpi-
cie. A twércy Doom VFR po prostu
na samym poczatku gry zabijaja
gtéwnego bohatera.

/,

HTCVIVE
PSVR

= Ptaskie zrzuty
nie oddajg uroku
gry i przyjemnosci
kapania sie jak

Ela Batory we
krwi dziew... to
znaczy potwordéw.

Tak wtasnie: w wirtualnej odstonie
kultowego FPS sterujemy cyfrowym
duchem, kopig $wiadomosci
naukowca zabitego przez demony.
Ale nie latamy jako przescieradto,
tylko sterujemy specjalnym pance-
rzem. | jest to dziwne uczucie, ale hej,
w koncu jestesmy duchem w pance-
rzu, to jak nie ma by¢ dziwnie!

Dziwne jest wiec poruszanie: gra
powstata jednoczesnie na PS VR i PC,
wiec mozna w nig grac bez joystic-
kow. Wtedy jedynym sposobem po-
ruszania jest teleport wskaz-i-skacz.
Z powodu ograniczen PS VR (brak
tak zwanego roomscale) nie polecam
grania na samych patkach Move.
Zabawa na padzie pozwala, oprécz
teleportacji, na obracanie o 30 stopni
gatka oraz poruszanie sie w czte-
rech kierunkach kursorami. Daje to
uczucie podobne do komdérkowego
Dooma RPG. Celownik umieszczony
jest zas w kasku, wiec mozna sobie
skrecic kark. Ale strzelanie na PSVR
powinno sie odbywac za pomocg
kontrolera Aim i z nim wtasnie
zabawa jest najlepsza, chociaz nadal
jest dziwnie. W przeciwienstwie do
Farpoint‘a, ktéry mapowat wirtualng
bron i obie dtonie na Aima, Doom
VFR mapuje tylko prawa reke.

= Izba turystycz-
na zaprasza na
wycieczke, w pro-
gramie zwiedzanie
' gabinetu figur
wo/(j)skow /Ch.

% Warto byto kupi¢ kask. W wirtualnej
rzeczywistosci nawet mapa robi wrazenie,
a co dopiero strzelanie z karabinu.

Lewa za$ (trzyma sie w niej granaty
i dodatkowa bron) podpieta jest pod
kask. Podczas grania miatem wiec
wrazenie, ze steruje marionetka,
ale w sumie o to chodzi w fabule.
Gra jest w zasadzie samodzielnym
dodatkiem do Dooma z 2016 roku.
Te same bronie i potwory, tylko inna
historia, przezycie i bohater - ga-
datliwy duch naukowca, prébujacy
zamkna¢ portal do piekta. Zabawa
sktada sie w zasadzie z dwéch faz:
przygoddéwki i strzelanki. Chodzimy
po ciasnych korytarzach i wykonuje-
my zadania: a to gasimy pozar, a to
znajdujemy laptopa z danymi czy
baterie, hakujemy komputery, zbie-
ramy laleczki Doomguya i tak dalej.
A tu nagle - atak demondw. | zaczy-
na sie Swietna zabawa. Teleport stuzy
nie tylko do transportu, ale i ogtusza
wrogdw, czy nawet ich zabija, a takze
spowalnia czas (troche sie robi wtedy
Superhot). Strzelanie z karabinu Aim
do galerii doomowych demondéw daje
duzo frajdy i jest zupetnie inny rodzaj
frajdy niz ta z ,,normalnych” FPS. To
sprawia, ze choc gra jest dos¢ krétka
i dos¢ dziwna, warto jej dac szanse. ba

Dziwna gra, zerpiaca na rowni z tradycji,normalnego”

.Dooma, cozmobilnej serii Doom RPG. Oprawa na

poziomie, sterowanie utrudnia immersje, ale sama

walkaz potworamii strzelanie (zwtaszcza z PSVR Aim)
=w ags’i wyr)agradzajq niedogodnosdi.
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SKYRIM

VAN Bethesda Game Studios Weersja PL: nie

Mateusz Wodecki

o by nie méwié, mamy do
czynienia z leciwa gra,
portowana na wszystkie

mozliwe platformy ostatnich dwéch
generacji. Poza tym réznorodnosc¢
przeciwnikéw i ogromne otwarte
tereny budzity obawy w zestawieniu
z relatywnie skromng mocg oblicze-
niowa konsoli. To wszystko okazato
sie jednak niewazne. Wystarczyto
ponownie wkroczy¢ do fantastycz-
nego Skyrimu, by spostrzec, ze

jest dobrze. A wrecz niesamowicie
dobrze!

Po raz kolejny wskakujemy w buty
Dovahkiina, Smiertelnika o duszy
smoka, by uratowac swiat przed apo-
kalipsa, przebijajac sie przez zastepy
ludzi, elféw, khajiitéw, argonianinéw,
potwordw oraz fruwajgcych maszkar.
W poréwnaniu do pierwowzoru
z linii fabularnej nie zostato wyciete
kompletnie nic - to nie jest od$wie-
zone L.A. Noire VR pozbawione
potowy epizoddw. Grafika oscyluje
mniej wiecej na poziomie tego,
co osiggnieto na PS3. Na ekranie
telewizora wyglada to zadowalajaco,
jednak swoj pazur pokazuje w trybie
przeno$nym. Gra wyglada wtedy
fenomenalnie, zupetnie jakby od po-
czatku byta przygotowywana z myslg
o $Sredniej wielkosci ekranie konsoli.
Co wazne, w zadnym momencie nie

stracitem ptynnosci obrazu, spokoj-
nie podziwiajgc nieliczne, znane od
lat btedy Skyrima, takie jak latajace
truchta zwierzat czy zapadajacy sie
pod ziemie przeciwnicy.

Z operowaniem joy-conami nie ma
zadnych problemdw. No, moze poza
udreka celowania w mate przedmio-
ty. Bardzo dobrze wykorzystane
zostato zwlaszcza sterowanie gestami:
podczas walki wrecz mamy mozliwos¢
wykonania tylko matego i duzego
machniecia joy-conem, ktére odpo-
wiadajg za normalny oraz mocny atak.
System Switcha wprowadza nowg
jakos¢ przy strzelaniu z tuku oraz
rzucaniu czaréw, ale show kradnie
uzywanie wytrychéw.

Wtéczenie sie
po bezdrozach
w poszukwianiu
mijsji i czegokol-
wiek do ztupie-
nia... 200 godzin
spedzonych
w Skyrimie to
zadna ekstrawa-
gancja!

Podczas walki
nie ma rady - trze-
ba odpig¢ joy-cony
i ostro si¢ nama-
chaé. Warto mie¢
dobrg podpérke
pod konsole.

Krecac jednym joy-conem, staramy
sie nakierowac narzedzie, a dru-
gim prébujemy otworzy¢ zamek.
Wszystko to przypomina o najlepszej
tradycji takich tytutéw jak Heavenly
Sword, gdzie sterowanie strzatg na-
bierato nieziemskiego wymiaru dzieki
wykorzystaniu cech pada PS3.
Bethesda udowodnita, ze w eks-
presowym tempie da sie stworzy¢
port wymagajacego tytutu. Ba, poza
podstawowg wersjg gry znajdziemy
tu réwniez trzy dodatki: Dawnguard,
Hearthfire oraz Dragonborn. Nie
jestem pewien, czy osoby, ktére
skonczyty Skyrima ponownie do nie-
go sigda, ale ,,$wiezaki" ze Switchem
- dla was to obowigzkowy zakup. b

Trudno opisac, jak fadnie wygladaja te stare znajome
rewiry na matym ekraniku. Po prostu cudo! Skyrim
dofacza do tuzow pokroju Tetrisa w kategorii
,jak sprzedac te sama gre na nowej platformie,

= wnowych czasach, nowemu pokoleniu”
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Outcast Second Contact

HPC HPS4 EXONE

[ ODIVENA Appeal Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

atem sie, ze kiedy wtacze
BOutcast: Second Contact,

gruntownie od$wiezong wersje
gry Outcast (ktérg od lat czcze), zaleje
mnie taka fala nostalgii, ze zamiast pi-
sac recenzje, przysigde w katku, tkajac
ze wzruszenia.

Na szczescie zamiast trybu sentymen-
talnego na poczatku wtaczyt sie méj
wewnetrzny maruda. Gtéwny bohater,
emerytowany marine Cutter Slade,
ktéry znienacka trafia na obcg planete
w réwnolegtym wszechswiecie i pomaga
miejscowym obali¢ tyrana, w oryginale
wygladat jak niezbyt rozgarniety Nean-
dertalczyk (do czego sie przyzwycza-
item). Tutaj nie wiadomo po co zmienit
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sie w wypieszczonego mtodzieniaszka.
Krzywitem sie dalej: dawno temu uczy-
tem sie catymi godzinami, jak trafiac

w ruchomych przeciwnikéw wolniutko
lecacymi pociskami pistoletu HK-P12,
a tu HK-P12 zrobit sie tak szybkostrzel-
ny, ze wrogowie zaczeli nagle padac
jak muchy. Biegatem w kéteczko, zeby
patrzed, jak Slade'owi czasem placza
sie nogi. Czekatem, az wielka bestia
twon-ha zacznie wchodzi¢ na schody

i z radoscig stwierdzitem, ze na chwile
przez nie przenikneta. Krétko méwiac,
przez pewien czas bytem $winia.

A potem nagle zdatem sobie sprawe,
ze jednak nie gram w tania, od$wie-
zong na szybko podrébke oryginatu,
tylko po prostu w starego, dobrego
Outcasta, z jego zaletami (wszyst-
kie pozostaty!) i wadami (niektére
poznikaty). To pionier gier z otwartym
Swiatem, ktéry catkowicie zmienia sie
dzieki naszym dziataniom, osadzony
w realiach tak dziwacznych, ze mogty
powstac tylko w czasach, kiedy garst-
ka francuskojezycznych twércédw gier
miata wiecej wyobrazni od catej reszty
branzy razem wzietej. Gra zostata
przeniesiona na nowy silnik graficzny
z taka dbatoscig o szczegdty, ze nawet
drobne znajdZki mozna wyszukiwac,
gdy sie pamieta, gdzie byty 18 lat temu.
Po od$wiezonej grafice i animacji cza-
sem widac niski budzet projektu, ale sg
bardzo wierne duchowi oryginatu. Jesli
chodzi o rozgrywke, troche poprawio-
no system walki, ktéry w oryginale byt

Wakacje last
minute na planecie
Adelpha. W pakie-
cie oferujemy dwa
ksiezyce w cenie
jednego.

Punktem wyjscia dla
fabuty Outcasta jest
opis dziafania machiny
do podrézowania

po wszechswiatach
rownolegtych, na

tyle betkotliwy, ze nie
powstydzitby sie go
,StarTrek” Na szczescie
w dalszej czedci gry ten
watek juz prawie nie
powraca — bohater ma
na gtowie ciekawsze
problemy.

Cutter Slade
odkrywa, dlaczego
na planecie Adelpha
nie chodzi sie
w Wielkg Sobote
ze Swieconka.

niespecjalny. Jednak reszta, od mecha-
niki i dialogéw po zachowania postaci,
pozostata prawie bez zmian. Co w sumie
najbardziej wymowne - przy catej swojej
mitosci do oryginalnego Outcasta po
zagraniu w Second Contact wracam do
niego z trudem.

Jezeli kiedy$ Outcast byt twojg
mitoscig, pokochasz Second Contact.
Jesli chcesz sprawdzi¢, o co tyle krzyku
z tym Outcastem, i zastanawiasz sie,
czy sprawic sobie Outcast 1.1 czy Se-
cond Contact, wybierz Second Contact,
bo to w tej chwili najlepsza wersja gry.
Jezeli starego Outcasta nie znasz, ale
po Second Contact spodziewasz sie
w petni wspotczesnej gry z otwartym
Swiatem, mozesz sie rozczarowac,
bo w gtebi duszy to gra nie z roku
2017, tylko 21999 (zadania z gatunku
przynies-to, niedopracowana mecha-
nika walki, wielkie skrzynki z amunicja
i catkowity brak dylematéw moralnych).
Stary, dobry Outcast pozostat dobry,
ale pozostat tez stary, co niektérym nie
bedzie przeszkadzad, a innym tak, bo,
mili Panstwo, rézne sg na tym Swiecie
ludziska. ks

Remaster Outcasta przyciaga urocz grafika, ale
niektérym moze przeszkadza fakt, ze kryjaca sie pod
nig gra to wciaz ten sam klasyk sprzed 18 lat. Mitoshicy
starego Outcasta moga sobie spokojnie dodac

= t0,18"z poprzedniego zdania do oceny.



ATARI OD POCZATKU DZIALALNOSCIFUNKCIONOWALO
W MODELU, W KTORYM WEASCICIEL PLATFORMY
KONTROLOWAL CALOSC BIZNESU.

LA = . . .
o I

Dan Dare — kosmiczny pilot i legenda mogaca brac sie

a bary z Supermanem. Pojawit sie w grach wideo,

inspirowat Funky’ego Kovala, a potem... historia firmy nie byta tak wesofa, jak jej poczatki.
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Isukcesu, jak sie spodziewano. W Pixelu historia Rescue on Fractalus!
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studia Quantic Dream

przygotowywat sequel J
i pracowat nad Indiana “h
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David Cage trafit do

biura Eidosu, Zeb!

ozpoczeta sie, g
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KOSMICZNA

Banalnie proste zadanie: uratowac

zestrzelonych pilotow, ktorzy utknelina

wrogiej planecie. Za tym schematem kryta sie
technologiczna petarda, ktorej wykonanie

wydawato sie wykraczac¢ poza mozliwosci -
8-bitowych komputerow.

ol Marcin Kiendra

"

i -

ofnijmy sie do roku 1982, kiedy to swiezo

uformowany przez Georga Lucasa oddziat

Lucasfilm Games miat ambicje opracowywac

gry, ktére swoim zaawansowaniem wyprze-

dzg konkurencje o kilka dtugosci. Zupetnie
tak jak ,,Gwiezdne wojny" zrobity to z innymi filmami.
Partnerem Lucasfilmu zostato Atari, wptacajac na konto
firmy okragty milion dolaréw i zastrzegajac sobie tym
samym wytgcznos¢ wydania nowych produkcji tylko na
wiasne platformy.

E'Eek'rimaotg;zvana Ta pokazna suma pozwolita na dobry poczatek zatrudni¢
ovorowde rofe. odpowiednich ludzi do tworzenia przysziych hitéw. | tak
sjonalnie. Zadnej na poktad trafili nowy szef projektéw gier David Fox oraz

amatorkijak niezwykle utalentowany twérca grafiki komputerowej
w przypadku wielu

produkeji z potowy  Loren Carpenter. Jego najwigkszym wéwczas dokonaniem

lat osiemdziesia- byt tak zwany efekt genesis, stworzony na potrzeby filmu

ety .Star Trek Il: Gniew Khana". Komputerowo generowana
sekwencja formowania sie powierzchni planety dostownie
wgniatata widzéw w kinowe fotele. Efekt pietrzenia sie
ladéw stworzony przy uzyciu fraktali (lub, jak kto woli,
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% TEN moment, kiedy nagle przed
kokpit wyskakiwat wrogi Jagg! To byta
pierwsza tak przerazajaca scena

w historii gier wideo.

~ Wejscie w atmosfere planety, na ktérej
za chwile rozpocznie sie karkotomna akcja
ratunkowa. I$cie filmowe wrazenia na
8-bitach.

S
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grafiki fraktalowej) stat sie przedmio-
tem dyskusji w siedzibie Lucasfilmu.
David Fox byt ciekawy, czy podobny
motyw, cho¢ oczywiscie na mniejszg
skale, mozna przenies¢ do gry wideo.
Uwielbiajacy wyzwania Carpenter

od razu podjat temat i przez kilka
kolejnych dni uczyt sie Assemblera
6502 na pozyczonym Atari 800 (po-
przednik popularnego u nas modelu
800XL), po czym wrécit do firmy

z gotowym demem. To, co udato mu
sie stworzy¢, mozna nazwac kamie-
niem milowym w historii elektronicz-
nej rozrywki. Na prostym 8-bitowym
komputerze z 48 kB pamieci osiggnat
efekt niezwykle plastycznego terenu,
po ktérym mozna byto poruszac

sie miedzy wawozami i tanicuchami
gérskimi w czasie rzeczywistym

z zadowalajaca predkoscig 8-10

klatek na sekunde. Cztonkowie ekipy
Lucasfilmu byli zachwyceni i czym
predzej rozpoczeli burze mézgdw,

jak powinna wygladac gra wykorzy-
stujgca taka technologie. Dla Davida
Foxa, wieloletniego fana ,,Gwiezdnych
wojen”, idealnym rozwigzaniem byt
tytut oparty o to uniwersum i oczyma
wyobrazni widziat juz ,,symulator”
X-Winga $cigajacego TIE fightery nad
powierzchnig planety Hoth. Niestety
pod koniec 1982 roku Lucas, o ironio,
nie dysponowat prawami do wydawa-
nia gier zawierajgcych postacie i po-
jazdy ze $wiata Star Wars, odstepujac
tymczasowo licencje firmie Parker
Brothers. W ten sposdb Fox zastgpit
X-Winga statkiem nazwanym Valkyria,
a skute lodem Hoth planeta Fractalus,
na ktérej rzadzita bezwzgledna rasa
wrogo nastawionych Jaggow.

Inspiracje filmami Lucasa byty jednak wcigz dobrze widocz-
ne. Kokpit statku kosmicznego juz od pierwszego szkicu
producent gry wzorowat na wnetrzu stynnego gwiezdnego
mysliwca, przygladajac sie, jak wygladaja instrumenty po-
ktadowe w modelu naturalnych rozmiaréw, zbudowanym na
potrzeby krecenia ujec¢ do ,,Nowej nadziei". Fox nadat grze
roboczy tytut Rebel Rescue (znowu nawigzanie, tym razem
do filmowego oddziatu rebeliantéw), a jej krétkie zasady
opisat jako ewakuacje pilotéw z jatowej planety potozonej
gdzie$ na rubiezach galaktyki. W miedzyczasie Carpenter
dalej dtubat przy kodzie gry, z tygodnia na tydzien dopraco-
wujac szczeqoty, dzieki czemu jego silnik generowat coraz
bardziej skomplikowane formacje gérskich szczytéw.

PASJONACIPRZY PRACY

Wiele rzeczy trzeba byto robi¢ metoda proéb i bteddw,
poniewaz nie istniaty zadne wzorce ani podreczniki na tyle
dobre, zeby poméc ekipie Lucasfilmu przy pracy. Profesjo-
nalizm mieszat sie czasem z prostota rozwigzan, takg jak
chocby znalezienie odpowiedniego dZwieku dla otwierania
drzwi hangaru podczas startu Valkyrii.
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NA SWIECIE

:

Owczesny szef dziatu growego firmy Peter Langston
wpadt na pomyst nagrania odgtoséw pracy kilku urzadzen
gospodarstwa domowego i sposréd nich wybrat... dZwiek
elektrycznego otwieracza do puszek. Pasowat idealnie.
Wykrystalizowaty sie tez zasady gry, w ktérej gtéwnym

i jedynym celem miato by¢ ratowanie zestrzelonych
pilotéw. Gracz, postugujac sie przyrzadami poktadowy-

mi widocznymi na ekranie, musiat odnalez¢ rozbitkéw,
wyladowac statkiem w bezpiecznym miejscu i po otwarciu
luku ratunkowego zabrac ich na poktad. Wedtug Foxa
catos¢ miata mie¢ wydZwiek pacyfistyczny bez mozliwosci
strzelania z laserowych dziatek do nadlatujgcych nieprzy-
jacidt. Do$¢ odwazna decyzja w czasach, kiedy typowa gra
z akcjg umieszczong w kosmosie nierozerwalnie tgczyta sie
z wymiang ognia z innymi pojazdami.

Niespodziewanie owe zatozenia wywrdcit do géry noga-
mi sam George Lucas, a miato to miejsce podczas prezen-
tacji na wewnetrznym spotkaniu w Lucasfilmie. Rezyser
zaciekawiony $wietnie wygladajaca produkcjg chwycit
za joystick, polatat przez chwile statkiem, sprawdzajac
mozliwosci gry, i zaskoczony stwierdzit, ze po nacisnieciu
przycisku fire nic sie nie dzieje. To wtedy z jego ust padto
pamietne zapytanie ,, To gdzie jest ten przycisk strzatu?".
Zaskoczony Fox przyznat Lucasowi racje, wprowadzajgc
stosowne zmiany. Tempo rozgrywki znacznie wzrosto,
kiedy na powierzchni planety dodano stacjonarne dziata,
a przestrzen powietrzng patrolowaty nieprzyjacielskie my-
Sliwce, ktére mozna byto zestrzeli¢. Tworca ,,Gwiezdnych
wojen" zasugerowat dodanie jeszcze jednego elementu,
ktory obok grafiki stat sie znakiem rozpoznawczym gry.
Kiedy Valkyria lgdowata na skalistym podtozu i z kokpitu
widac byto zblizajgcego sie do statku pilota, w losowych
momentach okazywato sig, ze oto nadbiega nie osoba
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czekajaca na ratunek, lecz przeraza-
jacy obcy! Moment, w ktérym nagle
wyskakiwat przed ekran, prébujgc
piesciami rozbi¢ owiewke kokpitu,

u niejednego gracza mégt wywotac
krzyk przerazenia, szczegdlnie gdy
dziato sie to po raz pierwszy. Lucas-
film nie wspominat o tym fragmencie
gry ani w materiatach prasowych, ani
w instrukcji, liczac na zaskoczenie
0s06b siedzacych przed telewizorem.
Z postacig wrogiego Jagga wigze sie
jeszcze jedna ciekawostka. Ot6z jesli
spojrzec na jego skafander, widac¢ na
nim odwrécone litery uktadajace sie
w inicjaty autoréw gry. Ten swoisty
easter egqg byt prztyczkiem w nos
Atari, ktére stosowato nieelegancka
polityke pomijania nazwisk twércow
w wydawanych przez siebie produk-
cjach.

W Lucasfilmie panowata wéwczas
wyjatkowo dobra atmosfera i ekipa
tworzaca gry pozwalata sobie na reali-
zacje réznych nietypowych pomystéw.
Skoro Rebel Rescue zapowiadat sie
tak dobrze, wypadato go sprzedac
w odpowiednim opakowaniu. David
Fox poprosit ekipe Industrial Light
& Magic o pomoc w przygotowaniu
materiatéw promocyjnych i grafik
do zamieszczenia na pudetku gry
oraz w instrukcji. A ze pracujacy dla

«= David Fox ,,0d-
grywa" role pilota
w sesji zdjeciowej
do materiatéw pro-
mocyjnych Rescue
on Fractalus!

= Pasy zapiete,
stan paliwa spraw-
dzony, ci$nienie

W normie, wycie-
raczki dziataja.
Mozna startowac
na misje.

Lucasa ludzie od efektéw specjalnych
znali sie na rzeczy, koncowy efekt
wyszedt znakomicie. Na potrzeby sesji
zdjeciowej ILM zbudowato natural-
nych rozmiaréw kokpit statku wraz

z przyrzadami poktadowymi, a rola
pilota przypadta Foxowi, ktéry nosit
specjalnie uszyty do tego celu skafan-
der oraz hetm motocyklowy poddany
réznym przerébkom, tak zeby wygla-
dat na prawdziwe wyposazenie astro-
nauty. Pojawity sie tez miniaturowe
modele Valkyrii, latajgcych spodkéw

i stacjonarnych dziat, ktére sfoto-
grafowane trafity na kolejne strony
instrukcji. Catos¢ robita piorunujace
wrazenie, szczegdlnie jesli poréwnac
ja z typowymi wydaniami gier z pierw-
szej potowy lat osiemdziesiagtych.
Lucasfilm konsekwentnie realizowat
swdj plan bycia o krok przed innymi.

KLOPOTY NA FRACTALUSIE
Kiedy jesienig 1983 roku prace dobie-
gaty konca, zdarzyta sie dos¢ niespo-
dziewana rzecz, ktéra zawazyta na
przysztosci gry. Lucasfilm przekazat
do Atari wersje demo Rebel Rescue
pod nowg kodowa nazwa Behind Jag-
gi Lines oraz réwnolegle powstajgce-
go tytutu Ballblaster, ktéry to gracze
poznali péZniej jako Ballblazer.
Nieszczesliwie obydwie produkcje



wystano na niezabezpieczonych
nosnikach, ktére kto$ skopiowat i puscit
w szeroki $wiat za pomocg BBS. Prak-
tycznie gotowe gry szybko zagoscity

u posiadaczy komputeréw Atari 800.
Szczegdlnie Behind Jaggi Lines wywo-
tat wrecz euforie ze wzgledu na niespo-
tykang wczesniej grafike fraktalowa.
Mato tego, wiele czasopism umiescito
na swoich tamach recenzje tej produkgji
oparte de facto na pirackiej wersji...
Wysokie oceny byty chyba jedynym
pocieszeniem dla rozgoryczonej ekipy
Lucasfilmu, ktéra stracita szanse na
wysoka sprzedaz swoich premiero-
wych tytutéw. Jakby tego byto mato,
Atari zdecydowanie nie chciato wzigé
na siebie winy i na dodatek opdzniato
wydanie gier na rynek, ttumaczac sie
powazna reorganizacjg pracy w firmie.
Akurat w tym drugim przypadku jest
ziarno prawdy, poniewaz stery w Atari
przejat Jack Tramiel, ktéry miat inne
plany niz zajmowanie sie produkcjami
Lucasfilmu. Koniec kohcéw Behind
Jaggi Lines zmienito nazwe na Rescue
on Fractalus! i pod takim tytutem poja-
wito sie na konsoli Atari 5200 dopiero
w 1985 roku.

Na tym skonczyta sie wspdtpraca
obydwu firm, w zwigzku z czym David
Fox musiat szuka¢ nowego wydaw-
cy. Szczesliwie trafit na Epyx, dzieki
czemu gra ukazata sie na komputerach
Atari XL/XE, C64 i Apple II. Produkcja
Lucasfilmu zawitata oczywiscie nad
Wiste, gdzie krazyta po gietdach jako
nielegalne Behind Jaggi Lines. Co
ciekawe Bajtek w numerze z lipca 1986
roku zamiescit recenzje prawdopodob-
nie petnej wersji Rescue on Fractalus!,
co mozna wnioskowac po rzetelnym
przygotowaniu tamtego tekstu. Inaczej
wygladat artykut w specjalnym dodat-
ku do czasopisma Komputer - ,,44 gry
na Atari"”. Nie do$¢, Ze przedstawiono
tam Behind Jaggi Lines, to jeszcze
autor wymyslit do niej wyssang z palca
historyjke. Mozna byto w niej znalez¢
takie kwiatki, jak ,,planeta Elan”, na
ktérej rozgrywata sie akcja gry, i postac
chemika ,,Jana Kowalskiego" odpowie-
dzialnego za odkrycie na niej tajemni-
czego mineratu. To doskonale obrazuje
dwczesng rzeczywistos¢ pisania arty-
kutéw na podstawie oprogramowania
przegranego od handlarza albo kolegi.
Fabute trzeba byto wymysla¢ samemu.

._ﬂ_.

PIONIERZY | PAS-
JONACI KOMPUTE-
ROWEJROZRY-
WKI. TAK MOZNA
OKRESLIC EKIPE
PRACUJACANAD
PIERWSZYMI GRA-
MILUCASFILMU.

rescue on fractalus! HALL OF FAME

II
= Ten kokpit
wyglada troche jak
kabina X-Winga.
| rzeczywiscie na
niej sie¢ wzorowa-
no. W koricu jak
kopiowad, to od
najlepszych!

DZIEDZICTWO

Na Zachodzie Rescue on Fractalus! sprzedato sie przy-
zwoicie, pomimo wczesniejszego wycieku. Lucasfilm
chetnie skorzystat z silnika stworzonego przez Carpentera,
wykorzystujac go w jeszcze dwdch produkcjach. Juz pod
koniec 1985 roku na rynek trafit Koronis Rift, w ktérym
gracz za sterami tazika przeszukiwat powierzchnie odlegtej
planety w poszukiwaniu pozostatosci po upadtej wysoko
rozwinietej cywilizacji. W atarowskiej wersji grafika wyraz-
nie ewoluowata, wyswietlajgc w niektérych momentach

az 128 koloréw jednoczesnie na ekranie. Drugim tytutem
byt The Eidolon, porzucajgcy kosmiczne klimaty na rzecz
podrézy w inny wymiar za pomoca XIX-wiecznej maszyny
godnej wizji H.G. Wellsa. Uzbrojone w laserowe dziatka
statki ustgpity miejsca fantastycznym istotom, a gérskie
krajobrazy zastgpity podziemne tunele stworzone oczywi-
$cie za pomoca fraktali. Ta gra to kolejny powdd do dumy
posiadaczy matego Atari oraz C64 i szkoda, ze pojawita
sie jedynie w wersji dyskietkowej, co szczegdlnie w Polsce
zawezito krag odbiorcow.

Lucasfilm niewatpliwie miat szczescie do zatrudniania
zdolnych i kreatywnych ludzi, wyciskajgcych siédme poty
z komputeréw o ograniczonych przeciez mozliwosciach.
Dekady mijajg, a my wciagz z uznaniem wspominamy ich
wielkie dokonania na polu elektronicznej rozrywki. b

= Gtéwny bohater gry - gwiezdny mysli-
wiec Valkyria w petnej krasie. Lucasfilm
umiescit jego sylwetke w oryginalnej
instrukcji. Cudo!
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= Akcja Koronis
Rift rozgrywata
sie w 2049 roku.
Wersja na Amstra-
da CPC wygladat
najlepiej.

== Noah przez
ostatnie cztery
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growy Google.
Zrezygnowat

w kwietniu 2017
roku, zapowiada-
jac, ze chce zajac
sie produkcja gier
niezaleznmych.

Noah Falstein HALL OF FAME

Z/ Noahem Falsteinem
O czasach,gdy

w Lucasfiim Games
POWSstawato Rescue
on Fractalus!, a potem
pionierska gra
sieciowa, rozmawia
Piotr Mankowski.

[d Zanim trafites do Lucasfilmu, zrealizowates gre,

o ktérej kompletnie nic mi nie wiadomo. Co kryto sie za
ztowrogim tytutem Sinistar?

To byta produkcja wypuszczona na automaty, sygnowana
przez Williamsa. Z czasem stata sie kultowym klasykiem,
pamietnym takze z tego, ze moze nie jako pierwsza gra
w historii, ale jako pierwsza tak skutecznie wykorzysty-
wata synteze mowy. Z automatu wydobywat sie czysty
gtos, padaty tam zdania typu,,Ostroznie, ide, jestem
gtodny". Przy Sinistarze pracowatem z Johnem Newco-
merem, ktory dostarczat wczesniej pomysty Eugene
Jarvisowi do Jousta. Poznatem tam tez R.J. Micala,
jeszcze do niedawna pracujgcego ze mng w Google.

[d Jak trafite$ do Lucasfilm Games?

Moim pierwszym kontaktem w firmie byt David Fox.
Nigdy wczesniej nie styszatem o ich oddziale growym,

ale perspektywa znalezienia sie w zespole ludzi odpowie-
dzialnych za ,,Star Wars" wygladata elektryzujgco. Akurat
wraz z wieloma innymi osobami zostatem zwolniony

z Williamsa, trafitem na rozmowe do Davida. Byt rok 1984,
branza gier wcigz wydawata sie mtoda, cho¢ przezyta
wiasnie potezny kryzys. Poczatkowo Lucasfilm nie za
bardzo chciat mnie przyjaé, bo pochodzitem z firmy koja-
rzacej sie ze ,,starym porzadkiem", ktéry wtasnie upadt,

a oni chcieli robic¢ co$ kompletnie nowego.

P Bytes przy tym, jak David Fox wypuszczat na rynek
Rescue on Fractalus! Te sama technologie 3D
wykorzystate$ w swoim pierwszym wtasnym projekcie,
czyli Koronis Rift...
Tak, to byt ten sam silnik. Bytem ciekaw, czy udatoby
sie zrobi¢ Rescue on Fractalus! na powierzchni
.. Ziemi. W samej grze da sie wyladowac, ale
. nie mozesz sie wéwczas przemieszczac.
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Noah udzielat sig nie tylko przy
przygoddéwkach. W 1988 roku zostat
producentem Battlehawks 1942, Sciggajac
do Lucasfilmu nowego zdolnego autora
- Larry'ego Hollanda.

Smaczkéw w Indiana Jones and the Last
Crusade byto bez liku. W schowku nazistéw
z lewej posag z Maniac Mansion, zas
z prawej - stynny obraz Georges'a Seurata.

Natomiast géry wygladaty tak przekonujaco i nieziem-
sko realnie... Zaczatem pracowadé w zespole z Charliem
Kellnerem nad Koronis Rift. W pewnym momencie wpadt
do nas Loren Carpenter, ktéry tworzyt ten fraktalny silnik
ponad rok wczesniej, i troche nam pomégt. Wyszta nam

z tego niemalze produkcja FPP: miate$ bronie i tarcze,

po pokonaniu przeciwnika przejmowates jego przedmio-
ty. Dostownie tak samo, jak w strzelaninach w kolejnej
dekadzie.

P Opowiedz, w jaki sposéb zwerbowates do Lucasfilmu
Rona Gilberta.

W potowie lat osiemdziesigtych C64 zaczeto przebijac
Atari w wynikach sprzedazy. Ron byt jednym z wczesnych
ekspertéw od tego komputera. Przyszedt do nas

z HESware i doskonale zdawat sobie sprawe, co byto
ztego w produkowanych przez nich grach. To nie byta
jego wina, ze sie nie udawaty. Miat petng Swiadomosc¢,

co nalezatoby robic lepiej. Bytem pod wrazeniem jego
uczciwosci i przenikliwosci w ocenianiu tego, co da sie,

a czego nie da sie zrobi¢ w elektronicznej rozrywce.

Ron zostat zatrudniony do przygotowania konwersji
Koronis Rift na C64. Dodam jeszcze, ze zwerbowatem tez
do Lucasfilmu Larry'ego Hollanda, niedtugo potem styn-
nego jako twdrca miedzy innymi X-Winga. Takze Smieje
sie, ze moéj wptyw na firme byt wiekszy poprzez ludzi,
ktérych zatrudniatem, niz przez moja wtasna prace.

P Przypominasz sobie, kto rzucit pomyst, by realizo-
wac pierwsza w historii gre online, czyli Habitat?
Oczywiscie. To byt Chip Morningstar, z ktérym dzielitem
biuro. On byt mistrzem tworzenia narzedzi programi-
stycznych. Napisat od zera silnik gry sieciowej w czasach,
gdy nikomu sie to nawet nie marzyto. Pracowat nad

tym trzy lata, co w dekadzie o$Smiobitéwek jawito sie
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niebywale dtugim okresem. Habitat powstawat na C64.
Do maszyny sprzedawane byty dedykowane modemy,
takie chocby jak 1650 o predkosci przesytu 300 boddw,

i gra Lucasfilmu miata je wykorzystywac. W potowie lat
osiemdziesigtych komunikacje modemowa wykorzysty-
wano do podtgczania sie do punktéw BBS albo wysytania
wiadomosci tekstowych. Nasza gra zupetnie rozsadzata
ramy tego systemu. Problem polegat na tym, ze rozmo-
wy telefoniczne byty wéwczas drogie, a gracze chcieliby

w Swiecie Habitatu spedzac dtugie godziny, co wigzato sie

z koniecznoscig wiszenia na modemie. Mogto sie okazac,
ze w skali miesigca zabawa kosztowataby... dziesigtki
tysiecy dolaréw. Uswiadomilismy to sobie w petni pod
koniec prac nad gra. Zresztg wiele pomystéw musielismy
wyeliminowad, poniewaz stato sie jasne, ze przy przepu-
stowosci 300 boddw nie ma szans ich zrealizowac. Gra
nigdy oficjalnie sie zostata wydana na C64, natomiast
-iotym mato oséb wie - w1987 roku doczekata sie pre-

miery na wypuszczony przez Fujitsu komputer FM Towns.

