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nowym numerze
zamieszczamy
kilka artykuléw
o temacie niegdys
bardzo popular-
nym, a obecnie mniej dyskutowanym:
zwigzkach gier z filmem. Tymczasem
rzecz ciggle jest aktualna, a obecnie
mozna o zjawisku rozmawia¢ glebiej,
widzac, co sie wydarzylo w ostatnich
dwéch dekadach.

Najpierw byto malarstwo, w XIX wieku
utrwalanie rzeczywistosci stalo sie prost-
sze dzieki wynalazkowi fotografii. Kino
moim zdaniem wyrosto bardziej z fotogra-
fii wtagnie niz z literatury. Po prostu wpro-
wadzilo najpierw ruch do statycznych,
zakletych w jednym kadrze opowiesdi,
a z czasem réwniez dzwiek. Telewizja
uczynita kino bardziej dostepnym dla lu-
dzi. Gry wideo w swoim zalozeniu ofero-
waly to samo, co kino, czyli przesuwajace
sie obrazki wraz z fonig. Tyle ze dorzucily
do tego niezbywalny, unikatowy element:
wspotkreowanie opowiesci przez odbior-
ce. Zobaczcie, jak bardzo kuszaca i zara-
zem niebezpieczna jest to perspektywa:
zjednej strony chcemy uczestniczy¢ w fan-
tastycznych historiach, ale z drugiej - na
nasze bary zrzucony zostaje obowigzek
bycia ich wsp6ttwérca. Pal licho, gdy 30 lat
temu chodzilto o zebranie kuleczek, co za-
wsze musiato sie skoniczy¢ w ten sam spo-
s6b. Ale problem pojawia sie w MMO, gdy
jeden czlek nienadajacy sie do tworzenia
czegokolwiek moze srogo napsuc¢ w calej
opowiesci. Gry poniekad wrzucaja odbior-
ce do $rodka fabuty, przebijaja szklang ba-
riere oddzielajaca go od $wiata przedsta-
wionego. VR wydaje sie krokiem dalej w tej
ewolugji, poniewaz zwieksza zaglebienie
sie odbiorcy w owym $rodowisku, przeno-
szac go sprzed fotela do ,tam i wéwczas”.
Trudno sobie wyobrazi¢, co bedzie dalej,

bo rozwéj mediéw wizualnych dotart chyba do sufitu. Oczywiscie,
mozna sie spiera¢ o poziom szczeg6lu, o szlifowanie progu doste-
pu do innej rzeczywistosci, o akcesoria, ktére bardziej namacalnie
pozwola poczud jej materie. Jednak sama idea sie nie zmienia: be-
dziemy porusza¢ sie po zbudowanym przez komputer uniwersum,
w mniejszym lub wiekszym stopniu mogac w nie ingerowac. Dla
mnie to ostateczny poziom rozwoju mediéw, bo kolejnego po pro-
stu nie jestem w stanie sobie wyobrazic. I tak jak méwie, jeste$my
juz blisko osiggniecia tego putapu, po ktérym fukuyamowski koniec
historii stanie si¢ faktem w mediach elektronicznych.

Co dalej? Te nizsze w hierarchii media z kinem na czele wcale nie
umieraja. Co wiecej, ostatnio po wielu latach przerwy przetaczytem
telewizor na inne kanaty niz MiniMini+ czy TVP ABC. Obejrzatem
program kulinarny Okrasy, program podrézniczy pokazujacy cieka-
wostki z Pragi, dokument o piramidach w Dahszur. Swietne rzeczy,
porzadnie zmontowane, prowadzone przez wyszkolonych zawo-
dowcéw, dajace mézgowi znacznie bogatsza w witaminy pozywke
niz sypialniano-kuchenne wystepy wodzirejéw z serwisu na ,y”. Ta
wys$miewana telewizja wcale jednak nie ma sie najgorzej. A litera-
tura, dostepna za darmo w nowoczesnych, milutkich bibliotekach?
Mozna korzystacinie trzeba zamartwiac si¢ tym, w ktérym kierun-
ku podaza media. One sobie poradza, byleby$my tylko my potrafili
czerpac z nich to, co najlepsze dla nas samych.

Kolejnego numeru Pixela spodziewajcie sie w kioskach 1 marca.
Przygotowujemy miedzy innymi duzy artykul na temat wyczekiwa-
nego przez niektérych armagedonu w swiecie gier! bn
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Redakdja nie zwraca materiatow
niezaméwionych, zastrzega sobie
prawo do ich bezptatnej publikagji
oraz prawo do skrotow i redakcyj-
nego opracowania tekstow i innych
materiatéw przyjetych do druku.
Iatres¢ reklam i ogloszeri redakda
nie odpowiada.

9 czerwiea rozegramy Mundial. Chetni
do wziecia udziatu w Sociable Soccer
World Cup podczas Pixel Heaven 2018
moga sie zgtasza¢ na adres
hello@pixel-magazine.com
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checkitout
PIXELPOST pl

Blog redaktoréw Pixela, na ktorym
publikujemy artykuty, opinie
i newsy. Codziennie $wieza dawka

elektronicznej rozrywki!
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4.Inside - 6. Zapowiedzi 2018 roku
9.Wspomnienie o Rayu Kassarze - 10.Nintendo
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90.Gry akdji na podstawie filméw - 96.Lego taczy
pokolenia - 99. Felieton MRW - 100. Narodziny filmu
interaktywnego - 104.Kino i gry 20 lat pdZniej
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113. Felieton Piotra Pierikowskiego - 120. Felieton
Alexa 122 Felieton Borka
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Ostatnio przywrécifem |
dozydaleciwego

laptopa i stanatem przed
kluczowa kwestia — jaka
tapete ustawic? | wtedy
przypomniatem sobie o plycie
,Saga’stoweriskiego zespotu
Siddharta. Ksiazeczke tego
albumu niesamowitymi
grafikamizilustrowat niejaki
Blaz Porenta. Koniecnieich
poszukajcie u wujka Google'a.
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20.PUBG 24. Monster Hunter: World - 26. LocoRoco 2
28 Fallen Legion+ - 29.Play with Me - 30.Reigns: Her
Majesty - 31.Nantucket - 32. Okami HD - 33.The Nightfall
34.Getting Over It with Bennett Foddy - 36.Fade to
Silence - 37.Survive the Nights - 38.The Inpatient
39.Red Strings Club - 40.Lost Sphear - 42.Sam’s Journey
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68. Kapitan Tsubasa - 76. Historia Usenetu
82 Anime - 84.Kartka i kostka
86. Kosmiczne rytualy - 88. Felieton Sledzia

AUTOFIRE

Rubryka w nowej, powiekszonej objetosci zastepuje
Radari dawne newsy z Autofire. Teraz pod sam koniec
Pixela znajdziecie zapowiedzii ciekawostki ze $wiata gier
—wyselekgonowane i zbierane pracowicie

przez caty miesiec.

MICHAL
ZDANCEWICZ

(ate te nowe filmowe

,Gwiezdne wojny”sa
generalnie w porzadku,
ale nie wywotuja u mnie
takich emocji jak oryginalna
trylogia. Swiat pedzi do
przodu, nowe pokolenie
potrzebuje nowych
bohateréw, a ja wciaz
rozkoszuje sie imperialnym
atakiem na Hoth i bitwg
nad Endor.

Led Zeppelin wielkim
zespotem byt. Co do tego nie
ma dyskusji. Czas pozostaje
nieubfagany, ale jest nato
rada. Tarada to Greta Van
Fleet. Tamfoda kapela
absolutnie powalifa mnie na
deski. Wokalista to po prostu
reinkarnacja Roberta Planta!
Kazdemu polecam

zcalego serca!
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PROGRAMISCINAZYWALIGO
~CAREM OD RECZNIKOW™, A CZESTO
WRECZ SABOTOWALIDECYZIE SZEFA.

PIOTR BARTEK PIOTR
STYPKA CZARTORYSKI MANKOWSKI
Poczatek roku przyniést I Narynkuposucha I Dwarazywtygodniupodrzu-
nowe muzyczne i dokariczam ponapo- amsynka nazajeciaimam
wydawnictwo autorstwa @ynane gry, z satysfakga wolna godzing. Zazatem
austriackiego Summoning. obserwujac, jak pamiec wiec po Ewiercwieu
Jako fan kapeli oraz uniwer- migéniowa nawet po przerwy wpadac do biblioteki,
sumJ.R.R. Tolkiena dhugim okresie roztaki gdzie czytam sobie komiksy
zradoscia moge blyskawicznie zatapuje, izasopisma. Rety, ile sie przez
oswiadazyc, iz panowie ktory przycisk do czego. telatazmienito. S nowosd,
Protectori Silenius podofali Ale zuje lekki wstyd, ze 53 wygodne krzesta. Ruszcie
zadaniu, ponownie tworzac tyle rzeczy sie nazbierato. sie sprzed komputeréw
kapitalny materiat. Postanowienie nowo- izajrzyjcie zasem do swoich
roczne: wiecej gracl bibliotek!
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LUTY METAL GEAR SURVIVE
Pierwsza cze$c serii Metal Gear po tym, jak drogi jej ojca Hideo Kojimy oraz Nowa odstona przygdd Kratosa nie ma jeszcze konkretnej daty premiery, ale zwykle
wieloletniego wydawcy Konami rozeszly sie w dos¢ nieprzyjemnych okolicznosciach. podawany jest pierwszy kwartat 2018 roku. Seria zaliczy miekki reset (stad brak czwérki w ty-
Akcja nowej odstony bedzie toczy¢ sie miedzy Ground Zeroes i Phantom Pain, a fabuta tule), definitywnie koriczac z tematyka bogow greckich i przenoszac nas w Swiat mitologii nordyckiej.
wkracza w obszary, jakich wezesniej nie uswiadczylismy, albowiem przyjdzie nam walczy¢ Producenci unikaja stowa, reboot”. Thumacza, ze gtdwny protagonista rozpocznie nowy etap swojego
zzombie w alternatywnej rzeczywistosci. Rozgrywka zostata zaprojektowana jako zycia. Nowoscia i dos¢ istotnym fabularnie elementem ma byc syn Kratosa, Atreus, ktérym prawdo-
kooperacyjny multiplayer, ale dostepny bedzie takze tryb solo, w ktérym inni gracze podobnie bedzie mozna sterowac posrednio za pomoca dedykowanego na padzie przycisku interakgji
zostang zastapieni przez boty. Jak Konami poradzi sobie z wyzwaniem, bedziecie mogli ojciec—syn. God of War to oczywiscie exclusive na PlayStation 4.

przekonac sie samijuz 20 lutego na PC, PS4 Xbox One.

I\/IARZEC SEA OF THIEVES . -

20 marca posiadacze Xboxa One oraz pecetéw postawia zagle i wyrusza

w rejs pirackim statkiem w najnowszej grze kultowego studia Rare.
Zatozeniem jest multiplayer w trybie kooperacji, gdzie gracze beda dzieli¢ sie
zadaniami na statku: sterowaniem, nawigacja, obstuga zagli czy tez strzelaniem

z dziat. Nad produkgja piecze sprawuje Microsoft, dzieki czemu dostaniemy peten
cross-platform. Pecetowcy zagraja jednoczesnie z uzytkownikami Xboxa, a program
Play Anywhere umozliwi uruchomienie gry zaréwno na komputerze, jak i na konsoli.

Oto lista12 najloardziej
wyczekiwanych gier tego roku.

Jak zwykle w takich przypadkach,
lista bedzie zapewne dosc
subiektywna i nie oczekuje, ze kazdy
sie ze mng zgodzi w stu procentach.
O prawie wszystkich tytutach juz

W Pixelu pisalismy, warto jednak
przypomniec te nadchodzace hity.
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MARZEC CRACKDOWN 3

Ta gra juz jest opdzniona o dobre péttora roku, wiec miejmy nadzieje, ze obecny
termin zostanie dotrzymany. Jesli przechwatki Microsoftu okaza sie prawda, dostaniemy
sandbox pozwalajacy w znaczacym stopniu na destrukcje Srodowiska. Bedzie to mozliwe jed-
nak wytacznie w trybie multiplayer, gdyz gra ma korzysta¢ z chmury obliczeniowej Microsoft
Azure. W trybie offline dla jednego gracza goty Xbox One czy nawet zwykty PC wydajnosciowo
nie dathy rady i niszczenie otoczenia zostanie mocno ograniczone.

2018 SPIDER-MAN

Spider-Man to kolejny exclusive na PS4.To
réwniez gra, ktéra zrobita na mnie najwiek-
sze wrazenie podczas pazdziernikowej konfe-
rengji Sony w ramach Paris Games Week. Nie
bedzie ona zwiazana z zadnym filmem, komiksem
«zy tez inng gr3. Opowie nowa, oryginalng historie,
podczas ktorej wcielimy sie zardwno w Petera
Parkera, jak i w Spider-Mana. Czy wreszcie jakas
gra ze stajni Marvela dordwna doskonale przyjetym
Batmanom z kolejnych odston serii Arkham, okaze
sie zapewe w pierwszej potowie roku.

LOADING

Méj absolutny faworyt tego roku. Pierwsza czes¢ to dla mnie bez watpienia najlepszy
tytut poprzedniej generadji konsol. W duzym skrécie to po prostu,GTA na Dzikim Zachodzie’,
dla ktdrego niejeden posiadacz peceta kupit X360 lub PS3. Rockstar rzadko zawodzi i wypuszcza
gre zbierajaca oceny ponizej 90%, wiec i tym razem mozemy spac spokojnie. Jedyne czego nalezy
sie obawiac, to data premiery, albowiem studio znane jest z ich przekfadania i moze sie okazac,

7e w 2018 roku jeszcze nie dane nam bedzie wrdci¢ do Standw Zjednoczonych przetomu XIX i XX
wieku. Na razie oficjalna strona producenta mowi o wiosnie, a nieoficjalne Zrodta (wyciek ze strony
jednego ze sklepéw) wskazuja 6 czerwca.

CZERWIEC DETROIT: BECOMEHUMAN

| tak sobie skaczemy miedzy exclusive’ami na platformy Microsoftu i Sony.

W Detroit: Become Human wcielimy sie w androida, probujacego znalez¢ swoje
miejsce w Swiecie zamieszkanym przez ludzi. Dos¢ oryginalnym pomystem tej
trzecioosobowej strzelanki jest fakt, ze nie doswiadczymy napisu,game over”. Bedziemy mieli
do dyspozycji wiele grywalnych postaci, a historia potoczy sie dalej mimo smierci niektrych
znich. Catos¢, firmowana nazwiskiem Davida Cage'a (o Quantic Dream pisalismy
w Pixelu #33), ukaze sie pdzng wiosna.

CZERWIEC VAMPYR

Na mniej wiecej potowe roku twércy Life is Strange przygotowuja gre akgji

z elementami RPG. Fabuta przeniesie nas do Londynu z 1918 roku, w czasy
panujacej pandemii ,hiszpanki”. Doktor Jonathan Reid, przemieniony w wampira,

bedzie zmagat sie z moralnym dylematem: przestrzegac ztozonej przysiegi Hipokratesa czy
zaspokajac z3dze picia ludzkiej krwi? Wybor kogo ugryzc, a kogo oszczedzi¢, bedzie miat spore
znaczenie dla rozgrywki. W Vampyra zagramy na PC, PS4 i Xbox One.

PIXEL 7
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2018 THELAST OF US PART I JESIEN METRO: EXODUS * -"'_q'n :

0 tej grze zbyt wiele nie napisze. Pierwszej czesci nawet nie wiaczytem. Bije sie mocno Fanem postapokaliptycznego Swiata wykreowanego przez Dmitrija Gluchowskiego
w piers — remaster na PS4 czeka na pétce na kupce wstydu. Zdaje sobie sprawe, Ze dla niektérych  zostatem juz podczas pierwszego kontaktu z jego ksigzka. Akcja nadchodzacej gry, juz

moze to by¢ najbardziej wyczekiwany tytut roku. Z dziennikarskiego obowiazku wspomne, trzeciej osadzonej w tym uniwersum, dzieje sie w 2036 roku i jest bezposrednia kontynuacja
ze akdja drugiej czesci bedzie miata miejsce piec lat po wydarzeniach z pierwszej i pokierujemy ostatniej czesci trylogii ksiazkowej. Gtowny bohater Artem wydostaje sie z moskiewskiego metra
losami Ellie, drugoplanowej bohaterki oryginalnego Last of Us. Moja uwage podczas ogladania i wyrusza w gtab terenéw nalezacych przed apokalipsa do Federacji Rosyjskiej. Warty odnotowa-

relagji z Paris Games Week przykuta przepiekna grafika (dostepna zapewne wytacznie dla posiada-  nia jest fakt, ze Gluchowski ma zgota odmienne podejscie do gier wideo od naszego naczelnego
czy PS4 Pro) oraz spora dawka przemocy i brutalnych scen. Blizej okreslonej daty premiery niema.  fantasty i bierze bezposredni udziat w produkdji, piszac historig. Premiera na PC, PS4 i Xbox One
Jak dotad jest to dos¢ enigmatyczne,,2018" w czwartym kwartale 2018.

Ostatnimi czasy bardzo trudno (moze poza konsolami Nintendo)
o dobra platforméwke w starym stylu. Szanse na zmiane tego stanu
rzeczy da Capcom w czwartym kwartale biezacego roku, na kiedy to za-
powiedziano premiere jedenastej odstony Mega Mana (a liczac spin-offy,
bedzie tego juz pewnie kilkadziesiat). Tytut wydany zostanie na kazda
liczaca sie, duza” platforme do gier, czyli na PC, Switcha, PS4 i Xboxa One.

Bandai Namco chce uswietnic obchody 20-lecia serii, ktéra zadebiutowata

na automatach w lipcu 1998 roku, wydaniem nowej odstony gry. Nie wiadomo o niej
na razie zbyt wiele, ale podobnie jak w pierwowzorze akcja bedzie toczyc sie w XVI wieku.
Ponownie odwiedzimy te same miejsca i stoczymy walki tymi samymi bohaterami.
Oczekiwana premiera to koniec 2018 roku, standardowo na PC, PS4 i Xbox One.

WSZYSTKIE DATY PREMIER ZWERYFIKOWALISMY TUZ PRZED
DRUKIEM, ALE W ELEKTRONICZNE) ROZRYWCE JUZ OD LAT
WIADOMO, ZE TERMINY MOGA, SIE ZNACZNIE PRZESUNAC.

8 PIXEL



RAY KASSAR
J/3—/U

LUADING

ODESZEA JEDNA Z LEGEND DOLINY KRZEMOWEJ, FAKTYCZNY TWORCA POTEGI ATARI

,Goodbye my friend, who knows when we shall meet again. The stars wait for me”

Micz

yt krélem zycia, ktéry
B nie bat sie niczego i nie

pozwalat innym niszczy¢
swojego wtasnego swiata. Przez
przypadek na kilka lat znalazt sie
w sercu elektronicznej rozrywki,
by zmieni¢ jg na zawsze. Gier ni-
gdy nie lubit ani sie nimi nie bawit,
a mimo to okazat sie je rozumie¢
lepiej niz niejeden z wczesnych
geekéw. Smieré Raya Kassara
stanowita pewne zaskoczenie,
poniewaz pomimo sedziwego
wieku dobrze wygladat, zwawo sie
poruszat i wydawat sie caty czas
aktywny. A jednak 10 grudnia
zmart.

Ray Kassar miat w zytach domiesz-
ke armenskiej i syryjskiej krwi.
Sprawdzat sie przez lata w Bur-
lington Industries, ale do historii
wszedt po tym, gdy przyjaciel z wy-
dawnictwa ksigzkowego zapropo-
nowat go Warnerowi, by sprawdzi¢,
czy nadawatby sie na menedzera
firmy hi-tech z Doliny Krzemo-
wej. Mimo ze nigdy nie chciat sie
tam przeprowadza¢ z Nowego
Jorku, zaryzykowat. Atari do tego
momentu rzadzit cztowiek, ktérego
najwiekszym osiggnieciem byto
podkradzenie pomystéw Steve'owi
Russellowi i Ralphowi Baerowi

na odpowiednio Computer Space

i Ponga. Rézne wariacje tych pa-
tentéw raz robity klape (Gotcha!),
innym razem odnosity sukces
(Tank), jednak byto wida¢, ze Nolan
Bushnell zaraz zarznie Atari.

Nawet gdy dostat pienigdze Warnera, wypompowywat
je z firmy do tworzenia sieci pizzerii. To jest przesym-
patyczny cztowiek, legenda, jednak po latach historia
staje sie dla niego coraz mniej taskawa. Tak naprawde
to Ray Kassar, wkraczajgc na poktad jako dyrektor
generalny na poczatku 1978 roku, otworzyt ztoty wiek
gier wideo, odpalit nieSmiertelne hity pokroju Astero-
ids, Lunar Lander czy Battlezone i wystrzelit Atari nie
tylko na ekran ,,Blade Runnera”, ale rowniez do staty-
styk zréwnujgcych jego popularnos¢ z Coca-Cola.
Programisci nazywali go ,,carem od recznikéw",
a czesto wrecz sabotowali decyzje szefa. Atmosfera
gestniata, Kassar zdawat nic sobie z tego nie robié, bo
i cate Atari potezniato i stawato sie gigantem medial-
nym nowego typu. Zaczeto produkowac nawet wtasne
komputery. Brakowato tylko jednej, jedynej rzeczy
- spojrzenia przez szefostwo na to, co moze sie wy-
darzy¢ za nastepne trzy lata. Nie byto planu, nie byto
strateqii, a wtasciwie byty, tyle ze skazujgce firme na
cofanie sie. Szef zupetnie nie zauwazat, ze ptynie pro-
sto w paszcze katastrofy. Ostatnia szansa na ratunek

ALAN PARSONS PROJECT

byta jeszcze na poczatku 1981 roku,
a potem kostki domina bezlito$nie
zaczety sie przewracac.

Kassar po nastaniu nowego
milenium porzucit wielkomiejski
zgietk i wraz z ukochanym wyemi-
growat z San Francisco do Vero
Beach na Florydzie, do luksusowej
willi zbudowanej w sasiedztwie
oceanu na pasie przypominajgcym
dubajskie sztuczne wyspy w ksztat-
cie palm. Pewnie doskwieraty im
przetaczajace sie tamtedy raz na
kilka lat huragany, ale Ray z pew-
noscig niewiele sie nimi przejmo-
wat. Udzielajgc kilku wywiadéw
i nawet po osiemdziesigtce grywa-
jac namietnie w tenisa, wychowy-
wat starannie dwdjke ulubionych
wyztéw. Zostat pochowany na
rodzinnym Brooklynie. ks
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. GIGANT Z KIOTO UWIELBIA ROBIC NIEZAPOWIEDZIANE KONFERENCJE

Switch: Nintendo
DirectMint = 1 ¢

Po fali plotek i sporych oczekivwan skonczyto sie na matej mzawce (kilka DLC i dem]

i kilku bardziej solidnych zapowiedziach. Ostatni Nintendo Direct, stusznie okreslony
przydomkiem mini, stat sie okazjg do zaprezentowania tego, co bedzie dodane dojuz
istniejgcych tytutow, a nie rewolucjg na miare Breath of the Wild.

ol Voyager

Taunﬂnuznrm : S

NINTENDO

DELUXE BATTLE PACK SWITCH B pLC DO MARIO+RABBIDS

Pod koniec stycznia oraz 23 marca, w dwdch nastepujacych po sobie Na wiosne do Swiata Mario+Rabbids: King

posiadacze Pokkén Tournament DX beda mogli odptatnie Nie za darmo, ale za to wraz z calym nowym
zasili¢ swoj zestaw walecznych pokémondéw o Aegislasha oraz o stworzenia Swiatem do podbicia. Po ostatnich aktualizacjach i wprowadzeniu trybu PvP
wspierajace: Mega Rayquaza oraz Mimikyu (w styczniu). W marcu do galerii do rozgrywek turowych kazdy nowy element moze zapewnic kilkanascie
postaci dotacza Blastoise oraz Mew i Celebi jako wsparcie. dodatkowych godzin wysmienitej rozgrywki!

DONKEY KONG COUNTRY: HYRULE WARRIORS:

PAYDAY 2 TROPICAL FREEZE DEFINITIVE EDITION

7 lutego na Switchu zobaczymy kompletne-Bl7nana juz z Wii U platformowka 2,5D wkrocz

go Paydaya 2 wraz z wyjatkowym dla edydji na ekrany Switcha 4 maja 2018 roku.
(TETEETT (przynajmniej przez pewien czas) Pokierujemy w niej tapami Donkey Konga, Diddy W nowej edycji znajdziemy 21 postaci znanych
zawodnikiem — Joyem z ledowg maska (pono¢ Konga, Dixie Kong oraz Cranky Konga. Podwdjne z serii gier Legend of Zelda. Bedziemy mogli pokie-
fachowcem od komputeréw, ktory specjalizuje sie skoki, toczenie sie w stylu jeza Sonica, wirowanie rowac réwniez Linkiem i Zelda w szatach z Breath of
w kradziezach). Pstrykowa edycja gry bedziemiata 1 desce — to tylko kilka z atrakeji jednej z najlep- the Wild. Walka dla dwdch graczy odbedzie sie na
petne wsparcie dla trybu multiplayer online. szych zrecznosciowek. Przewidziano rozgrywke dzielonym ekranie, takze na wynos.

w kooperadji dla dwéch graczy.
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SNK HEROINES: &/ .
TAG TEAM FRENZY YS VIll: LACRIMOSA OF DANAT

Latem poznamy Athene Asamiye, Kule Rowniez tego lata poznamy na Switchu histo-

Diamond, Leone Heidern, Mai Shiranui i Yuri rozbitka przedzierajacego sie przez hordy

W Mario Tennis Aces rozegramy turnieje i prze- FETEYEI — superbohaterki najwspanialszych bija-  groznych stworéw zasiedlajacych wyspe Seiren. Po

zyjemy przygode —weZmiemy miedzy innymi tyk w historii gier wydanych przez SNK. Czekajanas  zbudowaniu whasnej druzyny, nawiedzani w snach

udziat w potyczkach z bossami. W ten sposéb tenis walki petne specjalnych cioséw, przepieknie ani- przez Dane, zmierzymy sie z poteznymi bossami

na Switchu nie bedzie juz taki sam jak dawniej. mowane wojowniczki i tryb Dream Finish. Bedzie w epickich pojedynkach na zrecznos¢, umiejetnosc

Przynajmniej od wiosny. sie dziato, tym bardziej ze detale stroju hohaterek i specjalne ciosy. Oprécz walki i przygéd bedzie trzeba
mozna dobiera¢ wedle wfasnego uznania. tez zadbac o zbudowanie wfasnej bazy na wyspie.

ED

LG ETENET T ERTASTI LS eV Gra Square Enix, ktorej premiera 5 maja wezmiemy na wynos pierwsze Dark Soulsy, {SCIEIIIETEL]

miata miejsce na DS 10 lat temu, pojawi sie na Switchu jeszcze w tym roku. grafiki i uzupetnieniu o DLC Artorias of the Abyss rusza na podbdj Switcha.

W tego nieszablonowego zrecznosciowego RPG bedzie mozna grac na ekranie Odswiezona edycja Dark Souls trafi takze na ekrany PC, Xboxa One
dotykowym lub z wykorzystaniem Joy-Condw. Zadecydujemy o losach boha- i PlayStation 4. To kolejny tak duzy tytut przeniesiony na Pstryczka

terow mieszkajacych w Tokio. Obiecano réwniez dodatkowy rozdziat przygdd, (obok Dooma, Skyrima i nadchodzacych: Paydaya 2 oraz Wolfensteina Il).
ktorych nie byto w pierwowzorze. Ogladanie napisu YOU DIED na matym ekranie moze by¢ przyjemne jak nigdy!

W cyfrowej dystrybucji
gier pojawita sie takze
bijatyka 2D Neogeo Art

1 i i of Fighting 2 (ze wspo-
LUIGI’S BALOON WORLD mniana Yuri Sakazaki

oraz demo Dragon Quest

Darmowy DLC do Super Mario Odyssey zmieni podejscie do dotychcza 16 marca zagramy w nowa czes¢ przygod Kirby'ego, ktory zyska Builders. 25 stycznia
owej rozgrywki w barwnym swiecie kapelusznika Mario. (U421 S i 42y innymi umiejetnosd malarzal( o ac dziwne wzorki atakujace na ekrany Switcha trafita

rywalizadji i rankingow zostat juz wprowadzony wraz z wyscigami w podstawowej  przeciwnikow) i pajaka (zgadza sie, bedzie oplatanie wrogéw). Miksowanie wymagajaca pixelartowa
edydigry, to zblizajace sie w lutym spotkanie z Luigim (nie, nie bedziemy spraw- cech przyjaciot tei przyda sie w rozgrywce. Potaczenie wody i lodu da grozne platforméwka Celeste.
dzac, czy Luigi ma balony) uzupetni zabawe o opcje rozgrywek dla wielu graczy sople, a rzut sojusznikiem rozbije nawet najwieksza gromade przeciwnikéw. Zkoleina 16 lutego
polegajacych na... ukrywaniu i szukaniu balonéw. Oczywiscie, ze bedzie interneto-  prewidziano tryb kooperagji do czterech graczy i wielu mocarnych bossow: przewidziano premiere FE,
wy ranking. Beda tez nowe stroje dla Mario (jeden muzyka, inny wzorowany Meta Knighta, Francisca i jakies blizej nieokreslone zagrozenie z gtebokiego czyli mistycznej opowiesci
na Sunshine Shade, a takze zbroja rycerza) no i nowe filtry do trybu snapshot. kosmosu... Dla fandw Kirby'ego posiadajacych 3DS udostepniono réwniez demo 0 Swiecie magicznych
Nowe zabawy z Mario w Swiecie Odyssey przewidziano na luty. Kirby Battle Royale. stworzen.

PIXEL 1
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W POSZUKIWANIU MATERIALOW ODWIEDZILISMY TARGI TELEWIZYJNE W AMSTERDAMIE

Grafika wiecznej
mtodosci

Najlepsza do te] pory scene z efektem komputerowego odmtodzenia bohatera widac
w filmie ,Straznicy Galaktyki 2”. Rozgrywajgca sie w 1980 roku sekwencja trwa mniej
wiecej dwie minuty i ukazuje postac mtodego Ego, granego przez Kurta Russella.

User Jama

am aktor spowodowat nie-
S mate zamieszenie, twierdzac

w wywiadach, ze efekt mto-
dego wygladu uzyskano w 90%
tradycyjnymi srodkami, peruka
i makijazem, wykonanym przez
Dennisa Liddiarda, ktéry wspét-
pracowat z Russellem przez prawie
cata jego kariere. Do tego dobre
wczucie sie w role i odpowiednie
oswietlenie, a jak twierdzit, grafika
komputerowa polegata tylko na
drobnych retuszach.

Pewnie odmienne zdanie ma ekipa
z firmy Lola VFX z Los Angeles,
ktéra specjalizuje sie w cyfrowym
odmtadzaniu aktoréw i poswiecita
temu krétkiemu kawatkowi filmu
kilka miesiecy pracy. Rozpoczeta
sie ona od zbierania materiatow,
zdjec i filméw aktora z mtodosci.

W ,,Ucieczce z Nowego Jorku" Rus-
sell byt co prawda w odpowiednim
wieku, ale miat zarost i przepaske
na oku. Lepsza referencje stano-
wit wczesniejszy film ,Uzywane
samochody", gdzie aktor byt gtadko
ogolony i wystepowat z szerokim
usmiechem na twarzy.

Nastepnie scena poddana proce-
sowi odmtodzenia bohatera byta fil-
mowana dwukrotnie. Za pierwszym
razem wystepowat w niej sam Kurt
Russell w profesjonalnie zrobionym
makijazu. Dodatkowo na twarzy
miat namalowane czarne kropki.

12 PIXEL

W celu utatwienia procesu odmta-
dzania zastosowano dwa proste
wybieqgi. Aktor grat w peruce, po-
niewaz dobrze wygladajgce cyfrowe
wiosy wymagatyby kosmicznych na-
ktadéw pracy i kosztéw. Dodatkowo
ubrany byt w czarny golf, ktéry kryt
wiasciwie catg szyje, dzieki czemu
ekipa mogta skoncentrowac swoje
wysitki na samej twarzy. Za drugim
razem w tych samych scenach,
mozliwie wiernie odwzorowujgc ge-
sty pierwowzoru, tempo méwienia,
mimike twarzy, wystepowat mtody

Skinner

By¢ moze tak wiasnie
bedzie sie kiedys nazywat

nowy zawdd na planie
filmowym. Kurt Russell

i Aaron Schwartz, ktdry
bedzie dawca obrazu
skéry twarzy. Ubiera sie
tak samo i gra podobnie.

dubler, aktor Aaron Schwartz.
Schwartz ma inne wtosy i oczy

niz Russell, ale o jego wyborze
decydowat podobny ksztatt szczeki,
nosa i policzkéw. On réwniez grat

z czarnymi kropkami na twarzy.

Z tymi materiatami wej$ciowy-
mi, referencjami wygladu twarzy
aktora z mtodosci, sceng nakrecong
z Russellem oraz sceng z dublerem
nastepowat ostatni, najbardziej
pracochtonny etap: reczna obrébka
twarzy klatka po klatce. Przy 24
klatkach na sekunde dla dwéch



Dojrzaty Johnny
Depp przemieniony
w mtokosa w pigtej
czesci , Piratow
z Karaibéw"
wytwérni Walt
Disney Pictures.

Kurt Russell
w drugiej czesci
.Straznikéw Ga-
laktyki" wytwérni
Marvel Studios.
Kto by sie nie
szczerzyt, gdyby
z twarzy odjeto mu
35 lat?

Cyfrowo animo-
wany, odmtodzony
awatar, dla ktérego
modelem byt Jeff
Bridges w filmie
. Tron: Dziedzic-
two" wytwérni
Disneya.

g/ /

minut gotowego materiatu trzeba
obrobic¢ 1440 klatek. Gdyby to byto
proste usuniecie zmarszczek, jak

w oktadkach gwiazd w kolorowych
miesiecznikach, przerobienie takiej
liczby oktadek bytoby wyzwaniem
samym w sobie, a i to tylko z osig-
gnieciem efektu przypominajgcego
bardziej plastikowego manekina niz
prawdziwego cztowieka.

Tutaj problem byt jednak o wiele
bardziej ztozony. Mézg Swietnie wy-
chwytuje kazdy fatsz w ruchu twa-
rzy. To dlatego nawet najbardziej
podobne do ludzi japonskie roboty
Z miejsca i bez wysitku zdemaskuje-
my jako maszyny, jak tylko zaczna
cokolwiek méwic albo sie ruszac.
Dla uzyskania naturalnego efektu
odmtodzenia trzeba zrozumied,
na czym polega fizjologia starze-
nia sie twarzy, bo nie chodzi tylko
0 zmarszczki. Z wiekiem uszy i nos
sie powiekszajg. Powieki zaczynaja
opadad, pod oczami tworzg sie
worki, @ z boku kurze tapki. Dolna
czes$¢ twarzy réwniez sie opuszcza.

LUAVING

Odmtadzanie ma rézne formy. W ,,Lidze
Sprawiedliwosci” wytwaérni Warner Bros.
aktor Henry Cavill miat cyfrowo usuwane
wasy, zakontraktowane do filmu ,,Mission
Impossible 6" wytwérni Paramount.

STERANY ZYCIEM AKTOR BEDZIE
GOSCIEM TALK SHOW, A WIDZOWIE

W DOMACH ZOBACZA NA ZYWO JEGO
KOMPUTEROWO ODMLEODZONA WERSIJE.

Zmarszczki mimiczne pogtebiaja
sie. Pieprzyki i znamiona blakng,
ich brzegi moga stawac sie bardziej
poszarpane. Kolor skory twarzy
zmienia sie na staros¢ z rézowa-
wego na bardziej z6tty, staje sie on
mniej jednorodny, moga pojawic
sie ciemniejsze plamy i miejscowe
odbarwienia. Inny jest przeptyw
krwi w twarzy osoby mitodej, inny

u starszej, dlatego skéra osoby
mtodszej jest nie tylko gtadsza
dzieki mniejszym porom, ale inaczej
odbija Swiatto.

Praca nad znanga twarzg jest o tyle
trudniejsza, ze starsi widzowie po
prostu pamietaja, jak wygladat Kurt
Russell w mtodosci. Osoba przepro-
wadzajgca odmtadzanie nie moze jak

grafik w oktadce po prostu usungé
wszystkich zmarszczek i pieprzykdw,
jak leci. Przyktadowo aktor miat

juz dawno dwie blizny - jedna na
nosie, drugg na brodzie - i te zostaty
w procesie odmtadzania zachowane.
Na oryginalng twarz aktora zostata
cyfrowo transplantowana mtodzien-
cza skora jego dublera za pomoca
czarnych kropek do pozycjonowania.
Dodatkowo musiaty by¢ wykonane
wszystkie wymagane korekty ksztat-
tu nosa, uszu, powiek, ust - komplek-
sowa cyfrowa chirurgia plastyczna.
Paradoksalnie, jak twierdza specja-
lisci, najtrudniej jest komputerowo
odmtodzi¢ aktoréw, ktérzy w widocz-
ny sposob poddali sie juz odmtodze-
niu za pomocy skalpela.
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TELEWIZJA | KINO NADAL PRZESCIGAJA GRY WIDEO W JAKOSCI EFEKTOW SPECJALNYCH

NALEPSZE CYFROWE ODMtADZANIE

W WYDANIUTV ZOBACZYMY W, WEST-
WORLD", GDZIE OBROBCE PODDANO
79-LETNIEGO ANTHONY’EGO HOPKINSA.

Zeby efekt cyfrowej obrébki wygla-
dat naturalnie, trzeba dodatkowo
niejako cofng¢ zmiany wprowadzo-
ne przez prawdziwego chirurga.
Podobny proces ze Swietnym
efektem zastosowano w filmie
,Piraci z Karaibéw: Zemsta
Salazara". W scenach retrospekcji

14 PIXEL

widzimy nastoletniego Jacka
Sparrowa, granego przez duzo star-
szego aktora Johnny'ego Deppa.
Tutaj dublerem mtodej skory i mimi-
ki twarzy byt aktor Anothony De La
Torre. Opracowanie tych scen zajeto
pietnastu specjalistom okragty

rok. Inny sposéb komputerowego

odmtadzania, ktéry nie daje na
razie az tak naturalnych efektéw,
jak metoda stosowana przez firme
Lola VFX, polega na opracowaniu
petnego komputerowego modelu
3D danej postaci. Tak powstata po-

dobizna postaci CLU w filmie ,,Tron:

Dziedzictwo". Tutaj aktor Jeff Brid-
ges tez poddat sie malowaniu czar-
nych kropek na twarzy, ale w celu
wspomagania skanowania mimiki
twarzy z wykorzystaniem techniki
motion capture. Metoda przypo-
mina te stosowane w fabularnych
grach komputerowych. Jednak to,
co sprawdza sie na duzym

Aktorka Ingvild
Deila nie cierpi na
ciezki przypadek
ospy wietrznej.
Czarne kropki
petnig role tyczek
geodezyjnych dla
grafikow kompute-
rowych.

Mtodziutka
cyfrowa ksieznicz-
ka Leia w filmie
LJLotr 1" wytwérni
Lucasfilm.




monitorze, nie do konca zdaje
egzamin na wielkim ekranie. Niby
wszystko jest, jak trzeba, ale czu-
jemy, ze postac¢ CLU sprawia wra-
zenie cokolwiek sztuczne. Trudno
wskazad, ktéry element szwankuje:
czy to za bardzo statyczne kom-
puterowe wtosy, czy pozbawione
lustra duszy komputerowo rendero-
wane oczy.

Podobng metode zastosowano
w filmie ,,kotr 1". Przez chwile na
ekranie wida¢ mtodg ksiezniczke
Leie. Za te sekwencje odpowia-
data znana firma Industrial Light
& Magic. Aktorka Carrie Fisher,
kiedy zaczeta grac te role, miata 19
lat, natomiast kiedy ,,Rouge One"
wchodzit na ekrany miata juz lat
60. Filmowcy probowali skanowad
Fisher metoda motion capture,
natomiast twarz aktorki zmienita
sie na tyle od mtodych lat, ze ekipa
podjeta decyzje o wytworzeniu mo-
delu 3D ze skanu miodszej dublerki.
Do tej roli zatrudniona zostata
Norwezka Ingvild Deila, ktéra miata
podobny profil do mtodej Carrie
Fisher. Do samego skanu zostat

Do pochwy-
cenia ekspres;ji
twarzy typowo
uzywa sie 80-100
czarnych kropek,
czyli markeréw. Sa
jednak systemy,
gdzie markeréw
moze by¢ nawet
szesnastokrotnie
wiecej, a takze
takie, gdzie nie ma
markeréw wcale.
Wtedy sledzi sie
charakterystyczne
miejsca twarzy
takie jak brzeg
ust czy otwory
nosowe.

Medusa

.y]!!

Y.

lam System do
pochwycenia ekspresji

twarzy opracowany przez
dziat Disney Research

w Szwajcarii. Skiada sie

Z rusztowania, zestawu
aparatow oraz
oprogramowania.

wykorzystany system zwany Me-
dusa, opracowany przez ILM. Efekt
komputerowej animacji modelu jest
lepszy niz w ,, Tron: Dziedzictwo".
W koncu przez szes$¢ lat technika
poszta naprzéd. Natomiast dalej
gdzies$ tam z tytu gtowy kotacze
sie mysl, ze co$ w tym obrazku jest
nie tak. Moze po prostu ujecie byto
nienaturalnie krétkie, obraz troche
za bardzo rozmyty, a by¢ moze po
prostu pamietamy mtodziencza
Leie troche inaczej? Jest prawie

= Michael Douglas w filmie ,,Ant Man"
wytwérni Marvel Studios. Cho¢ zostat
cyfrowo odmtodzony o dobre 25 lat, to
twarz i oczy wygladajg jak zywe.

W POWSTAJACYM,,IRLANDCZYKU” MARTINA
SCORSESE ROBERT DE NIRO POJAWI SIE CYFROWO
UCHARAKTERYZOWANY NA 20,40160 LAT.

LUAVING

pewne, ze z biegiem czasu i dal-
SZym rozwojem oprogramowania
to metoda animacji modelu 3D
wygra z rekodzietem firmy Lola
VFX. Nie jest wykluczone, ze

juz za 10 lat moc obliczeniowa
komputeréw oraz doktadnosc
modeli stanie sie taka, ze cyfrowe
odmtadzanie bedzie mozna wy-
konywac w czasie rzeczywistym.
Sterany zyciem aktor bedzie
gosciem talk show, a widzowie

w domach zobaczg na biezgco
jego komputerowo odmtodzong
wersje. By¢ moze aktorzy na
poczatku kariery bedg poddawani
obowigzkowym skanom kompute-
rowym twarzy i mimiki. To pozwoli
na przedtuzenie kariery nawet

do pbéZnej starosci. W przysztosci
od pewnego wieku aktorzy by¢
moze przestang sie pojawiac
publicznie, aby nie wyszedt na jaw
dysonans pomiedzy ich filmowym
image a rzeczywistoscia. By¢
moze gwiazdy beda potajemnie
zlecac granie mtodszym akto-
rom, ,ubieranym” komputerowo
w ich twarze niczym w kostium
sceniczny. Cyfrowe wskrzeszanie
aktoréw po ich naturalnej $mierci
na potrzeby nowych filmoéw
dzisiaj budzi kontrowersje. Kiedys$
by¢ moze stanie sie norma. Chyba
Ze aktorzy zaczng zabezpieczac
sie tak jak Robin Williams, ktéry
zastrzegt wykorzystywanie swojej
podobizny przez 25 lat od $mierci,
wigczajac w to hologramy i cyfro-
we rekonstrukcje w filmach. s
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Roboto

ODWIEDZILISMY FIRME, ODPOWIEDZIALNA ZA TLUMACZENIA WIELU PRZEBOJOW

POLSKIE CENTRUM
TEUMACZENIA GIER

Warszawska firma, zatrudniajgca dzis ponad 60 0sob w swojegj siedzibie
(oraz kilka razy wiecej osob zdalnie), to jedno z miejsc na mapie Warszawy,
ktore ma bardzo duzy wptyw na nasz odbior gier.

Voyager

uz obok siedziby firmy Robo-
T to, mieszczacej sie w cztero-

kondygnacyjnej willi, mozna
dostrzec niewielki park ze stawami
Kellera, nazwanymi na czes$¢ prze-
mystowca, ktéry w tym miejscu
wybudowat niegdys farbiarnie.

Latem zapewne widok zieleni da
odpoczac zmeczonym zmystom,
skupiajgcym swe wysitki na popraw-
nym oddaniu wymystéw tworcéw
gier w innym jezyku niz oryginalny.
W ciggu zaledwie jednego roku ttu-
macze, testerzy, redaktorzy i koordy-
natorzy Roboto pracujg nad

150 projektami, przektadajgc gry
gtéwnie z angielskiego na kilka-
dziesiat innych jezykéw, w tym
polski. Zdarzajg sie i tak egzotyczne
zlecenia, jak ttumaczenie na jezyk
azerbejdzanski. Wéréd ttumaczen
zrealizowanych przez Roboto jest
wiele projektéw Sony PlayStation
(miedzy innymi The Last of Us),

a wsréd ponad stu klientéw polskiej
firmy znajdziemy na przyktad Sege,
Bigpoint, 11 bit studios, Artifex Mun-
di, CDP, Electronic Arts, Riot Games,
Techland czy Ubisoft. Tak, dobrze
zgadujecie, to na Bielanach od pra-
wie o$miu lat trwa ttumaczenie Le-
ague of Legends, to w tym miejscu
dopieszczono polska wersje Tides of
Numenera. O tym, jak ztozonym pro-
cesem jest ttumaczenie gier, mogtem
przekonac sie na wtasnej skorze.
Reszte ustyszatem bezposrednio od
Rafata Kurpiewskiego, pracujacego
dla Roboto od szesciu lat, obecnie
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Siedziba

- S
-

o

Urokliwawilla na
warszawskich Bielanach.
W tym miejscu gry uza sie
rozmawiacz grazami

w kilkudziesieciu jezykach.

nadzorujgcego dziat analiz rynko-
wych, i Bartosza Lewandowskiego,
zatozyciela i dyrektora zarzadza-
jacego firmy Roboto. Szef Roboto

- na przetomie wiekdw pracownik
jednego z kultowych magazynéw

o grach, Swiata Gier Komputero-
wych, wtedy absolwent filologii
angielskiej specjalizujacy sie

w literaturze brytyjskiej - postanowit
w 2002 roku uruchomi¢ firme ttu-
maczgacg gtéwnie gry wideo, ksigzki
i filmy. Owszem, Roboto prowadzi
rowniez prace nad ttumaczeniami

biznesowymi, ale jest to raczej
margines dziatalnosci.

Zanim przystapitem do rozmowy,
czekat juz na mnie test na ttuma-
cza: kilkanascie zdan, dialogéw
i fragmentow tekstéw wyrwanych
z kontekstu, cho¢ przypisanych
do Scisle okreslonych tytutéw gier.
Okazato sie, ze datem sie ztapac
na polskie formy osobowe, ktére
w naszym jezyku niemal zawsze sg
$cisle okreslone, kilka razy musia-
tem gtéwkowac nad zbudowaniem
zdan odnoszacych sie do dwdch



Do ttumaczen
trzeba podchodzié
z uSmiechem,
nawet jesli proces
translacji to zmud-
na, wielowymiaro-
wa uktadanka.
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Ponad 60 oséb
w jednym miejscu
i kilka razy wiecej
ttumaczy pracu-
jacych zdalnie.
Mozemy sobie
tylko wyobrazié,
jak trudno jest za-
rzadzac tak duzym
zespotem.

ptci jednoczesnie, gdzies na koncu
utknatem na goleniu gatek ocznych
(serio). Odpuszczono mi ttumaczenie
poezji, nad ktérym pewnie spedzit-
bym reszte dnia. Jak ztozone moga
by¢ ttumaczenia gier, mozemy tylko
sobie wyobrazi¢. Jeden z najwiek-
szych realizowanych przez Roboto
projektéw sktadat sie z tekstow

o tgcznej liczbie znakéw przekra-
czajacej 7 milionéw. Dla poréwnania
,Wtadca Pierscieni” to zaledwie
niecate 1,4 miliona znakéw w jezyku
polskim.
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ROZMOWA Z BARTOSZEM LEWANDOWSKIM,

SZEFEM FIRMY ROBOTO

A Jaki rodzaj ttumaczen jest najbardziej ztozony:
ksigzek, filméw czy gier?

Zdecydowanie gier. Przy filmach i ksigzkach strona
techniczna przedsiewziecia jest dos¢ prosta. Otrzymujesz
kopie filmu lub dostep do niego online, a w przypadku
ksigzek oryginalne wydanie lub wersje elektroniczng

i w zasadzie to cate przygotowania. Mozesz zaczynac. Co
wiecej, przy zleceniach z tej kategorii masz podany caty
potrzebny kontekst. W grach czesto tego nie dostaniesz.
Poza tym gra to i dialogi, i fabuta, questy, interfejs,

a ttumaczenie kazdego z tych elementéw wymaga nieco
innych umiejetnosci. Do tego format pliku, w jakim dostar-
czane sg materiaty, bywa rézny. Czasem musimy walczy¢
chocby z tekstem wyjetym zywcem z HTML, a innym
razem otrzymujemy pliki z Excela, w ktérych zawartos¢
kolejnych komdrek nie jest ze sobg w logiczny sposéb
powigzana. Dtugo by wymieniac...

P Czy mozna poréwnac taczng ilos¢ tekstu wystepuja-
cego w grach zrecznosciowych, strzelaninach, przy-
godoéwkach i grach fabularnych do rozmiaréw tekstu
wystepujacego w filmach i ksigzkach?

Srednia diugo$¢ klasycznej gry przygodowej czy narracyj-

nej strzelanki na konsole to taka trzystustronicowa ksigzka.

Strategie czy erpegi to juz grubsza zabawa. Nie ma limitu,
ze tak to ujme. Moze by¢ 500 stron, moze by¢ 1000, albo
i wiecej. A jak to jest gra MMO, to juz w ogdle niekonczaca
sie przygoda.

@ Jakie z tytutéw ttumaczonych w Roboto byty
najwiekszym wyzwaniem?

Co do zasady, najtrudniejsze sg gry AAA, czyli najgtosniej-
sze, najdrozsze produkcje, wydawane przez najwiekszych
graczy na rynku. A to dlatego, ze polski nalezy do kategorii
jezykéw tak zwanego Tier 1, czyli takich, dla ktérych loka-
lizacja jest dotgczana na dzien premiery. Oznacza to, ze
proces lokalizacji musi iS¢ reka w reke z produkcja gry.

A Ze tltumaczenia i nagrania nie moga
sie zaczg¢, dopoki gra nie jest w miare
gotowa, takze od strony tekstowej czy
audio... no, to juz mozesz sobie dopo-
wiedzied, co to oznacza. OpdZnienia,
zmiany na ostatnig chwile, dogryweki,
braki. Bywa naprawde ciezko.

ile zlecen jednoczesnie obstuguja
ttumacze Roboto? Jak przebiega
caty proces przektadu gry i jak wiele
os6b zaangazowanych jest w typowe
zlecenie? lle czasu trwa weryfikacja

i testowanie ttumaczenia?

Rok produkcyjny ma swoje fluktuacje,
teoretycznie najwieksze obtozenie jest
miedzy kwietniem a paZdziernikiem,
ale przy masie i réznorodnej charakte-
rystyce naszych klientéw to przestaje
miec znaczenie i w ostatnich latach
jestesmy ciggle zajeci. Mozna przyjac,
ze w kazdej jednej chwili pracujemy
nad 20-30 tytutami jednoczesnie.
Czasem jest tego jeszcze wiecej, na
rézne jezyki. Nie ma czegos takiego,
jak typowe zlecenie, bo i gry sg bardzo
réznorodne, ale pewne state mozna
wskazac: zawsze staramy sie, by jed-
nego klienta obstugiwat kazdorazowo
ten sam project manager, dzieki czemu
dociera sie nasza wspotpraca. Dobrze
by byto, zeby w miare mozliwosci
ograniczy¢ liczbe redaktoréw i korekto-
réw do jednego na jezyk, dzieki czemu
to ta wlasnie osoba nadaje tekstowi
ostateczne brzmienie. Przy produk-
cjach szykowanych na premiere czas
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nieco sie kompresuje i ttumacze wraz
z redaktorem pracujg ,,na zaktadke",
to znaczy tekst jest weryfikowany na
biezaco. Bardzo pomaga tu oprogra-
mowanie CAT, czyli wspomagajagce
prace ttumacza jak Trados czy MemoQ.
Kumuluje pamiec thumaczenia i tym
samym pozwala na utrzymanie jedno-
litego stylu i stownictwa.

P Czy firmy zlecajgce ttumaczenia
gier oceniajg realizacje zadan? Jakie
kryteria ocen ttumaczen obowigzuja
zazwyczaj?

