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zialo sie jako$ na poczatku
D 2013 roku, gdy Lapusz napi-

sal przez Facebooka, ze za-
mierza zorganizowaé growa impre-
z¢ w Warszawie i poszukuje na nia
jakichs$ ciekawych gwiazd. Prawde
powiedziawszy, to wlasnie ja pod-
sungtem mu Frédéricka Raynala.

Poznalem go 17 lat wczesniej na ECTS,
gdzie promowat woweczas Little Big Ad-
venture 2. Podszedlem do niego, zeby
powiedzie¢, jak wielkim fanem jestem,
co ujelo go to na tyle, ze dat mi niepre-
zentowane wtedy jeszcze w mediach
demo LBA 2 i powiedzial, ze moge go
uzy¢ w Secret Service. Rzecz chwile
pézniej ukazala sie na najdrozszym co-
verdysku swiata. W kazdym razie wte-
dy sie poznalismy, wiec gdy po latach
potrzebowalem jego zdjecia do ksiazki
i znalaztem kontakt do Freda, przypo-
mniatem mu te historie. Pracowat wéw-
czas w Ludoid - przystal fotografie, jak
siedzi w ogrédku i pisze co$ na laptopie
opatrzonym logo swojej firmy. Niedlugo
p6zniej dat sie naméwi¢ na przyjazd do
Polski.

Wtedy tez pomagalem zorganizo-
waé panel dawnych redaktoréw pism
o grach. OmawialiSmy strategie jed-
noczesnego pojawienia si¢ na tej samej
imprezie Martineza i Pegaza Assa i wy-
dawalo sie, ze moze do tego dojs¢, ale
ostatecznie ten pierwszy podziekowal
za udzial. Mimo to udato sie zaprosi¢
sporo dawnych kolegéw z Top Secretu
i Secret Service, podczas ktérego zasia-
ne zostalo pierwsze ziarno: ,A moze by
tak sprébowa¢ reaktywacji?”. Zeby od-
da¢ atmosfere tamtego dusznego spo-
tkania w ciasnych podwojach nieistnie-
jacego juz klubu CDQ na Burakowskiej
w Warszawie, dodajmy, ze juz wéwczas

tAPUSZIMICZ

tlity sie konflikty z dawnego SS. Razem z Pegazem uzgadnia-
lismy strategie, jak mamy reagowa¢, gdyby na sali pojawit sie
pewien delikwent, domagajacy sie zalegtych wierszéwek sprzed
ponad dekady. Na szczescie nie przybyl, spotkanie byto udane,
a rok p6zniej nastapity wiadome wydarzenia.

Nikt wtedy nie przypuszczal, ze z tego amatorskiego zlotu
wyloni sie najwazniejsza w Polsce impreza po$wiecona starym
grom, kultowi retro, planszéwkom i wspélczesnym niezalez-
nym grom wideo. Dokonal tego Eapusz — swoja energia, uprzej-
moscia i pasja. Czy jest druga taka impreza zorganizowana
oddolnie, nie jako wyraz biznesowych kalkulacji, tylko owoc
zamilowania do tematu? Nie sagdze. Czy komukolwiek w Polsce
udalo sie zaprosi¢ bardziej obszerna galerie staw? Bo oprécz
Raynala Pixel Heaven odwiedzali przeciez Charles Cecil, Ben
Daglish, Dino Dini, Jon Hare, Rob Hubbard, Bo Jangeborg, Jeff
Minter, Mike Montgomery, bracia Oliver, Petro Tyschtschenko
iinni. W tym roku, o czym piszemy kilka stron dalej, do kolekecji
staw dotacza kolejne nazwiska. Sam juz nie moge sie doczekaé
8 czerwca. Nieco wczesniej wybieram si¢ do Albionu, by zba-
da¢ kolebke, w ktérej narodzit sie trzon spectrumowej czesci
branzy, ale zaraz potem pedze na Wtosciariska 52 na najlepsza
retroimpreze $wiata. Do zobaczenia i pamietajcie, ze wakacyjny
numer Pixela ukaze sie 28 czerwca! b
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Redakdja nie zwraca materiatow
niezamowionych, zastrzega sobie
prawo doich bezptatnej publikagji
oraz prawo do skrtow i redakcyj-
nego opracowania tekstow i innych
materiatow przyjetych do druku.
Iatres¢ reklam i ogtoszer redakca
nie odpowiada.
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Kto zyw, niechaj przybywa. Szdsta SCH REHBER
edycja Pixel Heaven odbedzie sie
w dniach 8-10 zerwea. My tam
bedziemy! www.pixelheavenfest.com

I OstamionaSteamiepojawita I /chy nie byto nudno, I Poszukiwany Top Secret 55!
sie darmowa gra Battle for 6w Marvel - tymrazem Nie chodzi o wydanie
Wesnoth. Czas najwyzszy. Ro- ,Avengers: Infinity War’. zPixel Heaven, lez o ten,
P. zwijana od 15 lat BfW jest jak Powiem to tak: mozna nie ktory zaginatw mrokach dzie-

. dobre wino:im starsza, tym lubi¢ superhohaterskich jow lat dziewigcdziesiatych,

C heC k itout lepsza. Kilkanascie kampanii, filmow, ale ich populamos¢ oktorym dzié juz nawet
PIXELPOST pl -budowanalla}tan‘]i fabula nie powinna‘dziw-ic'. To Borek nie pamile;ta. Ostatnﬁ
i spofeznosc weiaz tworzaca naprawde widowisko na wzmianke mozna odnaleZ¢
Blog redaktordw Pixela, na ktorym nowe mapy — dla mitosnikéw najwyzszym poziomie, w Gamblerze 7/98, pozniej
turéwek po prostu raj. atego zawsze ozekiwat trop sie urywa. Ktokolwiek
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RETRD &

Mniej wiecej jako I Przezywam wiashie traume
dziesieciolatek skorizylem —odchodzi , Expanse”
Prehistorika 2. Ostatnio (cho¢walzymy, by go
kupitem go na GOG, aby nie anulowali) i, Lucyfer’
powtdrzy¢ ten wyazyn. prawie stracilismy, Brooklyn
W koricu misie udato, Nine Nine".. dlatego, by

ale biorac pod uwage, nie odzuwac wiecej strat,
ilesie nameczytem, przerzucitem sie na doku-
zcheia przenidstbym sie menty na Netflixie. , Dirty
w przesztos¢i sam miodemu Money"trafito idealnie.
sobie przybit piatke za

wytrwalosc.