[A Nie do korica rozumiem, co miata wspélnego z Habi-
tatem America Online. Bo ze co$ miata, to wiadomo.
Gra korzystata z systemu Quantum Link dla C64 napisa-
nego przez Steve'a Case'a, czyli legende Doliny Krzemo-
wej - zatozyciela America Online. Dzieki niemu Habitat
miat w ogdle dziatac. Zaczelismy wspdtpracowac w 1985
roku, gdy réwnolegle powstawat AOL. Lucasfilm Games

orbitowat w samym centrum technologicznych wydarzen.

[d Potem pracowates$ przy Indiana Jones and the Last
Crusade...
Zaczynatem ten projekt. Przez dwa miesigce dziatatem

sam. Zblizata sie wszakze premiera filmu kinowego, zosta-

to bodaj 7 miesiecy, i zdecydowano, ze trzeba przyspie-
szy¢ prace, by zdazy¢ z réwnolegtym wydaniem gry.

ATARI:

RESCUE ON
FRACTALUS!™

Bk

Wersja Rescue
on Fractalus! na
Atari 5200 nie
odrézniata sie od
tej z 2600.

Gogle na oktad-
ce Koronis Rift
i samo stowo Rift...
wyprzedzajg o 30
lat elektroniczng
rozrywke.
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Szef studia Steve Arnold przydzielit mi Rona Gilberta

i Davida Foxa, po czym we tréjke tworzylismy gre. Dzielity
nas roznice artystyczne, ale poniewaz w dyskusji byty
trzy gtosy, zawsze w demokratyczny sposéb dochodzili-
$my do zgody.

@ANoa potem The Dig. To dopiero sensacyjna historia,
prawda?

To przede wszystkim dtuga historia, wiec podam ci jej
skrécong wersje. Steven Spielberg wpadat czasem do na-

szego biura. Jako fan gier przygladat sie temu, co robimy.

Pogrywat w Last Crusade i pewnego dnia stwierdzit, ze
ma scenariusz, ktérego nie da rady zmiesci¢ w formule
serialu,,Amazing Stories", poniewaz nie wytrzymatby
tego budzet produkcji telewizyjnej. Zapytat po prostu:
.Czy moge go wam stresci¢?". To oczywiscie bardzo
mite, gdy Steven chce ci dostarczy¢ filmowy scenariusz,
by zrobi¢ z niego gre, jednak miatem pewne watpliwosci.
Scenariusz stanowit potgczenie ,,Skarbu Sierra Madre”

z ,,Zakazana planeta” i opowiadat o dwdéch grupach
archeologéw eksplorujacych asteroide, z biegiem czasu
tracgcych do siebie zaufanie. Zostatem project leaderem,
wspotpracujac bezposrednio ze Stevenem i George'em
Lucasem, wprowadzajgc wiele elementéw RPG. Ale gdy
doszto do opisywania konfliktéw pomiedzy bohaterami,
na poktad zostat przyjety Brian Moriarty, potem zastgpit
go Dave Grossman, a The Dig konczyt Sean Clark. Proces
produkcji trwat 6 lat, co stanowito w 1995 roku rekord
branzy. Okazato sie, ze ze Stevenem Spielbergiem niektd-
rym nie jest tatwo pracowac, poniewaz chciat w takim sa-
mym stopniu dorzucac¢ pomysty i rozwigzania jak autorzy
z Lucasfilmu. Ja akurat zachowatem dobre wspomnienia
- mam nawet kasete magnetofonowg dokumentujgca
spotkanie w domu Spielberga, gdy dyskutowalismy

z Ronem i szefem LucasArts Dougiem Glenem.

P Czy prawda jest, ze juz pierwszy dzien produkcji

The Dig naznaczyto fatum w postaci trzesienia ziemi?
Tak, to zreszta byto jedyne trzesienie ziemi w okolicach
San Francisco od ostatnich kilkudziesieciu lat. Byt rok
1989, mielismy inauguracyjne spotkanie na Skywalker
Ranch. Zaczeto sie od lekkich wstrzaséw i Brian Moriarty,

Noah Falstein HALL OF FAME

secrets of the universse,

ktéry studiowat sejsmologie, zartowat sobie nawet na ten
temat. Lecz nagle ziemia zaczeta sie mocno trzasc i Brian
rzucit ,Wskakiwac pod stét". I jak w filmie animowanym,
wszyscy spojrzeli po sobie i dali nura pod wielki stét kon-
ferencyjny stojacy na srodku sali.

[ Ale korica produkcji The Dig juz nie doczekates?
Znalaztem sie na liscie do zwolnien, bo po restruktu-
ryzacji LucasArts na poczatku lat dziewieédziesigtych
okoto 10% pracownikom podziekowano, a poniewaz nie
miatem wtedy pod sobg zadnego projektu, ktéry miatby
sie zaraz ukazad, padto miedzy innymi na mnie. Praco-
watem pézniej dla 3DO Company nad pierwsza w historii
konsolg wyposazong w CD-ROM. W 1995 roku trafitem
do Dreamworks, ale nie do zespotu Neverhooda, lecz do
projektu osadzonego w realiach drugiej wojny Swiatowej
zatytutowanego Normandy Beach. Steven Spielberg byt
tym okresem historii szczegdlnie zainteresowany. Kilka
lat péZniej powstat przeciez ,Szeregowiec Ryan". Ale
wtedy uznano, ze éw temat nie nadaje sie na gry i zespét
konczyt projekt w zupetnie innej oprawie. Powstat
Trespasser, ktéry zresztg nie odnidst kasowego sukcesu.

P Lubie zadawac to pytanie na koniec: co cie ujeto

w ostatnich latach w elektronicznej rozrywce?

Niech pomysle chwilke... to nie jest gra, ale taki film VR
360 stopni zwacy sie Pearl. Byt nominowany do Oscara,
ale niestety nie zdobyt statuetki. Siedzisz sobie na tylnym
fotelu w samochodzie i obserwujesz rozciggnietg na 20
lat relacje pomiedzy ojcem a cérka. Ptakatem, majac go-
gle HTC Vive na gtowie. To byto krepujace i nieprzyjemne,
ale potem nastgpito petne katharsis. Ia

The Dig zostato
przez recenzen-
téw zbesztane
gtéwnie za grafike
o rozdzielczosci
320x200. Po
latach trzeba
znacznie przychyl-
niej spojrze¢ na
te gre.

Lucasfilm Games pod
koniec lat osiemdzie-
sigtych. Z lewej Ron
Gilbert, w Srodku

Noah Falstein, zas

z prawej — David Fox.
Wywiady z tym pierw-
szym zamieszczalismy
w Pixelu #04i#16.
Rozmowe z Davidem
Foxem opublikowalismy
w Pixelu #04.
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kim mowa? Wszyscy bez cienia watpliwosci
odpowiecie, ze chodzi o Doktora Who. Otéz nie.
Poznajcie putkownika Daniela McGregora Dare,

pilota przysztosci, wiasciciela najbardziej charaktery-
stycznych brwi w catej galaktyce!

APANTOW OGOLEJESTKTO?
Na stronie speccy.pl 24 stycznia 2013 roku pod recenzjg
gry Dan Dare pojawit sie taki oto wpis autorstwa redak-
tora Tygrysa: ,,Lubitem gra¢ w Dan Dare, cho¢ niezbyt
wiedziatem, o co chodzi". Jakze czesto powtarzalismy
te stowa w latach osiemdziesigtych! Gry przychodzity
bowiem woéwczas z Anglii do Polski w wersjach pirac-
kich. Nie wiedzielismy, jak wygladaty oryginalne oktadki,
a instrukcji nie widzieliSmy na oczy. To byta inna epoka.
Nie byto wstepdw wyjasniajacych tto fabularne. Do tego
stuzyta papierowa instrukcja, ktérej my jednak nie mieli-
$my. Owszem, z pomocg przychodzit czasem Bajtek, ale
w czasach zelaznej kurtyny informacja nie byta produk-
tem tak tatwo dostepnym, jak dzi$, w czasach transgra-
nicznego, globalnego internetu.

| tak wtasnie dotart do Polski Dan Dare. Gra trafita do
naszych rak, owszem, ale méwigce wiele hasto reklamo-
we wydrukowane na oktadce kasety juz nie. A brzmiato
ono nastepujgco: ,,Jeden z najstynniejszych komikso-
wych bohateréw wszech czaséw ozywa w tej wspaniatej
grze zrecznos$ciowo-przygodowej. Petny opis znajdziecie
w srodku!”.

W 1986 roku zasiedli$my z wypiekami na twarzy,
wiedzgc jedno: Dan to kosmiczny bohater z Ziemi,
walczacy ze ztymi obcymi o wielkich zielonych gtowach.
Tyle bowiem wywnioskowali$my z obrazka, jaki pojawit
sie na ekranie w trakcie tadowania gry. O tym, ze w Wiel-
kiej Brytanii Dan Dare to postac kultowa, dowiedziatem
sie przypadkiem... kilka miesiecy temu. | dlatego teraz
o wszystkim tym wam opowiadam.
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DAWNO, DAWNO TEMU, W1950ROKU...
Ojcem Dana byt brytyjski rysownik
Frank Hampson (1918-1985). To on
stworzyt wizerunek kosmicznego bo-
hatera oraz napisat i zilustrowat jego
pierwsze przygody. Dan zadebiutowat
14 kwietnia 1950 roku w pierwszym
numerze komiksowego tygodnika
Eagle, ktéry osiggnat oszatamiajacy
wynik sprzedazowy - czasopismo
zostato zakupione przez 900 tysiecy
mtodych czytelnikdw. Opowiesci

o pilocie z przysztosci pojawiaty
sie w tym magazynie
reqgularnie az do 1967
roku. Dan szyb-

ko podbit serca
czytelnikéw. Do

tego stopnia, ze

w latach 1951-1956
siedemrazy w ty-
godniu stynne Radio
Luxembourg emitowato oparte
na komiksie stuchowisko.

Co ciekawe, wystarczy spojrze¢ na
oktadke pierwszego numeru Eagle,
by odnies$¢ wrazenie, ze to wiasnie
stylistykg Franka Hampsona inspiro-
wat sie Bogustaw Polch, tworzgc lata
pézniej Funky'ego Kovala. Ba, Funky
w mundurze to wrecz wykapany Dan
Dare!

Nie mozna tu tez poming¢ innej
ciekawostki. Otz zatozycielem cza-
sopisma Eagle byt... wielebny John
Marcus Harston Morris, duchowny

NAZYWAM SIE DRRE. DAN DARE.
W GRLAKTYCE NA TE BREWKE
ZAAPALEM NIEJEDNA MEWKE.
(ZRAISZ BAZE?
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kosciota anglikanskiego. | nie byt to
jedyny ksigdz zwigzany z kosmiczng
saga, bowiem w tworzenie opowiesci
o Danie zywo zaangazowany byt
wielebny Chad Varah, ktéry petnit

w czasopi$mie role konsultanta do
spraw naukowych i astronautycz-
nych (sic!).

Kim natomiast jest sam Dan?

To pilot Miedzyplanetarnej Floty
Kosmicznej, urodzony w 1967 roku
w angielskim Manchesterze. Jak
przystato na kosmicznego prymusa,
ukonczyt oba stynne uniwersyte-
ty: Cambridge i Harvard. Nie jest
superbohaterem, a cho¢ dobrze
zna jujutsu, unika przemocy i stawia
na pokojowe rozwigzania. Ot taki
harcerzyk, ale nie $miejcie sie, bo

to wtasnie on kilkukrotnie uratowat
Ziemie przed niechybng zagtada!

Daniela charakteryzuja dwie
rzeczy: niezwykte brwii doskonale
odprasowany mundur. Co ciekawe,
poczatkowo miat by¢ kapelanem.
Czyzby z uwagi na posta¢ wydawcy
czasopisma Eagle?

A skoro juz scharakteryzowalismy
gtéwnego bohatera, czas na kilka
stéw o0 jego nemezis. Arcytotrem
w tym Swiecie jest niejaki Mekon,
ktérego wielka zielong twarz zoba-
czyliSmy w Polsce po raz pierwszy
na ilustracji widocznej podczas tado-
wania gry Dan Dare na ZX Spectrum.
To urodzony w 1750 roku superinteli-
gentny, genetycznie zmodyfikowany
obcy, wtadca rasy Treen zamieszku-
jacej pétnocng poétkule Wenus. Jak
twierdzit Frank Hampson, wspomnia-
ny juz tworca historii, konflikt miedzy
Ziemianami a Treenami to alegoria
drugiej wojny $wiatowej, a Treenowie
to po prostu nazisci. To w ogdle dos¢
popularna rasa, wzigwszy pod uwa-
ge, iz pojawia sie goscinnie w innych
uniwersach, w tym w Marvelu czy
,Lidze niezwyktych dzentelmendéw".

DANIELZMIENIA STYLOWE

W roku 1960 pateczke od Hampsona
przejeli inni graficy: Frank Bellamy,
Don Harley, Keith Watson, Gerald
Palmer i Bruce Cornwell. Nie byty to
nazwiska z gornej pétki, wiec chod
od$wiezono wizerunek Dana i ota-
czajaceqo go $wiata, juz po dwdch
latach komiks spadt z pierwszej
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strony magazynu Eagle, a zmiany wzgledem oryginatu
fani przyjmowali do$¢ chtodno. Co prawda nasz pilot
wrdcit na krétko na pierwsza strone w 1967 roku, ale tylko
po to, by zrezygnowac z karkotomnych akcji i przejs¢

na swoistg emeryture w charakterze kontrolera lotéw
kosmicznej floty.

DANIELPOZNAJEDREDDA (PRAWIE)

Brytyjski obronca Ziemi nie odszedt na dobre. Powrét
zajat mu jednak az 10 lat. W 1977 roku pilot pojawit sie
bowiem w innym komiksowym pismie - 2000 AD. Tak,
nie mylicie sie, tym samym, ktére zaprezentowato Swiatu
sedziego Dredda. Wiele sie jednak w otoczeniu naszego
bohatera zmienito. Dan zostaje bowiem wybudzony ze
stanu anabiozy 200 lat po swoich ostatnich przygodach.
Zastaje wiec innych bohaterdw i inny Swiat w bardziej
punkowym sztafazu tak charakterystycznym dla wy-
dawnictwa 2000 AD. Jedno sie nie zmienito - w dalszym
ciggu gtéwnym zagrozeniem byt ztowrogi dtugowieczny
Mekon. Nadal tez zadziwiaty... brwi Daniela.

0 przygodach pilota opowiada¢ by mozna dtugo, ale
Pixel to medium papierowe, wiec miejsce mamy ogra-
niczone. Dos$¢ powiedzie¢, ze w pewnym momencie
Dan stracit pamiec i zgingtby, gdyby nie... Mekon, ktéry
uratowat naszego bohatera, a nastepnie zrobit mu pranie
mdzgu i uczynit swoim zotnierzem. A byt to dopiero
wstep epickiej historii, ktéra okazata sie jednak kolejnym
poczatkiem konca Dana, z ktérym wydawnictwo 2000
AD rozstato sie 18 sierpnia 1979 roku.

DANIELJAK STEVEN SEAGAL—TRUDNY DO ZABICIA

Nie na darmo Dan nazywa sie Dare (ang. Smiec¢, osmielac
sie, odwazyc sie, odwaznie podjac sie czegos). Facet oka-
zat sie twardy jak socjalistyczna landrynka. Nic dziwnego,
ze w1982 roku na rynku ponownie wylgdowat orzet, czyli
komiksowe czasopismo Eagle - oczywiscie z historig
Dana Dare'a jako opowiescig flagowa. Tym razem jednak
naszego bohatera zastgpit jego... potomek, praprapraw-
nuk. Kto jeszcze przetrwat do lat osiemdziesiatych?
Rzecz jasna, Mekon! Ztego wszak licho nie bierze.

Nowy Dan bardzo przypominat oryginat, o co postarat
sie rysownik Gerry Embleton, jednak szybko musiat on
ustapic pola lanowi Kennedy'emu, ktéry odmtodzit pilota
i uczynit zen blondyna. Nowe przygody napisane przez
Pat Mills i Johna Wagnera (nota bene znanego z krétkie-
go romansu z Doktorem Who), ktére czytelnicy smako-
wali przez 18 miesiecy, rozpoczynaty sie retrospekcja,
ukazujaca finalny pojedynek Dana z Mekonem. Ztoczynca
zostat pokonany i zamkniety w sztucznej asteroidzie,
ktéra wystano nastepnie w gteboki kosmos. Wieki pdzniej
Mekon zostat przypadkowo uwolniony i powrdcit, by pod-
bi¢ Ziemie (to dopiero prawdziwa obsesjal). Treenowie
w koncu zdobyli naszg planete. Z gtebokiej przestrzeni
wrdcit jednak potomek Dana, réwniez Dan (a jakze!),
skompletowat nowa zatoge i rozpoczat walke o wolnos¢.

Komiks przechodzit kolejne mutacje, az w 1987 roku
zyskat ksztatt space opery niestronigcej od przemocy.
Czas harcerzyka minat...
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DAN DARE: PILOT OF THEFUTURE

Tymczasem w 1986 roku Daniel (ten oryginalny, a nie
jego potomek) postanowit zaprzyjaznic sie z Clive'em
Sinclairem. Tym samym po raz pierwszy w historii to

my mogli$my pokierowac kosmicznym bohaterem. Dan
Dare: Pilot of the Future opowiada historie asteroidy,
ktéra zmierza w kierunku Ziemi. Szybko okazuje sie, ze to
sztuczny twér wykreowany przez Mekona, by zniszczy¢
naszg planete. Dan rusza w misje na poktadzie swego
statku Anastasia, Iagduje na asteroidzie i po raz kolejny
prébuje ocali¢ Ziemie. Ma na to tylko dwie godziny, a czas
biegnie nieubtaganie...

Gre oficjalnie poswiecono pamieci Franka Hampsona,
ktéry zmart rok wczesniej, 8 lipca 1985 roku. Twércy
napisali w instrukcji: ,Mamy nadzieje, ze Frank zaakcepto-
watby nasza wizje jego bohateréw".

Choc¢ gra to niespecjalnie wyrdzniajacy sie platfor-
mowy shooter, nie tylko podbita Wyspy Brytyjskie (Your
Sinclair - 90%, Crash - 92%), ale i spodobata sie Pola-
kom. U nas oczywiscie mozna byto kupi¢ tytut w wersji
pirackiej za przystowiowe grosze. W Anglii gra, wydana
przez Virgin Games, kosztowata 9,95 funtéw. O sukcesie
zadecydowaty pono¢ zgrabna grafika i rezim czasowy,
ktéry dodawat smaczku. Nie wyrobisz sie w dwie godzi-
ny? Pozegnaj sie z Ziemig na zawsze...

DANDAREIl: MEKON’SREVENGE

Dwa lata p6éZniej Dan powrdcit, co oznacza, ze niezaleznie
od tego, jak nam poszto w czesci pierwszej, nasz bohater
koniec koncow wysadzit groZzng asteroide Mekona, ratu-
jac miliardy Ziemian.

Tym razem wenusjanski geniusz zbrodni buduje
ogromny statek kosmiczny. Na jego poktadzie znajduja sie
inkubatory z zarodkami genetycznie zmodyfikowanych
Treendw. Mimo ze zielony niemilec zablokowat tgcznos¢
na Ziemi, Dan zdotat zebra¢ ekipe doborowych pilotéw
i razem wyruszaja do walki na pokfadzie wenusjanskiego
okretu. Muszg zrobic to, przeciwko czemu protestowatby
obecny rzad - zniszczy¢ zarodki.

Kto jednak oburzony jest takim rozwojem sytuacji,
moze wybrac... drugg strone konfliktu i pokierowac
samym Mekonem, ktéry musi ochroni¢ kapsuty z embrio-
namiiw imie obrony zycia poczetego wystac je w strone
Ziemi celem jej podbicia.

Czes¢ druga zyskata podobne oceny, co poprzedniczka.
Podobng tez miata grafike, cho¢ zmianie ulegta grywal-
nos¢. Wszystkiego byto wiecej, Dan juz nie biegat, lecz latat,
a catos$¢ stata sie wrecz dramatycznie trudna. Sprébujcie
zagrac w nig dzi$ i przezy¢ dtuzej niz 30 sekund...

DANDAREIIl: THEESCAPE

No céz, jak zapewne sie domysliliscie, Mekon przezyt.
Zresztg kim bytby Dan bez swego gtéwnego wroga? Nic
wiec dziwnego, Ze po kolejnych dwéch latach na rynku
pojawita sie cze$¢ trzecia. Tym razem zielony bandyta
podszedt do tematu w sposéb nowatorski. Miast z miej-
sca podbijac¢ Ziemie, postanowit rozpocza¢ od porwania
Dana i uzycia go w swych eksperymentach genetycznych.

. . M MR 4B AEh A AR AEE AN 4R A g g g

dan dare HALL OF FAME

Ziemski pilot budzi sie wiec na pokta-
dzie wielkiego satelity orbitujgcego
wokét Wenus, na ktérego pokta-
dzie roi sie od nieudanych tworéw
Mekona. Dan zaktada odrzutowy
plecak i rozpoczyna walke o przezy-
cie. Gtéwnym zadaniem jest jednak
zebranie odpowiedniej ilosci paliwa,
ktére pozwoli naszemu bohaterowi
uciec ze szpondw diabolicznego
oprawcy i wréci¢ na Ziemie.
Pamietam recenzje jednego
z redaktoréw magazynu Crash.
Brzmiata ona nastepujgco: ,,WOW!".
| faktycznie, gra porywa od pierwszej
sekundy. Cho¢ spora czes$¢ ekranu
zawtaszczona jest przez interfejs,
pole rozgrywki dostownie eksplodu-
je kolorami, co na ZX Spectrum jest
nie lada wyczynem. Catos¢ szyb-
koScig i estetyka przypomina takie
hity jak Starquake czy Cybernoid.
Ostatnia czes¢ interaktywnej
trylogii ma jedng sporg wade.
Powstata za péZno. Rok 1990 sta-
nowit juz zmierzch chwaty Sinclaira
i Dan Dare z pewnoscig nie odnidst
sukcesu sprzedazowego. Byt tez
ostatnig komputerowg produkcja
opowiadajacg o losach brytyjskiego
pilota kosmicznego. Krétko potem
Dan popadt w zapomnienie...

MOMENT, JAKIEZAPOMNIENIE?!

Dan wcale sie nie skonczyt. I, co
wazniejsze, nie skohczyt jak Andrzej
Chyra czy Nicolas Cage. Po prostu
usunat sie w cien, lecz nadal broni
naszej planety. Z powodzeniem
wkroczyt w XXI wiek, doczekat sie
wielu reedycji, serialu animowanego
oraz plandéw, ktére zapierajg dech
w piersiach - powstata bowiem
koncepcja tematycznego parku
rozrywki osadzonego w realiach
Dana oraz pomyst nakrecenia wy-
sokobudzetowej produkcji kinowej.

| cho¢ niewiele na ten temat wiado-
mo, jedna z plotek gtosi, iz w postac
pilota przysztosci wcieli¢ sie ma
Sam Worthington.

Jednak elektroniczna historia
Dana rozpoczeta sie i zakonczyta na
komputerach 8-bitowych i trwata
zaledwie cztery lata. Cztery lata,

w trakcie ktérych nikt z nas w Pol-
sce nie miat pojecia, z jak wielkim
bohaterem ma do czynienia...l
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STUDIO - TWORZY
WYJATKOWE GRY.
|t A NAWET WYRAZNIE
SEABSZA PRODUKCIA

BYLY JEDNYMI Z CIEKAWSZYCH -

INTERAKTYWNYCH FILMOW W HISTORII.

ol Wojtek Katuzyniski
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ier paryskiego studia nie sposéb po-
myli¢ z innymi produkcjami. Maja swoj
_wyrazisty charakter, kazda, nawet mniej

o 11|stor|| *Spemallte de la n'laj 9‘ ie s*
g&rodz’aju |nterakt‘ywne ﬂ'lﬁy. QuanﬁE II'M potrafije-
3* tworzy¢ ‘tak by faktycznie spetniaty obletnlcg () prygo-
% dzie, w ktorej rozwoj fabuty naprawde,
zalezy od decyzji i dziatan gracza.

vl s ¥

Gry Quantic Dream ukazuja 515 adko. tatnia preLﬂieira
’ miata miejsce ponad cztery lata temu. Zawsze elekfryzuija,
wywotujg gorgce spory, nigdy nie sg takie, jak inne.

o &=

NAZYWAM SIE CAGE... DAVID CAGE

David Cage to posta¢ dos¢ ekscentryczna, oryginalna

i tajemnicza. Naprawde nazywa sie David de Gruttola.
Zaczynat jako muzyk. A ze byt tez zapalonym kinomanem

i graczem, zaczat na poczatku lat dziewiecdziesigtych
szukac pracy w charakterze kompozytora ilustracji muzycz-
nych do filméw i gier. To wtedy wtasnie przybrat pseudonim,
pod ktérym jest dzi§ znany. - Gdy dzwonitem z propozycja
wspotpracy do producentéw z Anglii albo ze Standéw i mé-
witem, ze nazywam sie David de Gruttola, czesto styszatem:
,Boze, zmituj Sie!". Wtedy pomyslatem, ze musze cos
zrobic. Potrzebowatem prostszego nazwiska, ktére mozna

by zapamiit“k’ azdym kraju i wymyslitem Davida Cage'a.
]

o

in e e

A if"f kL udana, posiada bardz'o-specyficzny_ il
3 . [ ~in; sznyt. Patentem na \m/'tatkovps’é wedle
. : S e ~ ‘zatozyciela studia Davida Cage'a i jqu e py'h;t costak
' '.'T' . prosteqo, ze az 1panalnegl:: owla 1 ; u;qcyctr .-
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Pomogto. De Gruttola juz jako Cage
kupit mate studio o nazwie Totem na
Montparnasse i zaczat prace w branzy
gier wideo jako kompozytor i aranzer.
Dzi$ gier, ktore ilustrowat muzyka,
troche sie wstydzi. Nie lubi, jak mu
sie przypomina takie tytuty, jak Super

Dany czy Cheese Cat-Astrophe Star- : - l—ir e
ring Speedy Gonzales. Ale to wiasnie ” L] &
‘s . p A f
marnosc tych gier, ktére go denerwo- -
waty prostotq i prostactwem, sprawita, :
Lo

ze zaczat mysle¢ o napisaniu wtasnej.

Zatrudnit na poczatek trzy osoby

i zaczat. Nie od scenariusza,

ale od prac nad strong techniczna.

- Dostalismy wtedy karty 3D, chyba

od ATI - pierwsze prototypy 3dfx!

Uczylismy sie z nich korzystac.
Udato sie nawigzac wspdtprace

z firma eksperymentujaca ze skano-

waniem twarzy, przechwytywaniem

w tréjwymiarze ruchéw aktoréw i za-

pisywaniem w cyfrowej postaci, czyli

NAUKOWOSC FIZYK] KWA N OWE POEACZON/
RRACIONALNOSCIA SNU TO NAILEPS Z Y
WYKEADNIK TEGO, O CZYM M/\ RZY QUANTIC DREAM.

wczesng wersjg dzisiejszego motion
capture. - Mysle, ze wtedy pierwszy
raz uzyto tej technologii w historii
gier wideo - wspomina Cage. - To byt
catkowity eksperyment. Przez sze$¢
miesiecy pracowali$my jak szaleni,
zamknieci w studiu. | po szesciu
miesigcach, jakims$ boskim cudem,
opracowaliSmy od podstaw silnik 3D.
Zaprojektowali fragment miasta
petnego przechodniéw. Poruszato sie
po nim swobodnie bohaterem, ktérym
byt przeniesiony do pamieci aktor.
Cage wzigt pod pache komputer
wielkosci trzech walizek i poleciat do
Londynu. Pukat do rozmaitych duzych
producentéw. Traf chciat, ze pierwsze
drzwi, ktére sie przed nim otwo-
rzyty, stanowity nieodtaczng czesc
gabinetu jednego z szeféw studia
Eidos, opromienionego sukcesem
pierwszego Tomb Raidera. - Zobaczyt
to moje demo, prawie spadt z krzesta
i powiedziat: ,,Swietnie, przygotuje
umowe". Miatem wracac do Paryza,
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ale mnie zatrzymat. Pierwszy raz w zyciu mieszkatem
w pieciogwiazdkowym hotelu, zaprosili mnie na mecz Arse-
nalu, poznatem osobiscie Arsene’a Wengera, a nastepnego
ranka umowa, przettumaczona na francuski, byta gotowa.
Eidos postawit warunek, ze prace nad gra muszg sie roz-
poczac w ciggu miesigca. Tymczasem Cage nie miat biura,
wystarczajgco duzego studia ani odpowiednio licznej ekipy.
Zazadat wiec bardzo duzej zaliczki, ktéra miata pokryc te
koszty. Ku jego zdumieniu Eidos zgodzit sie bez wahania,
a za gotowa gre zaoferowat sume zawrotng jak na éwcze-
sne wyobrazenia Cage'a. Wystarczyto na wynajecie lokali,
zatrudnienie czterdziestoosobowej ekipy, zakup kompu-
teréw. | nowa firma zaczeta dziatalno$c¢ juz pod nazwa
Quantic Dream. Nazwe Cage wymyslit sam. Uwazat, ze
oksymoroniczne potgczenie naukowosci kwantowej fizyki
z irracjonalnoscia snu bedzie najlepszym wyktadnikiem
tego, o czym marzy. Po miesigcu jego nowe studio gotowe
byto do pracy nad projektem gry zatytutowanej roboczo
Omikron...

DAVID BOWIE | DUSZANOMADOW

Cage napredce napisat scenariusz historii o futurystycz-
nym miescie Omikron, gdzie w odpowiedzi na desperackie
wezwanie z zaswiatéw wraca dusza gtéwnego bohatera,
prébujac pokonac czyhajgce wokdt wrogie sity.

The Man

Jako prorok nowej

ery gier wideo, David
Cage ma dos¢ krytyczng
opinig o branzy:, Mysle,
Ze powinnismy mie¢
wigcej odwagi i wiecej
ryzykowa¢. No boiile
mozna jeszcze zrobi¢ FPS?
lle mozna jeszcze zabi¢
potworéw obcych albo
zombie? W koricu przy-
chodzi moment, kiedy
trzeba dorosnac. [... .]
Trzeba sie rozwijac”.



Cieszyt sie, ze wreszcie napisze muzy-
ke, ktéra nie bedzie chattura. Tyle ze
akurat na muzyke nie starczyto
Cage'owi czasu w nawale pracy. Wymy-
Slit wiec, ze poprosi 0 mozliwos¢ wyko-
rzystania na $ciezce dZwiekowej kilku
utworéw jednego ze swoich ulubionych
wykonawcoéw - Davida Bowiego, ktére-
go twoérczos¢ wydawata mu sie idealng
ilustracjg Swiata tgczgcego science
fiction z psychodelicznym fantasy.

- Spotkalismy sie w biurze Eidosa na
Wimbledonie. Przekonywatem go dwie
godziny - pokazatem mu projekty, opo-

= Ulice w deszczu. Szklany drapacz.
Straz pozarna w akcji. Policja. FBI.

Czyli prawie jak scena ze ,,Szklanej
putapki”. Tylko Bruce'a Willisa brak.

:

wiedziatem historie... Wreszcie zapytat,
czego od niego oczekuje. Odpowiedzia-
tem, ze chcieliby$Smy wykorzystac kilka
jego piosenek. Odpowiedziat krétko:
.Nie". Juz chciatem wyjs¢, ale on mnie
zatrzymati méwi: ,Nie zrozumiates,
chciatbym napisac oryginalng muzyke
do tej gry"”. Myslatem, Ze sie prze-
styszatem. Nawet o czyms takim nie
$miatem marzy¢ i, prawde moéwigc, nie
wierzytem, ze on to naprawde zrobi,
ale nastepnego dnia bylismy juz razem
w Paryzu i David natychmiast zabrat sie
do pracy...

c dream HALL OF FAME
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OMIKRON

Staratem sie zrobic co$, co dotykatoby
emocjonalnego serca gry — wspominat Bowie
po latach. Zamiast gestej technorockowej ilu-
stracji, kojarzacej sie z science fiction, napisat
Sciezke oszczedng z akustycznymi gitarami,
bebnami, dyskretna wokaliza i melodiami,
ktre oswajaty wszechswiat przedstawiony

w warstwie wizualnej. Muzyka brzmiata
Swietnie. Cze$¢ utwordw ukazata sie na
solowym albumie ,Hours".

Szkice do Omikrona zobaczyt Da-
vid Bowie i to o dziwo wystarczyto,
by zgodzit sie skomponowac jedng
z najbardziej niezwyktych ilustracji
muzycznych w dziejach gier.

Udziat Bowiego w projekcie Omikron ostatecznie nie
skonczyt sie wytacznie na muzyce. Zgodzit sie zagrac
drugoplanowa role. - Przyszedt, by poddac sie przechwyty-
waniu ruchu. Miatem ogromng treme, gdy rezyserowatem
go w studiu. Przeciez byt takze aktorem, grat chociazby
w Swietnej ,,Zagadce nieSmiertelnosci”. Nie powiedziat ani
jednego krytycznego stowa. Mato tego, przyprowadzit swo-
ja zone Iman, absolutnie ol$niewajaca supermodelke, i ona
réwniez pojawita sie w grze. Naprawde sie zaangazowat.
Wspdtpraca z nim sprawiata prawdziwg przyjemnosé
- wspomina Cage. Gra - wydana ostatecznie w 1999 roku
na konsole Dreamcast i na PC pod tytutem Omikron: The
Nomad Soul, a rok pézZniej takze na PlayStation - pod
wzgledem wizualnym wyprzedzata swoje czasy.
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DETROIT

Bedzie to interaktywna opowies¢ w stylu
poprzednich gier firmowanych przez Quantic
Dream. Pomyst narodzit sig w zaprezentowa-
nym w 2012 roku demie technologicznym
Kara, przedstawiajacym proces powstawania
obdarzonej uczuciami kobiety-androida.
Akcja rozgrywac sie bedzie w Detroit

w niedalekiej przysztosci, gdy obok ludzi

2yja bedace ich wierna kopia androidy.
Gtéwna hohaterka, czyli wtasnie Kara, jako
jedyny android obdarzony prawdziwymi
ludzkimi uczuciami bedzie probowata poznac
prawde o sobie oraz innych robotach i, jesli to
mozliwe, powstrzymac ich bunt. Skojarzenia
z,Blade Runnerem”i,Ghost in the Shell”s3
nieprzypadkowe, ale Cage zapewnia, ze do$¢
oczywiste pytanie, czy obdarzony uczuciami
robot jest tylko maszyna, czy czyms wiecej,
nie bedzie ani banalne, ani wtdrne. Sktonny
jestem wierzy¢, ale nie jestem obiektywny,
bo gry firmowane przez Quantic Dream zwy-
czajnie lubie. Nawet ich potkniecia wydaja
mi sie ciekawe i odkrywcze, a kierunek poszu-
kiwar wiecej niz obiecujacy, budzacy wrecz
nadzieje na odkrycie nowej jakosci w sztuce
narradji. Kibicuje im niemal od samego
poczatku, a trzeba przyznac, ze owe poczatki
byty niefatwe i dos¢ osobliwe.
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Z narracjg i mechanikg rozgrywki Cage i spétka zdecydo-
wanie jednak przedobrzyli. Ambitnie prébowali gatun-
kowej syntezy - upchneli elementy pierwszoosobowej
strzelaniny, zreczno$ciowe walki, przygodowe misje,
eksploracje, zagadki logiczne. Cze$¢ rozwigzan narzucit
im Eidos, wierzac, ze trzymanie sie stylistyki wydanego
akurat Half-Life pomoze w promocji i sprzedazy gry.

Nie byta to gra zta, ale irytujgco nieréwna, w ktoérej
Swietne pomysty mieszaty sie z kompletnie nietrafiony-
mi, znakomite fragmenty z meczacymi. Dzi$ ma status
pozycji kultowej gtéwnie z uwagi na udziat Bowiego, ale
nie tylko - Omikron charakteryzujg sprawna narracja oraz
melancholijny urok $wiata przysztosci, zaprezentowanego
w sposab, jakiego nie powstydziliby sie tworcy filmowi.
Zagratem po latach i stwierdzam, ze z czasem 6w tytut
wrecz zyskuje. Jest wspdtczesny jak mato ktdra inna

gra z przetomu wiekéw. - Popeilismy wszelkie mozliwe
btedy ambitnych programistéw, ktérzy chcieli wszystkiego
naraz, co byto szalenstwem i nie mogto sie udac. Ale i tak
jestem z Nomad Soul dumny. To byta nierozsadna gra, ale
sprawita, ze chcieli$my zrobic¢ nastepny, bardziej przemy-
$lany krok... - podsumowuje Cage.