Niektére firmy, zwtaszcza te mniejsze,
na ogot poktadajg w nas zaufanie na
tyle, ze proces ,,weryfikacji" to dopie-
ro etap, na ktérym spotecznos¢ gry

i recenzenci wydajg swojg opinie. Albo
i nie - Smiejemy sie czasem w Roboto,
ze brak opinii to najlepsza opinia,
zwtaszcza w przypadku dubbingu,
ktéry powinien by¢ tak naturalny, ze
sie go nie zauwaza. Z kolei wieksze
firmy maja swoje wewnetrzne dziaty
LQA, czyli testéw lingwistycznych.

| tam najwiekszy nacisk ktadzie sie na
btedy wynikajace z braku kontekstu,
czyli najczestsze putapki dla operu-
jacego nieco po omacku ttumacza.

A poza tym wiadomo: gramatyka,
interpunkcja, ortografia. Oprécz tego
na przyktad w takim Electronic Arts
robig testy na wyrywki, ze tak to
szkolnym zargonem ujme. Biorg frag-
ment naszego przektadu, na przyktad
2000-2500 stéw, i weryfikujg zdanie
po zdaniu. Maksymalna liczba punk-
téw to 100, a kazdy btad odejmuje
okreslong pule punktow.
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Na koniec ocena jak w szkole.
Pochwale sie, ze dla jezykéw, ktére
obstugujemy, utrzymujemy niezmien-
nie statg srednig w okolicy 90%
(90/100 punktéw), a wiec, pozostajac
przy szkolnej terminologii, jestesmy
uczniami pigtkowymi, a czesto nawet
széstkowymi.

@cow procesie translacji stanowi
najwieksze wyzwanie?

Na pewno wspomniany juz brak
kontekstu oraz fragmentarycznosc
dostaw tekstéw czy plikéw audio od
klienta. Ciezko wtedy o tak zwang
immersje, czyli zanurzenie w $wie-
cie gry. Nie zawsze wiesz, kto do
kogo méwi ani po co, bo nie widzisz
poprzedniej linii dialogowej. Wiem,
brzmi jak niewiarygodna bajka, ale to
- méwie to z ubolewaniem - chleb po-
wszedni lingwisty od gier. Wiele razy
spotkatem sie ze stwierdzeniem: , Taki
ttumacz od gier to ma dobrze: dosta-
nie gre, pogra sobie, a potem siada

i ttumaczy...". Tymczasem sytuacja,
gdy mozemy zapoznac sie z tytutem
przed rozpoczeciem prac, stanowi
rzadkos$¢. Drugi element, ktéry moze
sprawiac ktopoty, to utrzymanie
jednorodnosci stylu i stownictwa, jesli
nad tekstem musi pracowac kilku
ttumaczy jednoczesnie, a czas nagli.
Wtedy z pomoca spieszg wspomniane
juz wczesniej narzedzia CAT, budu-
jace pamiec translacji oraz glosa-
riusz, czyli liste stéw, z requty nazw
wiasnych czy geograficznych, ktére
muszg by¢ konsekwentnie nazywane
w taki sam sposéb w catym tytule.

@iioma jezykami tgcznie wtadajag ttumacze zatrudnieni
przez Roboto i na jakg najwiekszg liczbe jezykéw przettu-
maczono dotychczas pojedynczy tytut?

Jesli pytasz o to, na ile jezykdw ttumaczymy, to méwimy

o ponad 60 parach jezykowych. Natomiast pojedynczy
thumacz musi biegle wtadac co najmniej dwoma jezyka-

mi: angielskim oraz swoim ojczystym. Tu prosta rada dla
przysztych ttumaczy: czytajcie po polsku. Nie przestawajcie
czytac. Po polsku! A jak pomyslicie, Ze juz wszystko przeczy-
taliscie, to przeczytajcie trzy razy wiecej. Bez tego nikt nigdy
w tej branzy kariery nie zrobi.

@ Jakie najczesciej kierunki ttumaczen zlecane sg przez
klientow?

Istnieje pula najczesciej wykorzystywanych jezykéw.

W Europie to francuski, hiszpanski, niemiecki, rosyjski,
wioski, polski, czasem niderlandzki lub jezyki skandynaw-
skie. Dla wybranych tytutéw dochodzi czeski, wegierski,
europejski portugalski czy w koncu turecki. W Azji to
przede wszystkim japonski, chinski - uproszczony lub
tradycyjny - i koreanski. Czasem dojdzie wietnamski,
indonezyjski czy tajski.

[d ztozonos¢ fabularna gier rosnie, czy tez z roku na rok
jest w nich coraz wiecej uproszczen?

Na pewno mniej pojawia sie teraz produkcji w stylu Tor-
menta czy przygoddwek objetosci The Longest Journey.
Ale to nie oznacza, ze globalnie gtupiejemy czy stosujemy
uproszczenia. Po prostu czesto produkcje sg nieco krétsze.
Juz nie wymagajg od nas stu godzin zaangazowanego gra-
nia, a przez to jest w nich nieco mniej dialogéw czy opiséw
fabularnych. Jednak, i powiem to z naciskiem, wcigz istnieje
wiele propozycji dla tych, ktérzy lubig poczytac $ciany tekstu.
Chocby seria Total War, jedna z moich ulubionych.

[d Plany rozwoju na przysztosé: czy Roboto pozostanie
najwazniejszym graczem w zakresie ttumaczen gier, czy
tez istniejg inne rynki lub dziedziny, ktére zamierzacie
zawojowac?

Na pewno chcemy skonsolidowac i zwiekszy¢ stan posia-
dania, przejac jeszcze wiekszy kawatek globalnego tortu.

W ostatnich latach udato sie, mimo dojrzatego wieku firmy,
utrzymac imponujgce tempo wzrostu i utrzymanie go to prio-
rytet. Skupiamy sie na rynku gier, poszerzajac zakres ustug.

A juz o co, to pozwolisz, ze zachowam w tajemnicy.

[ co robi Commodore 64 w biurze firmy?

Ma na razie wartos¢ sentymentalng i symboliczng
(usmiech). Z jednej strony wymaga naprawy, z drugiej
przypomina mi dziecinstwo i dtugie godziny spedzone
przy ulubionej maszynie do gier. Zresztg spodjrz: obok stoi
joystick, takze zachowany z tamtych czaséw. JeZzdzit ze
mna przy kazdej przeprowadzce czy to z miasta do miasta,
czy z biura do biura. Wiec i w tym najnowszym biurze zajat
honorowe miejsce. b



niegodne dfuzszego kontaktu
41-50
Srednie, migjscami przyzwoite
51-60
dobre, ale nie dla kazdego
61-70
interesujce, godne
polecenia fanom gatunku
71-80
bardzo dobre
wswojej kategorii
81-90
znakomite, polecane
wzystkim
9100
wybitne, ponadczasowe

n

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL

STO OSOB ZOSTAJE ZRZUCONYCHNA
OLBRZYMI OTWARTY TEREN WALKI. MOGA
WALCZYC W DRUZYNACH ALBO SAMOTNIE.
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wymykaja sie ocenom. Takie, réw (z matymi dodatkami z Europy),
ktére gdyby je obiektywnie ktérzy dotychczas zajmowali sie
ocenié, pewnie nie miatyby wiecej gtéwnie MMO.
niz 7/10. Tylko gra w nie pét $wiata. Szat na PlayerUnknown'’s Battle-
grounds nie jest ani zaskakujacy,

S 3 takie gry, ktére catkowicie przez grupe koreanskich dewelope-

= Banalne przeskakiwanie przez == Niech malowniczy krajobraz nie

murki pojawito sie dopiero pod odciaga was od najwazniejszego -ile 30 milionéw sprzedanych egzempla-  ani nie wziat sie znikad. Wrecz prze-

koniec wczesnego dostepuicat-  spadochronéw widzicie w poblizu? 7y \ 9 miesiecy. 27 milionéw tylko  ciwnie: w ciagu ostatnich pieciu lat

kowicie zmienito dynamike walki. lle z nich stanowi zagrozenie? ) ) , . A 5
na pecetach i to w niedokonczonej liczne firmy tworzace gry wykonaty
wersji Early Access, pobite wszyst- olbrzymig prace, uczac i przyzwy-
kie mozliwe rekordy i to nie tylko czajajac graczy do takiego modelu
tegoroczne, ale globalne - najlepiej rozgrywki. PUBG (bo tak skraca sie
sprzedajaca sie gra single-platform tytut) nie jest pomystem nowym i nie
w tym roku, najlepiej sprzedajaca jest nawet pierwszym komercyjnym

sie gra pecetowa w historii (!!1), tytutem wykorzystujgcym rozgrywke

=

najczesciej ogladana gra na Twitchu,
najbardziej streamowana gra na
Twitchu, najwiecej graczy jednocze-

$nie w historii Steama... naj, naj, na;...

Te ,.naje” mozna mnozy¢ i mnozy¢,
kreslac obraz nieprawdopodobnego
sukcesu produkcji wymyslonej przez
jednego Irlandczyka i stworzonej

w trybie battle royale. Wszystko za-
czeto sie od noweli pod tym tytutem,
ktdra stynny japonski rezyser Takeshi
Kitano w 2000 roku przerobit na
brutalny, szokujacy film o grupie
licealistéw. Zrzuceni na niewielka
wyspe muszg walczyé o przezycie

i wszelkimi dostepnymi metodami
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gry to jedna ¥

pozby¢ sie konkurencji. Zaadapto-
wanie tej formuty do gier okazato sie
strzatem w dziesiatke, ale zanim to
nastgpito, na rynku wybuchta moda
na surwiwale.

Jesli ktos szuka Zrédet sukcesu
PUBG, powinien doktadnie przyj-
rzec¢ sie DayZ - modyfikacji do gry
Arma 2, ktéra do spotki z wydanym
niewiele wczes$niej Minecraftem

stworzyta mode na gry surwiwalowe.

W 2012 roku fani strzelanin na nowo
odkryli niesamowite emocje ptyngce
z prostego faktu - braku respawnoéw.
Nagle okazato sie, ze perspektywa
permadeath (czyli permanentne;j

PLAYERUNKNO

$mierci, bez odrodzenia po kilku
sekundach) kazda, nawet najbanal-
niejsza wymiane ognia wypetnia po
brzegi adrenaling. Ze grozba utraty
catego nagromadzonego sprzetu

w ciggu kilkusekundowej strzelaniny
nadaje sensu naszemu wirtualnemu
istnieniu. W koncu byto co stracic.
Problem z DayZ, oprécz masy bugéw,
byt taki, ze caty gameplay loop (czyli
.przebieg rozgrywki" - to co robimy
w grze) byt tak wciggajacy, jak

dtugi. Znalezienie sprzetu, jedzenia,
namierzenie i wyeliminowanie celéw
okazywato sie zadaniem, ktére
czesto rozciggato sie nawet nie na

r

JESZCZE ZADNA GRA W HISTORII NIE ODNIOStA SUKCESU
TAKI SPOSOB, TAK SZYBKO, TAK ZNACZACEGO
| NA TAK WIELU POLACH. PUBG TO FENOMEN.

= Wbrew pozorom
pojazd wcale nie
zwigksza bezpie-
czenstwa - stajemy
sie po prostu
gtos$nym, dobrze
widocznym rucho-
mym celem.

== Starcia na
matych dystansach
nalezg do rzad-
kosci. Najczesciej
poluje sie tu na
piksele na odle-
gtym horyzoncie.

WN'S BATTLEGROUNDS

PLAY THE GAME

godziny, a dni. Zaradzi¢ temu chciat
Brendan Greene i w 2012 roku stworzyt
moda do moda - wzorowany na Igrzy-
skach Smierci specjalny tryb rozgrywki
przeznaczony dla jego znajomych
streamerdéw. Tych samych, ktérzy w piec
lat péZniej pomogli mu w wypromowa-
niu jego samodzielnej gry battle royale.
Tryb byt dostepny tylko na zamknietych
serwerach, gtéwnie dla wybranych,
ktérzy robili z tego bardzo pasjonujgce
przekazy wideo na, w sumie raczkuja-
cym jeszcze wtedy, Twitchu. Ziarno zo-
stato zasiane, Brendan ruszyt na sciezki
swojej kariery, a rzesze graczy wrécity
zagrywac sie w powstajace jak grzyby
po deszczu surwiwalowe gry o zombie,
by z czasem przejs¢ do tytutéw takich
jak Rust czy Ark.

Przez piec dtugich lat gracze szukali
gry, ktéra da im te niesamowite emocje,
ptynace z bitew o wszystko, ale nie be-
dzie tego rozciencza¢ dtugimi godzinami
szukania zasobdw, craftowania, dbania
o katarek, bolacg nézke i brzuszek. Pew-
nym rozwigzaniem byt samodzielny mod
do H1Z1, King of the Kill, ale jego zbyt
zrecznosciowy charakter, liczne btedy
i mato apetyczna styléwka nie pozwolity
przebic sie do mas. Udato sie w kohcu
PUBG. Po czesci dlatego, ze gracze doj-
rzeli juz do permadeathu, hardkorowego
poziomu trudnosci rodem z roguelike,
wydawania niedokonczonych gier
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PUBG TO TAKIE POL/ \

RZELANINY, GENERATORA

NIESAMOWITYCH PRZYGOD | GENERATORA SLAPSTICKOWYCH

ZARTOW. W EFEKCIE NIE MOZNA SIE ODERWAC.

w Early Access (mimo tego nielubia-
nego modelu sprzedazy PUBG do
petnej wersji zdgzyt sprzedac

24 miliony kopii), ale przede wszyst-
kim, dzieki iterowanemu przez pieé
dtugich lat, dopracowanemu w nie-
mal najdrobniejszych szczegdtach
pomystowi na gre, ktéry dtugasny
gameplay loop z DayZ skracat do p6t
godziny intensywnej rozgrywki. Sto
0s06b zostaje zrzuconych na olbrzymi
otwarty teren walki. Moga potykac
sie w druzynach albo samotnie.
Celem jest przezycie i zostanie
ostatnim zywym. Aby nie siedzie¢
zbyt dtugo w jednym miejscu, gracze
popedzani sg zabdjcza, caty czas
zZmniejszajaca sie i przemieszczajaca
strefg. Wszyscy ladujg pozbawieni
sprzetu, oprécz skromnego pasa
narzedziowego, w ktérym zmiesci sie
kilka przedmiotéw. Plecaki, kamizel-
ki, hetmy i oczywiscie bron trzeba
znalez¢ juz samemu. Porozktadane
sg w budynkach znajdujacych sie
wszedzie dookota, czasem stojgcych
samotnie w polu, czasem potgczo-
nych we wsie czy miasta. W kazdym
budynku, w kazdym pokoju czeka

na gracza niespodzianka. Raz jest

to koszula albo rekawiczki, raz M16

z ttumikiem, celownikiem optycznym
i wystarczajgcym zapasem amu-
nicji, by wystrzelac¢ oddziat wroga.
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Ta sprytna mechanika sprawia, ze
zbieranie sprzetu uzaleznia niczym
otwieranie skrzynek w CS: GO. Kazdy
pokdj moze kry¢ w sobie epicki drop
(by uzy¢ rolplejowej nomenklatury)
albo zwykte $mieci. A nie jest to
jedyne sprytne nawigzanie do gier
RPG, bo PUBG w elegancki sposéb
wrzuca tez rozwdj postaci. Kolejne
poziomy kamizelek kuloodpornych
i hetmoéw gwarantujg wiekszg odpor-
nos¢, celowniki nie tylko utatwiaja
mierzenie do wroga, ale tez skracajg
czas potrzebny na podniesienie broni
do oka, uchwyty stabilizujg i zmniej-
szajg odrzut. Pod koniec gry mamy
wypasiony sprzet, mase zapaséw
i czujemy sie jak mtody bég, gotow
stawi¢ czoto kazdemu wyzwaniu.
PUBG jest nie tylko $wietnie wy-
myslony, ale tez dobry mechanicznie.
Jako gra FPP/TPP wersja 1.0 rynku.

okolice i sie

" Bra¢ samochéd
i spieprzac jak
najszybciej, czy
moze pozwiedzaé

dozbroi¢? Dylema-
ty, dylematy...

=~* PUBG to jedna
Z najprzyjem-
niejszych gier
snajperskich, jakie
mozna znaleZ¢ na

pozbawiona jest lagéw, crashy
i innych probleméw, ktére nekaty
wersje z wczesnego dostepu. A co
najwazniejsze strzela sie tu wy-
bornie. Jesli kto$ nie wierzy wyzej
podpisanemu, niech uwierzy rze-
szom zawodowych graczy z CS: GO
czy Overwatcha, ktérzy zagrywaja
sie tez w PUBG, chwalgac balistyke,
hitboxy czy dopracowany interfejs.
Mimo ze nie jest to najtadniejsza
gra $wiata, to ta ,,celowa chu***wi-
zna", jak to wdziecznie okreslit jeden
z moich kolegéw deweloperdéw, jest
przejrzystaiczytelna, wiec perfek-
cyjnie sprawdza sie w wymagajacej
rozgrywce. DZwieki pozwalajg na
szybkie lokalizowanie wroga, a bron
tatwo odrézni¢ po odgtosach. Do
tego mamy to, co w strzelaninach
najwazniejsze, czyli same wystrzaty.
Sa tak miesiste, jakby trzech Brud-
nych Harrych wypalito jednoczes$nie.
Hejterzy bedg méwi¢, ze PUBG jest
zabugowanym szajsem. Nie wierzcie
im. Owszem miat btedy, ale teraz
jest to absolutnie dopracowana
i niezwykle grywalna produkcja.
Spytajcie fana PlayerUnknown's
Battlegrounds, co najbardziej go
ekscytuje. Niemal kazdy odpowie
.historie, w ktérych biore udziat". Tu
kazdy mecz jest osobng opowiescia,
zawsze inng od pozostatych, ale
uderzajaca w te same czute nuty:
ekscytacje po znalezieniu superbro-
ni, adrenaline w trakcie strzelanin
i wreszcie poczucie absolutnego
spetnienia po wygraniu tego
upragnionego kurczaka. ba

Chciatem dac 100, ale Linia Redakcyjna nie pozwala.
100 nie dlatego, ze to gra bez beddw, tylko dlatego,
7e grawymyka sie ocenom tak jak League of Legends,
World of Warcraft zy (5:GO. Ot, fenomen...
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PRODUCENT Capcom Wersja PL: tak

ol Wojtek Katuzyriski

ezon towiecki na monstra i po-
S czwary zostat wtasnie otwarty:

Obecnie tylko na PlayStation 4
i Xbox One. Monster Hunter: World
jako pierwsza gra z éaieqo cyklu ¢
zgodnie z zapowiedziami trafi takze
na PC, ale najprawdopodobniej
dopiero jesienia.

Mitosnicy serii dobrze wiedzg, ze
towy. na:potwory to nie przelewki:

Tu nie zatatwia sie sprawy jednym
strzatem albo ciosem, nie masakruje
w.mig niezliczonych hord dzikich
bestii dzieki tuningowi czy dajacym
handicap artefaktom. Konieczne jest
opanowanie strategii, taktycznych
zawitosci, rozmaitych styléw walki,
ale walka i tak nie bedzie ani fatwa,
ani krétka. Nie nazwatbym'sie fanem
Monster Hunter. Co.to, to nie. Ale jako
amator kwasnych jabtek siegajacy po
nawet dziwne:i ekscentryczne tytuty

24 PIXEL

kojarzone- czesto zresztg niezbyt
trafnie, jak w tym wypadku = z RPG,

-stykatem sie z pierwszymiczesciami

serii jeszeze w zamierzchtych-ezasach
PlayStation: 2. Byto ciezko, trzeba
bytoniezle nawywijac kontrolerem
i.nakombinowaé, by upolowac co
grubszego zwierza, a nierzadko
trwato to godzinami:

Wrazenie z pierWszego kontak-
tu'z Monster. Hunter:czesto bywa

wiasnie takie: gra wydaje'sie nowym:
adeptom absurdalnie trudna.' Monster' |

Hunter miat:wiec w przesztosci
problemy z przyciaggnieciem nowych
graczy..Capcom miat nadzieje, ze
od$wiezy serie dziekipoprzedniej
grze cyklu Monster-Hunter: Gene-
rations, wydanej przed trzema laty.

| w pewnym sensie sie udato. W dos¢
ograniczonym jednak stopniu, bo
tytut ukazat sie wytgcznie na-konsoli
Nintendo 3DS:. W efekcie sukces .
w.Japonii' byt spory, za granicg mimo
nieztych recenzji = umiarkowany.

" Teraz sprébowano bardziej otworzy¢

sie'na publicznosc.
Monster Hunter: World od
samego poczatku mnie zaskoczyt.

= Piekna i cate
mnoéstwo bestii,

z ktorych zadna

Z pewnoscig nie
okaze sie zakletym
ksieciem.

POLECA

kiem zajmujaca i wewngtrznie spéjna

PIXELY

: komisji badawczej, gdzie miedzy

Glownie sbl_idnym zawigzaniem
fabuty- Wczesni€j ten element byt
zawsze mniej lub bardiiej preteksto-
wy: wyprawiatosie na ¥6wy, staczato:
heroiczny boj, zabierato trofea, lizato
rany i;znowu na polowanie. Tym
razem fowy zostaty-wplecione w.cat-

historie, opowiadana i ciekawie,
i W spektakularny sposébrza pomoca
parafilmowych sekwencji. Bytoby
jeszcze lepiej, gdyby efekty wizualne
byty bardziej-widowiskowe - hiezalez-
nie od tego,.czy mamy zwykie PS4,
czyPro.

Swoistym centrum jest tu siedziba

polowaniami mozna uzupemic
wyposazenie, przejs¢ odnowe biolo-
giczng, wykuwac {ub ulepszac bron

i zbroje. Pomyst wrecz nieprzyzwoicie
Klasyczny, ale pomaga poradzi¢ sobie
Z czestq wadg gier RPG. Oferujg mase
mozliwosci, w ktorych tatwo. sie po-
gubi¢, omijajge systemy liczbowe opi-
sujgce:umiejetnosci czy site broni.. Tu
catg te mechanike udaje sie utrzymac
W ryzach jakiej takiej przejrzystosci.
W .centrum, choc to rozbudowany



wielopoziomowy kompleks, tatwo sie
pofapat, co gdzie‘jest, jaka bron'by
sie przydata, co jest potrzebne, by ja
wykonac i co to w praktyce znaczy.
" Podobnie nieskomplikowany

jestinterfejs. Zawiera-mnéstwo

" informacji; ale sie z nimi nie-narzuca
i nie odwraca uwagi. Szef komisji
badawczej powierza kolejne gtéwne
zadania, z kolei.pomniejsi-pracownicy
pomniejsze-misje: Czyli mniej wiecej
jak w.wiekszosci klasycznych RPG
bywato, a dzisiaj bywa niekoniecznie.
W istocie Monster Hunter:World -
jest w wiekszym stopniu grg RPG niz
poprzednie czesci. Dzieki przyku-
wajgcemu uwage otwarciu,-dosé
ptynnie, zaliczajac troche mimo-
chodem.stosunkowo mato irytujace
samouczki, przechodzimy do tego, co
.Jjest wszak istotg catej zabawy, czyli
polowania. Zdecydowanie na dobre;
bo same walki.rzeczywiscie robig
wrazenie. Z jednej strony pewnym
konwencjonalnym wrazeniem reali-
zmu, z drugiej efektownoscia:

Kluczem jest: wybor broni.

Od niego zalezy przebieg star-
cia, jego dtugos¢, intensywnosé

i ostatecznie takze rezultat. Szybkosé

postaci, sita ataku, ilos¢ zadawanych

" obrazen: wszystko zalezy od tego,

czym walczymy, chod zrecznos¢ ma

oczywiscie istotne znaczenie. Walki za

kazdym razem znacznie sie od siebie
roznig, zachowujac charakterystyczne
cechy. Monotonnie'wiec nie'jest, choc
starcia nadal potrafig trwaé naprawde
diugo, wymagaja taktycznego zmystu’
i najczesciej uzycia'hektolitrow leczni-
czych mikstur. Dreszczyk emagcji; satys-
fakcja po trudnym zwyciestwie jest jak
dawniej tym stodsza: | tylko odrobine

mniejsza, gdyradosc z triumfu przy- * *

& ) chodzi dzieli¢ z innymi = tradycyjnym '
& v kocim towarzyszem, cztonkom druzyny
o S -albo... innym potworom. W'jednej 1

z walk przy zyciu trzymat mnie jédynie
wierny kot i juz odliczatem sekundy,
gdy padne pod kolejnym ciosem’
wyjatkowo paskudnej poczwary, gdy te
zaatakowat tymczasem inny potwér, co
zupetnie zmienito przebieg starcia.
éwjat gry przypomina wigc ztozony.
ekosystem, w ktorym: nie wszystkie
zdarzenia da sie przewidzieé, ale
mozna prébowac nim manipulowag, .
chodby napuszczajac jedna bestie na
druga. Twércomldatq sie zatem nieta-
twa sztuka. Z jednej strony odwotania

¥ Lo

0
Swiat

Juz pierwsze towy
ujawniaja pewne
kompromisy, dzieki
ktérym Capcom prébuje
zjednac grze nowych
wirtualnych towcow.
Inalezienie bestii na
szlaku w przestronnym
otwartym Swiecie jest
teraz o wiele fatwiejsze,
niz bywato dawniej. Sla-
dy, resztki $luzu, odciski
pazuréw wskazuj droge
itrudno je przegapic.
Wejscie do walki jest

| zatem prostsze, co zyni

zZnacznie mniej dener-
Wujacymi zwhaszcza

W temisje, ktore

trzeha wykonac
W ograniczonym czasie.

L ST _é:' ‘w‘.“’f‘

IMONSTER HUNTER VWORLD LW\ @1yl LeT.\) [
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o Zeby tobydte.
wreszcie padto,
trzeba sie nieZle
nabiegac, nakombi-
nowac, wydoi¢ hek-
tolitry mikstur. Juz
nie to zdrowie..:

'_do'tradycji serii i zadowolenia jej wier-

nych fanéw.oczekujacych graniczacej
Z niemozliwa trudnosci, ztozonosci
towieckich taktyk czy rozbudowane-
go craftingu. Ale zarazem Monster
Hunter: World wprowadza w arkana

" gry towieckich neofitéw, upraszcza-

jac iutatwiajac nieco-rozgrywke. Nie
zostane zapewne jakims wielkim
fanem tej gry, ale nie ukrywam,

ze pozytywnie mnie zaskoczyta:
fabularnym wstepem oraz prostotg

i efektywnoscia rozgrywki..Za duzo
tu jednak dziwactw, za wiele osten-
tacyjnej-pretekstowosct, frustrujgco
topornych i infantylnych zagrywek, -

_bym.sie catkowicie zachwycil. Ale i tak
- $wietnie sie bawitem, biegajac.po tym

przepieknym Swiecie i polujac
na dziwne stworzenia. s

Niby kompromis, ale do przyjecia i dla hardkorowych
fowcow, i dla zwolennikéw RPG, a takze dla
cheacych sobie po prostu zdrowo pomachac
mieczem albo inng maczuga; Czyli prawie dla
wszystkich. Dobrze jest!

",

Kazda potwora
znajdzie swego
amatora i kazda

znajdzie tez swego

pogromce.
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Czasem przed
wyruszeniem
w droge nalezy
zebrac druzyne,
a tu zbiera sie ja
przez catg podréz.

LOCOROCO 2 REMASTERED

LocoRoco 2 o)

ODIV@EN]N Sony Interactive Entertainment Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

awno, dawno temu, kiedy kon-
Dsole byty konsolami, a pecety

pecetami, w dalekiej Japonii
na PlayStation Portable wyszta gra
LocoRoco. A Ze byta fajna, to zrobili
jeszcze jedna. Teraz mozna w nig

zagracé na PS4.

Pierwsza czes$¢ LocoRoco ukazata

sie w 2006 roku (takze doczekata sie
remasteru), druga w 2008. Rzecz,
ktéra mogta powstac tylko na prze-
nosnej konsoli PlayStation, bo zostata
pod nig skrojona. Wiec niech bedzie
sobie blob z dyndzolem i usmiechnieta
buzig, stworzenie z tytutowej rasy
Loco Roco. | niech spotyka inne bloby,
i niech sie tgczaq w coraz wiekszego...
albo rozpadaja znéw na mniejsze,

w zaleznosci od potrzeby. Tylko jak po-
ruszajg sie bloby? No wtasnie. Wcale.

PIXEL

Wyzwanie

Kolory i skoczne me-
lodie nie przystaniaja

faktu, ze to prawdziwa
grazwyzwaniami

i bossami. Najwieksze
wyzwanie to znalez¢
wszystkich kolezkow,
skrzetnie skrytych

w zakamarkach plansz.

Trzeba poruszy¢ catg planeta. Palce
na spustach - przyciskach na grzbiecie
konsolki - i w lewo, i w prawo, niech
mu ziemia krzywa bedzie, to sie sturla.
No, jeszcze umie podskoczy¢. Dorzu-
ci¢ do tego silnik fizyczny, kolorowa
kraine wygladajaca jak z wycinanki,
zabawne stworzonka méwigce w zmy-
$lonym jezyku, zgrac to wszystko
z wpadajacg w ucho muzykg i voila:
genialna platformdéwka gotowa.

Druga czesc to byto to samo,
tylko wiecej. Wiecej pomystow (wielki
pingwin!!!), wiecej Loco Roco, wiecej
dodatkéw (wspaniate minigry), wiecej
zabijaczy czasu... No wtasnie.

Na PS4 wida¢, ze to gra z konsoli
przenosnej. Sg tu zabawy, ktére Swietnie
sprawdzityby sie w nudnym autobusie,
a na duzej konsoli raczej nuza, jak zbie-
ranie wirtualnych naklejek i przyklejanie
ich na kartach kolekcjonerskich. Inne
trgcg myszka - zbieranie bonuséw
surowcéw, dzieki ktérym mozna dekoro-
wac domek stworka, wtedy byto czyms
nowym. Dzi$, niekoniecznie. Ale sama
gra to nadal jedna z najciekawszych
platforméwek w historii. Minimalistycz-
na wektorowa grafika jak z kreskéwki
okazuje sie ponadczasowa (zgrzyt
nastepuje tylko w czasie filmikéw o niz-
szej niz reszta rozdzielczosci), muzyka
wprawia w dobry nastroj (+10 do relaksu,
a Loco Roco pods$piewujacy Sciezke
dZwiekowa w czasie gry to jeden z naj-
wspanialszych momentéw w grach). Sitg
rzeczy brakuje doswiadczenia trzymania
w dtoniach catego $wiata, ale za to do
sterowania mozna uzy¢ czujnika ruchu
w padzie zamiast spustow. Bedzie mniej
precyzyjne, ale bardziej intuicyjne.
Sukces Nintendo Switch pokazuje, ze
gracze tesknig wcigz za jakims unikato-
wym doswiadczeniem. W czasach, kiedy
pecety wygladajg jak konsole, a kon-
sole jak pecety z kolejnymi odstonami
thustych tytutéow AAA (Aaaaal), liczy sie
kazdy rodzynek. LocoRoco wypetnia te
nisze, nawet jesli to ,tylko"” remaster. b

Unikatowa japoriska platforméwka z oprawa

artystyzna, kdra si nie starzeje, zabawna

i relaksujaca. Poprawiona rozdzielczosc, ptynnos¢

ijakos¢ dzwieku. Objawy starzenia widac jedynie
= wprerenderowanych filmach.
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FALLEN LEGION+

FallenLegion+

[DIVEEN YummyYummyTummy Wersja PL: nie

Pjotsze

g na rynku takie tytuty, kto-
S rych premiery - w zalewie
wysokobudzetowych gier
- zdaja sie przechodzi¢ bez echa.
A szkoda, poniewaz mimo ze nie sg

to produkcje rewolucyjne, to jed-
nak majg wiele do zaoferowania.

Do tej grupy nalezy wydane
niedawno Fallen Legion+. Sktada
sie na niego pakiet dwéch gier zna-
nych z PS4 i przenosnej Vity, czyli
odpowiednio Fallen Legion: Sins of
an Empire i Fallen Legion: Flames
of Rebellion. Podoba mi sie takie
podejscie twdrcéw, poniewaz obie
odstony taczg sie w spdjng catosé,
a przygode z kazdg z nich mogtem
zacza¢ w dowolnym momencie.
Historia przedstawiona w produkcji
jest oklepana niczym karoseria
dwudziestoletniego auta sprowa-
dzonego zza zachodniej granicy.
Po krotkim czasie po prostu prze-
statem zwracac na nig jakakolwiek
uwage. Wypadato tylko pamietac,
ze chcac stangc po stronie tych
dobrych, musiatem wybrac cérke
tragicznie zmartego imperatora

- Cecille, gtéwng bohaterke Sins

PIXEL

Grafika prezen-
tuje sie naprawde
dobrze. Juz na
pierwszy rzut
oka widac, ze
autorzy szczegélng
uwage poswiecili
modelom postaci.
Co tu duzo méwié,
Cecille wyglada
uroczo.

Kamyki

Mimo ze Exempla-
rowie nie awansuja
na kolejne poziomy
doswiadczenia, to
jednak mozna ich
dopakowac za pomoca
zakletych kamieni
szlachetnych, ktérych
wiele znajdziemy

w trakcie przygody.

of an Empire. Legatus Laendur to
z kolei protagonista Flames of Re-
bellion, bedacy przedstawicielem
ztej strony.

Jako osobnik wpisujacy sie
w grach RPG w charakter szlachet-
nego tobuza, postanowitem zaczgé
od wcielenia sie w Cecille, skupiajac
sie na tym, co jest - z mego punktu
widzenia - w Fallen Legion+ naj-
wazniejsze, czylirozgrywce. Star-
cia sg tu dynamiczne i nie trwaja
dtugo. Dodatkowo wymagaty ode
mnie sporego skupienia, gdyz re-
fleks jest tu podstawowym wymo-
giem. W trakcie tych krétkich bitew
zdarzato mi sie dostac po nosie,
poniewaz co$ odwrdcito ma uwage.
Moje jednostki nie polegty tylko
dlatego, ze walki - przynajmniej te
z szeregowymi oponentami - nie
sa wymagajace. Co innego starcia
z bossami, w trakcie ktérych troche
sie napocitem i pogimnastykowa-
tem swoje palce na padzie.

Podczas staré¢ mozemy uzy¢ reliktéw
- poteznych przedmiotéw dajacych
sporg przewage nad przeciwnikiem.
Do takich artefaktéw nalezy magiczna
tragbka zapewniajgca wojownikom nie-
skonczong liczbe punktéw akcji.

Wspomniatem o jednostkach.
Nazywanie postaci stuzgcych
Cecille i Laendurowi w ten sposéb
moze by¢ odrobine mylace, bo
nie sg one istotami ludzkimi. To
awatary stynnych wojownikéw
symbolizujgce dang klase tuku,
miecza czy miota. W trakcie bitew
protagonisci (a co za tym idzie - ja)
moga kontrolowac tylko trzech
wojownikéw zwanych Exemplarami,
wspierajgc ich czarami leczacymi
lub ofensywnymi. | takie podejscie
do systemu walki niezmiernie
przypadto mi do gustu. Gigantycz-
ng frajde sprawito mi wykrecanie
jak najdtuzszego tancucha cioséw.
Czasami na ekranie dziato sie tak
duzo, ze az nie wiedziatem, kiedy
musze zablokowac atak wrogiego
potworka. Dostownie wszystko
pokrywaty animacje cioséw. Kapi-
talna sprawa! Walki przypominaty
rasowe mordobicia.

Szkoda tylko, ze tak niewiele jest
tu mozliwosci rozwoju zaréwno
samych gtéwnych bohaterdéw, jak
i przyzywanych przez nich Exem-
plaréw. Owszem, wojowie uczyli sie
cioséw specjalnych czy ewoluowali
w inne formy w zaleznosci od
wyboréw, jakie podejmowatem
w trakcie gry. Ale to moim zdaniem
za mato. Mimo tego oraz kilku
drobnych baboli Fallen Legion+
jest tytutem, ktéremu warto dac
szanse. To pakiet dwdch nieztych
produkcji zapewniajgcy graczowi
co$, co w grach jest najwazniejsze
- dobrg zabawe. bk

Mimo pewnych obaw na starcie przekonatem sie
do gry. Dynamiczne walki potrafia dostarczyc sporo
emogji, choc aby w petni cieszyc sie z zabawy, nalezy
zaopatrzyc sie w pada, poniewaz jazda na klawia-

> tuzemoze zmorzy¢ nawet prawdziwych stoikow.



Play With Me

(VAN AIREM Wersja PL: tak

Bazyl

udzisz sie w dziwnym miejscu
B zwigzany taricuchem, a jedy-
ne, co pamietasz, to wypadek
samochodowy, w ktérym uczestni-
czytes z zona. Nagle ktos mowi,
ze chce z tobg zagrac...

Nie, to nie fabuta 48. czesci ,,Pity",
ale poczatek gry Play With Me, czyli
przygodéwki wydanej przez 1Q Publi-
shing. Jak widzicie, historia nie jest
specjalnie oryginalna, ale to w sumie
niezte przygotowanie przed dalsza
czescig zabawy, w ktorej takze
znajdziecie wiele znanych motywoéw
i tropéw. Podczas grania miatem
wrazenie, ze tytut ten to wtasnie taki
potwdr Frankensteina pozlepiany

z réznych dobrze znanych paten-
téw. | nawet nie bytby to zarzut,
gdyby nie trailer sugerujacy, ze do
rozwigzania zagadek trzeba bedzie
korzystac z rzeczy znajdujgcych sie
po naszej stronie monitora. Sprawit
on, ze w kolejnych zadaniach za-
chowywatem sie jak MacGyver, gdy
tymczasem znalezienie odpowiedzi
nie wykraczato poza to, co znamy

Spora czesé
zagadek polega
na znajdowaniu
ukrytych obiektéw
i prébowania
«Wszystkiego na
wszystkim".

Minigry

Play With me oferuje
kilka gier w grze.
Na telefonie bohatera

dostepne sg wariacje na
temat znanych z Nokii
Snake'a i Space Impact.
Z kolei na znajdowanych
komputerach mozna
odpali¢ nieco zmienione
Flappy Bird i Ponga.

Gra zaczyna
sie od wypadku.
Potem napigcie
rosnie.

z wszystkich innych point & clickéw.
Niestety, zadania nie utatwiat mi
fakt, ze ogrywatem bete, w ktérej
ukrywaty sie btedy sprawiajace, ze
nie wiedziatem czy zagadka sprawia
mi trudnosci, bo jestem za gtupi, czy
tez po prostu nie zatadowat sie jakis
istotny przedmiot.

Byto troche biadolenia, to teraz
naleza sie pochwaty. Ot6z znakomitg
robote robi oprawa. Moze grafika
nie rzuca na kolana, ale ciemne
pomieszczenia petne ztowieszczych
szczegbtow znakomicie budujg
napiecie. Dopetnia je przejmujaca
muzyka doprawiona niepokojgcymi
odgtosami pojawiajgcymi sie co kilka
chwil. Efekt jest taki, ze kiedy moja
lepsza potowa ustyszata, co leci
z gtosnikéw, nawet bez patrzenia
na ekran zazadata, bym natych-
miast zatozyt stuchawki, bo sie boi.

PLAY WITH ME

PLAY THE GAME

Chociaz atmosfera napiecia jest
wszechobecna, powstrzymano sie od
rzucania w gracza jump scare'ami, co
takze zaliczam na plus. Efekt psuje
tylko gtos gtéwnego bohatera, ktéry
zaréwno w polskiej, jak i angielskiej
wersji sprawia wrazenie, jakby byt
podirytowany tym, ze nie moze wyjs¢
Z escape roomu, a nie walczyt o zycie
z psychopatycznym morderca.
Ciekawe, ale dyskusyjne, jest tez
umozliwienie bohaterowi grania na
komérce lub napotkanych kompu-
terach w nieco zmienione wersje
klasykow. Pytanie, kto w takiej sytuaciji
tracitby czas na partyjke w Snake'a lub
Flappy Birda? Rozwigzanie to moze
jednak roztadowac napiecie i sprawic,
Ze osoby, ktére nerwowo nie wytrzy-
mywaty na przyktad przy Layers of
Fear, po Play With Me moga spokojnie
siegnac. A czy powinny? C6z, jesli
kto$ lubi przygoddwki - zwtaszcza
utrzymane w klimatach grozy - albo
jest fanatykiem serii ,,Pita", nie bedzie
zawiedziony. Chociaz gra nie oferuje
niczego nadzwyczajnego, przygoda
jest przyjemna i cztowiek chce sie
dowiedzie¢, jak skonczy sie historia
bohateraijego zony. ks

Oferujaca Swietny klimat przygodowka znacznie
bardziej niz lekko inspirowana seria,,Pita". Pozwala
pocwiczyc spostrzegawczos¢ i pomystowosc,
aw przerwach miedzy kolejnymi mrozacymi

- krew w zytach zadaniami popykac w,Weza"
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ol Pawet Schreiber

ierwszg czes¢ Reigns kupo-
P watem jako typowy drobiazg
stuzgcy do tracenia czasu
w autobusie. Okazata sie czyms
duzo ciekawszym. Pokrecone losy
skazanego na kolejne reinkarnacje
kréla zaczety mnie wciggac jak
w dobrej grze fabularnej. | roz-
$mieszac duzo bardziej, niz to sie
nawet w dobrych grach fabular-
nych zdarza.

Dla niezorientowanych: Reigns

to gra oparta na losowaniu kart

z wydarzeniami, na ktére zawsze
mozemy zareagowac na dwa spo-
soby, przesuwajac karte w prawo
lub w lewo (wzorem dla twércéw
byto szybkie przeskakiwanie od
oferty do oferty w Tinderze).
Decyzje sg czasem proste ($cigc
gtowe lub wygnac), czasem bar-
dziej ztozone (wesprzed koscioét lub
gildie kupieckie w walce o przy-
wileje handlowe). Kazda wptywa
na przynajmniej jeden z czterech
wskaZznikéw: relacje z kosciotem,
poparcie ludu, site i poparcie armii
oraz zawarto$¢ skarbca. Zeby prze-
zy¢, trzeba umiejetnie balansowacd
miedzy nimi. Zejscie z tronu moze
by¢ spowodowane nie tylko przez
pucz czy bankructwo, ale réwniez
przez nadmiar mitosci ze strony
poddanych. Oczywiscie, zejscie
kréla to nie problem, bo zaraz
wcielamy sie w jego nastepce. Ton
gry od poczatku jest wesoty, ale

z czasem robi sie coraz bardziej
zwariowany. Ani sie spostrzezemy,
a bedziemy prowadzic¢ dyskusje
filozoficzne z zamknietym w stoiku
homunkulusem albo negocjowac

z diabtem. Pojawiajg sie kolejne
zestawy kart, kolejne wydarzenia

i kolejne mozliwosci - okazuje sie,
ze prosty system Reigns pozwala
nawet na wiéczenie sie po lochach
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= M3z chce sie po-
jedynkowac? Prosze
bardzo. No bo po co
komu maz?

[ |
Zgony

3 ]

Krélowa moze umierac
na rézne sposoby. Moze
spfonac na stosie jako
heretyczka lub poganka,
29ina¢ z rak rozwscieczo-
nych poddanych, zostac
1075arpana przez psy. .
Niebezpieczna jest nawet
zbytnia populamos¢
—kiedy zakochany

w monarchini thum rzuca
sie oddawac jej hotdy,
moze j3 stratowac.

i walke z potworami. Rozgateziaja
sie mozliwosci rozgrywki, rozrasta
zwariowany $wiat gry i réwnie zwa-
riowana fabuta. Niedawno na rynku
pojawita sie druga czes¢ Reigns,
zatytutowana Her Majesty. Najwaz-
niejszg zmiane wzgledem oryginatu
widac juz w tytule: tym razem
jestesmy nie krélem, a krélowa. To
od poczatku oznacza inny zestaw
obowigzkéw i oczekiwan ludu
(drogie suknie, pikantne romanse).
Z czasem okazuje sie, ze obowigz-
ki kréla tez sptywajg na krélowa,
bo kolejni monarchowie okazuja
sie albo skonczonymi ofermami,
albo tak kochajg polowania, ze nie
chce im sie zarzadzaé sprawami
panstwowymi. Krélowa pochodzi
z dalekiego krélestwa na Zacho-
dzie, wiec musi zwracac¢ uwage na
nieporozumienia kulturowe, ale tez
wiecej sie jej wybacza.

Troche sie obawiatem, ze Her
Majesty bedzie tylko powtdrka
z rozrywki - zestawem scenariuszy
nie zmieniajgcym niczego w formu-
le gry. No dobrze, wcale bym nie
narzekat, gdyby rzeczywiscie tak
byto, bo w ogdle im wiecej Reigns,
tym lepiej. Ale nie narzekam tym
bardziej, ze formuta oryginatu
zostata tu sensownie odswiezona.
Pojawity sie przedmioty, ktére
mozemy préobowac wykorzystywac
na innych postaciach. Kiedy mija
czas, zmieniaja sie znaki zodiaku,
a niektére wydarzenia moga sie
dokonywac tylko pod konkretnym
znakiem.

EERL T % 4

= Podpis zbedny. Wystarczy przeczytaé
tekst na obrazku: ,,A secret Russian UFO is
hacking into the White House! Everybody Run!!!"

Dodatkowy oddech ztapata tez
fabuta. Jednym z najwazniejszych
watkéw jest konflikt miedzy koscio-
tem a poganskim kultem tajemniczej
Pani Lasu, ktéra w pewnym momencie
zaczyna sie pojawia¢ w snach naszej
Krélowej, a jest uroczym skrzyzo-
waniem starozytnej bogini z kartem

z ,Miasteczka Twin Peaks". Krétko
mowigc, znéw wsigktem, a wiasciwie
wsigktam. M&j dwor jest troche niety-
powy. Odprawiam poganskie rytuaty
pod nosem kardynata intryganta. Za-
przyjaZznitam sie z dzikg wojowniczka
z dalekiej Pétnocy, ktéra od czasu do
czasu wpada na pomysty, o ktérych sie
filozofom nie $nito. Jesli o filozofach
mowa, to trzymam jednego w wiezy.
Ten ma z kolei pomysty, o ktérych nie
$nito sie wojowniczce z Pétnocy, a do
tego prowadzi wtasng szkote. Ktéce
sie ze swoim odbiciem w magicznym
lustrze. Jestem w dobrych stosunkach
z Panig Lasu - zobaczymy, co z tego
wyniknie. Na razie prébujemy wywo-
ta¢ za¢mienie stonca, a kiedy rozma-
wiamy, ekran troche drzy i migocze.
Robi sie coraz ciekawiej... Czego i wam
zycze, kiedy zabierzecie sie za Her
Majesty. Bo warto. ks

Niekwestionowana krélowa gier lekkich,
prostych i przyjemnych, ktéra pod prosta
do granic mozliwosci fasada skrywa wciaz
nowe zaskoczenia, tajemnice i gtupkowate
zarty.




Nantucket
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Sir Haszak

prawa graficzna tej gry jest
Osurowa jak zycie wieloryb-

nika w trzeciej dekadzie XIX
wieku, a mechanika stara niczym
krypa, z ktérg zaczynamy przy-
gode. Mimo to siedziatem przed
monitorem jakbym byt przybity
harpunem do fotela.

Zaczynamy w Nantucket, jednej
z najwazniejszych baz wielorybni-
kéw w XVIITi XIX wieku. Przed nami
Atlantyk oraz wybrane fragmenty
Pacyfiku i Oceanu Indyjskiego.
Jednak $wiat, ktérego nie da sie
optynad, jest jednym z niewielu ory-
ginalnych rozwigzan. Przemierzamy
go w czasie rzeczywistym. W trakcie
rejséw i miedzy nimi toczymy turowe
pojedynki z piratami i potworami
morskimi, rozwijamy postac gtow-
nego bohatera, dobieramy zatoge,
kupujemy i ulepszamy coraz wieksze
statki oraz wykonujemy zadania:
gtéwnej linii fabularnej, poboczne
oraz zlecenia dotyczace handlu i od-
krywania nowych towisk. Nic, czego
bysmy nie znali z innych produkgji.
Mimo to gra ma swéj wdziek,
bowiem wszystkie te elementy umie-
jetnie potgczono. Caty czas to my

Bez odpowied-
nich cech bohatera
lub cztonkéw
zatogi nie rozbudu-
jemy statku.

decydujemy, czy polujemy na wielo-
ryby, by zarobi¢ nieco pieniedzy, czy
wykonujemy zlecenie na przewiezie-
nie towaru, czy $cigamy Moby Dicka,
ktérego ogon majaczy na horyzoncie
gtéwnego watku fabuty. Przy okazji
realizacji celéw mierzymy sie z bar-
dzo przyoceanicznymi sprawami,
ktére wymagajg podjecia istotnych
decyzji. WeZmy chodby ilo$¢ zapaséw
na podréz, obejmujgcych wode,
zywnos¢, grog i drewno. Zbyt duzo
zywnosci na poktadzie prowokuje

do obzarstwa. Moze sie tez zepsué
lub wywotaé plage szczurdéw. | znéw:
wyrzucic za burte, ryzykujac gtéd na
poktadzie, czy jes¢ zepsutg zywnos¢,
narazajac zatoge na choroby? Efekty
takich decyzji powoduja niekiedy
dodanie pewnych cech cztonkom
zatogi, ktére na state wptywajag naich
zachowanie. Dlatego w odréznieniu
od prawdziwych marynarzy podrézu-
jacych przez ocean nie nudzimy sie
ani chwili. Oczywiscie bywa zabaw-
nie, poniewaz niektére decyzje opa-
trywane sg procentowymi szansami
na powodzenie. | niekiedy wynosza
one 100% przy dos¢ nieoczywistych
dziataniach. Wyzwaniem jest takze
obsada statku. W kluczowych

W sprzedawanej
W porcie gazecie
mozna przeczytac
o inkorporacji
Krélestwa Polskiego
do Cesarstwa Rosji
lub o wiasnych po-
tyczkach z piratami.

z @

=]
Uczestnikami walk
wiodziach s3 nie
tylko mysliwi, zadajacy
bezposrednie obrazenia
przeciwnikowi. Rownie
wartosciowy bywa
naukowiec, lezacy
iniekiedy potrafiacy
przywracac swiadomos¢
nieprzytomnym kolegom,
nawigator umiejacy
wykonywac manewry
fodzia utrudniajace
trafienie wrogowi,
anawet rzemiesinik
ufatwiajacy innym
marynarzom skorzystanie
zich umigjetnosd.

miejscach powinnismy sadzac
specjalistéw we wtasciwej dziedzi-
nie: walce, nawigacji, rzemiosle czy
nauce. Jesli wpuscimy do kambuza
cztowieka nie znajacego sie na goto-
waniu, zatoga bedzie chorowad, a jej
morale spadnie do poziomu kilu.
Niektére elementy wygladajg na
niedopracowane. Na przyktad w por-
cie, oprécz rekrutowania zatogi w ta-
wernie, rozbudowie statku lub kupnie
nowego w stoczni oraz uzupetnieniu
zapasow jest gazeciarz. W gazecie
znajdujemy zlecenia do wykonania,
ale najpierw otrzymujemy dawke
newsow ze strony tytutowej. Otéz
w mniejszych portach jest jedynie
strona tytutowa. Zlecen brak. Moze
Z czasem sie pojawig, ale przez kilka-
nascie lat gry to sie nie zdarzyto.
Mimo pewnych potkniec¢ catos¢
zastuguje na polecenie. Otrzymuje-
my przygode przez duze P i walenie
przez duze W. ha

Emocjonujace walki z potworami, pojedynki z piratami,

poszukiwanie skarbow i demaskowanie (lub nie) ge-

jow na poktadzie — kawat morskiej przygody w prostej,

ale nastrojowej oprawie z piesniami wielorybniczymi
W glosnikach.
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Magdalena Broniec

2006 roku basniowa opo-
wies¢ o wilczycy Amaterasu
byta wrecz skazana na

sukces. Mimo to dopiero dziesie¢
lat péZniej przyszto nam poznac jg
W wersji pecetowej.

Dawno, dawno temu niewielka wioska
Kamiki zostata nawiedzona przez
o$miogtowego demona Orochi,

ktéry - na wzér dobrze znanych

w naszej kulturze smokdéw - znajdo-
wat wyjatkowe upodobanie w mto-
dych i pieknych niewiastach. Kiedy
jego spojrzenie padto na Nami, jej
narzeczony - wojownik o imieniu Nagi
- postanowit udac sie do zamieszkatej
przez Orochiego jaskini i wyzwac go
na pojedynek. Zapomniat jednak, ze
walczy z istotg znacznie potezniejsza
od siebie, i szybko zaczat opadac z sit.
Na ratunek przybyt mu tajemniczy
wilk Shiranui, ktérego wycie wlato

w serce Nagiego site tak wielka, ze
pokonat potwora. Nie byt jednak

w stanie uratowac Shiranuiego, ktéry
przeptacit bohaterski czyn wtasnym
zyciem. Od tamtej pory mieszkancy
wioski zyli w pokoju, wspominajac

w opowies$ciach odwaznego wilka.