HINTENDD
LABO I

tremil) VARIETY KIT

MANKOW SKI

Wwieku69 latzmarfa aktorka IS
Margot Kidder. Pamietam, ze
wszazydie dyskusji o filmach
interaktywnych to jej udziat

w Undera Killing Moon bywat
przytazany jako przykfad
nobilitadji gier wideo.

W wielkim kinie grata Lois
Lane, ukochang Supermana
(hristophera Reeve. Jaja
jednak zapamietam jako
zadzioma barmanke.
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RETRO & INDIE GAMING FEST i M, Drews

BEDZIESIEDZIALO! Parafrazujgc stynng piosenke, Pixel Heaven jeszcze nigdy
nie byt tak atrakcyjny! To oczywiscie nieprawda, bowiem juz od pierwszej
edycjiimpreza dostarcza dobr wszelakich w ilosciach hurtowych.

Jednak tegoroczna lista gosci specjalnych to creme de la cremel

kowcy autografow, szykujcie dtugopisy!

GA LERI A
SLtAW
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ERI C CHA HI

ROCZNIK 1967, CO PRZYJMUJE Z ULGA, BO JEST STARSZY ODE MNIE. CHAHI JEST
PRZEDSTAWICIELEM NARODU, KTORY UCZYLISMY JESC WIDELCEM. ZA TO ERIC NAUCZYE

NAS, CZYM JEST TEN INNY SWIAT. TAK, PROSZE PANSTWA, CHOC MOZNA BY Z PEWNA DOZA
NIESMIALOSCI POWIEDZIEC, ZE ,GIMBY NIE ZNAJO”, CZYTELNICY PIXELA DOSKONALE POSTAC
CHAHIEGO KOJARZA. ERICJEST BOWIEM 0JCEM KULTOWEGO TYTULU ANOTHER WORLD

— JEDNEGO Z KAMIENI MILOWYCH W HISTORII BRANZY.

Chahi to twdrca niezalezny z krwi, kosci, umystu i serca. Wies¢ niesie, ze kariere zaczat od much, bowiem
w pierwszej swojej produkgji kazat graczowi wcieli¢ sie w zabe, fapiaca owady chwytnym jezykiem. Jezyk
byt dtugi, a zaba bardzo gtodna. Do pracy tworczej pchnety go z kolei takie tytuty, jak Tempest, Defender,
Pac-Man i Xevious, czyli wszystko to, w co ja jako dzieciak namigtnie ttuktem w salonie gier w potowie lat
osiemdziesiatych ubiegtego wieku.

Kiedy tylko Eric poznat podstawy jezyka BASIC, byt szczerze zdziwiony, jak fatwo jest... tworzy¢ gry! | choc
byty to inne czasy, dzis twércy powinni sobie wzia¢ stowa Chahiego do serca, ten utalentowany Francuz
udowodnit bowiem, ze jedynym limitem jest nasza wyobraznia. | cho¢ zadna jego pdzniejsza gra nie zdoby-
fa tak wielkiej popularnosci jak Another World, Eric ma na koncie kilka réwnie niezapomnianych produkgji,
ktdre plasuja go w czotéwce francuskich twdrcéw i zapewniaja mu poczesne miejsce w historii gier.
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ROCZNIK 1964. KOLEJNY TUZ Z KRAJU WINA, ZABICH UDEK | TAKIE) WIELKIE) WIEZY, KTORE)
NA POCZATKU NIKT NIE LUBIL. NIE WIEM, JAK SPRAWNIE CUISSET POStUGUJE SIE WIDELCEM,
ZATO BEZ WAHANIA RZEC MOZNA, IZ TWORCA GIER JEST WYTRAWNYM!

Jego pierwszym duzym sukcesem byta produkcja Les voyageurs du temps (Future Wars) — znakomita

i zaawansowana jak na 6wczesne czasy gra przygodowa, do ktorej grafike stworzyt (niespodzianka) Eric
Chahi. Cuisset zawsze byt fanem kina akqji i nowej przygody. Jak twierdza autorzy not biograficznych, od
zawsze chciat przenies¢ filmowe klimaty na ekran komputera. | trzeba Paulowi oddac, ze udato mu sie

to znakomicie. Do tego stopnia, Ze jego gra Operation Stealth zostata wydana w Stanach Zjednoczonych

| przez Interplay na... licencji Bonda (sic!), jako James Bond 007: The Stealth Affair.
Nie spoczat jednak wtedy na laurach. Spod jego zdolnej reki wyszty potem takie tytuty, jak kultowy
FUTURE Flashback, ktory obchodzi wtasnie 25-lecie wersji na SNES, czy jego tréjwymiarowy sequel Fade to Black,
WARS ktdry zapisat sie w historii gier wideo jako pierwsza petnokrwista produkcja TPP. | zdradze wam, ze

byta to pierwsza w mojej osobistej historii gra, przy ktérej matzonka posadzita mnie o uzaleznienie od
elektronicznej rozrywki!

/4,2 2,z /=~~~

FRED RAY NA L

ROCZNIK 1966. TRZECI W TEGOROCZNEJ GALERII SLAW FRANCUZ (ZARTY 0 WIDELCU JUZ
SOBIE DARUJE). W ZASADZIE MOGEBYM NAPISAC TYLKO, ZE JEST TWORCA GIER, KTORY OZENIE
SIEZ TWORCZYNIA GIER. 0TO SZTOS, JAKIEGO ZYCZE WSZYSTKIM W BRANZY!

Skoro jednak omawiamy postacie naszych niezwyktych gosci, pare stow wiecej o Frédéricku. Raynal to
pionier survival horroru i twérca... tak, powiedzmy to gtosno... stynnego Alone in the Dark, ktdry uznaje
sie dzis za pradziada takich serii, jak Resident Evil czy Silent Hill.