= Detroit przyszto-
$ci z zabytkowymi
wiezowcami w tle.

= Czy zte androidy
$nig o elektrycz-
nych owcach, czy
o matych dziew-
czynkach?

FAHRENHEIT

Jednak to, co dzis wydaje sie oczywiste, wow-
czas jednak weale takie nie byto. Absolutne
nowatorstwo projektu polegato na zerwaniu
z przygodowa konwencja point and click,
braku interfejsu i zagadek.

PRZEPOWIEDNIA W KOLORZE INDYGO
Zanim jednak Cage mdégt 6w nastepny
krok zrobi¢, musiat poradzic¢ sobie

z ktopotami, w ktére popadta jego fir-
ma. Sprzedaz Nomad Soul wygladata
raczej rozczarowujaco - sprzedato sie
od 300 do 350 tysiecy egzemplarzy,
co byto dalekie od oczekiwan. Mimo to
Eidos chciat, by Quantic Dream zaczat
prace na kontynuacja. Cage jednak
zdecydowanie odmowit. Nie chciat po-
wtoérek, planowat gre o epizodycznej




strukturze, filmowej narracji, a tego Eidos nie chciat.
Zerwanie wspotpracy oznaczato finansowy kryzys. - To byt
jedyny moment w historii Quantic, w ciggu dwudziestu lat
istnienia, kiedy prawie zamknelismy firme - wspomina.

Ratunkiem okazata sie umowa z medialnym koncernem
Vivendi, ktéry sam borykat sie z ktopotami. Gdy jednak
Cage zaprezentowat Christophe’owi Rambozowi, stojgce-
mu na czele oddziatu odpowiedzialnego za produkcje gier,
wstepna koncepcje gry Fahrenheit, ten uwierzyt w pomyst
i zdecydowat sie wen zainwestowac. Starczyto na otwarcie
biura w USA, zakup zestawu do przechwytywania ruchu
i zatrudnienie wiekszej ekipy.

Istota pomystu Cage'a na nowg gre byta nader prosta.
- Zdatem sobie sprawe, ze to, co mnie interesuje, to wy-
wotywanie emocji, opowiadanie historii. Dotarto do mnie,
Ze nie wszyscy chca strzelac do ludzi albo rozwigzywac
godzinami zagadki, ale to, co lubig wszyscy i tego szukajg
w ksigzkach czy filmach, to dobrze opowiedziane, porusza-
jace historie. Udowodnijmy, ze gry takze moga je opowia-
dac. Cage zasiadt do pisania scenariusza i pisat go przez
rok. Wymyslit fabute w konwencji thrillera paranormalnego
rozgrywajacq sie Nowym Jorku. Miastem wstrzgsa seria
brutalnych morderstw popetnianych w afekcie przez zu-
petnie przypadkowe osoby niezdajgce sobie sprawy z tego,
co robig. Jeden z owych niesSwiadomych zabdjcéw Lucas
Kane proébuje rozwigzac¢ dziwng zagadke. Cage chciat,
zeby gracz od poczatku dat sie wciggng¢ w opowiesc,

PRZED FAHRENHETEM QUANT
NISZOWA,
H\//F%J\]H:
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identyfikowat z protagonistami - jak w kinie, ale oprécz
tego, by - inaczej niz w kinie - nie tylko ciekawy byt dalsze-
go ciggu zdarzen, ale miat nan realny wptyw.

Cage przysztosc gier wideo widziat z jednej strony w ich
filmowosci narracyjnej i obrazowej, w zastosowaniu motion
capture, z drugiej we wciggnieciu gracza w konstruowanie
historii i wzieciu odpowiedzialnosci za jej rozwdj. - Chcia-
tem opowiedzie¢ historie zmuszajacq do podejmowania
wyboréw, ktére beda miaty istotne konsekwencje. Gracz
musi sie poczu¢ bohaterem opowiesci. Dtugo myslelismy
jak to przetozy¢ na mechanike gry. ZgubiliSmy sie po
drodze z dziesiec razy. Wraz z tym tytutem musiaty zostac
wynalezione pewne pojecia, ktérych nie byto! Nic nie byto,
totalna pustynia. Kiedy rozmawialiSmy o interaktywnej
narracji, ona nie istniata. Musieli$my wszystko wymyslac
i wymyslilismy koncepcje elastycznych opowiesci.

Aby stworzy¢ Fahrenheita, Quantic Dream opracowat
nowy system sterowania nazwany MPAR (Motion Physical
Action Reaction) i dzieki niemu wtasnie opowiedzenie hi-
storii napisanej przez Cage'a stato sie mozliwe. Po szesciu
latach Fahrenheit wreszcie sie ukazat w USA pod tytutem
Indigo Prophecy na konsole Sony i na PC.
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quantic dream HALL OF FAME

Gra rzeczywiscie byfa filmowa w kom-
ponowaniu kadréw, w wewnatrzkadro-
wym montazu, w eliptycznej narracji,
przypominajgcej patenty z konkretnych
obrazéw, w prowadzeniu wirtualnych
kamer, stylizacji $wiata i bohaterdw.
W momencie premiery w 2005 roku
Fahrenheit byt bez watpienia najle-
piej wyrezyserowang grg na rynku.
Juz same napisy poczatkowe na tle
podbitej niepokojacej sekwencji leca-
cego kruka przysiadajgcego w oknie,
w ktérym za chwile miata rozpoczac sie
akcja, imitowata filmowe chwyty.
Owszem, w tym nasladowaniu kina
kryto sie jeszcze wiele niedoskonato-
$ci. Akcja miata liniowe ograniczenia.
Gdy nie udato sie wykonac jakiego$
zadania, trzeba byto je powtarzac.
Gdy bohater ginat, rozpoczynalismy
od ostatnio zapisanego stanu. Tra-
dycyjne ograniczenia gier wytracaty
zatem z poczucia obcowania z inte-

== Wcale nie

taka krétka
rozprawa miedzy
przecietnym
nowojorczykiem,
nieprzecietnym

raktywnym filmem, ktéry mozemy izﬁmﬁm
wspotrezyserowad, decydowad przyzwoitym
w ograniczonym zakresie, w ktérym plebanem.

kierunku rozwinie sie akcja.

W B MA MAEA,

O SUKCESIE GRY STAE SIE NAGLE CZOrOWYM
DOWYM STUDIEM NA S
/ID CAGE WYROSE NA GURU NOWE] FALL
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JEDNOCZESNIE

Po drugie szwankowata grywalnosc.
Minigry QTE, wymagajace niemal
nadludzkiej momentami sprawnosci
w stukaniu w klawiature, irytujgco
rozbijaty narracje na epizodyczne
zadania, a dopiero ich wykonanie
pozwalato poznac ciagg dalszy kry-
minalnej opowiesci o réwnolegtym,
wielowatkowym $ledztwie z watkami
paranormalnymi rodem z horroru.
Niemniej jednak w historii studia
Fahrenheit stanowit krok milowy,
namacalny dowdd na to, Ze to, co
niemozliwe, jednak moze sie udac.

ULEWNY DESZCZ

Przed Fahrenheitem Quantic Dream
byt firmg mata, niszowa, dla rekindéw
branzy prawie anonimowa.

Po sukcesie rozdzwonity sie
telefony z propozycjami wspotpracy
od najwiekszych na rynku.
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HALL OF FAME quantic dream

Fahrenheit sprzedat sie dobrze, miat pozytywne recenzje.
Cage wspomina, ze ten sukces kompletnie go zaskoczyt.
- Szczerze méwiac, kiedy skonczytem gre, bytem znieche-
cony. Myslatem, ze wszystko spieprzylismy. Sadzitem, ze to
prawdopodobnie bedzie nasza ostatnia produkcja. W korncu
stworzyliSmy gre, w ktérej nie byto strzelanin, samocho-
déw do $cigania. Nikogo to nie zainteresuje. Powoli go-
dzitem sie z faktem, ze aby Quantic Dream nadal istniato,
bede musiat porzuci¢ wszystkie moje szalone pomysty...
i jednak stworzy¢ Nomad Soul 2. Ale wtedy sie okazato,
ze wielu ludzi to kupito, ze pisanie takich gier ma sens.

Cage przez nastepne dwa lata jeZdzit po Swiecie,
spotykat sie z fanami, wielkich wydawcdéw przekonywat, ze
przysztos¢ gier wideo to emocje i narracja. Po czym wrécit
do Paryza i przez kolejny rok pisat scenariusz kolejnej gry
- Heavy Rain. - Wtedy dopiero co zostatem ojcem i kté-
regos$ wieczora przyszto mi do gtowy, co by byto, gdybym
zgubit swoje dziecko w centrum handlowym i co sie stanie,
jesli go nie znajde? Przez dziesie¢ minut ta mysl mnie
przerazata i to doswiadczenie stato sie poczatkiem
scenariusza Heavy Rain.

Cage pisat scenariusz, a w tym czasie zespét Quantic
Dream doskonalit silnik i system ruchu wykorzystany
w Fahrenheicie. Gdy scenariusz zostat ukonczony, pro-
dukcja ruszyta niemal natychmiast. Gra, ktéra ukazata sie

DROGA DO 5P

TYWNYM K N\E
FWOLUC J‘ SAMEGO KINA,
JAKIE) DOKONUIA NVIDEO

w 2010 roku, zrewolucjonizowata swéj gatunek. W Heavy
Rain wiekszo$¢ wad Fahrenheita udato sie wyelimino-
wac. Narracja jest bardziej ptynna, w kazdej chwili ktéras
z postaci, w ktérg sie wcielamy, moze zging¢, a opowiesc
toczy sie dalej. Przestrzen wolnosci we wspétdecydowaniu
0 ksztalcie fabuty poszerzyta sie przy tym o cate niebo.
Imitacja formuty filmowego spektaklu przezywanego

nie z perspektywy widza, ale uczestnika, jest znacznie
doskonalsze. To w rzeczy samej prawie interaktywny film.
Dramat obyczajowy, ewoluujgcy w psychologiczny thriller
i kryminat noir. Rodzinna wizyta w centrum handlowym,
ztowrogi clown, czerwony balonik, wypadek samochodowy,
zaginione dziecko. Po chwili przenosimy sie o dwa lata

w przysztos¢, gdy toczy sie Sledztwo w sprawie przypad-
kéw zaginied dzieci. Zrozpaczony ojciec, agent FBI, zme-
czony zyciem prywatny detektyw, dziennikarka przypad-
kiem wplatana w sprawe - wszystko to sq postacie niemal
archetypiczne, znane z dziesigtkow wcielen. Scenerie tez
odsytajg do kina: ciemne zautki, tani obskurny hotelik na
godziny, sklep w podtej dzielnicy, skgpane w deszczu ulice.
Wszystkie te miejsca ,.filmowane” zgodnie z gatunkowg
matrycg szybko nasuwajg czytelne konotacje, podsuwaja
tropy i nastroje. Akcja tez garéciami czerpie z rozwigzan
w Kinie juz sztampowych i ogranych. O ile jednak wtérnos¢
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A MARZEN O
NIE LZ BYC MC
ALE PF

w przypadku kina, w ktérym jeste-
$Smy tylko biernymi widzami, bytaby
powaznym zarzutem, o tyle gdy wy-
chodzimy z roli widzéw i sami wspot-
tworzymy dalszy cigg akgji, nawet te
najbardziej wytarte szlaki i najbardziej
schematyczne rozwigzania zyskujg
walor oryginalnosci, angazujg emocje,
trzymajq w napieciu, zaskakuja su-
spensem. Czyli dziatajg jak dobre kino.
A by¢ moze i silniej.

Komputerowe aktorstwo jest tu
najwyzszej préby, choc i ono na nic
by sie zdato, gdyby nie wiarygodnos¢
samych protagonistéw, obdarzo-
nych juz w punkcie wyjscia catkiem
skomplikowanymi osobowos$ciami
dopetnianymi przez nas podczas
rozgrywki. A stopien identyfikacji
z kreowanymi postaciami zapewnia
z gruntu filmowe emocje. Istotg gry
jest podejmowanie decyzji, ktérych
skutki nie zawsze dajg sie tatwo prze-
widzieé. Sporo zalezy od drobiazgéw:
czy uda nam sie prawidtowo zawigzac

) INTERA
DZENIEPRZEZ
/B REWOLUCH

krawat, nie rozbic talerzy podczas
ustawiania ich na stole. Z czasem
wybory robig sie bardziej drama-
tyczne: skoczy¢ z okna, ryzykujac
zycie, czy przedzierac sie przez ogien
w ptongcym budynku? Ale wybierac
mozna tez na innym poziomie, chocby
decydujac o gatunkowej tozsamosci
dzieta. Mozna da¢ sie wciggnaé w za-
bawe w codziennosc¢: poszukad misia,
by synek mégt zasna¢, wzigc prysznic,
zrobic jajecznice albo nie angazowad
sie w takie drobiazgi. Film sie zmienia.
Mozemy zdecydowac, czy wprowadzi¢
do fabuty watek melodramatyczny,
czy go sobie darowac, czy pozwoli¢
bohaterom na sceny erotyczne (sa-
modzielnie niejako w nich uczestni-
czac!), czy tez nie. Tego w grze wideo
przed Heavy Rain jeszcze nie byto!

DWIEDUSZE ANDROIDA
Gry ze studia Quantic Dream nie
tylko przynosity kolejne metafilmowe

HEAVY RAIN

Obserwujemy nie wirtualne byty wykreowa-
ne przez grafikéw, ale zdigitalizowane awata-
ry ludzi. Taki performance capture, wcale nie
gorszy niz na przyktad w,Beowulfie”.

doswiadczenia. By¢ moze pioniersko$cé
Heavy Rain, a wczes$niej Fahrenheita,
polegata nie na podrabianiu i udawa-
niu kina, nie na doskonatosci wykona-
nia, ale na udowodnieniu, ze interak-
tywne kino rzeczywiscie jest nowa

jakoscig w audiowizualnym pejzazu.

A droga do jego petnego uksztatto-
wania wiedzie by¢ moze nie przez
ewolucje kina, ale niedocenianych
i lekcewazonych gier, coraz czesciej
wymykajgcych sie z ram ciasnych
ograniczen w kierunkach, dla ktérych
trzeba szukac¢ nowych definicji. Heavy
Rain byt w istocie czyms wiecej niz
gra, choc jeszcze mimo wszystko nie
do konca interaktywnym filmem.
Ale tg produkcjg Quantic
Dream wytyczyto jaka$ mape nowych
mozliwosci, pokazato alternatywny
kierunek, ktérym podazyli inni.
Tymczasem samo paryskie studio
wcigz szukato nowych pomystéw.
Kolejna gra firmowana przez Quantic



Dream, Beyond: Dwie dusze, wydana
w 2013 roku na PlayStation 3, okaza-
ta sie jednak wyprawg na manowce.
Opowiada o0 15 latach z zycia pewnej
dziewczyny, ktérej losy zwigzane sg
z tajemniczg istota z innego Swiata.
Owszem, mozna sie byto w tej grze
zachwycac technicznym wykona-
niem, rozptywac sie nad tym, ze
bohaterka w kazdej scenie jest inna,
docenic aktorstwo tak znanych wy-
konawcoéw jak Ellen Paige czy Willem
Dafoe, ale zawiodto to, co stanowito

« Stoi baba na cmentarzu. Przyjdzie
duch? Jesienna melancholia z podteksta-
mi. Swoja droga, jedna z kilku najlepszych
scen Heavy Rain.

od poczatku istote pomystu Cage'a - fabuta. Chciat, jak
mowi, pogtebic¢ psychologie postaci, sprawi¢, by identyfi-
kacja z bohaterka byta gtebsza, wrecz intymna. | ponie-
kad nawet mu sie udato. C6z z tego, skoro historia nie
wciggata, nie budzita ciekawosci, a po utozeniu jej poroz-
rzucanych niechronologicznie fragmentéw we wiasciwej
kolejnosci okazywata sie zwyczajnie banalna.

Cage zapewnia, ze wyciggnat z tej porazki wnioski.
Obiecuje, ze w Detroit: Become Human, nie rezygnujac
z gtebokiego wnikania w psychologie, w zycie we-
wnetrzne protagonistéw, zndw bedzie ciekawa fabuta
i zaskakujacy sposdb opowiadania. Ma to by¢ produkcja
spetniajgca obietnice nieliniowej narracji, reagujaca na

quantic dream HALL OF FAME

=" Brakuje jeszcze tylko Jamesa Deana
i bytoby kropka w kropke jak na stynnym
obrazie hiperrealisty Edwarda Hoppera.

decyzje gracza i dostosowujaca sie
do nich, czyli twércze rozwiniecie
Heavy Rain i by¢ moze wreszcie
rzeczywiscie interaktywne kino

z prawdziwego zdarzenia. Rozwidla-
jace sie linie fabularne w grze maja
by¢ znacznie bardziej rozbudowane
niz w poprzednich produkcjach,

a konsekwencje decyzji gracza
wpisane w same podstawy, duzo
bardziej wptywajace na przebieg
akgji, ale i dtugosc rozgrywki.
Stowem opowie$¢ ma byc jeszcze
bardziej elastyczna. - Nie obiecuje
wam miliondw rozgatezien tej historii
- bedziecie dziata¢ w ramach z géry
przygotowanych opcji, ale bedzie ich
wystarczajgco wiele, by mozna byto
sie poczuc jak wspétautor produkcji
- méwi Cage. Obiecuje tez eksplo-
racje znacznie wiekszych lokacji,

a takze mozliwo$¢ swobodnego
sterowania kamerg jako alternatywe
dla typowo kinowych uje¢ znanych

z poprzednich tytutéw.

Miejmy nadzieje, ze dostaniemy
kolejny interaktywny film z dobrg
historia, rozgateziajaca sie narra-
cja, poteznag dawka emocji. A moze
bedzie to cos$ wiecej: piekny kwan-
towy sen, ktéry stanie sie kolejnym
krokiem do przezywania wirtualnego
$wiata coraz bardziej jak realnego,
do czego predzej czy pdzniej dojdzie.
O tym ostatnim, podobnie jak Cage,
jestem Swiecie przekonany. ks
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HALL OF FAME . activision

~ACTIVISK

Activision stanowi site, z ktorg
nalezy sieliczy¢. Od lat z petng
Swiadomoscig wykorzystuje
potencjat branddw pokroju

Call of Duty, dbajgc przy tym

O WYsOki poziom techniczny gier

i profesjonalny marketing. To duzy
gracz, choc trudno nazwac go
innowacyjnym lub wyznaczajgcym
trendy.

ol Ziemowit Poniewierski

ymczasem cztery dekady temu Activision

cechowaty wartosci, ktére w spektakular-

ny sposéb zadecydowaty o losach branzy,

doprowadzajgc do powaznych zmian na wielu

polach: od modelu biznesowego po innowacje
w rozgrywce i technologii. | jak w kazdej solidnej historii,
tak i tu bohater musiat zmierzyc sie z potezna, nieprzy-
chylna sita. Tg sitag w przypadku Activision byto Atari,
niekwestionowany lider rynku w ztotej erze gier arcade.

ATARI

Atari potowy lat siedemdziesigtych byto organizacja
walczaca. Zaczeto sie od sukcesu Ponga z roku 1972,
budzacego powszechne zainteresowanie biznesem gro-
wym, czego Nolan Bushnell - zatozyciel i gtéwny wizjoner
- byt doskonale $wiadom i co spedzato mu sen z powiek.
Szef Atari robit wszystko, zeby zabezpieczy¢ przysztos¢
firmy i jej dominujgca pozycje, stusznie uwazajac, ze
jesli nie bedzie w stanie zaproponowac uzytkownikom
nowych gier wysokiej jakosci, szybko znajdzie sie ktos,
kto go wyreczy. Te starania przybraty wiele form, od
eksperymentéw z rozgrywka po préby obejscia limitdw
dystrybucyjnych odziedziczonych przez branze jeszcze
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Wspaniate dni zaraz po zatozeniu Acti-
vision. Jim Levy na dole w samym Srodku.

DOMOWY PONG
PRAWIE PRZEPADL
RYNKOWO JUZ
NA STARCIE PRZY
PROBACH DYS-
TRYBUCJI KON-
SOLIZAPOMOCA
SRODKOW
WLASNYCH ATARI.

z rynku flipperéw. Trzeba uczciwie
przyznac, ze Bushnell rozumiat, skad
biorg sie pienigdze, i potrafit tworzy¢
okolicznosci do ich zarabiania. Swiad-
czyto o tym zatozenie Kee Games
(1973) - spotki corki, ktorej zadaniem
byta sprzedaz tych samych gier
réznym operatorom (pod zmienio-
nymi nazwami) - oraz stynne wejscie
na rynek konsumencki w roku 1975
z miniaturowg wersjg Ponga.
Domowy Pong o maty witos nie
przepadt rynkowo juz na starcie.
Dowodem na to, ze sprawy mogty
przybrac zty obrét, byty pierwsze
nieudane proby dystrybucji konsoli
za pomocg wiasnych srodkéw firmy
i przy wtasnym, nieistniejagcym wia-
$ciwie know-how. Gdyby nie szybka




= Oktadka Pitfall!
z duzg doktadno-
$cig rekonstruuje
uktad poczat-
kowych plansz
gry, kuszac przy
tym dynamiczng
akcja i przygoda
nawigzujaca do
stylistyki kina
nowej przygody.
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4 Brak stylizacji
oraz wszechobec-
nego w produk-
tach Activision
teczowego logo to
tylko kilka z wielu
niestandardowych
cech udanego
symulatora promu
kosmicznego
Space Shuttle.
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Dbatos¢ Activision o wizualng strone
opakowar widac na przyktadzie Beam-
ridera z 1983 roku, ktérego rézne porty
otrzymaty unikatowe, zachwycajace
jakoscig ilustracje.

Przyktad Beamridera pokazuje réwniez,
jak doskonatg znajomoscig hardware'u
VCS odznaczali sie programisci Activi-
sion, tworzac doswiadczenia typowe dla
gier arcade.

activision HALL OF FAME

ROK 1976 KOJARZONY JEST ZE
ZIAWISKIEM ZNANYM JAKO
, WOINY KLONOW PONGA,

KIEDY DZIESIATKI WERSII
KONSOLI ZALALY SKLEPY
ZZABAWKAMI.

i madra decyzja o zwigzaniu sie z siecig supermarketéw
Sears i oparcia na ich sieci dystrybucji, Atari mogto
nigdy nie zdoby¢ najwazniejszego dla siebie przy-
czbtku. Ostatecznie jednak Pong stat sie fenomenem
sprzedazowym, otwierajgc przed firma droge do stawy
i bogactwa, cho¢ przy okazji przyczynit sie réwniez do
zintensyfikowania dziatan konkurencji, z Magnavox

i Coleco na czele. | tak nadszedt rok 1976, a wraz z nim
zjawisko znane jako ,,wojny klonéw Ponga", kiedy to
praktycznie kazdy, kto miat dostep do czesci i potrafit
montowac elektronike, prébowat uszczkng¢ kawatek
growego tortu dla siebie. Klony réznej jakosci i coraz
wymyslIniejszych ksztattéw zalaty sklepy z zabawkami.
Nie mineto kilka miesiecy i nawet mniej spostrzegaw-
czy zaczeli zauwazac oznaki nadchodzacego przesytu.
Ostatecznie ile mozna grac¢ w te sama gre, szczegdlnie
jeslijest ona prostym symulatorem ping-ponga?

Co innego, gdyby gry mozna byto wymieniac bez
ponoszenia kosztu samej maszyny...

Pomyst na konsole, na ktérej mozna uruchamiac
wiele gier, nie byt niczym niezwyktym. Juz pionierski
Magnavox Odyssey z 1972 roku pozwalat na zmiane
gier za pomoca specjalnych kart, totez kiedy cztery
lata péZniej do sprzedazy trafita konstrukcja, ktéra
w petni realizowata odwazne zatozenia, $wiat przyjat
ja spokojnie.

= Zanim nadeszta

~ Star Raiders,
uwazany za jeden
z najwazniejszych
tytutéw na 8-bito-
we Atari, doczekat
sie ambitnej inter-
pretacji na konsole
VCS pod postacia
wydanego w 1982
roku Starmastera.

% Mimo mato po-
pularnego w grach
wideo tematu
praca kowboja
chwytajacego roz-
brykane bydto na
lasso stata sie iko-
nicznym tytutem
dla VCS za sprawa
Stampede Boba
Whiteheada.

era gier sporto-
wych opartych

na znanych
licencjach, na kon-
solach domowych
krélowaty tytuty

o prostych, bez-
pretensjonalnych
nazwach takich jak
Tennis z 1981 roku.

4 Skiing miato
Swojg premiere

w roku 1980 i nale-
zato do pierwszych
tytutéw, jakimi Ac-
tivision prébowato
zawojowac rynek.
Debiutowi towarzy-
szyta charaktery-
styczna reklama
telewizyjna.
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Wyprodukowany przez Fairchild Semiconductor Fairchild
Channel F byt wyposazony w mikroprocesor oraz jeden

z bardziej niezwyktych kontroleréw w historii, a przy tym
pozwalat na uruchamianie gier zapisanych w programo-
walnych ROM-ach dystrybuowanych w formie zéttych,
estetycznie wykonanych kartridzy. Bushnell, ktéry od
dtuzszego czasu sam inwestowat w podobny projekt,
zdat sobie sprawe, ze wazg sie losy Atari. Nie posiadajac
wystarczajgcego kapitatu na szybkie zakonczenie prac,
postanowit poszukad pieniedzy, a uznawszy, ze gietda
nie bytaby w stanie zapewni¢ odpowiedniego wsparcia,
zdecydowat sie sprzedac firme Warner Communications.
| tak zaplecze medialnego giganta oraz determinacja sze-
fa Atari spowodowaty, ze juz we wrzesniu 1977 premiere
miata konsola o nazwie Atari VCS, rozpoczynajgc nowy
etap w historii gier. Jednocze$nie w samej firmie konczyt
sie czas romantycznych eksperymentéw. W miejscu luz-
nej, kreatywnej atmosfery pojawity sie: korporacyjny dryl,
polityka i walka o wptywy. Wielu osobom to nie odpowia-
dato. Z nieubtagang konsekwencjg rodzit sie bunt,

na ktérego eskalacje nie trzeba byto dtugo czekad.

Ghostbusters Inny kultowy
- jedna z bardziej tytut z lat osiem-
znanych gier na dziesigtych
komputery 8-bit. - River Raid.

W ATARI SKONCZYL
SIE CZASROMAN-
TYCZNYCH
EKSPERYMENTOW.
W MIEJSCU LUZNE],
KREATYWNE] AT-
MOSFERY POJAWILY
SIE KORPORACYJINY
DRYL, POLITYKA
| WALKA O WPLYWY.
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WARNER

Pierwszg ofiarg zmian okazat sie
sam Nolan Bushnell. Warner, rekami
nowego prezesa Atari Raya Kassara,
doprowadzit w kilka miesiecy do jego
rezygnacji. Niestety, wraz z odej-
$ciem zatozyciela firmy pogrzebane
zostaty oczekiwania wielu pra-
cownikéw, szczegdlnie tych odpo-
wiedzialnych za kreatywnga strone
przedsiewziecia. Nie kazdy rozumiat,
a juz na pewno mato kto w nowym
zarzadzie, jak bardzo Atari réznito sie
od innych spétek komputerowych.
Specyfike firmy stanowita zdolnos$¢
wytwarzania pozadanych na rynku

ACTIVISION

I
LEW

Jedyny nie-pro-
gramista w catym
zespole, ktérego

doswiadczenie biz-

nesowe zapewnito
stabilnosc¢ Swiezo
zatozonej spotce.
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A
T35
LARRY
KAPLAN

Mimo mniejszej licz-
by tytutéw na kon-
cie w poréwnaniu
do swoich kolegéw,
Kaplan przeszedt do
historii za sprawg
Kaboom!

ALAN
MILLER

Wspétzatozyciel
Activision,

a wkrétce pézniej
Accolade, byt
pierwszym, ktéry

zbuntowat sie wo-
bec polityki Atari.

CRANE

Nie tylko genialny
twoérca, ale réw-

niez wizjoner prze-

strzegajacy przed
niszczeniem rynku
gier produktami
niskiej jakosci.

BB
WHITEHERD

Projektant znany
przede wszystkim
z gier sportowych,
po zakonczeniu
przygody

z Activision zato-
zyt Accolade.




wartosci niematerialnych, gdzie sam
hardware byt juz tylko opakowaniem,
zreszta szybko powielonym przez
konkurencje. Wielu komentatoréw
zwraca uwage na fakt, ze bedac spét-
ka kalifornijska, Atari nie podzielato
wartos$ci charakterystycznych dla
startupéw z tego regionu, czyli fawo-
ryzowania kreatywnosci oraz nagra-
dzania za wspéttworzenie sukcesu
firmy udziatami i premiami od zy-
skow. Co gorsza, Atari nie spieszyto
sie z przyznaniem prawa do zwyktej
autorskiej dumy. Projektanci gier nie
mogli liczy¢ nawet na wymienienie

w instrukcji, o bardziej widocznych
formach uznania nie wspominajac.
Taki stan rzeczy mégt sie utrzymac
jeszcze w1977 roku, kiedy losy
nowej konsoli byty mocno niepewne.
Jednak kiedy juz na poczatku roku
1979 wiadomo byto, ze maszyna jest
komercyjnym sukcesem, niektorzy
zaczeli zastanawiac sie, dlaczego nie
maja w nim swojego udziatu.

NIEPOKOJ

Niepokdj pracownikéw Atari miat dwa
Zrédta: finansowe i kreatywne. Ich
wplyw ze szczegdlng intensywnoscig
odczuwali projektanci zatrudnieni

w dziale konsol domowych, ktérzy

z racji specyfiki pracy uwazali sie za
jedynych autoréw tworzonych przez
siebie gier. Proces wytwarzania

activision HALL OF FAME
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WYDARZENIEM, KTORE PRZYPIECZETOWALO

POWSTANIE ACTIVISION, BYtO WYStANIE

PRZEZ ZARZAD ATARIRAPORTU O NAJLEPIE]

SPRZEDAJACYCH SIE TYTULACH FIRMY W ROKU 1978.

Space Shuttle
(1983) budzito
niemate zdu-
mienie wsréd
posiadaczy
matego Atari,
przyzwyczajonych
do platforméwek
i prostych gier
arcade.

Jednym ze spo-
sobdéw Activision
na utrzymanie
dobrego kontaktu
z klientami byto
nagradzanie za
wysokie wyniki
w grach specjal-
nymi naszywkami.

tytutédw na VCS zaktadat, ze programi-
sta byt jednoczesnie pomystodawca,
grafikiem, muzykiem i testerem swo-
jej gry, nigdy jednak nie byto mu dane
cieszyc sie choc¢by odrobing stawy, nie
moéwiac juz o dodatkowych zyskach.
Najlepszym dowodem na to, ze Atari
na wtasng szkode ttumito naturalne
instynkty mtodych twércéw, zmusza-
jacich do szukania alternatywnego
sposobu wyrazania i dziatania, jest
historia Warrena Robinetta.

Ow autor zastynat z oryginalnej
interpretacji Colossal Cave Adventure
Willa Crowthera, przenoszac tekstowga
przygode w $wiat grafiki i szybkiej
akcji. Jednak wydana w1980 roku
gra zyskata stawe nie tylko za sprawg
atrakcyjnego, jak na swoje czasy, po-
dania. W kilka miesiecy po premierze
do Atari trafit list od nastoletniego
gracza, ktéry podczas zabawy odkryt
tajemniczg komnate opatrzong tek-
stem ,,Created by Robinett". Lokacja
ta, szybko okrzyknieta przez prase
growa pierwszym ,,easter eggiem”,
stata sie symbolem niewtasciwego
traktowania twércéw przez Raya

Kassara, ktory mimo wielkich zastug
dla umocnienia pozycji firmy na
rynku, nigdy nie zrozumiat, jakimi
motywacjami kieruja sie jego najcen-
niejsi pracownicy i co sktania ich do
rezygnacji z posady. Kiedy doszto do
wspomnianego odkrycia, Warrena
Robinetta nie byto juz w firmie.
Odszedt podobnie jak wielu innych,
nie bedac w stanie zaakceptowac
podrzednej roli, jakg wyznaczyta mu
kadra zarzadzajaca.

BUNT

W tym miejscu dochodzimy do
wydarzenia, ktére przypieczetowato
powstanie Activision i stworzyto pre-
cedens wywracajacy do géry nogami
zasady funkcjonowania branzy. Byto
nim wystanie przez zarzad raportu

o najlepiej sprzedajacych sie tytutach
Atari wraz kwotami wygenerowa-
nych zyskéw. W zamysle raport miat
zachecac projektantéw do dalszego
wysitku, ostatecznie jednak wprowa-
dzit zamet wsréd oséb wymienionych
jako najskuteczniejsze w produkowa-
niu hitéw.
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KASSARWYRAZIL
POGLAD, ZE TWORCY GIER
SA JAK OSOBY PAKUJACE
TOWAR DO PUDELEK.

A byli nimi: David Crane, przyszta
legenda i twérca Pitfall!, Robert
Whitehead, Larry Kaplan i Alan Miller,
ktéry jako pierwszy oficjalnie wyrazit
swoje niezadowolenie, pociggajac za
sobg pozostatg trojke.

Warunki do wzniecenia buntu byty
niezwykle korzystne. Atari samo do-
starczato amunicji. Zgodnie z rapor-
tem przedsiebiorstwo wygenerowato
w roku 1978 okoto 100 milionéw dola-
réw ze sprzedazy kartridzéw, w czym
60% udziatéw miaty tytuty stworzo-
ne przez czwoérke programistéw. Nie-
trudno byto zauwazy¢ dysproporcje
pomiedzy rocznym wynagrodzeniem
kazdego z nich, mieszczacym sie
w przedziale 25-30 tysiecy dolaréw,
a dochodem firmy. Alan Miller uznat,
ze przy takim wktadzie twércom
nalezy sie traktowanie jak w przy-
padku branzy muzycznej, wystoso-
wat wiec do Kassara odpowiednie
pismo, w ktérym wytozyt swoje racje.
Oczekiwat od firmy nagradzania pro-
jektantéw adekwatnymi tantiemami
i uznaniem ich artystycznego wktadu.
Pozostata tréjka udzielita mu popar-
ciaitak doszto do szeregu rozméw
zwienczonych stynnym spotkaniem
z samym Rayem Kassarem, podczas
ktérego w sposéb niedopuszczajacy
dyskusji odmoéwit on wprowadzania
zmian. Co gorsza, wyrazit poglad, ze
projektanci znacza w procesie pro-
dukcyjnym doktadnie tyle samo, ile

H.E.R.O. wydany
zostat w czasie
trwania wielkiego
kryzysu branzy,
mimo to jednak
zdotat zgroma-
dzi¢ wokét siebie
ogromna rzesze
fandéw.

Fishing Derby to

klasyczna gra arca-

de z poczatkowego
okresu dziatalnosci
firmy: intuicyjne
zasady, estetyczna
grafika i solidna
rozgrywka.

0
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osoby pakujgce towar do pudetek.

To przypieczetowato sprawe. Miller

i pozostali wychodzili z pokoju preze-
sa, bedgc pracownikami Atari juz tylko
formalnie. W ich gtowach dojrzewat
pomyst na wiasne przedsiewziecie.