Sukces

JStare, ale jare” — tak

w skrécie mozna bytoby
opisac steamowa
premiere Okami.
Ponadczasowa grafika,
piekna muzyka, szczypta
humoru i ciekawa fabuta
— ta gra nie mogta sie
nie udac.

Kiedy przychodzi
do kontaktu z ludz-
mi, Zycie bogini nie
zawsze jest ustane
rézami.

Still, you look a lot like that
statue of Shiranui.

ey g

P,

Jak to jednak zwykle bywa, cieka-
wos¢ to pierwszy stopien do piekta
i Orochi powraca, przebudzony
przez jednego z wiesniakéw. Nie jest
jednak sam. Razem z nim pojawia
sie réwniez Shiranui, a raczej bogini
Amaterasu, ktéra wciela sie w bo-
haterskiego wilka i postanawia po-
nownie przeciwstawic sie demonowi.
Na szczes$cie moze liczy¢ na pomoc
bogdw i wesotego, chociaz miejscami
upierdliwego duszka Issuna.
Podczas przemierzania basnio-
wego Swiata nie tylko walczymy
ze skutkami powrotu Orochiego
(czesto dostownie, spuszczajac
tomot armii jego stuguséw), ale
réwniez pomagamy napotykanym
po drodze ludziom. Boskg mocag,
ktéra pozwala nam odnies¢ sukces
w obu tych zadaniach, jest... pedzel.
Mozemy za jego pomocg dorysowy-
wac brakujgce elementy budynkéw
czy mostow, oslepiac¢ wrogoéw czy
malowac konstelacje, ktére pozwala-
ja nam nawigza¢ kontakt z bogami.
Cata oprawa wizualna gry nawigzuje

zresztg starojaponskiej sztuki ma-
larskiej sumi-e i charakteryzuje sie
nie tylko wyrazistymi kolorami, ale
réwniez konturami sprawiajacymi, ze
caty $wiat wyglada jak namalowany
tuszem. Dopetnieniem tego wyjatko-
wo pieknego obrazu jest tradycyjna
japonska muzyka.

Okami to produkcja o wywazonym
poziomie trudnosci, ciepta i przepet-
niona jedynym w swoim rodzaju hu-
morem. Jezeli jeszcze nie poznaliscie
Amaterasu na PlayStation 2, teraz
macie okazje to nadrobi¢. Szczegdl-
nie jesli alergicznie reagujecie na
wszystko, co azjatyckie - ta gra was
z tego wyleczy.ba

Okami zabiera nas w sam $rodek basniowej opowiesci
0 odwadze, sile ducha i poswieceniu. Walczymy ze
ztem, rozwigzujemy zagadki i pomagamy napotyka-
nym po drodze ludziom.Opowies¢ nie jest przy tym

. hermetyczna ani, fanowska”.




The Nightfall
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ra reklamowana jako
przygodéwkowy horror jest

niczym $winka morska, kté-
ra dos$¢ sympatycznie wyglada, ale
mato ma wspdlnego ze $winkami
i z morzem. Paradoksalnie Night-
fall moze najbardziej przypasé
do gustu osobom, ktére nie graja
zbytnio ani w przygoddéwki, ani
w horrory.

Nie ma tu fontann krwi wyptywaja-
cych spod tancucha pity mechanicz-
nej ani wrzeszczacych przedsmiert-
nie nastolatek. Horror rozumiany
jest tu w klasycznym, angielskim
stylu, czyli realizowany nie przez
epatowanie przemocg, juchg i be-
bechami, tylko za pomocg niedopo-
wiedzen, dziatan psychologicznych,
budowy atmosfery.

Stary, opuszczony dom, w kté-
rym starszy. Skrzypigce deski.
Rozdzierajgce noc wycie psa albo
wilka. Dziwne hatasy dobiegajgce
gdzies z tazienki. Ewidentne zmiany
w utozeniu przedmiotéw, mimo ze
jestesSmy zupetnie sami. Czasem
wywotuje to przyjemne mrowienie
karku, ale raczej nie uzasadnia
ostrzezenia na poczatku gry, by
nie graty w nig kobiety w cigzy ani

osoby chore na serce. Nightfall
mozna zaliczy¢ do przygodéwek

o tyle, ze trzeba zbiera¢ przedmioty
i ich uzywac. Skupiono sie jednak
na pierwszej czynnosci. Trzeba
skrupulatnie przetrzepywac wszyst-
kie szafki, potki i szuflady oraz
zagarnia¢ wszystko, jak leci. Nie
nagtéwkujemy sie zupetnie, gdzie

i jak nalezy uzy¢ dany przedmiot,
bo jest to proste jak budowa cepa.
Zapatki zapalajg $wiece. Dyskietki
wktadamy do wystuzonego Cé64.
Baterie wktadamy do latarki,

0 czym sie dowiadujemy sie jeszcze
przed natknieciem sie na rzeczong
latarke.

Obszar gry ograniczono do same-
go domu oraz przylegajgcego don
ogrodu. Mimo stosunkowo matej
przestrzeni bardzo duzo chodzimy
i to ciggle po tych samych pomiesz-
czeniach. Jesli przyktadowo prze-
czytamy stary list do poprzedniego

« W domu jest
pusto i ciemno
niczym w grobowcu.
Jest tak ciemno, ze
nawet cienie sie nie
zgadzaja.

" |
VIS Games

Studio ma na koncie
podobne w stylu gry
Pineview Drive oraz
Obscuritas. Najwiecej
jednak wyprodukowata
gier symulatoréw: strazy
pozarnej, maszyn
budowlanych, rolniczych,
targow czy sytuadji
kryzysowych.

== Jajecznicy nie
usmazymy, ale
mozna zobaczy¢ jak
zachowajg sig jajka
podgrzane

w mikrofali.

wiasciciela w jednym miejscu domu,
gdzie$ indziej moze zmaterializowad
sie jaki$ przedmiot. Irytujace jest, ze
nie wynika to z jakie$ logiki przyczy-
nowo-skutkowej. Po prostu twércy
w ktéryms pomieszczeniu domu
dyndaja nam kolejng marchewka
przed nosem i trzeba jg znaleZ¢.

Grafika wyglada niebrzydko,
choc efekty bywajg przerysowane.
Na przyktad dowolny lichtarz albo
Swiecznik zdaje sie $wieci¢ mocniej
od tradycyjnych zaréwek. Ekipa VIS
z Niemiec korzysta z autorskiego
silnika graficznego, zwanego Star-
force 3D, przy czym ma dystans do
jego ograniczen. Mimo ze w domu
znajduje sie kilka luster, w zadnym
z nich nie zobaczymy odbicia boha-
terki. To daje jej powdd do zartdw,
ze albo jest wampirem, albo silnik
gry nie wydala.

Nightfall stanowi propozycje ra-
czej dla graczy okazjonalnych, a nie
zatwardziatych fanéw gatunku. Taki
niezbyt tani sposéb na spedzenie
circa trzech godzin bez forsowania
sie intelektualnego czy emocjonal-
nego. ks

Jest tu szczypta psychologicznego niepokoju, jednak
zamato jak na prawdziwy horror. Sa elementy gry
przygodowej ale zabrakto zagadek i kombinowania.
To gra przede wszystkim eksploracyjna, polegajaca na
przemierzaniu pokoi oraz przegladaniu szuflad.
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PLAY THE GAME

Kochanie, jak
juz bedziesz na
dachu z mtotkiem,
to napraw prosze
rynny i zamontuj
antene!

HPC EMAC
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Arek Staworzyriski

6tnagi atleta, ktéry dolng cze-
Péciq ciata utknat w zeliwnym

kociotku, uprawia wspinacz-
ke, uzywajgc do tego trzymanego

oburacz ogromnego mtota. Tylko
tyleiaz tyle.

Inspiracja

Foddy nie ukrywa, ze
mechanika gry nie

jest jego pomystem.
Przeniést j3 wprost

z ultratrudnej gry Sexy
Hiking, napisanej w 2002
przez czeskiego tworce
Jazzuo. Getting Over It
jest, wedtug stéw autora,
hotdem dla oryginatu.

Mechanika jest rownie prosta, jak
fabuta. Do poruszania uzywamy tylko
mtota, ktérym mozemy sie odpy-
cha¢, wybijac¢ i podciggac w sposéb
godny olimpijskiego ztota. Sterujemy
wytacznie myszkg i szybko okazuje

A gdybym byt
miotkowym, po
Tatrach z mtotkiem
szalat...
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GETTING OVERIT WITH BENNETT FODDY

GettingOverlt

with Bennett Foddy

sie, ze machanie nig na oslep albo
krecenie kotek to kiepski pomyst na
zwyciestwo. Naszym zadaniem jest
wspinaczka wcigz wyzej i dalej. Za-
czynamy od zadan trudnych, takich
jak pokonanie drzewa. Nastepnie
przechodzimy do czesci bardzo
trudnej, by szybko dojs¢ do wyzwan
pozornie niemozliwych do zaliczenia.
Co wyszto z tak oryginalnego pomy-
stu? Znakomity symulator wspinacz-
ki rozumianej zaréwno dostownie,
jak i metaforycznie. Autor podczas

tworzenia surrealistycznej gry skupit
sie bowiem na symulacji tego, co jest
esencja wspinania, czyli emocji mu
towarzyszacych: frustracji, bélu, znie-
checenia, poczucia kleski... Znajdziemy
tu réwniez satysfakcje i rados¢ z mini-
malnych chocby postepdw, ale w duzo
mniejszej dawce. Rozgrywke umila
nam gtos autora, ktéry z offu komen-
tuje nasze sukcesy i porazki, pociesza,
przeprasza, a nawet dobiera odpo-
wiednie do sytuacji piosenki. Dzieli

sie tez swoimi przemysleniami na
temat wspinaczki, tworzenia gier czy
jakosci wspdtczesnej kultury cyfrowej.
Czy to pomaga w grze? Ani troche!

I chyba nie taki byt cel umieszczenia
tych komentarzy. Fizyka jest dopra-
cowana. W zadnym momencie nie
miatem poczucia, ze zostatem przez
gre ,,oszukany". Jesli przegratem,

a przegrywatem naprawde wiele, wiele
razy, nie miatem na kogo zwali¢ winy.
Grafike za to mozna uznac co najwyzej
za poprawng, a efekty za bardzo
oszczedne. To w sumie jest plusem,

bo ostatnie, czego tu potrzebujemy, to
dodatkowe rozpraszacze. Getting Over
It stanowi kwintesencje nurtu indie.
Wykonane prawie catkowicie przez
jednego twdrce, nieskomplikowane,

a jednak pozostajgce w pamieci na
dtugo. Zbudowane na nietuzinkowym
pomysle, jest jak instalacja arty-
styczna, w ktérej gracz to tylko jeden
z elementdéw catosci.

W pewnym poradniku projekto-
wania gier przeczytatem, ze to nie
sztuka uczynic gre bardzo trudna.
Sztuka zrobic to tak, by bedac trudng,
jednoczesnie nie byta ona frustrujaca.
Po doswiadczeniu, jakim uraczyt mnie
Bennet Foddy, zrozumiatem, ze jest
wyzszy poziom game designu: gra
ekstremalnie frustrujgca, w ktéra po-
mimo to (@ moze wtasnie dlatego) chce
sie grac i wcigz prébowac pokonac ja
i siebie. la

(zy to aby nie Prince Randian z , Dziwolagéw”
Browninga? Nie, tamten nie miat tez rak. Czy to jest
tak trudne jak niestawny Slain sprzed dwdch lat?
Moze nawet trudniejsze. Ale na pewno fascynujace!
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Fade to Silence

el  7:1;/VACCESS

AAODIVQEY Black Forest Games Wersja PL: tak

Pjotsze

teamowy Early Access to
Stwér, ktérego idee powstania

popieram bez dwéch zdan.
Szkoda tylko, ze ten przydatny
system padt ofiarg wielkich naduzy¢
i zostat zalany watpliwej jakosSci
produkcjami. Wtasnie z tego po-
wodu oraz ze wzgledu na wtasne do-
Swiadczenia podchodzitem z pewng
rezerwg do Fade to Silence.

Sam pomyst na rozgrywke przy-
padt mi do gustu. Oto w postapo-
kaliptycznym Swiecie zapanowata
wieczna zima, a ludzkos¢ praktycznie
przestata istnie. Nieliczni przedsta-
wiciele homo sapiens pozostali przy
zyciu starajg sie przetrwac. Do takich
osobnikéw nalezy Ash - dreczony
koszmarami protagonista, w ktérego
przyszto mi sie wcielié. Ow jegomo$¢
budzi sie pewnego dnia w kryjéwce
posrdd ruin, a w gtowie styszy zto-
wrogi gtos demona. W dodatku jest
przeraZliwie zimno.

No wtasnie, mréz. To on byt moim
najwiekszym zmartwieniem w trakcie
przygody z Fade to Silence. Majac na
uwadze to, ze w kazdej chwili moze
zaskoczy¢ mnie noc lub $niezyca,
musiatem ostroznie planowac kazdy
kolejny wypad poza obreb bazy. Na
moje zycie czyhaty réwniez wate-
sajace sie tu i tam stwory rodem

36 PIXEL

Ekwipunek

Dbaj o0 wolne miejsce
w ekwipunku.

Nigdy nie wiadomo,
ile potrzebnych rupieci
znajdziesz po drodze.
Powrét po te znalezi-
ska moze okazac sie
przedsiewzieciem co
najmniej ryzykownym.

Pochodnia
bywa niezwykle
przydatna, ale
tylko w trakcie
nocnych wypadéw.

z koszmaroéw, wiec eksploracja
terendw w poszukiwaniu surowcow
oraz jedzenia zawsze wigzata sie z gi-
gantycznym ryzykiem. Uwierzcie mi,
mroZna zawieja to nie zarty! Doce-
nitem wktad autoréw w ten element
rozgrywki. Tym bardziej, ze umrzec
jest niestychanie tatwo. Potwory
moze nie maja zbyt zréznicowa-
nych atakéw, ale bijg mocno. Bliskie
$mierci potrafig sie wysadzi¢. Gdy
raz w trakcie walki za mymi plecami
pojawito sie ich wiecej, potrzebowa-
tem nieztej gimnastyki, aby wyjs¢

ze starcia cato. W grze nie miatem
zadnej taryfy ulgowej, o czym na
kazdym kroku taskawie przypominat
mi gtos demona. Nie powiem, po
pewnym czasie stato sie to doprawdy
frustrujgce. Typ dziatat mi na nerwy
bardziej niz zastepy szwendajacych
sie wrogoéw. W grze pojawit sie sys-
tem craftingu, rozbudowy kryjéwki
oraz werbowania towarzyszy. Tych
ostatnich nie jest na razie zbyt wielu,
ale bywajg pomocni, cho¢by w polo-
waniu lub wycince drewna. Oczywi-
$cie skwapliwie z tego skorzystatem,

Stwory wygladajg niczym rodem
z koszmaréw: maja karykaturalne
i powyginane ciata, wielkie pazury
albo macki. Czyzby cichy hotd
ztozony mistrzowi Lovecraftowi?

Walka bywa emocjonujaca.
Szkoda tylko, ze brakuje jej
dynamiki, a sam Ash rusza sie
jak wéz z weglem.

aby po krétkim czasie zatowad. Nowo
przyjeci do mej ekipy bohaterowie nie-
zalezni majag swoje humory i potrafig
na przyktad zacigc sie gdzie$ po dro-
dze. W dodatku gdy zabratem jednego
z chtopakdéw na ekspedycje, jego wktad
w walke ze stworami skonczyt sie na
nieudolnym wymachiwaniu bronia. Co
prawda przyciaggnat uwage potwordw,
ale co z tego, skoro z catg banda mu-
siatem poradzic sobie sam. Czutem sie
troche, jakbym grat w trybie co-op z ja-
kims trollem. Zachowanie towarzyszy
to jedno, ale pojawiajacy sie znienacka
wrogowie oraz toporny system walki
to drugie. Owszem, starcia wygladaja
nieZle, przypominajac te z serii Dark
Souls, ale sg zbyt powolne. A gdy
zestawie to ze skopang optymalizacja,
robi sie juz naprawde nieciekawie, po-
niewaz tytut potrafi klatkowac nawet
na mocnym sprzecie.

Fade to Silence to tytut o doprawdy
sporym potencjale. Jezeli autorzy
bedg uwaznie wystuchiwa¢ uwag
spotecznosci, usprawniac rozgrywke
oraz naprawiac btedy (optymalizacjal),
doczekamy premiery niebanalnej,
surwiwalowej produkcji. Mam jednak
pewne obawy, czy zostanie ona
wydana w zaplanowanym terminie. ka

Zjednej strony raj dla adeptéw szkot i szkétek
przetrwania, w ktdrym moga sie nawet plawic
w burzach $nieznych. Ale te7 tragiczna optymali-
zaqja oraz staba SI. Komentarze demona narratora
= zdeprymowaty mnie na tyle, ze pozostaje sceptyczny.
EEm u



SURVIVE THENIGHTS

Survive the Nights

B 7.1;/VACCESS

[NV a2z(Interactive) Wersja PL: nie

Piotr Pierikowski

ierwszy raz o Survive the
P Nights ustyszatem trzy i pot

roku temu. W grach krélowaty
wtedy Day-Z, Infestation oraz H1Z1
i wydawato sig, ze nie potrzeba ni-
czego wiecej. A jednak studio a2z(In-
teractive) ogtosito na Kickstarterze
witasny projekt i uzbierato, bagatela,
az 108 tysiecy funtéw. Kolejne do-
niesienia byty réwnie atrakcyjne, jak
podczas kampanii, a trailery z ostat-
niego roku wrecz zatykaty. | z takim
wiasnie nastawieniem usiadtem do
gry, ktéra notabene miast w obiecy-
wane wakacje 2017, ukazata sie pét
roku pézniej, tuz przed Wigilia.

Moje pierwsze odczucia? No céz...
Najpierw pojawitem sie w $rodku
lasu, stwierdzajac, ze pod wzgledem
graficznym jest nawet, nawet, a zaraz
potem zwatpitem, widzac pierwszego
zblizajacego sie do mnie zombiaka.
Modele i animacja na pewno bedg do
poprawki. Podobnie jak idea okien
kontekstowych. W STN, w poszukiwa-
niu wartosciowych przedmiotéw, trze-
ba nieustannie przeszukiwac szafki,
pudta i kontenery, ale w odréznieniu
do H1Z1, nieustannie wyswietlajg nam
sie wspomniane okienka z informacja,
co przed sobg mamy i jak tego uzyc.
Naprawde to jest potrzebne? Ponadto
szybko sie okazuje, ze tzw. inventory
jest mocno nieintuicyjne i zwyczajnie
irytuje, cho¢ kiedy cztowiek juz zata-
pie jego mechanike, idzie jak z gorki.
No tak, to wady. A zalety? Przede
wszystkim gra jest w istocie nieustan-
nym wyzwaniem i przetrwanie dnia,
a zwtaszcza nocy, to nie sg tutaj puste
stowa. Odkrywanie $wiata, wszystkich
jego niuanséw i zaleznosci, walka
o przetrwanie - to po prostu wcigga
i jeslijuz sie zatapie bakcyla, nie moz-
na przestac graé. Zwtaszcza ze potem
pojawia sie ranking, kto byt najlepszy
na danym serwerze.

Osady nie impo-
nuja na razie roz-
machem, ale groza
jest tutaj obecna juz
teraz - zwlaszcza
noca.

Inwentarz

Obstuga inwentarza

jest mato intuicyjna,
ale mozna sie przyzwy-
czaic. No i przydatoby
sie wiecej ikon, a mniej
napisow.

To zaskakujace,
jak dobrze silnik
Unity radzi sobie
z otwartymi i zale-
sionymi terenami.

Poza tym mamy w grze sporo napraw-

de fajnych i unikatowych pomystéw.
Nie budujemy baz, ale mozemy prze-
ja¢ jaki$ budynek i stworzy¢ z niego
fortece. Aby byta skuteczna, musimy
ja oswietli¢, pozaktadac putapki,

a nawet wyposazy¢ drzwi w zamki.
Jest przy tym mnéstwo fajnych
elementéw, jak choc¢by odktadanie
kazdego przedmiotu w dowolne miej-
sce (na przyktad na potki w regale).
Mamy tez sprawny system dnia i nocy
(z uwzglednieniem faz Ksiezycal)
oraz pory roku (!). Z drugiej strony

- ito tez trzeba powiedzie¢ - wiele
rzeczy, ktére widzimy w trailerach,
jak towienie zwierzyny czy uzywanie
pojazddw, wciaz jeszcze czeka na
implementacje. Jak obiecujg autorzy,
ma to nastgpi¢ catkiem szybko, ale
moze warto bytoby o tym wspomniec
w owych filmikach reklamowych,
zeby ktos nie poczut sie oszukany.

PLAY THE GAME

Dla mnie Survive the Nights to cieka-
wa propozycja i jestem przekonany,
Ze jeszcze bedzie co podziwiac.
Widziatem gry, ktére doktadnie tak za-
czynaty swojg historie, a ktére dzisiaj
sg na topie. Ale do sukcesu jeszcze
dtuga droga. To, co mamy, to ledwie
potowa, dlatego nie moge dac
wiecej, jak - nieco na wyrost - 55%,
z zaznaczeniem jednak, ze jesli
twoércy z a2z(Interactive) spetnig
swoje obietnice, bedzie to znacznie,
znacznie wiece)j. bn

Dobra grafika, cykl dnia i nocy, zmienna pogoda i pory

roku, obiecujace elementy survivalu — niezle, jak na

poczatek, ale czekamy na wiecej! Oby gra nie podzielita

losu kilku innych surwiwali, ktdre z fazy EA wychodzity
= przezkilkalat...




38

Immersje

poteguje

w petni

przestrzenny

dzwiek -

odgtosy

dobiegaja z odpo-

wiednich

miejsc,

blizsze postacie sg
gtosniejsze.

PIXEL

stosowuje
-anej
1 sie
ka

Witajcie w hotelu
i sanatorium
Blackwood,
w ktérym jeszcze
nie zapadty przera-
Zajace ciemnosci,
ale stychac juz
pierwsze krzyki...

The Inpatient

[(ODIVIEENI Supermassive Games Wersja PL: tak

PSVR

Michat R. Wisniewski

géry wiadomo, ze w mrocz-
Z nych zakamarkach czaja sie

potwory. A i tak sie przestra-
szytem! Znakomity survival horror
Until Dawn doczekat sie kolejnego
odprysku w wirtualnej rzeczywi-

stosci.

O ile dzielaca z nim tytut gra Until
Dawn: Rush of Blood byta strzelanka
z piekielnego (niezbyt) wesotego
miasteczka, tak Inpatient jest petno-
prawnym preguelem, pokazujgcym

wydarzenia sprzed kilkudziesieciu lat.

Z tego powodu niektére tajemnice
‘e sg tajemnicami, ale na szczescie
dostarcza wtasnej porcji zagadek
Krycia. Takich jak tozsamos¢
10 bohatera/bohaterki,
‘nacjentki sanatorium

> bedzie to wygladato
‘ikwent zamnezja,
sychiatryczny...

.0. Ale to nie ma

wczesniej nie byto to

POLECA

zrobione w taki sposéb. Inpatient jest
teatrem grozy, w ktérym gtéwna role
gragracz.

Przepraszam za zbitke ,,gra gracz”,
ale wtasnie ona oddaje istote tego
przezycia. Mozna wybrac kostium:
ciato kobiety lub mezczyzny i kolor
skéry. Rozgrywka opiera sie na eks-
ploracji - do$¢ ograniczonej,

w koncu jestesmy wieZniem, to zna-
czy pacjentem - oraz podejmowaniu
decyzji w trakcie interakcji z innymi
postaciami. W trakcie dialogéw moz-
na wybrac jedng z dwdch odpowiedzi
o réznym zabarwieniu emocjonal-
nym. Mozna to zrobi¢, przyciskajac

X na padzie, ale mozna tez kwestie
wypowiedzie¢ do mikrofonu. Od stro-
ny technicznej rzecz banalna, ale jak
to sie sprawdza! Wciggnatem sie na
tyle, ze za kazdym razem staratem
sie zagrac¢ mojg kwestie jak najlepiej,
ze strachem lub przejeciem, tak jak
mi podpowiadat niewidzialny sufler.
Zaczatem nawet wydawacd dZwieki,
ktérych nie byto w scenariuszu.

To zupetnie co$ innego niz wydawa-
nie komend zatodze w Star Trek Brid-
ge Crew. Z pierwszej gry wiadomo
juz, ze w mroku czajg sie potwory,
ale - nie chce zdradzac zbyt wielu
tajemnic - gra stara sie nimi nie epa-
towac. Korzysta natomiast z catego
bogactwa jezyka horroru i narzedzi
straszenia, ktére w VR nabierajg
zupetnie nowego smaku. Od prostych
LWTEM!" po precyzyjne budowa-

nie atmosfery grozy iizolacji. Od
budujagcej nastréj muzyki po genialng
gre $wiattem i cieniami - i kiedy pisze
genialng, nie ma w tym w ogdle
przesady. Dla takich gier wymyslono
wirtualna rzeczywistosc.

Inpatient uzywa podobnych mecha-
nizmdw, co Until Dawn - ,,efekt moty-
la" to punkt, w ktérym nasza decyzja
zmienia tor opowiesci, co zacheca,
zeby przejs¢ ja kilkukrotnie. Mniejsza
skale nadrabia wiekszg intensywno-
$cig i immersja, jakiej ,,ptaskie” gry nie
sg w stanie zapewni¢. s

Swietnie zrealizowana interaktywna opowiesc.
Zachwyca dbatos¢ o szczegdty i sposob, w jaki
potaczono jezyk horroru i medium VR, zaréwno
grafike, jak sterowanie. Mechanizm rozpoznania
= mowy i przestrzenny dZwiek zwiekszaja zanurzenie.
LB u



Red Strings Club

HODIVEENY Deconstructeam Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

skad ty to wiesz? Jestes
Atylko barmanem! Ale barman

to zawdd szczegdlny. Kiedy
cztowiek przychodzi do barmana,
mysli, ze chce sie tylko napié. OK,
kiedy alkohol sptywa do zotadka,
to sprawia, ze wszystko, co uwiera
i dreczy, wyptywa na powierzchnie,
ale chodzi jeszcze o to, zeby sie
tego naprawde pozby¢, wyrzucic¢
z siebie. Albo do zlewu w tazience
(kiedy drinkéw jest za duzo), albo
prosto do ucha barmana, ktére
wcigz czeka na nowe informacje.

Pierwszg zaletg Red Strings Club sg
pytania o $wiat oparty na techno-
logiach manipulujgcych emocjami

i pragnieniami mas ludzi. Czy to
usprawiedliwione, jesli celem ma by¢
powszechne szczescie? W ktérym
punkcie niewinny wptyw zmienia sie
w narzedzie kontroli? Gra zmusza
do konfrontacji z tymi problemami,
rejestruje nasze opinie, ale sama nie
daje zadnych gotowych odpowiedzi.
Donovan walczy z Supercontinent,
ale to, czy wynik tej walki bedzie dla
ludzkosci dobry, czy zty, musimy
sobie dopowiedzie¢ sami. Druga

zaleta to ilo$¢ decyzji, ktére mozemy

Barman

Donovan z klubu Red
Strings jest barma-
nem szzeg6inym.
Jego drinki kryja w sobie
emodje. S takie, po
ktdrych robisz sie wscie-
kty, i takie, po ktdrych
chcesz naprawiac $wiat.
Wszyscy chodza do
Donovana, bo wiedza, ze
ich rozumie i zawsze da
to, zego wiasnie potrze-
buja. Rewanzuja mu sie
opowiadaniem o tym, co
chdieliby osiggnac albo
@ego sie boja. Kiedy
klientami s wysocy
ranga pracownicy kor-
poragji Supercontinent,
te historie bywaja
naprawde ciekawe.

podejmowac. Fabuta moze sie
potoczy¢ wieloma torami i jest tak
skonstruowana, ze po ukonczeniu
gry korci, zeby sprawdzi¢, jak zare-
agowataby dana postac, gdyby dac
jej innego drinka i inne emocje. Od
umiejetnego odczytywania i wyko-
rzystywania emocji zalezy tez to,
jakie informacje Donovan wyciénie ze
swoich klientéw. To kolejny powdd,
zeby Red Strings Club przechodzi¢
kilka razy, wyprébowujac wszystkie
mozliwosci. Bytoby Swietnie, gdyby
wsrod twércodw gier znaleZli sie
nasladowcy takiego prowadzenia
rozméw z postaciami.

Pochwalitem troche, ale ponarze-
kac tez musze. Jako ze gra przypo-
mina nie tyle klasyczng przygoddéw-
ke, co statyczng, opartg wytacznie
na dialogach visual novel, autorzy
postanowili urozmaicic¢ rozgrywke
minigierkami: nalewaniem drinkéw
czy tworzeniem implantéw wptywa-
jacych na psychike.

Wehikut telepor-
tujacy nas jakies
23 lata wstecz,
do czasow Flight
of the Amazon
Queen czy Big Red
Adventure.

Pojawiajg sie czesto i szybko staja
sie straszliwie nudne. W fabule jest
sporo dziur i niekonsekwencji. Korpo-
racja ma by¢ bezwzgledna, a okazuje
sie dziwnie beztroska. Jej pracowni-
cy po pijaku zdradzajg najwazniejsze
tajemnice, a ich szefostwo niespe-
cjalnie sie tym przejmuje. Nie mamy
tez - co szczegdlnie boli - szerszego
spojrzenia na $wiat gry, bo miejsce
akcji ogranicza sie niemal wytacznie
do baru i kwatery gtéwnej Super-
continent, a postacie to prawie sami
pracownicy firmy. W miare grania te
wady przeszkadzajg coraz bardziej
i wybijajg z zanurzenia w $wiecie gry.
W finale, ktéry miat by¢ dramatyczny,
zamiast przezywac, po prostu cieszy-
tem sie mozliwos$ciami wptywania na
innych, a chyba nie o to chodzito.
Zamyst Swietny, realizacja nieco
stabsza. To nie zmienia faktu, ze
dawno zadna gra nie kazata mi tak
gteboko zastanowic sie nad moimi
pogladami. Nie oszukujmy sie, przy-
szto$¢ z Red Strings Club wyrasta
Z naszej terazniejszosci, petnej dzia-
téw PR, propagandystéw i zyczliwych
algorytmoéw reklamowych, ktére
rozumieja nas lepiej niz my sami. ba

Program Social Psyche Welfare chce budowac nowy,
lepszy Swiat przez wptywanie na ludzka psychike.
Gra wspaniale pobudza do myslenia i jest petna
ciekawych pomystéw, ale do doskonatosci jej

= sporo brakuje...
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. = Cudowny widok z wynajmowanego miesz-
kania naszych gierojow. A tam, gdzie ten
w promien Swiatta, znajduje sie Sosnowiec!

Fast-Forward E

Miejscowe biuro

wycieczkowe gwarantuje

atrakcje! Potwory! Dziw-

ne $wiatetka! Cmenta-

rzyska statkéw! Smier¢
EREY: sl i AR na kazdym kroku!

Tak wyglada wej-
$cie do lokalnego
oddziatu ZUS. Wielu
weszto, niewielu
wyszto...

A tak wyglada tu-
tejsze Ministerstwo
Gtupich Krokéw.
Wszystko kupione
ze sktadek, a na
dole Minister
Durnej Fryzury.

L1 e W

58\
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Lost Sphear

HPC BPS4 ESWITCH

DIVQENTR Tokyo RPG Factory Wersja PL: nie

Zdan

wielbiam takie momenty.
U To jak spotkanie ze starym

przyjacielem albo oglada-
nie ulubionego filmu ze szklanka
zimnego trunku w dtoni. Wielkich
zaskoczen nie doswiadczymy, ale
przez caty czas usmiech nie schodzi
nam z twarzy.

Na pewno znacie i lubicie to uczu-
cie. Jeszcze lepiej, gdy cos takiego
wywotuje jedna z naszych najbardziej
ukochanych rzeczy na $wiecie - gra.
Do tego gdy w filmie pojawia sie
ulubiona scena albo znajomy wspo-
mina wspdlng udang impreze, to juz
naprawde mamy cud, midd i orzeszki.
Gra z kolei moze wywotac skojarzenie
z jakims$ ulubionym tytutem. | wiecie
co? Doktadnie tak jest w przypadku
Lost Sphear. To nostalgiczna podréz
do czasow Swietnosci jRPG. Podréz
niespecjalnie zaskakujaca, ale jakze
urokliwa i magiczna. To list mitosny
do epoki, gdy jRPG wtadaty Swiatem.
Zapraszam ze mng w nostalgiczna
podréz... Pamietacie, jak niedaw-

no zachwalatem geniusz Chrono
Triggera? No wiasnie. | doktadnie

z tym kojarzy mi sie Lost Sphear. Co
bardziej uwazni krzykna: ,,A coz | Am
Setsuna?!". | bedg mieli racje. Lost
Sphear to swoisty duchowy sequel
tamtego tytutu. Zachowano w nim
sporo rozwigzan mechanicznych, ale
w tej grze jest nawet lepiej. Mamy
gtéwnego bohatera, grupe jego kom-
pandw i zadanie ratowania swiata.

W tym wzgledzie wszystko zostaje po
staremu. W Lost Sphear postaci sg
wyraziste i dajg sie lubi¢. Zdecydowa-
nie réznig sie od siebie charakterem

i umiejetnosciami, jakie prezentuja

w walce. Jak juz kiedys pisatem: po-
stacie to najwazniejsza rzecz w grach
fabularnych. Od tego, czy je polubi-
my, zalezy cata przyjemnosc z gry.

W przypadku Lost Sphear nie ma

takiego problemu. Ba! Pojawiajg sie
tu nawet pewne zagwozdki moralne,
cho¢ ostatecznie wiadomo, ze stoimy
po stronie dobra. Niby bez zaskoczen,
ale postacie to jeden z pluséw Lost
Sphear.

A co z miesem gry? Jak z mozliwo-
$cig rozwoju oraz klepaniem po obli-
czach potwordéw i innych ztych? Jest
bardzo, ale to bardzo dobrze. W grze
mamy to czynienia ze znanym z kla-
sycznych czesci Final Fantasy, Chrono
Triggera czy wtasnie | Am Setsuna
systemem Active Time Battle. W krét-
kich Zotnierskich stowach: kazda po-
sta¢ ma wskaznik ATB. Gdy wskazZnik
wypetni sie, moze ona wykonac akcje.
Przeciwnicy dziataja na tej samej
zasadzie. Proste, prawda? Proste
i genialne! Lost Sphear wprowadza
jednak jedno rozwigzanie, ktére samo
W sobie zastuguje na gigantycznego
plusa. Otéz w Chrono Triggerze czy
Setsunie nie kontrolowaliSmy tego,
jak porusza sie nasza postac. Gdy
w Lost Sphear wybierzemy atak czy
czar, mozemy poruszac¢ dang postacia
po catym polu walki. W ten sposéb
mamy szanse trafi¢ kilku wrogéw
naraz czy odsunac sie magiem od
poteznego przeciwnika, ktéry zaraz
przywali nam morderczym atakiem.
Rozwigzanie, ktére nalezy pochwalic.

Do tego dla fanéw kombinacji
i rozwoju postaci tez cos sie znajdzie.
Kazdy z naszych heroséw ma swoje
unikatowe umiejetnosci, i to dwa
rodzaje: aktywne i pasywne. Mozemy
do nich podpig¢ dodatkowe efekty
aktywowane przez natadowanie
osobnego wskaznika i wcisniecie
przycisku w odpowiednim momen-
cie. Kombinacji mamy mnéstwo.

Poza tym kazda z postaci przyjmuje
dodatkowo superforme o specy-
ficznych wtasciwosciach. Mitosnik
growego ,miecha” bedzie wiecej niz
zadowolony. No i cudowny klimat!

L

Jedno jest
pewne. Jesli tréjka
dzieciakéw ma
uratowac swiat,
to w ich miastecz-
ku muszg by¢
latarniowieze i duzo
trawy. Nie pytajcie
dlaczego...

Eksploracja

Grajacw Lost
Sphear, warto do-
ktadnie eksplorowac

wszystkie lokacje.
Wiele z nich kryje war-
tosciowe przedmioty,
a jesli naprawde sie
przytozymy, to czekaja
nas piekne widoki.

PLAY THE GAME

LOST SPHEAR

Wszystko pokazano w pastelowych ko-
lorach i mamy wrazenie grania w bash.
Lokacje nie powalajq, ale doskonale
wpisujg sie w nastréj opowiesci. Mate
miasteczka, wielki patac imperialny czy
cmentarzysko statkow zostaty dobrze
zaprojektowane i maja to ,,cos". Jest tu
magia sprawiajgca, ze chcemy zobaczy¢
kolejne podziemia, kolejne miasteczko.

| cho¢ grafika nie zachwyca, to nie jest
tez tak, ze cokolwiek nas od tego tytutu
odrzuci. Jesli kto$ nie szuka graficznych
wodotryskow, lecz basniowego, sennego
klimatu, w tej grze poczuje sie jak

w domu. Czy Lost Sphear zawojuje rynek
i stanie sie nowa ulubiong gra nieprzeli-
czonej rzeszy graczy? Jasne, ze nie. To
tytut kierowany do tych, ktérzy zagry-
wali sie w stare 16-bitowe klasyki jRPG

i chcieliby jeszcze raz wréci¢ do tamtych
dni. Moze po niego siegna¢ kazdy, kto
oczekuje mnéstwa frajdy: z odkrywania
nowych umiejetnosci, nowych lokacji
czy po prostu zanurzenia sie w klimat
bajkowej opowiesci. Lost Sphear stanowi
zywy dowdd na to, ze w niektdérych
przypadkach nie liczg sie wybuchy, akcja
szybka jak bolid Formuty | czy grafika,
ktéra powoduje opad szczeki. Liczy sie
serce, pomyst i dopracowanie. Ta gra ma
to wszystko w nadmiarze. Lubicie wspo-
minane: Chrono Triggera, Final Fantasy,
Setsune? W ogdle jRPG? Znajdziecie
nowy obiekt fascynacji! ba

Cudownie operujacy nastrojem i klimatem tytut.

Wymieszanie znanych w gatunku mechanik ze

$wietnymi innowacjami i rozbudowana mechanika

umiejetnosci. Jedynym minusem moze by¢ przecigtna
= oprawa graficzna.
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Sam’s Journey

JODIVEENY Knights of Bytes Wersja PL: nie

Sam, a moze
John? W kostiumie
disco bohater
jest uderzajaco
podobny do Johna
Travolty z ,,Goragcz-
ki sobotniej nocy".

Arek Staworzynski

aczne z grubej rury: Sam's
Journey studia Knights of Bytes
na Commodore C64 to nie jest

graretro homebrew. To prawdziwa,
petnokrwista gra AAA. Ale po kolei...

Jak dowiadujemy sie z pieknego intra,
bohaterem jest Sam, chtopiec porwany
W nocy ze swojego pokoju przez po-
twora z szafy. Ladujemy nim w tajem-
niczym lesie i musimy odszukac droge
do domu. Ot, cata historia, ale od gry
zrecznosciowej wiecej nie wymagam.
Odnajdziemy tu wszystkie klasyczne
mechaniki platformdéwek: mozemy
skakac, wspinac sie, ptywac, podnosic¢
obiekty, a takze rzucac nimi we wrogéw.
Dodatkowo mozna korzystac z przeno-
$nej trampoliny, a nawet podrézowad,
wystrzeliwujgc sie z armaty. Jakby tego
byto mato, bohater czesto znajduje po
drodze kostiumy, ktére rozszerzajg
jego mozliwosci: stréj pirata pozwala
atakowac wrogéw szpada, astronauty

- daje podwajny skok na jetpacku, wam-
pira - umozliwia zmiane w nietoperza.
Korzystajac z tak bogatego arsenatu
ruchéw, musimy w kazdym etapie
odnaleZ¢ droge do wyjscia, pokonujac
lub omijajac licznych wrogdw i zbie-
rajac kosztownosci. Miedzy etapami

Pudetkowe wydanie
kolekcjonerskie to
wydatek co najmniej
45 euro. W zamian
otrzymamy instrukge,
mape, karty z wciele-
niami Sama, skrzynke
,skarbow” oraz nosnik:
dyskietki lub kardridz.
Wszystko wykonane
zogromna dbatoscia
0jakos¢i zamknigte

w klasycznym, kartono-
wym pudetku.
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przemieszczamy sie po mapie $wiata,
bardzo podobnej do tych pamietanych
z Super Mario World na NES. Skoro

to klasyczna platformdwka, to co
czyni jg tak niezwykta, ze nazwatem

ja grag AAA? Po pierwsze rozmach
kreacji. Swiat jest ogromny! Auto-

rzy twierdzg, ze 27 rozbudowanych
poziomow zawiera az 2000 ekrandéw
w 14 réznych sceneriach. Zaskakuje
tez liczba unikatowych wrogéw. Kazdy
ma odrebny schemat ruchéw i ataku.
Dodatkowo mamy bosséw, sekrety

i poziomy bonusowe. Oceniam, ze gra
da mi ponad 30 godzin zabawy.

Po drugie wyjatkowa jest jakos¢
wykonania Sam's Journey. Gra dziata
perfekcyjnie. Kolizje sq doktadne,
fizyka naturalna, scroll ptynny. Grafika
to pikselart na najwyzszym poziomie.
Najbardziej zachwycita mnie jednak
miekka, inercyjna praca kamery
Sledzacej bohatera. Na oprawe
dZwiekowa sktada sie 19 utworéw,
nie liczac efektéw dZwiekowych. Co
jednak najbardziej wyrdznia przygody
Sama na tle innych gier na 8-bitowce,
to wspdtczesne standardy wykonania.
Gry robione dwie czy trzy dekady
temu réznity sie od wspétczesnych
nie tylko grafika czy mozliwosciami,
ale i mechanika. Tymczasem w Sam's
Journey znajdujemy nielimitowane
Zycia, zapis stanu gry oraz sys-
tem checkpointéw, a na poczatku
rozgrywki wybieramy jeden z trzech
slotéw do zapisu postepéw. Najbar-
dziej podoba mi sie jednak projekt
rozgrywki. Gesto rozrzucone kostiumy
pozwalajg eksperymentowac i prze-

chodzi¢ kazdy etap na kilka sposobdw.
Niektére trofea zbieramy wytgcznie
dzieki wykorzystaniu specyficznych
cech danego kostiumu, a poniewaz po
przejsciu kazdego poziomu dostajemy
informacje o procencie ukonczenia,
daje to mozliwos$¢ ,,maksowania” leveli
i wydtuzenia sobie zabawy. Choc¢ ukon-
czenie kazdego etapu jest wzglednie
tatwe, to zdobycie kompletu przedmio-
téw - bardzo trudne.

Te cechy powoduja, ze dzisiejszy
mitosnik platformdwek, o ile nie jest
uczulony na piksele, bedzie sie znakomi-
cie bawit. Szybko zapomni, ze to gra na
staruszka C64, a nie na PC czy Switcha.

Czy Sam's Journey ma jakie$ wady?
Znalaztem tylko jedna: brak orygi-
nalnosci. Gra stanowi mistrzowsko
wykonany remiks elementéw znanych
z mnéstwa platforméwek. Nawet
zmiana kostiumoéw to cos, do czego
przyzwyczait nas juz Super Mario.
Dostajemy w duzej dawce to, co znamy
i lubimy. Gra zostata wydana wytacz-
nie komercyjnie, co zdarza sie rzadko
wsrdd produkcji retro. Jest dostepna
zaréwno w wydaniu cyfrowym, jak
i pudetkowym, kolekcjonerskim na
kardridzu lub dyskietce. la

Sam’s Journey wyznacza nowa jakos¢ gier na (64 po
35latach od premiery tego komputera. Rozmachem
$wiata, mechanika i oprawa bije na glowe wszystkie
platforméwki znane z 8-bitowych komputeréw.

: Absolutny,must have”dla fanéw retro.
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TEXJEST SWIETNYM DETEKTYWEM,
ALEW WIELU SPRAWACH ZACHOWUIE SIE
JAK OSTATNINIEUDACZNIK.

Dzieje Texa Murphy'ego poczawszy od Mean Streets az do Tesla
Effect. Naczelny detektyw gier wideo nie zawsze btaznowat
— zasem zdarzato mu sie rozwigzywac kosmiczne intrygil

Narracyjne opus magnum Jordana Mechnera. Gra, ktora przerosta
woja epoke, a jednoczesnie zanotowata spektakulama klape
nansowa. Przed paristwem The Last Express!|

Hokej rzadko gosdi
Historia Access Software Inatamach Pixela,
0 nie tylko Tex, ale takze

Beach-Head, Raid over

=3

sportowych w ogéle.
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Podrdz pociggiem Orient Express przez Europe
W przededniu wybuchu pierwszej wojny
Swiatowej, tajemnicze morderstwo i wyscig
Z Czasem W poszukivwaniu winowajcy wsrod
pasazerow. Brzmito jak materiat na kryminat w stylu
Agathy Christie, a tymczasem mamy przed sobg
scenariusz The Last Express.

Marcin Kiendra

iedy w1997 roku insta-

lowatem ten tytut na PC,

miatem juz za sobg wiek-

szos$¢ produkcji Sierry

czy LucasArts i obserwo-
watem, jak jeden z moich ulubionych
gatunkéw powoli odchodzit w za-
pomnienie. Preferencje graczy sie
zmieniaty. Na rynku dominowaty gry
z oprawa 3D, wiec na sentymenty
nie byto miejsca.

| zapewne odpuscitbym sobie The Last
Express, gdyby nie Jordan Mechner,
autor tej produkcji. Mtody programista
samouk wczesniej stworzyt Karate-

ke i Prince of Persia, dwa niezwykle
wazne tytuty wyznaczajgce nowe
standardy w dziedzinie komputero-
wej animacji. Sam podczas grania

w obydwa hity zbieratem szczeke

z podtogi, podziwiajac kunszt oddania
ruchéw postaci najpierw na matym
Atari, a péZniej na Amidze. Mech-

ner podobnie zaplanowat The Last
Express - jako gre wykorzystujaca

nietypowe rozwigzania graficzne,
majace pokazac emocje i mimike na
twarzach bohateréwaRzieki temu
wizja przedstawiong
by¢ jeszcze bardzie
Zatozenia nowej pr
sie do tego stopnia
caty zespot ludzi z
to zadanie. Dlateg
cjatywy Mechner
deweloperskie S
tions, w ktérym g
posktadania w c{
Fabute osadz
tuz przed wyb
Udany zamach
arcyksiecia Fe
Europa dostoy
tygodni stanig
bitew. W caty,
wy pocigg O
W Swojg ostg
Paryz-Kons
miejscem a
za dosc or
wezmiemyj
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przygodowych taka tematyka wcze-
$niej sie nie pojawita.

Bohaterem The Last Express jest
Amerykanin Robert Cath, ktérego
poznajemy w momencie jego pogoni
motocyklem za jadgcym sktadem
Orient Expressu gdzie$ na obrzezach
Paryza. Pociggiem podrézuje jego
przyjaciel Tyler Whitney, ktéry prosit
o pilne spotkanie, ale nie wyjasnit
powoddw. Przy okazji dowiadujemy

ast express
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Przepychanka
0 miejsce w prze-
dziale? Nieko-
niecznie. To raczej
walka na $mierc
i zycie, jakich wiele
w tej grze.

— T

ey

A

sie, ze nasz protagonista jest $cigany
przez policje za zabdjstwo, ktérego
tak naprawde nie popetnit. Obserwu-
jemy kilka mrozacych krew w zy-
tach préb wskoczenia do jadacego
pociggu i Cath ostatecznie lgduje

w jednym z wagondw. Po iscie filmo-
wym poczatku akcja nie zwalnia ani
na chwile, poniewaz po dotarciu do
odpowiedniego przedziatu okazuje
sie, ze Whitney nie zyje, a $lady na
ciele wskazujg na morderstwo.

The Last Express powstawat niczym hollywoodzka produkcja.

Tak to jest, gdy cztowiek spdézni sie na
pociag. PéZniej musi kombinowaé, jak
dostac sie do wagonu.

W tym momencie cel gry staje sie
jasny: nalezy odnaleZ¢ zabdjce
przyjaciela, ktéry prawdopodobnie
ukrywa sie wsrod pasazeréw. Dla
catej sprawy kluczowy jest tez pewien
tajemniczy przedmiot i zaintere-
sowane nim osoby, wiec o braku
wrazen nie ma mowy. Juz pierwsza
decyzja moze sie okazac kluczowa
dla dalszego rozwoju fabuty: ukry¢
zwtoki w przedziale i ryzykowac, ze
odnajdzie je konduktor, czy posta-
pi¢ brutalnie i wyrzucic ciato przez
okno? Zresztg mozliwos¢ wyboru
Sciezki scenariusza w wielu miejscach
decyduje o tym, jakie zobaczymy za-
konczenie tej historii. A to moze by¢
zaréwno pozytywne, jak i negatywne.

Tutaj aktorzy odgrywaja swoje sceny, ktére po obrdbce trafig

do gry.
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NIESAMOWITA PODROZ

Swiat The Last Express ogranicza sie
do niewielkiej liczby lokacji. Sktad po-
ciggu to raptem szes¢ wagondw, wiec
wydawac by sie mogto, ze skazuje
nas to na wieczne odwiedzanie tych
samych miejsc. W istocie tak jest, ale
pewien sprytny trik pozwalat unikngc
znuzenia. Chodzi o czas. Wydarzenia
biegng swoim rytmem, w ktérym
jedna minuta czasu rzeczywistego to
osiem minut czasu gry.

-

Pasazerowie przemieszczajg sie mie-
dzy przedziatami, wchodzgac ze sobg
w interakcje, pewne sytuacje maja
miejsce w okreslonych momentach,

a Orient Express z kazdg uptywajaca
godzing zbliza sie do Konstantynopo-
la, zmuszajac nas do dziatania. Przez
lata miatem do czynienia z grami
przygodowymi, w ktérych mozna
byto spokojnie mysle¢ nad kolejnym
krokiem. Tutaj musiatem caty czas
by¢ czujny i mie¢ na uwadze, ze

4 ol

Chociaz Iwig cze$¢ gry spedzato sie na rozmowach
i przeszukiwaniu wagondw, to trafito sie tez kilka
zrecznosciowych scen walk.

Tak wygladata mozolna praca przy przenoszeniu
postaci aktoréw do otoczenia gry stworzonego
w statycznym 3D.
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lada moment co$ moze sie wyda-
rzy¢. Chwilami ten zyjgcy wirtualny
Swiat daje w kos¢, szczegdlnie

jesli pomineto sie istotny dla fabuty
moment. Na szczescie Mechner byt
przezorny i przygotowat mozliwos¢
cofania czasu do ostatniego punktu
krytycznego.

Rozgrywka w The Last Express
niczym klasyczna gra point & click po-
lega na zbieraniu przedmiotéw, uzy-
waniu ich w okreslonych miejscach
oraz rozmowach z innymi postaciami.
| tutaj dochodzimy do jedynej moim
zdaniem bolgczki gry, czyli btgkania
sie w kotko bez celu. Sg chwile, kiedy
brakuje pomystu, co robi¢ dalej.
Przedmioty zebrane, $ciany ,,opuka-
ne", rozmowy ze wspétpasazerami
zaliczone, a progresu brak. No c6z,

w takiej produkcji trzeba zacisngé
zeby i szukac rozwigzania jeszcze
gtebiej. Niektére zagadki bywajg dos¢
zaskakujgce, chociaz nie ma mowy

il

ast express

Continue

Game

To nie roman-
tyczna podréz
przez Europe, ale
wyscig z czasem,
zeby ztapa¢ mor-
derce.

Scenki przerywnikowe z petnym voice-actingiem budowaty
historie postaci i pozwalaty zrozumie¢ wydarzenia toczace sie

w grze. Powiedzmy sobie szczerze - Jordan Mechner nie zatrud-

nit pierwszoligowych aktoréw, tym niemniej potrafili oni graé.

1 PIXEL

0 absurdalnych pomystach uzywa-
nia przedmiotéw w nietypowych
miejscach i konfiguracjach rodem

z poczatku lat dziewiecdziesiatych.
Dla podkrecenia tempa w niektérych
momentach pojawiaja sie kroétkie sek-
cje zrecznos$ciowe. Walka z przeciwni-
kiem na dachu pociggu czy rozbraja-
nie tykajgcej bomby ukrytej w jednym
z przedziatéw skutecznie podnosi
adrenaline. Mitosnicy klasycznych

''''''

przygodéwek moga kreci¢ nosem,
ale moim zdaniem takie urozmaicenie
wyszto grze na dobre.