Przygode tworcza rozpoczat juz w 1979 roku, tworzac gre Laser na ZX81, praszczura najlepszego oSmio-
bitowca na $wiecie (koledzy atarowcy, prosze nie podnosic sie z krzeset i schowac te scyzoryki). Kolejna
gre stworzyt dopiero siedem lat pdzniej. Robix, bo tak sig nazywata, zostata napisana w tydzier. W sumie
zakupionych zostato 80 egzemplarzy, ktére naby¢ mozna byto w sklepie komputerowym prowadzonym
przez ojca Freda. ALONEIN
Raynal znany jest tez jako tworca Little Big Adventure, Time Commando czy Toy Commander. THEDARK
W 2006 roku uhonorowano go Orderem Sztuki i Literatury i byt to pierwszy przypadek

w historii Francji, kiedy tworca gier otrzymat to zaszczytne wyréznienie!

/22 /2

ROCZNIK 1966. WIECZNIE USMIECHNIETY DRAN Z KONSKIM 0GONEM NA GEOWIE | GITARA
POD PACHA, KTORY PODBIE NASZE SERCA WYJATKOWO MALO POPRAWNA POLITYCZNIE
PIOSENKA ,WAR NEVER BEEN SO MUCH FUN”. DO DZIS PO CICHU NUCA JA NAWET NAJWIEKSI
PACYFISCI W BRANZY!

Ten grafik, designer, muzyk i w ogdle szalenie kreatywny Anglik w roku 1986 zafozyt firme Sensible
Software. Ze stajni tej jeszcze tego samego roku wyszta gra Twister: Mother of Charlotte na ZX
Spectrum. Ztotymi zgtoskami Jon zapisat si¢ jednak przede wszystkim w historii Amigi. Wystarczy
wymienic takie tytuty, jak Cannon Fodder, Sensible Soccer czy Mega-lo-Mania, by zrozumie¢, ze temu
cztowiekowi mozna by byto Smiato za zycia stawiac pomnik. Jon niezmiennie zwiazany jest z branza,
SENSIBLE ale petni tez kilka niezwyktych i zaszczytnych funkgji. Jest profesorem wizytujacym w Anglia Ruskin
SOCCER University w Cambridge, cztonkiem Akademii BAFTA oraz prelegentem podczas wydarzen branzowych
na catym Swiecie. Zatoze sie jednak, ze Jops doskonale wie, gdzie branza bawi sie najlepiej.

Takze z tego powodu odwiedzi Pixel Heaven po raz kolejny!
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CLIVE TOW NSEND

ROCZNIK NIEZNANY. MIAL BYC PSYCHOLOGIEM DZIECIECYM, SPECEM MEDYCYNY SADOWE), A NAWET
TWORCA ZABAWEK. OSTATECZNIE ZOSTAL.... MISTRZEM SABOTAZU! CLIVE TOWNSEND TO BOWIEM
TWORCA DYLOGII SABOTEUR — OBOK THE LAST NINJA NAJSEYNNIEJSZYCH GIER 0 ZAMASKOWANYCH
ZABOJCACH!

Clive programowanie rozpoczat w jezyku BASIC na komputerze ZX81. Szybko stwierdzit, ze chce tworzy¢ gry.

Kiedy miatjuz na koncie kilka tytutéw, zanidst je do lokalnego sklepu komputerowego. Jego menedzer Tim Hine
zgodzit sie je sprzedawac, ale zasugerowat tez, by Townsend porozmawiat z firma Durell Software. W efekcie obaj

L
C

r panowie rozpoczeli tam prace, a Clive‘'owi doradzono, by porzucit BASIC na rzecz assemblera. Stynny Saboteur byt
| .-. po czesci przypadkiem. Townsend miat bowiem pracowac nad gra o ambitnym tytule Chicken. Projekt zostat jednak
I- zawieszony (ciekawe, dlaczego?), a Clive'a przerzucono do prac nad Death Pit. Po jego zakoriczeniu Townsend, nieza-
.. dowolony zwynikéw, pokazat szefowi prywatny projekt zwany wtedy Ninja Darkness. Powiedziat, ze chce pracowac
SA BO nad tymi... tak wtasnie powstata jedna z najstynniejszych gier na ZX Spectrum! Clive odpowiedzialny jest réwniez za
= Tﬂj R jej kontynuacje, w ktdrej wcielalismy sie w siostre bohatera pierwszej czesci, a czekata na nas przygoda rozlokowana
na obtednej wtedy liczbie 700 ekranéw! Jesli zapytacie go o ulubione gry, odkryjecie prawdziwego retromaniaka!
I u Uwielbia bowiem Cannon Foddera na Amige i oryginalnego Deus Exa na PC.
: ||
_"' 2zzzz2z2z2zzzzzzz;zazzdddziddddddddzzz
g
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ROCZNIK NIEZNANY (MUSZE ZACZAC TAK MOWIC 0 SOBIE!). WETERAN BRANZY.
JEGO PIERWSZA GRA, KTORA TRAFILA DO SPRZEDAZY, TO THRONE OF FIRE
WYDANA W 1987 ROKU PRZEZ MELBOURNE HOUSE.

James to szalony programista, ktory ogarnat wiekszos¢ jezykéw, w ktorych mozna pisac
gry, ajego portfolio obejmuje takie platformy, jak ZX Spectrum, Amstrad, Game Boy,
Game Gear, Master System, Mega Drive, 32X, Saturn, PSXi oczywiscie PC. W czasie swojej
kariery stworzyt gros autorskich technologii z powodzeniem sprawdzonych w produkcjach
komercyjnych.

Bagley jest prawdziwym weteranem ZX Spectrum, choc spore osiggniecia ma réwniez na
Amstradzie. Dla stynnej firmy Ocean Software Ltd napisat piec gier, w tym taki hit jak Cabal.
Ma tez na koncie trzy produkcje dla US Gold Ltd.

Pytany dzis o najlepsze gry konsolowe odpowiada, ze nie ma w domu ani PS4, ani Xboxa,
bo woli gra¢ przy uzyciu myszkii klawiatury, a najlepsze tytuty to te ze strefy retro.

| jak go tu nie kocha¢?

i

e

ROCZNIK 1965. POWIEDZIEC O NIM, ZE PRACUJE OBECNIE DLA GIGAN-
TA WARGAMING.NET, TO JAK NIE POWIEDZIEC NIC. TOM PUTZKI TO
BOWIEM PRAWDZIWY WETERAN BRANZY Z 50 TYTULAMI NA KONCIE!
Pierwsze kroki stawiat w Greenwood Entertainment Software GmbH,

aw roku 1997 zatozyt wtasna firme znang jako Piranha Bytes. Byt
odpowiedzialny za narodziny serii Gothic i to stanowi gtéwny punkt

w jego deweloperskiej biografii, aczkolwiek pracowat tez wcze$niej dla
Independent Arts Software.