ACTIVISION

Ray Kassar miat powody, zeby grac¢
ostro. Atari od poczatku dziatalno$ci
funkcjonowato w modelu, w ktérym
wiasciciel platformy kontrolowat ca-
tos¢ biznesu, z produkcjg i sprzedaza
gier wiacznie. Pomyst, ze kto$ mogtby
prébowat tworzy¢ wiasne tytuty

na VCS, wydawat sie niedorzeczny

i prawnie ryzykowny, cho¢ jak sie
szybko okazato, Atari nie zrobito
wiele, zeby korzystny dla siebie stan
zabezpieczy¢. Tym wiekszy byt gniew
zarzadu firmy, kiedy na poczatku
roku 1980 Activision ogtosito swoje
istnienie, wypuszczajgc w krétkim
czasie kilka bardzo dobrze przyjetych
hitéw. Reakcja mogta by¢ tylko jedna:
posypaty sie pozwy sgdowe, ktére

w zwyktych warunkach zgniottyby lub
przynajmniej powaznie ograniczyty
zdolno$¢ nowego przedsiewziecia

do dziatania. Tymczasem Activision
ze spokojem odpierato ataki,

Bl ™
eSS rhilisior

wypuszczajac hit za hitem i z miesia-
ca na miesigc budujac pozycje lidera
na rynku konsolowej rozrywki.
Spokdj i stabilnos¢ zapewnit no-
wemu przedsiewzieciu piagty cztonek
grupy zatozycielskiej - przedsiebiorca
z branzy muzycznej Jim Levy, ktére-
go Miller i pozostali poznali za sprawa
kancelarii odpowiedzialnej za prawng
strone spétki. Wystarczyto jedno
spotkanie, zeby Levy porzucit wcze-
$niejsze plany inwestycji w przemyst
kasetowy i dotgczyt do bytych pra-
cownikéw Atari, przynoszac ze sobg
kapitat i niemate doswiadczenie. To
ono podsuneto mu pomyst na zabez-
pieczenie znacznych sum na procesy,
dzieki czemu firma mogta funkcjono-
wac bez przeszkdd mimo agresji ze
strony Atari. Réwniez jego pomystem
byto przeprowadzenie czynnosci
przygotowawczych do startu spétki
w taki sposéb, zeby nie naruszac
patentéw giganta. Tym samym przez
rok od wakacji 1979, podczas ktérych
doszto do rozmowy z Kassarem, az
do wakacji 1980, kiedy to Activision
wypuscito na rynek pierwsze tytuty,
firma wytworzyta wiasne, oryginalne
narzedzia programistyczne i hardwa-
re. Nawet fakt rejestracji spotki na




Dystrybu-
owane odgérnie
naszywki stano-
wity pierwowzor
dzisiejszych
achievementoéw.

jesieni 1979 roku dtugo pozostawat
w tajemnicy, podobnie jak bez roz-
gtosu odbyto sie pozegnanie z Atari.
Programisci odchodzili pojedynczo,
konczac projekty i sktadajgc wy-
mowienia w kilkutygodniowych od-
stepach czasu. Gigant do konca nie
zdawat sobie sprawy ze skali zmian,
jakie zachodzity za jego plecami.

Zatozenie Activision okazato sie
znakomitg decyzja. Firma od startu
zaczeta generowac niebagatelne
zyski, gtéwnie dzieki doskonatej sytu-
acji Atari VCS, ktére szturmem zdo-
bywato amerykanski rynek. Popular-
na konsola potrzebowata wysokiej
jakosci oprogramowania, a Activision
je dostarczato, dbajac przy tym o po-
trzeby wszystkich zainteresowanych.
Gracze szybko nauczyli sie ufac logo
z tecza, twoércy z kolei mogli wreszcie
kapac sie w blasku stawy. Juz nie
tylko nazwiska, lecz odpowiednio
ucharakteryzowane zdjecia projek-
tantéw wraz z osobistymi uwaga-

mi i poradami stanowity bowiem
istotng czesc¢ kazdej instrukcji. Nowy
wydawca systematycznie zasypywat
przepas¢ miedzy fanamiiartystami
i robit to z wdziekiem i stylem, ktére-
mu trudno byto sie oprzec.

Réwnie stylowe okazaty sie oktadki
gier, stusznie uwazane dzisiaj za dzieta
sztuki. Kiedy Activision debiutowato
na rynku, Atari nie przyktadato jeszcze
wielkiej wagi do ilustracji, co szybko
ulegto zmianie pod presjg konkurenta.
Pudetka z charakterystyczna tecza
sprzedawaty sie znakomicie.

4 Charakte-
rystyczny styl
materiatow

4 Oktadki i renoma
gier Activision
same napedzaty

sprzedaz, mimo

to firma nie
zaniedbywata
promoc;ji, systema-
tycznie poszerzajac
grono odbiorcéw.

promocyjnych Ac-
tivision sprawiat,
ze nawet proste
tytuty wygladaty
jak najnowsze hity
z salonéw gier.

activision HALL OF FAME

ZALOZENIE ACTIVISION OKAZALOSIE W
ZNAKOMITADECYZJABIZNESOWA. FIRMA
NATYCHMIAST ZACZEL A GENEROWAC

Wysokiej jakosci
reklamy i katalogi
produktéw firmy
reqgularnie rozsyta-
ne byty do tysiecy
zarejestrowanych
uzytkownikéw.

Mimo prymityw-
nego gameplaya
i symbolicznej
grafiki Dragster
pomégt zbudowaé
reputacje Activi-
sion jako topowej
firmy na rynku.

" Activision
szybko spostrze-
gto potencjat
gier sportowych,
Wwypuszczajac na
rynek symulato-
ry praktycznie
kazdej popularnej
dyscypliny.

ZYSKILICZONE W MILIONACH.

To spowodowato, Ze juz w pierwszym roku dziatalnosci
Activision szczycito sie prawie 60 milionami dolaréw ob-
rotu oraz rzeszg wiernych odbiorcéw, do ktérych dziesiat-
kami tysiecy trafiaty atrakcyjne materiaty promocyjne,
jeszcze bardziej podgrzewajgce atmosfere. Najwazniejsze
w tym wszystkim pozostawaty jednak gry: doskonale za-
projektowane, atrakcyjne wizualnie i dZwiekowo, a przede
wszystkim wyjatkowo kreatywne, nawet jak na wyma-
gajace lata ztotego okresu gier arcade, kiedy to kazdy
miesigc przynosit nowe, przetomowe tytuty.

KRACH

Trudno dzisiaj wyobrazi¢ sobie liste top 20 na Atari VCS
bez dominujacej roli tytutéw Activision. Dwa lata dziatal-
nosci wydawniczej przyniosty takie peretki jak Chopper
Command Boba Whiteheada, Kaboom! Larry'ego Kaplana
oraz River Raid Carol Shaw, ktéra przeszta do historii nie
tylko za sprawg kultowego (réwniez w Polsce) shoot'em

-

ACTIVISION

v

= River Raid
doczekat sie por-
téw na wiekszos¢

= Kultowy tytut
znany chyba kaz-
demu posiadaczowi

matego Atari zapro-
jektowany zostat
przez programistke,
zapewne pierwszg
kobiete w branzy

- Carol Shaw.

o$miobitowych
maszyn i na
wszystkich
przyjety zostat
z ogromnym
entuzjazmem.
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upa, lecz przede wszystkim jako jed-
na z pierwszych (o ile nie pierwsza)
kobieta projektantka w branzy. Rok
1983, dla wiekszosci firm growych
wyjatkowo niewdzieczny za sprawg
pogtebiajgceqo sie kryzysu, zaowo-
cowat dalszymi przebojami takimi
jak: Pitfall! i Decathlon Davida
Crane'a oraz wyjgtkowo
niearcade'owy symulator promu
kosmicznego Space Shuttle Steve'a
Kitchena. Firma nie tracita fanta-

zji nawet w roku 1984 (Pitfall 2,
H.E.R.O., Beamrider), cho¢ nawet
ona zaczeta odczuwad skutki krachu.
Branza chwiata sie w posadach,
ajedna z przyczyn takiego stanu rze-
czy byto samo Activision, a zwtasz-
cza przyciggajgca epigondéw skala
sukcesu oraz prawna furtka, jaka byli
pracownicy Atari otworzyli przed
innymi twércami.

W roku 1982 sad oddalit roszcze-
nia Atari wzgledem niezaleznego
wydawcy, dajac sygnat, ze kazdy
moze tworzyc¢ i sprzedawac gry na
najpopularniejszg na rynku konsole.
Natychmiast zaroito sie od mniej-
szych i wiekszych przedsiewziec pré-
bujgcych powieli¢ sukces Activision.
Niektérym dopisato szczescie, innym
niekoniecznie, co nie byto niczym
zaskakujacym w obliczu ogromnej
konkurencji. Rynek zalata tandeta,
klienci czuli sie coraz bardziej zdezo-
rientowani i zniecheceni.
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Pitfall! uwazany
jest za prekursora
gier typu action-
-adventure, Swie-
cacego ostatnio
tryumfy za sprawag
Uncharted i Rise
of the Tomb Raider.

W rok po pre-
mierze oryginatu
na rynku ukazat si¢
jeszcze bardziej nie-
samowity Pitfall 2
o podtytule The
Lost Caverns.

WIDZAC SZYBKOSC, Z JAKA COMMODORE 64
ZNAJIDOWALO WEASCICIELI NA CALYM SWIECIE,
KONSOLOWY TWORCA POSTANOWIL PRZENIESC SIE
NA KOMPUTERY DOMOWVE.

Przez podobng
tematyke i styl
rozgrywki The
Activision De-
cathlon czesto
mylony jest z nieco
péZniejszym Daley
Thompson's
Decathlon od
Ocean.

Nawet Atari dopuscito sie powaznych
grzechéw, psujac reputacje VCS gra-
mi pokroju Pac-Man i E.T. GwozZ-
dziem do trumny okazat sie jednak
handel tanimi kartridzami, ktére
trafity na rynek po wczesniejszym
wykupieniu z magazynéw upada-
jacych spétek. Byty to gry stabe,
nawet jak na niskie standardy VCS,
ale kusity ceng tak niskg, ze gracze

staneli wobec powaznego dylematu:

jedna gra znanego wydawcy lub
dziesie¢ nieznanych.

[

W efekcie, mimo znakomitego lineupu
tytutéw, rok 1983 zakonczyt sie w Ac-
tivision ograniczeniem zatrudnienia
i wdrozeniem planu naprawczego,
zaktadajgcego dywersyfikacje rynku.
Widzac szybkos¢, z jaka Commodore
64 znajdowato wiascicieli na catym
Swiecie, konsolowy twérca postanowit
przeniesc sie na komputery domowe.
W firmie wierzono, ze powtorzy sie
sytuacja sprzed dwdch lat. Tak sie jed-
nak nie stato i mimo wielu zastug dla
rozwoju sceny gier komputerowych
(z Little Computer People na czele)
Activision z roku na rok tracito na
znaczeniu az do przeksztatcenia w Me-
diagenic w roku 1988 i przejecia przez
Bobby'ego Koticka dwa lata pézniej.
Dzisiejsze Activision tgczy z epo-
ka VCS jedynie nazwa i dbatosc o ja-
kos$¢ produktéw. Wartosci takie jak
innowacje i kontestowanie pozornie
nienaruszalnych zasad i requt
biznesowych nalezga juz do historii,
cho¢ sama marka wcigz kojarzona
jest z epoka, w ktérej budowane
byty zreby branzy takiej, jakg znamy
obecnie. b




WIDZIALEM TYLKO ZEBRZACE O POKARM, BARDZO
PRZYJAZNEPSY (STERYLIZOWANE | ZNAKOWANE—ICH
POPULACIA JEST SCISLEKONTROLOWANA) | SUMY GIGANTY,
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POMIEDZY SWIATAMI

Pod koniec lat osiemdziesiatych japonska firma SNK, niesiona falg
sukcesow automatow, ale tez portow swoich gier na konsole
i komputery, postanowita potgczyc dwa Swiaty: salonow gier
i grania domowego. Tak narodzito sie Neo Geo.

Mirek Filiciak
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NK, ktére zadebiutowato

w arcade'ach w roku 1979

tytutem Ozma Wars,

wyraznie inspirowanym

Space Invaders, przez
kolejng dekade powiekszato swoje
udziaty w rynku gier. Sukcesy takich
tytutéw jak Ikari Warriors, ktére trafi-
to na wiekszo$¢ domowych platform,
sprawity, Ze juz w potowie lat osiem-
dziesigtych firma otworzyta oddziat
w Kalifornii i zaczeta stopniowo
przygotowywac sie do pozegnania
statusu ,,drugoligowca" oraz rzuce-
nia wyzwania gigantom branzy. Plan
oparty byt na dwoéch filarach, ktére
taczyta nazwa: Neo Geo.

Pierwszym przetomem byta adre-
sowana do wiascicieli salonéw gier
platforma Neo Geo MVS, czyli Multi
Video System, ktéra zadebiutowata

w Japonii w kwietniu 1990. W USA
pojawita sie kilka, a w Europie kilkana-
$cie miesiecy pdzniej. Sercem
arcade’owej maszyny byt 16-bitowy
procesor Motorola 68000, dodatkowo
wspierany przez 8-bitowy Z80. Do
dyspozycji miaty tgcznie 214 kB SRAM,
z czego 84 kB dedykowane wytgcznie
grafice, a takze 512 kB ROM. Uktad
graficzny wyposazony byt w wydaj-
ng, 24-bitowa szyne danych. Sprzet
radzit sobie z obstugg rozdzielczosci
320x224 piksele przy rownoczesnym

Wsréd tytutéw,
ktére narodzity
sie po boomie na
bijatyki - ,,efekcie
Street Fightera II"
- znalazto sie King
of Fighters.

A Perfect Fit..
Anywhere,

i

L]
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Automaty
SNK nie tylko
wpasowywaty sie
W ograniczong
przestrzen
w salonie gier,
ale tez taczyly ja
z salonem domo-
wym. AES byto
pierwszg konsolg
wyposazong
w zewnetrzng karte
pamieci, z pomoca
ktérej mozliwy byt
transfer save'éw.

Last Blade,
spadkobierca hitu
Samurai Shodown,
zaoferowat gra-
czom unikatowa
mozliwos¢ wyboru
jednego z dwdch
stylow walki.

wyswietlaniu 4096 koloréw oraz
setek sprite’dw, ktérych wielkosé
mogta przekraczac rozmiar ekranu.
Do tego dochodzit stereofoniczny
dZwiek generowany przez 15-kanato-
wy ukfad Yamahy. Ale cho¢ parametry
techniczne budzity szacunek, nie one
miaty by¢ gtéwnym novum platformy.
Kluczowy byt prosty, ale zarazem
rewolucyjny, pomyst, ktéry mozna

okresli¢ mianem ,,ukonsolowienia" au-

tomatdéw. Wezesniej kazdy salonowy
cabinet przypisany byt do jednego
tytutu - software zostat zintegrowany
z ptytg drukowang automatu. MVS to
zmieniato: gry uruchamiato sie z kar-
tridzy, na ktérych znajdowat sie tylko
program, bez uktadéw potrzebnych
do jego odpalenia. Cho¢ dzi$ wydaje
sie to mato odkrywcze, wtedy byto
rewolucyjne. Kartridze z grami mozna

NEO GEO m secret level

byto wymieniaé, w wypadku modeli
posiadajacych 2, 4 lub 6 slotéw, bez
rozkrecania sprzetu. Wystarczyto wy-
mienic elementy dekoracji obudowy...
Oznaczato to oczywistg oszczednosé
i byto rozwigzaniem, ktére dawato
wiascicielom salonéw ogromna
elastycznosc. Zresztg nie tylko im, bo
SNK za sprawg MVS udato sie posze-
rzy¢ japonski rynek automatéw do
gier, wychodzac poza salony i wpro-
wadzajgc maszyny takze w miejsca
takie jak supermarkety czy ksiegarnie.
Dzieki temu MVS nie tylko odniosto
szybki sukces, ale tez okazato sie
niebywale zywotne. Pomimo ekspansji
grafiki 3D w potowie lat dziewiecdzie-
sigtych zdecydowanie dwuwymiarowa
platforma wcigz cieszyta sie powo-
dzeniem. Ale MVS stanowito zaledwie
potowe planu SNK.

Druga jego czescig byta debiutujaca
w tym samym czasie konsola Neo
Geo AES (Advanced Entertainment
System) - domowy odpowiednik MVS.
Zatozenie byto proste: skoro ideatem
dla wielu graczy pozostaje sprzet
z salondéw gier, a przy konwersjach na
domowe maszyny trzeba dokonywac
wielu kompromiséw, spetnieniem ma-
rzeh bedzie konsola o doktadnie tych
samych mozliwosciach, co automat
arcade’owy. Dlatego SNK zapakowato
do konsoli te same bebechy, co do
automatu. Efekt byt porazajacy
- mozliwo$ciami AES zjadat Sege
Mega Drive i SNES na $niadanie.

CREDRTS O
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Co oczywiscie miato swojg, rozumia-
ng jak najbardziej dostownie, cene.
Sprzet, promowany jako ,,24-bitowy",
byt potwornie drogi w produkcji,

stad w chwili premiery byt dostepny

w Japonii wytacznie jako konsola do
wypozyczania. Pozytywna reakcja
graczy zachecita jednak firme do
wprowadzenia jej do sprzedazy. Cena
byta - i po dzi$ dzien jest - rekordowa.
Zestaw, w skiad ktérego wchodzita
konsola, dwa nie mniejsze od niej, pod-
kreslajgce arcade'owe korzenie sprze-
tu i odcinajace sie od ,,zabawkowej"”
konkurencji joysticki, oraz jedna gra,
kosztowat w USA 650 dolaréw. Zestaw
z jednym joystickiem i bez gry - 400
dolaréw. Dla poréwnania: konsola Segi
sprzedawana byta w USA za 189 dola-
réw, a SNES -199. Szokowat tez koszt
gier. Ceny kartridzy, od wersji dla MVS
réznigcych sie wytacznie ustawieniem
pindw, zaczynaty sie od... 200 dolardw.
Pierwsze tytuty to gtéwnie produkcje
SNK (do listy deweloperéw stopniowo
dotgczyto kilka japonskich i korean-
skich firm; pomimo préb wspdtpraca

z amerykanskimi studiami pozostata
w sferze planéw), ktére zresztg okre-
$lity specyfike platformy, definiowang
przez gatunki typowo arcade’owe:
strzelaniny (jak NAM-1975), wyscigi
(Thrash Rally, Riding Hero) i gry
sportowe (Top Player's Golf, Super
Sidekicks). Z jednym, ale znaczagcym
wyjatkiem: w kolejnych latach, za
sprawg ,.efektu Street Fightera II”

i eksplozji zainteresowania bijatykami,

_ilzzﬂ Ia.;p';'ucl ok
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NEO GEO POZOSTAJE SYMBOLEM ZMIANY

RYNKU GIER — PAMIATKA CZASOW, W KTORYCH
WYDAWALO SIE, ZE SERCE TEJ KULTURY BIJE NIE PRZED
DOMOWYMIEKRANAMI, ALE W SALONACH.

Shock Troopers
nigdy nie trafito
na AES, ale za
pomoca specjal-
nych przejsciéwek
posiadacze konsoli
odpalaja jg z wersji
automatowej. Na
rynku wtérnym
kartridze MVS sa
tansze od tych
konsolowych.

znaczna czes¢ katalogu zaczeta ewo-
luowac¢ w tym kierunku. Stad piekne

i cenione przez koneserdw bijatyki 2D
jak Fatal Fury, World Heroes i Art of Fi-

ghting, a w 1993 hit: Samurai Shodown.

PéZniej dotgczyty do nich jeszcze King
of Fighters i The Last Blade.

Wczesne gry , wazyty" do 40 MB
(pdzniej ten wynik zostat podwojony),

co byto kolejnym wskaZnikiem prze-
wagi nad konkurencja, ktérej kartridze
miescity przeszto 10-krotnie mniej
danych. Dawato to pole do zastoso-
wania pamieciozernych, ale robigcych
na graczach w latach dziewiecdziesig-
tych ogromne wrazenie zabiegéw

- poczawszy od szczegdtowych, pre-
renderowanych grafik w tle, na synte-
zie mowy konczac. Tytutdw wcigz byto
jednak mato: gdy Sega i Nintendo
otrzymywaty dziesigtki nowych gier
rocznie, SNK z bardzo ograniczonym
wsparciem innych deweloperdw po
prostu nie nadazato. W 1990 na Neo
Geo wydano ponad 20 tytutéw, ale
rok pézniej juz tylko 11. W1993 - 7.

Od poczatku byto wiadomo, ze AES
bedzie sprzetem niszowym i eksklu-
zywnym, adresowanym do bywalcéw
salonéw gier, ktérzy sg gotowi zainwe-
stowac w to, zeby szlifowac swoje



umiejetnosci w domu. Mimo wszyst-
ko jednak platforma zaczeta tong¢.
Pierwsze opinie byty entuzjastyczne.
Na przyktad w Game Informerze
w grudniu 1991 mozna byto przeczy-
tac, ze ,,AES to przyszto$c branzy".
Tyle tylko, ze ta branza zaczeta sie
szybko zmieniac, co obok cen stato sie
dodatkowym balastem dla Neo Geo.
W roku 1993 SNK, walczac o wzrost
zasiegu AES, zintensyfikowato wysitki
promocyjne, wérdd ktérych znalazta
sie publikacja magazynu Bigger-
-Badder-Better. Stanowit on apologie
maskulinistycznej kultury salonéw
gier, podkreslajac na przyktad, ze
AES nie jest kierowane do dzieci, czy
poddajac w watpliwos¢ meskos¢ uzyt-
kownikéw sprzetu Segi, firmy NEC czy
Nintendo. Okazato sie jednak, ze to, co
smakowato na automatach, w domu
okazywato sie nuzgce.

Benjamin Nicoll na tamach akademic-
kiego Games and Culture analizowat,
w jaki sposéb zmieniato sie postrzega-
nie sprzetu NSK. W miesigcach tuz po
premierze byto dobrze: ,Neo Geo AES
byto postrzegane jako system zdolny
potaczyc¢ publiczng przestrzen salonu
gier z prywatna przestrzenig domu".
Ale sytuacja szybko ulegta zmianie: ,,Do
potowy lat dziewiecdziesiagtych (...) Neo
Geo miato juz reputacje przestarzatego
systemu, ktérego mozliwosci tech-
niczne byty przez deweloperéw SNK
w duzej mierze niewykorzystane".
Préby ratowania sie wersja z na-
pedem CD na niewiele sie zdaty, za-
réwno ze wzgledu na uzycie wolnego
czytnika, jak i braku zmian w katalogu
gier. To wcigz byty te same tytuty,
ktére zdawaty egzamin w salonach,
ale w domu czesto okazywaty sie
monotonne, w dodatku mocno ograni-
czone, jesli chodzi o rozpietos¢ gatun-
kowa. Produkcje konsol Neo Geo AES
zakonczono w roku 1996, tym samym,
gdy na automaty i konsole trafit jeden

Drukowany p6z-
niej na kartridzach
wsciekty pitbull,
niekompletnie
ubrana kobieta
czy karta pamieci
przedstawiana
jako ,ztota karta
gracza"... Dzieci
w reklamach Neo
Geo pojawiaty sie
wyltacznie jako
uzytkownicy sprze-
tu konkurencji.

Na Neo Geo
trafito tacznie piec
odston Metal Slug,
jednej z najstyn-
niejszych serii
SNK.

NEO GEO m secret level

Z najwazniejszych tytutdéw platformy:
Metal Slug. Ze wzgledu na kompatybil-
nos¢ z wcigz dobrze radzacymi sobie
automatami MVS, Neo Geo AES ciaggle
miato doptyw nowych tytutdw, stajac
sie najdtuzej wspierang konsolg w hi-
storii: ostatnig wydana gra byto Samu-
rai Shodown V Special, wprowadzone
na rynek w... lipcu 2004. Jak przystato
na legendarnie drogg platforme, i tu
cena byta niezwykta: 360 dolaréw!
SNK wykonato jeszcze jeden atak na
rynek konsol - tym razem w wydaniu
kieszonkowym. W 1998 roku w Japo-
nii zadebiutowato Neo Geo Pocket,
juz rok pézZniej zastgpione przez Neo
Geo Pocket Color, chyba jako jedyne
z domowych produktéw SNK zauwa-
zone takze w Polsce. Nie przebito
sie jednak, konkurujac miedzy innymi
ze wspieranym przez pierwszg fale
pokemonowego szalenstwa Nintendo.
Na przetomie wiekdéw SNK zaczeto
upadac. W roku 2001 firma ogtosita
bankructwo. Dzi$ prawa do marki kra-
23 pomiedzy réznymi podmiotami. ba
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Jednym ze ,,znakéw
firmowych" AES sa wiel-
kie kartridze - wieksze
nie tylko od tych z innych
platform, ale nawet od
kaset VHS. Wymiary:
190x136 milimetréw!
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Ukraincy smiejg sie, ze po tym jak w 2000 roku
zatrzymany zostat ostatni dziatajgcy reaktor numer 3,
elektrownia jagdrowa w Czarnobylu to jedyna tego
typu placowka, ktora tylko zzera pragd zamiast go

produkowac.

Squork

o nie jest jednak zwykte
Tmuzeum. Nie da sie po prostu

przyjechac, zaptacic za bilet
wstepu i wjechad. Ze wzgleddéw
bezpieczenstwa o przepustke na
teren Czarnobyla nalezy postarac sie
na kilka tygodni przed planowanym
przybyciem, poniewaz musi by¢ ona
zatwierdzona przez ukrainska stuzbe
bezpieczenstwa, policje oraz czarno-
bylska administracje.

Oficjalna turystyka w Strefie Wyklu-
czenia nie istnieje i niby wszystkie
podania o przepustki sg rozpatrywane
indywidualnie, ale wcale nie jest trud-
no o pozwolenie na wjazd - dostaje je
praktycznie kazdy, a najwazniejszym
kryterium pozostaje petnoletnos$c
aplikujacego. Kosztuje to, zaleznie od
opcji i dtugosci pobytu, od kilkudzie-
sieciu euro wzwyz. Upowaznienia ku-
puje sie w obowigzkowych zestawach
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z noclegiem i positkami w jedynym
dostepnym na terenie strefy hotelu
.Dziesiagtka". Regularnym ,turystom"
wolno w zonie przebywac do 5 dni. Za
czasow ZSRR szlabany dookota kom-
pleksu elektrowni wraz z jej przyle-
gtosciami petnity role ochronng przed
niepozadanymi gos¢mi z zewnatrz

i szpiegami ze ,,zgnitego Zachodu".
Teraz tych terenéw nadal pilnuje
wojsko, tylko prerogatywy sie zmie-
nity. Obecnie zotnierze bronig Swiat
zewnetrzny przed wptywem tego, co
znajduje sie w srodku. No i oczywiscie
sprawdzajg przepustki i dokumenty
tozsamosci turystom. Aby dopetnic
reszty formalnosci, we wsi Ditjatki

- przy wjezdzie do strefy Czarnobyla
- trzeba jeszcze podpisac standardo-
we oswiadczenie, ze jestesmy Swiado-
mi ryzyka, jakie wigze sie z wjazdem
na radioaktywnie skazony obszar,

i mozemy rozpoczac¢ wycieczke.




Czarnobylska wersja
etsskes  tablicy ,Prosze nie doty-
kac eksponatow".
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VIOLSCE FINKCONIE L RS
(ANASCIE PODMIOTON ORGA-

NIZUJRCYCH WYCIECZKI DO

CZARNOBYLA. WIELE 7 NICH
SPECIRLIZUJE SIE WHACZNIE
N PODROZACH DO STREFY.

Przed nami 16 ...ale widok
jete i i z dachu prypeckiego
wiezowca wynagra-
dza trud.




secret level m czARNOBYL

TURYSTYKA KATASTROFICZNA

Po wybuchu w czwartym reaktorze
wraz z elektrownig odgrodzone od
Swiata zostato 4769 kilometréw kwa-
dratowych terenu, na ktérym znajdo-
waty sie trzy miasta (w tym Czarnobyl
i Prypec) oraz 93 wsie, wiec jest co
zwiedzac. To, dokad i w jakiej kolejno-
$ci trafimy, zalezy od inwencji nasze-
go ukrainskiego przewodnika, ktérego
obecnosc jest dla kazdej wycieczki

po zonie obligatoryjna. Zelazny

punkt programu to oczywiscie stynna
Prypec. To nie tylko miasto widmo, ale
réwniez wzorowy przyktad koncepcji
urbanistycznej Zwigzku Radzieckiego.

Budowane od 1970 roku osiedle byto
praktycznie samowystarczalne: na
relatywnie niewielkiej powierzchni
zbudowano bloki mieszkalne, piec¢
szkot, szesnascie przedszkoli, dom
kultury, kino, teatr, stadion, basen,
hale sportowe, hotel, a nawet wesote
miasteczko z pocztéwkowym, diabel-
skim mtynem, ktéry nigdy nie zostat
uruchomiony. Brakowato tylko cerkwi,
zreszta zgodnie z komunistyczng
mysla przewodnig ZSRR. Bedac tam,
mozna zrozumie¢ ogrom tragedii,
jaka spotkata 50 tysiecy mieszkancow
Prypeci, ktérzy zostali wysiedleni

z miasta marzen z dnia na dzien.

Do budynkéw wchodzi¢ oczywiscie
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nie wolno, ale jak sie bardzo chce,

to mozna. To truizm, ale wszystkie

te zapuszczone, czesto pograzone

w ciemnosciach wnetrza, odtazgce
tynki, pozostatosci porzuconych
sprzetéw, wyblakte malowidta, czy
wreszcie widok z dachu 16-pietrowca
na panorame miasta robig niesamo-
wite wrazenie. My, gracze, znamy te
klimaty z wielu produkcji, nie tylko

o tematyce post-apo. No i detale,
ktére mozna samemu odkry¢: szkolna
gazetka z Leninem w roli gtéwnej,
wiszacy w gablotce egzemplarz
dziennika Sowiecki Patriota datowany
na 23 kwietnia 1986 roku, czyli trzy

dni przed katastrofg, ciggle stojace na
szpitalnych pétkach stoiki zawierajace
jakies$ preparaty zanurzone w forma-
linie. Spizarniane weki przygotowane
trzy dekady temu przez éwczesne
gospodynie domowe. Stare wézki in-
walidzkie rodem z Silent Hill, a nawet
zmumifikowany pies, ktéry nie zatapat
sie na ewakuacje...

Kolejnym przystankiem na trasie
zwiedzania powinna by¢ Duga, gigan-
tyczny zestaw dwéch anten o tacznej
dtugosci okoto 700 i wysokosci 150
metréw w najwyzszym punkcie. Jest to
jedyna pozostatos¢ po kompleksie zna-
nym jako Oko Moskwy, ktére sktadato
sie kiedys z trzech takich radaréw,

Wrrak-cigzaro

& ;;nal"‘l-(fi"l.)ra_l jakijest, * 1"

S wkazdywidzi.

W CZARNOBYLU W WIEKSZ0SCl
MIEJSC PROMIENIOWANIE TO
0.3-1,5 MIKROSIWERTA NA
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NIE RENTGENOWSKIE,
JEDNORAZONO BIERZEMY NA
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= Hala produkcyjna
Jupitera. Montowano
tu zwykia elektronike
czy réwniez bron?

zaprojektowanych jako system wcze-

snego ostrzegania przed atakiem rakie-

towym przede wszystkim z USA. Dzi$
stalowa konstrukcja ciggle géruje nad
krajobrazem i poraza swoim ogromem.
Windy oczywiscie dawno nie dziataja,
wiec jedyng opcja dotarcia na szczyt
pozostajg pokryte warstewka rdzy
chwiejne drabiny (i znowu - nie wolno
sie wspinac, ale mozna). Poziomow jest
21, mnie udato sie dotrze¢ na piaty (to

i tak ponad 30 metréw po szczeblach),
skad juz ponad linig drzew pieknie wi-
dac oddalony zaledwie o 9 kilometréw
sarkofag czarnobylskiej elektrowni.

Warte zobaczenia sg opuszczone
hale produkcyjne zaktadéw Jupiter,

w ktérych oficjalnie montowano ma-
gnetofony szpulowe, a nieoficjalnie po-
dobno uktady scalone wykorzystywane
w systemach obronnych ZSRR. Co
ciekawe, produkcja w placéwce trwata
jeszcze dtugo po katastrofie, a wszyst-
ko wskazuje na to, ze w Jupiterze
prowadzono tez badania laboratoryjne
nad wiasciwosciami plutonu.

Duze wrazenie moga zrobic réwniez
wielkie chtodnie kominowe czy niedo-
konczony blok numer 5, znajdujacy sie
niedaleko elektrowni wiasciwej. Inte-
resujgcych miejsc do zobaczenia jest
mnéstwo. Co krok napotyka sie jaki$
ciekawy obiekt: a to wrak samochodu
czy barki rzecznej, a to ruiny kawiarni
czy domu. Prawdziwy Fallout na zywo.

NIEWIDZIALNE ZAGROZENIE

Nie chciatbym bagatelizowac¢ kwestii
bezpieczenstwa, ale nie taki straszny
czarnobylski diabet, jak go maluja.
Podczas tragicznego dnia prawie

32 lata temu oprdécz epicentrum wy-
buchu najbardziej ucierpiaty Czerwo-
ny Las (nazwany tak od rudego koloru
natychmiast obumartych drzew, na
ktére poleciata pierwsza fala pytow

i radiacji) i wie$ Kopaczi. Zwtaszcza
to pierwsze miejsce do dzi$ pozosta-
je najmocniej skazonym obszarem
strefy, pomimo ze w ramach niwe-
lowania szkéd poczynionych przez
radioaktywny opad zostato zréwnane
Z ziemig i zasypane warstwa gruntu,
podobnie zresztg jak wspomniana
wioska. Sporo promieniowania kumu-
luje tam wyrosty na nowo mech, wiec
nalezy unika¢ z nim kontaktu. Jednak
po pierwsze w strefie sg znacznie

CZARNOBYL m Secret level

ciekawsze miejsca do zobaczenia,

a po drugie nikt przy zdrowych zmy-
stach nie planuje przeciez biegac¢ boso
po czarnobylskich lasach, prawda?

Dzi$ dawka normalnego promienio-
wania nie przekracza 0,3 Sv/h (mikro-
siwertow - jednostki dziatania promie-
niowania jonizujgcego na organizmy
zywe), czyli tyle, co promieniowanie
tta w duzych miastach, a o wiele mniej
niz na przyktad w lecagcym samolocie,
choc oczywiscie w wielu miejscach
Czarnobyla ta norma bywa grubo
przekroczona. Uczestnicy wypraw
sg skrupulatnie przestrzegani przed
najbardziej radioaktywnie czynnymi
punktami, a dodatkowo majg do dys-
pozycji wydawane przez przewodnika
liczniki Geigera. Wieksze zagrozenie
stanowig nieremontowane od ponad
trzech dekad pustostany, wiec i w nich
koniecznie nalezy zachowac ostroz-
nos¢ podczas eksploracji.

Stawetne cmentarzyska porzuco-
nego, napromieniowanego sprzetu
réwniez juz w wiekszosci nie istnieja,
poniewaz porzucone pojazdy i heli-
koptery sg systematycznie neutra-
lizowane (myte z radioaktywnego
pytu, w przypadkach beznadziejnych
zakopywane). Ubrania uzywane przez
pierwszych likwidatoréw skazenia
(nazywanych przez wtadze ZSRR... bio-
robotami), ktére podobnie jak mech
mocno skumulowaty promieniowanie,
zostaty pierwotnie porzucone w pod-
ziemiach szpitala w Prypeci, a lata
pdzZniej zasypane, aby zapobiec ich
szabrowaniu przez nieodpowiedzial-
nych $Smiatkdw. Za to powietrze, dzieki
ogromnej ilosci zieleni i dtugotrwatej
nieingerencji cztowieka, jest na tyle
czyste (pod warunkiem, ze akurat nie
pyli), ze nie zdziwie sie, jesli pewnego
dnia Strefa Wykluczenia zostanie prze-
mianowana na Czarnobyl Zdré;.

Sam feralny reaktor jest obecnie
zabezpieczony tak zwang Arka,
najwieksza ruchoma konstrukcja na
Swiecie, ktéra ze wzgledu na zty stan
oryginalnego sarkofagu reaktora
zostata zbudowana w poblizu bloku
numer 4 i w 2016 roku powoli nasunie-
ta na niebezpieczng czes¢ placowki.
Teren wokot samej elektrowni jest
zadbany, ciggle pracujg tam ludzie,
ktérzy monitorujg stan techniczny
obiektu i uwazajg, abysmy nie zaliczyli

PIXEL 8!
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OPROCZ OCZYWISTEGO CHERNOBYL
VR PROJECT MOZNA SIFGNAC PO
BUDZETOWEGO FPS CHERNOBYL
COMMANDO OD STUDIR SILDEN,

CIERPIACEGO NA TE SAME PRZY-
PADROSCI, (O DAWNE KI0SKOWE
SERIE CITY INTERACTIVE.