Wspomniatem juz wczesniej
o postaciach. Te dostownie btyszcza.
Tworcy poswiecili im wiele uwagi
i w sumie nie ma sie czemu dziwic,
poniewaz stanowig klucz
do rozwigzania zagadki Smierci
Tylera Whitneya. Pasazerowie
Orient Expressu to peten przekréj

Partia szachéw, lampka wina i niekoficzace sie rozmowy
w doborowym towarzystwie. Tak wygladata podréz luksusowym

pociggiem Orient Express.
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charakteréw oraz osobowosci. Sq
wsrdd nich cztonkowie arystokra-
tycznej rodziny z Rosji, podejrzany
pruski handlarz bronig, tajemniczy
afrykanski kolekcjoner dziet sztuki,
zajmujacy prywatny wagon, czy
znana austriacka wiolonczelistka.
Spotkamy tez mtodego anarchiste
planujgcego wysadzi¢ pocigg za po-
moca walizki wypetnionej dynami-
tem czy dwie podrézujgce wspdlnie
kobiety, ktére w pewnym momencie
mozemy nakry¢ w dwuznacznej sytu-
acji. Watek homoseksualny w pro-
dukcji 21997 roku? Ta gra jest petna
niespodzianek. Z kazdg postacia
mozna porozmawiac, a czasem wy-
starczy zwyczajnie przystuchiwac sie

konwersacjom, jakie toczg sie obok
nas. W takich sytuacjach odkrywamy
problemy i motywacje, jakimi kierujg
sie rozméwcy. Ci zresztg prowadza
dialogi w swoich ojczystych jezykach,
co dodatkowo buduje klimat, kawatek
po kawatku coraz mocniej wciggajac
nas w wydarzenia rozgrywajace sie
w The Last Express. Jordan Mechner
pokazat swoich bohateréw w niesa-
mowitej oprawie wizualnej. Idgc jakby
na przekér éwczesnym trendom,

nie chciat stosowac digitalizacji

czy tworzy¢ modeli z wielokatow.
Zamiast tego prawdziwi aktorzy
odegrali swoje role na niebieskim
ekranie, po czym na ich podstawie
stworzono recznie rysowane po-
stacie animowane z uzyciem efektu
rotoskopii i natozono na tta wyren-
derowane w programie 3D. Mechner
wspominat, ze wtozono w to wiele
miesiecy pracy, ktéra do pewnego
momentu nie przynosita pozgdanego
efektu. Na szczescie po uporaniu sie
z problemami technicznymi ekipa
osiggneta zamierzony cel. | to wida¢,
poniewaz gra do dzisiaj wyréznia sie
oryginalna grafika.

Postacie to jedno, ale przeciez
bohaterem gry jest takze Orient
Express. Tworcy podczas poszukiwa-
nia informacji o luksusowym pociggu,
ktéry swoéj zywot zakonczyt wiasnie
podczas pierwszej wojny swiatowej,
trafili na pozostatosci sktadu trzyma-
ne na bocznicy kolejowej w poblizu
Aten. Dwa wagony zachowaty sie
w catkiem dobrym stanie, wiec
wszystko doktadnie sfotografowano

last express .HALL OF FAME ¥

Kto jest morder-
c3? Kto spiskuje za
naszymi plecami?
Odpowiedzi
poznasz, jesli przy-
tozysz sie do gry.

Debiut

Pierwsza gra Mechne-
rabytKarateka (1984,
Apple ll). Juz wtedy
ambitny tworca wyznaczyt
celdla swoich produkgi.
Miaty wyrdzniac sie
nietypowymi rozwigzaniami
technicznymii angazowac
graczy opowiadang historia.
| od poczatku wychodzito
mutoznakomicie.

i pomierzono, dzieki czemu na ekra-
nie podziwiamy oryginalne wnetrza,
w ktérych ponad 100 lat temu pasa-
zerowie podrézowali przez Europe.

WYKOLEJENIE
Wydaje sie, ze The Last Express
miat wszystko, co niezbedne, zeby
odnies¢ sukces: niesamowicie
sugestywny Swiat, dobrze napisang
kryminalng fabute i postacie z krwi

i kosci. Niestety kilka nieszczesli-
wych zdarzen spowodowato, ze stat
sie niespodziewang finansowa klapa.
Najpierw produkcja, ktéra miata
trwac géra dwa lata, przeciggneta
sie do czterech i trafita na zmierzch
gatunku przygodéwek. Przy okazji
Smoking Car Studios przegapito
zaplanowane okienko premierowe
zaplanowane na grudzien 1996

roku i wpadto kilka miesiecy pdzniej
w wiosenny sezon ogorkowy.
Amerykanskie Brgderbund, bedace
wydawca gry, splajtowato tuz przed
premiera tytutu, wiec miato to auto-
matyczny wptyw na brak promocji

i reklam w prasie komputerowej. Re-
cenzje, cho¢ bardzo pochlebne, nie
wystarczyly, zeby gracze pobiegli
do sklepéw i ostatecznie skohczyto
sie na stu tysigcach sprzedanych
egzemplarzy. Jak na tak wazng pro-
dukcje, kosztujaca tyle wysitku i pie-
niedzy, byto to bardzo staby wynik,
ktéry ostatecznie doprowadzit do
zamkniecia firmy Mechnera. Kolejne
jego niesamowite dzieto tak wazne
dla $wiata gier wideo miato pecha
ukazac sie w niewtasciwym momen-
cie. Pewnym zadosc¢uczynieniem
jest fakt, ze The Last Express nie
zniknagt w mrokach retro i wciaz jest
pozytywnie wspominany w branzo-
wych publikacjach. Ponadto oprécz
edycji na PC, dostepnej na GOG,
doczekat sie reedycji na Androida

i i0S. Dlatego tez polecam kazdemu
wybrac sie w podréz wirtualnym
Orient Expressem. ka
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Historia Texa Murphy’ego zaczyna sie w szkole podstawowejim. Davida R. Tolmana

W pieknym, potozonym tuz za Salt Lake City miasteczku Bountiful. 'V roku 1962, okoto

miesigca po rozpoczeciu roku szkolnego, do gromadki pierwszoklasistow dotgczyt
drobny chtopaczek. Wcigz miat trudnosci z odnalezieniem sie w nowym m,jejscu.

ol Pawet Schreiber

ic dziwnego, przepro-
wadzka w wieku siedmiu
lat to kawat ciezkiego
chleba. A w nowej szkole
na dzien dobry zamiast
wsparcia trafit na duzo wyzszego
od siebie chtopaka, ktory powitat
go stowami: ,,Co ty tu robisz?! Nie
jestes z mojej klasy!". Tak wygladat
poczatek pieknej, dtugiej i btogo-
stawionej przez graczy na catym
Swiecie przyjazni miedzy Dougiem
Vandegriftem (maty) a Chrisem
Jonesem (duzy). Dwadziescia lat
pbZniej Jones zostat jednym ze
wspétzatozycieli firmy Access
Software, do ktérej Vandegrift po
jakims czasie dotgczyt jako grafik.

Ale nie uprzedzajmy faktéw, bo za-
nim obaj panowie postanowili zajg¢
sie takimi btahostkami, jak tworze-
nie gier wideo, wkroczyli na droge

o wiele powazniejszej tworczosci.

W pewnym momencie kuzyn Jonesa
dostat kamere. Od razu zebrata

sie wokdt niego wesota gromadka
psotnikéw, ktéra biegata po okolicy

L

" .

i krecita film za filmem. Wytwaérnia
noszaca dumng nazwe Carp Studios
stworzyta wtasng wersje ,,Batmana”
(z kartonowymi maskami), ,,Mission
Impossible” i cate mnéstwo innych
dzietek, ktére bawity pewnie przede
wszystkich ich twércéw. Jedng z naj-
wazniejszych gwiazd byt oczywiscie
Chris Jones. W filmach studia Carp
wyglada jak aktor skazany na sukces,
niezaleznie od tego, czy biega z tu-
kiem po lesie, czy elegancko odbiera
telefon w eleganckim apartamencie.
Mineto pare lat i Jones stat sie
jednym z filaréw odnoszacej coraz
wieksze sukcesy firmy Access So-
ftware. Jego kolega ze szkolnej tawy
Douglas Vandegrift réwniez dotgczyt
do ekipy. Najpierw dorywczo, two-
rzac oktadki do gier Access, a pézniej
juz w petnym wymiarze jako grafik.

We wczesnych produkcjach firmy nie-

trudno dostrzec fascynacje kinem.
Jej pierwszy wielki sukces, Beach-
-Head (1983), to w zasadzie kompu-
terowa wersja efektownego filmu
wojennego. Wydany dwa lata pdzZniej
Beach-Head Il robi jeszcze wiecej,

Opcja dla-odwaznych
- wytnij nozyczkami
dziure w klacie Texa
i podziwiaj kawatek
strony 63. Potem po-
chwal sie w sieci, zeby
znajomi wiedzieli, jaki ; 4

. _jestes sprytny.




tex murphy HALL OF FAME

zeby sprawia¢ wrazenie kinowe-

go przeboju. Po pierwsze - dzieki
wspotpracy z firma Electronic Speech
Systems i aktorskiemu zacieciu
Vandegrifta - atakujacy gracza zot-
nierze ztowrogiego Dyktatora wydaja
odpowiednie do sytuacji okrzyki (,,Me-
diiic!"). Po drugie zblizajgcy sie do nas
wojacy pieknie i ptynnie biegajg oraz
pokonujg niskie murki, a to dlatego, ze
ich animacja jest oparta na nagraniach
wideo. Ruchéw zotnierzom udzielita
biegajgca po parku cata wierchuszka
firmy Access, czyli bracia Bruce i Ro-
ger Carverowie oraz Chris Jones.

Pod koniec lat osiemdziesiatych
Jones i Vandegrift zaczeli ponow-
nie z rozrzewnieniem wspominac
ztote lata Carp Studios i doszli do
wniosku, ze dobrze bytoby wrécic¢ do
robienia filméw, chocby dla wygtupu.
Zaczeto sie od pomystu na gtéwnego
bohatera. Jones pomyslat, ze dobrze
bytoby zrobi¢ historie o prywatnym
detektywie. Vandegrift przejawiat
w tym czasie dziwne upodobanie do
westernowych piosenek w wykona-
niu Roya Rogersa, aktora i piosenka-
rza, ktéry w czasach swojej najwiek-
szej $wietnosci, czyli we wczesnych
lata czterdziestych, potrafit zagraé
w o$miu westernach rocznie. Proces
tworczy byt szybki i chaotyczny.
Panowie uznali, ze ciekawszy od
zwyktego detektywa bytby detektyw
stuchajacy Roya Rogersa. W ten spo-
séb narodzita sie postac, ktéra w na-
pisach poczatkowych filmu Jonesa
i Vandegrifta zatytutowanego ,,Plan
Ten from Outer Space” (sic!) zostaje
nazwana , Tex Murphy (Spiewajacy
kowboj)". Gra jg, a jakze, Chris Jones,
do ktérego ta rola miata przylgnac
na najblizsze trzydziesci lat. Historia
zaczyna sie oczywiscie od wizyty
pieknej kobiety, ktéra prosi Texa
o pomoc. Nazywa sie Sylvia Linsky...
Atrakcji byto w ,,Plan Ten” mndstwo:
dalekie podroze, strzelaniny, kosmici
odwiedzajgcy gréb Hitlera. Przy reali-
zacji filmu twércy catkiem dobrze sie
bawili, ale plany ukonczenia projektu
w koncu sie rozlazty.



¥ HALL OF FAME. tex murp

Piekna kobieta,
zalotny usmie-
szek, propozycja
nie do odrzuce-
nia. Dziewie¢ lat
pézniej byto juz po

ozwodzie.

’:'J."_-»- ¥ L v T g AT
CLESTION ERIEE
"You're a handsome guy
ou_come back and
usiness 1s completed

Mieszkanie na
Marsie zobowigzu-
je - kolorystyka po-
koju to tak zwany
lokalny smaczek.

W historii o pry-
watnym detektywie
nie moze zabrakngc
petnego degenera-
tow kasyna o podej-

To jeden z tych
obrazkéw, do
ktérych mozna do-
biera¢ komentarz,
jak sie chce, a ob-
razek i tak bedzie
od komentarza
wymowniejszy.
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Pozostata masa pomystéw i zarys
scenariusza, ktére mozna byto jesz-
cze gdzie$ wykorzystac. Na przyktad
w grze wideo.

Mean Streets (1989) to gra co
najmniej dziwna. Zasadniczo jest
przygoddwka detektywistyczng
rozgrywajaca sie w roku 2033 w San
Francisco. Zatrudniony przez Sylvie
Linsky Tex Murphy musi rozwigzac
zagadke $mierci jej ojca, szanowa-
nego naukowca. Zdaniem policji
sprawa wyglada na samobdjstwo, ale
wiadomo nie od dzis, ze policja sie na
takich sprawach nie zna. Napisatem,
ze MS to zasadniczo przygoddéwka,
bo tuz po wigczeniu gry trudno to
zauwazyd. Autorzy postanowili za-
szale¢ i wcisngc do gry jak najwiecej
atrakcji. Po San Francisco Murphy
porusza sie latajgcym samochodem,
w zwigzku z czym ogromna czesc
gry zajmujg przeloty nad miastem
w konwencji skrajnie uproszczonego
symulatora. W powietrzu nie ma nic
ciekawego do roboty, a po wtgczeniu
autopilota i tak trzeba cierpliwie
przeczekac lot. Kiedy juz wyladu-
jemy, moze na nas czeka¢ komitet
powitalny z ostrg amunicja. Tu gra
zmienia sie w prosta strzelanke z wi-
dokiem z boku. Przeciwnicy nie sg
zbyt lotni. Zeby unikna¢ ich strzatdw,
wystarczy na chwile przykucnac.
Kiedy przechodzimy do wtasciwej
czesci gry, robi sie nieco ciekawiej.
Tex rozmawia z kolejnymi postaciami
i przeszukuje najrézniejsze wnetrza
w poszukiwaniu poszlak. Jednak
nawet zrecznie skonstruowane $ledz-
two nie jest w stanie ukry¢ faktu, ze
Mean Streets to, tagodnie méwiac,
nie do kohca udany eksperyment.

Gra wyrdzniata sie jednak w swoim
czasie tym, za czym ludzie z Access
tesknili od samego poczatku - filmo-
woscig. W Mean Streets pierwsze
skrzypce graja zdigitalizowane obra-
zy i dZwieki. Postacie na ekranie nie
sg narysowanymi ludzikami z filmu
animowanego, tylko poprzebierany-
mi aktorami amatorami. Role Texa
gra oczywiscie Chris Jones, chociaz
,rola"” to moze za duzo powiedziane.
Gra aktorska ograniczata sie tym
razem do chodzenia po automatycz-
nej biezni w eleganckim prochowcu.

Inni mieli wieksze pole do ekspres;ji.

EDNYM Z ATUTOW MEAN STREETS BYtO WYKO-

RZYSTANIE ZDIGITALIZOWANYCH ZDJEC | MOWY,
MOZLIWEI DO ODTWORZENIA NA PC SPEAKERZE!

Sekretarka, do ktérej Tex od czasu
do czasu wydzwaniat przez wideofon,
usmiechata sie, poruszata ustami

w trakcie moéwienia i przechylata
gtowe. Najwiekszg chlube Mean
Streets stanowito jednak wykorzy-
stanie opracowanego przez Access
systemu RealSound, pozwalajgcego
na odtwarzanie digitalizowanego
dZwieku na najzwyklejszym PC
Speakerze. Dialogéw méwionych nie
byto w grze za duzo. To czesto tylko
pojedyncze odzywki. Ale od czasu do
czasu, zwtaszcza w dobrze udZwieko-
wionych rozmowach przez wideofon,
rzeczywiscie pojawiato sie wrazenie
ogladania filmu.

W nastepnej czesci przygdd Texa,
Martian Memorandum (1991), auto-
rzy poszli po rozum do gtowy. Usune-
li denerwujace sekwencje przelotéw
z miejsca na miejsce i tandetnie
wykonane epizody zrecznosciowe,
pozostawiajac tylko to, co sie w Mean
Streets naprawde liczyto: wciggajaca
fabute, dialogi i przeszukania. Gra
znowu opierata sie na digitalizowanej
grafice i dZwieku, ale tym razem
w wiekszej ilosci i wyzszej jakosci. Ak-
cja przeniosta sie z Ziemi na Marsa,

gdzie Tex poszukiwat zaginionej corki
wielkiego przedsiebiorcy, przy okazji
poznajgc mroczng strone kolonizacji
Czerwonej Planety. Sktadajgca sie
z szemranego elementu i mutantéw
obsada byta jeszcze barwniejsza
niz w Mean Streets, a fabuta lepiegj
skonstruowana. Mimo to druga czes$¢
przygdd Texa i tak traci juz myszka.
Na prawdziwy triumf Tex Murphy
musiat poczekac jeszcze trzy lata, do
premiery Under a Killing Moon. Na-
deszta era CD-ROM i twércy z Access
Software nareszcie mogli spetnic¢
Swoje marzenie o stworzeniu praw-
dziwego filmu interaktywnego. Chris
Jones szybko doszedt do wniosku, ze
przy takich mozliwosciach nie da sie
juz budowac fabuty tak prosto, jak
w Mean Streets i Martian Memoran-
dum. Postanowit wiec poszukac po-
mocy. W ten sposob trafit na Aarona
Connersa, scenarzyste, ktéry miat
w Texa tchnaé nowe zycie. W dwdch
pierwszych grach trudno méwic o za-
padajacych w pamiec postaciach, ale
w UaKM jest ich po prostu zatrzesie-
nie, poczynajac oczywiscie od Texa.
U niego natezenie sarkastycznego
humoru jest wprost proporcjonalne

+ W robocie
prywatnego de-
tektywa gtéwko-
wanie musi czesto
ustepowac waleniu
po mordzie. Dzigki
temu praca nie jest
monotonna.
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OBSADZIE UNDER A KILLING MOON ZNALAZt
SIE JAMES EARL JONES — SZCZESLIWYM TRAFEM

JEGO SYN SLEDZIE LOSY TEXA.

do grozy sytuacji, w ktérej sie
znajduje. A przeciez mamy uroczego
mutanta Louiego prowadzgcego
miejscowy bar czy mieszkajgcego na
$mietniku Clinta walczgcego z uza-
leznieniem od czekolady. Nie mozna
tez zapomniec o skapym wtascicie-
lu miejscowego lombardu Rooku
Garnerze, popisowo granym przez
samego Douga Vandegrifta - tak jak-
by UaKM byto kolejng produkcjg Carp
Studios. W postapokaliptycznym San
Francisco Tex trafia na $lady spisku,
w ktérym starozytne proroctwa
mieszajq sie z nowoczesng technolo-
gig (w pewnym momencie trafiamy
nawet na wykorzystywang przez
mrocznych kultystéw stacje kosmicz-
ng). Dramatyczna intryga miesza sie
z rozbrajajgcym humorem. Tex jest
Swietnym detektywem, ale w wielu
sprawach zachowuje sie jak ostatni
nieudacznik. Juz w pierwszej scenie
przypadkiem wyrzuca przez okno
pistolet, ktoéry zabierajg przecho-
dzace ulica dzieciaki. Dlatego nie ma
co liczy¢ na sekwencje akcji rodem
z Mean Streets.

Do Under a Killing Moon podcho-
dzitem poczatkowo jak pies do jeza.
Wczesniej oczywiscie styszatem o tej
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grze jako sztandarowym przedsta-
wicielu przygodéwek FMV i to hasto
skutecznie mnie odstraszato. Zagra-
tem dopiero jakies$ 10 lat temu

- i zakochatem sie od pierwszego
wejrzenia. W czasach, kiedy oparcie
gry na nagraniach wideo byto baje-
rem na tyle skutecznym, ze wystar-
czato do sprzedania nawet najgorszej
tandety, twércy UaKM wyraZnie my-
$leli o przysztosci, w ktérej efektow-
ne filmiki nie wystarcza. Gra miesza
sekwencje wideo z eksploracja
zaskakujgco skomplikowanych lokacji
w petnym 3D. Otwieramy szuflady,
zagladamy pod tézka, wygrzebujemy
podarte notatki z kosza na $mieci
albo po prostu szwendamy sie po
Chandler Avenue, czyli parszywym
kawatku SF, w ktérym Tex ma swoje
biuro. Poczucie zanurzenia w Swie-
cie, z ktérym gry FMV zawsze miaty
problemy, jest w UaKM kapitalne.

A najwazniejsze, ze widac, jak bardzo
twércy kochajg swoja produkcje. Juz
w pierwszej lokacji potowa przyjem-
nos$ci ptynie ze stuchania cudownych
komentarzy Texa na temat kazdego
elementu otoczenia. Dowiadujemy
sie, ze w zwigzku z tym, ze inspektor
budowlany ma tylko jedno oko i nie

il
Bary

P

Czamy kryminat nie
moze sig obejs¢ bez
baréw, w ktorych
bohater pije i zadaje za

duzo pytan. W grach

o Texie najwazniejszy
jest zawsze bar mutanta
Louiego LaMintza przy
Chandler Avenue, ale
Murphy trafia tez do
uroczego przybytku
Peknigta (zaszka na
orbicie okotoziemskiej.

= Komentarz Mur-
phy’ego do obrazu
w prawym gérnym
rogu: ,,Jaki zdrowy
cztowiek zaptacitby
kupe kasy za obraz
z kwiatkami?”

postrzega gtebi, wtascici
oszczedza na gasnicach, p
malujac je na $cianie. Podziw
najwiekszg na $wiecie rurke m
nu, ktéra Murphy przechowuje z
bozehAstwem na pdteczce. Ogladam
bolesne wspomnienie, w ktérym byta
zona Murphy'ego, Sylvia (znana

z Mean Streets), prébuje go zdradzaé
z niezbyt rozgarnietym tapicerem.
Murphy jest zniesmaczony, ale
przyznaje, ze fotele rzeczywiscie
wygladaja lepiej. To wiasnie przez
tysigce takich drobiazgdéw $wiat gry
eksploruje sie z ogromna uciecha.

Nie zawodzi tez obsada. Twércy
najpierw w ogdle nie mysleli, ze uda
im sie zaprosi¢ do wspoétpracy jakies
znane nazwiska, ale okazato sie, ze
w potowie lat dziewieddziesigtych
zaskakujgco duzo w miare znanych
aktoréw interesowato sie tym, co
takiego siedzi w grach komputero-
wych, ze emocjonuje sie nimi caty
Swiat. Kiedy ludzie z Access zaczeli
zapuszczac swoje macki do Hollywo-
od, marzac o tym, zeby jedng z rél
powierzy¢ Jamesowi Earlowi Jone-
sowi, okazato sie, ze jego syn $ledzi
prace nad gra. Marzenia sie spetniaja
- Jones podktada w UakKM gtos pod
Wielkiego Detektywa w Niebie, ktéry
czuwa nad Texem i - kiedy tylko co$
péjdzie nie tak - kaze mu wracac do
Swiata zywych.

Ostateczny rezultat tego wszyst-
kiego jest jedng z moich najukochan-
szych przygodéwek - jedng z tych
gier, do ktérych sie od czasu do cza-
su wraca jak do domu. Swietne UakM
blednie jednak troszke przy swoim
sequelu. Tex Murphy: The Pandora
Directive (1996) to dalszy ciag zro-
biony zgodnie ze starg zasada Wie-
cej-Lepiej-Madrzej. Przy pierwszej
odstonie nowego Texa twdrcy wcigz
troche badali nowy teren, ale przy
drugiej juz doskonale wiedzieli, co
robig. Wynajeli tez kolejnego cztonka
ekipy, ktéry miat z Texem pozostac
na dtuzej: australijskiego montazyste
i rezysera Adriana Carra, majgce-
go w dorobku miedzy innymi kilka
odcinkdéw serialu ,,Power Rangers".
Moze to i skromne osiggniecie, ale
Carr miat na pewno lepsze wyczu-
cie medium filmowego od Jonesa
i jego ekipy, a do tego $wietnie sie




tex murphy .HALL OF FAME

Kiedy Wielki
Detektyw w Niebie
zamyka drzwi,
wcale nie otwiera
okna. Murphy
stara sie tym nie
przejmowac.

CHRIS JONES
POTRAFIL
PRZEKONAC

ZNANE GWIAZDY
DO UDZIALU

PRZYGODACH

Na szczescie Tex Murphy
néz nie uszkodzit 3 struga twardziela.
ptuca, wiec z Pul- . Niektérzy daja sie
kownikiem mozna - 3" na to nabraé, ale
byto jeszcze przez ] 4 jest ich na swiecie
chwile porozma- - coraz mniej.
wiaé. y

Gospodarz ob-
skurnej kamienicy
o nazwie Ritz,
ktéremu Murphy
uczciwie ptaci
czynsz z zaledwie
pétrocznym op6z-
nieniem. Clint
Howard pozdrawig)/ o




KIEDY WYDAWALO SIE, ZE HISTORIA TEXA

DOBIEGEA KONCA, NA RATUNEK PRZYSZEDE

IELKI NEKROMANTA KICKSTARTER.

z nimi dogadat. Efekt w postaci duzo
wiekszego profesjonalizmu sekwencji
wideo jest widoczny od razu. Kolejng
wazng zmiang sg rozgatezienia fabu-
ty. W UaKM pojawiaty sie momenty,
w ktérych Tex moégt dokonywad wy-
boréw dialogowych, ale byty one albo
elementami zagadek, albo ozdobni-
kami. W Pandora Directive od takich
wyboréw zalezg relacje Texa z innymi
postaciami i wazne wydarzenia
fabularne. Gra miata w zwigzku z tym
kilka radykalnie odmiennych zakon-
czen. Chris Jones i Aaron Conners
do dzi$ wspominajg Pandore jako
jedyng czesc przygdd Texa, w ktdrej
byli w stanie w petni zrealizowac
wszystko, co sobie zamierzyli. Przy
okazji znaleZli sie niepokojgco blisko
ideatu Przygoddéwki Doskonatej.

Czas jednak leciat, a wysokobu-
dzetowe gry FMV powoli wychodzity
z task. Jones i Conners dostrzegli
jednak Swiatetko nadziei w mo-
mencie, kiedy na rynek (réwniez
komputerowy) wchodzit format DVD.
Okazato sie, ze firma Intel bytaby
sktonna wesprzec¢ projekt, ktory
mogtby w petni pokazac¢ mozliwosci
tego nowego rozwigzania.

PIXEL

« Po prawej

- Sylvia Linsky
(moéwi). Po lewej

- Tex Murphy
(chyba nie stucha).
Poza kadrem

- strzata Amora
(leci z predkoscia
$wiatta).

Rozmowy zinnymi
postaciami sg sercem
gier o Texie.

W pierwszych grach
tylko przekazywaty
informacje, ale od czasu
Undera Killing Moon
réwniez Swietnie buduja
postaci —w kazdej grze
pojawia sie cata galeria
niezapomnianych
rozméwcéw i odzywek.

Jones stwierdzit, ze trzeba te okazje
wykorzysta¢ do zrobienia nowej gry
z Texem, a zeby nie byto z nig za duzo
pracy (terminy sugerowane przez
Intela nie byty zbyt odlegte), mozna
by po prostu zrobi¢ remake Mean
Streets. Conners nie byt poczat-
kowo zachwycony tym pomystem,
bo MS byto gra na tyle archaiczna,
réwniez pod wzgledem scenariusza

i dialogdw, ze catosc i tak trzeba byto
napisac¢ od nowa. Okazja byta jednak
faktycznie jedyna w swoim rodza-

ju. Tak powstata gra Tex Murphy:
Overseer (1998) - o niebo fadniejsza
od poprzednikéw pod wzgledem gra-
ficznym, ale tez skromniejsza, jesli
chodzi o rozmach fabularny i skale
lokacji. W jednej z gtéwnych rél zno-
wu wystapita gwiazda - Michael
York. Zeby sktoni¢ go do udziatu

w grze, Conners specjalnie napisat
dramatyczny, szekspirowski w duchu
monolog dla jego postaci. Overseer
jest grag bardzo dobrg, ale jednak
wyraznie stabszg od swoich wielkich
poprzedniczek. Dzisiaj ma jeszcze
dodatkowe ktopoty: bardzo trudno
go uruchomi¢ na nowszych maszy-
nach. Pod Windows 10‘wymaga

']
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skomplikowanych rytuatéw, po kté-
rychitak czesto zdarzajg sie btedy
blokujgce gre w dalszej czesci.

Zakonczenie Overseera to jedno
z najperfidniejszych zawieszen akcji
w historii gier - cudowna randka
Texa zmienia sie nagle w poczatek
koszmaru, a zanim sie zorientujemy,
co sie dzieje, na ekranie pojawia sie
ztos$liwe ,to be continued”. Dtugo wy-
gladato na to, ze zadnej kontynuacji
juz nigdy nie bedzie. Rozczarowany
Jones zajat sie symulatorami golfa.
Zeby fanom nie byto przykro, w roku
2001 w sieci pojawit sie Tex Murphy
Radio Theater: seria szesciu krétkich
stuchowisk o dalszych losach Texa.
Mijaty lata...

Az wreszcie pojawit sie na rynku
Wielki Nekromanta Kickstarter, ktéry
wydobywat z grobu trupy $pigce
duzo gtebszym snem niz zawsze
czujny Tex. W maju 2014 roku,

16 lat po tragicznym zakonczeniu
Overseera, Tex ponownie ustyszat
gtos Wielkiego Detektywa w Niebie.
Troche sie postarzat, wraz z Chrisem
Jonesem, ale skoro byto zadanie

do wykonania, nie byto czasu ani
miejsca na marudzenie. Szybko
okazato sie, ze czas nie ma nad
Texem zadnej wtadzy. Pracujgca nad
gra ekipa, ta sama, co kiedys, bata
sie poczatkowo, czy po kilkunastu
latach bedg w stanie wrdcic do tej
samej mieszaniny zapatu, brawury

i wygtupu, ktére kiedys zdecydowaty
o magii Killing Moon i Pandory. Po
kilku chwilach na planie wiedzieli, ze
te kilkanascie lat to pikus, ktérym nie
nalezy sie przejmowac. Wtasnie tak
dziata wydana przez firme Jonesa
Big Finish Games gra Tesla Effect:

A Tex Murphy Adventure. Jest zadzi-
wiajgco podobna do wczesniejszych
czesci Texa. Miejscami widac w nigj
niewielki budzet: grafika jest taka so-
bie, pojawia sie kilka zagadek, ktore
ewidentnie majg sztucznie wydtuzy¢
przygode... Mimo to cata reszta jest
na swoim miejscu: $wietne dialogi,
dobrze zbudowana intryga, rozgate-
zienia fabuty i mutant Louie LaMintz
w swojej knajpie. Mozna miec¢ Tesli za
zte, ze jest gra troche zbyt staro-
Swiecka, ale jako kolejny Tex spraw-
dza sie bardzo dobrze. W zakoncze-
niu gry Tex nieSmiato wspomina, ze
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Texa prébowali pogrzebad za zycia.

| zapomnieli, ze z nim to sie nigdy nie
udaje. The Poisoned Pawn powsta-
wat pierwotnie jako fanowski remake
coraz trudniejszego do uruchomienia
Overseera, czyli remake'u pierwszej
przygody Texa. Kiedy Jones i Con-
ners dowiedzieli sie o istnieni
projektu, oficjalnie go pobtogostawili
i poopowiadali na YouTubie o tym,
jaki jest ciekawy i jacy mili ludzie go
robig. Dopiero potem zorientowali
sie, co sie na ich oczach rodzi. Dzisiaj
Poisoned Pawn powstaje juz pod
skrzydtami Big Finish Games jako ko-
lejny rozdziat historii Texa, z nowymi
sekwencjami wideo, w ktérych sta-
rzejacy sie Murphy wspomina swoja
pierwszg sprawe i to, co ja taczyto
z pozostatymi. A potem twércom
serii marzy sie jeszcze jedna wielka
gra na miare The Pandora Directive,
podsumowujgca catg historie Texa

- bohatera, ktéry przezyt na oczach
graczy trzydziesci lat, i chociaz
przybyto mu zmarszczek, emerytura
wcigz mu nie w gtowie. ba

= Biuro Texa

z Overseera, z cza-
sow, kiedy jeszcze
myslat, Ze osiggnie
sukces.

Tex i kobiety, ko-
biety i Tex. Historia
zawsze taka sama,
bardzo wesota,

a ogromnie przez
to smutna.

= Tex po 25 latach
kariery. Siwy wtos
na skroniach,

a w ktopoty pakuje
HERWSEYAELS
miodzieniaszek.
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KRYMINALY,
SPISKI | KORONKI

O poczatku lat dziewiecdziesiatych,
gdy rodzity sie petnokrwiste fabuty gier
wideo, z Brentem Ericksonem z Access
Software rozmawia Piotr Mankowski.

BEACH-HEAD

W 1983 roku te sze$¢ misji bojowych
wydawato si¢ szczytem realizamu.
Gra powstata przed deweloperskg izolacja
Atari, wigc byfa nawet wersja na 800XL!

P Wyrostem w latach osiemdziesigtych i to stamtad
bierze sie najwiecej moich popkulturowych fascynacji.
Ciekawi mnie, czym ty sie zajmowate$ w tamtej epoce?
Dorastatem w stanie Waszyngton, w szkole $redniej
interesowatem sie elektronika. Bytem tez w czotowej pie¢-
dziesigtce motocyklistéw stanu. Wszystko jednak zaczeto
sie na koledzu, gdzie dziatato laboratorium komputerowe,
a w nim TSR-80. Programowatem troche w Pascalu na
Apple II, ale pierwszym komputerem w domu stat sie
Timex ZX81. Przygoda z grami zaczeta sie od VIC-20,

a potem nadszedt C64 i wszystko sie zmienito. Przeniesli-
smy sie do Utah, gdzie otrzymatem swojq pierwsza prace
w sklepie komputerowym nalezgcym do Steve'a Witzela,
ktéry byt wraz z Brucem Carverem wspoétzatozycielem
Access Software. Okazali sie zainteresowani moimi
wczesnymi grami i w 1984 roku w wieku 18 lat dotgczytem
do firmy. Akurat w tamtym czasie Access wypuscit juz
Beach-Head i szykowat sie do realizacji Beach-Head 2

i Raid Over Moscow. Zaczatem dtubac w kodach obu tych
gier, a jeszcze dodatkowo pracowatem nad tytutem, ktéry

BEACH-HEAD 2

MMUNITLON

A
ECL

Drugi,przyczétek” wydano dwa lata
pozniej, stworzono nowe lokacje, przeno-
sz3c akcje zmorza do bazy ladowej.

W sumie niewiele si¢ zmienito.

RAID OVERMOSCOW

W sumie kopia Zaxxona, jednak clou kry-
fo sie w scenie, w ktdrej zupetnie bezkamie
mozna bylo strzelac do Kremla. W czasach,
gdy Polska byfa pod kieratem ZSRR.

nigdy sie nie ukazat - tak, juz wéwczas takie sie zdarzaty!
- zatytutowanym Spymaster.

@co cie fascynowato w programowaniu gier?

Zawsze bytem fanem karcianek, lubitem szachy. W grach
bardziej niz opowies¢ interesowata mnie mechanika,
budowanie wirtualnych swiatéw i przygladanie sie, jak
matematyka ,,tworzy" postacie. Bruce Carver miat biuro
w Salt Lake City, w ktérym pracowat tez Chris Jones.

To byto bardzo ,,energetyczne” otoczenie. W powietrzu
czuto sie przemykajgce iskry.

[ Ale Beach-Head ani Raid Over Moscow nie zawieraty
elementéw przygodowych. W ktérym momencie nastapit
zwrot w kierunku fabut i co go spowodowato?

U Zrédta przemian stat Chris Jones, poniewaz Bruce miat
sktonnosci do zrecznoscidwek. Produkowali$my sobie
spokojnie gry na Super Famicoma. Chris wraz z kolega
krecit amatorskie filmiki, gtdwnie detektywistyczne,

w ktérych czesto wystepowalismy. Patrzylismy sobie na

-

MEAN STREETS

W Mean Streets pojawialy sie nie tylko
miode urodziwe panie, lecz rdwniez
postaci o nietypowym emploi. Wiele z nich
wyladowato potem w UakM.

PIXEL
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ACCESS SOFTWARE STAL SIE ANTYTEZA SIERRY I LUCASARTSU
— OILE JESZCZE GRY Z TEXEM MURPHYM ZAWIERALY ELEMENTY
KOMEDIOWE, TO COUNTDOWN BYt CUDOWNIE NA SERIO.

King's Questa i Zorka i jako$ tak wyszto, ze zaczelismy
marzy¢, by samemu zrobi¢ co$ podobnego. Chris byt fa-
nem ,Blade Runnera”, co dobrze wyjasnia jego naturalng
sktonno$¢ do mrocznych opowiesci. UstaliliSmy, ze nasza
pierwsza gra bedzie miata renderowane wnetrza, szczat-
kowe digitalizowane filmiki i system dialogowy umozliwia-
jacy rozwiniete konwersacje. Rodzito sie Mean Streets...

@ No wtagnie, aw jaki sposéb w tamtej epoce udato sie
stworzy¢ tak znakomite minianimacje?

ByliSmy na tym polu pionierami, bo wszystkie pozostate
gry korzystaty z rysowanej recznie animacji. Chwytanie
klatki wideo stanowito wyzwanie, wiec wpadlismy na po-
myst zrzutowania sfilmowanych klatek na ekran monitora
i klatka po klatce odtwarzaliSmy obraz. Zajmowato to
wiecznos¢, ale okazato sie efektywne. Dos¢ powiedziec,
ze wyposazylismy tez postacie w gtosy. Osobng sprawe
stanowito zsynchronizowanie animacji i dZwieku.

EAw jaki sposéb Chris Jones awansowat na gtéwnego
aktora waszych produkcji?

Realizowat wspomniane filmiki, wiec miat szczatkowe
doswiadczenie aktorskie. Poza tym byt dobrze wyglada-
jgcym facetem. W amatorskim ,,Plan 10 from Outer Spa-
ce" wcielat sie w postaé, ktérej juz bardzo blisko byto do
Texa. ,,Blade Runner” stanowit jednga z inspiracji,

PIXEL

ale druga, moze wazniejszg, okazat sie film ,Umarli nie
owijajg sie pledem” z 1982 roku ze Steve'em Martinem.
Byt to czarno biaty obraz z detektywem dostarczajg-
cym w takim samym stopniu kryminat, co komedie.
Mean Streets ukazato sie w 1989 roku najpierw na Cé64,
a potem na kolejne platformy, w tym PC.

P Chwile pézZniej ukazat sie Countdown, tym razem
tylko na pecety. Jakos¢ wykonania tej gry szokowata.
Opowiesz, jak jg stworzyliscie?

To byt méj pomyst. Rozwijali go nastepnie Chris Jones

i Douglas Vandegrift. Gra dziatata na lekko podrasowa-
nym silniku Mean Streets. To byto znaczgce odejscie od
tematdéw poruszanych przez éwczesne gry. Pojawiaty
sie tam nawet motywy seksualne. Doug wpadt na po-
myst, zeby czes¢ fabuty objasnia¢ za pomoca znajdowa-
nych zdjec i artykutéw. A zaraz potem powstato Martian
Memorandum, czyli sequel Mean Streets. Powrdcity te
same postaci, troche tym razem wzorowali$my sie na
.Total Recall". Bruce Carver przez caty czas bardzo nas
wspomagat, cho¢ sam koncentrowat sie na naszej golfo-
wej serii Links. Przygoddwki zarabiaty pienigdze, ale to
Links byto najbardziej dochodowym przedsiewzieciem
Access Software. Z czasem zamkneli$my pozostate
dziatalnosci, ktére przynosity nam dochody, i skupili$my
sie na grach.

An Interactive Movie
of Intrigue, Espionage

Pudetka Martian
Memorandum
i Countdown sta-
nowity mate dzieta
sztuki - tekturowe
kuferki wypako-
wane po brzegi
dobrociami.




Eco spowodowato, ze odszedtes z Access Software

i zatozytes Flashpoint Productions?

Firma mocno sie rozrosta i w pewnym momencie poczu-
tem sie zagubiony w strukturach Accessu. Miatem wiele
kontaktéw w branzy, miedzy innymi w Electronic Arts.
To nie byto nic osobistego - z Chrisem nadal jestesmy
przyjaciétmi. Gdy odchodzitem, firma wtasnie pracowata
nad Amazon: Guardians of Eden. Under a Killing Moon
znajdowat sie dopiero w planach.

[d odszedtes po to, by zrobi¢ Noctropolis...

Tak, te opowies¢ wymyslitem razem z Shaunem Mitchel-
lem. Gra wykorzystywata rozwiniety system capturingu
w stosunku do gier Accessu. Kazde z tet i kazdy przed-
miot byty recznie rysowane i skanowane do komputera.
Do tego dochodzita mroczna opowies¢ najblizsza tego,
co wczesniej robitem w Countdown. Podpisatem umowe
z Electronic Arts, ktére zostato wydawca gry. Wynaje-
lisSmy osobne studio i zatrudniliSmy lokalnych aktoréw

z Salt Lake City. Gdy wigczyto sie w to Electronic Arts,
zaczeto sie naleganie, by jakos¢ gry aktorskiej byta
lepsza. Wydawca wytozyt pienigdze, zeby$my udali sie
do Hollywood i tam nagrywali scenki. Wynikta z tego
pewnego rodzaju afera, gdy okazato sie, ze producent

z ich ramienia nie miat uprawnien do podejmowania
takich decyzji. Konczylismy wiec ponownie w Salt Lake
City z naszymi aktorami. Gdy zaczynalismy tworzy¢ gre,
istniat plan wydania jej na dyskietkach. Bytoby ich okoto
czterdziestu. Na szczescie do$¢ niespodziewanie pojawita
sie technologia CD-ROM i caty problem zostat rozwigzany.
Gdy juz wiedzielismy, ze pojawito sie miejsce na muzyke
w najwyzszej jakosci, udato sie zatrudni¢ mojego
przyjaciela, zdobywce Grammy, Rona Saltmarsha do

NOCTROPOL

Brent Erickson HALL OF FAME

skomponowania przejmujgcego soundtracku. Do dzi$ jest
to moja ulubiona muzyka w grze wideo.

@ czterdziescei dyskietek? Przeciez ten plan byt
szalony!

Pamietaj, ze na samym poczatku po pojawieniu sie tech-
nologii CD-ROM koszt wypalenia ptyty byt bardzo wysoki,
wiec nie byto az tak oczywiste, ze taka decyzja bedzie
oznaczac oszczednosci. Niewielu ludzi miato w 1994 roku
czytniki CD-ROM, wiec wydajgc Noctropolis wytgcznie na
PCitona CD-ROM, sporo ryzykowalismy. Na szczescie
gra sie zwrdcita.

P Flashpoint Productions nie istniato dtugo. Co robites
potem?

Bethesda wynajeta mnie jako producenta do XCar: Expe-
rimental Racing. To byto tak, ze jako Flashpoint szukali-
$my inwestora, rozmawiajac z Electronic Arts i Bethesda.
W tej drugiej nawigzatem kontakt z Chrisem Weaverem.
W wyniku rozméw Flashpoint zostat poniekad wchtoniety
przez Bethesde, dzieki czemu czes¢ ekipy Noctropolis
pracowata dalej. Posiadali technologie 3D, wypuszczali
wtedy Daggerfalla i my mieli$my pomagac w szlifowaniu
strony fabularnej ich gier. Potem byt jeszcze Burnout.
Niepostrzezenie od gier przygodowych przeslizgnatem
sie do samochoddwek. Pracowatem pdZniej poza branza
gier, programujac u producentéw silnikéw samocho-
dowych. Z kolei Access zostat kupiony przez Microsoft

gtéwnie ze wzgledu na Links. Okazato sie, ze nasze dawne

pomysty ozyty na nowo, gdy Aaron Conners napisat pod-
recznik o przygodach Texa Murphy’ego. A potem wiado-
mo: Chris Jones odswiezyt temat dzieki Tesla Adventure,
ale jajuz w tym nie uczestniczytem. b

punktami.

3D Bethesdy

Bethesda byta trzecia
obok Originu

iid Software firma
bardzo mocno rozwi-
jajaca teksturowanie

3D na poczatku lat
dziewiecdziesiatych.
Szliw trzech kierunkach:
RPG (Arena), klasyznego
FPP (Terminator: Future
Shock) oraz samochodd-
wek, przy powstawaniu
ktérych uczestniczyt
Brent.

Noctropolis do dzi$ robi wrazenie
wizualnym przepychem. Nieco gorzej
byto z mechanikg gry. Bohater nie mégt
sie swobodnie poruszaé, lecz jedynie
przemieszcza¢ pomiedzy wybranymi
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Hokejow y

Zzawrot gtowy

Niedawno pisatem na tych tamach o swietej wojnie symulatorow
pitki noznej. Temat powazny, cho¢ musze sie przyznac, zeim
jestem starszy tym pitka coraz bardziej mnie denerwuje. Mimo

to jako nieuleczalny kibic warszawskiej Polonii chodze nawet na
mecze lllligi. Sg jednak powazne sporty, na ktdre mniej szkoda
czasu. Otchocby hokejnalodzie...

ol Wojtek Katuzyriski

itka nozna denerwuje mnie
Pwieloma rzeczami. Jest chora

pod prawie kazdym wzgledem,
ale chyba najbardziej jednak tym, ze
stata sie zwyczajnym oszustwem.
Oszukujg dziatacze, sedziowie, pre-
zesi. Oszukujg i sami pitkarze.

Ot taki,Lewy" - wiadomo napastnik
Swiatowej klasy, ale jak widzi okazje
do przewrdcenia sie w polu karnym,
to sie przewréci. A nuz widelec bedzie
karny z ,kapelusza"”, a wyzelowany

4

NELPA

©1353 ELECTRONIC ARTS
LICENSED BY NINTENDO

#= Juz ten ekran startowy z logiem najstynniej-
szej ligi hokejowej Swiata obiecywat wiele... | nie

byty to wcale obietnice bez pokrycia.

PIXEL

komentator Borek az zapieje z zachwytu nad doswiadcze-
niem i boiskowym cwaniactwem mistrza. O oszustwie ani
on, ani znany przemytnik papieroséw i wielbiciel truskawek
na torcie Hajto ani sie zajakna, choc jest oczywiste. A weZz
takiego futboliste dotknij palcem - na bank sie przewréci
i bedzie lezat, trzymajac sie za dotkniete co$ tam, dopdki
sedzia nie pokaze niecnemu dotykajgcemu kartki. Najlepiej
czerwonej. Tu zadne VAR-y i inne cuda nie pomoga. Taka
mentalnos¢, wiec sztuki oszustwa uczy sie juz trampkarzy.
Na szczescie sg jeszcze zespotowe sporty dla w miare
normalnych facetéw. Gdyby na przyktad rugbista symulo-
wat kontuzje albo faul, ktérego nie byto, to nie tylko sam
zostatby skreslony dozywotnio przez wtasnych kibicéw,

GAME SETUR

| CHICAGO

Flay HMode
Home

[ DEwDT|
Regular Season
Detroit
Yisitor Chicago
S Minutes
Of £
Of £

Automatic

Period
Penalties
Line Changes

Goalie

% Trybow i ustawien byto w NHL ‘94 catkiem
sporo. Mozna byto na przyktad grac bez kar.

Ale tylko najtwardsi przestawiali sterowanie

bramkarzem z automatycznego na reczny.

ale jeszcze dzieci i wnuki miatyby
zdrowo przechlapane. Udawanie nie
jest w rugby przyjete. W hokeju na
lodzie tym bardziej. Tam jak ktérys
z graczy ma co$ do przeciwnika, to
nie pada jak Sciety, tylko rzuca kij

i idzie na tradycyjne zdrowe ,,solo".
Owszem, odcierpi dwie minuty na
tawce kar, pozbiera ewentualnie
wybite zeby, ale sie nie o$mie-

sza, skrecajgc z udawanego bolu.

| wtasnie dlatego tak bardzo kocham
i rugby, i hokej.

MHATCHURS
Te am

Advantage

- e -

*m_Ron Baryr

Hi, I
for EA Sports.

Helcome to a sold

Louis

== Weteran sportowego dziennikarstwa Ron
Barr wygladat w NHL ‘94 catkiem jak zywy.
A jego stynny kubeczek to juz kubek w kubek
jak prawdziwy.
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To sq jednak gry dla facetéw, a nie wyzelowanych panie-
nek. Rugby ma swoje catkiem ciekawe i catkiem niecie-
kawe symulacje w Swiecie gier sportowych, ale o nich
(jesli redaktor pozwoli) innym razem, natomiast hokej ma
przede wszystkim serie NHL, ktérg zachwycitem sie, wstyd
przyznad, prawie 25 lat temu.

BYC JAK MARIO LEMIEUX

Najszybsza, najbardziej kontaktowa i jak na mdj gust
najbardziej tez widowiskowa gra zespotowa pojawita

sie po raz pierwszy w Swiecie gier wideo w 1979 roku

w prymitywnym, nawet jak na tamte czasy tytule Hockey!/
Soccer!. Potem byty lepsze i gorsze gry o tak wyszukanych
tytutach, jak Hockey (1980, Intellivision), Ice Hockey (1981,
Atari) czy Great Ice Hockey (1986, Sega). Na poczatku lat
dziewiecdziesigtych miata nawet miejsce mata hokejowa
wojenka z udziatem dwdch najwiekszych wéwczas gwiazd
lodowego sportu. W 1991 roku THQ wydato na Nintendo
gre Wayne Gretzky Hockey firmowang przez hokejowego
boga tamtych lat. W odpowiedzi Sega wypuscita w tym
samym roku na wtasng konsole gre Mario Lemieux Hockey
z najpowazniejszym rywalem Gretzky'ego do panowania
na hokejowym Olimpie. Wszystkich pogodzit jednak gigant
sportowych symulacji. EA Sports opracowato w swym ka-
nadyjskim oddziale gre NHL Hockey, licencjonowang przez
najstynniejszg lige $wiata na konsole Segi.

Rok péZniej ukazata sie, takze na Nintendo, druga czes¢
serii - NHLPA Hockey '93. Nie gratem wtedy w te gry - ani
do Segi Mega Drive, ani do SNES nie miatem dostepu. Ale
juz kolejna gra cyklu ukazata sie takze w wersji na DOS. | te
dorwatem jakimis$ pokgtnymi kanatami, spakowang na bo-
daj szesciu dyskietkach. Po niejakich problemach z rozpa-
kowaniem archiwéw ARJ i kombinacjach z dziwaczng kartg
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I NAPASTNICY, | OBRONCY, A JUZ NA PEWNO
BRAMKARZE, GRALI TROCHE JAK CYBORGI.

dZwiekowa Yamahy udato sie to zain-
stalowac i uruchomic¢ spod poczciwe-

go Nortona Commandera. No i... mato
przezytem przedtem, a jeszcze mniej

potem takich zachwytéw i ol$nien.

CYBORGI JEZDZA ZA KRAZKIEM
To byta mitos¢ od pierwszego wejrze-
nia. Coz za grafika, jaki realizm! Dzi$
moze i budzi usmieszek wyrozu-
miatego politowania, wtedy to byta
rewelacja. Widok z gory z przesu-
Wwajgca sie wirtualng kamerg dawat
znakomity przeglad wydarzen na
lodzie, znacznie lepszy niz uzywana
we wczesniejszych symulacjach ho-
keja perspektywa boczna. Sprite'y za-
wodnikéw widzianych z géry nie byty
same w sobie jaka$ wielkg atrakcja,
ale juz ich sposéb poruszania sie robit
wrazenie realizmem. Czuto sie od
razu, ze jezdzg na tyzwach po lodzie,
ktéry stawia opér. Zeby wyhamowac
trzeba byto chwili, a spod ptdz prawie
sypaty sie iskry. Samo lodowisko
podczas meczu rozjezdzane przez

3

LE PRZECIEZ, ZEBY GRAC W NHL | WTEDY,
1DZIS, TRZEBA BYC PO TROSZE CYBORGIEM

graczy pokrywato sie z czasem wy-
raznymi rysami. A w przerwie na tafle
wyjezdzaty modele rolb i wygtadzaty
powierzchnie. Gdzie wtedy mozna
byto zobaczy¢ takie cuda?

A sama rozgrywka? Cudenko jak na
éwczesne standardy. Krazek (troche
nieproporcjonalnie duzy) sunat po
lodzie prawie jak prawdziwy, odbijat
sie od band pod wtasciwymi kata-

mi. System podan dawat niemalze
doskonate ztudzenie realnosci. Ciagty
pressing, koniecznos¢ precyzji i sity
podania, ktére i tak mogto nie dojs$¢
do adresata, bo przeciwnik czuj-

nie przerywat akcje. Urozmaicony
repertuar strzatéw nie dawat szans na




monotonie, byty nawet ,,one timery"
- uderzenia z klepki, z pierwszego
krgzka. A bramkarze, ze znakomitym
Dominikiem Haskiem na czele, tapali
wiekszos¢ strzatéw w parkany, wiec
zeby cos strzeli¢, trzeba sie byto
nieZle nakombinowac. Najefektyw-
niejsze byto szybkie podanie wszerz
lodowiska i btyskawiczne uderzenie ze
skrzydta.

| napastnicy, i obroncy, a juz na
pewno bramkarze grali troche jak
cyborgi. Ale przeciez, zeby grac¢
w NHL i wtedy, i dzi$, trzeba by¢ po
trosze cyborgiem. Dotad pamietam
swoj pierwszy mecz, ktéry - o dziwo -
przegratem jako lamer tylko O:1. Tyle
Ze gratem najsilniejszg wéwczas ekipg
Pingwindw z Pittsburgha przeciw
najstabszym Wielorybnikom z Hart-
ford. Co to byt za dreszczyk emociji,
gdy strzat sprzed niebieskiegj linii
leciat w strone bramki i przez krétki
moment miato sie nadzieje, ze moze
jednak wpadnie do siatki. Naprawde
niezapomniane.