0d 2006 roku prowadzi rowniez wtasna firme konsultingowa dla branzy gier,
a0d 2009 roku jest cztonkiem rady doradczej GDC Europe. Na koncie ma tez
prestizowe nagrody branzowe.

Podobno warto uscisna¢ mu dton, bo to zapewni znakomity PR zwtaszcza
mtodym deweloperom!
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ROCZNIK NIEZNANY. FRANCUSKI PROGRAMISTA, KTORY NIE MA
PRAWIE ZADNEJ GRY NA KONCIE (SICY), A JEDNAK TRUDNO PRZECENIC
JEGO WKEAD W BRANZE. JAKIM CUDEM?

Lionet to szalenie zdolny twdrca jezykéw programowania i silnikéw. | cho¢
najbardziej znany jest jako autor STOS BASIC na Atari STi AMOS BASIC na
Amige, maczat palce przy takich systemach, jak Klik & Play, The Games
Factory, Multimedia Fusion i Clickteam Fusion. A wszystko to silniki, dzieki
ktérym osoby bez umiejetnosci programistycznych moga tworzy¢ nawet
zaawansowane gry. To szalenie wazne, bo wiele znakomitych i ukochanych

.!l Pl :I..
o ol ?“".'.

przez rynek produkcji powstato wtasnie dzieki takim programom. 4
Warto tez przypomniec, iz dziewictwo w branzy Francois stracit juz
w 1984 roku, kiedy stworzyt swoja pierwsza gre Driver na platforme Oric. & PLAY

H_HEAVEN JUZ ZA ROGIEM , DLATEGO POSTANOW ILISM Y ZEBRAC
DLAWASNAJWAZNIESZEINFORM ACEDOTYCZACETEGO,CZEGO
SPODZIBWAC SIENA IM PREZIE

ol Artur Cnotalski

uz pierwsza z atrakcji
powinna zasugerowac
wam, ze w tym roku

w programie czekaja
na was atrakcje ciez-
szego kalibru. Czeka nas rozmowa
z Adrianem Chmielarzem, czto-

<

-Astro ktory ladujac

= Na PH 2018 zjawi
sie réwniez David
Pleasance, czyli byty
szef brytyjskiego od-
dziatu Commodore!

Komputerowych, powracajacego na

Sciafiskiej 52 zn6w  figurkach i wiadomosciach w prasie. chwile po pietnastu latach. Maga-
z radoscia przyjma

speéjaﬁﬁy pokaz dokumentu ,Wojna miodszych i star- Najciekawsze natomiast majg okazac zyn, ktéry na przetomie drugiego
gtiie gwiazd", prezentujacego jak ,,Nowa szych mitognikéw sie opowiesci fandéw, ktdrzy zyli i trzeciego tysiaclecia naszej ery przez
= nadzieja", spézniona oryginalnie do retro. . gwiezdnowojennym fandomem na dziesie¢ lat informowat graczy o elek-
Polski o dwa lata, wskoczyta do Kroni- dtugo przed tym, zanim internet uczy-  tronicznej rozgrywce, zrobi to raz
E ki Filmowej WDFDiF w 1978 roku, nit wszystko fatwym i przystepnym. jeszcze. ,,Naczelnik" Piotr Pienkowski
g a potem prowadzacego nas az Przy okazji Pixel Heaven zobaczy- wraz ze swojg ekipg przygotowat nu-
po ere lat dziewiecdziesiatych. my tez specjalne wydanie Swiata Gier ~ mer, ktéry otrzymaja posiadacze kart
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= Zwtaszcza
niedziela jest
idealnym dniem na
odwiedzenie PH

z matymi dzie¢mi.

Supporter i prenumeratorzy Pixela.
Sporg (takze rozmiarowo) czescig
Pixel Heaven jest najwieksza w Polsce
strefa gier niezaleznych Indie Base-
ment. Poza finalistami Pixel Awards
2018: Atomic Jelly, Bedtime Digital
Games, Event Horizon, Exor Studios,
Fuero Games, Groundupstudio, Happy
Corruption, lllusion Ray, Monad Rock,
Movie Games Lunarium, Phobia
Games Studio, Polyslash, Sketchbook
Games, Star Drifters, Tate Multime-
dia i The Farm 51 zobaczycie mase
innych niezaleznych twércéw i innych
wystawcow zwigzanych z branza,

a takze tych prezentujgcych komiksy

i gry planszowe.

Kazdy powinien odnalez¢ tu cos dla
siebie. Pixel Basement to doskonata
okazja do nawigzania nowych znajo-
mosci i kontaktéw biznesowych. Mo-
zecie poznac branze z bliska i oswoic
sie z nig w przyjaznej atmosferze!

Wspominalismy juz o finalistach
Pixel Awards 2018. Czas zdradzi¢

= Jak co roku nie
moze zabrakngé
na naszej imprezie
wirtualnej rzeczy-
wistosci.

0 PIXEL

nieco wiecej o samej nagrodzie. Nasze
jury sposréd 129 zgtoszonych propo-
zycji wybrato 17 gier, ktére powalcza
o zwyciestwo w kilku kategoriach.
Mamy cos dla Grubych Ryb, wyréznia-
my tez Indyki, a poza tym doceniamy
rozgrywke, najlepszg lokalng, war-
szawskg produkcje, oprawe wizualng,
nawigzania do retro, zaskoczenie,
produkcje na VR i debiut. Jesli tego
wam mato, portal Graczpospolita wre-
czy takze swojg nagrode specjalng,
a my znajdziemy takze naszg nowg
ulubiong gre planszowa.

Kiedy zapragniecie chwili przerwy
i oderwania sie od gier wideo dnia dzi-
siejszego, mozecie odwiedzi¢ strefe
gier planszowych przygotowang przez
GRAPLE. Podczas trwania imprezy
bedzie mozna pozyczy¢ jedng ze 150
gier planszowych i zagraé w nig ze
znajomymi (lub kim$ kompletnie ob-
cym!) na wydzielonych specjalnie do
tego celu stolikach. Do tego podczas
Pixel Heaven czekajg na was turnieje,
premiery i demonstracje, ktére maja
niematy szanse przekonac was, ze
warto zakochac sie w ktéryms z pude-
tek i zabrac je ze sobg do domu.