== Ze stadionu = Mniej znana S
w Prypeci pozosta- atrakcja

ta tylko trybuna. prypeckiego
Niekoszona murawa wesotego

porosta lasem. miasteczka.
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S'porym rozczarowa-
mem byto odkrycie, ze
“"nie Jestgsmy plerWSZymI

atura upom‘lna

5|e 0 swoje...

Kosztujaca okoto
1,5 miliarda euro
Arka przykrywajaca
#’ feralny reaktor to
" 29 tysiecy ton na
szynach.

powtdrki z rozrywki. Mieszkajg oni
w zewnetrznej strefie Czarnobyla, zwa-
nej 30-kilometrowa (wszystkie obiekty,
ktére wymienitem wyzej, usytuowane
sg w strefie tak zwanej ,,10-kilometro-
wej", do ktérej przechodzi sie przez
osobng kontrole) i pracujg w systemie
rotacyjnym 14/14 dni (dwa tygodnie
pracy, potem dwa wolnego), podobnie
jak na przyktad na platformach wiert-
niczych, cho¢ podobno ta zasada bywa
czasem naginana. Wtasnie w ,.trzydzie-
stce” znajduje sie miedzy innymi hotel
dla przyjezdnych (z czynnym barem),
ale takze posterunek policji, poczta
i sklep wielobranzowy rodem z PRL.
Co ciekawe, mozna w nim bez proble-
mu kupi¢ alkohol, réwniez wysoko-
procentowy, cho¢ zona to zamkniety
obszar, w ktérym przede wszystkim
sie pracuje. To prawdziwe, dziatajgce
miasteczko dla ponad 2 tysiecy rotu-
jacych mieszkancéw, tyle ze bez dzieci
i z godzing policyjng od 22:00 do 6:00.
Przy wyjeZdzie z kazdej ze stref zony
wszyscy sprawdzani sg przez specjalne
bramki dozymetryczne i jesli ktéras
czesc¢ garderoby wykazuje skazenie
radioaktywne, nalezy jg oczyscic lub
nawet wyrzuci¢. Dotyczy to zwtaszcza
obuwia, ktére z oczywistych wzgledow
jest najbardziej narazone na kontakt
z pytem i gruntem. W przypadku mojej
grupy podczas wyjazdu z zewnetrznej
strefy sprawdzeni nie zostali$my wcale,
poniewaz... zabrakto pradu.

STALKERZY

Bracia Strugaccy w powiesci ,,Piknik
na skraju drogi” wymyslili stalkeréw
jako wspdétczesnych rewolwerowcow
odkrywajgcych na nowo futurystyczny
Dziki Zachéd (moze powinienem napi-
sa¢ Wschod?). Ten obraz ugruntowato

najpierw rosyjskie kino (Andriej Tarkow-

ski), a péZniej gry: STA.LKER,
ktérego dziesieciolecie powstania
pierwszej czesci trylogii w zesztym roku
obchodzilismy, ale tez seria Metro na
podstawie prozy Gtuchowskiego.

W prawdziwej czarnobylskiej zonie
réwniez pojawiaja sie ,,stalkerzy", ale
raczej daleko im do romantycznych
bohaterdéw z ksigzek i gier. Zdarzaja
sie szabrownicy, ktérzy do strefy przy-
chodzg po ztom, lub chojracy, dla kté-
rych spedzenie nocy w porzuconym
prypeckim mieszkaniu czy urzadzenie

CZARNOBYL m Secret level

w nim imprezy stanowi pamietng
przygode. Bywaja tez zartownisie.
Chocby tacy, ktérzy pod umieszczo-
nym na jednym z budynkéw Prypeci

i w sumie niegtupim komunistycznym
hastem ,Niech atom bedzie pracow-
nikiem, a nie zotnierzem", dopisali
niepozbawione w tym przypadku racji
,.Ch*j bedzie, a nie atom". Nielegal-
nych gosci nie odstrasza grzywna,
wynoszgca zaledwie 400 hrywien
(okoto 55 ztotych). Jesli za to zostang
przytapani na wynoszeniu z zony cze-
gos niebezpieczneqo, to juz zupetnie
inny kaliber przewiny. Wtedy na karze
finansowej moze sie nie skonczyc.

Co ze znanymi z gier mutantami?
Ja widziatem tylko zebrzgce o po-
karm, bardzo przyjazne psy (sterylizo-
wane i znakowane - ich populacja jest
$cisle kontrolowana) i sumy giganty
(bedace w stanie jednym ktapnieciem
paszczy wchtongc bochen chleba).
Tych ostatnich z wiadomych powoddéw
nikt z rzeki Prype¢ nie odtawia. Wiek-
szo$¢ miejsc w strefie nie wyglada juz
dawno jak lokacje ze STA.LKER.OW
czy pamietnej misji z Call of Duty: Mo-
dern Warfare, dziejacej sie w Prypeci.

Wszelkie niezamieszkane miejsca
przez trzy dekady pordést bujny las,
przez co zona stracita na przejrzysto-
$ci. Dajmy na to Prypec wyglada jak
dzungla. W jej przeswitach zamiast
starozytnych swiatyn wytaniaja sie
ruiny komunistycznych budowli
z wielkiej ptyty. Tylko na wybetono-
wanych placach widac jeszcze, ze to
miasto. Dlatego najlepiej do Czarno-
byla pojecha¢ wczesng wiosng lub
pdzna jesienia, kiedy nie ma lisci na
drzewach. Wtedy nie tylko widocz-
nos¢ jest lepsza, ale i promieniowanie
nizsze niz w gorace, stoneczne dni. Ze
wzgleddw bezpieczenstwa najmniej
warto wybierac sie do strefy zima, bo
$nieg przykrywa wszelkie nieréwno-
$ci terenu i tatwiej wtedy wpasc na
przyktad w nieostonietg studzien-
ke kanalizacyjng czy inng wyrwe
w nawierzchni. W kazdym razie warto
sie z wizytg Spieszyc, zanim zona do
konca ulegnie degeneracji i zostanie
catkiem pozarta przez upominajaca
sie o nig nature. Natomiast wspo-
mnien i otrzymanej dawki promienio-
wania radioaktywnego nikt nam juz
nie odbierze.

PIXEL 83
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Horror kazdego
gracza: idziesz
sobie po gre na
PZ4, a tu kole- .|
zanka ze szkoty! | \ A

Problem z komediami romantycznymi

<

polega natym, ze w wiekszosci z nich dorosli
tbohaterowie zachowauijg sie jak nastolatki.
Dlatego te najlepsze sg po prostu

O nastolatkach. A bohaterowie anime Gamers!
roznig sie od innych jednym szczegotem

—lubig gry.

Michat R. Wisniewski

eita Amano chodzi do
K drugiej klasy liceum i kocha

grac. Pewnego dnia w skle-
pie z grami spotyka Karen Tendo.
To najpopularniejsza dziewczyna
w catej szkole, perfekcyjna pod
kazdym wzgledem. | do tego
interesuje sie grami: jest nawet
przewodniczacg szkolnego kétka
zainteresowan, zajmujacego sie po-
waznym graniem w gry. Dziewczyna
proponuje, zeby Keita dotgczyt do
klubu.

Bytby to typowy poczatek ,,anime
o przygodach szkolnego koétka

zainteresowan”, ale... Keita odmawia.
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Szanuje Karen i jej klub, ale nie widzi
dla siebie miejsca wsréd zawodo-
wych graczy. Bo gra dla przyjemno-
$ci, nie interesuja go turnieje. Gra,
bo kocha: na komdrce, na konsolach,
w rézne dziwne indie. Gra, chociaz
jest stabym graczem: zbiera na
przyktad becki w Persona 4 Arena
od kolegi z klasy, Tasuku Uehary.
Tasuku to byty maniak gier, ktéry

po przejsciu z gimnazjum do liceum
wymyslit sie na nowo" jako ,fajny
koles". Jest przystojny, powazny, ma
dziewczyne imieniem Aguri,

na pierwszy rzut oka sprawiaja-

cg wrazenie pustaka o rézowych
wtosach. Ale ta seria lubi sie bawic

stereotypami i pierwszymi wrazeniami. Pigtg bohaterka
jest Chiaki Hoshimori - grajaca dziewczyna, ktéra jest
niemalze idealng kopig Keity. Wiele ich tgczy, zgadzaja sie
ze sobg niemalze w 100% - poza jedng, istotng kwestia...

Co mozna zrobic z piecioma bohaterami? Skompliko-
wac ich relacje. Poniewaz sq mtodzi i wiekszosci maja
problemy z relacjami spotecznymi, o zabawne (i w uroczy
sposdb zenujace) nieporozumienia nietrudno; ale tak sie
wiasnie dzieje, kiedy zamiast szczerej komunikacji ludzie
wolg konsultowac sie z gtosami w swoich gtowach. Serial
co chwila zmienia perspektywe, odstaniajac wnetrze bo-
hateréw. Tasuku widzi w Keicie mtodszego siebie i chce
mu poméc, wymyslajgc skomplikowane plany. Aguri za-
przyjaznia sie z Keitg i znajduje w nim powiernika; Karen
durzy sie w nim, zauroczona jego gorgcg pasja do gier,
Chiaki za$ Keity nienawidzi, oczywiscie do czasu...

Gdzie w tym wszystkim gry? Sg wazne i pokazane jak
w prawdziwym zyciu: hobby jako co$, co zbliza ludzi,
pretekst, zeby pozna¢ kogo$ nowego, ale nie wystarcza-
jaceqo, zeby tylko na nim oprzec zwigzek. Duzo smacz-
kow w tle. A w finale (na razie pierwszej) serii wiwisekcja
duszy gracza na tle aktualnego i gorgcego problemu...
mikroptatnosci. Serio! b
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C zasem jest tak, ze prawdzi-  \MUSZEWam sie do czegos przyznac. Uwielbiam gry, ktore -

wie powalajgce niespodzian-

5 ~ przychodza w wielkich pudfach. Takie, ktore majg mnostwo

i sk_r.yte sg w matych pudet , ¢ : ; : ke B

kach. Tak jest w przypadku ,star . KOmponentow, figurek, zetondw, map iinnych cudeniek. To
Realms”. Miepozorne opakowanle  Krawda, ze nie zawsze sg najlepsze, ale namnie robig wrazenie.

kryje w sobie jednak prawdziwego

‘gwiezdnego tytana. Ale po kolei..  Ni€ MOQE NiC Na tO pPoradziC —jestem prostym gosciem. |, reald
= : : B :
Mate pudeteczko jest wypetnione po Idan ¥ A E .
brzegi kartami.Dostajemy tez dwie - ‘ o O . ; »
snstrukcje. Jedna z nich stuzy do Tu pojawia sie pierwszy ogrgrﬁhy,plus: Mechanike. Po nabyciu karty na jej miejsce
gry wieloosobowej, ktéra staje sie  “ zrozumie absolutnie kazdy i podejrzewam, ze po - * -zawsze wchodzi nowa.-Swiezo"
mozliwa po dokupieniu dodatkowe- * pierwszej pértii juz nigdy-nie-siegnie-do instrukcji. Czyli kupiona karta lgduje w stosie-kart
goe zestawu. Same karty i znajduja- ., Star'Realms” to wrecz rewelacyjny tyi;gl dla poczat- . odrzuconych ale nie ma co sie «
= ce sie na nich ilustracje nie powa- kujgcych. Mamy wiec dwa rodzaje Kkart: statki'oraz ; martwn; zaraz bedzie przeglez i : - ’
lajg, ale nie ma tu tez specjalnych bazy. Pierwsze z nich Iaduja na stole, generuja opisane L zZnéwaw’ naszej rece. Statki ataku**- 3
brzydactw. Takie dos¢ standardowe  efekty i po rozegraniu‘'wchodza pa stos kart odrzuco- jacejak sama nazwa wskazuje -y gt
malunki przedstawiajace rézne ro- nych.,Beda w nastepnych turach wracaé do gry. Bazy ‘generuja punkty ataku, ktére ; .
dzaje statkéw kosmicznych czy baz pozostajg w grze, chroniac nas przed obrazeniami(cho¢ obnizajg-Autorytet pr.ze,ciw'nika" '
o planeétarnych. ,,Star_ReaImg” : oczywiscie moznaje znisztzy¢ i trafiaja wtedy na stos* ~ lub r'noga zniszczyc¢ jegb.bazy, ¢ '
to karcianka opierajgcasiena kart odrzuconych), a takze majg wtaspe‘efekty. Kazdy ~  jesli jakies ma. Sa jészcz'e statki« % sl
deckbuildingu, czyli budowie talii. z graczy na samym poczatku dostaje do swojej talii te odkrywcéw lepsza wersja podsta-
Naszym zadaniem jest zredukowa- . same podstawowe karty: statki atakujgce i takié, ktdre . wowych statkow ~handlowych”.
nie zycia oponenta (tutaj nazywa- pozwola nam kupowac lepsze karty do naszej talii. ~ =- Smaczek pOJaW|a sie przy kupowa-
nego Autorytetem) do zera. Jak to Za statki generujgce punkty handlu kupujem§/ lepsze nych statkach kazdy z nich nalezy
robimy? Banalnie prosto. . karty, ktére znajdujg sie na stole w liczbie pieciu. " do jednego z.sojuszy. ; o
; . . : faw’

g . 7
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ZInamy juz okfadke czwartej edydji, Warhammer Fantasy Roleplay’; ktorg ma Na KickStarterze ufundowano podrecznik gracza do settingu,,Dragon Kings”
w 2018 roku wydac Cubicle 7. Widac na niej odniesienia do okfadki pierwszej w wersji kompatybilnej z pigta edycja Dungeons & Dragons. Autorem settingu

edydji systemu. Wiadomo, ze nowe zasady maja w klimacie i mechanice odwotywac sie jest Tim Brown, jeden z twdrcow Swiata,Dark Sun”., Dragon Kings” jest $wiatem
do pierwszej oraz drugiej edycji WFRP. Ukaze sie takze,edycja deluxe” stawnej kampanii z podobnymi zatozeniami co,,Dark Sun” — wszystko jest bardziej niebezpieczne,
Wewnetrzny wrég” — takze do nadchodzacej zwartej edycji, Warhammera'” Pierwsza $wiat znajduje sie na skraju apokalipsy, a moce psioniczne wfasnie sie budza.
edycja,Warhammera Fantasy Roleplay”jest tez dostepna w pliku PDF na platformie Projekt wsparty 243 osoby, a uzbierano ponad szes¢ tysiecy dolaréw, podwajnie
RPGNow. Wypada wspomniec, ze to jeden z dwdch systemdw, ktére Cubicle 7 wyda pod przebijajac wymagana kwote.

szyldem, Warhammer". Drugim bedzie system oparty na grze bitewnej, Age of Sigmar”.
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:Jeden z graczy wykonuje wtasnie desant
blobowo-handlowy, Drugi otrzymuje
przystowiowy strzat w dzigsto! =

SPECYFIKACJA

WYDAWCA: Games Factory
LICZBA GRACZY: 2

DLA GRACZY W WIEKU: od12lat
CENA: 55 ztotych

“Gdy wyktadamy dwie karty nalezace do jakiegos sojy:

=5, mﬂ'j“ a - . Star Realms" okazato sie bardzo
- - "‘f",‘\ f‘?’ < szu, mozemy wygenerowac dodatkowy efekt. Moze to dobrg produkcjg.’Naprawde nie,
= “_" " : by¢ zmuszenie przeciwnika do odrzucenia karty z reki, spodziewatem sie, ze tak mata

i prosta gra moze dac tyle frajdy.
Deckbuilding wykorzystano w petni,
a mechanika jest bardzo dopraco-
wana. Do tego gra spokojnie spraw-
. dzisie u graczy z wiekszym stazem
jako swoisty przerywnik pomigdzy
bardziej skomplikowanymi tytutami.
Liczba kombinacji bez problemu
powinna ich zadowolic. Wydaje.sie
tez, ze , Star Realms" wrecz ide-
alnie nadaje sie na turnieje czy na
szybkg gre kdnwentowa. Ja mam
ochote w tej chwili zagrac kolejna
partig, bo regrywalno$¢ tego tytutu
jest zaskakujgco duza. Moze nie
wyglada najlepidj, moze nie jest
!, specjalnie klimatyczna. C6z z tego?! ®
Jest za to $wietnie wyfnys'lona. Do-
dajmy do tego niska cene i werdykt»
moze by¢ tylko'jeden - marsz do

2l .
sklepow! ha e

dociggnigcie kolejnej karty lub odzyskanie punktow
Au}orytetq. Kazdy z sojuszy celuje w inne zdolnosci.
Warto doda¢, ze kazda z 'nicr_m jest praktycznie tak
sgmo przydatna. Sojusz Kultu Maszyn pozwala ham
- naprzykladWyrzucaé z talirkarty, ktére uznamy za
nieprzydatne, cowydatnie zwieksza jej efektywnosc.
Tu pojawiajg sie naprawde spore mozliwosci kombino-
wania. Znaczenie ma kolejno'éc’ wyktadanych kart i to,
w jaki sojusz zainwestowalismy. Pojawia sie tez akcja
ztomowania kart: wyrzucamy je poza gre, by wygé-
nerowac pewienh dodatkowy efekt. Liczba korhbinacji
powala, a je&nak cata gra jest wrecz piekielnie szybka.
] Sytuacja na stole potrafi dianfetralnie zmienic sie
wjednej turze. Mamy tez pewien efekt losowy, bo nie”
wiemy, co za chwile pociggniemy na reke, ale osobiscie
niespecjalnie mi to przeszkadzato. To.taki smaczek do-
dajacy oqrobiné nieprzewidywalno$ci. Minusem moze
by¢ to, jak oznaczamy nasz aktualny poziom Autory-
tetu, a dzieje sie to za pomoca kart z numerami. Ten
- pomyst jest moim zdaniem chybiony i lepiej po pi'cistu
~_ zlapaé za kartke i dtugopis. o o :

Mate pudetko; duzo kart, zabawy tyle,
ze nie da si¢ policzyc!

Jedli kto§'p3[!5i4 klasyczny horror ,,Blob’" *
z jedng z wezesnych rél St McQueena,
to tutaj moze wcieli¢ sig w cate jm'ger'ium
. Blobéw. Jako dodatek - fadny zielony kolor!

e

Jednym ze stynniejszych bohateréw ery pulp pozostaje Flash Gordon.
Polakom moze byc znany z filmu z 1980 roku. Doczekat sie on tez swojej

adaptacji do swiata RPG. Kampania na KickStarterze zakoriczyta sie wielkim suk-
cesem: uzbierano ponad 100 tysiecy dolaréw przy wymaganej kwocie 15 tysiecy. Pod
wzgledem mechaniki gra bedzie oparta na uniwersalnym systemie , Savage Worlds".
W ramach kampanii oferowano limitowany boks z wieloma dodatkami.

Wydawca zostato Pinnacle Entertainment.

Dostepna jest juz gra planszowa,,Space Freaks". Jedna rozgrywka trwa od
60 do 90 minut, zabawa przeznaczona jest dla 2-4 graczy. Gracz prowadzi
menedzera zespotu kosmicznych dziwakow. Jego zadaniem jest stworzenie dzi-
waka idealnego i zwycigstwo z innymi dziwakami. Wygrac mozna poprzez spetnianie
zadan mistrza areny lub po prostu zniszczenie innych dziwakéw. W pudetku z gra
mamy ponad 20 plastikowych figurek oraz ponad 100 kart wskazujacych na elementy
ciata dziwakow. Projektantem gry jest Max Wikstrom.
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-,ROZNE DRZWIWIODLY NAS W KOSMOS.
GDYBY NIEBYtO TYCH, NIEBYtOBY | MOICH
PROWADZACYCH ZE STATKU W OTWARTA
PRZESTRZEN KOSMICZNA
ALEKSIEJLEONOW, KOSMONAUTA

Kadr z rosyjskiego filmu ,,Czas pionieréw" W trakcie misji STS-114, pierwszej po ka-
0 wyczynie Leonowa. Cho¢ to rekonstrukcja, tastrofie wahadtowca Columbia, astronauta
warto zwrécic¢ uwage, jak mata jest kapsuta Stephen Robinson spacerowat na leniucha,
i jak prowizorycznie wyglada $luza. Dla wykorzystujac robotyczne ramie, bedace
poréwnania powyzej autentyczny selfik na wyposazeniu Miedzynarodowej Stacji
Leonowa z historycznej misji. Kosmicznej.
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SPACERY KOSMICZNE m Secret level

Spacery

kosmiczne

Spacery kojarza nam sie ze zdrowym wypoczynkiem na
Swiezym powietrzu, swoboda i beztroska. Spacery kosmiczne
1O zUpetne przeciwienstwo tradycyjnego spacerowania.

Sa stresujgce, niebezpieczne i niezbyt wygodne. Jednak

dla spektakularnych widokow danych naprawde nielicznym
ludziom warto poniesc wszelkie wyrzeczenia.

User Jama

ierwszy spacer kosmiczny
Pwykonal Rosjanin Aleksiej

Leonow w ramach misji
Woschod 2 w marcu 1965 roku.
Spacer trwat 12 minut i 9 se-
kund, a trzydziestoletni Leonow
intensywnie szkolit sie do niego
przez 18 miesiecy. W kofcu po raz
pierwszy w historii cztowiek miat
wydostac sie ze statku kosmiczne-
go i wyjs¢ w otwartg przestrzen.

Dowddcg misji i pierwszym pilotem
byt Pawet Bielajew. Rakieta startuja-
ca z kosmodromu w Bajkonurze wy-
niosta ich na orbite okoto 500 km.
W statku ze wzgledu na ciasnote
miescito sie tylko dwdch kosmo-
nautéw i tylko jeden z nich mégt
wcisngc sie w skafander kosmiczny.
Aby cztowiek mdégt wydostac sie na
zewnatrz, juz na orbicie urucha-
miano waska, nadmuchiwana $luze.
Leonow z trudem przecisnat sie na
zewnatrz. Eskapada byta uwiecz-
niana na kamerze doczepionej do
$luzy. Pokonany dystans wynidst
okoto 5 metréw. Tyle luzu zapew-
niata uwieZ tgczaca go ze statkiem.
Niby niedaleko, ale szybko okazato
sie, ze nawet na tak krotka prze-
chadzke trzeba sie odpowiednio
ubrac. Cisnienie w skafandrze,

wobec braku ci$nienia na zewnatrz i prawdopodobnie
zbyt matej liczby warstw, rozdeto go jak balon i space-
rowicz nie miat jak wcisngc sie z powrotem do statku.
Musiat spusci¢ duzo powietrza, zeby skafander oklapt.
Ryzykowat przy tym utrate przytomnosci z braku
tlenu, a potem z przegrzania w wyniku z desperackich
ruchéw podczas préb dostania sie do statku. Misja
skonczyta sie pomysinie, wyczyn byt historyczny, ale
wymagat stracenczej wrecz odwagi i determinacji.

Pierwszy amerykanski spacer kosmiczny odbyt Ed
White tylko kilka tygodni péZniej, w czerwcu 1965 roku
w ramach misji Gemini 4. Brata w niej udziat tez zatoga
tylko dwuosobowa, w ktérej dowddca byt James
McDivitt. Amerykanie swdj spacer przygotowali z przy-
tupem. White byt na dtuzszej, bo 8-metrowej uwiezi,

i spedzit na zewnatrz 23 minuty - prawie dwa razy dtuzej
niz Leonow. Dodatkowo miat do dyspozycji prototypowy
egzemplarz specjalnego pistoletu odrzutowego, ktérego
uzywat do manewrowania. W bajeranckim gadzecie

w stylu Jamesa Bonda paliwo skonczyto sie jednak juz po
trzech minutach, wiec potem musiat manewrowac przez
podcigganie sie na uwiezi tak jak Rosjanin. White tez miat
trudnosci z powrotem ze spaceru, ale zupetnie innego
rodzaju, niz mozna by sie spodziewad. McDivitt zachecat
go do powrotu do statku, a White przekomarzat sie, ze za
bardzo podoba mu sie na zewnatrz, zeby wracac. Cho¢
ogladat Ziemie z prawie o potowe mniejszego putapu niz
Leonow, trudno mu sie dziwi¢, ze po prostu nie chciat
przestac sie napawac widokiem.

Od tych pionierskich czaséw mineto ponad 50 lat.
Choc spacerowanie w kosmosie nadal jest zajeciem
mocno elitarnym i niebezpiecznym, to jednak sporo
sie zmienito. Wyjscia na spacer z Miedzynarodowej

Stacji Kosmicznej trwaja teraz typowo
od pieciu do nawet o$miu godzin. To
juz prawie normalne dniéwki, jednak
.dojazd" do pracy trwa dtuzej niz dla
wiekszosci z nas. Przygotowania do
wyjscia w przestrzen, czyli wiozenia
skafandra i oddychania czystym tle-
nem w celu pozbycia sie azotu z krwi,
tez trwaja kilka godzin. Tego w filmach
SF nie zobaczymy, ale tak dtugie czasy
w skafandrze kosmicznym wigzg sie
z koniecznoscig noszenia pieluchomaj-
tek, bo na spacerze nie ma anijak, ani
gdzie péjs¢ na strone. Lepiej tez nie
jes¢ nic wywotujgcego nudnosci, bo
wymiotowanie w skafandrze kosmicz-
nym do przyjemnosci nie nalezy.
Norma bezpieczenstwa pozostaje
praca na uwiezi. Jesli spacerowicz
straci uchwyt i odpadnie od statku, za-
wsze moze wréci¢, ciggnac za line. Bez
$rodkéw asekuracyjnych astronauta
maégtby znajdowac sie kilka metrow
od statku, machac rekami i nogami, ile
wlezie, i nie posungd sie ani o centy-
metr. Do amerykanskich skafandrow
na Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej
doczepiany jest dodatkowo SAFER. To
rodzaj rakietowego plecaka, ktéry po-
zwala na ograniczone manewrowanie,
zatrzymanie niepozgdanego ruchu ob-
rotowego lub powrét do statku, nawet
w przypadku zerwania sie z uwiezi. To
odchudzona wersja wiekszego plecaka
MMU - Manned Maneuvering Unit,
ktérym George Clooney wykonywat
szalone piruety w filmie ,,Grawitacja".
W niedalekiej przysztosci tego
rodzaju srodki asekuracyjne beda
prawdopodobnie dziataty podobnie
jak drony same wracajace do bazy.
Wystarczytoby wcisngé przystowiowy
czerwony guzik, a elektronika wyko-
nataby reszte i to nie tylko w sytuacji
zerwania z uwiezi, ale tez po prostu
przy zwyktej dezorientacji. Nad takim
rozwojem technologii pracuje firma
Draper. Dodatkowo system samodziel-
nego powrotu mozna by uruchamia¢
zdalnie z poktadu, gdyby kosmiczny
spacerowicz stracit przytomno$¢. s

BUNGUSKA
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JAKO NAJSTARSZY PRZYKLAD UZYCIA
SLOWA , BOSS” W KONTEKSCIE CYFROWYCH
RYWALI PODAWANY JEST AMERYKANSKI
MAGAZYNJOYSTICK Z GRUDNIA 1983 ROKU.
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Mowi sig, ze koniec $wiata nadejdzie znienacka. Ze lasy zaptona, rzeki
Zawrza, a gwiazdy spadng na ziemie, zmiecione ogonem wielkiego smoka.
Ze zewszad bedzie stychac jedynie krzyk, ptaczi zgrzytanie zebow.

Ze nie bedzie juz ratunku. Wszystko jednak po to, by na zgliszczach starego
$wiata mogt wyrosngc nowy, lepszy. Nie brzmito jak cos, co chcielibysmy
przezyc, chyba ze jestesSmy graczami Final Fantasy XIV. Wtedy jeden koniec
$wiata mamy juz za soba.

Magdalena Broniec

inal Fantasy XIV nie bylo
Fpierwszym MMORPG

osadzonym w uniwersum
Ostatniej Fantazji. W 2002 roku
panowie ze Square popelnili
bowiem Final Fantasy XI - tytul,
ktory pioniersko wyniést gatunek
na konsole i dokonal w ten sposéb
tego, co powszechnie uwazano za
niemozliwe.

Sam w sobie byt produkcja wyma-
gajaca od gracza ogromnej ilosci
czasu spedzonego na bezustannym
grindzie, rozwijaniu klas i poszuki-
waniu kompanéw. Gra byta trudna

i zdecydowanie nie trafiala w casualowe gusta. Zadnego
prowadzenia za raczke ani taryfy ulgowej dla niedzielnych
graczy. Tymi jednak nikt si¢ wczesnie nie przejmowat.
Tytul byt skierowany na rynek dalekowschodni, a nie

od dzisiaj wiadomo, jak bardzo Azjaci kochaja tego typu
produkcje (i jak bardzo sa w nich dobrzy). Final Fantasy XI
odniosto wielki sukces i chociaz obecnie jest tytutem, do
ktérego najchetniej powraca sie pod wplywem nostalgii,
nadal ma spore grono oddanych graczy i jak do tej pory nie
musialo jeszcze ratowac sie systemem free to play. Dlatego
mogloby sie wydawad, ze kolejna gra MMORPG stworzona
przez Square zachowa wysokie standardy poprzedniczki.
Ajednak mimo ogromnego doswiadczenia deweloperéw
szumnie zapowiadane Final Fantasy XIV okazalo sie nie-
wypalem i zyskato miano jednego z najgorszych MMORPG
w historii.



ZLE DOBREGO POCZATKI

Kiedy opowiadam znajomym historie
upadku Final Fantasy XIV, stysze cza-
sami odpowiedz: ,Ale to niemozliwe!
Przeciez studio Square Enix nie mo-
globy stworzy¢ stabej gry!”. C6z, jego
czltonkowie tez zapewne tak mysleli,
bowiem az do ostatniej chwili naci-
skali na premiere gry, mimo ze spora
cze$¢ graczy testujacych ja w becie
wyraznie dawala do zrozumienia, ze
produkcja jest niegrywalna. System
walki cierpiat na brak dynamiki,
doskwierato ograniczenie mozliwosci
szybkiego podrézowania, mata rézno-
rodno$¢ zbroi i interfejs tak nieintu-

icyjny, ze niektérzy mieli problemy

z... wyltaczeniem gry. To w potaczeniu

z wielkimi, powtarzalnymi i kosz-
marnie pustymi lokacjami spra-
wialo, zZe gracze szybko nudzili sie
przemierzaniem wirtualnego §wiata
irezygnowali z optacania abonamen-
tu. Z poczatku twércy sadzili, ze to
typowe bledy, z jakimi musi mierzy¢
sie kazdy tytut wchodzacy na rynek.
Zywili nadzieje, ze wszystko da sie
uratowac¢ zaledwie kilkoma aktuali-
zacjami. Jednak pomimo dodawania
coraz to nowej zawartosci niezado-
wolenie graczy wcale nie malato. I nic
w tym dziwnego: gra byta wyraznie
niedopracowana, a sama rozgrywka
pozbawiona polotu i majaca wiele

Prawdziwy lord
niczego sie nie boi.
Nawet zawierania
Sojuszu ze smo-
kami.

Oszatamiajace
widoki to jeden
z najwiekszych
atutéw gry. Mozna
godzinami kon-
templowac surowe
piekno krajobrazu.

L]
Sukces

Square Enix Swigtowato
ostatnio z okazji dzie-
sieciu milionow zareje-
strowanych w grze kont.
Mato ktory MMORPG moze
pochwalic sie podobnym
wynikiem.

elementéw, ktore bardziej iryto-
waly niz zachecaly do zdobywania
osiggniec. Calos¢ sprawiata mocno
niespo6jne wrazenie i wida¢ bylo brak
komunikacji miedzy poszczegélnymi
zespolami pracujacyminad tytulem.
Nic zatem dziwnego, ze skrzynka
Square Enix zostala wrecz zalana
negatywnym feedbackiem. Twércy
bardzo chcieli powiedzie¢ fanom, ze
ci nie rozumieja konceptu gry. Ze to,
co tamci nazywaja bugiem, jest do-
brze zaplanowanym ,tak miato by¢”.
Jednak w koncu i do nich dotarto, ze
gracze maja racje. Kiedy nad projek-
tem zawislo realne widmo katastrofy,
wydarzyt sie cud. I chociaz z pobli-
skiego krzaka wcale nie wyskoczyt
John Cusack, gotéw uratowac swiat
przed nadchodzaca apokalipsa, byt to
czas dla bohatera. Do biura zespotu
pracujacego nad Final Fantasy XIV
wkroczy! Naoki Yoshida.

JAK FENIKS Z POPIOLOW
Yoshida r6znit sie od swoich kolegéw
tym, ze gral w World of Warcraft
ibardzo dobrze rozumial kierunek
zmian gatunku MMORPG na Zacho-
dzie. Grono odbiorcéw gier znacznie
sie poszerzyto, obejmujac juz nie
tylko przykutych do monitora
zapalencéw, ale réwniez
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Niezwykle
charyzmatyczni
antagonisci budzg
catg game réznych
emocji: od zachwy-
tu po nienawisc.
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catkowicie przecietnych Kowalskich i Smithéw, ktérzy
szukali odprezajacej rozrywki po pracy i gotowi byli
regularnie ptaci¢ za dostarczenie im produktu najwyz-
szej jakosci. Jednak Final Fantasy XIV nie mogto by¢
drugim World of Warcraft — musiato zachowa¢ ducha
serii i zawiera¢ rozwiagzania, za ktére tak wielu ludzi
kochato tytuty tego uniwersum. Swiat nie mégt juz dtuzej
przypominac przypadkowo sklejonych ze soba pustych
map. Nalezalo usunac irytujace rozwigzania mechaniczne,
zrobi¢ upgrade graficzny i dodac mase zawartosci, ktéra
odzyska zaufanie graczy. Nie byto to tatwe, szczegélnie ze
nowy projekt wystartowal w ukryciu i wymagat utrzymy-
wania przy zyciu swojego pierwszego nieudanego dziecka.
Na drodze do osiggniecia sukcesu stata réwniez mata
iloé¢ czasu i szybko uswiadomiono sobie, ze gra bedzie
albo arcydzielem, albo ciezka kotwica, ktéra pociggnie
zesp6t na dno. O ile w miare postepu prac serca twércéw
wypelniala nadzieja, o tyle w sercach graczy rodzila sie
panika. Na wirtualnym niebie gry pojawila sie bowiem
tajemnicza kula ognia, ktéra nieubtaganie zblizata sie

= FC Knights
of Ishgard

na serwerze
Zodiark - naj-
lepsi kompani
do gry, jakich
mozna sobie”
wyobrazic.

Nikt nie
spodziewat sie
hiszpariskiej

w kierunku ziemi. Kiedy nowa wersja
byla dopinana na ostatni guzik, swiat

zasiedlity niemozliwe do pokonania inkwizycji,
. dwoili i i i nawet
monstra: gracze dwoili i troili wysitki, \/'\shqardzie.

ale szybko zrozumieli, ze mierza sie

z czyms$ o wiele potezniejszym od
siebie. I kiedy produkcje dopieto,
rozpetalo sie pieklo. Niebo wypelnita
tuna ognia, na ziemie spadly gwiazdy,
pograzajac wsie i miasta w pozodze,

a spomiedzy chmur zastapit ogromny
smok Bahamut. Gracze mogli odczu¢
doktadnie to samo, co wykreowane
przez nich postacie: strach, bezna-
dzieje i przeswiadczenie, ze to juz
koniec. Jednak w przypadku tej
opowiesci koniec §wiata byt jedynie
poczatkiem — w ten oto sposéb naro-
dzilo sie bowiem Final Fantasy XIV:
A Realm Reborn.



= Kazda z towarzyszgcych nam postaci
niezaleznych ma do opowiedzenia swoja
wiasng historie.