Obrona byfa jeszcze trudniejsza.
Gra bodiczkiem dawata efekty najlep-
sze. Zawodnikéw dawato sie wrzucac
na bande, a system liczyt nawet udane
hits”. Mdj brat, ktéry jak ja potknat
hokejowego bakcyla, celowat nawet
w biciu rekordéw w tej specjalnosci.
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= Liczbowe oceny
sity druzyn dos¢
precyzyjnie od-
zwierciedlaty uktad
sit w 6wczesnej
lidze NHL.

Byty rzecz jasna kary za faule i zjez-
dzato sie na tawke kar, byty tez zmiany
formacji przeprowadzane albo w locie
albo w przerwach, byty wreszcie bojki
w sytuacjach spornych.

Owszem, byty niedorébki, zdarzaty
sie wpadki, nawet oczywiste babole.
Najstynniejszy polegat na tym, ze dato
sie czesto strzeli¢ gola bezposrednio
ze wznowienia na srodku lodu. Gdy
gratem z kumplami, umawialismy
sie, ze nie stosujemy tej sztuczki, ale
gdy sie grato z komputerem, nie raz
wykorzystywatem ten btad i ratowa-
tem wynik nie do konca uczciwym
trikiem...

Z BOKU TAFLI
NHL ‘94, jesli chodzi o rozgrywke, byt grg wyjgtkowa.
Mozna byto rozegrac pojedynczy mecz, caty regularny
sezon z playoffami o Puchar Stanleya, same playoffy. Przez
miesigc dzien w dzien rozgrywatem regularny sezon
- 82 mecze swoimi ulubionymi Penguins, a potem walczy-
tem o Puchar Stanleya. Pamigetam do dzi$ radoche, gdy
udato mi sie ogra¢ New Jersey Devils 10:1i frustracje, gdy
w kolejnych rundach pucharu nie dawatem rady najpierw
NiedZwiadkom z Bostonu, a potem Krélom z Los Angeles.
Ale wazny byt nie tylko sam mecz, ale takze cata
otoczka. Fakt, ze mozna byto gra¢ prawdziwymi zespo-
tami NHL w prawdziwych sktadach byt nie do przece-
nienia. W poszczegdlnych halach rozlegaty sie nawet
charakterystyczne dla poszczegdlnych zespotéw syreny
i motywy muzyczne, jak na przyktad ,,Brass Bonanza"

«%= Caty pomyst oprawy NHL ‘94 odwotywat sie do inscenizowa-
nia statycznymi obrazami transmisji telewizyjnej. | to byta taka
6wczesna truskawka na torcie.
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z oddziatu EA z Kanady - byto nie
byto ojczyzny hokeja - czasem gubili
rytm i Swiezos¢, ale generalnie seria
rozwijata sie w dobrym kierunku.
Co roku zachwycatem sie czyms no-
wym: a to wygladem hokeistéw, a to
jeszcze wiekszym realizmem roz-
grywki, a to taktycznymi nowinkami,
Zywiotowo reagujgcg publicznoscia,

% Symulacje béjek
moze i nie byty
wyrafinowane,

ale dac Oliwg

w zeby Charze

to byt wyczyn!

Sa raz lepsze, raz gorsze, ale do
symulacji hokeja z prawdziwego
zdarzenia nie majg szans preten-
dowac. Kolejne petycje o wydanie
nowego NHL na PC sg przez EA
Sports ignorowane. Na szczescie
pozostaje... powroét do przesztosci.
Spotecznos¢ graczy wzieta sprawy
w swoje rece i co roku ,,wydaje"

nowg pecetowg edycje na bazie
NHL ‘04 z aktualizacjami sktaddw,
druzyn, koszulek i hal. Nie wyglada
to moze olsniewajaco - wszak silni-
ka nie da sie zmienic - ale to i tak
lepsze niz konsolowe nextgenowe
zrecznosSciowki. Kawatek znako-
mitego hokeja w stylu odrobine

w hali Hartford Whalers, czy ,Halte-
lal Les Canadiens sont la!" na lodzie
Montreal Canadiens. W boksach
poszczegdlnych druzyn byli trenerzy,
byt komentarz, a nawet wypowiedzi
ekspertéw w przerwach ilustrowane
animacja. Dzi$ takie cuda w grach
sportowych nie dziwig, wtedy byty

dodaniem rozgrywek miedzynaro-
dowych, béjkami, w ktérych mozna
byto zadawac i blokowac ciosy, a to
innymi jeszcze drobiazgami. Tak byto
do roku 2003, gdy ukazat sie rewela-
cyjny NHL ‘04.

Potem priorytetem dla EA Sports
staty sie konsole. Na PC kolejne edy-

rewelacja.

HOKEJ, JAKIEGO JUZ NIE MA
NHL ‘94 z miejsca zyskat wsréd

cje NHL wygladaty coraz gorzej, a na
konsolach zagubity ducha prawdzi-
wej symulacji na rzecz zrecznoscio-
wej efektownosci. Przecietny

vintage, za to z prawdziwymi emo-
cjami. Okazuje sie po raz kolejny, ze
sercem sportowych symulacji nie
jest wcale coraz lepsza grafika, roz-

enSPORTS

NHL ‘09 byt ostatnig grg wydana
takze na PC. Grywam czasem w te
nowe konsolowe, ale juz mnie nie
podniecajq jak te dawniejsze.

budowane algorytmy taktyczne, ale
najprostsze emocje. | to wtasnie dla
nich w stare NHL nie tylko mozna,
ale warto grac. b

fanéw hokeja status gry kultowej.

| do dzisiaj taki pozostaje. Dos¢
powszechnie uwaza sie ten tytut

za jedng z najlepszych i najbardziej
przetomowych gier sportowych

w historii. Wcigz umieszczany jest
w rozmaitych zestawieniach wszech
czaséw. | nic dziwnego. To dzieki

prawie bez skazy NHL '94 fani hokeja mogli spogladac - .
;vrggrozs,ocﬁvﬁgltjeq“ z géry na mitosnikéw innych dyscy- Ty Lo “:‘.“ woill e
hokeja. To jedna plin. Ta gra, tak jesli chodzi o samg ’ ' B, | B Mgt

z najlepszych gier  symulacje rozgrywki, jak i otoczke,
‘_";,Scteg“"c“ na PC* bita na gtowe wszystkie komputero-
amer US.
we pitki nozne, koszykéwki, futbole

amerykanskie, krykiety. Doskonata
réwnowaga miedzy realizmem
a efektownoscig wyzwalata niezna-
ne wczesniej emocje, dajac niemal
poczucie uczestnictwa w transmisji
telewizyjnej.

W nastepnych edycjach byto
prawde rzekitszy coraz lepiej. W do-
skonaleniu fotorealizmu programisci

~ ,NHL 94 to gra

= Jesli ktos ma
ochote zagraé

w hokeja na PC,
najlepiej siegnac¢ po
fanowska reedycje
NHL ‘94 zwang Re-
built. Wyglada tak
sobie, ale emocje
niezapomniane!
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WSZYSTKO WZIELO W LEB, KIEDY AMERICA ONLINE
DALA POWSZECHNY ItATWY DOSTEP DO INTERNETU
UZYTKOWNIKOM DOMOWYCH KOMPUTEROW.
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Chyba kazdy, kto dora-
stat w latach dziewiec-
dziesigtych, pamieta
pasmo japornskich
serialianimowanych
wyswietlanych na
kanale Polonia 1. Skta-
dato sie ono ztrzech
20-30-minutowych
anime. Jednym z nich
byt serial, ktory skupiat
sie na pitce nozne;j.

Adrian Szymariski“Jezy”
Maciej Miszczak

TOUASh W QL. FRAMKR WIS
TRITLAL GUPERSTRIRERS]
| INRZ A 1) W06 SIE SCHONAL,
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ak, to wtasnie ta bajka, PAMIATYONE ZDJ&(IRE ’
gdzie gtéwni bohatero- DRUZINY NANKATSU Phz
wie przez p6t odcinka DERVSIIM TURNIEJEM
biegna do bramki MIEDTYSTROLNH

wytaniajacej sie zza
horyzontu, aby na sam konie,c
efektownym strzatem zdoby¢
gola. ,,Captain Tsubasa" (w Polsce
o tytule ,,Kapitan Jastrzab_") - bo
o nim mowa - stat si¢ inspiracja
dla milionéw dzieciakéw, ktére
uwielbiaty biegac za pitka, ’by
potem zapisac sie dcz klubOV\{ )
pitkarskich i podgzac za swoimi

marzeniami tak jak gtéwny pqha-
ter tejze kreskéwki. Zapytajcie
chociazby Zinedine'a Zidane'a,
Lionela Messiego, Fernando
Torresa, Andrésa Inieste czy
emerytowanego juz gwiazdora
wioskiego futbolu Alessandro Dgl
Piero, co ich sktonito do wyb.ranla
takiej, a nie innej Sciezki kariery.

USMIECHNIETY ALESSANDRO
DEL PIERO, TRZYMAJACY
ORYGINALNE [LUSTRACIE
YOICHT TRKAHASHI.

Sam pamietam doskonale, jak
grajac na podworku, a nie.d}ugo .
pdzniej i w klubie pitkarskim, stojac

w bramce zakfadatem czapke

z daszkiem i czekatem tylko na )
odpowiednig okazje, aby.V\{ykonac
parade a la Wakabayashi (jeden .
z gtéwnych poczatkowych rywali,
a nastepnie najwiekszych przy-
jaciét Tsubasy) i ztapac ,,tlygryS|
strzal" mojego kolegi, ktory na
moment stawat sie Kojiro Hyugg,
serialowym antagonistg postaci
gtéwne;j.

ANDRES INIESTA
W KOSZULCE SWOJEGO IDOLA
7 DZIECIRSTVA.

Cofnijmy sie na moment nieco dalej w czasie, a mianowicie do

roku 1981. Wtedy to wiasnie Yoichi Takahashi, 21-letni urodzony
w Tokio fan sportu, a gtéwnie pitki noznej, stworzyt czarno-biaty

komiks o przygodach Tsubasy Ozory, chiopca o ogromnym talencie
pitkarskim. W tamtym okresie to baseball byt na ustach Japonczy-

kow. Pitkg noznag w Japonii nikt sie szczegdlnie nie interesowat.

Mozna uznad, ze Takahashi dzieki Tsubasie rozwinat popularno$¢
tej dyscypliny sportu wéréd Japonczykéw. Kiedy Yoichi Takahashi

byt w trzeciej klasie liceum, przypadkowo trafit na relacje w TV
z mistrzostw $wiata 1978 roku. Zauwazyt wtedy, jak duzg ekscy-
tacje wywotuije pitka nozna u Europejczykéw i wpadt na pomyst
stworzenia mangi z futbolem w roli gtéwnej. Poczatkowo manga

zaczeta ukazywac sie w magazynie Shonen Jump i spotkata sie ze

znakomitym odbiorem wéréd czytelnikéw. Na kanwie jej popular-
nosci w roku 1983 kanat TV Tokyo wyemitowat pierwszy odcinek
wersji animowanej. Na tym jednak nie koniec. Sprzedaz samej
mangi przekroczyta 82 miliony egzemplarzy na catym Swiecie

i doczekata sie wielu kontynuaciji. Serial natomiast rozwinat sie

0 kilka nowych serii oraz petnometrazowych filméw kinowych.
Animowany ,,Captain Tsubasa” szybko dotart réwniez do Europy,
Ameryki Potudniowej oraz niemal catej Azji, dzieki czemu zyskat
jeszcze wieksze rzesze fanéw na catym swiecie. Na bazie mangi

oraz anime powstato wiele wspaniatych gier na przerézne platfor-

my, ktérych historie warto opowiedzied.

POCZATKI PILKARSKIEGO RPG

Pierwsza gra, opowiadajaca o przygodach miodego geniusza pitki
byt Captain Tsubasa. Stworzyta ja firma Tecmo, a zostata wydana
w Japonii 1988 roku na konsole NES/Famicom. Fabuta gry obej-
mowata rozgrywki junioréw o mistrzostwo Japonii oraz rozgrywki
miedzynarodowe zgodnie z wydarzeniami zawartymi w mandze

i anime. W pierwszym etapie gry bralismy udziat w turnieju o mi-
strzostwo Japonii i kierowalismy oczywiscie druzyna Nankatsu

z Tsubasg i reszta bohateréw mangi w sktadzie. Nastepnie prowa-
dzilismy reprezentacje Japoniii gralismy w turnieju z najmocniej-
szymi europejskimi druzynami. Po drodze kazdego etapu nasza
druzyna mierzyta sie z doskonale nam znanymi przeciwnikami,

’
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secret level m KAPITAN TSUBASA

CAPTAIN TOUBRSA
NS — CARRANTERY-
GTYCINY ERRAN
YONTROLI ZAVODNIYA

PODCZAS MECZV.

V44 (4| 44 4 4Ll

z jakimi Tsubasa toczyt pasjonujace boje na boisku. Mecze rozgrywali-
$my miedzy innymi przeciwko Hanawie z bra¢mi Tachibana w sktadzie,
Furano z Matsuyama czy z Toho, gdzie wiele krwi prébowat nam na-
psu¢ Kojiro Hyuga. Ten ostatni byt gtéwnym oponentem na japonskim
podworku. Charakteryzowat sie brutalng i zdecydowana gra. Jego silne
strzaty byty trudne do obrony, a do tego kosity po drodze przynajmniej
trzech naszych zawodnikéw. PéZniej startowali$my w rozgrywkach
europejskich na czele kadry ztozonej z najlepszych japonskich pitkarzy.
Rywalizowali$my w nich migdzy innymi z Wtochami z Gino Hernande-
zem w bramce, Argentyng prowadzong przez Juana Diaza, a w roz-
grywce finatowej walczylismy z samym Karlem Heinzem Schneiderem,
napastnikiem Niemiec.
Sama rozgrywka byta czym$ niespotykanym. Mielismy do czynienia
z pitkarskim RPG. Gracz sam decydowat o tym, co kierowany przez nie-
go zawodnik ma zrobi¢ w zaleznoéci od tego, w jakiej boiskowej sytuacji
sie znalazl. Kiedy byt atakowany przez przeciwnika, akcja zatrzymywata
sie i otrzymywalismy kilka opcji do wyboru. Mogli$my zdecydowac sie
na drybling, podanie lub strzat. W przypadku, kiedy to nasz zawodnik
atakowat przeciwnika prowadzacego pitke, réwniez stawaliSmy przed
wyborem czy wykonac w$lizg, prébowac przecig¢ podanie, zablokowad
przeciwnika lub zrezygnowac z ataku. Nalezy pamietac o energii kaz-
dego z zawodnikdw, ktéra byta prezentowana w formie liczby nad jego
imieniem. Kazde zagranie kosztowato okreslong jej ilo$¢, a najwiecej
ubywato jej oczywiscie po wykonaniu superstrzatéw, w ktore uzbrojeni
byli najbardziej znaczacy zawodnicy. Zagrania te réznity sie od zwykte-
go strzatu przede wszystkim sita, efektowna animacja i stanowity jeden
z pewniejszych sposobdéw na zdobycie gola.
Nalezy takze wspomnie¢ o wersji na rynek US/EU tejze produkcji.
Tecmo Cup Soccer Game zostata wydana w 1992 roku i w poréwnaniu
do swego japonskiego odpowiednika miata kilka znaczgcych réznic.

T ————

T—

YOICHT TAKAHASHI

KOSZULKR, DRUZNY
NANKATSU
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Imipng postaci i ich wyglad zostaty
zrr)leplone. Miejsce Tsubasy Ozory
zajat jasnowtosy Robin Field, Kojiro
zogta% przemianowany na $cietego
.na.JeZyka Damona, a Misaki nosit
imie Cecil. Jednak najbardziej
komiczna zmiana dotyczyta Ishi-
zaklego, ktéry w tej wersji gry miat
na imie Brook i nosit punkowego
irokeza. Niech nie zwiedzie was
nasz ironiczny ton. Darzymy te gre
ogromnym sentymentem dlatego,
ze to wiasnie w nig dane nam byto
z'agra.c’ po raz pierwszy na Pegasu-
sie. Nie bylismy wtedy $wiadomi,
ze mamy do czynienia z grg o ulu-
bionym bohaterze z dziecifstwa.
. Po sukcesie pierwszej czesci
n_|euniknione byto pojawienie
sie kolejnej. Captain Tsubasa vol.
II' Super Striker wydany zostat
w Japonii przez firme Tecmo
20 lipca 1990 roku ponownie
na NES. Wykorzystywat podsta-
wovye mechanizmy pierwszej
czgsci. Ulepszono grafike, dZwiek,
animacje. Poza tym dodano
_zawodnikom wiele nowych zagran
i poprawiono ptynnos¢ rozgryw-
ki. Wachlarz mozliwosci zostat
powigkszony miedzy innymi
o. nowe superstrzaty (rozrywajgce
siatki w bramce), superpodania
oraz superdrybling. W defensywie
wprowadzono superwslizgi oraz
superblokowanie strzatu (w tym
stynny blok twarzg w wykonaniu
Ryo Ishizakiego).

KOMU BY TU poDAC?
PODGLAD NA POZYCIE
NASZYCH KOLEG W N
BoIsku.




KAPITANTSUBASA B secret level

Gra witata nas efektownym intro, w ktorym poznawali$my kluczo-
wych zawodnikéw reprezentacji Japonii, udostepnianych w kolejnych
etapach. Fabuta nie byta juz tak 4ciéle zwigzana z manga. Potyczki
zaczynaliémy od meczéw w turnieju Rio Cup, prowadzac druzyne Sdo
Paulo, ktérej najwieksza gwiazda byt nie kto inny jak Tsubasa Ozora
(pamietacie zapewne z anime jak Roberto obiecat naszemu bohate-
rowi, ze zabierze go do Brazylii, aby wyszkoli¢ go tam na najlepszego
pitkarza na $wiecie; otéz w tej odstonie gry marzenie chtopca wreszcie
sie spenito). Naszym celem byto zdobycie pucharu, a tym samym
pokonanie najmocniejszej druzyny rozgrywek, czyli Flamengo Rio
De Janeiro, w ktérego szeregach wystepowat w ataku niejaki Carlos
Santana, najwieksza gwiazda brazylijskiej pitki mtodziezowej. W drugim
etapie przenosilismy sie do Japonii, gdzie prébowalismy zdobyc z dru-
7yna Nankatsu trzeci tytut mistrzowski. Wowczas, mimo braku Tsubasy
w skladzie, dysponowali$my réwnie znakomitym rozgrywajacym Misaki
Taro, natomiast za zdobywanie bramek odpowiadat Nitta Shun. Jednak
zeby nie byto zbyt prosto, finatowy mecz rozgrywalismy przeciwko
druzynie Toho, doskonale znanej z poprzedniej czesci gry. Ech, pamig-
tamy do dzié doskonale, jak btagalismy za kazdym razem opatrznosc¢
w momencie, kiedy pitke przejmowat Kojiro, zeby jego Jtygrysi strzat”
zatrzymat sie na stupku, a nie w bramce. W kolejnych meczach spotyka-
liémy na swojej drodze miedzy innymi stynnego Genzo Wakabayashie-
go, najlepszego bramkarza w uniwersum Tsubasy. W ostatnich etapach
gry poprzeczka poziomu trudnoéci zawieszona zostata niesamowicie
wysoko. Nie jeste$my w stanie zliczy¢, jak czesto powtarzalismy mecz,

wrzeszczac ze zoéci i rzucajac pegasusowego pada o sciang po © wyjatkowo polsko brzmigcych
kolejnej porazce. Po zwyciestwie zaczynalismy ostatni etap rozgrywek, !mionach: napastnik Maher
w ktérym to my prowadzilimy reprezentacje Japonii. Musielismy jesz- i bramkarz Yaich. Finatowy mecz

cze stoczy¢ pojedynki z druzynami z Azji, Europy i reszty $wiata, w tym graliSmy przeciwko Brazylii naszpi-

takze i z Polska (1), gdzie wyrézniato sie dwdch zawodnikow oot azqami 2 tytufowym 8 ¢
superstrzelcem, napastnikiem R
pmmbra, ktérego bronig byt znika- ﬁ"—?
jacy strzat. )
Druga (_)dsfona gdrowata nad
i Sgg}rzgegnlczka pod kazdym wzgle-
CIARTERTSTICZNY raut ok mote i widonar e
TOUBASY oka moze nie wydawat sie
QIO | ogromny, jednak animacje podczas
L & 0T spegali ogladato sie zdecydo-
m S wanie lepiej, a niektére melodie
towarzyszace meczom na dtugo

zapadaty w pamie¢. Uwazamy, ze
do dnia dzisiejszego, pomimo wielu
tytutow, ktdre pojawity sie péZniej
| gra Captain Tsubasa Vol. Il Super '
Strikgr pozostaje jedna z naszych
ulubionych o przygodach Tsubasy.

WIECEJ BITOW,

WIEKSZE MOZLIWOSCI

| Posukcesie dwéch odston

= Tecmo poszto za ciosem i 17 lipca
1992 roku wydato kolejng gre,
czyli Captain Tsubasa 3: Koutei no
Chosen, ktdra ukazala sie juz na
SNES (Super Nintendo Entertain-
ment System), czyli 16-bitowego
nastepce NES.

DOSRODKOWANIE W POLE
KARNE, A PRZED NAMI KOLEINA
DECYZIR: STRZAL 7 WOLEJA
(7Y SZCZUPAK? SCREEN
7 AMERYKARSKIES ODSLONY
GRY CAPTAIN TSUBASA.
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Gra zachowata wszystkie funkcje,
jakie wprowadzita jej poprzednicz-
ka. Od razu zwracat uwage skok
w jakosci grafiki. Specjale staty
sie bardzo kolorowe i efektowne.
Wyglad wielu zawodnikéw odswie-
7ono, dodajac im nowe zagrania.
Tym razem nawet Ishizaki doczekat
sie superstrzatu, ktérego uczyt
sie w meczu z reprezentacja
USA. Rozgrywka byta szybka
i bardzo ptynna. Fabuta réznita sie
znacznie od oryginalnej mango-
wej opowiesci. Tsubasa nadal byt
gwiazda brazylijskiego Sdo Paulo,
Misaki przenist sie do Francji i grat
wraz z Napoleonem w druzynie
Champs-Elysées, Matsuyama wyla-
dowat w Yorkshire w Anglii, jednak
najciekawszy kierunek obrat Kojiro
Hyuga, ktérego strzaty rozrywaty
teraz siatki w bramkach ligi mek-
sykanskiej (sic!), gdzie w druzynie
Mexico City grat razem z Wakashi-
mazu. Ostatnim przeciwnikiem,
z ktérym musielismy sig zmierzy¢
podobnie jak w czesci pierwszej,
byta stynna reprezentacja Niemiec,
gdzie bramkarz Muller z fatwoscia
bronit wiekszo$¢ naszych atakéw,
natomiast Wakabayashi miat
ogromne problemy z wytapaniem
ognistego strzatu Schneidera.
Dtugo nie trzeba byto czekac
na kolejna gre. Captain Tsubasa 4:
Pro no Rival Tachi ukazata sie
3 kwietnia 1993 roku na SNES.

PIXEL

;alfszylis’my pigrwszy, natychmiast otwierat sj
f.az a ze ,,sc.lezek” miata inng fabute i kazda
lnlzlowym Zinnym przeciwnikiem.
TSszt; aza5 F:_(,)se':n, 9 grudnia 1994 roky Tecmo wydato Captain
- asha no Shogo Campione na SNES. Rozgrywka ponownie

e tfolejny i tak do korica.
koAczyta sie meczem

ktéry w danym momencie posiadat pitke,

z pozycjgmi pitkarzy umieszczone byto o ok Tore e forrle radaru

bok. Tym razem boiskowe

terowie uzywali ich
podczas wykon
przypad}o nam do qustu ,,Fi IRE&II"" o
ognisty strzat.
Sz6sta, ostatnig odston 5
sta, rz

Bandai. Captain Tsubasa  The Wt s
pada 1995 roku. Jak tatw:

ania swoich specjali. Najbardziej
/ . . e
. kiedy Schneider wykonywat swéj :

: y Ozory na SNES stworz
J: The Way to World Youth wydano 17 Iisto-y °

o sie domysli¢, nowa firma odeszta zupetnie

NIEKTARM SUPER-
STRZALOM NADANO
INIFRZECE NAZWY.
STRZA TYGRYSH,
STRZAL ORGA (2
NIDOCZNY NA SCREENIE
STRZAL SORORA.
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od schematéw, ktérych trzymato sig Tecmo. Ogromna zmiana, jaka
dostrzegato sie po odpaleniu pierwszego meczu, to boisko.

Wygladato, jakbysmy poruszali sie po kuli, a nie ptaskiej murawie.
Ograniczato to znacznie pole widzenia, co bardzo utrudniato ptynne
podawanie pitki miedzy zawodnikami. Twércy gry najprawdopodobniej
chcieli przenie$¢ na ekrany graczy legendarny i nierzadko wyszydzany
efekt znany z anime, kiedy to Tsubasie podczas dryblingu zza hory-

zontu wytaniata sie bramka druzyny przeciwnej. W naszym odczuciu

wyszto to w Captain Tsubasa J wyjatkowo kiepsko. Grafika nie powalata,
ladaty ubogo, a muzyka,

animacje strzatow i zagran specjalnych wyg

ktéra w kazdej czesci Tsubasy stanowita istotny element rozgrywki, tu
bardziej przeszkadzata, niz umilata nam zdobywanie bramek. Z petnym
przekonaniem mozemy stwierdzi¢, ze byta to najstabsza gra sposrod
wszystkich, jakie wymieniali§my do tej pory.

W czasach, kiedy SNES i Sega Mega Drive walczyty o miano najlep-
szej konsoli na rynku, Tecmo sprawito nie lada gratke fanom Tsubasy.
30 wrzeénia 1994 roku przeszedt do historii, bo wtedy ukazata sie
pierwsza gra wydana nie na kartridzu, lecz na ptycie CD! Captain Tsu-
basa pojawit sie w Japonii na platformie SEGA Mega CD (przystawka
do Mega Drive, ktéra umozliwiata odtwarzanie ptyt kompaktowych).
Czy znaliscie kogos, kto miat w tamtym okresie taki egzotyczny
sprzet? My niestety nie, wigc... tytut ogrywali$my juz duzo poZniej na
emulatorze z wielkimi wypiekami na twarzy. Odstone te wyrézniata

fabuta, ktéra byta najbardziej szczegotowa ze wszystkich produkcji
ime. Zaczynalismy od

do tej pory. Czerpata garsciami z catego an
pierwszych krokow Tsubasy Ozory w potyczkach miedzyszkolnych

w barwach Nankatsu, a konczylismy na rozgrywkach o mistrzostwo
szkot érednich. Do petni szczescia brakowato jedynie rozgrywek mie-
dzynarodowych, ale te zawarte juz byty wielokrotnie w poprzednich

czesciach.

(=EA1E 00-00 R.J. 7 U4:40 |

INIVRJACA ZA
HORYZONTEM BRAMKA
BYEA CHARAKTERY-
STYCZNYM ELEMENTEM
ODSEONY GRY J= WAY
T0 THE WORLD YOUTH.

00, BEDZIE BoL4g)

KAPITANTSUBASA B secret level

(s

Po roz’egraniu kilku poczatkowych
meczow od razu zauwazato sie [
bfalr.dzo duze podobienstwo mecha-
niki rozgrywki do dwéch pierw-
szych czesci z NES. Wydanie gry
na k,ra2ku 0 duzej pojemnosci,
oprocz ulepszonej grafiki, animacji
muzyki i efektéw dZwiekowych, to-'
Wgrzyszacych potyczkom, pomie-
Scito takze solidne dubbingowane
cutscenki z oryginalnymi gtosami
rodem z anime. Zaskoczyto nas,
zegra byta tak dobra i kompletna,
a niestety mato kto wiedziat o jej
powstaniu. Wynikato to zapewne
z matej popularnosci platformy
sprzetowej. Wydanie przygéd
0 Tsubasie na konsole SEGA byto
uktonem twércéw w strone fanéw
tego uniwersum, za co Tecmo
nalezg sie gorace brawa. Wada byt
brak regrywalnosci (zreszta po-
dobnie jak innym grom wydanym
na N.ES i SNES). Watpliwe, by po
przejs’,ciu catej Sciezki fabularnej
i st,oczonych bojach na boisku,
kt.ore starczaty na dtugie zimowe
wieczory, komukolwiek chciato sie
pow.tarzac’ opowiedziana historie
kolejny raz. Mimo to tytut prze-
szedt do klasyki i nalezy do tych
pozycji, w ktére warto zagrac.

KOO U6 wywon
- Jﬂ_
CY SMJ TYGRYSI Sl 175

§
|

sa J: Get in the Tomorrow bazowat ‘

na anime ,,Captain Tsubasa \L—i

TYTUONT EVRAN 2 6W
CAPTAIN TSUBRS VDN
NA SEGR O
ERA PLAYSTACJI

Kolejng czes¢ Tsubasy Bandai wy-
dato 3 marca 1995 roku, ale juz na
konsole PlayStation. Captain Tsuba-

A F . - - = =
e n,_ 2 S e L i
ST A T s
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Byt to typowy pitkarski symulator, jakich pojawito sie wiele w owym czasie.
System rozgrywki przypominat najbardziej znany nam z wersji Captain
Tsubasa 5. Pomimo technicznego potencjatu, jaki oferowata platforma
PlayStation, gra ta, podobnie jak i J: Way to The World Youth (SNES)
nie zrobita na nas wielkiego wrazenia. Efekty przy superstrzatach byty
wyjatkowo ubogie w poréwnaniu do innych wersji. Animacjom brakowato
ptynnosci i dynamiki, a gwozdziem do trumny pozostawato zachowanie
bramkarzy podczas wykonywania interwenciji. Koordynacja przypominali
upadajacego ludzika Lego z wyciggnietymi nad glowe rekami.

Firma Bandai chyba zdata sobie w kohcu sprawe, Ze powinna skupic
sie na innych pomystach | zostawi¢ uniwersum Kapitana Tsubasy
w spokoju, dzieki czemu produkcja kolejnej gry zajeto sie Konami.

Captain Tsubasa: Aratanaru Densetsu Josho ujrzat $wiatto dzienne

16 maja 2002 roku na PSX. Wydarzenia obejmowaty fabute zawarta POMIMO LADNEGO : )

w mandze ,,Captain Tsubasa World Youth”. W gre wciagnelismy sie WYKONANIA 6Rp derze klerowalils’,_my w petni tylko

zdecydowanie bardziej niz w opisang wczesniej czesé, pomimo dosyc ARATANER U DENSETS| JtsltS}Z)m zawodnikiem, oczywis’cie

statycznego systemu rozgrywki. Mecze zdawaty sie ciggna¢ w nieskon- JOSHO ODZNACZANA I Widzie‘?‘lym bohaterem, ktérego

czonoé¢ ze wzgledu na dtugi czas potrzebny do wykonania kazdego NIESTETY b Ismy z perspektywy trzeciej

niemal zagrania. Same specjale przedstawione zostaly naprawde g VYRTRONO 0soby. Pozostatych kontrolowata

tadnie. W Aratanaru miaty forme oddzielnych filmikéw i stanowity ZORTWIN TEMPEN Sl ale w dowolnym momencie

niemalze idealna kopie zagran, jakie w mandze narysowat Yoichi ROZGRYWKI. ":fg"sT“V zatrzymac gre i wydac

Takahashi. Trzeba przyznac, ze estetyka gry stata na wysokim pozio- gkiz(r)gvv:gin;ie;k%oﬁﬁ?mar gdzie maja
, . Duza nowoscia

mie. To byto jednak zbyt mato, aby uchronic¢ przed zasnieciem Spowo-
dowanym zétwim tempem rozgrywki. Blizej mu bylo do karcianki niz do
dynamicznej gry pitkarskiej.

W 2006 roku na konsole PlayStation 2 Bandai Namco wydato na
rynek japonski gre o oczywistym tytule Captain Tsubasa. Oznaczato
to prawdziwg rewolucje w systemie rozgrywki oraz efektach audiowi-
zualnych. Po wiozeniu krazka do konsoli witato nas intro w klimatach
anime, a w tle byto stycha¢ Moete Hero. A7 tza sie w oku krecita.

w tgj odstonie byt system konfron-
t«?CJI pomiedzy zawodnikami. Star-
cia po!ega}y na wcisnieciu odpo-
wiedniego przycisku w konkretnym
momgncie szybko wys$wietlanej na
ekranie animowanej pitki w celu
yzyskania przewagi nad rywalem

I wygrania pojedynku. To samo do-
tyczyto strzatu na bramke i obrony
bramkarza. Swietnie zrealizowano
modele pitkarzy (oczywiscie w sty-

ToRASh OLOM lu z kreskowki)
- : reskoyvk.l) i efekty specjalne,
et sy e s i
u specjali przez zawodnikdw.
i LN Tryb Story zostat podzielony
A o na T meczéw. Rywalizowalismy
miedzy innymi z takimi druzy-

nami, jak Hanawa, Furano, Toho,

a w barwach reprezentacji Japonii
walczylisSmy z Wiochami, Argen-
tyna, Francjg i Niemcami. Kazdy
mecz miat Swietnie zrealizowane
cutscenki rodem z anime. Do
dyspozycji otrzymywalismy takze
tryp All-Star, w ktérym tworzyligmy
swoja jedenastke marzen. Pézniej
moglismy nig rozgrywac mecze
przeciwko wybranym druzynom

TWARCOM Ghy J-7
IN'THE TOMORROW yy-
JATRONO NIE Uty SIf
ANIMACIE INTERWENC))
BRAMKARZY. WYGLADA-

1Y S2TYWNO
I ROMICZNIE
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NIEZWYKLE EFEKTOWNA
ANIMACIA PODVINEGO
STRZALU TSUBASY
lub tez mierzylismy sie z innym I X0JIR0 VKA ZANA
graczem. Rozgrywka byta bardzo W GRZE CAPTAIN

dynamiczna i sprawiata dng
frajdy. Captain Tsubasa nalezy do
czesci, w ktdrag kazdy fan )

z pewnoscig powinien zagrac.

TSUBASA NA PS2.

KIESZONKOWY TSUBASA NA
KONSOLE NINTENDO

Tsubasa goscit takze na konsolach
przeno$nych. Dwa tytuty wyszty .
na Game Boya. Pierwszy o nazwie
Captain Tsubasa VS, ktdry stwo-
rzyto Tecmo w 1992 roku. By? to '
prequel do historii opowiedzianej
w Captain Tsubasa na NES. sza
uproszczong grafika i gpimagq
sam koncept gry nie ro;nﬁ sig zna:

czaco od pierwszej czesci wydanej -
na 8-bitowca. Druga gra stworzopa
przez Bandai w 1995 roku o dos¢
dtugim tytule Captain Tsubasa J:
Zenkoku Seiha Heno Chosen byta

‘ doczekato sie przygéd Tsubasy. Gre Captain Tsubasa: New Kick Off wy-

dano w 2010 roku w Europie z okazji 30-lecia powstania mangi. Fabuta
. powielata historie z poprzednio wydanych gier i przypominata te z wersji

na PS2. Grafika oraz animacje byty co prawda w 3D, ale moc oblicze-
niowa Nintendo DS nie pozwalata na wiele. Rozgrywka i sposéb kontroli
pitkarzy czerpaty garsciami z poprzedniczek. Mecze przeplatano WYwo-
tywanymi wydarzeniami bazujacymi na anime. Cieszyt fakt oficjalnego
wydania gry na Starym Kontynencie, ale do dzi¢ nie znamy odpowiedzi
- na pytanie, dlaczego wydawcy na rynek europejski nie uwzglednili wersji
gry w jezyku angielskim na co, nie ukrywajmy, wielu fanéw liczyto.

: Pomimo uptywu lat w Japonii moda na Tsubase trwa. Udowadnia to
dziwnym tworem. Nie do konca wydana w ubiegtym roku w Japonii kolejna wersja gry na platformy
wiadomo, jak w ogole w to grac. mobilne Captain Tsubasa: Tatakae Dream Team wyprodukowana przez
Boisko byto prawie ”'eW'dkc_’szar(‘jer;a KLabGames. Po wstepnym zapoznaniu sie z produkcja wytania nam sie
a przyjemnos¢ z rozgrywki .

obraz pieknie zrealizowanej i ciekawej pozycji dla fanéw serii. Gtéwnym
zadaniem w grze jest stworzenie swojej druzyny marzen i rozgrywanie
nig meczy w kilku trybach, miedzy innymi w scenario oraz online. Roz-
grywka bazuje oczywiscie na niezawodnym i doskonale nam zZnanym
systemie pitkarskiego RPG. Mecze, ktére byto dane nam zobaczy¢, to-
Czyty sie w zawrotnym tempie, a superzagrania wygladaty znakomicie.
Liczymy na pojawienie sie w przysztosci wersji, w kt6rg beda mogli graé
zainteresowani fani spoza Kraju Kwitngcej Wisni, ale jest tojuz temat
na kolejny artykut.

Na przestrzeni trzydziestu lat wydano wiele gier, ktére byty bardzo
udanymi produkcjami. Mozna uznad je juz za klasyki i od czasu do
Czasu chce sig do nich wracac, aby przywota¢ wspomnienia z lat dzie-
cinstwa. Kraza takze plotki, iz szykuje sie remake anime, co moze tez
miec zwigzek z tegorocznymi mistrzostwami Swiata w Rosji. Jedno jest

pewne: Captain Tsubasa pomimo uptywu lat dalej jest w grze i biegnie
zdobywac kolejne gole. ba

To gra po prostu kiepska. .
Osiem lat pdzniej trzecie poder
$cie Tsubasy na handhelda uczyni-
to Konami, wydajac gre na Game
Boya Advance'a. Sprzedawany tyl-
ko w Japonii Captain Tsubasa: Eiko
no Kiseki tez nalezy uznac za po-
razke. Byta to karcianka z boiskjgm
widzianym z gory. Podejmowa[lsmy
w niej strategiczne decyzje, ktére
zupetnie nie wciggaty i nie dawaly
frajdy. Tytut nie legitymowat sie
polotem ani finezja. .
Cieszace sie bardzo duzg .
popularnoscig Nintendo DS takze

T
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Czy zastanawialiscie sie kiedys nad celem
Facelbooka? Z pewnoscig chodzi o pota-
czenie ze sobg wszystkich ludziiumozli-
wienie im komunikacji. Olbbserwujac popu-
larnosc licznych facetbookowych grup czy
tez zauwazajac, ze wiele biznesow w sieCi
obecnych jest wyfgcznie na tym portaly,
mozna tez wyczytac miedzy wierszami:
zastgpienie internetu. Po co w koncu zagla-
dac¢ gdzies indzigj, skoro wszystko jest na
stronie z niebieskim nagtowkiem? Nie tacy
giganci upadali.| wszystko to juz byto.

Bartosz Taudul
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ofnijmy sie do czaséw
raczkujgcego inter-
netu. Czaséw, kiedy
wielkie korporacje nie
nauczyty sie jeszcze,
do czego stuzy sie¢, zamieszczajac
w niej jedynie ascetyczne wizytéw-
ki. Czasoéw, kiedy pojecie ,,forum
internetowe’ nie byto znane,
a interakcja miedzy uzytkownikami
polegata na wstapieniu do ,,web
ringu" albo wpisaniu sie do , ksiegi
gosci”. PéjdZmy jeszcze dalej,
w ogéle nie ogladajac sie na rok
1989, w ktérym Tim Berners-Lee
zaproponowat wdrozenie syste-
mu znanego dzisiaj pod skrétowa
nazwg ,,WWW".

WEJSCIE SMOKA
Nasza maszyna czasu zatrzymata
sie w latach siedemdziesigtych,
kiedy krélowaty komputery klasy
mainframe z systemem UNIX. Jed-
nym z dostepnych programow jest
.news", pozwalajacy na wyswie-
tlanie krétkich, lokalnych ogtoszen
tekstowych. W roku 1979 dwéch
doktorantéw z uniwersytetu Duke,
Tom Truscott i Jim Ellis, opracowuje
rozwiniecie systemu pozwalajgce
na sieciowg dystrybucje ogtoszen
- netnews. Poczatkowo spiete zo-
staty dwie maszyny, , duke” i ,,unc”
(Uniwersytet Pétnocnej Karoliny).
Zaraz po tym dotgczona zostata
.phs" (wydziat fizjologii na Duke).
Swoja drogg, trudno tutaj moéwic
o potgczeniu. Wymiana informacji
odbywata sie za pomocg modemu
o0 szybkosci 300 boddw, ktory nie
miat chociazby mozliwosci auto-
matycznego wybierania numeru
telefonicznego.

Komunikacje w sieci Usenet, jak
w koncu zostata ona nazwana, najle-
piej chyba opisac jako publiczne
e-mailowe konwersacje (podobien-
stwo do poczty elektronicznej byto
zresztg celowe). Uzytkownik Usene-
tu miat do wyboru liste grup dysku-
syjnych poswieconych konkretnym
tematom. Przyktadowo, na grupie
rec.music rozmawiano o muzyce,
a na comp.sys.amiga o zagadnie-
niach zwigzanych z Amiga. Kazda
grupa sktadata sie z wielu watkéw
dyskusji, w ktérych kolejne
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Wykres liczby
wiadomosci w pol-
skim Usenecie.
Szczyt aktywnosci
przypada na prze-
tom 2002 i 2003
roku.

wiadomosci tworzyty strukture
drzewa. Podobny system odpowie-
dzi mozna dzisiaj spotka¢ w ser-
wisie Reddit. Co wazne, mozliwo$¢
uczestniczenia w dyskusji nie byta
w zaden sposéb ograniczona.
Wiadomosci mogta czytad i wysytac
dowolna osoba bez koniecznosci re-
jestracji ani weryfikacji poprawnosci
wprowadzonych danych. Rozpro-
szona natura systemu wymuszata
zaufanie do innych. Nie istniato po
prostu jedno centralne miejsce,
gdzie mozna by prowadzi¢ kontrole.

UNIX
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wdéwczas mocno reglamentowany.
Usenet byt otwarty dla kazdego,

kto posiadat system Unix i linie
telefoniczna. Nie byty to, co prawda,
jeszcze warunki ,.komputera pod
strzechg"”, ale w $wiecie akademic-
kim - jak znalazt. Nikt sie nie spodzie-
wat tego, co stato sie pdzniej. W 1992
roku Gregory G. Woodbury opisywat
poczatki Usenetu w nastepujacy spo-
sob: ,,Wszyscy zostaliSmy zaskoczeni.
Ewolucja systemu skrecita w nie-
oczekiwang strone, znikad pojawita
sie sie¢ opasujaca kontynent, od

yva:t‘::v::;;::rd Usenet nabrat wiatru w zagle Kalifornii do Pétnocnej Karoliny, od
UNIX Users Group. po upublicznieniu na konferencji Toronto do San Diego. ByliSmy w szo-
Wiascicielem znaku to- USENIX w styczniu 1980 roku (gdzie ku, gdy zdali$my sobie sprawe z tego,
warowego UNIXbylafirma by} reklamowany jako ,,ARPANET co sie stato”. Juz w 1981 roku czes¢
AT&, wiec by pozostaé dla ubogich™). Dostep do ARPANET, ruchu byta nieoficjalnie przesytana
wzgodnezprawer.n,‘ projektu Ministerstwa Obrony, byt za posrednictwem ARPANET.
stowarzyszenie zmienito
nazwe na bardzo podobng
— USENIX. Takie obejscie
problemu nie spodobato cyfronet ¢<====> galaxy Torun (mat)
sie wielu osobom, w tym » ?
twércom netnews, ktérzy I
postanowili sie odegrac, I +-=-=-=-=-Torun{cc)-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=Tgrun{mat )
nazywajac swoja sie¢ USE- I A A
NET (USENIX -+ network). T tmmmm e mm e e A a
I
I | = = = = = = = = = = = - = - +
VoV v
Austria ¢======» cocos <=====* bilbo ¢------ * ghost
A | LS A
[ + I I
| I I
Vo v I
UsA {mmm—— cyber <====» sunl@@e I
I
Mapa polskich Szwecja < *
Serwerow newsow
autorstwa Rafata === j oznaczaja full-feed

Maszkowskiego.
Stan na okres po-
wstania polskiego
Usenetu.

oznaczaja cos pomiedzy (
- czesciowy, tzn. kilka-
uw oczekiwaniu na odpowie

np. samo comp.*)
kilkadziesiat grup.
dZ...
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Grogy
dyskuispine

&5 Dutlook Evpress

© 1 Skizynka odbiorcza
L} Skrzynka nadawczs
X3 Wystane elementy f
(7 Usuriete elementy =
1.8} Kopie robocze
163 news-aichive.icm.edu.pl

B ol oo ory komputerowe [

% pLiec_ary komputerowe. klasyka [1000]

%> pliec.gry.komputerowe. moderowana [1000)

% pLrec.gry komputerowe. roguelike (399]

i) plrec.gry_komputerowe.rpg (1000)

455 plrec.gry komputerowe_sprzet [1000]

[ od [ wystana - [ Fozmiar |
R.e.m.eK 12-07-27 09:43 1KB
yamma 12-07-27 19:53 1KB
Wygramy PI 12-08-02 11:27 2KB
|1 Re: Zwracanie gy na steam feamil 1208021201 28
& F1Re: Zwracanie gip na steam Jader 12-08-02 1315 1KB
71 Re: Zwracanie gry na steam Kkamil 12-08-02 13:43 1KB

1 Re: Zwracanie giy na steam Waojciech Bancer 12-08-02 14:02 2KB

e: Zwracanie giy na steam Rais 12-08-02 12:06 KB

Re: Zwracanie giy na steam Wygramy Pl 12-08-02 16:09 KB

F1 Re: Zwracanie grp na steam Rais 12-08-02 16:22 2KB

& Zwracanie giy na steam Saiko Kila 12-08-04 13:47 28
¥ Re: Zwracanie ary na steam Saiko Kila 12-08-04 14:09 2KB =l

Od: kami Do: plrec.gry homputerowe
Temat: Re: Zmracanie ory na steam

Karmil

On 02/08/2012 1127 Wygramy Pl wrote;

= Kazdy wie, 7 nie fatwo 2wrdciC grg na steam i strasznie mnie to denersiuje YWezoraj sig
pormylitern | przez preypadek kupitern arma 2 za 14 99 eur po to tylko, Zeby zagrac w day-z
Potem na stronie sprawdzitern okazato sig, Ze do modu potrzebna jest arma 2:combined
operations a nie sama podstawka. . Na dodatek na allegro mozna ja kupi¢ za okoto 40 Zoty a ja
za sama,arme prosto ze steam datem okoto 70 ztoty. Pospieszdem sie, moja wina. Tylko, ze w
normalnym sklepie jak kupie boxa i go nie odpakuje to moge go zaniesd z powrotem, a na steam
dupa. Czy oni maja za mato pieniedzy, moze sa zbyt leniwi by wypeic formularz zwrotu?
Shyszatermn tez, ze to dlatego iZ jest ich mato przez co nie ma kito sie tym zajac

Witarny w Lrakach cyfrowe] dystrybucii. Toc juz nawet poczcivy google

play pozwala na zwrot pieniedzy 15 minut od kupienia aplikacji, a tam
mawirmy o rzeczach za dolara, a nie 50

Pozdrawiam,

(I3

ttor Hovnairni el net =l

[Wiadomagel 7300, rie przecaytanych: 7299, rie pobranych; 787332

USENET WYROSL Z POTRZEBY. SPOSOB DOSTEPU
DO SIECI WPLYNAL NA TO, W JAKI SPOSOB LUDZIE
KOMUNIKOWALI SIE ZE SOBA.

Pd6Zniej pojawity sie bramki, bedace
tacznikami do krélujacych w rzado-
wej sieci list mailingowych. Steve
Bellovin, jeden z twércéw systemu
netnews, zauwazyt, ze swobod-

ny przesyt wiadomosci miedzy
ARPANET i Usenetem spowodowat
powstanie wewnetrznego cisnie-

nia na otwarcie sie na $wiat w tym
pierwszym. Wykorzystywanie cennej
przepustowosci rzagdowych tacz do
transferu netnews byto tematem
wielu zazartych dyskusji, az do lute-
go 1986 roku, kiedy zostata opubliko-
wana pierwsza specyfikacja Network
News Transfer Protocol (NNTP).
Usenet byt od tej pory formalnie
usankcjonowany w ARPANET.

PIERWSZE RYSY

Usenet rést w tempie wyktadniczym.
Liczba punktéw w sieci i wielkos¢
ruchu zwiekszaty sie dwukrotnie
kazdego roku. W odczuciu niekté-
rych spadat niestety poziom dys-
kusji. Juz w 1983 roku mozna byto
przeczytaé pierwsze wieszczenia

o rychto nadciggajacym koncu sieci.

PIXEL

Lamenty pojawiaty sie tak czesto,
ze w koncu staty sie zgryZliwie po-
wtarzanym powiedzeniem. Naptyw
nowych uzytkownikéw Usenetu byt
poczatkowo ograniczony. Realna
mozliwos$¢ korzystania z systemu
istniata tylko na uczelniach, gdzie
kazdego wrzesnia Swiezy rocznik
studentéw zyskiwat mozliwos¢
wypowiadania sie w sieci. Problem
braku obycia byt relatywnie szybko
rozwigzywany kroétkimi lekcjami kin-
dersztuby przeprowadzanymi przez

Popularny na
systemach unikso-
wych czytnik sirn.

pomoc, 'q' ie ** Seruer: news-archive.icm.edu.pl

drakensang

sirn 1.8.3 **

bucji.
y 15 minut
..

Program Outlook Express 4, instalo-
wany domysinie razem z Windows 98, co
ttumaczy jego popularno$é wsréd nowych
uzytkownikéw.

Przegladanie Usenetu za pomoca
Google Groups moze przyprawic
o zgrzytanie zebdw.

starszych rozmdéwcéw. Po krotkim
okresie asymilacji dyskusje wracaty
do normy.

Wszystko wzieto w teb, kiedy
America Online data powszechny
i tatwy dostep do internetu uzyt-
kownikom domowych komputeréw.
Sie¢ byta wtedy zaledwie cieniem
tego, czym jest dzisiaj. Strony WWW
stanowity hobbystyczny ekspery-
ment uczelnianych administratoréw
i przypominaty tekstowe zasoby
systemu gopher, do ktérych kto$
dodat obrazki. Listy mailingowe byty
skomplikowane i wymagaty duzego
zaangazowania. Protokét IRC co
prawda juz istniat, ale natura rozmo-
Wy W czasie rzeczywistym zupetnie
nie wspotgrata z warunkami horren-
dalnie drogich potgczen telefonicz-
nych. C6z wiec byto innego robi¢,
jezeli nie wzigc¢ udziat w publicznym
forum dyskusyjnym, ktére nie miato
zadnego progu wstepu?

Usenet zostat nagle zalany masa
Swiezych uzytkownikéw. Mozliwosé
wypowiadania sie, wczesniej dostep-
na dla studentéw uniwersytetu, teraz
zostata otworzona dla przedstawi-
cieli catego przekroju spoteczenstwa.
Co wiecej, naptyw nowych uzytkow-
nikdw nigdy sie juz nie skonczyt.
Wczesniejszy przejsciowy okres
adaptacyjny nagle stat sie



trwatg codziennoscia. Dyskusje
zapetnity sie nic niewnoszacymi
komentarzami typu ,ja tez", a ja-
kakolwiek uswiadamiajaca praca

u podstaw stracita sens. Wrzesien
1993 roku zostat ochrzczony Wrze-

$niem Ktoéry Nigdy Sie Nie Skonczyt.