Jesli zamiast kart i kostek w kolo-
rowych, wypozyczanych pudetkach
wolicie przyjs¢ z czyms swoim,

przygotowalismy dla was stoty do
gier bitewnych, gdzie bedziecie mogli
sprawdzi¢ sie z innymi fanami ,,War-
hammer: Age of Sigmar", , Warham-
mer 40K", ,,Dust 1947" i wielu innych.
Z kolei ci, ktérzy zamiast figurek wolg
gadad, snujac historie o dalekich
krainach i przygodach z dziwnymi bo-
haterami, znajdg dla siebie kacik RPG,
gdzie bedzie czeka¢ nawet dyzurny
mistrz gry.

Osobng atrakcjg, skierowang z kolei
do komiksiarzy, jest przygotowana
dla nich strefa z czytelnia i bibliotecz-
ka, sklepikiem, a nawet szeregiem
spotkan z ciekawymi, zaproszonymi
na Pixel Heaven gos¢mi.

Po catym dniu grania, gadania
i turlania kostkami na uczestnikéw
imprezy z kartg Supporter czeka
w sobote After Party. Wieczér roz-
pocznie Skipp, dziatajgcy na growej
scenie muzycznej artysta aktywny od
1996 roku, ktéry jest statym bywalcem
wielu demoparties w Polsce i Europie.
Po nim na scene wkroczy legendarny
dunski boysband, ktéry zrodzit sie na
Wydziale Informatyki Uniwersytetu
w Kopenhadze i wykonuje na zywo
motywy z gier na Commodore 64.
Goscinnie razem z PPOT na scenie
pojawi sie Jon ,,Jops" Hare.

Po tym solidnym starcie czeka na
was caty wieczér muzyki od Matta En,
Cody'ego Commando, Electrocapital,
Naila, NO. 107 i VJ ALL BANA, ktérzy
zaserwujg kombinacje elektroniki i ro-
botycznych klimatéw, wspomaganych
przez ciekawe, barwne wizualizacje.

To wszystko ledwie zwiastun samej
imprezy. Wiecej szczegbtéw znajdzie-
cie na stronie internetowej Pixel
Heaven - www.pixelheavenfest.com.
Do zobaczenia 8 czerwca! b
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NINTENDO Labo

Kiedy pojawity sie pierwsze informacje

o Nintendo Labo, jako pierwsze odezwaty sie
marudy: aha, teraz Nintendo bedzie sprzedawato
swoim wyznawcom karton zamiast gier. Potem
odezwat sie chor entuzjastow, wotajgcych, ze
Lalbo odmieni Switcha, gry wideo, edukacje

iw 0Qole caty Swiat.

ol Pawet Schreiber

o dtugich godzinach sktadania
Pkolejnych modeli z Variety

Kit i zabawy z piecioletnim
synem, ktéry pomagat mi w ocenie,
oswiadczam, co nastepuje. Primo:
marudy wiedza tyle, co nic. Secundo:
chciatbym méc sie zgodzi¢ z entuzja-
stami, ale mam pewne watpliwosci,
czy gtéwny nurt odbiorcéw zachwyci
sie pomystem na tyle, zeby stato sie
trendem, a nie tylko wspaniatg cie-
kawostka. Tak czy inaczej, trzymam
kciuki, bo Swiezszego pomystu w cy-
frowej rozrywce nie byto od lat.

Budowaniem musiatem zajac sie sam,
a piecioletni synek tylko mi czasami
troszke pomagat. Rozgarniety dzie-
wieciolatek pewnie umiatby wiek-
szo$¢ modeli zbudowac z minimalng
dozg pomocy ze strony rodzicéw. Nin-
tendo sprzedaje nam nie tylko karton,
ale réwniez kapitalnie przygotowang
aplikacje z instrukcjg sktadania, ktéra
pozwala obejrzec kazdy szczegdlik

kazdego etapu konstrukcji w ele-
ganckim 3D i wcigz przypomina,
na co trzeba w danym momencie
uwazac. Modele Labo sg Swietnie
zaprojektowane. Czutem sie jak przy
sktadaniu dobrze zrobionego zestawu
Lego, ktérego tworcy wiedza, gdzie
umiescic¢ ten jeden jedyny element
sprawiajacy, ze zlepek klockéw zmie-
nia sie nagle w solidng konstrukcje.
Zeby zbudowac wszystkie modele
Variety Kit, potrzeba w sumie ponad
o$miu godzin, z ktérych nie Zatuje ani
minuty. Za etap montazu - szkolna
széstka.

Aplikacje dotgczone do Variety
Kit to co$ wiecej niz pokaz mozliwo-
$ci technicznych, ale tez mniegj niz
petnoprawne gry. Z synkiem ucieche
czerpalisSmy nie ze skomplikowania
rozgrywki, tylko z patrzenia, jak
wiasnorecznie wykonane konstrukcje
wspotgrajg z cyfrowymi Swiatami.
Jemu najbardziej spodobat sie
domek. W okna mozna wtykac rézne

« Filozofia Labo:
zajrzyj do srodka,
zobacz, jak dziata.
Do Joy-Cona
zagladamy tylko
wirtualnie.

2 PIXEL

% Druga godzina
budowy pianinka.
Widac juz swiatet-
ko w tunelu.

= Kiedy granie na
pianinie sie juz
znudzi, mozna

w nim hodowaé
ztowione w innej
aplikacji rybki.