RAJ NA ZIEMI

Nowa odstona gry ujrzata swiatto dzienne 24 sierpnia
2013 roku i wlasciwie z miejsca stata sie dowodem na to,

ze warto dawac drugg szanse. Nalezy réwniez dodac, ze
twércy weale nie wymazali jej ponurej i niezbyt pozytywnej
przesztosci. Wrecz przeciwnie: wydarzenia sprzed Calamity
(czyli wspomnianej wyzej katastrofy) na zawsze zapisaty
sie na kartach historii Eorzei. Usunieto pustke z map,
przebudowano wiele istniejacych juz lokacji i dodano nowe.
Zmianie ulegt réwniez system walki, ktéry zyskal wieksza
dynamike, a takze auction house czy animacja postaci.
Interfejs stal sie bardziej intuicyjny, a sama gra przyjazna
zaréwno dla weteranéw MMORPG, jak i dla catkowitych
nowicjuszy. Tytul porzucil nadmierne przywigzanie do
starszych rozwiazan i postanowil i§¢ z duchem czasu, nie
rezygnujac jednoczesnie z oferowania tresci najwyzszej
jakosci. Nic zatem dziwnego, ze w chwili premiery ze wzru-
szenia odebralo Yoshidzie mowe. Graczom tez.

Dzisiaj Final Fantasy XIV to prawdziwa peretka $wiata
MMORPG, ktéra w mistrzowski sposéb taczy zalety gry
singleplayer, oferujac graczom personalizowang kampa-
nie fabularna, i zacheca ich do wspétdziatania poprzez
czynno$ci wykonywane w grupie. Oczywiscie standardowo
to wlagnie my wyrastamy na jedynych bohateréw, ktérzy
moga uratowac $wiat, ale prezentowana nam opowies¢ kryje
tyle interesujacych watkéw i zwrotéw akgji, ze nie sprawia
wrazenia jedynie wypelniacza pomiedzy stawianiem pierw-
szych krokéw a zblizaniem sie do zakonczenia. Po drodze
napotykamy szereg interesujacych postaci niezaleznych,
réwniez takich, ktdre prébuja wej$¢ z nami w najrézniejsze
relacje (z miloécia wlacznie). Calo$¢ mocno angazuje emo-
cjonalnie i nikogo nie dziwi sytuacja, w ktérej inny gracz
przezywa $mier¢ swojego ulubionego bohatera. Gra porusza
zreszta wiele nie zawsze tatwych i oczywistych tematéw,
takich jak uchodzstwo czy bekarctwo, a takze nie boi sie
opowiada¢ o zyciu erotycznym swoich mieszkancéw, co
w kategorii MMORPG czyni z niej prawdziwy fenomen. Ci,
krorzy pragna czegos wiecej, moga dac sie porwac zdobywa-
niu rozmaitych osiggnie¢ (niektére z nich wymagaja duzego

DZISIAJFINALFANTASY XIV
TO PRAWDZIWA PERELKA SWIATA

MMORPG, W MISTRZOWSKI SPOSOB
tACZACA ZALETY GRY SINGLEPLAYER
Z ZACHETA DO WSPOLDZIALANIA.

naktadu czasu), polowaniu na wyjat-
kowo rzadkie potwory, zabawie w Gold
Saucer (gdzie w zamian za fanty
mozna sprawdzi¢ swoje umiejetnosci
taneczne, oddac¢ sie grze w karty czy
poscigac¢ sie na chocobo), zdobywaniu
stopni wojskowych czy nawet szkole-
niu wlasnego oddzialu. Wisienka na
torcie jest animacja postaci. Dopraco-
wano nawet takie detale, jak poda-
zanie wzrokiem za swoim rozméwcg
czy poruszanie sie ust postaci, kiedy
piszemy do kogos na czacie. Graczy
mozna spotka¢ dostownie wszedzie,

a dzieki mozliwo$ci wyboru oznacze-
nia przy nazwie postaci szybko znalez¢
tych, ktérzy preferuja podobny styl gry
(na przyktad role playing).

NOWY SWIAT

Oczywiscie nie ma rézy bez kolcoéw

i Final Fantasy XIV nie jest gra dla
kazdego. Nie spodoba sie ona przede
wszystkim milosnikom non-targe-
towej walki, otwartego $wiata czy
otwartego PvP, a nalezy dodac, ze te
trzy cechy s3 obecnie uznawane za
absolutnie niezbedne, zeby tytul mégt
osiagnac sukees.

Za branie udziatu
w rozgrywkach
PVP mozemy
skompletowac
unikatowg zbroje.

Réwniez ci, ktérzy najczesciej przekli-
kuja dialogi i pomijaja cutscenki, moga
poczud sie nieco przyttoczeni ich ilo-
$cia. Przyznam szczerze, ze dla mnie
rzecza niemalze nie do przeskoczenia
byly efekty uzywania umiejetnosci.
Przy wspéldziataniu calej druzyny
potrafity zmieni¢ ekran monitora

w dyskoteke. Na szczescie mozna to
znacznie ograniczy¢ w opcjach. Pamie-
tam tez, ze bytlam zawiedziona zakon-
czeniem kampanii fabularnej A Realm
Reborn i koniecznoscig zbierania
Aether Currents, zeby odblokowac la-
tanie w danej lokacji. Musiatabym tez
mie¢ klapki na oczach, gdybym napisa-
1a, ze w grze nie mozna natknac¢ sie na
graczy tokstycznych, ale sama miatam
,przyjemnos¢” spotkaé ich tylko dwa
razy. Jednak pare kropel wad ginie dla
mnie w morzu pozytywoéw. Jeszcze
zadna inna produkcja nie wkrecita
mnie na 1500 godzin i nie sprawila,
ze poznatam tak fantastycznych i doj-
rzalych ludzi. I co tam next-genowe
smoki, gwiazdy obtednej grafiki i mo-
rza pozogi nowych tytutéw - zaden
koniec $wiata growej branzy nie jest
mi juz straszny. s
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Oto opowiesc o zapomnianych grach FPS,
ktore nierzadko wiodg sekretne drugie zycie
w umystach czterdziestolatkow. Mtodziez
odpowie, ze najpierw byt Wolfenstein 3D,
potem Doom, a nastepnie pojawit sie \

Quake, by na zawsze odmienic¢ gatunek.

Marcin M. Drews

ymczasem przez
ekrany naszych

14-calowych monito-
roéw przemaszerowat

pochéd naprawde
wielu innych tytuléw, a agent
William Joseph Blazkowicz wcale
nie byl pierwszy...

HATAKUMBA MATATA

A doktadnie Catacomb 3-D. Ten tytut
podadza wam znawcy, gdy zapytacie
o pierwszy nowozytny pecetowy

EPS. Aleioni bedg sie myli¢. Nim na
dobre rozpoczeta sie kilkuczesciowa
eksploracja katakumb, panowie Tom
Hall, John Carmack i John Romero
stworzyli Hovertank 3D. Gra wyszta
w kwietniu 1991 roku, nie miata tek-
stur i byla niczym innym jak wprawka
przed jakze przeciez przelomowym
Wolfensteinem 3D.

Wréémy jednak pod ziemie. Cata-
comb 3-D, podobnie jak Hovertank
3D, stanowilo test technologiczny do
przygotowywanych juz woéwczas przy-
g6d dzielnego agenta Blazkowicza.
Tercet Hall, Carmack, Romero - po-
dobno zainspirowany $wiatem Ultima

A

-

Underworld (majacym jeszcze wéwczas
status ,,in development”) — postanowit
wykreowac¢ prosty shooter fantasy na
wlasnym silniku.

Gra pozwalata nam wcieli¢ sie w po-
sta¢ maga Peltona Everhaila, Wielkiego
Czarodzieja Tharii, ktéry zszedt do
zlowrogich podziemi w poszukiwaniu
mrocznego indywiduum znanego jako
Grelminar the Lich. Naszym zadaniem
byto pokonac wroga i uwolni¢ tajem-
nicza postac o imieniu Nemesis znanga
jako Kroczacy Widmowymi Sciezkami.

Gra ukazata sie w listopadzie 1991
roku pod nazwg Catacombs 3 i...
wzbudzita spore zdziwienie oktadka. Ta
bowiem nie prezentowata wcale $wiata
fantasy, lecz grafike merytorycznie ko-
respondujaca z Hovertank 3D. Zamiast
maga mieliémy posta¢ z dymiacym
pistoletem, a w tle atomowy grzyb
ipotwora znanego z poprzedniej gry,
ktory jednak faktycznie pojawit sie
réwniez w eksplorowanych przez nas
katakumbach.

W finalowej scenie docieramy do
komnat Grelminara, gdzie po decydu-
jacym starciu stajemy przed blokiem
bursztynu, w ktérym zatopiony jest
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Nemesis — tysawy starszy pan w zielonej bluzie. Kroczacy
Widmowymi Sciezkami zostaje uwolniony i gdy w uniesieniu
czekamy na epicka pointe, ten pyta nas... czy mamy recznik.
Koniec.

Zeby bylo jeszcze $mieszniej, zrédta internetowe gubia
sie w realiach, bowiem opis z okladki i teksty pojawiajace sie
w trakcie gry wyraznie sobie przecza. Wielu autoréw twierdzi,
iz to Grelminar byt postacia, ktérej spieszyliémy na ratunek,
a Nemesis (zgodnie ze swym imieniem) naszym gléwnym
wrogiem. Do sprawy odnidst sie sam John Romero, ktéry na
swoim blogu podjat temat catkiem niedawno, bo 28 sierpnia
2017 roku. Napisal wéwczas, iz to Grelminar jest nieumartym
stworem i naszym gtéwnym wrogiem.

HATAKUMBA RUMBA PUMBA

Tymczasem w 1992 roku pojawila sie kontynuacja pod nazwa
Catacomb: Abyss. Gra dystrybuowana byta jako shareware
izarazem pierwsza cze$c trylogii znanej jako Catacomb
Adventure Series. Cho¢ wykorzystano poprawiony silnik pier-
wowzoru, w ekipie tworzacej tytul zabrakto Halla, Carmacka
i Romero. Nowi twércy wrécili natomiast do zatozenia, ze
naszym arcywrogiem o plonacej nagiej czaszce, przywodzacej
na myslmarvelowskiego Ghost Ridera, jest... Nemesis. [ badz
tumadry!

Co jednak w tej grze wazne, to niesamowita frajda
iréznorodnes¢, jakiej zabraklo w pézniejszym przeciez
Wolfensteinie 3D. W czasie premiery grafika zachwycata,

a dzi$ moze uchodzi¢ za cudowny wrecz pixel art. Cieszyly tez
oko trupy wydostajace sie z grobéw czy $ciany, ktére mozna
bylo zniszczy¢ miotanymi przez nas magicznymi ognistymi
pociskami. Fabuta oczywiscie nadal pozostawata szczatkowa.

« Armageddon,
drugi epizod
trylogii Catacomb,
wydany zostat
potem jako osobna
gra Curse of the
Catacombs.

« Corridor 7
stworzony zostat
przez fetyszyste
gradientéw. Co
zresztg widac juz
po oktadce pudet-
kowej wersiji...

= Blake Stone po-
niést porazke tylko
dlatego, ze wydany
zostat za pézno,
zaledwie tydzien
przed premierg
Dooma.

B mnd e i ks Lk B B!

= LI

4 Oktadka
Catacombs 3

z pistoletem

i wybuchem nukle-
arnym. Ani jedno,
ani drugie nie zna-
lazto sie w grze.

Magick Hissile

Jak mozemy sie domysli¢, nasz wrég,
jakkolwiek mial na imie, postanowit
powrdéci¢ do zycia, wiec zadaniem gracza
byt powrét do katakumb i dobicie drania.

Kolejny epizod, Catacomb:
Armageddon to (niespodzianka!) wcigz
walka z tym samym lotrem, ktéry nie na
darmo okazal sie wrogiem nieumartym.
Nowoscig byly natomiast krwiozercze
kroliki czy raczej kréliczyska (kroliko-
ry?). Po finalnej jatce moglismy ucieszy¢
oko widokiem naszego bohatera
trzymajacego w rekach odcieta gtowe
demona.

Co ciekawe, wiele opiséw podaje,
iz tym razem akcja dzieje sie w cza-
sach nam wspélczesnych. Nic jednak
w grze na to nie wskazuje. Skad wiec ta
informacja? Prawdopodobnie taki byt
pierwotny zamyst. Jak juz wiecie, to nie
pierwsza w katakumbach sprzecznosé.
Szczerze méwiac, odkopywanie danych
na temat tej wlasnie serii to praca réw-
nie ciezka i fascynujaca, jak odkrywanie
nowych piramid w Egipcie. Czy ktos juz
wymysélil termin ,,game archeology”?
Jedli nie, zglaszam sie na autora.

Ostatni epizod, Catacomb: Apocalyp-
se, to... Tak, zgadliscie! Kolejne starcie
z plonaca czaszka. Tym razem Nemesis
uwiezil nas w czasoprzestrzennym



= (z lewej) Blake
Stone zachwycat
bogactwem puta-
pek i przeciwnikow.
Byt wrecz doskona-
tym rozwinieciem
Wolfensteina 3D.

= (z lewej) Zywe
trupy wydostajace
sie z grobéw potra-
fity przestraszyc.
OK, nie $miejcie
sie, bo méwimy
serio.

= Milutki kréliczek
przed przemiana,
po prawej tuz po.
Ztosliwi méwia,
ze to alegoria
matzenstwa...

labiryncie, gdzie oprécz magicznych
wrog6w spotkamy tez technopotwory.
W finale widzimy naszego bohatera
spogladajacego przez wrota czasu na
nieznana planete. The end.

BRZYDKIE ZABAWY
W KORYTARZU
Kolejnym zabytkiem bez watpienia war-
tym wspomnienia jest Corridor 7: Alien
Invasion. O ile gry z serii Catacomb byly
pierwocinami silnika Wolfenstein 3D,
o tyle Corridor by produktem stworzo-
nym na bazie zmodyfikowanego, rozwi-
nietego juz engine’u wykorzystanego do
opowiedzenia historii agenta Blazkowi-
cza. Niestety, wszelkie techniczne mo-
dyfikacje przyjete zostaty chtodno, by
nie powiedzie¢: lodowato. Gre wydano
w marcu 1994 roku. Kwartat po tym, jak
$wiat bez reszty zawojowat Doom.
Tekstury byly wrecz obledne, ale
nie jest to komplement. Twércy strony
wizualnej najwyrazniej uznali gradienty
za najwyzszy, wrecz kosmiczny fetysz.
To moglo sie podoba¢ (na tej samej
zasadzie, na jakiej niektérym podo-
baty sie cliparty z Corela 3.0), jednak
w poréwnaniu do Dooma Corridor 7 wy-
gladat jak produkcja wrecz amatorska.
Na pewno jednak pozostat w sercach

rLadR: 1

FABULA W OWCZESNYCH GRACH FPS STANOWILA
ZALEDWIE NIESZKODLIWY DODATEK. WZORZEC BYt
ZAWSZE TEN SAM: TY, BOHATER LUDZKOSCI, KONTRA
SItY ZtA (OBCY, DEMONY, NAZISCI).

wszystkich, ktérzy lubuja sie w tonacych
w mroku lokacjach.

O czym byla sama gra? Ot6z w 2012
roku ludzkos¢ wystala pierwszy
zalogowy statek na Marsa. Uczestnicy
misji znalezli tam dziwny metalowy
przedmiot zdecydowanie sztucznego
pochodzenia. Artefakt zostal prze-
wieziony na Ziemie i umieszczony
w tajnym, podziemnym laboratorium
na najnizszym poziomie, w tytulo-
wym Korytarzu 7. Z nieznanych nam
blizej powodéw naukowcy postanowili
naswietli¢ obcy obiekt promieniami
gamma (no bo czemu réwnie dobrze
mogli go posmarowac dzemem). Efekt
zaskoczyl wszystkich. Artefakt zostat
aktywowany i otworzyl wrota do
innego $wiata. Zaraz potem rozpoczeta
sie inwazja obcych. W sumie historia
niezwykle archetypiczna. Wszak z tego
samego wzorca fabularnego skorzystat
potem chociazby Half-Life.

Oczywiscie jedynym ratunkiem dla
Ziemi zostates ty, drogi bohaterze,
agencie Sit Specjalnych. Samotny ni-
czym John McClane w Nakatomi Plaza
rozpoczynasz nieréwna walke z obcymi.
Nieréwna, bo te kreatury nie maja
z toba szans...Gra pojawila sie na rynku
w dwéch wersjach.

= Wiasnie zabites
diabolicznego ro-
bota, ktory pilnowat
elektronicznej
karty dostepu.

Co zrobisz dalej?

Docento

Wszystkie te gry bytyby dzi§
niedziatajacymi zabytkami,
gdyby nie DOSBox.
Skwapliwie korzystaja
zniego dystrybutorzy,
oferujac stare gry
zintegrowane z tym
emulatorem, dzieki zemu
mozesz bez opordw grac na
wspétczesnych maszynach,
anawet pod Linuxem!

Dyskietkowa oferowata 30 pozioméw
w trybie jednoosobowym. Edycja CD
zawierata 10 dodatkowych z nowymi
postaciami, a takze tryb multiplayer
(Deathmatch i Team Deathmatch) dla
12 graczy. Niekté6rzy twierdza, iz byl to
pierwszy w historii FPS z tak rozbudo-
wang opcja rozgrywki wieloosobowej.

ATERAZ POBAWIMY SIE

W DOKTORA

Nitemare 3D to méj czarny kon w ni-
niejszym zestawie. Wersja pod DOS
pojawila sie w maju 1994 roku, a w grud-
niu do sklepéw trafita edycja pod...
Windows 3.11 (sic!). Juz to czyni tytul
produkecja wyjatkowa, bo nie od dzis
przeciez wiadomo, Ze gry na ten jakze
nieprzyjazny rozrywce system pisali
szalenicy lub branzowi samobdjcy.

Gra stanowi kontynuacje Hugo III:
Jungle of Doom. Znacie? Nie wierze,
naprawde nie znacie!? W porzadku,
ja tez nie. Nie mam zielonego pojecia,
kim byt Hugo (nie, to nie ten Hugo
z Polsatu!) i jakie przygody przezywat
w trzech poprzednich cze$ciach, nim
w 1994 roku trafit do nawiedzonego
dworu. Podobno i wczesniej odwiedzat
mroczne domostwa, jednak dotychczas
tylkow 2D.

-
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Penelope, ukochana naszego bohate-
ra, zostaje porwana przez ztowrogiego
doktora Hamersteina, ktéry wiezi ja
w swym nawiedzonym domu strzezo-
nym przez r6znej masci kreatury: mu-
mie, wilkotaki, kosciotrupy, wampiry
w strojach wieczorowych, nawiedzone
kobiety (serio!) czy wsciekle nietoperze.

Dwie rzeczy wynosza te gre ponad
przecietnosé: wspaniata stylizowana
muzyka oraz multum zagadek, ktére
sprawiaja, ze Nitemare 3D jest czyms$
wiecej niz zwyklym pierwszoosobowym
shooterem. A jesli chcecie pon siegnac,
wiedzcie, ze gra nadal jest w cenie!
Mozna ja naby¢ w sieci za 12 dolaréw...

KAMIENIEM W ZEOTO
I kolejny moj faworyt, ktéry — podobnie
jak Corridor 7 - pojawil sie zbyt pézno
iulegt presji wszechmocnego Dooma.
Blake Stone: Aliens of Gold to futury-
styczny shooter oparty na, ajakzel,
silniku Wolfensteina 3D. Gra miazdzy
swego przeciwnika rozmachem. Mamy
tu bowiem naprawde zréznicowane lo-
kacje, tekstury na podtogach i §cianach
(nareszcie!) oraz cala galerie niemilcéw,
ktérzy skutecznie przyciagaja nasza
uwage. Tego wiasnie zabrakto w Wol-
fensteinie, gdzie eksploracja przejetego
przez nazistéw we wladanie zamku
szybko stawala sie monotonna i nudna.
Blake Stone to tytut z mojej ub6-
stwianej stajni Apogee, ktéra pozwolila
mi sie rozkocha¢ w pecetowych grach.
I nim zapytacie, odpowiem: tak, z wy-
piekami na twarzy zakupilem stynny
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. Czy te oczy
moga ktamac?
Chyba nie. Czy ja
moégtbym serce
ztamac? Itepe...
Okodron z dwoma
karabinami da ci
popalic!

<]
Kto zabit?

Zahdjcg wszystkich FPS
sprzed czasow 3dfx okazat
sie Doom wraz ze swa
kontynuagja. Przeciwstawic
mu sie potrafit tylko Duke
Nukem 3D (w grze
Znajdziecie nawet ukryte
zwhoki bohatera Dooma),
choci tak krélem nie zostat.
A potem przyszedt Quake...

= World of Warcraft,
space edition? Nie,
to Corridor 7 i obcy,
ktory nie wie, ze
szerokie ramiona
wyszty z mody.

AR D : .
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juz na Steamie pakiet Apogee ijestem
wniebowziety!

Ale ad rem. Tym razem wcielamy sie
w posta¢ Roberta Willsa Stone’a III, bry-
tyjskiego agenta znanego jako tytutowy
Blake Stone. Jest rok 2140. Genialny,
lecz szalony doktor Pyrus Goldfire
planuje podbi¢ Ziemie (odwieczne
marzenie megalomanéw). Poméc mu
w tym ma armia dziwadel bedacych
efektem eksperymentéw genetycznych
zdeprawowanego naukowca. I w tym
momencie wkraczamy my, cali na bialo
(no, prawie). Nasza misja obejmuje sze$¢
epizodéw, a kazdy z nich zawiera
11 etapéw: dziewiec¢ standardowych
idwa ukryte.

Blake prawie zostat przebojem. Nie-
stety, prawie robi wielkg réznice. Wersja
shareware zostala wydana 3 grudnia
1993 roku. Zaledwie tydzien p6zniej
pojawil sie Doom, ktéry jednym celnym

strzatem odestal techniczny standard
Wolfensteina 3D do lamusa. Blake nie
obronit sie nawet interesujgcymi roz-
wigzaniami gameplayowymi. Z miejsca
zostal niechcianym emerytem i pomimo
pozytywnych recenzji jego sprzedaz
okazala sie nikla. Nic dziwnego, wszyscy
przeciez odlecieli na Marsa, by walczy¢
z piekielnymi hordami...

Nie wiedzie¢ czemu (prawdopodobnie
sita rozpedu) sp6tka Apogee wydata
w 1994 roku kontynuacje pod tytutem
Blake Stone: Planet Strike. Uwaga, mie-
sigc po premierze Dooma II. I tego chyba
nie trzeba komentowac...

WIECEJ I WIECEJ

Zapomnianych gier w konwencji FPS
jest oczywiscie znacznie wiecej. W kolej-
ce czekaja takie tytuly jak Depth
Dwellers, Rise of the Triad, Heretic,
Hexen: Beyond Heretic, Powerslave
(europejski tytut: Exhumed), Blood,
Shadow Warrior czy Star Wars: Dark
Forces. Owszem, cze$¢ z nich znacie
dzieki remake’om lub kontynuacjom,
jednak mtodsze pokolenie prawdopo-
dobnie nie styszalo nawet o Hereticu,
ktory przeciez byt gra wybitnie wrecz
kultowa. Kto z kolei pamieta, ze

w shareware’owej wersji Dark Forces
wykradalismy plany Gwiazdy Smierci
z tajnej placéwki Imperium? Tak, nie
mylicie sie — wlagnie o tym opowiadat
»Rogue One”, cho¢ oczywiscie realia tej
opowiesci ulegly sporej zmianie...

Czy jakie$ tytuly pominaltem? Czy
czego$ nie znam? Czy umkneta mi
prawdziwa perta, ktéra przed laty pole-
rowali$cie kulkowa myszka? Napiszcie
do mnie i wspélnie stwérzmy kolejna
opowies¢!




OINGLE FLATER

Emil Leszazyriski

Byty redaktor naczelny magazyndw Reset, Secret Service,
Futura, e-Media. Twdrca i rezyser programéw telewizyjnych:
Escape”oraz, W Sieci”. Kierowca rajdowy z licencj
miedzynarodowa FIA.

CHODZI O FAINOSC

tasnie skoniczylem czytaé rewelacyjna

ksiazke ,,Wojny konsolowe”, ktérej

lektura zajela mi ponad miesigc. Ale
nie dlatego, ze historia walki o swiatowa domi-
nacje na rynku konsolowym spisana zostala na
570 stronach, ale ze wzgledu na fakt, ze siega-
tem po nia w przerwach w trakcie pracy - a ze
nie palg, to czytam - i powiem, Zze bylo warto.

Dzieki ksigzce udato mi sie w koricu zdefiniowaé
fenomen rzeczy retro, ktéry dopad? takze i mnie - po
zebraniu wszystkich modeli ZX Spectrum aktual-
nie kolekcja przeskoczyta na Amige. Ale o cow tym
chodzi? Czym sie tak emocjonujemy? Dlaczego na
przyklad takie BMW E30 czy maluch, ktére w czasie
swoich premier wywolywaly olbrzymie emocje,
przez dlugi czas uwazane byly za obciachowe, a teraz
znowu s3 fajne i pozadane? Ot6z wtasnie chodzi

o fajno$¢ - termin tak precyzyjnie opisany w powyz-
szej ksigzce, ktéry przytoczyé musze, bo inaczej sie
udusze:

,Chodzito o fajnos¢. Oto Swie;ty Graal. Rodzisz sie,
umierasz, w tak zwanym miedzyczasie poswiecasz
pare lat na jej odnalezienie — chcesz fajnie wyglada¢,
fajnie méwic, kupowac fajne rzeczy i za wszelka
cene unikna¢ miana niefajnego. To byt tajny przepis.
Fajno$¢ potrafi by¢ uzalezniajaca, ale i ol$niewajaca,
i opiera sie cholernym recesjom. Ludzie moga sobie
chodzic¢ikrzyczec to, co chea, lecz koniec koncéw
liczy sie tylko jeden przymiotnik: fajny”.

I oto chodzi we wspdtczesnych grach, samocho-
dach czy innych gadzetach takich, jak chociazby
irracjonalny iPhone X. O tym ostatnim sam Steve
Wozniak powiedzial, ze nie kupi, bo aktualnie

posiada iPhone 8, ktéry wedlug niego jest bardzo dobry. Réwnocze$nie dodal,
ze jest taki sam jak iPhone 7 i iPhone 6 — autentyczny cytat z wywiadu
z Wozniakiem z listopada 2017 roku.

,Wojny konsolowe” przypomniaty mi tez fajne czasy ,Escape”, w trakcie
ktérych miatem okazje by¢ zaréwno na E3, jak i bezposrednio przy rewolucji
konsol i gier z lat dziewiecdziesiatych, w tym poznac miedzy innymi prezesa
Sony czy Richarda Garfielda, twérce Magic: The Gathering, a takze bra¢ udziat
w mistrzostwach $wiata w te kultowa juz gre karciana, reprezentujac nasz
piekny kraj - ale o tym moze w kolejnym felietonie.

O fajnos¢ tez chodzi w fenomenie retro. Siegajac po stare komputery, konsole
czy gry z czaséw naszej mlodosci, przypominamy sobie fajne czasy i czujemy sie
fajnie. Nawet jezeli niektére hity z perspektywy czasu nie wydaja sie juz takie
przelomowe i zachwycajace, a zderzenie wspo6lczesnych oczekiwan z jakoscia
grafiki, rozdzielczoscia czy nawet muzyka w starych tytutach moze wywota¢
rozczarowanie, pozostaje jednak to, co najfajniejsze: czasy, kiedy cztowiek byt
mtody. I trudno z tym konkurowac terazniejszosci, mimo ze dzisiaj tez jest
fajnie. bn
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ie chce sie chwalié, ale jak na
osobe, ktora nie ma dzieci
(podobno psie dzieci si¢ nie

liczg), mam catkiem spore doswiad-
czenie, jesli chodzi o gry dla tego
przedzialu wiekowego. O ironio,

bo na poczatku unikalam ich jak
ognia.

Kiedy zaczynatam prace w Secret

Service, uznano za oczywiste, ze kobieta

bedzie opisywata gry dla dzieci, co wy-

. wolalo u 22-letniej mnie lekki bunt. Na

. szczescie szybko udato mi sie zajac te-

i matyka duzo bardziej mnie interesujaca,

w czyli przygodéwkami dla bardzo bardzo
j’ 31“:jl'}i_oroslych dorostych. Kilka lat p6zniej

i wyladowatam jednak na stanowisku

Krupik

Kierownika Dzialu Gier Dla Dzieci firmy CD Projekt i utone-
tam w setkach przeréznych produktéw dla najmlodszych,
przede wszystkim edukacyjnych. To wtedy wlasnie odkrytam,
ze weale nie gry edukacyjne sa najlepsze dla rozwoju naszego
potomstwa.

SWIETY SPOKOJ I MOTYLA NOGA

Teoretycznie wydaje sie, ze skoro nie mozemy odciaé naszej
pociechy od wszechobecnej technologii, to najlepszym
wyjsciem jest kupienie jej gry ,0 literkach” albo ,,0 cyferkach”.
Wprawdzie moje wnioski wynikaja tylko z obserwacji licznego
potomstwa moich kuzynéw i przyjaciol, ale zauwazytam, ze
dzieci szybko nudza sie tym, co wpycha im sie jako eduka-
cje, bez wzgledu na to, jak fadnie jest to opakowane. Bardzo
szybko tez znajduja sposéb na znalezienie innej, duzo mniej
odpowiedniej rozrywki. Moim zdaniem kluczem do sukcesu
jest granie razem z nimi (to samo sprawdza sie w przypadku,
gdy nasza druga potowa nie rozumie, dlaczego do trzeciej

JAK PLASTIK WKROCZYL NA WIRTUALNE SALONY

Chociaz o historii firmy Lego i jej wejsciu do dominium elektronicznej rozryweki pisat
juz w Pixelu #17 Bazyl, postanowitam wrocic do tematu, skupiajgc sie tym razem
na grach z klockami opartych na filmowych i ksigzkowych hitach.

Prekursor ludzi-
ka Lego bez rucho-
mych ndég ukazat
sie w 1975 roku.
Trzy lata pdzniej
Swiatto dnia ujrzat
tak dobrze znany
bohater popkultury.



GRY LEGO NIEBYLYBY TAK DOSKONALE, GDYBY NIE MOZNA
BYLO BAWIC SIE NIMI W PARE OSOB. | TO NIE PRZECIWKO SOBIE,
ALERAZEM, W DRUZYNIE.

nad ranem gramy w World of Warcraft,
ale to temat na zupetlnie inny artykul).
By¢ moze zarzucicie mi, ze fatwo o takie
zdanie, gdy nie rozumie sie, ze czlowiek
czasami chce sobie od nich odpocza¢,
posadzi¢ przy komputerze, telewizorze
lub konsoli i MIEC, MOTYLA NOGA,
SWIETY SPOKOJ!, a tym bardziej nie ma
ochoty na gry, w ktérych misio uklada li-
terki w stéwka. Wystarczy jednak znalez¢
taki przebdj, ktéry spodoba sie zaré6wno
im, jak i nam, i problem z glowy!

POGRAJ ZE MNA, MAMO
Niemozliwe? Na pewno trudne, ale
wydaje mi sie, ze jednak znalaztam roz-
wigzanie tego problemu, kiedy odkrytam
pewne gry wieloosobowe. Spokojnie,
weale nie chce was przekonac do tego,
zebyscie grali ze swoimi pierwszakami
w Call of Duty. Chodzi mi o bardzo spe-
cyficzne gry, a dokladnie produkecje Lego.
Duriska firma wkroczyta na rynek elek-
tronicznej rozrywki juz dosy¢ dawno, na
poczatku odnoszac wiecej porazek niz
sukcesow. Strzatem w dziesigtke okazata
sie zapoczatkowana w 2005 roku seria
zbohaterami i lokacjami zbudowanymi
z klockéw.Fabuly gier wchodzacych w

jej sktad oparto na znanych ksigzkach
ifilmach. Z kilkunastu powstatych do-
tad produktéw (patrz ramka na kolejnej
stronie) kazdy moge poleci¢ z czystym
sumieniem.

PODROZ DO SWIATA KSIAZEK I FILMOW
Skad u mnie tak gtebokie przekonanie, ze to wlasnie gry Lego
sa najlepsza rozrywka dla dzieciiich dorostych?

Na pewno dlatego, ze s one niesamowicie wciggajace (o nie-
bo bardziej niz wymienione juz wczesniej misie i ich literki),
poniewaz umozliwiaja przezycie przygdd w kilku réznych
$wiatach znanych z bardzo popularnych ksigzek i filméw. Na-
wet jesli dla dziecka nie jest odpowiedni $wiat superbohateréw
Marvela czy ,Gwiezdnych wojen” (gry sa przeznaczone dla
odbiorcéw w r6znych przedziatach wiekowych), to zaloze sie,
ze bedzie chcialo przezy¢ przygode w $wiecie Harry'ego Potte-
ra. I chociaz w grach w wiekszosci przypadkéw przedstawione
sa wydarzenia z popularnych ksigzek czy filméw, zrobiono to
w tak oryginalny i niezmiernie zabawny sposéb, ze wcale nas
nie nudzi przezywanie doskonale znanej historii. Hobbit
w wersji Lego spodoba sie nawet tym, ktérzy obudzeni w
srodku nocy potrafia wyrecytowac imiona wszystkich kra-
snoludéw z kompanii Thorina. Dla tych, co jednak potrzebuja
nowosci, przygotowano zupelnie oryginalna fabule cyklu
o Batmanie, a takze Lego Dimensions, w ktérym zebrano
miedzy innymi postacie z ,Powrotu do przyszlosci”, ,Dokto-
ra Who”, ,,Simpsonéw”, ,,Pogromcéw duchéw” czy ,Wiadcy
Pierscieni”.

WE DWOJE RAZNIEJ

Jesli jednak mam wybrac najwieksza zalete gier wideo z Lego,
na pewno jest to dwuosobowy tryb rozgrywki (mozna zmagac
sie samemu, ale co to za przyjemnos¢). A co moze sprawi¢
dziecku wieksza radoche, jak uczestniczenie w wielkiej
przygodzie z ukochanym rodzicem, w przygodzie, ktérej nie
mozna przezy¢ w rzeczywistym swiecie (chociaz styszatam,
ze gdzie$ buduja Hogwart i zaraz po skoriczeniu tego tekstu
zabieram sie za pakowanie walizek, a raczej pséw do walizek).
Co wiecej, w grach Lego obaj gracze maja wazne zadania do

Gry Lego to przygodowe gry akcji, wiec
od czasu do czasu bedzie trzeba wysili¢
szare komorki i znaleZ¢ rozwigzanie paru
probleméw.

Klasyka gier Lego - Harry Potter.
Magiczna zabawa, ktéra wciggnie nawet
najwiekszego przeciwnika gier (i magii).
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wykonania - zrecznosciowe ilogiczne, najczesciej z uzyciem

klockéw Lego, wiec nie ma sie co martwi¢, ze dziecko marnuje
czas na gre i nie rozwija swoich szarych komoérek czy refleksu
- inigdy nie czuja si¢ jak przystowiowe piate koto u wozu, co
ma duze znaczenie, jesli chodzi o budowanie poczucia wlasnej
wartosci. Bardzo doceniam tez to, ze w grach Lego nacisk jest
ktadziony na wspétprace (postacie maja odmienne umie-
jetnosci), a nie na rywalizacje (bo rywalizacji to w naszym
oszalalym $wiecie juz naprawde nikomu wiecej nie potrzeba).
Jesli gracze nie wspélpracuja ze soba, to nie odniosa sukcesu
inie dojda do konca zabawy.

Ijeszcze jakze wazny szczegdl: sterowanie jest proste i prak-
tycznie nie zmienia sie z tytulu na tytul, wiecjeslijuz raz je
opanujemy, nie bedziemy mieli z nim najmniejszego ktopotu
(a takze nie trzeba bedzie zbiera¢ czesci pada, ktérym nasza
latoro$l rzucita w przyptywie frustracji o $ciane). Elementem,
ktory przyciaga takze do zabawy, jest motyw zbieractwa, czyli
kompletowania ukrytych przez twércéw przedmiotéw. Giow-
na linie fabularng mozna skonczy¢ catkiem szybko, ale jesli
chce sie skompletowac wszystkie zestawy r6znych réznosci,
zajmie nam to dobre pare godzin. Spokojni moga by¢ tez fani
tematu brutalnosci w grach, bo nie wykracza ona poza ramy
zwykle spotykane w filmach animowanych, i chociaz zdarzaja
sie bijatyki czy uderzanie sie fopatami po glowach, to wszyst-
ko utrzymane jest w zabawowym klimacie, a postacie zamiast
umierac rozpadaja sie na... klocki Lego.