SMOK WAWELSKI

Poczatki budowy sieci w Polsce
tong w pomroce dziejéw. Pewien
poglad na ten temat daje , Kalenda-
rium wydarzeh w polskim interne-
cie"”, skompilowane przez Rafata
Maszkowskiego. Nie zachowaty sie
jednak zadne archiwa wiadomosci
z tamtych lat. Pierwsze dostep-

ne strzepki informacji pochodza
dopiero z 1994 roku. W marcowej
wersji dokumentu ,,Polskie Zasoby
Sieciowe" mozna znaleZz¢ infor-
macje o kilku polskich serwerach
Usenetu. Pierwszym byt istniejacy
od 1992 roku cocos.fuw.edu.pl,
zarzadzany przez Michata Jankow-
skiego na Wydziale Fizyki Uniwer-
sytetu Warszawskiego. Poczatkowo
serwery nie byty ze sobg potagczone,
a dostep do nich byt ograniczony.
Sytuacje podsumowuje wiadomos¢
wystana 3 czerwca 1994 roku na

amil

oA11 g:Quit RET:+Ln

(4,5%) ::

PO PROSTU DZWONILO SIE MODEMEM NA

NIESMIERTELNY NUMER 0202122,

SYNCHRONIZOWALO SWOIJEGO OUTLOOKA
IMIALO ZAJECIE NA KILKA NASTEPNYCH GODZIN.

liste POLIP przez Tomasza Surma-
cza z Politechniki Wroctawskiej: ,,Po
kilku prosbach, ktére otrzymatem
spoza Wroctawia, skonfigurowatem
serwer newsow tak, by wroctawskie
grupy mozna byto czytac nie tylko
z Wroctawia (...) Konfiguracja taka
ma na razie charakter eksperymen-
talny, ale mysle, ze zbyt duzego
dodatkowego obcigzenia sieci nie
jest w stanie wywotaé, wiec moze
zostanie na dtuzej...".

Powyzsze ogtoszenie wywotato
dyskusje na temat stanu Usene-
tu w Polsce. Andrzej K. Brandt
z Wydziatu Matematyki, Informatyki
i Mechaniki UW zauwazyt: ,Newsy
sg mato popularne wsréd pol-
skich uzytkownikéw sieci. O ile na
polskich listach dyskusyjnych petny
ruch, o tyle czytajacych newsy nie-
wielu. Sg osrodki, jak Lublin, gdzie
nawet w ogdle nie ma servera".

[
[

123126 threads

(Top)
Pg Del:-Pg d:Mr

Stowniczek

Killfile —filtr ukrywajacy
wiadomosci na niechciane
tematy badZ od konkret-
nych oséb.

PLONK — odgtos
wydawany przez trolla
wpadajacego do killfile'a.
Kodowanie — sposob
zapisu polskich znakéw
w wiadomosciach.
Odwieczny temat wojen
migdzy outlookowcami
areszta intemetu.

ROT13 - szyfrowanie
fragmentu wiadomosd
(na przyktad spoileréw)
przez przesuniecie liter

w alfabecie 0 13 miejsc.
Niektorzy twierdzili, ze
potrafig czytac zarotowany
tekst bez dekodowania.
Lurking — obserwacja
Zwyczajow panujacych na
grupie przed zabraniem
gtosu.

Supersedes —nagtowek
pozwalajacy na korekte
wazesniej wystanej
wiadomosdi.

Flame war - zazarta,
emocjonalna dyskusja na
temat czesto pozbawiony
wigkszego znaczenia.

Przegladarka
offline’owego
archiwum Usenetu.
Podobienstwo do
sirn jest jak najbar-
dziej zamierzone.

Tydzien pdZniej polska hierarchia
grup dyskusyjnych zaistniata
w krajowej sieci. Projektem ,,Polski
Usenet” dowodzit Tomasz Surmacz.
Nadwislany Wieczny Wrzesien
rozpoczat sie w maju 1996 roku.
Telekomunikacja Polska udostep-
nita wtedy numer dostepowy do
internetu 0202122, rozliczany jak
lokalna rozmowa telefoniczna. Dla
wiekszosci ludzi byta to przepustka
do $wiata znanego wczesniej tylko
z tamow gazet (pierwsze wydanie
dziatu o internecie mozna byto
znalez¢ juz w Top Secret 11/95).
Nie wszyscy jednak podchodzili do
tematu entuzjastycznie. W kwietniu
1996 na liscie POLIP mozna byto
przeczytaé: ,Rozumiem, ze dla
TPSA jest to bardzo wygodne. Nie
trzeba stawiac serwerdw, szkoli¢
ludzi, zajmowac sie kontami. (...) Za-
stanawiam sie, skad sie wzieta taka
beztroska i brak odpowiedzialnosci.
W petni anonimowy i otwarty dostep
do sieci stwarza bowiem powazne
zagrozenie (...)". Cate szczescie nikt
sie tego rodzaju uwagami specjal-
nie nie zajmowat, co pozwolito na
znaczne zwiekszenie ruchu w pol-
skim Usenecie.

KROTKA CHARAKTERYSTYKA

O specyfice komunikacji w Usenecie
mozna by napisac wiele stron. Tak
wiele, ze nie bardzo wiadomo, od
czego zaczacé. Mozna w kohcu opo-
wiedzie¢ o grupie pl.pregierz, z za-
tozenia prowadzacej do starcia ludzi
popierajacych i bedacych przeciwko
kazdemu mozliwemu zagadnieniu.
Wypada wspomniec o pl.rec.gry.
komputerowe, gdzie mozna byto
spotkac Adriana Chmielarza, ktéry
w krétkich zotnierskich stowach
informowat piratéw, co mysli o pro-
wadzonym przez nich procederze.
Na pl.rec.fantastyka.sf-f do absurdu
doprowadzono sztuke odwracania
kota ogonem, dochodzac w pewnym
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momencie do wyprowadzania defi-
nicji definicji (a zaczeto sie od liczby
walut w ,Limes Inferior"). Fascyna-
cja serialem ,,Z Archiwum X"
podsycata z kolei dyskusje o UFO

na grupie pl.misc.paranauki.

Kazda z blisko trzystu polskich
grup zbudowata wokét siebie matg
spotecznos$c¢ ludzi zwigzanych
wspolnym tematem. Pomimo tego,
ze wiekszos¢ oséb pisata na kilku
réznych grupach (znane sg przy-
padki oséb, ktére czynnie czytaty
i pisaty na ponad setce), na kazdej
panowata zupetnie inna, specyficzna
atmosfera. Zaangazowanie w dys-
kusje czasem prowadzito réwniez
do spotkan w Swiecie rzeczywistym,
gdzie po miesigcach rozméw mozna
byto w koncu zobaczy¢, jak wyglada-
jg sieciowi koledzy i kolezanki. Wiele
z tamtych znajomosci trwa do dzis.

Wspomniany wczesniej brak ba-
rier wejscia i pewna anonimowos¢
dyskutantéw skutkowaty niestety
pojawieniem sie wielu trolli. Nawia-
sem moéwiac, to wtasnie z Usenetu
wywodzi sie to okreslenie. Wymie-
nia¢ ich tu z pseudonimu bytoby
dla nich zbytniag nobilitacjg, wiec
ogranicze sie do przypomnienia
pewnego niedosztego kandydata na
urzad prezydenta RP, ktéry wcze-
$niej zastynat z grozenia sadem za

.przetwarzanie danych osobowych".

Owo przetwarzanie polegato na
zataczeniu do wiadomosci standar-
dowej formutki ,,W dniu X uzytkow-
nik Y napisat:". Usenet zareagowat
bardzo szybko. W wielu niezwigza-
nych z tematem dyskusjach zaczety
sie pojawiac¢ wpisy ,,Uwaga prze-
twarzam!”, po czym wielokrotnie
powtdérzone imie i nazwisko trolla.

SUBIEKTYWNY WYBOR
CIEKAWOSTEK

W pazdzierniku 1998 roku
Michat Kicinski informuje na
pl.rec.gry.komputerowe, ze nie

pl.pregierz = pl rec fantastyka sft-f s pl.comp.os advocacy e pl
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powstanie polska wersja Fallouta 2.
W czerwcu 2000 roku tukasz Chmie-
lewski proponuje stworzenie fanow-
skiego przektadu tej gry. Gtosowanie
na temat ttumaczenia ,,vault” jako
.krypta" badz ,,schron” wywotuje
dyskusje na ponad trzysta odpowie-
dzi. Dwa lata pdéZniej ttumaczenie
zostaje kupione przez CD Projekt
(pienigdze trafiajg na cele chary-
tatywne), a polska wersja Fallouta
ukazuje sie oficjalnie w sklepach.
Jezeli wydaje sie wam, ze
wirtualna rzeczywistos¢ to gorg-
ca nowinka, jestescie w btedzie.
Juz w1992 roku na grupie comp.
sys.ibm.pc.games (csipg) mozna
byto przeczytac¢ o systemach VR
dziatajgcych na 386 20 MHz. Ruchy
gtowy byty wykrywane za pomocga
kamery Sledzacej trzy kropki na
headsecie. Koszt systemu wynosit
2500 dolaréw i wedtug relacji uzyt-
kownikéw doznania byty catkiem
satysfakcjonujace. Niecate p6t roku
pdZniej mozna byto na tej same;j
grupie przeczyta¢ zachwyty nad
Mortal Kombat: , Swietna grafika.
Przenies$¢ to na VR i bedzie czad!"
15 wrzesnia 1992 Jay Wilbur pisze na

LUDZIE, KTORZY JESZCZE PISZA NA GRUPY,

ZAZWYCZAIJROBIATO ODLAT,APRZYTYM

Kazda grupa
zyta swoim wta-
snym zyciem. Gdy
dyskusje na jednej
powoli wygasaty,
na drugiej dopiero
sie rozkrecaty.
Szokujgca jest
wielka popularnosé
Pregierza, kolebki
krytykanctwa
i naSmiewania sie,
w ktérej narodzito
si wielu pézniej-
szych hejteréw.

Dziedzictwo

Podstawowym (az
niekompletnym)
archiwum polskiego
Usenetu jest gromadzacy
wiadomosc od 1996 roku
serwer news-archive.icm.
edu.pl.

OSIAGNELI PEWIEN ,,PROG WEISCIA”, CO POZWALA
UTRZYMAC WYSOKI POZIOM DYSKUSII.

S
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csipg: ,,Wywalilismy nazwe Green and
Pissed i teraz nazywamy naszg nowg

gre DOOM". Przeczytac o tym wyda-

rzeniu w ,,Masters of Doom" to jedno,
zobaczy¢ wiadomos$é na wiasne oczy
u Zrédta - to zupetnie cos innego.

0 tym, jak wybidérczo dziata ludz-
ka pamie¢, mozemy sie przekonac,
szukajgc pierwszych doniesien na
temat Quake'a. Zaréwno wersja
shareware, jak i wypuszczony
wczesniej Quake Test zawiodty
oczekiwania ludzi dyskutujacych na
alt.games.quake. ,,Patrzac sie na
arogancje ludzi z id, sadzitem, ze
stworzg cos, co jg uzasadni. To, co
wypuscili, tym nie jest.” ,,Quake nie
zostanie zapamietany w historii tak
jak DOOM." ,Uwazam, ze najwiekszg
tragedia jest to, ze nie rozmawiamy
o jakiej$ szemranej firemce, tylko
0 niekwestionowanych bogach gier
3D! Ta gra to napompowany balon!"
Dzisiaj nikt juz nie pamieta, ze
QuakeWorld, czyli mozliwos¢ gry
przez internet, byt dostepny dopiero
pét roku pdéZniej niz podstawka.

Wiekszos¢ czytelnikdw z pewno-
$cig bacznie obserwuje superpro-
dukcje Chrisa Robertsa Star Citizen.
Niektorzy czytali tez zapewne
hiobowe wiesci o rychtym upad-
ku projektu kolportowane przez
Dereka Smarta. Niewielu z kolei
wie, ze juz 20 lat temu Smart byt
niezwykle aktywny na grupie csipg.
space-sim. Niekonczgce sie watki
idgce w setki odpowiedzi, podobnej

&
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Dzisiaj 99%
interakcji z siecig
odbywa sie przez
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COS SIE ZACZYNA

Méwigc krétko, Usenet umart. Zabita
go popularyzacja internetowych fo-
row dyskusyjnych, duzo tatwiejszych
do obstugi przez przegladarke niz
specjalistyczny czytnik grup. Zabito
go pojawienie sie Facebooka z feerig
tatwych do zatozenia grup tematycz-
nych i wszechobecng cenzurg tresci.
Zabit go zalew spamu. Nadszedt

w koncu od dawna zapowiadany upa-
dek sieci. Spowodowany nie przez

wytgczane. Stara gwardia admi-
nistratoréw stracita juz dawno

przegladarke. Ko-
niecznos¢ uzycia
osobnego progra-
mu do obstugi Use-
netu skutecznie
odstrasza ludzi.

USENET

specyfikagji protokotu
ustugi. Program kliencki

przesztej Swietnosci, niemniej co$ sie
tam dzieje. Rekawice utrzymywania
infrastruktury podjat Adam Wysocki,
ktdry na swojej stronie http://news.

Bt N e O niepowstrzymany naptyw uzytkowni-  ysenetprojektowany ~ Chmurka.net/ udostepnia aktualna li-
koéw, a ich odejscie. bytw epoce polaczen ste serwerdw, instrukcje podtaczenia
2 Q 2 ]
@0$%a%¢w@%¢}6ﬂ@'?ﬁw@b Serwery Usenetu w Polsce s3 dial-up, comoina do wtasnego serwera i inne przydat-
v sukcesywnie jeden po drugim Zauwazycjuzw samej ne informacje.

Nie da sie zaprzeczy¢, ze Use-
net byt medium waznym dla sieci.

domysInie pobiera tylko
masci rewelacje i pogarda ze strony  zainteresowanie tematem. Strona informagie o dostepnych Wazny jest tez dzis, pozwala bowiem
interlokutoréw. Cytaty z tamtych informacyjna http://usenet.pl/ ostat-  wiadomosciach: kto,komu  zrozumie¢ zdarzenia wspotczesne.
dyskusji nie nadaja sie do przedruku,  nig aktualizacje otrzymata w 2005 ina COO#POWiEdZiaf- Ot, chociazby wyzej wspomniane
do$¢ powiedzie¢, ze powstato wtedy  roku. W tamtym okresie zostata tez Nastepnie polaczenie zawirowania wokét gry Chrisa Ro-

s . . . . telefoniczne moze . .
nieoficjalne FAQ na tematy zwigzane  zatozona ostatnia grupa w polskiej zostaé przerwane. Gy bertsa. A moze interesuje nas nowa
ze Smartem. gatezi Usenetu. Znakiem czasow uiythownik wybierze ksigzka pewnego znanego dzienni-
,Ostatnio znéw zaczatem grac byto wystanie w 2012 roku informacji interesujace go tematy, karza? Jezeli przypomnimy sobie, ze

w najlepsze fanowskie misje i nie o wytaczeniu jednego z serwerdw nie  mozesieznéw pofaczy¢ kiedy$ w usenetowych dyskusjach
moge przestac by¢ zachwycony ja- na grupe poswiecong administracji i pobractekstowq miat zwyczaj nagminnego naginania

zawartos¢ wiadomosci.

koscig tak wielu z nich. Skonczytem
niedawno Thiefa 2 i musze przyznac,

newsami, a na grupe o... dowcipach
o babie przychodzacej do lekarza.

Dzisiaj to straszny
anachronizm, jednak

faktow, by pasowaty do postawionej
tezy, zainteresowanie mija.

ze czes$¢ poziomow w tej grze jest Mimo wszystko nie wszyscy jesz- w ubieglym wieku kazda W jaki sposéb mozna dzisiaj dostac
stabsza." Tak do tacherstwa na alt. cze zdezerterowali. W dalszym ciggu minutapofgczeniabylana  sie do archiwum Usenetu? Z pew-
games.thief-dark-project przyzna- mozna odnotowac ruch na grupach wage zlota. noscig nalezy wspomniec o Google

wat sie Terry Pratchett. Kto wie, jak
wygladatoby Ankh-Morpork, gdyby
nie gra Looking Glass Studios?

Menedzer subskrypcji 3 _ ﬁl

o paralotniach, samochodach, elek-
tronice, budownictwie, na pregierzu.
Nie przypomina to w niczym

kKanka: I riews, kpi, pl

[~

Filtruj grupey: | pl.rec

Prosze wybrad grupy dyskuswine do zasubskrybowania;

Anuluj

mogt zatozy¢
dowolng grupe,
jaka sobie tylko
wymarzyt.

Groups, ktére przechowuje bardzo
obszerny zaséb wiadomosci. Uzywa-
nie tego serwisu jest jednak bardzo
frustrujgcym doswiadczeniem. Ponad-
to zbiory sg niekompletne, a patrzac
na tatwosc, z jaka Google pozbywa sie
niedochodowych projektéw, w kazdej
chwili moga catkowicie znikng¢. Aby
temu zaradzi¢, stworzytem zestaw na-

B e et O] S | rz’e.dzu ktory pozwolit mi r.1a p,)olac.zenle
[ altplrec.fim.rejs O] : : rozrl1ych zachowamfch ?bforow wiado-
[ Aalt.pl.rec.foto.cyfrowa.aberracjaszumof... [ il R B | mosci z Usenetu (réwniez prywatnych
[ Aaltplrec.fol.cyfrowa.gielda [1] e | i niepublicznych) w jedno archiwum.
.,-ja|t,p|,rec,gry,kgngme.prggram L] - Na stronie httpS//blthCketorg/

A alt.plrec. muzyka ] gatrepa) | wolfpld/usenetarchive mozna znalez¢
A alt.plrec.muzyka.dance 4] catos¢ polskiego Usenetu, zachodnie

[ Aalt.plrec. muzyka.dolujaca il grupy o grach i program umozliwiaja-
»._3a|t.p|.rec.muzyka.gurujonca L] Poza oficjalng cy ich przegladanie.
x._:.:_:;alt.pl.rec.muzyka.hiphup. [ .hifr.arfhi? arup Powrdt do wspéiczesnego interne-
SQalbpleE e ke Bei = Iasnglrir?isrtc:/vgrlmiz tu po nawet krétkim zanurzeniu sie
Wil e e ok U = Jalt”, gdzie kazdy  w te stare dyskusje jest niematym szo-

kiem kulturowym. Sie¢ sie zmienita.
Czasem na lepsze, czasem na gorsze.
To dwa zupetnie rézne swiaty. ba



RECOVERY

CF AN MMQ
YUMNKIE

A gdyby tak rzucic to wszystko, prace,
obowigzkiizostac naltogowym graczem?

Michat R. Wisniewski

zesztym numerze pisatem
o serialu Gamers!, komedii
romantycznej o perype-

tiach nastoletnich fanéw gier. Ale
czym jest nastoletnia drama wobec
probleméw dorostych! Pewnie, gdy
sie ma 17 lat, mozna sobie myslec,
ze liceum to najgorsze, co moze
spotkac cztowieka. Ale w okolicach
trzydziestki, jak gtdéwna bohaterka
Recovery of an MMO Junkie, ma sie
powazniejsze problemy.

Mozna sie tylko domyslac, co musiata
przejs$¢ Moriko Morioka, ze postano-
wita zwolnic sie z pracy w korporacji.
Zrzucita obowigzkowq garsonke

(jakiz to kontrast przy idealistycznej
bohaterce New Game!), wskoczyta

w wygodne dresy i postanowita zostac
NEET-ka, spedzajgca cate dnie na grach
MMO. Niestety, serwery gry, w ktérg
grata wczesniej, zostaty wytgczone.

PIXEL

Postanawia wiec sprébowac czegos
nowego. Jej uwage przykuwaja tadne
obrazki reklamujgce MMORPG Fruits
de Mer. Zaktada konto, tworzy postac
- rycerza o imieniu Hayashi. Moriko
jest kobietg grajaca jako mezczyzna
(czego sie troche wstydzi). Troche.

W zasadzie to bardzo sie wstydzi.

W ogdle ma ze sobg petno proble-
mow, przed ktérymi stara sie uciec

w $wiat gry. Ale z niskim levelem

I
Tytut oryginalny:

Netojd no Susume

Emisja: Crunchyroll

Wersja PL: nie

Wtosy i ciuchy
w nietadzie, brak
makijazu - tak sie
stoczy¢ mozna tyl-
ko dzieki graniu.

osmosie
nie ustyszy

Djego krzyku,
W internecie nikt
e wie, ze jeste$
psem.

nie potrafi nawet zasiekac wielkiego
szczura. | wiasnie wtedy spotyka Lily.
Urocza dziewczyna z wysokim leve-
lem, ktéra pomaga Hayashiemu upo-
rac sie z bossem. Moriko wreszcie nie
jest sama. Lily pomaga jej rozwing¢
postac, a nawet zaprasza do swojej
gildii. Nagle samotna w realu Moriko
ma mnostwo znajomych, z ktérymi
powoli sie zzywa. W Lily odnajduje
bratnig dusze, z ktérg moze porozma-
wiac o wszystkim.

A ze jesteSmy w komedii roman-
tycznej, okazuje sie, ze niektérych zna
nie tylko jako Hayashi, ale i w realu.
| nie kazdy, kto gra jako dziewczyna,
jest dziewczyng w realu (a to dopiero).
Ostrzegam tylko, ze ogladanie Moriko
w sytuacjach stresujgcych (gdy nagle
musi wyj$¢ z domu, a ma tylko brudne
dresy) potrafi by¢ zaréwno zabawne,
jak i zenogenne. Na szczescie mozna
liczy¢ na katharsis. To pozytywna opo-
wies¢, pokazujaca terapeutyczng role
gier w naszym postfuturystycznym,
wyalienowanym spoteczenstwie.

Dla graczy, ktérzy czuja sie po-
krzywdzeni przez media atakujace
ich hobby, tego typu narracja moze
nie$¢ odrobine ukojenia. Nie mozna
tez odbierac tego serialu jako po-
chwaty eskapizmu. Swiat gry nie jest
cudownym miejscem, gdzie znikajg
problemy. Prawdziwe Zycie w koncu
trzeba przezy¢ w prawdziwym Swie-
cie. Szkoda tylko, ze poza anime zycie
nie ukfada sie jak komedia roman-
tyczna. Za iloma warstwami fantazji
jestesmy? hn
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Zawsze dobrze jest dostac do reki gre polskiego
wydawnictwa. Zwiaszcza jeslijest to nowy gracz
na scenie planszowkowej. Moze to truizm,

ale w kazdym hobby potrzelba swiezej krwi:
zarowno nowych graczy, jak i nowych firm.

owi twércy to nowe po-
N mysty, nowe podejscie do

planszéwkowej materii. Nie
oznacza to automatycznie, ze to,
co wymysla, jest czyms$ godnym
podziwu, ale powinno sie dac im
chociaz szanse. Tak podszedtem
do ,,Mocarstw" - pierwszej gry
wydawnictwa Biaty Gryf, ktéra zo-
stata ufundowana przez kampanie
na wspieram.to. Twércy opisuja
swoje dzieto jako gre strategiczno-
-losowg z rozbudowanym elemen-
tem ekonomicznym, dziejaca sie
w XVIlI-wiecznej Europie. Strate-
giczno-losowa? Ciekawy opis.
A jak to wyglada w praktyce?

Pierwsza rzecz zwracajaca uwage
to rozmiar pudetka z gra: jest
naprawde wielkie i robi wrazenie.
Podobnie jest z zawartoscia. Ele-
mentéw jest ponad tysigc! Do tego
ich wykonanie jest bardzo solidne
i nie ma do czeqo sie przyczepic.
Na plus wyrdzniajg sie drewniane
elementy reprezentujgce okrety
oraz forty i twierdze. Na pochwate
zastuguje tez plansza. Sktada sie
ze swoistych puzzli i wyglada po
prostu rewelacyjnie.

Tu jednak pojawia sie jeden z za-
rzutéw, ktére wysunieto przeciwko

I*" I* 5‘ h

Zdan

.Mocarstwom": mapa nie oddaje

w petni prawdziwych historycznych
granic czesci panstw z epoki. 0so-
biscie nie uwazam tego za powazng
wade. ,,Mocarstwa" nie s reklamo-
wane jako gra edukacyjna, a granice
na przestrzeni dziejow mocno sie
zmieniaty. Do tego pozostaje jesz-
cze kwestia grywalnosci: jesli nieco
zmieniono granice, by grato sie le-
piej i byto to bardziej zbalansowane,
to jestem za! Za wykonanie naleza
sie Biatemu Gryfowi pochwaty. Ale
to nie piekne wykonanie decyduje

o grywalnosci. Co z tego, ze jakas
gra prezentowataby sie rewelacyj-
nie, jesli mechanicznie lezataby i nie
datoby sie nic z nig zrobic¢?

Jak jest z,,Mocarstwami” w tym
przypadku? | tu zaczyna sie robic
ciekawie. ,Mocarstwa" oferujg trzy
poziomy rozgrywki: scenariusze,
kampanie oraz petng rozgrywke.

recznik nazywa sie, Realms of Terrinoth”i opisuje $wiat znany jako Mennara. Co ciekawe,

FAST
NEWS
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Mennara pojawiata sie wczesniej w grach planszowych wydawanych przez FFG takich jak
,Runebound’,, Descent: Journeys in the Dark” czy wydane ostatnio, Legacy of Dragonholt”
Podrecznik ma by¢ podzielony na trzy czesci. Pierwsza ma opisywac historie Mennary.
Druga dodaje nowe opdje, rasy czy postacie do istniejacych juz w systemie Genesys.
Trzecia czes¢ to swoista podroz przez Terrinoth, jedna z krain Mennary.

Firma Fantasy Flight Games zapowiedziata wydanie nowego settingu fantasy do
swojego uniwersalnego systemu RPG, czyli do Genesys Roleplaying System. Pod-

Kazdy z nich rézni sie poziomem skomplikowania. Sce-
nariusze sg najprostsze i nie ma w nich aspektu ekono-
micznego. W kampaniach mamy do czynienia z ograni-
czong ekonomig, natomiast petna rozgrywka rzuca nas
w wir rozbudowanej ekonomii. Sam pomyst jest swietny.
Mozemy stopniowo nauczy¢ sie gry, najpierw rozgrywa-
jac scenariusze, a potem przechodzac do trudniejszych
wariantéw. Ale gdzie jest serce ,,Mocarstw"? To proste
- jest nim walka. Pozornie bardzo prostai... mocno
losowa. Mamy do dyspozycji cztery rodzaje jednostek
ladowych oraz trzy rodzaje okretéw. Jednostki lgdowe
to piechota, grenadierzy, kawaleria oraz artyleria. Kazda
z nich ma swdj koszt zakupu i utrzymania, a w przypad-
ku kawalerii oraz artylerii pewne zdolnosci specjalne.
Gdy chcemy zaatakowac jednostke wroga, rzucamy

2k6, dodajemy ewentualnie modyfikatory (na przyktad
gwardia ma w ataku i obronie +1 do rzutu), a przeciwnik
wybiera, ktéra z jego jednostek stacjonujacych w sg-
siadujgcej prowincji broni sie, a potem takze rzuca 2k6.
Jesli atakujacy wygra i uzyska wiecej oczek, zdejmuje
jednostke przeciwnika. Jesli jednak zwyciezy broniacy,
nic sie nie dzieje - obrona jest skuteczna. Mamy takze
walke morska, ale ona rzadzi sie swoimi prawami.

Na Kickstarterze juz ufundowany zostat nowy system RPG firmy Modiphus
Entertainment (wymagane 27 tysiecy dolaréw zostato przebite kilka razy)
—,John Carter of Mars Roleplaying Game”. Kampania koriczy sie 11 lutego, a juz zostaty
osiggniete dodatkowe cele takie jak figurki, dodatkowe grafiki czy pliki PDF ze scenariuszami.
Mechanika systemu jest oparta na systemie 2d20 z odpowiednimi modyfikagjami, aby odda¢
pulpowa nature akgii settingu. Nalezy przypomnie, ze system jest oparty na ksiazkach
zserii, Barsoom” opisujacych przygody Johna Cartera na fantastycznej wersji Marsa.

Autorem ksiazek jest Edgar Rice Burroughs, najbardziej znany z wymyslenia postaci Tarzana.




= Czy fioletowa twierdza wytrzyma Zotto-
-niebieski napdr z obu stron? Dowiecie sie
w nastepnym odcinku ,,Mocarstw"!

X |

# Jedno jest pewne: ten samotny biaty
ludzik musi by¢ bardzo odwazny!

Brzmi prosto, prawda? A zarazem straszliwie losowo.
| tu niestety dla wielu graczy moze pojawic sie problem.
Ta losowos$¢ w pojedynczych walkach bedzie dla nich nie
do przetkniecia. Faktycznie mechanika nie jest specjal-
nie nowoczesna i fanéw gier czysto strategicznych moze
odrzucac. Tylko ze moim zdaniem nie do konca na tym
opiera sie strategia w ,,Mocarstwach"”. Otéz wazne jest
przemieszczanie jednostek, zakup Swiezej sity (potez-
niejsze oddziaty sg oczywiscie drozsze!) oraz kolejnos¢
ataku. Sek w tym, ze to wszystko wychodzi na jaw dopie-
ro po rozegraniu kilku dtuzszych partii. Przy pierwszym
spotkaniu z grg losowos¢ faktycznie moze ktu¢ w oczy.
Na pewno nie mamy do czynienia z nowoczesng, skom-
plikowang mechanikg i dla wielu moze stanowic to mi-
nus. Mnie akurat nie przeszkadzato, zwtaszcza ze ,,silnik
gry" swietnie nadaje sie do zmian, a autorzy juz w samej
instrukcji prezentuja na koncu kilka zasad opcjonalnych,
akcentujgcych aspekt strategiczny.

A co z ekonomig? W petnym wariancie gry jest ona
tak samo wazna, jak militaria. Mamy kolejne minister-
stwa, do ktérych wchodzimy w okreslonej kolejnosci
i wykonujemy odpowiednie zadania. To oznacza apro-
wizacje armii, zebranie danego zasobu (w prowincjach
kontrolowanych przez nasze wojska), sprzedaz zasobdw,

KARTKA [KOSTKA B secret level

= Zagtada w postaci wielkiej czarnej
kostki jest juz blisko! Nie pomoga
nawet kolory i koniki!

{ SPECYFIKACJA

WYDAWCA: Biaty Gryf
LICZBA GRACZY: 2-5

DLA GRACZY W WIEKU: 14+
CENA: 340zt

budowe fortéw czy okretéw lub

w koncu rekrutacje wojsk. Poru-
szajac sie po kole stolicy repre-
zentujgcym kolejne ministerstwa,
mozemy wyciggnac karty zdarzen
pozytywnie lub negatywnie wpty-
wajace na to, co sie dzieje na stole
lub w naszym mocarstwie. W sumie
dobry pomyst i mite urozmaicenie.
Problemem w ekonomii jest niestety
znéw losowos¢. Mamy Kostke Wia-
dzy i ona przesadza, jakie bonusy
otrzymamy po wejsciu do danego
ministerstwa. Ktopot moze sprawic
tez liczenie zasobdw i to faktycznie
nadaje sie do zmiany.

.Mocarstwa" spodobaty mi sie.
Rozumiem gtosy krytyki, ale uwa-
zam, ze nie kazda gra strategiczna
musi by¢ rozbudowanym kolosem.
.Mocarstwa" to opcja bardziej lekka
z akcentem na losowos¢. Mnie to
pasuje, a juz samo wykonanie
sprawia, ze chce sie grac. b

Firma Goodman Games uzyskata od Wizards of the Coast licencje na kon-
wersje klasycznych przygod do Dungeons & Dragons na mechanike piatej
edydji. Licenja obejmuije takze reprodukcje tychze w ich oryginalnych wersjach.
Pierwszymi scenariuszami, ktére zostang wydane przez Goodman Games, s3,B1: In
Search of the Unknown"” oraz,,B2: The Keep on the Borderlands”. Oba beda wydane

w jednej 380-stronicowej ksiazce w twardej oprawie, zawierajacej tez konwersje na
piata edycje. Przewidziano dodatkowe materiaty, takie jak nowe spotkania do kazdej
zprzygod.

Klasyka planszéwek, czyli,Talisman” (znany w Polsce jako ,Magia i Miecz")
obchodzi w tym roku 35. urodziny. Firma Pegasus Spiele wyda z tej okazji cztery
nowe gry w swiecie Talismana. Pierwsza z gier bedzie przeznaczona dla dzieci, a jej
premiere przewidziano na druga potowe 2018 roku. Nastepnymi pozycjami maja by¢
gra karciana, system RPG oraz gra kosciana. Daty premier wszystkich tych produkgji
poznamy niebawem.
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= Rakieta Sojuz powstata jako
modyfikacja rakietowego miedzykon-
tynentalnego pocisku balistycznego.
Cho¢ dzierzy $wiatowy rekord,

jesli chodzi o bezpieczeristwo

i niezawodnos¢, to zeby nie za-
peszaé kosmonau<:| z zasady nie
oglad

. KTOKOLWIEK, KTO SIEDZI NA SZCZYCIE
NAJWIEKSZEGO NAPEDZANEGO TLENEM

| WODOREM SYSTEMU NA $WIECIE, WIEDZAC,
ZE ZAPALA GO NA DOLEI NIE JEST ODROBINE
ZDENERWOWANY, NIE W PEENI ROZUMIE
SYTUACIE”

JOHN YOUNG, DOWODCA PIERWSZEGO LOTU
‘H WAHADEOWCA (STS-1 COLUMBIA)

Chris Ferguson, dowddca ostaniej misji Przed misjg kosmonauci oddajg swoisty hotd
wahadfowca (STS-135 Atlantis), zgodnie Gagarinowi. Kobiety podobno maja na te okazje
z utarta tradycja przed odlotem gra mocz w butelce. Legenda niesie, ze w podobny
z zatogq w karty. Nie grajg na pienigdze, sposéb oblewat rakiety na szczescie sam twérca
to rytuat oswajania fatum i zapewnienia radzieckiego programu kosmicznego Siergiej
powodzenia misji. Korolow, ale ile w tym prawdy, nie wiadomo.
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Kosmiczne
rytuaty

Kiedy 12 kwietnia 1961 Jurij Gagarin, pierwszy cztowiek w kosmosie,

KOSMICZNERYTUALY B secret level

jechatautobusem transferowym na stanowisko startowe,
popPrositkierowce o zatrzymanie sie. Bylijuz w pot drogi
dorakiety Wostok, wokot pusta przestrzen, a Gagarin musiat
WYVjSC za potrzeba. Tak zrodzit sie jeden z zelaznych rytuatow
kosmonautow, pieczotowicie kultywowanych az do dzisiaj.

User Jama

agarin zatatwit sprawe po
G mesku, oddajgc mocz na

koto autobusu. Zdarze-
nie byto potem dementowane,
ale faktem jest, ze od tej pory
rosyjscy kosmonauci tuz przed
startem obowigzkowo zatatwiajg
sie na tylne prawe koto autobusu
transferowego, tak jak rzekomo
zrobit to sam Gagarin. Dodajmy,
ze nie jest to czynnos¢ tak prosta,
jak przy wycieczkach autokaro-
wych, kiedy na postoju panowie idg
w las na prawo, a panie na lewo.
By kosmicznej tradycji stato sie
zados$¢, trzeba sie troche bardziej
napracowac. Rozpiecie skafandra
do lotéw zajmuje kosmonaucie bite
pie¢ minut, a potem przynajmniej
kolejne piec¢ zapiecie wszystkiego
z powrotem.

To jeden z wielu rytuatéw wykony-
wanych przez kosmonautéw przed
lotem. A Zze od siedmiu lat wystrze-
liwanie ludzi na orbite mozliwe jest
tylko za pomoca rakiet Sojuz, rytu-
aty te staja sie sitg rzeczy udziatem
kosmonautéw réznych narodowosci,
nie tylko samych Rosjan. W centrum
szkoleniowym, stynnym Gwiezdnym
Miasteczku pod Moskwa, zatogi
odwiedzajg niczym Swiatynie dawne

biuro Gagarina, ktére przez te wszystkie lata pozostato
nietkniete, i wpisuja sie w ksiedze gosci. W Moskwie
pod murami Kremla sktadajg czerwone goZdziki pod
grobami tragicznie zmartych kosmonautéw. W hotelu
,Kosmonauta" w Bajkonurze przejda sie alejg drzew,
zasadzonych przez kosmonautéw i sami dodadzg swoje
drzewko do szpaleru. Podpisza tez drzwi swojego poko-
ju hotelowego.

Znany jest przesad, ze ogladanie panny mtodej
w sukni $lubnej przed ceremonig przez pana mtodego
przynosi pecha. Jak sie okazuje, podobnie rzecz sie ma
z rakietami kosmicznymi i ich zatogami. Kosmonauci
majg zakaz ogladania transportu rakiety na stanowisko
startowe, ktére odbywa sie na dwie doby przed lotem.
Wieczorem w dzien przed startem obowigzkowym
punktem programu jest seans kultowego radzieckiego
filmu przygodowego ,,Biate stonce pustyni” z roku
1970. Od upadku ZSRR do rytuatéw przedstartowych
dotaczyto btogostawienstwo i skropienie zatogi woda
Swiecong przez ksiedza prawostawnego, a takze po-
Swiecenie samej rakiety. Wchodzac do ciasnej kabiny
rakiety, zatoga wiesza w widocznym miejscu pluszowa
maskotke. Na wzor kierowcdw, ktérzy ozdabiajg swoje
pojazdy maskotkami wiszgcymi na wewnetrznych
lusterkach wstecznych.

Cho¢ moze sie wydawac, ze wszystkie te rytuaty
sg zabobonami, majg jednak tez konkretny aspekt
praktyczny. Zatatwianie potrzeby tuz przed wejsciem
do rakiety moze by¢ niezbedne, nawet jesli kosmonauci
odwiedzili toalete w hotelu przed wyjsciem. Lepiej do
konca oprézni¢ pecherz niz potem biedzic¢ sie w prze-
cigzeniu czy w niewazkosci. Pod $ciang pamieci wyry-
tych jest tylko piec¢ nazwisk kosmonautéw: Gagarina,

zmartego w wypadku lotniczym,
Komarowa z misji Sojuz 1, w ktérej nie
otworzyt sie spadochron gtéwny pod-
czas powrotu na Ziemie, oraz Wotkowa,
Dobrowolskiego i Pacajewa z misji
Sojuz 11, kiedy przy schodzeniu z orbity
doszto do gwattownej dekompresji.
Kiedy skonfrontuje sie to z liczbg drzew
zasadzonych przez kosmonautéw, kto-
rych stoi legion, sitg rzeczy buduje to
optymizm przed misjg. Ogladanie trans-
portu rakiety na wielkiej platformie
mogtoby uzmystawia¢ zatodze, w jak
wielkg maszyne wsigdg i jak potwornej
potrzeba sity, zeby jg wyniesc na orbite,
co mogtoby skutkowac czarnymi mysla-
mi. Odwrotnie seans filmowy: pozwala
sie rozerwac, zapomniec albo po prostu
tatwiej usngé. Pluszowa maskotka petni
role praktycznego semafora. Widziana
w kamerach przez centrum kontroli
lotéw zaczyna swobodnie unosic sie
w kabinie, sygnalizujac, ze rakieta
osiggneta wysokos¢ orbity.
Amerykanie tez kultywuja swoje
rytuaty, cho¢ skromniejsze albo po
prostu mniej upublicznione. Jednym
z nich jest $niadanie mistrzéw na czes¢
Alana Sheparda, ktéry 5 maja 1961 roku
zostat pierwszym amerykanskim astro-
nauta. Sktada sie nan stek z jajecznica,
ktéry dostarcza energii i w duzej czesci
ulega strawieniu, opdéZniajac koniecz-
nos$¢ zatatwienia drugiej potrzeby.
Po awarii Apollo 13 numeracje misji
wahadtowcdw zmieniono tak, by unikac
nieszczesliwej trzynastki, bo po co
wywotywac wilka z lasu. Przed startem
zatoga obowigzkowo gra w karty z do-
wddca misji, az ten przegra. Symbolicz-
nie chodzi o to, by pech dowddcy zre-
alizowat sie w kartach, a nie podczas
lotu. Misje kontroli lotéw majag na po-
doredziu orzeszki, ktére spozywajg po
udanym starcie. Tradycja siega jeszcze
czaséw bezzatogowych misji Ranger
w latach szes$cdziesigtych. Pierwszych
sze$¢ startéw byto nieudanych. Przy
siodmym ktos przynidst orzeszki i sie
udato. Cho¢ nie ma oczywistego zwigz-
ku przyczynowo-skutkowego pomiedzy
tymi zdarzeniami, od tej pory w kon-
troli lotéw NASA na wszelki wypadek
orzeszki zawsze s3.ha
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ryzur, walkmanow i porzadnych filméw

akcji. W 6wczesnej szarej polskiejfzeczywistosci do obowigzkowych rytuatow
nalezato ogladanie.na wideoamerykanskich’bohaterow, dajagcych solidnego fupnia
przewazajacym sitom wroga, najlepiej takim z czerwona gwiazda ha mundurach.

ol Marcin Kiendra

ytuly pokroju ,Rambo”, ,,Commando”
czy ,,Zaginiony w akcji” mial w swojej
kolekcji prawdopodobnie kazdy posia-
dacz magnetowidu. W moim osobi-
stym rankingu okupowaly szczyt listy
przebojow i nie dos¢, ze ogladalem je na okraglo,
to jeszcze moglem zagraé w ich mniej lub bardziej
wierne komputerowe adaptacje.

Szal na filmowe licencje nadszedt wraz z brytyjska firma
Ocean, ktéra na przetomie lat osiemdziesigtych i dziewie¢-
dziesigtych na powaznie zabrala sie za temat przenoszenia
takomych kinowych kaskéw na ekrany 8- i 16-bitowcéw.
Panuje powszechna opinia, ze gry oparte na filmach to
gtéwnie miernoty robione w po$piechu i na jedno kopyto
byle podpia¢ sie pod premiere glosnego hitu. Jest w tym
sporo prawdy, chociaz w mojej opinii z morza crapéw da sie
wylowi¢ kilka interesujacych produkeji, szczegélnie jesli
spojrze¢ na nie z perspektywy nastolatka mogacego weieli¢
sie w jednoosobowa armie znang z duzego ekranu.
»Rambo” oraz ,Rambo: Pierwsza krew”, czes¢ druga (co
za zamieszanie w nazewnictwie!), maja szczeg6lne miejsce
w mojej pamieci. To byly pierwsze akcyjniaki, jakie oglada-
fem na $wiezo zakupionym przez rodzicéw magnetowidzie
w zamierzchtym 1986 roku, a ich komputerowe wersje
przyjalem z otwartymi ramionami. No prawie... Rambo
zadebiutowal na mato unas znanym 8-bitowcu MSXi o tej
wersji historia niech lepiej zapomni. Na ekranie karyka-
turalna posta¢ weterana z Wietnamu biegata po planszy
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przypominajacej las albo dzungle

(trudno rozpoznac intencje autoréw),
iprébowata wyeliminowac kolejnych
zolnierzy oraz przerosniete pajaki
iweze. Fabuly trzeba byto sie do-
mysla¢, podobnie jak celu zabawy.
Nie jest wiec jasne, czy gra opierala
sie na pierwszej, czy drugiej wersji
filmu. Na szczescie dalej bylo juz
duzo lepiej za sprawg Oceanu, ktéry
dostarczyt Rambo: First Blood Part II
na najpopularniejsze maszyny: C64,
ZX Spectrum i Amstrada. Wskakujac
w portki komputerowego Johna,
podobnie jak w filmie ratowalismy
amerykanskich jeric6w z obozéw
Wietkongu. Na poczatku jedyne
uzbrojenie stanowil néz, z pomoca
ktérego sprawnym ruchem joysticka
po cichu mozna bylo podrzynac
gardla wieziennym straznikom
iunikna¢ tym samym wykrycia.
Dopiero silniejsze srodki perswazji
w postaci karabinu i granatnika
wszczynaly alarm, rzucajac nam na
glowe oddziaty przeciwnika.

Gra odeszla od schematu ,bie-

gnij ciagle w prawo” i pozwalata
poruszac sie po sporym obszarze we
wszystkich kierunkach. To otwieralo
droge do stosowania réznych taktyk
podejscia na teren wroga.

Powstanie tej gry to dobry
przyklad, jak w tamtym czasie
wygladata praca przy filmowych
adaptacjach. Ocean miat w zwyczaju
wynajmowac wolnych strzelcow (tak
zwanych bedroom coders), ktérym
zlecano catos¢ prac. Tym sposobem
Dave Collier i Tony Pomfret dostali
wolna reke i tylko trzy miesiace na
przygotowanie wersji na C64. Na
jej podstawie w przyszlosci miaty
powstaé porty na inne platformy.
Na poczatek panowie zapoznali sie
z przedpremierowg wersja filmu,

z ktérej nalezalo wybrac najciekaw-
sze fragmenty nadajace sie na gre.
Dodam, ze byt to specjalny pokaz
zorganizowany dla firmy Ocean.
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Rolka z filmem zostala dostarczona
przez przedstawiciela wytwoérni, ktéry
ze wzgledéw bezpieczenstwa przywiézt
ja w teczce przypietej kajdankami do
nadgarstka (!). Nastepnym krokiem
bylo znalezienie pomystu na rozgrywke,
w czym pomdgt znany hit z automa-
téw — Commando. Bieganie postacia
w dowolna strone z jednoczesnym
trzymaniem palca na spuscie karabi-
nu idealnie pasowalo do charakteru
komputerowego Rambo. Praca trwala
na okraglo, programisci sami testowali
przyjete rozwigzania i usuwali bledy.
Nie uczestniczyli w odgérnie zorganizo-
wanej kontroli jakosci, co w dzisiejszych
czasach wydaje sie abstrakcjg. Ocean
trafit w dziesiagtke i chociaz gra powiela-
ta znane juz schematy, sprzedawata sie
bardzo dobrze. Sam gralem w Rambo
z wypiekami na twarzy, bo w koricu
te kilka pikseli na ekranie jako zywo
przypominato mojego filmowego he-
rosa. Potezny biceps, bandana na czole
ikarabin w reku - tyle wystarczylo, zeby
mlodziericza wyobraZnia pracowala na
najwyzszych obrotach.

Trzecia cze$¢ nie miata juz takiej sity
przebicia, zaréwno jesli chodzi o film,
jakio gre. W 1989 roku na rynku byto

juz zatrzesienie wszelakich odmian
strzelanek, wiec pokazac sie z dobrym
pomystem bylo coraz trudniej. Tymcza-
sem Rambo 3 powtarzat watkowane od
lat rozwigzania, polegajace na szukaniu
przedmiotéw w labiryncie (w tej roli
radziecka baza w Afganistanie) i ostrze-
liwaniu sie z biegajacymi jak po sznurku
przeciwnikami. O ile w przypadku

ZX Spectrum czy C64 bytoby to do
przetkniecia, to uruchamianie czego$
takiego na Amidze wydawalo sie strata
czasu. Na przestrzeni kolejnych lat
Rambo pojawit sie jeszcze w kilku grach,
ale byty to tytuly wydane na konsole
Master System i Mega Drive, w zwigzku
z czym wiekszos¢ polskich graczy wtedy
nawet o nich nie styszala.

W miedzyczasie Sylvester Stallone
zdazyt zagra¢ w filmie ,Cobra”, wcie-
lajac sie w role bezkompromisowego
policjanta $cigajacego gang przestepcéw
terroryzujacych Los Angeles. Kompute-
rowa wersja na ZX Spectrum (ponownie
od Oceanu) pokrywata sie z grubsza
z wydarzeniami ze srebrnego ekranu
ipolegata na eliminowaniu kolejnych fal
bandzioréw w najbardziej obskurnych
dzielnicach Miasta Anioléw. W Cobre
gralo sie $wietnie i dobrze pamietam,
ze gra zrobila na mnie wielkie wrazenie
swoim technicznym wykonaniem. Gra-
fika, cho¢ monochromatyczna, miata
mnostwo detali, bohater nosit swoje
charakterystyczne okulary przeciwsto-
neczne, a na ekranie tytutowym trzy-
mat w zebach nieodzowng wykataczke.
Autor Cobry Jonathan Smith zmusit
poczciwego gumiaka do ptynnego
przesuwania ekranu, co w wiekszosci
Spectrumowych tytutéw bylo pieta
achillesowa. Pozwolit sobie tez umiesci¢
dwa easter eggi. Jednym z nich byt

SZKODA TEZ, ZE KOM:-
PUTEROWE ADAPTACIJE
TERMINATORA’,
~UCIEKINIERA” CZY
.TOTAL RECALL” SLABO
SOBIE RADZILY.

pasek energii w postaci rekawic bokserskich, co mozna odczy-
tac jako nawigzanie do serii filméw ,Rocky”, w ktérych gtéwna
role gral wlasnie Stallone. Drugim zartobliwym elementem
byl status amunicji pokazany jako symbol znikajacej kaczki.
Ta kaczka pojawila sie wezesniej w tytule ksigzki ,,A Running
Duck”, na bazie ktérej powstat film ,,Cobra”.

MR. OLYMPIA WCHODZI DO GRY

W epoce VHS nie mniej popularnym aktorem obok Sylvestra
Stallone byl Arnold Schwarzenegger, znany wtedy z ,Conana”,
,Terminatora” i przede wszystkim ,Commando”. Az dziwne,

Ze ostatni z wymienionych filméw, kipigcy od widowiskowych
scen akdji, nie doczekal sie adaptacji w postaci gry wideo. Tytul
Commando zostat wprawdzie wykorzystany w $wietnej pro-
dukcji Capcomu dostepnej na multum platform, ale zbieznos¢
byta podobniez przypadkowa (aczkolwiek zdjecia do filmu
rozpoczeto 3 miesigce przed premiera gry, co jednak moze suge-
rowa¢ $wiadome nasladownictwo). Tak czy owak nasi handlarze
sprzedawali gre jako ,strzelanke na podstawie kinowego hitu”.

Pierwsza szerzej znana produkcja, w ktérej przyszlo nam
pokierowa¢ Arnoldem, byt Predator z 1987 roku. Materiat
wyjsciowy w postaci filmu nadawat sie w sam raz na dobry
tytul dla tamaczy joystick6w. Niestety Ocean pokpit sprawe,
organizujac prace wokél niedoswiadczonej ekipy programi-
stow, przez co efekt byt zwyczajnie staby. Osobiscie przezylem
spore rozczarowanie, kiedy na ZX Spectrum przedzieralem sie
postacia majora Dutcha przez dzungle i liczylem, ze wreszcie
trafie na jaki$ podnoszacy adrenaline etap. Nic takiego nie
nastapilo, a gra w kétko rzucata na mnie jednakowo niemra-
we oddzialy partyzantéw. Jedynym udanym momentem
bylo wkroczenie na scene Predatora. Ekran zmieniat kolor
na fioletowy, imitujac widok z oczu fowcy prébujacego ztapa¢
w celownik naszego bohatera. Tylko refleks ratowal nas przed
ostrzalem i catkowitym wyczyszczeniem paska energii. Pomi-
mo przecietnych recenzji gra sprzedala sie zadziwiajaco do-
brze, w czym na pewno spora zastuga intensywnej kampanii
reklamowej w prasie komputerowej zachwalajacej produkcje
Oceanu hastami , Totalna demolka na oémiu bitach!”
i,Najlepsza adaptacja filmowa w historii!”.

W latach osiemdziesigtych filmy z austriackim kultury-
sta nie miaty szczescia do dobrych gier, obracajac sie raczej
w kregach sredniakéw. Ocean zabezpieczat sobie licencje
na kolejne komputerowe adaptacje, ale ewidentnie nie miat
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pomystu, jak przekué je na ciekawa rozgrywke. W niektérych
momentach dziatania tej uznanej przeciez firmy zakrawaty
na amatorke. Tak jak w przypadku prac nad Red Heat, dla
ktérego nie zorganizowano nawet petnego pokazu filmu.
Zapoznano programistéw jedynie z kilkoma poczatkowymi
scenami, akurat takimi, w ktérych kapitan Danko (grany
przez Arnolda) daje solidny wycisk kilku zakapiorom wtazni
parowej. Kiedy przedstawiciel firmy Ocean zapytat osobe

z wytworni, czy tak wyglada reszta akeji, otrzymat krétka
odpowiedz: ,Mniej wiecej tak”. I w ten sposéb powstata
gra o prostym uktadzie, w ktérym gltéwny bohater idzie

w prawo, wyplacajac ciosy piescig napotkanym bandytom.
W dodatku akcja toczyla sie na wyjatkowo matym wycinku
ekranu, a postacie byty narysowane od pasa w gére. Red
Heat nie trafito w gusta graczy i w sumie nie ma sie czemu
dziwi¢. Staba grafika i nuda zabily ten tytul. Sam, mimo ze
dawatem takim grom duzy kredyt zaufania ze wzgledu na
,filmowo$¢”, rozczarowalem sie okropnie.

CEL NAMIERZONY!