VARIETY
KIT

Move the Joy-Ce

proste kartonowe urzadzenia (korb-
ka, przycisk, obracajacy sie kluczyk),
ktére w réznych kombinacjach albo
dajg matemu stworkowi jedzenie,
albo go zalewajg wodg z kranu, albo
przenosza w swiat jednej z wielu
minigierek od kregli po jazde przez
kopalnie w poszukiwaniu krysztat-
kéw. Mnie zauroczyta gra o jezdzie
motorem, w ktérej mozna projek-
towac trasy, wywijajgc w powietrzu
Joy-Conem, a tory motocrossowe

- skanujgc dowolne obiekty otocze-
nia za pomocg kamerki IR z prawego
Joy-Cona. Najpierw chciatem pojez-
dzi¢ po gbrce w ksztatcie wiasnego
nosa, ale synek w koncu zdecydowat,
ze woli Rocky'ego z ,,Psiego Patrolu”.
Obaj bylismy tez pod wrazeniem
pianina, na ktérym mozna nagrywac
proste piosenki. | zastanawiac sie, jak
to mozliwe, ze wszystko to robimy za
pomocg wiasnorecznie wykonanego




urzadzenia, a sekcje perkusyjng
programujemy przez wyciskanie
dziurek w kawatku tektury. Poza tym
mozna zbudowac zdalnie sterowany
pojazd, towi¢ ryby wedka, w ktoérej
prawdziwy sznurek ptynnie przecho-
dzi w wirtualng zytke... Minigierki s
dopieszczone... i niezbyt gtebokie. Na
szczescie urok nowosci potaczenia
kartonu ze Switchem trwa catkiem
dtugo. Za gry - szkolna czwérka.

i araund!
i

i
€3

C3
LN

Prawdziwa magia Labo tkwi
w sekcji odkrywania, gdzie dowiadu-
jemy sie, jak i dlaczego zbudowane
przez nas maszyny dziataja. Dla
dziecka odkryciem bedzie nawet to,
jak funkcjonuja: akcelerometr czy
zyroskop. Ja skupiatem sie przede
wszystkim na tych czesciach Swit-
cha, o ktérych niby wiedziatem, ale
nigdy nie zwracatem na nie uwagi:
kamerce i diodach IR. To dzieki nim
(i zestawowi naklejek odblaskowych)
dziatajg najbardziej skomplikowane
i efektowne maszyny, na przyktad
pianino. A maszyny prostsze nabiera-
ja rumiencéw. Na przyktad zdalnie
sterowany samochodzik uczy sie po-
dazaé wyznaczona trasg albo gonic
za ruchomym celem. Elektronicznych
zabawek jest dzisiaj multum, ale
zwykle nie zachecaja do tego, zeby
do nich zaglada¢, zmieniaé, co sie da,
i sprawdzac, co sie stanie.

Punktem dojscia jest Toy-Con
Garage, czyli sSrodowisko, w ktérym
mozemy budowac proste programy.
W pordwnaniu z resztg aplikacji jest
zaskakujgco oszczedne: pusty ekran,
proste schematy blokowe, a do tego
grafika naszej aplikacji ograniczona
do roz$wietlania na rézne sposoby
biatych prostokatéw na czarnym
ekranie. Oczywiscie nasza w tym gto-
wa, zeby dorobi¢ troche wizualnego

« Bierze! Wtedy

zwykle zaczynam
jak gtupi wywijac
wedka, a ryba

z godnoscia daje

dyla.

** Tor motocrosso-
wy Labo to moze
nie Mario Kart,

ale za to mozna
wjechaé na gérke
w ksztatcie duzego
palca od nogi. Na

przyktad wiasnego.

Hj) Make Course

LOUADING

splendoru, na przyktad papierowymi
naktadkami na konsole. | musze przy-
znad, ze jest w tym metoda, bo w ten
sposdb Labo nie wcigga nas w ekran,
tylko zmusza do majsterkowania.
Pewnym minusem Toy-Con Garage
sg dos¢ ograniczone mozliwosci.
Chociaz na wejsciu mamy wszyst-
kie metody sterowania Switchem
(przyciski, gatki, zyroskopy, akcelera-
tory, kamerka IR, co tam jeszcze), na
wyjsciu sg wtasciwie tylko: rozswie-
tlanie ekranu, dZzwieki i wibracje Joy-
-Condéw w réznych czestotliwos$ciach.
To nie przeszkadza w tworzeniu
projektéw, dajgcych mnéstwo rado-
$ci. Na szybko zbudowatem sobie
prymitywnego lightguna i dziwaczny
instrument muzyczny, na ktérym
gram jak na tereminie, machajgc
rekami w powietrzu. Teraz mysle nad
prosta strzelanka i legendg mojego
dziecinstwa - gra Wilk i Zajac. Bede
miat jeszcze pewnie sporo pomystéw,
ale nie raz zatesknie za bardziej
skomplikowanymi programami.
Szkolna piatka.

Labo to duzo wiecej niz przekom-
binowany gadzet. Bardzo mu kibi-
cuje, ale wciaz nie jestem pewien
jego przysztosci. Nie wiem, na ile
rozwinie sie twércza spotecznosé.
Na ile Nintendo starczy zapatu na
rozwijanie serii, ktéra miata znosny,
ale stanowczo nie widowiskowy de-
biut rynkowy. Zachowawczy rynek
gier na takie cuda rzadko reaguje
entuzjastycznie. Wielu pewnie be-
dzie sie krzywic¢ na to, ze to w sumie
nie gra, tylko zabawka, i to z tych,
przy ktérych bedzie czesto potrzeb-
na pomoc rodzica. Nie wiem tez,
jak dtugo bedzie trwata fascynacja
Labo u dziecka, ktére w kohcu po-
stanowi przej$¢ do powazniejszych
form programowania (takich jak
Scratch czy Kodu) i majsterkowa-
nia. Ale na pewno potrwa dtuzej niz
kilkanascie czy kilkadziesigt godzin,
jakie trzeba poswieci¢ na nowa
gre wideo. Dlatego drogi rodzicu,
jesli wciaz sie zastanawiasz, czy to
jednak nie za drogo za pudto petne
tektury, przestan kombinowac.
Dzisiaj to wspaniaty pomyst na to,
co zrobi¢, kiedy sie ma w domu
i dziecko, i Switcha. A co bedzie
jutro - czas pokaze. b
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VADIS

create.game. business

W trakcie dorocznej

nietrywialne eventy:
konferencyjny Quo
Vadis orazjak zwykle
przeznaczone dla
indykow, zabawowe
ikrzykliwe AMAZE.