== Zdjecie pamigtkowe ze zlotu
postaci z Lego Hobbit. Chociaz
chyba tylko jeden z uczestnikéw
naprawde tutaj doleciat...
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Réwniez bardziej przerazajacy przeciw-
nicy (na przyklad pajakiw ,Harrym
Potterze” czy dinozaury w ,,Parku Juraj-
skim”) w wersji klockowo-plastikowej sa
duzo latwiejsi do zaakceptowania. Oczy-
wiscie do tematu przemocy w grach Lego
trzeba podchodzi¢, pamietajac o tym, ze
zostaly one oparte na mniej lub bardziej
brutalnych pierwowzorach.

ALE JA GIEEEER NIE LUBIE...
Jestem pewna, ze nawet mocno zme-
czony po calym dniu orki na ugorze
rodzic da sie naméwic na godzinke
zabawy w jeden z interaktywnych
tytuléw z klockami w rolach gtéwnych.
Sa one dostepne na prawie wszystkich
platformach, wiec zamiast kuli¢ sie
przed komputerem, mozna sie wygod-
nie roztozy¢ z dzieckiem na dywanie
itupac na konsoli. I dam sobie motyla
noge uciad, ze gry Lego przyciagna

do komputera lub konsoli takze tych
cztonkéw rodziny, ktérzy od wiekéw
zarzekaja sie, ze tego ZLA to oni za
zadne cuda nie tkna. In

FErrEry

GRY WIDEO

LEGO HARRY POTTER
Lego Harry Potter:
Years 1-4

Lego Harry Potter:
Years 5-7

LEGO INDIANA JONES
Lego Indiana Jones:

The Original Adventures
Lego Indiana Jones 2:
The Adventure Continues

LEGO WEADCA
PIERSCIENI/HOBBIT
Lego The Lord of the Rings
Lego The Hobbit

LEGO GWIEZDNE WOINY
Lego StarWars:

The Video Game

Lego StarWars lI:

The Original Trilogy

Lego StarWars:

The Complete Saga

Lego StarWars Ill:

The Clone Wars

Lego Star Wars:
The Force Awakens

LEGO BATMAN
Lego Batman:
The Videogame
Lego Batman 2:
DCSuper Heroes
Lego Batman 3:
Beyond Gotham

LEGO MARVEL

Lego Marvel Super Heroes
Lego Marvel Super Heroes:
Universe in Peril

Lego Marvel Super

Heroes 2

Lego Marvel’s Avengers

INNE

Lego Pirates of the
Caribbean: The Video Game
Lego Jurassic World

The Lego Movie Videogame
Lego Dimensions

D
b Przes%‘dy przeszkedanirale jak
sie zbierze pare madrych gtéw, to
znajdzie wyjscie z kazdej opres;ji.




OINGLE FPLATER

Wojciech Pijanowski

Koneser gier wszelkiego rodzaju, mitosnik famigtéwek
iszarad, obecny w mediach od lat siedemdziesiatych.
Na komdrki stworzyt gre logiczng Dictumix.

OLIMPISKIE PRZYGOTOWANIA
REPREZENTACI GIMNASTYKOW

ednak zmienilem zdanie i dzisiaj bedzie

przynajmniej troszke o komputerach.

Byl rok 1992, czyli wiek ubiegly. Pawel
Hanczakowski i ja przystapilismy do realizacji
umowy z programem II TVP, na mocy ktérej na-
sza firma Uni Vision miala dostarczaé gotowe
do emisji odcinki licencyjnego teleturnieju
»Kolo Fortuny”.

Jedna z wielu potrzebnych, a nawet niezbednych rze-
czy, byt komputer i jego oprogramowanie. Komputer
zostal zakupiony, mocarny byt bardzo (256 kB RAM
idysk 40 MB). Oprogramowanie powstato. Pozwalato
ono na tworzenie haset do odgadywania, wpisywanie
ich do pamieci maszyny, podswietlanie pdl, na ktérych
znajdowaly sie odgadniete przez graczy litery. Ponadto
komputer wydawat z siebie odpowiednie dzwieki:
optymistycznie brzmiace ,ping, ping” i okrutnie
brzmiace ,brr, brr”.

Bylem jedynym, ktéry wymyslat hasta. Wpisywa-
tem je w specjalnym programie (na ekranie miatem
szkic tablicy z ,,Kota Fortuny”). Mogtem wiec bawi¢
sie ukladem liter, kategoriami, do ktérych nalezaty
uktadane przeze mnie hasta... Naprawde mnie to ba-
wilo. Po wymysleniu wszystkich haset potrzebnych do
jednego odcinka zapisywatem je na dyskietce 3,5 cala.
Przed rejestracja programu pan obstugujacy komputer
wgrywal zestaw na twardy dysk i dalej juz wszystko
byto w jego rekach. Gdy gracz powiedzial na przyktad
,Kjak kajak”, pan naciskat literke K na klawiaturze.
Jesli wystepowala ona na tablicy, pole, na ktérym
sie znajdowala, zostawalo podswietlone, styszelismy
,ping”, Magda odstaniata to pole, przekrecajac kostke,
publicznos¢ bita brawo i wszyscy byli zadowoleni.

Gdy litery nie bylo na tablicy, komputer wydawat z siebie ,brrr”, publiczno$¢
yuuuuuu’, a Magda nie miata nic do roboty. Pewnego dnia dalem sobie nastepujace
zadanie: wymysle hasto, ktére zajmie wszystkie pola na tablicy i nie bedzie na

niej zadnych wolnych pél. Tablica sktadata sie z czterech rzed6éw pél: w gérnym
rzedzie bylo ich jedenascie, w drugim i trzecim od géry po trzynascie i w ostatnim,
czwartym, jedenascie. Wymyslone haslo nalezalo do kategorii ,,czynnos$¢”. Gdy
podczas rozgrywki zapalily sie wszystkie $wiatetka na tablicy, gracze popatrzyli
na siebie z lekkim przerazeniem i zapewne pomysleli, ze to jaka$ awaria. Awarii
nie bylo, gra sie rozpoczeta i w koricu jeden z uczestnikéw odgadt hasto. A byto to
hasto stanowiace tytut dzisiejszego odcinka.

Awaria to chyba nastgpita pewnego dnia w moim mézgu. Podczas przedsta-
wiania sie jeden z uczestnikéw powiedzial ,Nazywam sie (imienia niestety nie
pamietam, powiedzmy Adam) Pijanowski”. No to postanowilem sobie zazartowaé
i powiedzialem: ,Prosze Panstwa, to méj kuzyn i tak sie umoéwiliémy, ze on dzisiaj
wygra”. Zarcik taki powiedzialem. Gra sie zaczeta i ,méj kuzyn” zaczal wygrywac.
Dopiero wtedy dotarto do mnie, ze zbyt rozsadnie nie postapilem. Powiedzialbym
nawet, ze bardzo nierozsadnie, mianujac gracza moim kuzynem. Bylaby afera na
sto fajerek, gdyby ,kuzyn” wygral. Na jego nieszczescie, a na moje szczescie, wy-
krecil na kole pole ,bankrut” i stracit wszystko. Kamien spadl mi z serca. I wiecej
tego typu pomysty do gtowy mi nie przychodzity.

Ajesli chodzi o komputer, po kilku miesigcach musieliémy dokupi¢ mu troche
pamieci. Gdyby tak w prawdziwym ludzkim zyciu mozna byto dokupi¢ sobie
pamieci... b
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la wielu moze byé¢ to szok, ale gry nie s3 jak
D zycie. W naszej codziennosci przeplataja sie

okresy lepsze i gorsze. Jednego dnia dosta-
niemy podwyzke, drugiego ukradna nam samochéd
i padnie nam telefon, bo nieszczescia chodza para-
mi. Trzeciego zorientujemy sig, Ze przeciez aparat
byl stuzbowy i wymienia nam na lepszy, wiec znow
bedziemy usmiechnieci. Tymczasem w cyfrowym
Swiecie gracz niemal zawsze ma pod gorke.

Oczywiscie z tego schematu wytamuja sie niektére gry

sportowe, gdzie trudnosc zalezy od kalendarza spotkan,

czy RPG, w ktérych mozna rozwina¢ postac do poziomu
‘ boga niszczacego pod koniec gry wszystko, co oémieli sie
wyskoczy¢ na ekran. To jednak tylko wyjatki potwierdza-
jace regule, gdyz gracz musi dostawac coraz trudniejsze

wyzwania, by nie znudzi¢ sie gra. Kazdy chce wiedzie¢, ze
tytul moze go jeszcze zaskoczy¢ zadaniem, ktérego pokona-
nie da wielka satysfakcje. A chyba nic nie cieszy tak bardzo,
jak wystanie w cyfrowe zaswiaty poteznego bossa.

9 607900 9 WL

SUORE | LIUES 'a HEALTH | AMMQ §

= Hitler zolfensteina 3D musi sie
pojawi¢ w zasadzie przy kazdej dyskusji
czy tekscie o bossach.
- -

Przewaznie sg wielcy, zabojczy, odporni, po.teZni, wredni -
i irytujacy. Stanowia ostatnig przeszkede nadrodze do zbawienia
galaktyki, uratowania ksiezniczki, wymierzenia ogolnie pojets)
sprawiedliwoscialbo po prostu wyswietlenia listy ptac.
Bossowie to element, bez ktorego trudno Wyobrazi¢ sobie gry.

BOSS WSZYSTKICH BOSSOW

Po tym przydlugim wstepie wypa-

da przejs¢ do tego, czego nie moze
zabrakna¢ w zadnym szanujagcym

sie artykule przekrojowym, czyli do
prehistorii. W tym wypadku musimy
cofnac sie o ponad 40 lat. Najpraw-
dopodobniej miano pierwszego bossa
w grach komputerowych dzierzy Ztoty
Smok, ktérego trzeba bylto pokonag,
aby zakonczy¢ sukcesem przygode

z RPG dnd z 1975 roku. Jak sam tytutl
sugeruje, byla to wirtualna wariacja
na temat zaprezentowanego po raz
pierwszy zaledwie rok wczeéniej
pierwszego wydania Dungeons & Dra-
gons. Nikt z prébujacych ubi¢ bestie
nie nazywat jej jednak bossem, bo o ile

$wiat jest raczej zgodny, ze pierwsza

postacia, zastugujaca na to okreslenie

= Duke na bosséw miat niezawodny
sposdb - nafaszerowac ich otowiem
i zbezczesci¢ zwioki.
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Rywale z pierw-
szych trzech czesci e L4
Mortal Kombat

potrafili doprowa-
dzié graczy do tez.
Potem bywato

z tym réznie.
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jest wlasnie Ztoty Smok, to pochodze-
nie samego terminu jest duzo bardziej
tajemnicze.

Zagadnienie to prébuje tlumaczy¢
kilka konkurencyjnych teorii. Zazwy-
czaj jako najstarszy przyklad uzycia
stowa ,boss” w kontekscie cyfrowych
rywali podawany jest amerykanski
magazyn Joystick z grudnia 1983
roku. W dziale z poradami mozna
znalez¢ trick pomagajacy zdoby¢
dodatkowe punkty w Galadze. I rze-
czywiscie kilka razy pojawia sie tam
okreslenie ,Boss Galaga”. Nie odnosi
sie ono do konkretnego arcywroga, ale
rodzaju statkéw przeciwnika, zwacego
sie wlasnie ,Boss Galaga”. Oczywiscie
mozliwe, ze w ten sposéb kosmiczna
strzelanka od Namco zasiata ziarno,
ktére wykietkowato w tak popularny
dzi$ termin. Inna teoria glosi, ze
,bossowie” po prostu musieli sie tak
nazywac, bo przeciez szefujg hordom
przeciwnikoéw, ktérych bohater
musi polozy¢ pokotem w drodze do
ostatecznego pojedynku. Zwolennicy
tej opcji nie wiedza jednak, dlaczego
padlo akurat na okreslenie ,boss”,
anie ,leader” czy ,chief”. Jest tez wy-
jasnienie kazace spojrze¢ w kierunku
Nintendo. Japonczycy czesto stosowa-
li patent z poteznymi przeszkodami
stawianymi na koncach leveli i by¢
moze to wlagnie oni wymyslili dla
nich wspélna nazwe. Stowo ,boss”
znajdziemy w instrukcjach do takich
gier na NES jak Kung-Fu Master
z 1984 roku czy niewiele mtodszych
Metroid i Double Dragon. Termin ten
byl tez uzywany od poczatku istnienia
magazynu Nintendo Power, ktéry za-
czal sie ukazywaé w USA w 1988 roku.
By¢ moze wiec to japonski gigant dat
graczom — albo chociaz spopularyzo-
wal wéréd nich — okreélenie ,boss”.

Teoria ta moglaby wigzac sie
z wnioskami, do ktérych doszly
osoby poréwnujace zawarto$¢ ame-
rykanskich i brytyjskich magazynéw
o grach. Ot6z wedlug nich w tych
pierwszych ,bossowie” pojawiali sie
znacznie wczeéniej, a ze za oceanem
Nintendo cieszy sie popularnoscia,
ktorej nie udato sie mu zdoby¢ na Sta-
rym Kontynencie, to logiczne wydaje
sie, ze latwiej byto mu odcisnac swoje
pietno na amerykanskim rynku. Dla
ludzi ktadacych podwaliny pod pisanie

o grach nad Wisla oknem na zachodni
$wiat elektroniki bylty raczej periodyki
brytyjskie. Dlatego wszelka termino-
logia trafiata do nas dopiero wtedy,
gdy na dobre zadomowita sie wsréd
poddanych Jej Krélewskiej Mosci. I tu
dochodzimy do rzeczy dla nas kluczo-
wej — kiedy polscy gracze dowiedzieli
sie, ze paskudy stojace miedzy nimi

a outrem to ,bossowie”?

BOSSOWIE NAD WISEA

Pytane osoby z branzy nie pamietaty
lub ich przypuszczenia okazywaly sie
rozmijac z faktami. Pozostalo wiec
wertowanie tysiecy stron magazynéw
o grach. Ten zmudny research pozwo-
lif przenies¢ sie w czasie oraz ustali¢,
ze stowo ,boss” wystepowalo juz

w numerach Top Secret i Secret Servi-
ce 21993 roku. Znacznie dluzej trzeba
byto przeglada¢ SGK, gdyz przypadki
nazywania przeciwnikéw ,bossami”
znalaztem dopiero w 1995 roku.
Weczesniej autorzy pisali o ,gtéwnych
wrogach”, ,specjalnych przeciwni-
kach” albo ,przywédcy czekajacym

na koncu etapu”. Stowo ,boss” jednak
Bydgoszczy, gdzie powstawat SGK, nie
omineto, gdyz byl to jeden z pseudoni-
moéw pisujacego dzis do Pixela Piotra
Pienkowskiego. Mozna wiec byto
podejrzewad, ze autorzy

nie chcieli pisa¢ o pokonywaniu
swojego naczelnego. Okazuje sie, ze
wytlumaczenie jest zupetnie inne.

— Starali$my sie wtedy uzywaé

%" Freeze z Arkham
City na kazdg sztuczke
nabierat si¢ tylko raz,
co zmuszato do kombi-
nowania i czynito

z niego trudnego
rywala.

«% Henryk | Ptasznik wpisuje
sie w liste historycznych po-
staci, ktére zostaty bossami
w grach. Jego wizja

z Return to Castle Wolfen-
stein ma niewiele wspélnego
z faktami.

polskich, poprawnych odpowiednikéw stéw angielskich

— ttumaczy Naczelnik brak ,bosséw” czy ,,solucji” w pierw-
szych rocznikach SGK. Okazuje sie takze, ze jego alterna-
tywnego pseudonimu nie zaczerpnieto z gier, ale z... napisu
na koszulce. W kazdym razie w koticu takze redakcja SGK
ugiela sie przed bossami i w potowie lat dziewiec¢dziesia-
tych termin ten byl juz powszechny wéréd polskich graczy
iwszystkich mediéw poswieconych tamaniu joysticka.
Wré6¢émy jednak do samych bosséw. Ziarno zasiane w dnd
wydato bardzo obfity plon i twércy masowo rzucali na
droge graczy koniczacych etap czy cala gre wyjatkowych
przeciwnikéw. Szybko tez wyrobiono sobie wyobrazenie,
jak powinni wygladaé. Obowigzkowo respekt musza budzié
sama prezencja, a zazwyczaj takze imponujacymi rozmia-

-

rami.
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Taki Kronos z God of War III czy
Riftworm z Gears of War 2 s3 tak wiel-
cy, ze cze$é pojedynku toczy sie w ich
wnetrznosciach. Nieodzowne staly
sie tez potezne ataki, niedostepne dla
innych rywali i potrafiagce w mgnieniu
oka wystac herosa do pikselowego
nieba, oraz odpornos¢ sprawiajaca,

ze wszelkie pociski, ciosy czy obelgi
stowne maja sobie za nic. Rozwigzanie
to okazato sie swietnie sprawdza¢

w niemal wszystkich gatunkach.
Najbardziej oczywiste to RPG,
platforméwki oraz pierwszo- i trze-
cioosobowe strzelaniny, ale za nimi
poszly tez inne. Bossowie znakomicie
sprawdzili sie w bijatykach, gdzie cze-
kaja na $miatka, ktéry zdotat pokona¢
pozostatych wojownikéw. Tacy Death
Adder z serii Golden Axe czy M. Bison
ze Street Fightera II potrafili wycia-
gnac od graczy drobne, pozwalajace
zasypac niejedng dziure budzetowa.
Odpowiednio zmodyfikowany pomyst
z bossami stosowano takze w przy-
godéwkach jak Escape from Monkey
Island i Broken Sword: The Sleeping
Dragon, strategiach pokroju War-
CraftaIlli Dawn of War II, a nawet
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w wyscigach. W konicu czlonkéw
czarnej listy z Need For Speed Most
Wanted z 2005 roku spokojnie mozna
nazwac bossami.

POKONAC BESTIE

Takze klasyczny sposéb walki z osta-
tecznym rywalem od lat wyglada
podobnie. W Zybeksie, Contrze,
Wolfie czy innym Duke’u wystarczy
naszpikowac przeciwnika otowiem lub
zasypac ciosami, unikajac przy tym
wysuwanych przez niego argumen-
téw sity. Przy odrobinie cierpliwosci
w konicu udaje sie dobrnaé do szcze-
sliwego zakoriczenia. Ten sprawdzony
schemat bywa jednak urozmaicany.
Czesto okazuje sie, ze wrég ma jakis
staby punkt i mozna go pokonac,
tylko trafiajac w tyt gtowy lub

w kolano pod katem 45 stopni.

SZERGZLEW KR
NABOSSA. W WIELU RP
RETORYCZNYMI SZTUCZKAMI!

ODPOWIEDNIO ROZWINELO SIE

Emeryt fina-
towym bossem?
Trupia Gtowka
z Wolfensteina:
The New Order
potwierdza, ze to
mozliwe.

. KR
JEST JEDYN SOBEM-— .J
SPRAWE MOZMRZALATWIC o
WISEIE @ILE
AC. ‘

/

Jednyr\rf z p\owszechnie ‘stosowanych N
manewrdow jest takze dzielenie starcia
zbossem na segmentyp W kazdym

z nich przeciwnik uzywa innych
atakow, wiec strategia skuteczna na
poczatku, w dalszej fazie okazuje sie
réwnie przydatna, co sutki na stroju
Batmana. Znalezienie nowej taktyki
rzadko bywa tatwe, wiec rozpoznanie
bojem zazwyczaj koniczy sie spektaku-
larna kleska. — Lubie, gdy na poziomie
z bossem znajduja si¢ jakie$ bezpiecz-
ne miejsca, ktére pozwalaja ztapac
oddech podczas walki, przemysle¢
strategie, zmieni¢ bronie czy poobser-
wowac przeciwnika. Nie przepadam
za rozwigzaniami, gdzie stajemy na
arenie i musimy wszystko blyskawicz-
nie wymysli¢ albo zginiemy i bedzie-
my musieli dochodzi¢ do zwycieskiej
strategii metoda préb i bltedéw



~

- ocenia do$wiadczony twdrca gier
Maciej Migsik. Niestety, przewaznie
trzeba dziata¢ szybko i natychmiast
reagowac na zmieniajace sie zasady.
Walki za$ potrafig przyjmowacé roz-
miary calych etapow jak starcie
z Kejranem w Wiedzminie 2 czy Goro-
giem z drugiego Force Unleashed.
Chwata deweloperom, ktérzy w przy-
padku $mierci pozwalaja przy ponow-
nym podejsciu poming¢ ukoniczone juz
fazy walki. Niestety, takie milosierdzie
nie jest powszechne. W dodatku autorzy
lubig uprzykrza¢ graczom zycie i spra-
wiajg, ze miedzy kolejnymi segmentami
boss wysylta do walki swoich przydupa-
s6w, sarmemu spokojnie czytajac gazete
w nadziei, ze problem z natretnym
berosem rozwigze sie sam. Bywa tez,
ze na poczatku starcia szwarccharakter
jest nietykalny i trzeba wykombinowac,
jak mu sie dobra¢ do skéry. Przewaznie
oznacza to koniecznos¢ niszczenia ge-
neratoréw pola sitowego badz zabijania
kaptanéw rzucajacych na poczware
ochronne zaklecia.

<~ ZAGADKOWI PRZECIWNICY

Istnieja jednak sytuacje, gdy roz-
wigzanie silowe zda si¢ na nic, gdyz
adwersarz jest catkowicie odporny na
wszelkie atakilub ma tyle energii, Ze
" jej powolne odbieranie zajetoby wiecz-
no$¢. Tu trzeba znalez¢ inny sposéb
niz nieustajaca kanonada. Wiaze sie to
z konieczno$cig kreatywnego podej-
$cia do otoczenia, a starcie przeradza
sie w rozwigzywanie zagadki. Metoda
tajest naturalna dla przygodéwek,
ale trudno ustali¢, kto pierwszy
zastosowal ja w grach akgji. Jej slady
znajdziemy juz w Super Mario Bros.
z 1985 roku, gdzie Bowsera mozna
pokonac¢ tradycyjnie lub sprytnie —
przez zrzucenie go z mostu. Od konca
lat osiemdziesiatych twércze podejscie
do bosséw upowszechnilo sie, o czym
$wiadcza takie tytuly jak Prince of
Persia, Commander Keen in Invasion
of the Vorticons czy The Adventures
of Rad Gravity. Dzi$ jest ono chetnie
stosowane, a w calej okazalosci za-
prezento'wal je cho¢by pierwszy Soul
Reaver. Czesto bohater czy narrator
przed takim starciem rzuca uwagi
uéwiadamia/jqce, ze frontalny atak
nie ma sensu, i zwraca uwage na jakas
putapke, ktéra az prosi, by zwabi¢
[ J

w nig wroga. Warto bylo cho¢by stucha¢ Geralta podczas

walki z krélowa kikimor w pierwszym Wiedzminie. Bez
tego mozna bylo wpas¢ w nerwice, gdyz poczwara jednym
ciosem zabijata Bialego Wilka, a sama niespecjalnie sie
przejmowata jego paradami i piruetami. Co ciekawe, w sieci
sg filmiki pokazujace, ze znalezli sie ,wielbiciele czystej
formy”, ktérzy zdotali pokonac potwora w tradycyjny, acz
ekstremalnie trudny sposéb. To uswiadamia, ze czasami
twércy daja graczom pewng swobode, a najbardziej oczywi-
sta droga do sukcesu nie jest jedyna.

Zdarzaja sie takze duzo bardziej zwariowane pomysty.
Chyba najbardziej znany z nich zafundowano w Metal
Gear Solid. Pojedynek z Psycho Mantisem byl niezwykle
oryginalny, gdyz Hideo Kojima uznal, ze parapsychologicz-
ne zdolnosci ztoczyncy powinien odczud nie tylko Solid
Snake, ale takze sterujacy nim gracz. W efekcie w czasie
walki kontroler zaczynal nagle wibrowa¢, a Mantis wygta-
szal komentarze dotyczace zapisanych na karcie pamieci
save’6w. Réwnie niecodzienny byl sposéb poradzenia sobie
z nim. Trzeba byto przepiac kontroler do drugiego portu.
Warto wspomniec¢ takze o rodaku Kojimy, czyli Fumito
Uedzie i jego Shadow of the Colossus. Ogromne monstra
s3 tam jedynymi przeciwnikami, wiec nikomu nie szefuja.
Z drugiej strony ich rozmiary i sposéb walki sprawiaja, ze
stowo ,,boss” samo cisnie sie na usta. Przez lata bawiono sie
tez konwencja, wiec w cyfrowym $wiecie spotkamy innych
finalnych przeciwnikéw wymykajacych sie definicjom.

W Dragon’s Crown jest to zapozyczony od Monty Pythonéw
zabdjczy krélik, a w God Hand grupa kartéw przebranych
za Power Rangers. Ciekawie wypada tez Soul Reaver 2, gdyz

"= Piankowy marynarzyk w grze z pogrom-
cami duchéw robit nie mniejsze wrazenie
niz jego filmowy pierwowzér.

= Bossowie z gier Lego zazwyczaj sg
tatwi, ale za to walki z nimi dzielg sie
na kilka etapéw.

-
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ZNANYM TRIKIEM BOSSOW JESTZMIANAFORMY

TUZ PRZED NADCHODZACAKLESKA. WSIADAJADO
IELKIEGO ROBOTA, ZAMIENIAJA SIEW POTWORA

| DOPIERO WOWCZAS NASTEPUJE OSTATECZNE STARCIE.

przed ostatecznymi pojedynkami

Raziel staje sie niesmiertelny, wiec

o ile walki nie sg szybkie, latwe i przy-
jemne, to przegrac ich nie mozna.
Niezaleznie od przyjetego rozwigza-
nia, pokonanie bossa powinno dawa¢
wielka satysfakcje zwigzana z do-
brnieciem do szczesliwego (albo nie)
konica historii lub chociaz przezycia
jej waznego momentu. Nie zawsze

sie to udaje. Z krytyka spotka sie na
przyklad oderwanie stylu pojedynku
od reszty rozgrywki. Oberwalo sie za
to ludziom z Crystal Dynamics przy
okazji rebootu Tomb Raidera.
Wprawdzie nowa wersje przygéd Lary
Croft chwalono, ale chyba wszyscy
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w wielkim finale spodziewali sie
wymagajacej walki, bedacej testem
umiejetnosci, ktére gracz i poczatku-
jaca poszukiwaczka przygdd nabyli
podczas wspoélnej podr6zy. Zamiast
tego pojawila sie sekwencja QTE. De-
prymujaco dziala takze sytuacja, gdy
czlowiek dwoi sie i troi, zeby powali¢
napakowany zbiér zer i jedynek, a gdy
sie to w koricu uda... okazuje sie, ze
tak naprawde przegral. Zazwyczaj

w takiej sytuacji pojawia sie animacja
pokazujaca, jak przeciwnik nagle
kilkoma ruchami rozklada naszego
herosa. Przewaznie jest to wazne dla
fabutly, niemniej widzac, jak wyme-
czone zwyciestwo zamienia sie w kle-

«= W Dark Souls 3
mozna byto
wzywac innych
uzytkownikéw na
pomoc. Tutaj za
bossa zabraty sie
dwa przywotane
fantomy.

= Quantum Break
to przyktad gry,
w ktorej poczat-
kowi bossowie

w miare rozwoju
bohatera staja
sie regularnymi
przeciwnikami.

<]
Old Monk

Ten rywal z Demon’s Souls
to dowdd, ze ludziom

z FromSoftware nie
brakuje pomystow. Otoz
w 0ld Monka mdgt weieli¢
sie zywy przeciwnik i to
onwalczytz graczem.
Trudnos( starcia zalezata
wiec od dobrej woli

i umiejetnosci osoby po
drugiej stronie.

ske, mozna czuc sie oszukanym. Tak
byto chociazby w WiedZminie 2, kiedy
Geralt po raz pierwszy mial okazje
wyprébowaé na Letho swéj repertuar
cioséw i unikéw. Finalowy przeciwnik
nie zyska tez uznania graczy, jesli jego
dziatania beda przypadkowe. — Boss
ma zachowywac sie wedle okreslonego
schematu, posiadac stabe punkty,
ktére powinno sie relatywnie tatwo
identyfikowaé. Mamy to odkry¢iwy-
korzysta¢ do pokonania go. Oczywi-
$cie, nie jest powiedziane, ze strategia
musi by¢ stala na cata walke - zazna-
cza Maciej Miasik.

Twércy przeginaja takze z trudno-
$cig. Oczywiscie bossowie nie moga
padac tatwo jak Shinnok z Mortal
Kombat 4, ale przesada nie jest wska-
zana. Problemami z umiarem zasty-
neli szczeg6lnie ludzie z SNK, ktérych
bijatyki z serii Art of Fighting, Fatal
Fury i The King of Fighters miaty tak
przesadzonych wojownikéw, ze gdy
w konicu udato sie ich pokonag, to sa-
tysfakcja nie wynikala z ukonczenia
gry, tylko opanowania checi walenia
krzestem w automat czy konsole. Bra-
lo sie to z faktu, ze bossowie byli nie
tylko potezniejsi, ale tez dysponowali
nieblokowanymi ciosami. Do tego na
wklepywane przez gracza polecenia
reagowali szybciej niz kierowany
przez niego wojownik. To wywolywa-
1o poczucie niesprawiedliwosci, ktore
jest idealna droga do zrazenia graczy.
Na szcze$cie niemal zawsze progra-
misci rozumieja, ze powodowania
frustracji powinni unika¢ jak ognia.
Wie o tym cho¢by Hidetaka Miyazaki,
ktéry wlasnie w ten sposéb ttumaczyt
obnizenie trudnos$ci pokonywania
poczatkowych bosséw w Dark Souls 3,
wzgledem tego, co zaserwowano
w Bloodborne.

Bossowie staja wiec nam na drodze
od ponad 40 lat i chociaz wciaz
potrafig zmusié nas do wzniesienia sie
na szczyty umiejetnosci i da¢ sporo
satysfakgji, to od dawna korzystaja
z tych samych patentéw. Czy ktos
zdola przebic¢ Kojime i wymysli¢ lep-
szy numer niz w Metal Gear Solid, czy
moze w temacie ostatecznych prze-
ciwnikéw powiedziano juz wszystko
i teraz pozostalo parafrazowanie? Do
dyskusji o bossach zapraszamy na
www.fb.com/groups/secretlevel/



Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev. 0d ponad
Cwiercwiecza zwigzany z polskim rynkiem gier. Mitosnik
porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky oraz kotéw.

NIE GAMIFKUICIE NAM GIER

okresie, w ktéorym zawodowo mniej

zajmowalem si¢ grami, pochlanialo

mnie si¢ co$, co nazywalismy ,,robie-
niem internetéw”. Ta dziedzina doswiadczala
roznych biznesowych mod, posréd ktorych jedna
z najdurniejszych byla gamifikacja.

»Gamifikacja”, ktéra szczesliwie juz gdzies chyba
umiera, lezac obok wystygtych truchet telewizoréw 3D
istygnacych smartwatchy - mam nadzieje, ze zosta-
wili troche miejsca na VR! - to miat by¢ cud natury po-
legajacy na, w uproszczeniu, zrobieniu ze wszystkiego
gry. Wykorzystaniu naturalnego (w czytelnym domysle
,baraniego”) ludzkiego pedu, by w kazdym momen-

cie naszej aktywno$ci gra¢, bawié sie, szale¢. Czytaj:
wykonywac¢ misje, zbiera¢ achievementy, poréwnywac
sie z innymi. Na przyktad w czasie czytania artykutéw
o celebrytach albo robienia zakupéw.

Do dzisiaj jestem ofiara gamifikacji, bo jeden z moich
bankéw nieszczesliwie zgamifikowal swoje konta,
przez co, jak rozumiem (nie zwazam na szczegodtly),
przyznaje mi ordery za przelewy powyzej 1000 zlotych
(jestem pod glebokim wrazeniem!) albo zacheca do ry-
walizacji w liczbie zalozonych lokat, albo jeszcze inne
dziatania wykonuje, majace jeden wspélny element:
niepotrzebna komplikacje czegos, co z natury rzeczy
powinno by¢ proste.

Kiedy chce sobie pogra¢, wlaczam konsole, peceta
albo telefon. Kiedy loguje sie do banku, nie oczekuje
zadnych rozrywek, cho¢ rzecz jasna marzytbym, by
stan mego konta dostarczat mi radosci z jego kon-
templacji. Mam w e-bankowosci konkretna robote do
zrobienia: na przyktad wykonac przelew. Chciatbym to
zrobi¢ szybko, sprawnie i bezpiecznie. Czy wszyscy ma-
drale, kt6rzy siedza w tym banku, tego nie rozumieja?
Po jaka cholere utrudniajg mi zycie?

Oczywiscie, bumerang , innowacji biznesowych”
dotyczy tez komputeréw. Do niedawna wszystko w grach,
przynajmniej tych pecetowych i konsolowych, byto dobrze.

Kupowalo sie gre indie w cenie biletu do kina i miato dobra weekendowa rozrywke,
albo gre AAA za blisko 300 zlotych (o rety!) i mozna w nia byto gra¢ miesigcami.
Prawde powiedziawszy: to brzmi jak uczciwy deal. I takim pozostaje, dopéki kt6-
ry$ z producentéw nie wprowadzi do swojej gry rozwigzan pozwalajacych wycia-
gnac z gracza nie 300, a 600 ztotych: dodatkowych pozioméw, postaci, cudownych
skrzynek z cudowng zawartoscia — no sami wiecie. Wszyscy pozostali producenci
czuja sie wtedy zdrowo sfrajerzeni: mogli zarobi¢ 600 ztotych na graczu, a zarabia-
ja 300. To tak jakby stracili potowe!

Troche podobnie ma biedny Microsoft. Kupilem kiedys w sklepie Office’a 2007,
byto to prawie 10 lat temu i uzywam go do dzisiaj — na przyklad piszac ten tekst.
To przeciez okropne: 10 lat temu zaptacilem jednorazowo Microsoftowi dwiescie
zlotych i bede teraz — cwaniaczek — uzywat tego Office’a za darmo do konica $wia-
ta?! Co$ z tym juz chyba prébuja zrobi¢: na moich nowych Windowsach z grubsza
co tydzien co§ sie sypie na styku system — stary Office, ktory przestaje dziatac
iwymaga reinstalacji, a wszystkie stosowne pliki automatycznie otwieraja sie
w Office 365, ktéry jak wiemy jest duzo lepszy, bo zupelnie darmowy, w kaz-
dym razie przez chwile, potem za$ trzeba za niego placic, ale najlepiej w modelu
abonamentowym, bo taniej. To taka malutka kwota co miesigc. Gdybym uzywat
Office’a 365 przez 10 lat, zaplacilbym za niego, jak widze na stronie Microsoftu,
okragte 5000 zlotych.

Boli mnie, gdy ten trend dociera do gier. Zjawisko, w ktérym gra przestaje by¢
produktem, a staje sie (ptatna) ustuga, to sposéb skuteczniejszego golenia graczy
z pieniedzy. Po stronie artystycznej moze to wylacznie pogarszaé efekt: bazowa
gra staje sie czym$ w rodzaju rusztowania z pustymi miejscami do przykrecenia
platnych dodatkéw.

Dlatego jestem taki dumny z géwnoburzy, ktéra urzadzili gracze Star Wars
Battlefrontowi II, grze z modelem ekonomicznym wymyslonym przez uzaleznio-
nego od heroiny ksiegowego na glodzie, pelnej mikrotransakcji i innych rurek do
wyciagania kasy. Krytycyzm graczy, zmasowane obnizanie ocen i wszechstronna
presja spowodowaty, ze producent wycofat wiele z tych mechanizméw. Oczywiscie
nie po to, by za nie przeprosi¢, lecz by je ,ulepszy¢”. I w istocie tak bedzie. Ulepszg.
Beda chcieli te sama pigutke obtoczy¢ w cukrze i znéw nam podsungé. W dodatku
- niestety im sie uda. A jak nie im, to innym, a jak nie teraz, to za chwile. Taki jest
$wiat, ale to niewystarczajacy powdd, bo to akceptowad. bm
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Zapowiedzi Vivid Games na 2018 rok

TR T

MIEO JEST POSLUCHAC O GRACH | PASJI

DO ICH TWORZENIA BEZPOSREDNIO OD
PREZESA FIRMY, ZATRUDNIAJACE) 80 0S0B
ZMAGAJACYCH SIE Z TRUDNA MATERIA
RYNKU GIER FREE TO PLAY NA SMARTFONY

| TABLETY. Miatem okazje spedzi¢ chwile, ba-
wiac sie gotowymi elementami mechaniki trzech
nowych tytutéw zaplanowanych na rok 2018.
Skusit mnie widok Space Pioneera, skrzyzowania
action RPG ze strategia.