W kinie sensacyjnym lat osiemdziesiatych o uwage widzéw
walczyli nie tylko komandosi i policjanci. Wsréd ulubio-
nych bohateréw znalezli sie tez piloci wojskowych maszyn.
Za sztandarowy przyklad uznaje tutaj ,Top Gun”, bo chyba
kazdy chtopak marzyt, zeby niczym filmowy Maverick za-
sia$¢ za sterami F-14 i w zacieklych pojedynkach powietrz-
nych stracaé z nieba nieprzyjacielskie MiG-i. Z pomoca
znowu przyszedl Ocean, ktéry szczesliwie nie zrobit

z gry prostej strzelaniny. Postawil na pseudosymulator,

w ktérym zamiast ptaskich sprite’6w lataly wektorowe sa-
moloty. Komputerowy Top Gun zawsze przyprawiat mnie
o szybsze bicie serca, kiedy w walce kolowej staratem sie
powtarza¢ znane z filmu manewry, byle tylko usia$¢ prze-
ciwnikowi na ogonie. A ze jeszcze mozna byto gra¢ w dwie
osoby na podzielonym ekranie, emocje siegaty zenitu. To
byt pierwszy tytul Oceanu, przy ktérym firma odeszla

od zlecania prac na zewnatrz, catkowicie skupiajac sie na
wlasnym, $wiezo uformowanym zespole programistéw.
Problem jak zwykle stanowit ekstremalnie krétki termin
na przygotowanie gry. Miata ukaza¢ sie na rynku wraz

z premiera filmu. O ile udato sie wypusci¢ catkiem udane
wersje na ZX Spectrum i Amstrada, na dobry port dla C64
zwyczajnie nie starczylo czasu. Na tym 8-bitowcu Top Gun
dziatal niemitosiernie wolno, zabijajac calg przyjemnosé¢

z zabawy. Produkcja Brytyjczykéw nie bazowata stricte na
wydarzeniach z filmu, ale magia tytulu robila swoje,

co przelozylo sie na dobra sprzedaz.
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DRUGIM HITEM LOTNICZYM KAZDEGO NASTOLAT-
KA OBOK ,.JOP GUN" BYL,,JRONEAGLE”. OCEAN
MIALPRZYGOTOWAC GREPOD TAKIMTYTULEM,
ALE OSTATECZNIENIC Z TEGO NIEWYSZLO.

Rok 1987 byl pewnym przetomem,
jesli chodzi o gry wydawane na filmo-
wych licencjach. W kinach triumfy
$wiecil , Pluton”, przedstawiajacy histo-
rie zotnierzy rzuconych w piekto wojny
w Wietnamie. To byl bardzo brutalny
obraz konfliktu peten nie tylko krwi
iprzemocy, ale tez wyboréw moralnych.
Gary Bracey z Oceanu mial wiec nie
lada problem, w jaki sposéb pokazac to
wszystko w prostej grze wideo. Zdajac
sobie sprawe, ze sprzedadza sie tylko
szybka akcja i strzelanie, nie szukat
na site udziwnien. Poszed! w kierunku
produkgji czysto zrecznosciowej. Zeby
unikngac zaszufladkowania do kategorii
Jidziesz i strzelasz”, 8-bitowy Platoon
stawial na zr6znicowane etapy, co chwi-
le rzucajac na nas nowe wyzwania. Gra
skutecznie budowata wielkie emocje.
Pamieta to kazdy, kto przedzieral sie
przez gesta dzungle pelna putapek
ikryjacych sie w zaroglach oddziatéw
Wietkongu, szukat kryjéwek wroga
wsréd zabudowan, czy nerwowo czolgat
sie tunelami w trybie FPP (skokowym,
ale jednak!), gdzie w kazdej chwili mégt
zaatakowac przeciwnik. Platoon szy-
kowano na duzy hit, dlatego nie przez
przypadek przygotowano do niego
wydanie z gérnej p6tki. Duze lakiero-
wane pudetko skrywalo oprécz kasety
z programem dodatkowa tasme ze
Sciezka dzwiekowa z filmu, stusznych
rozmiaréw plakat, solidna instrukcje
oraz pamigtkowe zdjecie aktorow
prosto z planu zdjeciowego. Pomyst ze
zréznicowaniem rozgrywki zostat bar-
dzo cieplo przyjety przez recenzentéw
igraczy, wiec wydawalo sie, ze Ocean
na stale podazy ta sciezka. Nie do konica
tak sie stalo. Niektore tytuty, jak Bat-
man The Movie czy The Untouchables,
zrobily z tego dobry uzytek, ale trafialy
sie tez $redniaki, uparcie hotdujace opa-
trzonym schematom. W 1990 roku po-
jawila sie gra Navy Seals na podstawie

filmu o amerykanskich komandosach,
poszukujacych skradzionych rakiet
przeciwlotniczych na Bliskim Wscho-
dzie. Zamiast widowiskowej gry akcji
dostali$my kolejng wyprawe w labirynt
korytarzy i pomieszczen, majacych
robic za baze terrorystéw. Navy Seals
od poczatku przesladowat pech. Juz
w momencie rozpoczecia prac dla wersji
na C64 zarzad Oceanu naciskal na szyb-
kie wydanie gry, byle trafita do klientéw
r6wno z premiera kinowa (ktéry to juz
raz?). Kiedy programisci zarywali noce,
zeby zdazy¢ na czas, wybucht konflikt
w Zatoce Perskiej, przez co film zaliczyt
kilkumiesieczny poslizg, a wraz z nim
gra. Praktycznie gotowy tytul przelezat
troche czasu na pélce i chociaz wyma-
gal ostatnich szliféw, odpowiedzialna
za niego ekipa zostata przeniesiona do
innych zadan, wiec poprawki wprowa-
dzaty osoby, niemajace nic wspélnego
z oryginalnym kodem. W miedzycza-
sie w sprawy wydawnicze wmieszalo
sie samo Commodore, naciskajac na
wydanie Navy Seals wylacznie na
kartridzu dla nowego systemu C64GS
(bedacego hybryda konsoli i kompute-
ra). Kiedy pierwsza partia egzemplarzy
gry wyjechata z fabryki, okazalo sie, ze
w kartridzach brakuje matego plastiko-
wego wyciecia, przez co nie dawalo sie
go umiesci¢ w czytniku. Stad na kilka
dni przed premiera ekipa kilku os6b
z Oceanu w pocie czota recznie robita te
nieszczesne naciecia, zeby gra planowo
trafita na rynek.

Mysle, ze z perspektywy cza-
su trudno jednoznacznie ocenic¢
,gatunek” filmowych adaptacji z lat
osiemdziesigtych. Poziom wydawa-
nych gier byt rézny. Jedne tytuly kryty
duze poktady grywalnosci dodatkowo
ubrane w przyzwoita oprawe, a inne
razily prostota i w zasadzie jedynym
ich atutem bylty znane twarze aktoréow
na ekranach tytutowych. Musze
jednak przyznad, ze tym stabszym
produkcjom duzo sie wybaczato,
poniewaz mozliwo$¢ wcielenia sie
w ulubionego bohatera oraz podazanie
$ladem filmowych wydarzen stanowito
wystarczajaca zachete, zeby zatopic sie
w pikselowe $wiaty na wiele godzin.
Przynajmniej do momentu, kiedy
mama kazata zgasi¢ komputer i odro-
bi¢ lekcje. hn



Platoon - jedna z tych gier, ktore Top
naszukat sie tego tytutu po gietdach...

Bandyta na ogonie! Walka odrzutowcow

Bajtek opisat ,Czerwong goraczke"

zwiezle: ,,W akcji tylko prawe lub lewe ramie
Arnolda”. | to by sie zgadzato, poniewaz

90% gry zostato zrobione na jedno kopyto.




POKOLENITA

Wstyd sie przyznac, ale seria gier firmowanych przez najstynniejsza w swiecie
wytwornie klockow, opartych na filmowych licencjach, towarzyszy mi od lat juz
dwunastu, czyliod momentu premiery Lego Star Wars. Wyznawatem juz na tych famach,

ze na hasto ,Star Wars” reaguje cokolwiek dziwnie.

ol Wojtek Katuzynski

zwyciggam szyje, by
ktos pokazal mi co$
ciekawego w uniwer-
sum, do ktérego mam
stabos¢ od dziecin-
stwa. No i Lego mi pokazalo. A wla-
Sciwie nie tyle mi, co mojej najstar-
szej cérce, woéwczas kilkuletniej.

Byta zachwycona! I kolorowym $wiatem
z klockéw, ktére znata i ktérymi lubita
sie bawid, i historig, i sama rozgrywka

- niezbyt skomplikowang, ale niemo-
notonng, ciekawg, atrakcyjna. Ale ja
sam zachwycony bytem jeszcze bardzie;j.
Dezynwoltura, z jaka ta gra niby dla
dzieci podchodzi do fabuty i bohateréw
,Gwiezdnych wojen”, humorem, z jakim
traktuje filmowe sceny, pastiszujac je

pysznie i zupelnie nieprzewidywalnie.
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= Mozna odblokowa¢ opcje, by impe-
rialnych szturmowcéw uzbrajaé zamiast
blasteréw w... marchewki. Jest zabawa!

Ale tak naprawde szybko sie zorientowalem, co sie mojej cérce
w tej calej zabawie podobalo najbardziej: otéz to, ze gralismy

razem...

WESPOL W ZESPOL

Wtasnie to byto najwazniejsze — grali$my wspélnie, na jednej
klawiaturze, tylko troche sie ztoszczac, ze gra nie radzi

sobie z pokazywaniem dwdch postaci naraz. Nic to! Razem
walczyliémy z Vaderem, rozwigzywalismy zagadki, pomagajac
sobie wzajemnie wchodzilismy w niedostepne bez wspélpracy
miejsca, $miali$my sie z zartéw, odblokowywalismy postacie,
odkrywalismy sekrety... Slowem — wspélpracowalismy. Po-
czatkowo musialem dziecku pomaga¢, podpowiadac, co robi¢
ijak. Tak bylo jeszcze w dwéch $wietnych czesciach Lego In-
diana Jones. Z czasem to coraz starsze dziecko podpowiadalo
mi, chocby w jednej z najlepszych gier calej serii — Lego Harry
Potter, ktora to cérka znata niemal na pamieé. Potem byly
kolejne gry i... kolejne dzieci. Wszystkie bez wyjatku tapaty
bakcyla. Razem - cho¢juz na podzielonym ekranie - penetro-
wali$my $wiat , Piratéw z Karaibéw”, odtwarzalismy



GRY LEGO TO ZNAKOMITY SPOSOB NA WTAJEMNICZENIE DZIECI

W ARKANA POPKULTURY | ZACHETA DO SIEGANIA PO TRESCI
Z ROZNYCH POLEK KULTURY W OGOLE.

tolkienowskie historie z ,Wtadcy
pierécieni” i ,,Hobbita”. I tak sie to kreci
do dzis. Gry z serii Lego sa ulubiona
rozrywka moich dwojga najmlodszych
pociech: piecioletniej cérkii o rok star-
szego syna. Poczatkowo obydwoje grali
ze mna. Na zmiane. Teraz graja sami
iszybko nauczyli sie ze sobg wspot-
pracowad, z czym w tak zwanym realu
bywaty kiopoty. Catkiem niedawno, gdy
grali w Lego Ninjago i natrafili na jakas
przeszkode, podstuchatem propozycje
c6rki: ,Mam pomysl. Ty go podpalisz,
aja go uderze”. W pierwszej chwili

mnie zmrozito: jednak agresja, jednak
komiksowa przemoc. Ale to zadziatalo.
Rozwigzali kreatywnie problem. Walka
w grach Lego jest na tyle umowna,
prowadzi wszak do rozsypania sie kloc-
kowych figur, ze jestem raczej spokojny,
ze w rzeczywistosci ani nikogo nie pod-
pala, ani nie beda bi¢, za to umiejetnos¢
wspodlnego rozwigzywania probleméw
w realnym $wiecie na pewno przyda sie.
Dzieciaki zrozumialy potrzebe koopera-
¢ji réwnie szybko, jak istote rywalizacji.
Poza tym maluchy dzieki grom moga
po raz pierwszy poczud satysfakcje ze
wspdlnie wykonanego zadania, pozna¢
smak zwyciestwa i dowiedzie¢ sie, jak to
jest przegra¢. Moze lepiej, zeby to miaty
prze¢wiczone w grach?

REWELACJA BEZ GADANIA

Gry z wyjatkowej popkulturowej serii
Lego s3 Zywym zaprzeczeniem wysu-
wanych czesto tez, jakoby gry wideo

z samej swej definicji i natury sprzyjaty
alienacji. Udowadniaja, ze moze by¢
wrecz przeciwnie, ze moga utatwiac po-
rozumienie i nawigzywanie kontakt6w.
Moje dzieciaki wyrazZnie pojmuja gry
jako czynno$¢, ktéra zbliza ich do siebie,
anie dzieli na lepszych i gorszych. Gra
stanowi platforme spotkan ze znajomy-
miinieznajomymi, a jej wirtualnos¢ nie
jest przeszkoda w poznawaniu realnych
réwiesnikéw. Zamieniaja sie padami,
zapraszaja do klawiatury kolegéw,
prosza o pomoc starsze rodzenstwo. Za-
bawa w przypadku gier Lego jest zatem

nie tylko miedzypokoleniowa, sktaniajaca do kooperadji, ale
iwybitnie wspélnotowa. To takze bodaj jedyna seria, w ktérej
do niedawna nie istnialy zadne bariery jezykowe, bo cala
fabula obywata sie bez dialogéw, a wszystko bylo wyjasnione
ipokazane gestamiw sposéb lekki, tatwy i przyjemny. Od
jakiego$ czasu, bodaj od drugiej czesci Lego Batman, pojawily
sie dialogi, przerywniki filmowe. Z jednej strony - niby fajnie,
nowoczesnie, filmowo. Z drugiej troche zal zagubionego przy
okazji klimatu. Ewolucja serii w ogéle niekoniecznie zmierza
w najlepszym kierunku. Moim zdaniem Batman i Jurassic
Park byty przekombinowane - za wiele tych kostiuméw, opcji
wyboru umiejetnosci. Najlepszy dowdd, ze moje maluchy
wolaly pogra¢ w stara, pierwsza cze$¢ Batmana niz w dwie
nowe. Na szczescie w Przebudzeniu mocy, ale i w Super Heroes
2 widac czesciowy powrét do dawnej szlachetnej prostoty.

Tak czy owak, cykl gier Lego to najinteligentniejszy produkt
familijny, jaki ktokolwiek kiedykolwiek wymyslit. Niby gry dla
dzieci, ale i dla dorostych, niby zrecznosciowe, ale wymagajace
kombinowania, spostrzegawczosci, niby wtérne, ale jakze

Peron83/4 = ="
———2z klockéw Lego.
Jedna z najbardziej—
pomystowych
i najzabawniejszych
misji w Lego Harry
Potter.

= Joker w wersji
Lego, czyli gdzies
miedzy Jackiem
Nicholsonem,
Heathem Ledge-
rem i ztosliwym
gnomem.

= Zbudowanie $wiata ,,Hobbita" z klockéw
wydawato sie karkotomnym pomystem.
Tymczasem powstata jedna z lepszych gier
cyklu...
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= .Wojny klonéw"
w wersji Lego.
Nietatwe, za to bez-
krwawe, zabawne

i uczace wspétdzia-
tania.

DO OBSLUGI TEGO MEGAPRZEMYSLU POTRZEBNY BYL KTOS MOCNIEISZY
NIZ PODMIOTY PROBUJACE W LATACH DZIEWIECDZIESIATYCH PRZENOSIC
KLOCKILEGO DO ELEKTRONICZNEJ ROZRYWKI.

oryginalne, niby prosciutkie, ale przeciez pomystowe, inteli- musza by¢ szkodliwe i niebezpieczne.
gentne, zonglujace popkulturowymi pastiszami. I nie sposéb Te nie dos¢, ze sa absolutnie bezpieczne,
sie nimi znudzi¢, nawet gdy sie je przechodzi po raz piaty. to w dodatku maja wlasciwie wszystkie
Stowem — genialne w swojej prostocie. cechy familijnych, interaktywnych

zabaw edukacyjnych. Grajcie z dzie¢mi

MALY SKLEPIK Z POPKULTURA w Lego Star Warsy, Batmany, Indiana
Maja te gry Lego — dzieki licencjom, na podstawie ktérych Jonesy, Hobbity. Naprawde warto! Przy
powstaja —jeszcze co$ wyjatkowego. Okazuje sie, ze sa nie okazji sami przezyjecie zaskoczenie

tylko znakomita podstawa do nawigzania i poglebianiarelacji ~ poréwnywalne do tego, gdy pierwszy
z dzie¢mi, ale takze $wietng forma popkulturowej inicjacji. raz uruchamialiscie Aladdina czy Lion

Rozmowy o przezyciach z gry to zawsze okazja do zamiany Kinga - to naprawde moze by¢ dobre? I

paru stéw z dzieckiem i potencjalnego poruszenia bardziej
zyciowych od grania spraw. Dzieciaki podczas grania pytaly

o wydarzenia, ktérych nie rozumialy, motywacje bohateréw
—dobrych i ztych, chciaty dowiedzie¢ sie wiecej. Pokazywatem
im wiec filmy z cyklu ,,Gwiezdnych wojen”. Zachwycily sie tak
jak ja kiedys. Ogladaty, poréwnywaty fabule i o dziwo bardzo
szybko wylapywaty potem smaczki w grach. Kapcie Kylo Rena
ozdobione wizerunkiem Vadera albo szturmowcy uzbrojeni

w przepychacze do klozetu - te pastiszowe sceny bawily nas
tak samo, jak Indiana Jones wywracajacy sie na skérce od
banana. Do snu musiatem czyta¢ ,Hobbita”, pokazywa¢ , Bat-
mana” Tima Burtona. Thumaczy¢ co i jak. Stowem wtajemni-
cza¢ w popkulturowe arkana. Potem juz dzieciaki same siegaty
po ksiazki, komiksy, filmy. Juz nie tylko popkulturowe.

Tak wiec okazalo sie, ze seria ma walor nie tyle edukacyjny,

co inicjacyjny. Jest doskonatym wstepem do zainteresowania

kultura w ogéle: kinem, literatura. W tym sensie ta seriaobala ' Zamiast Robina czasem na misje lepiej wziac Alfreda.
Jego popisowy numer - rzut talerzem z pizzg - bywa

kolejny mit, jakoby ubogie gry zastepowaly bogaty swiat kul- zabéjczy dla przeciwnika, Klocki ciela sie gesto!

tury. Przeciwnie, zachecaja do wejscia w ten $wiat, pobudzaja
wyobraznie, stymuluja rozwijanie zainteresowan. Polecam je

wszystkim rodzicom nie do konca przekonanym, ze gry nie _
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ODINGLE FLATER

Michat R. Wisniewski

Byty redaktor naczelny Kawaii, autor powiesci
,Jetlag’, , God Hates Poland” oraz,Hello World’,
bloger. Postac ciekawa, bardzo niejednoznaczna.

MOZG POPSUTY GRAMI

ie ma si¢ co oszukiwa¢ - granie w gry

wplywa na nas, zmienia nasze mézgi

i zachowanie. Pytanie: na dobre czy na
zle? Odkad pamietam, gry komputerowe byly
celem krytyki i pochwal.

Z jednej strony atakowane za przemoc (moralna
panika narastajaca wraz z rozwojem grafiki kompute-
rowej; dzi$ moze dziwic albo §mieszy¢, ze ktos kiedy$
przejmowat sie kilkoma czerwonymi pikselami),

z drugiej chwalona za wartos$ci edukacyjne: z przygo-
déwek mozna bylo przeciez nauczy¢ sie angielskiego,
a grajac w strzelanki - koordynacji oko-reka. To
oczywiscie kwestie dotyczace gtéwnie mlodziezy,
ktéra potrzebuje wytlumaczyc¢ sie przed rodzicami,
dlaczego gierczy w gierki zamiast podreczniko-

waé w podreczniki. Starsi potrzebuja moze jeszcze
usprawiedliwienia przed zaniedbanym partnerem czy
partnerka, ale to juz zupelnie inna kwestia (i szczerze
watpie, czy da sie ja zalatwi¢: ,Ale ja sie ucze angiel-
skiego!”).

Z tego co czytatem, gry faktycznie ucza i rozwija-
ja. Na przyktad dzieki grze w labiryntéwki lepiej sie
orientuje w labiryntach. Po prostu od grania w gry
lepiej sie gra w gry.

Czasem az za dobrze. Podobnie jak testy na inteli-
gencje sprawdzaja sprawnos¢ rozwigzywania testow
na inteligencje, tak granie w przygodéwki rozwija
umiejetnosc rozwigzywania probleméw w grach
przygodowych. W im wiecej sie grato, tym latwiej
przychodzi rozkminienie zagadek w kolejnych tytu-
tach. Podobnie jest z zagadkami logicznymi w grach
typu ,ucieknij z pokoju”.

Gratem ostatnio w taka gre — Static na PSVR. Gra cudownie zrobiona pod
system: bohater siedzi przywiazany do krzesta, a rece ma skrepowane jaka$
skomplikowang maszyna, z ktérej trzeba si¢ uwolnic¢. Tymczasem w realu gracz
siedzi na krzesle trzyma w rekach pada, immersja na 100%. Gra sktada sie
z kilku etapéw z réznymi maszynami. Zagadki byly logiczne i w fajny sposéb
wykorzystywaly VR (nie tylko trzeba byto sie rozglada¢ w poszukiwaniu wska-
zowek, ale i mozna byto oglada¢ maszyne kajdany z kazdej strony). Podobal mi
sie réwniez sposéb, w jaki zostata poprowadzona narracja, w tym zakoriczenie.
Tyle tej minirecenzji. Wracam do sedna.

Podczas grania zauwazylem, ze rozwigzywanie zagadek nie sprawia mi
problemu, i to nie dlatego, ze jestem jaki$ strasznie przenikliwy. Po prostu
gralem w wiele tego typu gier i rézne chytre sztuczki twércéw, ktérzy probuja
umieszczac rozwigzanie ,out of the box”, nie robig na mnie takiego wrazenia, bo
nauczony do$wiadczeniem ,out of the box” to pierwsze miejsce, ktére spraw-
dzam. Moja logika to logika gier logicznych i przygodowych. Ale ktos, kto nigdy
nie mial z nimi do czynienia (a do takich ,kazuali” kierowane sa pozycje
z PS VR) moze miec pewnie niezlg zagwozdke.

Oczywiscie my$lenie rodem z przygodéwki w prawdziwym zyciu przyda-
je sie... no nie wiem. Wcale? Oto jechalem ostatnio kuszetka do Krakowa ze
Szczecina. Tabor PKP Intercity zostal ostatnio zmodernizowany i obskurne
miejsca do lezenia zastapily nowoczesne i eleganckie przedzialy. I wlasnie ta
nowoczesno$¢ — natezeniem $wiatta w przedziale steruje sie trzema przyciskami
na panelu. Spojrzatem na nie i zaczatem rozmysla¢, jakg KOMBINACJE nalezy
ustawic, zeby osiggnaé wlasciwy efekt. Wiecie, jak w przygodéwkach.
Oczywiscie wystarczylo wcisnaé jeden z nich. Wiecie, jak w zyciu. ln
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INTERAKTYWNEGDO

Od poczatku istnienia komputerow w umystach tworcow
gier kietkowata che¢ doscigniecia filmow pod wzgledem
audiowizualnym. Owczesne maszyny nie pozwalaty jednak
na generowanie nawet w czesci tak dobrej grafiki jak

kino. Muzyke i efekty dzwiekowe ze wzgledu na borak
dedykowanych urzadzen traktowano drugorzednie.

Dominik Rzeznicki
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; Czasami rezygno-

wano z grafiki i muzyki narzecz
tresci. Nisko taktowane procesory i mate
pamieci znaczaco ograniczaly tworcéw w realizacji
pomystow. Brakowalo tez odpowiednio pojemnych nosnikéw.
Ze wzgledu na horrendalne ceny komputeréw z dyskami twardymi
(IBM PC, Apple Lisa) i ich zamknieta strukture do dyspozycji byly tylko
dyskietki i kasety. Zdecydowanie za mato.

Pod koniec lat sze§¢dziesiagtych dwie firmy: amerykaniskie MCA i holenderski Philips za-
czely indywidualnie pracowaé nad technologia pozwalajaca na zakodowanie obrazu wideo na
dysku optycznym. Po potaczeniu sit w potowie lat siedemdziesiatych zaprezentowano Disco-
Vision. LaserDisc — pod taka nazwga ostatecznie sie przyjal — miat 30 cm $rednicy, czyli rozmiary

wieksze od plyty winylowej i pozwalat pomiesci¢ od 60 do 120 minut filmu w trybie longplay. Dane
wideo zapisywano w formacie analogowym i odczytywal je laser. Format cechowat sie znacznie wyz-
szg jakoscig audiowizualng od konkurencji, a mimo to nie zdobyt serc konsumentéw. Wysoka cena
odtwarzaczy, a przede wszystkim brak mozliwosci zapisu na dyskach, skutecznie odstraszaly poten-

cjalnych nabywcéw. Trzeba pamietad, ze debiut nowego medium nastapit dwa lata po pojawieniu sie JIONY YONSOLA WINORZYST-
VHS VCR i na rynku panowal boom na kasety wideo i nagrywarki. Ludzie chcieli kopiowa¢ filmy, I, AT LASERDISC JEST
nagrywac programy telewizyjne i kolekcjonowac filmy z wakacji. LaserDisc tego nie potrafit. HALCION. B0 VIDED SYSTES
Ze wzgledu na duzy koszt i zamknieta architekture zwykly uzytkownik mégt jedynie poma- OVIECIVALD FINKCIE STERO-
rzy¢ o jakiejkolwiek ingerencji w zawartosé dyskéw. Co innego instytucje dysponujace odpo- WANIA GROSEY, GINTEZE MOWY
wiednimi funduszami pozwalajacymi w twérczy sposéb wykorzystac zalety nowego no- AL DORDMNL |0 finLowt

$nika. Postawiono na interaktywne wideo ze wzgledu na duzy potencjat edukacyjny. 00 7 00K FOSMICZNEY
Pojawily sie dwa rodzaje programéw treningowych: korzystajace symultanicznie NAVET bpy CHARLES gy " (NG V0RO 7500
z dwoch ekranéw, gdzie na jednym wyswietlano film szkoleniowy w wysokiej _POD WRAZENIEY H0ZL1wo- o u\
jakosci LaserDisc, a na drugim byty widoczne dane z komputera kore- (1 Noweeo NOSNIKA. MARREN:
spondujace z tym, co sie akurat dziato na drugim odbiorniku
oraz nakladajace na siebie obraz cyfrowy z komputera
ianalogowy z odtwarzacza. Ten drugi spo-

s6b wykorzystywat

] measdics
EUWIUE IDe

OV TWARZACZEN LASERDISC

- TDNAK TO PIONEER
MAGNAVOX, VH-2000. )
%(\\'\NWM RINEL. NA ZDIECY MWSIQW k\gtb\\&\
NA RINER AMERYYARSK \p-1000 2 1% :

DOPIERO O 1984 LA \)i‘(l&\?é\&%\ﬁ‘mo genlocl genera.
y FORMACIE Crebowt ¢ ' tor synchronizujacy dwa

rézne sygnaly, dzieki czemu elimi-

PIERVST M N RINRY

nowano op6znienia wynikajace z r6znic
technicznych obu zrédet.

Hobbisci tez nie pozostawali obojetni wobec
mozliwosci, jakie dawat dysk optyczny. Musieli jednak
porzuci¢ marzenia o zapelnieniu olbrzymiej, jak na tamte
czasy, pojemnosci plyt (1-1,5 GB) wtasnymi plikami. Brak

modyfikacji danych byl nie do przeskoczenia nawet dla
nich. Znalezli inny punkt zainteresowania. Ingerowanie
w akcje filmu dzialalo na wyobraznie. Niestety, produ-
cenci sprzetu, ttumaczac sie podpisaniem z amery-
kaniskim Stowarzyszeniem Aktoréw Filmowych

umowy zabraniajacej implementowania do

obrazéw filmowych jakichkolwiek
elementéw interaktywnych,
nie dali fatwego

PIXEL 101



(czytaj: taniego) dostepu
do zawartos$ci. Wymagalo to bardzo
drogiego sprzetu do samodzielnego wypalania plyt.
Twércom oprogramowania to sie nie oplacato. Szukano wiec

innego sposobu na mariaz dwéch mediéw.
David Lubar wpadl na identyczny pomyst, z jakiego od pewnego
czasu korzystaly instytucjonalne programy treningowe i edukacyjne. Polaczyt
za pomocy interfejsu Aurora komputer Apple II i odtwarzacz LaserDisc Pioneer
VP-1000. Pozwolilo to na zduplikowanie na komputerze wszystkich funkgji pilota, takich
jak: pauza, przyspieszanie, zwalnianie, cofanie czy natychmiastowy dostep do konkretnej
klatki. Sygnaty z obu zrédet byty przetaczane z bardzo duza szybkoscia, dajac ztudzenie jedno-
czesnego wyswietlania na jednym odbiorniku.

W styczniowym numerze magazynu Creative Computing z 1982 roku pojawit sie listing
jego autorstwa. Byl to eksperyment wymagajacy do dzialania — poza opisanymi wcze$niej urza-
dzeniami - filmu ,Rollercoaster” z 1977 roku. Gracz po wpisaniu programu do pamieci komputera
wecielal sie w George’a Segala, starajacego si¢ powstrzymac szalerica od wysadzenia wesolego miastecz-
ka. W praktyce gra wygladata jak tekstowa przygodéwka urozmaicona klatkami z filmu. Czasami
po odwiedzeniu nowej lokacji, podniesieniu przedmiotu lub wpisaniu komendy uruchamialy sie

odpowiednie fragmenty nagrania. Mozna w tym wypadku méwi¢ o pierwszych przerywnikach
filmowych w historii. Ich zawartos¢ nie podlegata zadnym modyfikacjom, a sporadyczne efekty
specjalne generowal komputer. Osoby znajace tytul w zaden sposéb nie czuly sie zaskoczone
niespodziewanymi zwrotami akcji lub innym zakoriczeniem. Nie to stanowito cel tego ekspe-
rymentu. Rola gracza ograniczata sie jedynie do odtworzenia fabuly filmu. Nowe medium
zostalo uzyte w tradycyjny sposéb.
Czy w takim razie mialo to sens? Nalezatoby o to samo zapytac twércow

kolejnych ekranizacji tych samych sztuk lub powiesci. W jakim celu biora sie DAVID LUBAR JEST ZNANY W BRANZY
za material, ktéry - wydawacé by sie moglo - zostal juz wystarczajaco I TVIRCA \JP\SYHNDW\P\ NA
wyeksploatowany? Odpowiedz jest prozaiczna. Wraz z nowymi £ AT ALTOR LONWERSI
technologiami pojawia sie pragnienie przedstawienia Hht \m\n Nh GAME S0YA,
znanej historii z zupetnie innego punktu o e ONES | GAME B0YR ORRL
widzenia, w lepszej, roGGh Kb GERA 7 NA GAME S0

BROJERTANT FR0G .
(OLOR. OBECNIE Bzt YOIRZAL DL

WobzIELY. TR 2 1984 BOKV.

zapierajacej dech w pier-
siach oprawie lub za pomoca
nietypowego medium. Przekraczanie
granic lezy w naturze kazdego pasjonata, nie-
zaleznie od tego, czy jest inzynierem, programista
czy naukowcem. Tak byto w tym wypadku. Narodziny
interaktywnego filmu odbyly si¢ w malo prestizowy
sposéb, ale daly miejsce nowemu podgatunkowi elektro-
nicznej rozrywki. Mimo ze niniejszy tytul szybko przepadt
w pomroce dziejéw, kolejne produkcje zadomowily sie
w salonach arcade, wywotujac u klientéw szalenstwo na
swoim punkcie.
Pierwsze produkcje z sukcesem wykorzystujace
idee filmu nalezaty do gier akcji lub zrecznoscio-
wek. Czerpiace to, co najlepsze, z kreskéwek
Disneya - szczegblowa grafike
oraz bogata i ptynna

[ A
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FESTIVAL ATE P(\{ZM\\W(\ N!\W\\\

NIt IRZESTVADZAY. MOZLINOSC &
STERONANIA BORATEREH W GhZE N
ODBIEGRIACE WIZUALNIE OD B\\/M
DISNEYR DEIREALD Nb \OBRRINIE.

animacje — prezentowaly proste
fabutki w sam raz skrojone na potrzeby salo-
néw arcade, gdzie zabawa byta krétka, ale intensywna.
Najwieksze rozczarowanie budzila sama rozgrywka, ogranicza- %
jaca sie jedynie do wciskania odpowiednich przyciskéw w odpowiednim %
czasie i przypominajaca obecnie panujace na rynku sekwencje QTE. Sukces
zalezat od szybkosci reakeji, a nie od intelektualnego wysitku lub zrecznosci gra-
cza. Pomimo syndromu ,braku gry w grze” ttumy walily do salonéw, zapychajac sloty
maszyn zetonami. Gorgczka zaczela sie od Dragon’s Lair, owocu wspélpracy inzyniera
Ricka Dyera i bytego pracownika Disneya Dona Blutha. Wydany w 1983 roku automat pod
{.| wzgledem wizualnym miazdzylt konkurencje. Niewazne, ze ingerencje gracza sprowadzono
| do minimum, interakcja nie pojawiala sie praktycznie wcale, a glosy postaciom podlozyli sami

pracownicy. Liczyla sie tylko grafika i ztudne wrazenie sterowania bohaterem. Tak wysoka jakos¢
umozliwito wykorzystanie ptyt LaserDisc. Poczatkowe obawy przed inwestycja w dwukrotnie
LHOVEGD drozszy produkt (ponad 4000 dolaréw za automat) szybko znikaly, gdy poniesione wydatki zwracaty
POLSWA STHORR PLAATLF sie w ciggu tygodnia. Hollywoodzka przeszlos¢ animatora bardzo pomogta przy reklamie. Pojawilo
INIEA WBRZ L L sie wiele artykutéw spoza branzy, zwracajacych uwage na krok milowy, jaki uczynita elektroniczna
rozrywka w kierunku swoich filmowych aspiracji. Zainteresowanie byto tak duze, ze wlasciciele
»gralni” ustawiali barierki przed maszynami z Dragon’s Lair, a dla postronnych obserwatoréw
montowali ekrany i fawki. Wraz z uptywem czasu emocje zaczety jednak opada¢. To, co w pierw-
szej kolejno$ci przyciagalo ciekawskich, szybko spowszednialo, a prostacka rozgrywka sta-
wiajaca zapamietywanie kolejnosci ruchéw ponad umiejetnosci indywidualne pozwolito
najlepszym, najbardziej cierpliwym obserwatorom osiggnaé¢ mistrzostwo w krétkim
czasie. Paradoksalnie promowano bierna postawe, za$ uczac sie na cudzych
btedach, oszczedzatlo sie nerwy i pieniadze. Dragon’s Lair z calg pewnoscia
nie zachecal do kreatywnosci. Zreszta cata historia filméw interak-
tywnych pelna jest wzlotéw i upadkéw. Co jakis czas budzi sie
z u$pienia na kilka lat, do czasu az gracze znudza
sie mocno ograniczona mechanika
rozgrywki. lm
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«= The Walking
Dead - gra, w ktorej
na jednego zywego
cztowieka przypada
chyba z 5000
umarlakéw!

GRA /()
<O W GRZE

Na grach zarabia sie dzi$ wiecej niz na filmach. Kino zatem spoglada od
jakiegos czasu w strone branzy gier wideo. Zazdrosnie, chciwie, ale
tez z nieskrywanag Wyzszoscia. Z kolei tworcy gier leczg kompleksy;,
spogladajgc w kierunku kina wtasciwie od momentu, gdy tylko gry
osiggnety jako taka zdolnos$c¢ wizualizacji.

Wojtek Katuzynski
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iedy pisze si¢ o zwigzkach

branzy filmowej i gier

wideo, fatwo zatrzymac sie
na oczywistosciach albo wyliczan-
kach kinowych ekranizacji gier albo
odwrotnie - gier nawigzujacych do
filméw.

Latwo sie nad kolejnymi tytutami
pastwic iznecaé, bo tez znakomita
wiekszo$¢ produkgji dyskontujacych po-
pularnos¢ pierwowzoréw spotykala sie
z drwinami kinomanodw, siarczystymi
przeklenistwami graczy i miazdzacymi
opiniami zgodnego chéru krytykow.
Zaskakujaco malo jest tytutéw, ktére
bylyby wyjatkami od tej reguty. Dlacze-
go? Kino bardzo dtugo traktowato gry
jak co$ gorszego, szukato w nich

Wings, czyli
Charles ,,Buddy”
Rogers w lotniczej
strzelaninie na
Amige, notabene
zremasterowanej
w 2014 roku. Ci-

nemaware zawsze
prébowato oscy-
lowac blisko linii
odgradzajacej getto
gier od wywyzsza-
nej przez luminarzy
branzy filmowej.

Toonstruck

z 1996 roku

z Christopherem
Powrét do przy-
sztosci” Lloydem
jako jedna z pierw-
szych podpadata
pod hasto ,,wygla-
da jak film".

Darth Vader
- arcyczarny
(nomen omen)
charakter kina,
w grach bywat
jeszcze bardziej
oczerniany.

KINO BYtO DLA GIER WIDEO TYM SAMYM,
CZYM OSIEMDZIESIAT LAT WCZESNIE)
LITERATURA BYtA DLA RACZKUJACEGO

KINA.

czego$ zupelnie innego niz chociaz-
by w literaturze, wobec ktérej samo
mialo kompleksy. Producenci nie
szukali w grach opowiesci ani wizji,
nie oczekiwali niezwyktego scena-
riusza. Wystarczata im popular-

no$¢ tytuly, jego marka. Owszem,

z czasem adaptacje gier na filmy coraz
czesciej powierzano twércom, ktérzy
o grach maja jakies pojecie. Postep
okazat sie jednak w sumie wcale nie
tak wielki. Udane produkecje zdarzaja
sie nieco cze$ciej, moda na ekranizacje
,kultowych” gier nieco przeminela,
ale lekcewazace nastawienie branzy
filmowej nie bardzo sie zmienito.

Z drugiej strony gry nawigzujace
do najwiekszych ekranowych hitéw,
produkowane przez duze studia, do§¢
bezceremonialnie obchodzity sie
z pierwowzorami, gubily ducha, litere
albo jedno i drugie. Do$¢, ze adaptacje
filméw na gry czesciej obwolywane
byly najgorszymi grami wszech
czas6éw niz udanymi produkcjami.
Dzi$ deweloperzy rzadziej inwestuja
w licencje filmowe, bo odwotanie
sie do nawet najbardziej kasowych
tytuléw nie gwarantuje juz ani duzej
sprzedazy, ani prestizu. Czasy sie
zmieniaja. Wobec certyfikatu uznanej

sztuki, jakim cieszy! sie film, gry dtugo
mialy kompleks nizszosci. Wlasciwie
od samego poczatku, nawet w czasach
raczkujacej grafiki. Film dostarczat
wtedy grom co$ w rodzaju zastepczego
wyobrazenia $wiata czy bohatera. Céz
z tego, ze postac byla tak naprawde led-
wie humanoidalng zbitka kilku pikseli,
skoro wiedzialo sie, ze to nie kto inny,
jak sam Darth Vader, a akcja rozgrywa
sie w uniwersum ,,Gwiezdnych wojen”
odwzorowanym réwnie umownie...
Juz zatem prehistoria gier wideo
dowodzi, ze kino byto dlan tym samym,
czym osiemdziesigt lat wczesniej li-
teratura byla dla raczkujacego kina, uwa-
Zanego za gorsze, jarmarczne. Pierwsze
pokazy filmowe zadziwialy publicznos¢
samym ruchem, reklamowano je wszak
jako ,,ozywione fotografie”. Ale kino
szybko odkrylo, ze to nie ruch jest jego
prawdziwym sercem, lecz rozgrywanie
sie w czasie, co czyni je pokrewnym
literaturze. I wlasnie literatura, bardziej
niz ograniczony ciasng przestrzenia
teatr, stala sie dla miodego kina wzor-
cem fabul, narracji, struktur. Literatura
pomogta kinu odkry¢ wtasna tozsamos¢,
odnalez¢ wlasny jezyk i specyfike.
Wydawalo sie, ze z grami moze by¢
podobnie. Dos¢ szybko co ambitniejsi
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GRY WIDEO SA BYC MOZE
JEDYNA FORMA TWORCZOSCI
ARTYSTYCZNEJ, KTORA NIE
ZJADA JESZCZE WEASNEGO
OGONA JAK INNE SZTUKI

WIZUALNE.

tworcy gier zapragneli opowiada¢ filmo-
we historie i budowa¢ napiecie. Oczywi-
$cie na sposéb filmowy. Odwotywali sie
do kina jako wzorca fabul, bohateréw,
sposob6w obrazowania, narracj...
Wiasciwie do dzis dla gry niewiele jest
bardziej zaszczytnych komplementéw
niz okreslenie jej mianem ,filmowej”,

co by to nie znaczylo.

Wtedy, gdy pojawila sie narracja,
fabula, kiedy na znaczeniu zyskata
coraz doskonalsza wizualna oprawa,
gry przestaly by¢ wylacznie grami.
Précz aspektu zabawy i wspétzawod-
nictwa pojawit sie aspekt definiowany
przez Rogera Cailiois’a jako mimikra,
czyli nasladownictwo, lezacy u pod-
staw przedstawiania wszelkich sztuk
widowiskowych - teatru, kina i takze
gier. Tyle tylko, ze kino wyemancypo-
walo sie do$¢ wezesnie. Cho¢ czerpato
z literatury, stalo sie sztuka samoistna,
przezwyciezylo jarmarczna prowe-
niencje i lekcewazaca opinie ,sztuki dla
kucharek”. Juz po dwudziestu latach od
swych narodzin doczekato sie Chaplina,
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Roger Cailiois

Iyjacywlatach 1913-
1978 pisarz, krytyk
literacki, socjolog kultury,
ktéry w znanej ksiazce, Gry
i ludzie"wyjasnit, dlaczego

1po co ludzie grajg, ale tak-
7e zaproponowat aktualng
zqrubsza do dzié typologie
gier, z kt6rymi zawsze

wiaze sie zwyciestwo albo

porazka. Dowodzit, ze
udzie z natury sktonni s
postrzegac rzeczywistos¢
jako gre, bo niejako jak
gra po prostu dziata
cywilizacja.

Eisensteina, Griffitha i filméw juz wtedy uznawanych dos¢
powszechnie za arcydzieta sztuki. Z grami jest inaczej...

Zmienia sie, a by¢ moze juz zmienito sie jedno. Tak jak
kino z mozolem wyzwalalo sie przez lata od postrzegania go
jako jarmarcznej rozrywki dla plebsu, tak gry zmagaly sie
ze stereotypem rozrywki prymitywnej, odmézdzajacej i po-
zbawionej jakiejkolwiek wartosci. Dtugo trzeba bylo czekac,
zanim przez przynajmniej cze$¢ ,powaznych” srodowisk
opiniotworczych zostaly uznane za zjawisko kulturowe, ktére
mozna warto$ciowac podobnie jak literature czy film. Znacz-
nie dtuzej musialy udowadnia¢, ze s3 albo przynajmniej moga
by¢ nowa forma przekazu kulturowego, kieruja sie swoimi
wlasnymi prawami, zachowujac jednoczesnie zwiazki ze star-
szymi dziedzinami twdrczosci, czerpiac z nich i réwnoczesnie
wzbogacajac o nowg oryginalng jakosc.

Ba, czes¢ krytykow i socjologéw kultury wysuwa nawet
tezy, ze gry wideo s3 jedyna forma twérczosci artystycz-
nej, w ktérej dokonuja sie jakies znaczace zmiany, podczas
gdy malarstwo, literatura czy kino zjadaja wtasny ogon na
postmodernistyczna modle. Twierdzenie to chyba jednak
zbyt radykalne, karkolomne i zwyczajnie nieprawdziwe. Ale
faktycznie coraz wieksza grupa srodowisk akademickich,
krytycznych, kulturoznawczych sklonna jest przyznawac, ze
wlaséciwie nie ma powodu, aby gry wideo nie mogty sta¢ sie
dziedzing sztuki. Pod tym wszakze warunkiem, ze przezwy-
cieza czysto uzytkowy i komercyjny charakter.

It Came from
the Desert okazato
sie porazka, przy-
czyniajaca sie do
upadku Cinemawa-
re. Gry pod koniec
lat osiemdzie-
sigtych nie byty
gotowe na mariaz
z kinem...

Christopher
Walken we
wiasnej osobie
w wystylizowanej
na kryminat noir
grze Ripper
Z 1996 roku.




Tyle ze to juz sie dzieje. Kino wszak
takze tylko bywa sztuka od czasu do
czasu. Znacznie czesciej jest po prostu
towarem zorientowanym na komercyj-
ny sukces. Pod tym wzgledem wspélcze-
sne Hollywood nie rézni sie wlasciwie
niczym od duzych studiéw produkuja-
cych gry. To one staly sie dzis fabrykami
snoéw. I to jakich! Interaktywnych. Gry
na dobre ucza sie dzi$ naprawde robi¢
uzytek z najistotniejszej przyrodzonej,
niby dawno odkrytej, ale przezlata
stuzacej utylitarnie, cechy — interaktyw-
nosci. Juz niebawem by¢ moze najpiek-
niejsze, najbardziej emocjonujace filmy
oglada¢ bedziemy nie w kinach, ale na
komputerach i konsolach, przy czym
sami bedziemy je wspéttworzy¢. Ba, juz
dzi$ fabularne gry wciaz udajace kino
bywaja catkiem niezte.

Pamietam, jak dawno temu ogla-
datem w telewizji czeski, a wtasciwie
wtedy jeszcze czechostowacki serial
o kelnerze. Do$¢ naiwny, ale zabawny
byt fakt, ze kiedy bohater musiat podja¢
jakas decyzje, o zdanie, co powinien

zrobi¢ pytano... widzéw. W przemysl-
ny ipo czesku zabawny sposéb. Ot,

na przyklad narrator zwracal sie do
telewidzéw z elektrowni. Informowat,
ze jesli cheg, by bohater podjat decyzje
A, niech wylacza $wiatlo, po czym
swiatto wylaczali ci, ktérzy optowali za
decyzja B. I w ten sposdb, sprawdzajac
zmiane w poborze pradu, ustalano
dalszy cigg. Dzisiaj mozna by to robi¢
za pomocg esemesa, blyskawicznej
sondy internetowej albo na inne
jeszcze sposoby. A jednak tego rodzaju
interaktywne filmy, z ktérymi kiedy$
eksperymentowano, nie powstaja. Bo to
jednak nie to. Film, by pozostat kinem
czy serialem, powinien stanowi¢ jednak
zamknietg opowies¢ z poczatkiem,
$rodkiem i koficem zaprogramowanym
na wywolywanie wzruszen i emocji.
Tymczasem tego rodzaju interaktywne
filmy powstaja coraz czesciej jako gry.
Z tym gatunkiem gry tez eksperymen-
towaly wczesniej, ale ich popularnosé
byla ograniczona, bo i wizualnie,
itechnicznie, i fabularnie byty to

GRY, W KTORYCH GRACZ STAJE
SIE NIE TYLKO BOHATEREM, ALE
ROWNIEZ WSPOLAUTOREM,
TO FENOMEN DZISIEJSZYCH
SERIALOWYCH OPOWIESCI

W RODZAIJU LIFE IS STRANGE.

raczej filmy co najwyzej klasy C. Dzi$
jest inaczej. Interaktywne opowiesci
staja sie znéw modne. [ kazda z nich
stawia na interakcje. Wcielanie sie w,
owszem, fikcyjnego bohatera, wnikanie
w okreslony swiat przedstawiony,
zmusza jednoczesnie do podejmowa-
nia wyboréw, ktére w zatozeniu maja
istotne konsekwencje. Gracz staje sie
zatem bohaterem opowiesci. Na razie
nie dziala to jeszcze idealnie. W najbar-
dziej filmowych opowiesciach Quantic
Dream, jak Fahrenheit czy Heavy Rain,
zakres owego wplywu gracza na opo-
wiesé jest ograniczony. W dzi$ modnych
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DROGADO
SPEENIENIA
MARZEN O IN-
TERAKTYWNYM
KINIE WIEDZIE NIE
PRZEZ EWOLUCJE
KINA, ALE NIE-
DOCENIANYCH,
LEKCEWAZONYCH
GIER WIDEO.

grach, takich jak opowiesci ze studia
Telltale Games czy Life Is Strange takze
rzeczywisty wplyw podjetych decyzji
na rozwoj fabuly jest albo pozorny, albo
znikomy. Ale te gry s juz naprawde
przyzwoitymi, wciagajacymi filmami
iserialami. Wiele odwotuje sie zreszta
do filmowych i serialowych archety-
péw, zeby wspomnie¢ Walking Dead,
Gre o tron czy Batmana z Telltale. Life
Is Strange z kolei stara sie nasladowa¢
serial w najdrobniejszych szczegétach.
Pojawiaja sie przeciez nawet streszcze-
nia poprzednich odcinkéw. To pokazuje,
ze kino z duzego i matego ekranu wciaz
jest dla gier swego rodzaju wzorcowa
matryca. Gry udaja filmy, stylizuja obraz
na filmowe kadry, nasladuja strukture,
maja swoje teasery, stowem wcigz odwo-
tuja sie do jezyka juz istniejacego. Nawet
symulacje pitki noznej w warstwie
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LevManovich

Jeden z najciekaw-
szych teoretykow
mediow cyfrowych,
autor fundamentalnej dla
wspotczesnej humanistyki
i, Jezyk nowych
mediow’, w ktérej mowi
0tym, 0znasz
1zeczywistoscia robia
(ipo co?) komputery. Ado
1ego snuje przypuszczenia,
jak komputery przebudujg
Swiatjutra.

wizualnej pokazuja nie mecz widziany
z trybun, ale ogladany w telewizji, pod-
rabiaja telewizyjna transmisje.

,Sto lat po narodzinach kina kine-
matograficzne metody postrzegania
Swiata, tworzenia struktury czasu,
prowadzenia narracji, faczenia jednego
doswiadczenia z drugim, zostaly
rozszerzone i staly sie podstawowymi
$rodkami, za posrednictwem ktérych
uzytkownicy komputeréw zyskuja
dostep i wchodza w interakcje ze
wszystkimi informacjami kultury”

- pisat w ,,Jezyku nowych mediéw”
Lew Manovich. Miat racje. Gry wideo
zachowuja cechy filmu - s3 kinemato-
graficzne w warstwie wygladu. Jako
realizm w branzy komputerowej funk-
cjonuje idealne nasladownictwo... kina,
anie $wiata realnego. Ale dla nikogo
nie ulega chyba juz dzi$ watpliwosci, ze

Multimedialne
scenki z Rebel
Assault 2 nieco
odbiegaty od
wyobrazen
o interaktywnym
kinie.

Quantum Break
to pierwszy po
latach tytut AAA,
w ktérym nie oba-
wiano sie umiescic
tak niemodnych
ostatnio sekwencji
Full Motion Video.

przysztosc gier wideo, a przynajmniej ich
znaczacej galezi, to z jednej strony fil-
mowo$¢ narracyjna i obrazowa, z drugiej
interakcja: wciggniecie gracza w kon-
struowanie historii i sktonienie do wzie-
cia odpowiedzialnosci za jej rozwdj. To
nowa jako$¢ w audiowizualnym pejzazu
idowdd, ze droga do spelnienia marzen
o interaktywnym kinie z prawdziwego
zdarzenia wiedzie nie przez ewolucje
kina, ale niedocenianych ilekcewazo-
nych gier, coraz czesciej wymykajacych
sie z ram ciasnych ograniczen w kierun-
kach, dla ktérych trzeba szukaé nowych
definicji. I to sie dzi$ dzieje. Gry juz nie
tylko udaja kino, ale rozszerzaja jego gra-
nice w nowych kierunkach, emancypuja
sieizaczynaja $wiadomie uzywac takze
wlasnego, oryginalnego jezyka. Bog
jeden wie, co z tego wyniknie, ale jedno
jest pewne: bedzie ciekawie. I



KWARTET

zisiaj nie mam najmniejszego nawet
D zamiaru nawigzaé do tematu ,, kompu-

ter”. Raczej interesuje mnie ,,piksel”,
czyli taka , komérka”. Przy czym bardziej skupie
sie nie ma obrazie, ale na mézgu. Bo z tymi
komoérkami réznie bywa: niektérzy ich uzywaja,
a niektérzy nie dostali instrukcji obstugi i nie
wiedza, jak mézg dziala. Prowadzilem w moim
zyciu kilkaset programoéw typu quiz, konkurs
czy teleturniej. Spotykatem réznych uczestni-
kow. Wszystkowiedzacych, wiedzacych niewie-
le. Geniuszy i Sredniakéw. Oto sytuacja, ktéra
zdarzyla si¢ w jednym z teleturniejow.

Zadalem pytanie, ktérego tresci juz nie pamietam
(,piksele” w moim mézgu ulegaja jednak pewnemu
zniszczeniu z racji wieku). Uczestnik nawigzal ze mna
nastepujacy dialog:
On: Chyba bede strzelal (dla niewtajemniczonych
informacja ,strzelal”, czyli wybiore odpowiedz na
chybit trafil, moze trafie we wlasciwa).
Ja: Prosze strzelac.
On: Moze jednak powiem.
Ja: Niech pan powie.
On (po chwili zastanowienia): Nie, jednak bede
strzelal.
Ja: Prosze bardzo.
On: No to strzelam. (tu wziat gteboki oddech) Strze-
lam! - potwierdzil, po czym powiedzial: ,NIE WIEM”.