Piotr Marikowski

iekawe sg miejscowki, jakie
C Niemcy wybierajg na swoje

wydarzenia. Quo Vadis roz-
grywato sie w Station Berlin, czyli
zaadaptowanej na centrum konfe-
rencyjne dawnej zajezdni. Impreza
reklamowana jest jako ,,najdtuzej
istniejgca branzowa konferencja
o grach w Europie”, stanowiac co$
w rodzaju bardziej rozwinietego
Digital Dragons.

A i gosci miata w tym roku nietry-
wialnych, bo zjawili sie i Richard
Garriott (cho¢ nie byto go w pro-
gramie wyktadéw), i Don Daglow,
a na doktadke lider Ninja Theory
Tameem Antoniades.

BERLINSKA IMPREZA STARA SIE LACZ

RRZE

imprezy odbyty sie dwa

Na dwdch poziomach Station Ber-
lin swoje produkcje prezentowali tez
tworcy niezalezni, wérdd ktérych
rzucat sie w oczy rodzimy Driftland:
Magic Revival. Mozna byto tez
przetestowac Die for Valhalla po-
znanskiego studia Monster Couch.
Selekcja tytutéw polegata z grubsza

Quo Vadis odby-
wato sie w dawnej
zajezdni Station
Berlin, gdzie wne-
trza upiekszono
figurami bohateréw
popkultury.

C BIZNES Z SEKTOREM GIER NIEZALEZNYCH

BERLIN
« WEEK

na tym, ze przedstawiano gry, ktére
juz sie ukazaty lub zaraz beda miaty
premiere.

A MAZE. nieco sie réznito klima-
tem od powaznego, biznesowego
brata. Sam fakt, ze event odbywa
sie na terenie squatu Urban Tree
daje sporo do myslenia.

GAME"OVER

Polski namiot na A MAZE. Zadne inne paristwo nie
miato réwnie licznej obsady. W namiocie panowata
znakomita atmosfera mimo padajacego deszczu i niezbyt
wysokiej temperatury o poranku.

#% PIXEL

Metamorphosis z warszawskiego studia Ovid Works.
Gra oparta jest na, Przemianie” oraz, Procesie” Franza
Kafki. taczy w niesamowity sposéb przygody insekta

z dziejami fabularnego Jézefa K.

W Berlinie otwarto niedawno Game Science Center.
Jest to miejsce pokazujace historie interaktywnosci

w grach wideo. Jeden z eksponatdw, flashowa gra
(anabalt z 2009 roku, jako zZywo przypominat Inside...



Urban Spree
bywa elegancko
okreslany mianem
.przestrzeni
postindustrialnej"”.
W rzeczywistosci
przypomina zanie-
dbang noclegownie.

To troche tak jakby prezentowad
gry w warszawskim odrapancu przy
ulicy Skorupki. Wszystko odbywa sie
w pétmroku, sprzety czesto stoja
na paletach, a dominuje wszystko,
co jest zwigzane z pixel artem.
Cho¢ byty i zaskakujace wyjatki, jak
choc¢by amerykanskie Walden. To
adaptacja ksigzki Henry'ego Davida
Thoreau opowiadajacej o tym, jak
oddali¢ sie od cywilizacji i zamiesz-
ka¢ w lesie. Gra sie ukazata, tyle ze
nie na Steamie, i dopiero teraz ma
szanse zaprezentowac sie szersze-
mu audytorium w wersji na konsole.
Na A MAZE. w dwéch namiotach
odbywaty sie wyktady, przeznaczo-
ne wszakze dla twércéw, nie dla
zwyktych mito$nikéw gier. W kaza-
matach squatu swa instalacje

przygotowata ekipa Superhot

i w przypadku tej gry nie mogto

by¢ lepiej. Rury, grafit i pdtmrok
Swietnie komponowaty sie z klima-
tami futurepunku. Jednak jeszcze
lepszg akcje wykonata Fundacja
Indie Games Polska, rezerwujaca
caty namiot dla twércéw znad Wisty.
Bylismy zdecydowanie najliczniejsza
ekipa. W srodku swe gry prezento-
wato kilka studiéw. Byty wérdd nich
We. The Revolution od Polyslasha

i My Memory of Us od Juggler Ga-
mes. Ale znalazty sie tam tez nowin-
ki, przynajmniej dla mnie. Swietne
Metamorphosis oparte na moty-
wach z ,,Przemiany" i ,Procesu”
Franza Kafki, do tego stanowigce
jeszcze wczesny prototyp karciane
Invisible Fist, a na doktadke znane

INSTYTUTADAM A M ICKIBW ICZA W EW SPOLPRACY
Z FUNDACJA INDIEGAM ESPOLSKA ZADBALO TO, ZE
POLSKIGAM BEDEV BYLtNA AMAZE W SZECHOBECNY.

Gtéwna nagrode
na A MAZE.
zdobyta czeska gra
Attentat 1942
- notabene zakaza-
na w Niemczech.

LUADING

Legenda
branzy ,insta-
lacji growych”
Robin Baumgarten
prezentowat swoj
nowy wynalazek
nazwany Wobble
Garden.

Wsréd wielu rodzimych gier pokazywanych
na Quo Vadis najwieksze stanowisko miat
chyba Driftland: The Magic Revival.

z recenzji w Pixelu #36 Apocalipsis.
Gdy bytem na A MAZE. cztery lata
temu, miatem wrazenie, ze organi-
zatorzy chca stworzy¢ drugie GDC.
Wtedy zaproszono nawet twérce The
Witness Jonathana Blowa, a wyktady
prowadzone byty w zupetnie innej
scenerii. Teraz poszto to w kierunku
undergroundu, gdzie twércy celu-
jacy w ,indycze AAA" muszg moim
zdaniem czuc sie nieco dziwnie,
pokazujac gre w warunkach rodem

z Woodstocku. Do tego stoisko

z piwem, kietbaski, imprezowanie do
piatej rano. Moze byc¢ tak, ze branza
tego potrzebuje. Jesli tak, to nie
zgtaszamy votum separatum.