Space Pioneer rzeczywicie przyciaga wzrok minima-
listyczng oprawa graficzna i dynamiczng rozgrywka.

& DESTROY NEST

Biegamy naszym bohaterem po wybranych
planetach. Towarzyszy nam hojowy droid, mocna
spluwa i specjalne wyposazenie: wiezyczki
obronne, granaty, miny i inne zabéjcze cacka,
zdobywane podczas gry. Whasciwie mozna pate-
tac sie po planecie bez celu, eliminujac przygod-
nych przeciwnikow, ale zdecydowanie ciekawiej
jest realizowac wyznaczone zadania, ktére czesto
sprowadzaja sie do odpierania atakéw wrogéw,
przebywania pod obstrzatem w $cisle okreslonym
miejscu albo niszczenia wyznaczonych celéw. Po
ukoriczeniu misji da sie odetchnac i spedzic czas

2018

STOP
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PELNA FUNKCJONALNOSCIA TYTULU MOZNA
SIE JESZCZE CIESZYC PRZEZ KILKA MIESIECY.
Japoniski i amerykariski wydawca, czyli
odpowiednio Sony i Atlus, podjeli decyzje,

7e 28 lutego 2018 roku bedzie ostatnim dniem
funkcjonowania serwerdw gry. Po tej dacie dalej
bedzie mozna gra¢ w pierwsze Soulsy od
FromSoftware, ale jedynie w trybie offline.
Oznacza to, ze z gry znikng chociazby charakte-
rystyczne wiadomosci zostawiane przez innych
graczy we wszelakich lokacjach. Odbije sie to

tez na walce ze Starym Mnichem. Oryginalnie
starcie zdawato sie kolejng potyczka z jednym
zbosséw gry, ale niespodzianka polegata na
tym, ze tak naprawde przeciwnikiem sterowat
inny gracz przywotany ze swojej sesji. Dopiero
gdy znalezienie takiego gracza byto niemozli-
we, kontrole nad Starym Mnichem przejmowata
sztuczna inteligencja. Sita rzeczy z poczatkiem
marca ta druga opcja bedzie jedyna dostepna.
Korzystajcie w petni z gry, poki jeszcze moznal
]

na rozbudowie bazy (czasami atakowanej przez
wrogdow), a kazda z planet koriczymy, tariczac

w nieréwnym pojedynku z bossem. Mite to

i zgrabnie wymyslone.

Z kolei Gravity Rider od razu przypomniat mi
zmagania z bardzo udanym (i wymagajacym)
Urban Trial Freestyle 2 na 3DS. W grze na
smartfony i tablety generalnie chodzi o to samo:
przejechanie toru z umiejetnym wykorzystaniem
gazu i hamulca oraz sprawnym operowaniem ba-
lansem. Tak by sie nie wywrécic i dojechac do celu
w jednym kawatku. Zamkniete tory obserwujemy
zboku. Bedzie mozliwos¢ tworzenia wtasnych
wyzwan i ztozenia ich z gotowych komponentéw.
Cho¢ wystrdj graficzny Gravity Ridera jest
zupetnie inny od wspomnianego Urban Trial
Freestyle 2, gracze przyzwyczajeni do zreczno-
$ciéwki z 3DS poczuja sie tu jak w domu.

Metal Fist domknat caty pokaz i jak na méj qust
sposrdd trzech prezentowanych tytutdw jest gra
najbardziej wciggajaca i stanowiaca najwieksze
wyzwanie. Zmagania sprowadzaja sie do totalnej
bijatyki na pokaznych planszach z platformami.
Sporo kombinowania, wiele bonuséw, umiejet-
noscii boosterow daja duze pole do popisu. Do
tego dodajmy charakterystycznych, komiksowych
superwojownikéw, specjalne ciosy, dostepne na
planszy elementy, ktére moga przechyli¢ szale
zwyciestwa na nasza strone, no i tryb walki gracz
kontra gracz (przez sie¢). Moze z tego wyrosnac
naprawde mocna bijatyka. (BD) ]

Koniecz gnebieniem gracz

Magic the Gathering

Wizards of the Coast (wydawca gry)
zapowiedziat walke zchamstwemiagresja
skierowana przeciw uzytkownikom kompu-
terowej wersji popularnej karcianki. Osoby,
ktdre nie zastosuja sie do zasad etykiety spisanej na
potrzeby gry, beda karane usunieciem z rozgrywki,
aw skrajnym wypadku blokada konta.



Nadchodzihorror od Fat Dog Games

GRANOSI TYTUL APPARITION | OPOWIADA
0 DOKUMENTOWANIU DZIALALNOSCI
PARANORMALNE)J.

W internecie dostepna jest juz krétka zapowiedz
w formie filmu pokazujacego fragmenty roz-
grywki. Wiemy, ze toczy sie ona z perspektywy
pierwszej osoby, a miejscem akgji jest amerykan-
ski las w Karolinie Pétnocnej o wdziecznej nazwie
,Devil’s Tramping Ground”. Bohater tej mrocznej
historii oprdcz licznych obowiazkéw bedzie

DayZ wychodzi
z fazy Early Access

Twdrcy gry (Bohemia Interactive) zapowie-
dzieli, ze petna wersja gry zostanie wydana
w 2018 roku. Dodatkowo $wiatto dzienne ujrza
tez jej porty konsolowe. Jesli te obietnice zostang
dotrzymane, fani gry z pewnoscia odetchna
zulga — DayZ znajduje sie w Early Access od
grudnia 2013 roku.

musiat porozumiewac sie ze ziawami, w czym
pomoze mu tabliczka Ouija. W jego ekwipunku
znajdziemy réwniez kamere i dyktafon pozwala-
jace zarejestrowac zaobserwowane zjawiska nad-
przyrodzone. Tytut ma juz swoja strone w sklepie
Steam, gdzie mozna zapoznac sie z wymaganiami
sprzetowymi. Nie s3 one wygdrowane jak na
dzisiejsze czasy, co na pewno stanowi dodatkowy
atut produkcji. Trzymamy kciuki za naszego
rodzimego wydawce! ]|

_

Capcom wyda wigcej
gier na Switcha

Japonski producent podchodzit do nowej
konsoli Nintendo z rezerwa, ale to sie zapew-
ne zmieni w przysztym roku. Haruhiro Tsujiro
potwierdzit, ze Capcom planuje stworzyc szereg
produkgji, ktére zostang wydane po kwietniu 2018
roku. Jak dotad tylko jeden tytut zostat potwierdzo-
ny: gra z popularnej serii Ace Attorney.

Pierwszy
oficjalny
dodatekdo
Civilization VI

ROZSZERZENIE NOSI TYTUL RISE AND FALL

| WPROWADZA NOWA, CIEKAWA MECHANIKE.
Mowa 0 zgodnych z nazwa okolicznosciach ,wzlotu
i upadku” dla naszych cywilizacji. Sa to czynniki,
ktére — oprdcz tych juz znanych — moga dodatkowo
utrudnic zarzadzanie ogotem naszych miast. Jesli
jednak gracz sprosta tym okolicznosciom i przetrwa
trudne czasy, zostanie odpowiednio nagrodzony.
Takie wyzwania na pewno spodobaja sie weteranom
tytutu. Dodatek wniesie tez nowy system lojalnosci
miast, a takze dodatkowych lideréw, jednostki

i budynki. Znana jest tez doktadna data wydania:

8 lutego 2018 roku. ]|

Gry Nintendo
na Nvidia Shield

Prawdopodobnie zragji niecheci Chin do konsol
japoniski potentat postanowit wydac tam swoje
gry na platforme Nvidia Shield. W poczatkowej
ofercie znajda sie cztery tytuty, miedzy innymi Super
Mario Galaxy. Nie s to najnowsze produkcje, ale dzieki
temu Nintendo mato ryzykuje, gdyby ktos przenidst te
gry nainne urzadzenia oparte o system Android.
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Star Wars Battlefront i

notuje straty

KONTROWERSJE, KTORE NAROSLY WOKOL
NAJNOWSZE) GRY WYDANE) PRZEZ ELECTRO-
NICARTS, PRZYNIOSLY REALNE, NEGATYWNE
SKUTKI.

Sprzedaz fizycznych kopii Star Wars Battlefront Il
byta w dniu premiery 0 60% nizsza niz w przypadku
poprzedniej czesci gry. Niematy wptyw na taki stan
rzeczy miato masowo wyrazone w internecie nieza-
dowolenie graczy zwiazane z obecnoscig w tytule
mikropfatnosci, za pomoca ktdrych moglismy naby¢
skrzynki zawierajace losowe usprawnienia dla po-
staci w grze wykorzystywane w trybie sieciowym.
Mimo Ze nie jest to pierwszy przypadek takiej
mechaniki w tytule zorientowanym na tryb multi,
to whasnie twor studia EA DICE zwrdcit uwage na to
zjawisko. Sprawa zainteresowaty sie miedzy innymi

belgijskie organy zajmujace sie hazardem, prébujac
ustali¢, czy tego typu mechanika aby na pewno
powinna by¢ zawarta w grze, do ktérej dostep
maja tez dzieci. Niedtugo p6zniej swoj opinie
wyrazit tez Chris Lee, cztonek Izby Reprezentantow
Hawajow. Przyréwnat on mechanike kupowania
skrzynek z losowym ekwipunkiem do hazardu

i stwierdzit, ze wedtug niego jest to ,drapiezna
praktyka”, przed ktora w szczegdInosci trzeba
chroni¢ dzieci. Bez wzgledu na to, kto ma racje,
gtos graczy okazat sie miec znaczenie. W momen-
cie premiery wszystkie mikroptatnosci w grze
zostaty zablokowane przez twdrcéw, ktdrzy
obiecali przyjrzec sie systemowi i dopracowac go
tak, aby koricowi uzytkownicy byli zadowoleni.
]

Koniec Marvel Heroes
I marzen jego tworcow

MMO

GRA MMO 0SADZONA W SWIECIE SEYNNYCH
KOMIKSOWYCH BOHATEROW NIE JEST JUZ
DOSTEPNA.

Pierwotne zapewnienia Gazillion Entertainment

0 tym, Ze serwery gry pozostana czynne do korica
roku, niestety nie znalazty pokrycia w rzeczywisto-
Sci. Jeszcze w listopadzie Disney oznajmit, iz koriczy
z twércami wspétprace, co spowodowato szybki

i negatywny rozwdj wydarzen. Strona gry, jej
forum oraz mozliwos¢ zakupu zostaty zablokowa-
ne. Samo Gazillion Entertainment musiato zwolni¢
pracownikéw, a ostatecznie réwniez zostato
catkowicie rozwigzane. Dawny twdrca Diablo David
Brevik musi czu¢ sie rozczarowany, ze superboha-
terski projekt mu nie wyszedt. ]

Nowe nagrody
dla lorytyjskich dziennikarzy
Zbranzy gier

PIERWSZA EDYCJA JUZ 17 MAJA 2018 ROKU
W LONDYNIE.

Games Media Brit Awards, bo tak nazywa sie nad-
chodzaca impreza, bedzie przeprowadzona przez
Mimram Media — podmiot odpowiedzialny za
prowadzenie w przesztosci Games Media Awards
(obecnie anulowanych). Do nagréd nominowany

BRIT l‘
AWARDS
2017 %

Loothoxy
w prawdziwym Zyciu

Australijski oddziat Xbox wpadtna
niecodzienny pomyst promocji PlayerUnk-
nown’s Battlegrounds. Postanowit rozmiescic
w trzech miastach prawdziwe skrzynki z tupami,
ktdre zawieraty konsole Xbox One X. Aby uzyskac
przedmiot ze skrzynki, gracze musieli podac hasto
umieszczone na fejshukowej stronie serwisu.

moze by¢ ktokolwiek, kto w przeciagu ostatnich
12 miesiecy pracowat dla brytyjskich mediéw
zwigzanych z grami. Oprdcz tradycyjnych kate-
gorii, takich jak najlepszy dziennikarz, istnieja
réwniez te, ktére biorg pod uwage nowe formy
przekazu, na przyktad najlepszy streamer czy
tworca najlepszego podcastu. I

BRIT
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Mama loroni gracza oskarzonego o oszukiwanie online

POZWANY TO AMERYKANSKI 14-LATEK, KT0-

RY UZYWAL CHEATOW W GRZE FORTNITE.
Rzecz w tym, ze podtozem pozwu nie jest sam
fakt oszukiwania, ale to, ze oskarzony wspot-
pracowat z serwisem zajmujacym sie produkcja

i dystrybucja cheatéw. Umieszczat on na swoim
kanale YouTube filmy, pokazujace oszustwa w ak-
¢ji, a Epic Games (twércy gry) zareagowali naka-
zem usuniecia tych tresci na mocy prawa DMCA.
Dopiero gdy spotkali sie zodmowa, wystosowali

Xen znéw
opdzniony
Tworcy gry Black Mesa (remake’u Half-Life’a

powstatego przy aprobacie Valve) nie dotrzy-
mali grudniowego terminu wydania finalnego

etapu gry. Brak tez jakichkolwiek nowych zapowiedzi.
Prace nad tym jednym etapem trwaja juz bardzo dtugo.

Pierwsza wersja gry zawierajaca wszystkie pozostate
plansze zostata wydana w 2012 roku.

pozew zwigzany z naruszeniem praw autorskich
poprzez modyfikacje gry oprogramowaniem od
0s6b trzecich. Tutaj do akeji wkroczyta matka
chtopca. Odpowiedziata listem zawierajacym sze-
reg argumentow, ktdre jej zdaniem czynia pozew
nieuzasadnionym. Napisata miedzy innymi, ze jej
syn sam nie stworzyt zadnych cheatéw, a jedynie
korzystat z juz dostepnych, ze nie zarobit zadnych
pieniedzy na opublikowanych filmach i ze Epic
Games nie moze mowic o zadnych stratach

Ogromny sukces Divinity:
Original Sin 2

Gra stworzona przez Larian Studios sprzedata
sie w milionie egzemplarzy przez nieco ponad
dwa miesiace od czasu premiery. Dodatkowo

w chwili pisania tych stéw tytut caty czas znajduje
sie na liscie stu najpopularniejszych gier dostepnych
na platformie Steam. Mito zobaczy¢, ze to , starosz-
kolne RPG” zostato tak docenione przez graczy.

finansowych, bo tryb, ktérego dotyczyto oszustwo (battle royale), jest
dostepny dla wszystkich za darmo. Oprécz tego wspomniata, ze imie i dane
dotyczace jej syna zostaty upublicznione, co jest niezgodne z prawem, biorac
pod uwage, Ze jest on nieletni.

Jak widac sprawa jest trudna, bo z jednej strony produkcja i sprzedaz cheatéw
przynosza realne zyski ich twdrcom (a straty producentom gier), az drugiej

w proceder ten moga by¢ wmieszane osoby nieletnie, co wymaga specyficznego
podejscia i zapewne nie ma jeszcze dobrze ugruntowanej podstawy prawnej.
Mimo wszystko miejmy nadzieje, ze Epic poradzi sobie z sytuacja, bo oszusci to
plaga, ktéra skutecznie psuje zabawe w rozgrywkach sieciowych. [l Il

R

Nowy spin-off
dla Portal

Firma ClockStone Software postanowita wples¢
w swoja serie 0 budowaniu mostow techno-
logie znana z serii Portal, ktéra umozliwia
przenoszenie obiektow przez tytutowe portale
umieszczane na pfaskich powierzchniach. Efek-
tem jest Bridge Constructor Portal, w ktdrym nadzér
nad poprawnoscia konstrukgji obejmie sama GLaDOS.
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Pierwsze ogtoszenia dotyczace
Brasil Game Show 2018

MIMO ZE DO IMPREZY JESZCZE DALEKO, JUZ
ZAPOWIEDZIANO PIERWSZEGO GOSCIA.
Zaproszong osoba jest Katsuhiro Harada, najbardziej
znany ze swojej roli producenta przy serii Tekken. Pod-
czasimprezy Harada otrzyma nagrode za catoksztatt
tworczosci, a jego nazwisko zostanie umieszczone na
Scianie stawy przeznaczonej dla legend branzy. Mozna
na niej znalez¢ takie osoby jak Nolan Bushnell (zatozy-
ciel Atari), Ed Boon (twdrca serii Mortal Kombat), Hi-
deo Kojima (twdrca serii Metal Gear) czy Phil Spencer

BGS

(szef projektu Xbox). Brasil Game Show to najwieksze
tego typu wydarzenie w Ameryce taciriskiej i jedno
zwiekszych na Swiecie. Szacuje sie, ze na tegorocznej
edycji pojawito sie na nim okofo 300 tysiecy oséb.
Marcelo Tavares, gtéwna osoba odpowiedzialna za
organizacje, zapowiedziat, e obecnos¢ Harady to tylko
pierwsze z serii duzych ogtoszen zwigzanych z nad-
chodzaca impreza. Brasil Game Show 2018 odbedzie
sie w dniach 10-14 pazdziernika w Expo Center Norte
w Sao Paulo. ]

Chiny planuja
park rozrywki
ZVRW IOl
giowne;

Wartosc inwestycji to péttora miliarda
dolaréw. Petna nazwa parku brzmi ,The
Oriental Science Fiction Valley Park” i zo-
stanie on postawiony w miescie Guiyang,
lezacym na potudniu kraju. Na razie zaplano-
wane jest 35 atrakcji wykorzystujacych wirtualng
rzeczywisto$c. Znajda sie wsrdd nich kolejki
gorskie, wycieczki po malowniczych sceneriach,
atakze gry. Szczegdtéw co do tych ostatnich jak
dotad brak, ale mowi sie, ze beda to strzelanki.
Goscie mieszczacego sie na powierzchni 330
akréw parku beda tez mieli okazje wzia¢ udziat
w symulowanych lotach w kosmos. Il Il

Disney moze przejac

czesc 20th Century Fox

JESZCZE NICNIE SFINALIZOWANO, ALE NEGOCJACJE W SPRAWIE

WYKUPU TRWAJA.

Przedmiotem rozméw sa miedzy innymi studia telewizyjne i filmowe nalezace do

Fox. Tego typu przejecie oznaczatoby, ze Disney uzyskathy prawa do bardzo znanej

i lubianej franczyzy: X-men. To z kolei moze przetozy¢ sie na obecnos¢ mutantow
w grach. Bohaterowie i zostali pominieci chociazby w najnowszej czesci serii
Marvel vs. Capcom. Spotkato sie 2 negatywna reakcja fanéw gry, a serwisy takie
jak IGN zasugerowaty, iz byta to decyzja polityczna, aby nie promowac postaci

Marvela, do ktérych Disney nie ma praw filmowych.
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Zapowiedziano nowy tytut

autorstwa The Astronauts

Studio Adriana Chmielarza upublicznito
zapowiedz Witchfire. Tworcy okreslaja ja jako
FPS w klimatach dark fantasy, a we wspomnianym
zwiastunie czu¢ nute stynnego Painkillera. Wiado-
mo, ze gra powstaje na silniku Unreal Engine 4
ijak dotad jedyna potwierdzong platforma, na
ktdra ma sie ukazac, jest PC (Steam).

Wiadomo, kto przetozy
WiedZmina na serial Netflix

Zato zadanie bedzie odpowiedzialna Lauren
Schmidt Hissrich. Wér6d jej dokonan znajduje

sie miedzy innymi praca przy innym, bardzo

ciepto przyjetym przez krytykow i widzow serialu
wyswietlanym przez Netflix — , Daredevil”. Przy
WiedZminie Lauren obejmie stanowisko producen-
ta wykonawczego.




Tworcy Forza Horizon nadjezdzajg

BEDZIE TO PIERWSZY PROJEKT PLAYGROUND
GAMES, KTORY NIE JEST GRA WYSCIGOWA,
AZORIENTOWANYM NA AKCJE TYTULEM
0SADZONYM W OTWARTYM SWIECIE.

Brzmi ambitnie i réwnie ambitne s3 przygotowa-
nia. Aby sprosta¢ wyzwaniu, Playground Games
otwiera nowe studio o powierzchni ponad 1500
metrow kwadratowych, w ktérym docelowo
pracowac bedzie ponad dwustu nowych cztonkéw
firmy, co podwoi obecny sktad.

Pojawity sie tez pierwsze informacje o tym, kto
doktadnie ma zasili¢ szeregi studia. Wsréd nazwisk
jest chociazby Sean Eyestone, ktdry obejmie role

dyrektora produkgji. Eyestone pracowat miedzy
innymi jako starszy producent przy Battlefront Il (ze
studia EA DICE), a wczesniej poswiecit dziesiec lat
na prace przy grach z serii Metal Gear Solid. Oprécz
niego do druzyny dofaczyli tez gtéwny projektant
Will Kennedy (wczesniej pracujacy w Rockstar North
przy Grand Theft Auto V) oraz Juan Fernandez di
Simon, projektant systemu walki, ktéry pomagat
przy tworzeniu Hellblade. Wszystko wskazuje na to,
ze Playground Games powaznie podchodzi do spra-
wy i moze sprawi¢ niemata niespodzianke, mimo

ze sq to ich pierwsze kroki na nowym gatunkowo
terytorium. ]|

new

Hoteligry retro
wijednym

JEST TAKIE MIEJSCE W BUDAPESZCIE, GDZIE
TE ASPEKTY ZOSTALY POLACZONE.

Mowa o Ibis Styles Budapest Center, hotelu
zaprojektowanym przez polska firme Tremend.
Jego wnetrze stylizowane jest na kulture indie

i retro. Do oferowanych atrakji nalezy chociazby
wypozyczenie w recepcji niewielkich konsol, ktdre
mozna podtaczy¢ do pokojowych telewizoréw

i grac w takie tytuty jak Super Mario Bros, Asteroids
czy Pac-Man. Warto tez dodac, ze mural zdobiacy
wejscie zostat narysowany przez Macieja Sobolew-
skiego z firmy Techland. Doktadny adres hotelu to
Rékdczi dt 58. ]|

Wiesci dotyczace
Stardew Valley

Wydawca gry, firma Chucklefish, wypuscita
pojedyncze zdjecie. Sugeruje ono, e nadchodzace
uaktualnienie zawartosci przyniesie etapy z akcja pod
woda. Potwierdzili tez na blogu, ze beta trybu sieciowego
bedzie miata miejsce w pierwszym kwartale roku 2018.
Tryb ten umozliwi graczom migdzy innymi wziecie $lubu
miedzy sterowanymi przez nich bohaterami.

Metro Exodus
nadejdzie za rok

Deep Silver (wydawca) zapowiedziat
wydanie najnowszej odstony serii na jesien
2018 roku. Gra ukaze sie na PlayStation 4, Xbox
One oraz pecety i stanowi kontynuacje gier Metro
2033 oraz Metro Last Light, ktorych akcja dzieje sie
w postapokaliptycznej Moskwie.

Capcom Swietuje 30-lecie

serii Street Fighter

1 tej okazji zostanie wydany Street Fighter:
30th Anniversary Collection. Kolekcja bedzie za-
wieracaz 12 tytutéw, poczawszy od pierwszej odstony
serii, a skoriczywszy na ostatniej wersji  trojki”. Catos¢
ukaze sie na na PlayStation 4, Xbox One, Switchu oraz
Steamie. Dystrybucja rozpocznie sie w maju 2018 roku,
aw internecie jest juz obecny zwiastun.
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Bartek Dramczyk

HARDWARE vV ~olACA

Lenovo Legion Y520-151KBN {80VWKOOCKPB]

UDANE POACZENIE ZGRABNEJ, LEKKIE)
KONSTRUKCJI | KOMPONENTOW, KTORE MOGA
ZADOWOLIC MNIE) WYMAGAJACYCH GRACZY:
NA POKtADZIE CZTERORDZENIOWY INTEL CORE
17-7700HQ, GEFORCE 1050 T, 32 GB RAM | NA-
PED SSD 480 GB. W PODSTAWOWE)J KONFIGU-
RACJIZABRAKEO JEDYNIE MIEJSCA NA NAPED
OPTYCZNY | BARDZIEJ POJEMNY AKUMULATOR.
ZATO GAMINGOWA STYLIZACJA I NIECALE

2,5 KILOGRAMA MASY TO ELEMENTY, KTORE
NATYCHMIAST ZWROCA UWAGE POTENCJALNE-
GO NABYWCY.

Corei7 siddmej generacji wraz z 1050 Ti nie jest moze
szczytem marzen graczy, ale umozliwia swobodne
rozegranie WiedZmina 3 badz ptynna rozgrywke

w Rise of the Tomb Raider na wbudowanym 15-ca-
lowym ekranie Full HD. Model Lenovo Legion Y520-
-15IKBN w testowej konfiguradji zostat wyposazony
w32 GB RAM i naped SSD. Za kompletna maszyne
zWindows 10 nalezy zaptacic okofo 5700 t. Mozna
sporo zaoszczedzic, redukujac RAM do 8 GBi decydujac
sie na terabajtowy dysk magnetyczny. Wtedy cena
spadnie nawet 0 1000 zt. Y520 to niezty kompromis
pomiedzy masywnymi, wydajnymi konstrukcjami
zbudowanymi na bazie GeForce 1070 a smuktymi
ultrabookami: 2,4 kg elektroniki w plecaku plus
zasilacz wazacy 540 gramow to kuszaca propozycja.
Pomimo obudowy wykonanej z tworzywa sztucznego
komponenty laptopa s dobrze dopasowane, a szum
wentylatoréw, nawet przy duzym obcigzeniu, nie
daje sie mocno we znaki. Powietrze jest zasysane pod

Procesor: Intel Core i7-7700HQ (Kaby Lake,
14 nm)/2,8 GHz

Pamiec: 32 GB DDR4-2400

Karta graficzna: NVIDIA GeForce GTX 1050 Ti
(4GB GDDR5)

Nosnik danych: SSD, 480 GB

Wyswietlacz: 15,6”, 1820x1080 Full HD, IPS,
matowy, 141 PPl

Klawiatura: podswietlana, wyspowa,
zwyr6znionym blokiem WSAD i wydzielonym
blokiem numerycznym

Komunikacja: Wi-Fi 802.11a/c, Bluetooth 4.1
Iacza: czytnik kart SD/MMC, 2x USB 3.0, 1x USB
2.0, Tx USB-C, HDMI, pofaczone gniazdo stuchawko-
we/mikrofonowe, RJ-45 (gigabit ethernet)
Dodatkowe wyposazenie: kamera HD,
Kensington Lock, mikrofon, gtosniki stereo
System operacyjny: Windows 10 Home
Wymiary/masa: 38x26,5x2,58/2,4 kg
Whudowana bateria: 45 Wh
Moczasilacza/masa: 135 W/540 g

Cena: 5600zt
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spodem notebooka i odprowadzane na tylng krawedz
maszyny. Dzieki temu klawiatura i obudowa, na ktdrej
trzymamy dtonie, nie nagrzewa sie zbyt mocnoi nie
powoduje dyskomfortu podczas dtugotrwatej zabawy.
Na tylneji przedniej krawedzi Y520 nie znajdziemy ani
jednego ztacza. Wszystkie wyprowadzono na lewg

i prawa krawedz komputera. Po lewej stronie mamy
Kensington Lock, gniazdo zasilania, port ethernetowy,
zZtacze USB 2.0 gniazdo stuchawkowe pofaczone ze
ztaczem mikrofonowym. Na prawej krawedzi znajduje
sie gniazdo USB 3.1 (USB-C), czytnik kart SD, dwa porty

Y520

USB 3.0i ztacze HDMI. Uwaga: zasilacz o prostokatnej
wtyczce mozna przez pomytke podtaczy¢ do RJ45.
Nie wyrzadzimy w ten sposéb szkody maszynie,

ale mozemy nie zauwazy(, ze laptop pracuje na
baterii. Ciekawie za to rozwiazano umieszczenie
Ztacza ethernetowego, ktdrego wysokosc jest nieco
wieksza od zaokraglonych krawedzi Y520: niewielka,
odchylana klapka umozliwia swobodne podfaczenie
wtyczki. Zgodnie z tradycja gamingowych laptopéw
otrzymujemy urzadzenie z podswietlan, wyspowa
klawiaturg i wyréznionym WSAD, ale tez z komplet-
nym blokiem numerycznym i klawiszami kursoréw
o petnej wielkosci, co nie jest reguta w maszynach
15,6-calowych. W Lenovo Legion Y520 zrezygnowano
zbloku klawiszy umieszczonego standardowo nad
kursorami, przypisujac jego funkcje klawiszom

bloku numerycznego. Touchpad jest umieszczony
blizej lewej krawedzi, pod spacja, nieco zagtehiony
w obudowie, z przyciskami ustawionymi pod katem,
cotroche utrudnia jego obstuge. Whudowana bateria
sprawdzi sie podczas typowych prac biurowych lub
surfowania po internecie, zapewniajac mniej wiecej
cztery godziny pracy, jednak zupetnie nie nadaje

sie do zabawy. Przy duzym obciazeniu Y520 dziata
niecata godzine. W klasie laptopdw dla graczy Y520
to whasciwie dzis podstawowa konfiguracja, na ktorej
da sie zagra¢ w wiekszos¢ wspotczesnych gier i nieco
starszych tytutow. Moze nie na petnych detalach, ale
zprzyzwoita jakoscia, w rozdzielczosci Full HD.

(ena podstawowej edydji Y520z i7-7700HQ, GeForce
1050, HDi8 GB RAM to okoto 3,5 tysiaca ztotych

— catkiem atrakcyjna, jak na zgrabng i stosunkowo
lekka konstrukcje. Za wieksza pojemno$¢ RAMi SSD
trzeba sporo dopfacic, ale tez komfort uzytkowania

i zabawy znaczaco wzrasta. ]
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O STARZENIU SIE GIER
PO RAZ WTORY

ilka dni po tym, jak ukazat si¢ w druku

felieton, w ktérym nudzilem na temat

starzenia si¢ gier, jeden z moich znajo-
mych pochwalit si¢, Ze w ramach czyszczenia
kupki wstydu wlasnie uruchomit Skyrima.

W pierwszej chwili pomyslatem, ze przeciez ta gra to
juz szescioletni staro¢, ale potem dotarto do mnie, ze
sam dopiero co zaczalem gra¢ w kupionego dwa lata
temu Wiedzmina, a w zeszlym roku skonczytem The
Last of Us na PS3 i ani przez chwile nie miatem wraze-
nia, ze mam do czynienia ze staruszkiem. Zwlaszcza
to TLOUS nie do$¢, ze miato w momencie, kiedy w nie
gralem, cztery lata, to jeszcze uruchamialem je na plat-
formie majacej lat dziesie¢. Jeszcze raz: DZIESIEC.

W latach dziewieédziesigtych, zwlaszcza na pece-
tach, gra roczna to byl na ogét staro¢, gra dwuletnia
- trup. Oczywiscie bylo to przede wszystkim zwigzane
ze zmianami w sprzecie. Komputery z roku na rok
stawaly sie coraz szybsze, rosty rozdzielczosci, rosta
liczba koloréw, mozliwosci kazdej kolejnej generacji
procesoréw i kart graficznych spychaty wiekszosé¢
gier przystosowanych do generacji wczesniejszych
w niebyt. Ale przeciez dzisiaj sprzet tez sie rozwija,
PS4 i PS3 to nieporéwnywalne maszyny, mdj pecet,
na ktérym chodzi Wiedzmin, jest duzo mocniejszy
od trzydziestodwubitowca, na ktérym szes¢ lat temu
ttuklem smoki jako Dovahkiin. Mimo to wyglada na
to, ze gry i platformy starzeja sie wolniej niz kiedys.
Wiec w czym rzecz?

U podstawy lezy chyba kwestia techniczno-biologicz-
na. Wszystkie technologie bezposrednio oddziatujace
na zmysty rozwijaja sie tylko do momentu, w ktérym
zmysly przestaja zauwazac, ze sa robione w konia.
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Nasze uszy odbieraja czestotliwosci z zakresu mniej wiecej od 16 Hz do 22 kHz.
Nie wnikajac w szczegéty, probkowanie powyzej 44 kHz (dwa razy wiecej niz
goérna granica zakresu ucha) nie ma wiele sensu, bo nie jeste$my tego w stanie
uslyszec (tak, upraszczam, tak, zdarza sie stosowac wyzsze czestotliwosci). To
jeden z powod6w, dla ktérych w pewnym momencie karty dzwiekowe dla rynku
konsumenckiego praktycznie przestaly sie rozwija¢: bardziej oszuka¢ ucha sie nie
dawato.

Sytuacja ze wzrokiem jest duzo bardziej skomplikowana, bo w gre wchodzi
wiecej czynnikéw (to temat na ksigzke, nie felieton), ale zacznijmy od najprostsze-
go. Ludzkie oko ma w centrum pola widzenia rozdzielczo$¢ rzedu jednej minuty
katowej (1/60 stopnia), co odpowiada mniej wiecej 0,9 mm z odlegtosci trzech me-
tréw. Ekran mojego telewizora HD ma 93 cm w podstawie, czyli pojedynczy piksel
ma okoto 0,5 mm szerokosci - siedzac trzy metry od ekranu nie jestem w stanie
ich rozréznic. To oczywiscie nie znaczy, ze kazdy obraz zawsze bedzie wygladat
na takim ekranie naturalnie. Nasza kora wzrokowa wyciaga znacznie wiecej in-
formacji z obrazu, niz oko widzi w rzeczywistosci, wiec bezbtednie wykryje rézne
niedokladnosci. Tym niemniej ten najbardziej podstawowy warunek osiggniecia
poziomu, przy ktérym zmysly daja sie robi¢ w konia, méj telewizor gwarantuje.

HD jest technologig, ktérej Sony uzyto w PS3 w 2006 roku. Moce obliczeniowe
potrzebne do wygenerowania $wiata 3D o calkiem przyzwoitym poziomie kom-
plikacji tez juz wtedy byty dostepne, wiec otrzymany obraz mial wystarczajaca
jakos¢. Widag, ze sztuczny, bo fotorealizm to to nie byl. Jednak wlasnie gdzies
w okolicach premiery PS3 przekroczona zostala granica, przy ktérej zostalismy
oszukani ,wystarczajaco dobrze”. I to ,wystarczajaco dobrze” jest powodem, dla
ktérego w ostatnich latach gry korzystajace z silnikéw 3D nie starzeja sie tak
gwaltownie. Zwlaszcza ze teraz do glosu doszla zasada ,ostatnie 90% wysitku
odpowiada za ostatnie 10% jako$ci”, wiec zmiany w jakosci s3 duzo wolniejsze. In
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PRENUMERATA.
CZYTASZ GDZIE CHCESZ.
| NA CZYM CHCESZ. TANIEJ.

Roczna prenumerata magazynu PIXEL (11 wydan)
wraz z przesytka na terenie Polski: 15950 PLN 121 PLN

Zagraniczna roczna prenumerata magazynu PIXEL (11 wydan)
wraz z przesytkq D

kraje UE: 347,60 PLN

USA, Kanada: 391,60 PLN

WERSJA CYFROWA W CENIE PRENUMERATY!

A.‘.'E!Elﬂble on the AMDECID APP ON

‘ App Store Google play

TRZY PROSTE SPOSOBY NA ZAMOWIENIE JUZ DZIS
shop.pixel-magazine.com

prenumerata@pixel-magazine.com

+48 (22) 855 10 37
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1. Prenumere j ednictwem j, listem ekon gj jeden dzien roboc

kst jednolity:
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LAPTOP LENOVO LEGION Y520
JUZ OD 3549 2L

PROCESWR
INGRELLZSCORE™ if7.
INTEL INSIDE®.
INTEL ZAPEWNIA
NADZWYCZAJNA
w Stanach Zjednoczonych i/lub w innych krajach.

WYDAJNOSC.

Intel, logo Intel, Intel Inside, Intel Core i Core Inside sg znakami
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towarowymi firmy Intel Corporation lub jej podmiotéw zaleznych

Lenovo.
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