Musze przyznad, ze kompletnie zgtupiatem. Takie-
go ,strzalu” sie nie spodziewatem. Geniusz?

To byl negatywny przyktad korzystania z mozliwo-
$ci ,pikseli” w mézgu. A teraz bedzie pozytywny!
I tez niespodziewany. W amfiteatrze w Kolobrzegu,

Wojciech Pijanowski

Koneser gier wszelkiego rodzaju, mitosnik famigtéwek
i szarad, obecny w mediach od lat siedemdziesiatych.
Na komérki stworzyt gre logiczng Dictumix.

a moze to byto w Miedzyzdrojach (ach te moje niesprawne ,piksele”) podczas
imprezy rozrywkowej prowadzitem ,konkurs wiedzy ogélnej”, do ktérego zapra-
szatem kolejnych widzéw. Kazdemu zadawatem jedno pytanie. Gdy na nie po-
prawnie odpowiedzial, otrzymywat ksiazke lub inng nagrode podobnej wartosci
(byto to w roku 1989, a wiec wiek temu). Do kolejnej rundy zaprositlem pewnego
pana. Gdy wszed! na scene, zorientowalem sie, ze jest on ,pod wptywem” i to
catkiem nieztym. Aby skréci¢ jego pobyt na scenie, postanowitem zada¢ mu
najprostsze pytanie, jakie przyszto mi do glowy: , Z ilu 0séb sktada si¢ kwartet”
(Yatwe, prawda?). No i sie zaczeto:

On: Czyyyy moge proosic¢ o powtd6drzenie pytania?

Ja: Prosze. Z ilu 0s6b sklada sie kwartet?

On: III1IIle mam czasu na zaaastanowienie sie?

Ja: 30 sekund.

On mysli.

Ja: Jeszcze 10 sekund.

Taka podal odpowiedz i musze przyznaé, ze ,piksele” mi sie zagotowaly, ale
uznalem ja za poprawna. Jesli kierownictwo uzna, ze kwartet sktada sie z sied-
miu 0séb, to z tylu sie sktada. Absolutnie racja! Przeciez to kierownik rzadzi
ityle.

Obiecalem na poczatku, Ze nie bedzie stowa o komputerach i nie byto.

Czyli nie zapomniatem mojej obietnicy, co oznacza, ze z moimi ,pikselami”
nie jest jednak tak zle. bn
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%" Pierwszy sezon
Telltale'owego Bat-
mana zrobit cos, co
nikomu wczesniej
sie na taka skale
nie udato. Bruce
Wayne okazat sie
ciekawszy od czto-
wieka nietoperza.
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= Job Stauffer
wczesniej pracowat
dla Rockstara, a do
Telltale trafit w naj-
lepszym momencie
- kiedy powstawata
pierwsza czes¢
The Walking Dead.

< Twardzieli jest
w grach Telltale
multum i jeszcze
troche. Ale Bigby
jest tylko jeden.

PLXEL
WYWIAD

= Clementine

nie miata ochoty

na dyskusje

Z zaczepiajacym ja
jegomosciem, bo

z obcymi nie nalezy
rozmawiac.




OPOWIESC

NADE

WSZYSTKO

/ Jobem J. Staufferem o historii Telltale
Games rozmawia Pawet Schreiber.

@ Jak wygladala historia powstania gier Sam & Max

ze stajni Telltale?

Firma LucasArts pracowala nad sequelem Sama i Maksa, ale
potem cale studio zmienilo kierunek i sie zmniejszylo, a prace
nad gra zostaly przerwane. Nasi zalozyciele, Kevin Bruner i Dan
Connors, uwielbiali Sama i Maksa, zreszta podobnie jak wielu
naszych artystéw i projektantéw. Przyjaznili sie z twérca obu po-
staci, czyli Steve’em Purcellem, kt6ry mieszkal na miejscu, w San
Francisco. Razem byli w stanie zalatwi¢ kwestie praw autorskich.
Po kilku prébnych projektach, takich jak Telltale Texas Hold'em
czy Bone, mogli zacza¢ prace nad Samem i Maksem, a przez to tez
rozwing¢ model wydawania gier w odcinkach. Cala nasza ekipa
wiele zawdziecza Steve'owi Purcellowi. Ludzie nas czesto pytaja,
czy wydamy jeszcze jakies gry z tej serii. Niczego nie wykluczamy,
ale powstaly juz trzy sezony - to catkiem duzo. Na pewno nie
oczekiwalbym kolejnej czesci w ciggu na przyktad najblizszego
roku... ale dziatamy zgodnie z zasada ,,nigdy nie méw «nigdy»”.

P Dotaczyles do ekipy Telltale, kiedy powstawala pierw-
sza cze¢$¢ The Walking Dead, wiec pojawiles si¢ w firmie
razem z Clementine. Powstaje ostatni sezon gry, majacy
si¢ ukazaé w tym roku. Czy bedzie ci jej brakowalo?

Jak wszyscy w Telltale — niezaleznie od tego, jak dtugo tam pra-
cowali - bede za nig bardzo tesknil. Wielu z nas mysli o niej jak

o corce, zreszta podobnie jak gracze. To dziecko, ktére wspélnie
wychowywali$my, pomagalismy mu dokonywa¢ wyboréw, ktére
wydawaty nam sie stuszne. Teraz, kiedy przygotowujemy ostatni
sezon jego historii, podchodzimy do tego bardzo emocjonalnie.

I troche sie boimy, ale to juz czas. Trudno sie zapowiada taki
ostatni sezon, bo spolecznos¢ fanéw zaczyna sie wtedy bac, ze
Clementine zginie. A niekoniecznie tak bedzie. Ta posta¢ wiele
dla nas znaczy, uwielbiamy ja i mamy nadzieje, ze ostatni sezon
bedzie tak dobry, jak na to zastuguje nasza bohaterka.

[d Tentale pracuje w bardzo szczegélny sposéb:

robicie jednoczesnie wiele projektow, ktére wydajecie

w krétkich odcinkach. Jak to wplywa na projektowanie
waszych gier i komunikacje z odbiorcami?

Dziatamy w nieprzerwanym cyklu tworzenia, wydawania,
komunikacji z fanami, wlaczania w gre sygnatéw od graczy
idecyzji, ktére podejmowali. Ta petla pozwala nam na biezaco
zmienia¢ powstajace gry. Juz dwa tygodnie po premierze pierw-
szego odcinka drugiego sezonu Batmana zdazylismy wprowa-
dzi¢ kilka zmian do drugiego.

[d Telitale wprowadzilo wazne innowacje w dwéch spra-
wach: po pierwsze zaczelo wydawacé krétkie gry w cza-
sach, kiedy nie byto wolno stworzyé gry trwajacej mniej
niz 8 godzin, a po drugie pozbylo si¢ zagadek i skompli-
kowanych mechanik. Jak to zmienilo branze gier?

Obie te zmiany miaty jeden wspélny mianownik: chcielismy
obnizy¢ prég dostepu do gier wideo i szanowac czas gracza.
Niektérzy méwia, ze nie moga grac, bo to za trudne albo zbyt
czasochlonne. Chcieli$my stworzy¢ co$ posredniego miedzy
grami a telewizja, bo wszyscy wiedza jak ogladac telewizje czy
filmy. Znamy jezyk kina. Rozrywka interaktywna méwiaca

+

+

+

+

+

+

+ 4+
+ 4+
+ 4+
+ 4+
+ 4+
+ 4+
+ 4+
+ 4+
+ 4+
+ o+
+ o+
+ 4+
+ 4+
+ 4+
+ 4+
+ 4+
+ 4+
+ 4+
+ 4+
+ 4+
+ 4+
+ 4+
+ 4+
+ 4+
+ 4+

PIXEL




tym samym jezykiem jest fatwiejsza w odbiorze dla ludzi,
ktérzy nigdy wezesniej nie grali. Eatwiej im sie zaangazowad,
kiedy taka gra jest podana w porcji fatwej do przejscia po
kolacji, przed péjsciem spa¢, jak film. Co§ takiego duzo tatwiej
skonsumowac¢ niz 80-godzinng gre taka jak Skyrim czy GTA.
Wielu ludzi méwi nam, ze normalnie nie tykaja gier wideo,
ale siadaja do produkdji Telltale.

[d czemu tak niewielu twércow wydaje swoje gry

w odcinkach, jak Telltale?

Telltale byto pionierem tego formatu. Stosuje go od 2004 roku,
kiedy firma powstala, wiec to cze$¢ naszego DNA od ponad
dekady. Spore sukcesy osiagali$émy juz za czaséw Sama i Mak-
sa, Monkey Island czy Strong Bad, ale taki sposéb wydawania
gier stal sie duzo bardziej znany i popularny po premierze The
Walking Dead w 2012 roku. Tyle Ze to gra zrobiona przez stu-
dio, ktére ten model stosowalo od prawie dziesieciu lat. Gdyby
jaka$ inna firma powiedziala sobie: , Dobra, rzucamy wszystko
iwydajemy gry w pietnastu kawatkach rocznie”, moglaby mie¢
z tym problem ze wzgledu na to, jak jest zbudowana. Nasza
struktura jest przystosowana do takiego typu pracy, a do tego
skupiamy sie przede wszystkim na fabule. Telltale bardziej
przypomina studia robigce filmy i animacje niz typowe firmy
produkujace gry. Dlaczego inne studia tego nie robig? Bo sg
firmami robigcymi gry. Dlaczego my to robimy? Bo opowiada-
my interaktywne historie.

P Niektorzy krytycy Telltale...
Co? Krytycy Telltale?

@ Tak, sa tacy! Méwig, ze format gier Telltale od czaséw
pierwszego Walking Dead bardzo malo si¢ zmienit,

a konkurencja wsréd podobnych interaktywnych
opowiesci rosnie. Wystarczy wymienié choéby Life is
Strange...

Nie postrzegamy takich gier jako konkurencj, tylko jako
przejaw pozytywnych zmian w branzy. Uwielbiamy to, co sami
tworzymy, ale kiedy na rynku pojawia sie wiecej tytuléw sku-
pionych na fabule i wydawanych w odcinkach, korzystaja na
tym wszyscy. To pomaga odbiorcom zrozumie¢, ze nie kazda
gra musi by¢ 100-godzinnym do$wiadczeniem w otwartym

Telltale zyje
licencjami
—firmaod
poczatku
tworzy gry
opartena
cudzych
komiksach,
filmachi grach.

&
Moja ukochana gra Telltale Games — Tales from the

Borderlands. Brawurowa, absurdalna, $mieszniejsza nawet
od (prze$miesznego!) oryginatu, a do tego wzruszajaca.
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$wiecie, po ktérym sie biega, strzela do ludzi i wysadza wszyst-
ko w powietrze. Oczywiscie to tez jest bardzo przyjemne, ale
w medium interaktywnym istnieja rézne formy pokazywania
historii. Kiedy coraz wiecej twércéw wybiera $ciezka podobna
do naszej, cieszymy sie z tego, ze mogliémy na niej by¢ pionie-
rami i ze kolejni ludzie chcg podejmowacé to samo wyzwanie.
Dotad wprowadzaliémy innowacje malymi kroczkami, ale

w naszych kolejnych projektach — drugich sezonach Batmana

i The Wolf Among Us czy w finalowym sezonie The Walking
Dead - bedziesz mdgt zobaczy¢ na wlasne oczy naprawde duzo
nowych pomystéw.

P Gry przygodowe przezywaly czasy swojej swietno-
$ci wlatach dziewieédziesiatych. Jak dzisiaj zachecié¢
odbiorcéw, zeby do nich wrocili?

Krétko: wielkie dramaty, $wietnie skonstruowane postaci,
$wietne fabuly, odgrywanie rél... Czesto nie myslimy o sobie
w kategoriach czystego gatunku przygodéwek. Uwazamy sie
raczej za studio funkcjonujace pomiedzy r6znymi gatunkami.
Mamy korzenie w przygodéwkach, ale nasze gry ewoluowaly
pézniej w innym kierunku. O gatunkach myslimy tak, jak w fil-
mie: w zaleznoéci od rodzaju opowiesci. The Wolf Among Us to
czarny kryminal, Minecraft: Story Mode to komedia familijna,
a The Walking Dead to postapokaliptyczny dramat i horror.

U nas gatunek zalezy od fabuty, nie od mechaniki. Jesli ktos
lubi czarny kryminat, moze zagra¢ w The Wolf Among Us,
ajeslilubi SF i komedie, w Guardians of the Galaxy albo Tales
from the Borderlands. To wazniejsze od tego, czy ktos lubi

gry przygodowe, bo skoro to fabula jest kluczowa, nie mozna
sie spodziewa(, ze beda mu sie podobaty wszystkie rodzaje
opowiesci w takich grach.

P Czy pojawi si¢ kolejna cz¢s¢ Tales from the Border-
lands? Ja chce kolejna czesé Tales from the Borderlands!
Kanoniczna fabuta serii to Borderlands, Borderlands: The
Pre-Sequel, Borderlands 2 i Tales from the Borderlands. Studio
Gearbox dalo nam klucz do opowiedzenia nastepnej czesci tej
historii. Co si¢ wydarzy potem? Mysle, ze na to pytanie odpo-
wie ekipa Gearbox, kiedy zrobi nastepna gre z tego cyklu. To od
nich zalezy, czy jeszcze kiedy$ zobaczymy Fione i Reeceai czy
ich historia bedzie miata dalszy ciag. bm

Guardians of the Galaxy w wydaniu Telltale jest zajmujace,
ale nie grzeszy oryginalnoscia. Nic to, zabawa i tak jest

przednia. komputera!

Krélik Max kandyduje na prezydenta USA, opowiada
dowcip o papiezui psuje puente. Kto nie grat— marsz do



Piotr Pierkowski

Byly redaktor naczelny Swiata Gier
Komputerowych, poeta, bard, autor
gry planszowej , Atak zombie”.

PLUS KONTRAMINUS

nowym roku, jak to zazwyczaj bywa,

podsumowujemy to, co zdarzylo sie

w poprzednim. Wciagz chodzi mi po
glowie, co sie stalo w naszej branzy w 2017 roku,
czego tak naprawde bylem swiadkiem, na ile to
przelozy sie na przyszle lata. I ze wszystkich
zdarzen, jak mialy miejsce w tym czasie, niczym
echo, powracaja dwa.

Pierwszym jest rozw6j The Division. Jak pamietacie,
chwalitem te gre w recenzji, cho¢ jednoczes$nie mia-
tem kilka zastrzezen co do jej stanu podczas premie-
ry. Op6zniona wysytka kluczy, awarie serweréw, bugi,
ktoére skutecznie wykorzystywaty wszelkiej masci
trolle (stanie w przejsciu do pokoju odpraw)

- to i wiele innych rzeczy moglo zakonczy¢ sie fia-
skiem catego przedsiewziecia, gdyby tworcy nie wzieli
sie do roboty.

A jednak Ubisoft potraktowal powaznie skargi
graczy. O dziwo, bo nie zawsze to robi. Malo tego,
postanowil i§¢ na catosé i nie tylko The Division
dopracowad, ale tez przy okazji rozwina¢. Nawet
najwiekszy sceptyk musi dzi$ przyzna¢, ze kolejne
patche, zawierajace przy okazji rozszerzenia, to
prawdziwy majstersztyk. Nie przypadkiem zreszta
gra zyskalta ogromna rzesze fanéw, a ja — zupelnie
prywatnie — czesto ja polecam ludziom, ktérzy lubig
co$ na ksztatt krzyzéwki post-apo ze strzelanka
w otwartym $wiecie.

Drugim przykladem, do ktérego takze nalezy rok
2017, jest gra H1Z1: Just Survive. Niestety, w sensie
negatywnym. Dlaczego? Bo mamy oto do czynienia
z nowym sposobem na oszukiwanie graczy, ktory
moze sie upowszechnic.

Tym, ktérzy gry tej nie znaja, wyjasniam: poczatkowo miat to by¢ sandbokso-
wy surwiwal w §wiecie zombie-apokalipsy, czyli po prostu konkurent dla Day-Z.
Od chwili premiery sporo obiecywano i przez jakis czas nawet to jakos szto.
Wiem, miato by¢ free-to-play, a skoniczylo sie na platnym wczesnym dostepie
oraz — krétko potem — nachalnym oferowaniem zakupu skrzynek, ale skads
pieniadze na produkcje trzeba bra¢. Problem zaczat sie w chwili, kiedy dodano
opcje Kings of Hill, gdzie gracze walcza ze soba do ostatniego na coraz mniej-
szym terenie (battle royale). Nie Daybreak Game to wymyslil, ale im to akurat
zadziatalo. Do tego stopnia, ze szybko wiekszo$¢ graczy przeniosta sie do tego
wariantu gry, przez co producenci coraz bardziej skupiali sie wtasnie na nim, za-
niedbujac surwiwalowa podstawke. Jak to sie skoriczyto? Otéz dzisiaj sa to dwie
ODDZIELNE gry do kupienia, bo samo studio Daybreak Game tak zdecydowato,
przy czym H1Z1 to owo Kings of Hill, a Just Survive to stary H1Z1. Mato tego,
ten pierwszy dziala i si¢ rozwija, ten drugilezy i nie dycha. No, ostatnio podjeto
jakies tam préby reanimacji, ale chyba tylko po to, by ukry¢ to jawne oszustwo.
Jakie? To oczywiste. Twércy gry zebrali kase na jedna gre, a zrobili zupetnie
inna: taka, ktéra przynosi im kolejne zyski. Lapiecie trik?

Ijeszcze jedno. Rok wczesniej podobne zdarzenie miato miejsce w przypadku
gry Infestation (War-Z), ktéra przeobrazila si¢ ostatecznie w New-Z. Ale po
pierwsze tam jednak faktycznie doszlto do nieporozumienia i ratowano sytuacje,
a po drugie nowa wersja gry jest za darmo. W przypadku H1Z1 mamy do czynie-
nia ze zwyktym dranstwem. A najgorsze, ze takie postepowanie zabija zaufanie
do tych wszystkich garazowych firm, ktére dzigki wsparciu graczy moga w ogéle
zaistnie¢. Mam nadzieje, ze w roku 2018 takie firmy jak Daybreak Game zastu-
zenie p6jda w zapomnienie, a wzorem bedzie The Division. Czego sobie i wam
serdecznie zycze. bn
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Nowe gry
taneczne
oparte na serii
Persona

Firma Atlus zapowiedziata wydanie gier
Persona 3: Dancing Moon Night i Persona 5:
Dancing Star Night.

Nie bedzie to pierwszy przypadek, gdy ta H H H

popularna seria RPG otrzyma taneczny spin-off. ACthlSlon t” U meJe na kOﬂSOlaCh

W 2015 roku wydano tytut Persona 4: Dancing

All Night. Gry ukaza sie 24 maja 2018 roku GIGANT 0GLOSIE NIEDAWNO, ZE DWA rynku. W skali Swiatowej najnowsza czes¢ Call
w Japonii na PlayStation 4 oraz PlayStation Vita. NAJLEPIEJ SPRZEDAJACE SIE KONSOLOWE of Duty zarobita juz ponad miliard dolaréw

W przypadku tej pierwszej konsoli bedzie mozna TYTULY W USA W ROKU 2017 NALEZA DO i jest najlepiej sprzedajaca sie odstona serii na
kupic tréjpak dodatkowo zawierajacy tytut NIEGO. obecnej generacji konsol. Z kolei Destiny 2 moze
22015 roku (pierwotnie wydany tylko na Vite). 2 0 I 7 Mowa tu o Call of Duty: WWII oraz Destiny 2, dodatkowo poszczycic sie tytutem najlepszego
Jak dotad brak informacji na temat wydania gier ktdre zajety odpowiednio pierwsze i drugie otwarcia, jakie miata na PC gra wydana przez
poza Japonia. ] | miejsce, jesli idzie o zyski na wspomnianym Activision. ] |

Pojemniejsze kartridze na Nintendo
Switch odsuniete w czasie

NOSNIKI GIER 0 POJEMNOSCI 64 GIGABAJTOW
UJRZYMY NAJPRAWDOPODOBNIEJ DOPIERO
W 2019 ROKU.

Nintendo pierwotnie planowato wprowadzenie
nowych kartridzy w drugiej potowie 2018 roku,

ale zracji napotkanych probleméw technicznych
juz teraz zapowiedziano opdZnienie. To oczywiscie
przetozy sie na pozniejsza premiere gier, ktére
potencjalnie moga wymagac wiekszej przestrzeni,
niz ta oferowana obecnie (aktualne nosniki maja
32 gigabajty pojemnosci).

Pocieszajacy jest fakt, ze nawet tego typu ograni-
czenie nie jest przeszkoda do stworzenia dobrej gry

Tryb battle royale
coraz popularniejszy

Sukces gier Playerunknown'’s Battlegrounds
czy Fortnite inspiruje roznych tworcow do im-
plementagji trybu battle royale takze w swo-
ich tytutach. Firma Hi-Rez potwierdzita, ze wariant

na Nintendo Switch. Wystarczy spojrze¢ na sukces tego trybu ujrzymy w sieciowej strzelance Paladins.
The Legend of Zelda: Breath of the Wild albo Super 6 4 G B Plotki gtosza, ze podobna zmiane zaobserwujemy tez
Mario Odyssey, ktdre zajmuja ponizej 16 gigabajtéw w Counter-Strike: Global Offensive od Valve.

pamieci. ] |
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Nowy patch do W3 na Xibox One

NAJNOWSZA AKTUALIZACJA POZWALA GRZE
KORZYSTAC Z DOBROCI XBOX ONE X.

Wraz z uaktualnieniem uzytkownicy najnowszej
konsoli Microsoftu dostaja dwa tryby do wyboru:
,AK" oraz , Performance”. Pierwszy z nich wyswietla
gre w rozdzielczosci 4K przy zachowaniu stabilnych
30 klatek animacji na sekunde. Drugi tryb stara sie
utrzymacw grze wydajnos¢ na poziomie 60 klatek
animagji na sekunde, co wiaze sie z odblokowaniem

rozdzielczosci. W trakcie gry przechodzi ona
dynamiczne skalowanie od 1080p az do 4K w za-
leznosci od sytuacji na ekranie, tak aby docelowa
wydajnos¢ gry byta mozliwie zachowana. Obydwa
tryby obstuguja HDR. Funkcja ta zostanie niedtugo
dodana przez osobna aktualizacje takze do wersji
na PlayStation 4 Pro. Uzytkownicy konsoli Sony
otrzymali patcha z obstuga rozdzielczosci 4K juz
w pazdzierniku minionego roku. ] |

Zmiany
W systemie loot
oxow naioS

NA FALI NIEDAWNYCH KONTROWERSJI ZWIA-
ZANYCH Z SYSTEMEM LOSOWANIA PRZED-
MIOTOW ZE SKRZYNEK, APPLE UAKTUALNILO
REGULY SWOJEGO SKLEPU.

Tworcy, ktérzy beda nadal chcieli umieszcza¢ w swoich
grach pfatne skrzynki o losowej zawartosci, zostang
zobowiazani do ujawnienia doktadnych szans na tra-
fienie kazdego typu przedmiotu, ktdry mozna w taki
sposob otrzymac. Jak dotad tego typu obostrzenia
dotyczyty jedynie niektérych krajow azjatyckich, ale
teraz znajda zastosowanie takze w pafistwach Za-
chodu. Z bardziej znanych tytutéw, wykorzystujacych
system loot hoxéw i dostepnych w sklepie App Store,
mozna wymienic chociazby Hearthstone — popularna
karcianke firmy Blizzard. Miejmy nadziejg, ze inne
firmy p6jda w Slady Apple i gracze stana sie bardziej
Swiadomi, za cotak naprawde pfacg. I Il

4K

Odszedt aktor
Jim French

Artysta byt odpowiedzialny za uzyczanie
gtosu postaciom z gier Valve. Sposrdd jego
kreacji mozna wymienic chociazby Billa z serii
Left 4 Dead lub uwielbianego przez fanow gry
Half-Life 2 Ojca Grigori, ktory pomaga nam
przebrnac przez upiorne Ravenholm.

French zmart w wieku 89 lat.

Dream Alone takze
na Switcha

Powstajaca platforméwka 2D studia Fat Dog
Games ukaze sie nie tylko na PC, Maca
iiPhone’a, ale takze na nowa konsole
Nintendo. Tymczasem tworcy ciezko pracuja nad
ostatnimi poziomami. Powstaje na przyktad mie-
szanka wiktoriariskiego miasteczka ze wspdtczesng
metropolia. Gra na Steamie ukaze sie juz 21 marca.

Ksiazka z gry Dragon Age
ukaze sie naprawde

Chodzi o tytut ,Hard in Hightown”, ktérego
autorem w Swiecie gry jest krasnolud Varric
Tethras. Dzieki wydawnictwom Dark Horse
Books oraz Penguin Random House powstanie
prawdziwa wersja ksiazki, ktora bedzie mozna
nabyc za 20 dolarow. Premiere zapowiedziano na
31 lipca 2018 roku.
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Gratka dla mitosnikow
Bloodborne

Fumito Ueda cos

szykuje...bycmoze...

TWORCA TAKICH HITOW JAK SHADOW OF THE
COLOSSUS CZY THE LAST GUARDIAN OPUBLIKO-
WAL TAJEMNICZY SCREENSHOT.

Obrazek znalazt sie na stronie internetowej gen
DESIGN (studio Uedy) pod zyczeniami noworoczny-
mi. Widac¢ na nim niesprecyzowang postac siedzaca
na kamiennym podwyzszeniu i oSwietlong snopem
Swiatta, podczas gdy nieopodal, czesciowo w cieniu,
znajduje sie reka olbrzyma. Dodatkowych informacji
brak, ale juz rozpoczety sie spekulacje na temat tego,
co owa ilustracja oznacza i czy jest to zapowiedz

DZIEKI SPOLECZNOSCI FANOW UDALO SIE
UZYSKAC DOSTEP DO ZAWARTOSCI WYCIE-
TEJ Z OSTATECZNEJ WERSJI GRY.

Jak sie okazato, gra zawiera elementy, do
ktorych oficjalnie nie da sie uzyskac dostepu,

ale jest to mozliwe przez wykorzystanie
odpowiednich kodéw w Lochach Kielicha. Same
kody zostaty udostepnione przez uzytkownika
Twittera o pseudonimie Shadowedlmage. Po
uzyciu pierwszego z nich (sikgc3sm) uzyskujemy

zmieniona forme Obecnosci Ksiezycowej (fina-
towy boss gry). Drugi kod (arkhv2vs) pozwala
zkolei zmierzy¢ sie znowym przeciwnikiem

— Great One Beast. Oczywiscie takie znalezisko
to prawdziwy skarb dla fanéw produkgji
FromSoftware, ale nalezy pamigtac, ze te
elementy nie zostaty ukoficzone. W praktyce
o0znacza to, 7e nasza posta¢ moze utkna¢ we
wspomnianych lochach. Dla pewnosci przed
odwiedzeniem tych miejsc dowiedzcie sie, czy

LOCH

nowej gry. Nic rzecz jasna nie zostato oficjalnie
potwierdzone, ale w czerwcu 2016 roku w serwisie
The Guardian ukazat sie obszerny artykut o japori-
skim twércy. Przywotano w nim jego plany sprzed
siedmiu lat. Ueda miat rzekomo wtedy stwierdzic, ze
chetnie stworzythy FPS, a jako swoja inspiracje podat
Half-Life 2... (zy zatem nadeszta wreszcie chwila na
urzeczywistnienie tych planéw? By¢ moze dowiemy
sie juz wkrétce. ] |

dostep do walki z bossem przypominajacym

i jak mozna sie z nich wydostac.

-

INABA
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+ Dwazu pefie nowe tytuty

od PlatinumGames

TWORCY SERII BAYONETTA CHCA SAMI BYC
SWOIM WYDAWCA.

Dotychczasowe gry studia byty wydawane przez
zewnetrzne firmy takie jak Sega, Nintendo, Konami
czy Activision. Zgodnie z tym, co niedawno ujawnit
petniacy w PlatinumGames funkcje szefa rozwoju At-
sushiInaba, sytuacja ta ulegnie w przysztosci zmianie
za sprawa dwdch kompletnie nowych tytutéw, nad
ktorymi obecnie pracuja Japoniczycy. Szczegétéw na
razie brak, ale juz teraz Inaba uchylit rabka tajemnicy.
Przede wszystkim oznajmit, ze chca zaskoczy¢
graczy, ale nie przez obrany gatunek. Dotychczasowe
produkje studia kojarza sie gtéwnie z szybka akeja

i ten trend najprawdopodobniej zostanie utrzymany.
Dodatkowo jest niemal pewne, ze gry wyjda tez na
PC— w kwietniu przedstawiciel firmy stwierdzit,

7e bardzo chetnie zobaczyliby wszystkie swoje
produkgje na tym rynku, ale jest to uzaleznione od
woli wydawcéw. Skoro Platinum weZmie na siebie te
odpowiedzialnos¢, problem wydaje sie rozwiazany.
Jesliidzie o klasyfikaje gier, Inaba plasuje je gdzie$
pomiedzy produkcjami indie a AAA. Brzmi to obiecu-
jaco, bo daje szanse na korzystny kompromis miedzy
atrakcyjna oprawa audiowizualng oczekiwana od
AAAa oryginalnymi pomystami, w ktdrych przoduja
indyki. ] |

9 STEAM

Steam
coraz popularniejszy

Na poczatku stycznia popularny serwis
Valve zanotowat 18 milionéw oséb
zalogowanych jednoczesnie. Jest to nowy
rekord, a wzrost w stosunku do podobnego
okresu z poprzedniego roku wynosi az 30%.
Wyglada na to, ze kryzys cyfrowej dystrybugji
gier w najblizszym czasie nam nie grozi.



FHlm o przygodach Mario coraz blize)

NINTENDO WKROTCE POWINNO DOBIC TARGU
ZWYTWORNIA, KTORA BYLABY ODPOWIE-
DZIALNA ZA EKRANIZACJE.

Tatsumi Kimishima (obecny prezydent Nintendo) za-
powiedziat ostatnio, Ze chciathy jak najszybciej dojs¢
do porozumienia, a niedtugo potem ogtosi¢, komu
przypadnie zaszczyt wyprodukowania animowanego
filmu. Plan jest taki, aby premiera kinowa zbiegta sie
zigrzyskami olimpijskimi odbywajacymi sie w Tokio
w 2020 roku. Serwis Game Informer przypomniat

Tworca Overwatcha docenit
mape stworzong przez fana

Joshua Llorente, artysta samouk, stworzyt do
tytutu Blizzarda mape zainspirowana Kairem.
Niedtugo po jej publikadji w serwisie Reddit pojawit sie
komentarz od Jeffa Kaplana (gtéwny projektant gry),
ktdry napisat krétko:, Wspaniata robota! Bedziemy

w kontakcie”. Cokolwiek te stowa 0znaczaja, trzymamy
keiuki za Joshug!

przy tej okazji o elektronicznej korespondengji, ktéra
wyciekta pod koniec 2014 roku i w ktdrej brat udziat
producent filmowy Avi Arad oraz przedstawiciele
studia Sony Pictures Animation. Pézniej, w 2017

roku, pojawita sie wiadomos¢, ze to jednak studio
lllumination Entertainment nalezace do Universal jest
na progu dobicia targu z Nintendo. Bez wzgledu na
to, komu ostatecznie przypadna prawa do produkji,
miejmy nadzieje, Ze koricowy obraz bedzie lepszy niz
tenz 1993 roku. [ ] |

Miniony rok
bardzo dobry dla VR/AR

Zraportu opublikowanego przez serwis
Digi-Capital wynika, ze w roku 2017 zainwestowano
facznie rekordowa sume 3 miliardow dolaréw w startu-
py zwigzane z rzeczywistoscia wirtualng i rozszerzona.
(o ciekawe, to ta druga technologia przyciagneta
szczegolng uwage, co jest w duzej mierze zwiazane

z jej dostepnoscia na urzadzeniach mobilnych.

Infinity VWara
otwieraswoj
polski oddziat

LOKALIZACJA NOWO POWSTALEJ FILII JEST
KRAKOW.

Amerykanskie studio zastyneto przede wszystkim
z produkji licznych gier z serii Call of Duty. Celem
polskiego oddziatu jest praca nad R&D, czyli
badaniami i rozwojem. Dave Stohl (obecny szef
studia) napisat na oficjalnym blogu firmy, ze nowa
filia da mozliwo$¢ wykorzystania talentu polskich
tworcow, aby dodatkowo umocnic pozycje Infinity
Ward na rynku. Kierownictwo nad polska druzyna
obejmie Michat Drobot, a jej praca bedzie caty czas
$cisle zwiazana z poczynaniami gtéwnego studia
w Los Angeles. ] |

no

Shaun Escayg
odchodzi z Naughty Do

Scenarzystai dyrektor kreatywny odpowie-
dzialny za Uncharted: The Lost Legacy (samo-
dzielny dodatek do Uncharted 4) postanowit
rozstac sie z firma. Nie wiadomo jeszcze, jakie s3
przyszte plany Shauna, ale na bazie znalezionych

w internecie informacji mozna wnioskowac, ze bedzie
pracowat przy franczyzie Avengers od firmy Marvel.
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Nowy hetm VR
odHIC

NAJNOWSZY MODEL URZADZENIA NAZYWA SIE
VIVE PRO | STANOWI ZNACZNE USPRAWNIENIE
W POROWNANIU Z DOTYCHCZASOWA WERSJA.
Pierwsza warta uwagi zmiang jest rozdzielczos¢
podwyzszonaz 2160x1200 az do 2880x1600, co

daje konstrukji HTC zdecydowane prowadzenie na
rynku VR w tym wzgledzie. Oprdcz tego hetm ma
zintegrowane stuchawki o mozliwej do dostosowania
pozy(jii obstudze dZwieku 3D. Na tym nie koniec,
bowiem na wyposazeniu Vive Pro znajduja sie réwniez
dwa mikrofony i dwie kamerki. Mozliwe jednak, ze dla
uzytkownikéw wazniejsza bedzie inna zmiana — lepsze
roztozenie ciezaru hetmu, co przektada sie na wyzszy
niz dotychczas komfort uzytkowania. Wisienka na tym

Role: Police

Rzad USA pracuje
nad kontrowersyjng gra FPP

GRA BEDZIE SYMULATOREM STRZELANINY uzbrojonego bandyte... a takze w samego
W SZKOLE. bandyte. To ta ostatnia funkcjonalnos¢ jest

Cel jest oczywiscie szlachetny: chodzi przede
wszystkim o zaznajomienie nauczycieli z tym,
jak taka sytuacja moze wygladac, i nauczenie ich
prawidtowych reakdji (na przyktad barykadowa-

powodem sporu. Moze ona bowiem zosta¢
wykorzystana przez péZniejszego sprawce
jako ,trening”. Miejmy nadzieje, ze rzad USA
wie, co robi, i weZmie te watpliwosci pod

torcie jest Vive Wireless Adapter, czyli sprzet pozwala-
jacy na korzystanie z hetmu w sposéb bezprzewodowy.
Niestety dotychczas HTC nie ujawnito ceny tych dobroci,
aleznana jest przyblizona data premiery —w przy-

nie pomieszczen czy zabieranie uczniow w bez- E D G E uwage. Gra stanowi najnowsza implemen- padku Vive Pro jest to pierwszy kwartat 2018 roku,
pieczne miejsce). Produkt da tez mozliwos¢ wcie- tacje programu EDGE, dotad stosowanego za$ na bezprzewodowy adapter musimy poczekac do
lenia sie w policjanta majacego wyeliminowac przez policje i strazakéw. ] | trzeciego kwartatu. ] |

Mad Catz powraca

Producent akcesoriéw dla graczy szykuje na 2018 rok nowa oferte.

Jest to o tyle pozytywna wiadomos¢, ze firma przez dtuzszy czas miata proble-
my finansowe, ktére zakofczyty sie nawet deklaracja bankructwa w marcu 2017
roku. Teraz jednak kierownictwo objety nowe osoby i przyniosty ze soba nowe
pomysty. Czes¢ oferty zostata zaprezentowana na Consumer Electronics Show.
Na pewno zainteresowanie budzi Rat Air — bezprzewodowa mysz, ktdra faduje
sie bezposrednio przez kontakt ze swoja podktadka, podfaczong do komputera
przez USB. Dzigki temu zmiana baterii staje sie zbedna. Mozna tez podtaczy¢
mysz bezposrednio przez przewdd, gdyby akurat podktadka byta niedostepna.
Zapowiedziano tez klawiature mechaniczna Strike 4 oraz zestaw stuchawkowy
Freq 4. Miejmy nadzieje, ze tym razem amerykariskiej firmie powiedzie si¢ lepiej

Oculus nawiazuje Powstaje fanowska adaptacja
wspotprace z Xiaomi Half-Life 2: Episode 3

—trzymamy kciuki. ] |

18 PIXEL

Pierwszym jej efektem bedzie Xiaomi Mi VR,
czyli przeznaczona stricte na rynek chiriski odmiana
zapowiedzianego kilka miesigcy temu Oculus Go.
Co do samego Oculus Go, to producenci potwierdzili,
ze urzadzenie niedtugo trafi na rynek. Pierwotnie
ogtoszona cena 199 dolaréw zostanie utrzymana,
cojest bardzo atrakcyjng oferta na rynku VR.

Scenariusz gry, ktory w zesztym roku
udostepnit Marc Laidlaw (byty scenarzysta
Valve), zostat ,wziety na warsztat” przez
entuzjastow tytutu. Planujg oni przeksztatci¢ go
w petnoprawny produkt. Inicjatywa nazywa sie
Project Borealis.



Street Fighter V: Arcade Edition

JAKNAZWA WSKAZUJE, JEDNA Z GROWNYCH
ZMIAN JEST DODANIE DO GRY TRYBU ARCADE.
Nie jest to jednak doktadnie taka walka z komputero-
wym przeciwnikiem, jaka znamy z poprzednich czesd.
Tym razem gracz moze wybrac , drabinke” zawierajaca
rywaliz wybranej gry z serii (na przyktad

Street Fighter Il lub Street Fighter Alpha). Bardzo
istotny jest tez sposob, w jaki wersja jest dystrybu-
owana. Jesli jestesmy juz posiadaczami , zwyktego”
Street Fightera V, wersje arcade otrzymamy w postaci
darmowego patchal To bardzo pozytywna zmiana

w stosunku do poprzednich czesci gry, gdzie kazdy
dopisek ,super” lub ,turbo” oznaczat koniecznos¢

Microsoft powoli
porzuca Kinect

Amerykanski gigant potwierdzit, ze zaprzestaje
produkgji adapterdw, ktdre s konieczne, aby
podtaczyc Kinect do nowych modeli konsol takich jak
Xbox One'S czy Xbox One X. Jako uzasadnienie decyzji
Microsoft podatwole skupienia sie na nowszych
akeesoriach duzo bardziej oczekiwanych przez fanow.

dodatkowego zakupu. Oprdcz wspomnianego trybu gra przeszta tez
szereg zmian balansujacych, pojawity sie nowe wyzwania oraz nowe
mechaniki v-trigger dla kazdej z postaci. Capcom ogtosit tez, jacy
bohaterowie beda stopniowo dodawani do gry w najnowszym sezonie.
Prawdopodobnie najwigkszy entuzjazm wsrdd fanéw wywotat powr6t
Blankii Sagata, ktérych na pewno kojarza takze czytelnicy Pixela,

bo postaci te towarzysza serii juz od najwczesniejszych czesci.

Z jednej strony byto to niedorzeczne, eby tak podstawowa funkcjonal-
nos¢ kazdej bijatyki, jak arcade mode, nie zostata zaimplementowana
od razu, az drugiej ciesze sie, ze nareszcie zostato to zrobione i SFV
mozna w koricu uznac za petnoprawny produkt. Z tej okazji wszystkim
fanom gry zycze potamania kontroleréw!. ] |

Wyszedt trailer do Squadron 42
z Markiem Hamillem

Zwiastun ukazuje stynnego odtwdrce Luke’a
Skywalkera jako starego, doswiadczonego pi-
lota, ktdry bedzie towarzyszyt postaci gracza.
Squadron 42 to kampania dla pojedynczego gracza
bedaca czescia powstajacego juz od dtuzszego
czasu kosmicznego MMO Star Citizen.

Uzaleznienie
od gieruznane
przez WHO
zachorobe

SZCZEGOLOWY OPIS ZABURZENIA ZNAJDZIE SIE

W NAJNOWSZEJ KLASYFIKACJI ICD.

Wsrod symptoméw choroby okreslonych przez WHO
mozna wymieni¢ miedzy innymi brak kontroli nad anga-
zowaniem sie w gry (czestotliwos¢, czas, intensywnosc),
nadmiernie wysoki priorytet nadany grom w stosunku do
innych czynnosci czy kontynuowanie grania mimo wysta-
pienia negatywnych konsekwencji. Mimo ze deklaracja ta
wywotata kontrowersje (bo gry nie s tutaj wyjatkowym
czynnikiem w pordwnaniu do wielu innych), wiaze sie row-
niez z pozytywami — ci, ktérzy faktycznie maja problem
zzachowaniem umiaru, beda mieli tatwiejszy dostep do
stosownej terapii. ] |

Valve wycofalo
sie ze wsparcia
turnieju Galaxy
Battles

JESTTO DUZY TURNIEJ W DOTA 2, KTORY ODBVE SIE
NAFILIPINACH.

Powodem decyzji Valve byty restrykcje dotyczace graczy,
ktdre firma okreslita jako , nierozsadne naruszenie
prywatnosd”. Chodzito przede wszystkim o obowiazkowe
testy uczestnikow na obecnos¢ narkotykéw. W zwiazku
zZpowyzszym turniej stracitrange ,major”, coz kolei
oznacza, ze gracze nie mogli na nim zdoby¢ punktéw
rankingowych kwalifikujacych do udziatu w najwiekszym
turnieju zaplanowanym nasierpien. Po tej decyzji cztery
druzyny (z szesnastu) zrezygnowaty z udziatu, w tym
obecni mistrzowie — Team Liquid. Valve szuka mozliwosci
zorganizowania dodatkowego turnieju o randze ,major”,
aby gracze mimo wszystko mieli okazje zdobyc brakujace
punkty. ] |
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev. 0d ponad
¢wiercwiecza zwigzany z polskim rynkiem gier. Mitosnik
porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky oraz kot6w.

NA JAKA PRZYSZEOSC PRZYGOTOWYWAE NAS
,PAN KLEKS W KOSMOSIE™?

azdy z nas ogladal wiele razy ten
Kwyprodukowany w 1988 roku film.

Stworzony na przelomie epok, u progu
nieznanej przysztosci, prébowat - domnie-

mywam, ze raczej bezwiednie - antycypowacé
przyszly porzadek rzeczy i swiata.

Ten rodzaj nostalgii, ktéry sprawia, ze czytamy Pixela
(lub, co gorsza, piszemy do niego), ufundowat sie na
latach osiemdziesiatych i dziewiec¢dziesigtych. Jestem
wiec raczej pewien, ze kazdy z czytelnikéw doskona-

le zna filmowa trylogie o przygodach Pana Kleksa.

W zasadzie, jesli chodzi o kino dla mlodziezy, upadajacy
PRL lat osiemdziesigtych nie mial nam niclepszego do
zaoferowania.

Pierwsza czes¢, obiektywnie najlepsza filmowo, byta
relatywnie wierng ekranizacja ksigzki. Druga formalnie
jeszcze korespondowata z utworami Jana Brzechwy, fak-
tycznie jednak tworzyta juz oderwang, wlasna narracje.
Trzecia, wyprowadzong w przysztos¢, z Panem Kleksem
taczyljuz, co c6z - tylko Pan Kleks.

Tak jak drugi Pan Kleks chcial sie troche podczepi¢
pod mode na filmy o sztukach walki, tak trzeci opowia-
dat historie z pogranicza science fiction i gier kompute-
rowych, dwéch najgoretszych tematéw lat osiemdzie-
sigtych. Film rozpoczyna sie w 6wczesnych czasach
wspdlczesnych, w domu dziecka. Ma do niego przyby¢
z wizyta stawny wychowanek, ktéry po dorosnieciu
wyjechat do USA, gdzie zalozyt wiodacy technologiczny
koncern MBM i pozostaje jego wiascicielem. Dowodem
jego sukcesu jest fakt, ze przylatuje samolotem, w kté-
rym wykupil wszystkie miejsca, tak zeby mu plebs nie
zanieczyszczal powietrza. Taki awans, jak dobrze wiemy,
jest catkowicie niemozliwy. Ja jednak - jak kazdy z na-
stoletnich chlopcéw w warszawskim kinie Sawa, gdzie
ogladalem ten film - $wiecie wierzytem w jego mozli-
wos¢. Prezes koncernu przywozi dzieciom w prezencie
superkomputer. To w istocie okazala jednostka: na oko
dwa metry szescienne, z trudem wchodzi na pake zuka.
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Wieczorem zaczyna opowiada¢ dzieciom historie z przyszlosci - wydarzenia odlegle
w czasie o kilkadziesiat lat.

Akcja toczy sie w niezwykle ponurej dystopii. Ziemia wlada satrapa, dla niepoznaki
zwacy sie Przewodniczacym Planety. Przyroda jest zniszczona, ludzie jedza plankton,
Pan Kleks, zmarnialy i postarzaty, bo nikt w niego nie wierzy, mieszka w ostatnim
rezerwacie przyrody (!). Dzieci ksztalcg sie w szkole wygladajacej jak spetnienie snéw
Josepha Goebbelsa: zamiast nazwisk maja numery, s3 poddawane ciaglej inwigilacji,
aapodyktyczny dyrektor co prawda wyglada jak atrakcyjny rockers, ale w znanej
piosence o dyscyplinie z radoscia $piewa, ze jesli ktérys z wychowankéw bedzie chciat
mie¢ wlasne zdanie, ,to dziecko dostanie lanie”. Skadinad piosenke w catosci - wraz
z tym passusem — cérki moje wykonywaty niedawno na akademii na zakonczenie
roku w swojej szkole. Zupelnie nie wiedzialem, co mam z tym zrobic.

Na tym tle rozwija si¢ dobrze nam znana intryga. Chciatbym tylko zwréci¢ uwage
na obecne w niej nieprawdopodobne okrucienstwo. Gdy dzieci udaja sie na ztomo-
wisko robotéw, ktére nawiedzaja miejscowi ztomiarze (wygladaja biednie; widac¢,
ze raczej ztomuja, by przezy¢), wartownik zaczyna do nich pru¢ bez ostrzezenia
z cigzkiej broni energetycznej i co najmniej jeden czlowiek pada. A gdy odnaleziony
tamze robot wspomina, jak Pan Kleks uratowat go przed innymi zlomiarzami, widzi-
my kolejna przejmujaca scene, w ktérej bohater naszego dziecinstwa z zimna krwia
powala tych czterech biednych ludzi strzelajaca z jego palcéw energia, mimo ubogosci
efektow specjalnych do$¢ dziwnie przywodzaca mi na mysl poczciwine Palpatine’a.
Jakkolwiek narracja filmowa zostawia tu pewng przestrzen do namystu, jestem
catkowicie pewien, Ze jestesmy swiadkami morderstwa z zimng krwia.

Wreszcie w wielkim finale zachodzi wydarzenie $cinajace krew w zytach. Oto Pan
Kleks dotykiem odsyta w inny wymiar - ja jednak mniemam, ze efektywnie zabija
- Wielkiego Elektronika, ktéry w momencie, gdy ma to miejsce — $pi! Jest catkowicie
bezbronny. A jednak Ambrozy Kleks traktuje go bez litosci, przy akompaniamencie
obtakaniczego rechotu swego towarzysza Melo Smiacza. The End. Happy end.

Te pozorne drobiazgi nigdy nie psuty mi zachwytu filmem, ktéry od poczatku byt
na wszelkie sposoby — poza wybitnym aktorstwem Piotra Fronczewskiego — niepo-
radny i jako taki - uroczy. Uwielbiam go oglada¢ do dzis. I to mnie wiasnie niepokoi.
Zaszczepiono nam taka wizje brutalnej, bezwzglednej przyszlosci, pokazano nam
taki odhumanizowany system wartosci... i spowodowano, ze przyjeliémy go bez pro-
testéw. Uradowani i zmotywowani wychodziliémy z kina. Na horyzoncie majaczyla
juz nowa Polska. lm
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WSZYSTKO JUZ BY+O

ak, podczas pisania korzystam z Wiki-

pedii. Dobry tekst o grach retro po-

winien sie sktada¢ z kilku elementéw.
Musi odpowiadaé na pytania ,,co, gdzie, kiedy”,
czyli zawieraé odpowiednia doze podstawowej
faktografii (tytuly, daty wydania, producen-
téw). Dobrze, zeby umieszczal opisywane tytuty
w kontekscie, na przykltad poréwnujac je do in-
nych czesci serii lub podobnych rzeczy wydanych
réwnolegle, pokazujac ewolucje gier.

Te dwie pierwsze czesci sa zwykle przezroczyste.
Czytelnicy nie pamietaja ich po przeczytaniu, chyba
ze trafig si¢ bledy rzeczowe. Czytelnika najtatwiej
kupi¢ nieznanymi wczesniej informacjami i ocenami
odautorskimi z uzasadnieniem, zwlaszcza jesli autor
ma inny poglad niz cala reszta $wiata. To nie jest
oczywiscie gotowa recepta na dobry tekst, ale trudno
napisac dobry tekst, ignorujac ja zupelnie.

Niedawno pisalem o serii Lands of Lore. Mniej
wiecej wiedzialem, o czym chce napisa¢, zanim
zaklepalem temat. Zeby jednak nie strzeli¢ jakiejs
glupoty, zaczalem od od$wiezania pamieci i groma-
dzenia faktéw. Czesciowo polegalo to na ograniu
calej serii na nowo, cze$ciowo na przeczytaniu moich
starych tekstéw, czesciowo na poczytaniu, co napisali
inni (wtedy i p6zniej). Pierwszej czesci, tej encyklo-
pedycznej, nie da sie zrobi¢ bez dobrych zrédet i tutaj
Wikipedia to podstawa. Tak, siegalem i do innych
zasobéw, ale zeby ustali¢ daty wydania kolejnych
czesci LoL, zaczatem od Wiki. Mégtbym oczywiscie
udawac, ze wszystko pamietatem. Jednak ci, co znaja
mnie blizej, od razu by wiedzieli, ze tze, a cata reszta
i tak by sie domyslata.
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Podobnie byto z druga czescia, czyli poréwnaniem z innymi tytutami. Ktére
tytuly i dlaczego chcialem wymieni¢ w kontekscie rozwoju grafiki czy gatunku,
bylo dla mnie oczywiste, ale doktadne sprawdzenie dat to koniecznos¢, zwlasz-
cza ze kolejnos¢, w jakiej ja gratem w rézne tytuty i widziatem zastosowane
w nich rozwiazania, niekoniecznie musiata by¢ kolejnoscia rzeczywista.

Tu znowu Wiki byta nieoceniona.

W ramach szukania jakich$ dodatkowych informacji i smaczkéw skontakto-
walem sie z Rickiem Gushem i Frankiem Klepackim (jeden tatwy do wyguglania,
drugiego mial juz namierzonego Micz — bo my tu sobie nawzajem pomagamy,
jak piszemy r6zne rzeczy, zeby teksty byly lepsze). I tu nastapilta drobna wtopa.
Gush w jednym z pierwszych listéw opisat wspoétprace z Patrickiem Stewartem
(,We paid Patrick Stewart 30K for three hours in the recording studio”). Skon-
struowalem w oparciu o ten list kilka tadnych, okragltych zdan (jak mam pomyst
na zgrabne sformultowanie, zapisuje je od razu), ucieszyliémy sie z Miczem, ze
mamy co$ fajnego z pierwszej reki, po czym przy kolejnej iteracji zorientowa-
lem sie, ze ta informacja jest juz w... Wikipedii. Szlag trafi catg oryginalnosé¢.
Nie bylem pierwsza osoba wypytujaca o historie LoL, co Gush miat fajnego do
opowiedzenia, opowiedzial juz innym wczeéniej. Nie ma w tym nic dziwnego,
ale kilka zdan musialem przeredagowad¢, zeby inaczej roztozyc akcenty. Ai tak
pewnie kto$ zarzuci, ze w tekscie jest to samo, co w Wiki. Jak zy¢?

Oczywiscie tekst mozna ulepszy¢, nadrabiajac wdziekiem i kultura osobista,
dopisac kilka stéw o wtasnych doswiadczeniach czy wspomnieniach. Nie mozna
z tym przesadzi¢, bo tekst ma by¢ o grach, nie o autorze. Ale nawet piszac te
kilka stéw, trzeba sie liczy¢ z tym, Ze jedyne, co kto$ zapamieta z takiego tekstu,
to wlasnie te indywidualne wspomnienia, i uzna, ze przez nie, niezaleznie od
wszystkich znajdujacych sie w nim informacji, tekst byt do dupy. Been there,
done that. Nie, zebym planowat sie zmieni¢. bn
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