Growy Berlin to nie tylko dwa
wymienione wydarzenia. Rozwija sie
caty czas Computerspiele Museum
przy Alei Karola Marksa, zakupujac
kolejne konsolowe eksponaty. Otwar-
to tez nowg placéwke: Game Science
Center, gdzie skoncentrowano sie
na przedstawianiu laikom podstaw
interakcji w grach wideo. Sposrod
25 prezentowanych tam instalacji
kilka robi naprawde spore wrazenie,
pozwalajgc zanurzy¢ sie w ramionach
tego, co napedza nas jako graczy. b

PIXEL *
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HEARTHSTONE SERWUJE KOLEJNA DUZA PORCJE DARMOWEJ ZAWARTOSCI

W Gsmym dodatku do Hearthstone Blizzard zabiera nas do Wiedzmiego Lasu, w zakatek
Swiata Warcrafta petny magicznych potworow, wiedzm i wilkotakow. Przy okazji w grze
rozpoczat sie Rok Kruka, z ktdrego poczatkiem ze standardu wypadty rozszerzenia

z 2016 roku, by zrobi¢ miejsce dla tegorocznych.

Artur Cnotalski

oza zwiedzaniem nowej
karcianej krainy mieliSmy
tez okazje porozmawiac
z Dave'em Kosakiem,
gtéwnym projektantem
hearthstone’owych misji i jedna
z najwazniejszych oséb w catym
zespole, o0 zmianach, jakie zaszty
w grze, i o roli blizzardowej karcian-
ki w uniwersum Warcrafta.

W ciggu ostatniego roku gigant

z Irvine zmienit nieco nastawienie
do swojej popularnej gry karcianej.
Zamiast tworzy¢ przygody z nie-
wielka liczbg kart i alternatywnymi

trybami rozgrywki, studio postanowi-

to skupic sie na wiekszych dodat-
kach. Zakrecona zawartos$¢ zaczeta
by¢ wydawana za darmo, w postaci
minigierek. W ten sposéb dostalismy
najpierw Rycerzy Mroznego Tronu,
a potem wycieczke do $wiata lochéw
i koboldéw, bedaca hearthstone'owa
wersjg gry roguelike.

- Kiedy bylismy jeszcze w cyklu
dodatek-przygoda-dodatek, zauwa-
zylismy, ze o ile dodatki sprawiajg
sie niezle w urozmaicaniu rozgrywki
i otwierajg zazwyczaj droge do wielu
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nowych talii, to dos$¢ kiepsko opo-
wiadaja historie - ttumaczy Kosak.

- Przedstawienie jakiego$ szerszego
kontekstu dla tego, co dzieje sie

na kartach, byto po prostu trudne.
Przygody z kolei byty bardzo ciekawe
i niewiele dodawaty do rozgrywki.
Trzydziesci pie¢ kart nie wptywato
zbytnio na gre.

- Dochodzit jeszcze jeden problem:
poswiecali$my mase czasu na
tworzenie interesujgcej zawartosci,
przez ktéra gracze po prostu prze-
biegali i btyskawicznie o niej zapomi-
nali. Jako wielcy fani gier roguelike
stwierdzilismy, ze chcemy dostarczy¢
cos$, do czego gracze bedg wracac.
Koboldy i Katakumby wydawaty sie
Swietnym miejscem, by wprowadzic¢
gre tego typu.

WiedZmi Las to wiecej tego
samego. Kolejna okazja, by pobawic
sie troche w zwiedzanie losowych
karcianych lochéw z kartami i bo-
nusami, ktérych nie dostaniemy
nigdzie indziej. Zamiast przechodzic¢
catos¢ bohaterami z podstawowej
gry, dostajemy czwdrke specjalnych
heroséw o nowych umiejetnosciach.
Po drugiej stronie czeka czterdziesci
nowych potworéw, w tym tych wy-
stepujacych na kartach z Witchwood.

Serwujgc nam po raz drugi ten
sam tryb rozgrywki, Blizzard moze
sugerowac, ze nie ma catego worka
z oryginalnymi, darmowymi trybami
rozgrywki na podoredziu. Pomiedzy
wydawanymi co tydzien béjkami i wy-
cieczkami do lochéw trudno jednak
narzekac¢ na niedobdr pomystow.

HOT

WiedZmi Las to
miejsce, w ktérym
okoliczni wiesniacy
zmieniajg sie
w wilkotaki, by
by¢ w stanie bez-
piecznie pozbieraé
grzyby.

o A ————T

- Na wczesnych etapach projekto-
wania WiedZmiego Lasu sprawdza-
lisSmy, czy Hearthstone nadaje sie
na baze do gry typu Tower Defense
- méwi Kosak. - ZastanawialiSmy sie
nawet, ktéry z nowych bohateréw
maégtby biegaé po nawiedzonym
lesie i wali¢ do wszystkiego z wielkiej
strzelby. Zaczelismy projektowac
wieze do zbudowania i kombinowac,
jak mogtoby dziatac¢ szukanie idealnej
pozycji strzeleckiej. Moze jeszcze
wrécimy do tego pomystu. Na razie
zostat nam z niego Darius Crowley,
legendarny bohater i historie, ktére
zbudowalismy wokot niego. W ten
sposéb powstaje znaczna czesc tego,
co opowiada nam na swoich kartach
Hearthstone. Inny legendarny stwor,
Baku, zaczat swéj zywot od prostego



zlecenia dla artysty: narysuj wielkie-
go weza. Kiedy twdrca wrdcit z nim
do projektantéw, prezentujac owi-
nieta wokot drzewa bestie, okazato
sie, ze jest mimo wszystko za mata.
Nastepna wersja poszta zdecydowa-
nie dalej.

- Stowo daje, jestem pewien, ze
James Ryman, chciat sie z nami
droczy¢, gdy to przynidst - opowiada
ze Smiechem Dave. - ChcieliSmy cos,
co bedzie miato tak z piec ataku, do-
staliSmy Godzille. Spodobata nam sie,
uznalismy, ze Baku moze by¢ poze-
raczem ksiezyca i zrobilismy z niego
stwora 7/8. Takie rzeczy sie zdarzajq
czesto. Nasz proces projektowania
jest bardzo organiczny.

Hearthstone zaczynat jako
.ta gra w swiecie World of Warcraft”,

ale z biegiem lat zaczat dodawacé
wiasne elementy do tego $wiata,
zamiast tylko czerpac z gotowych
historii, miejsc i postaci. Na razie sg
to mate elementy, jak murlokowa Wy-
rocznia Morgl czy Skycap'n Kragg,
ktéry stat sie petnoprawnym bossem
w grze MMO. Pytanie, na jakie nie
mielisSmy wcigz odpowiedzi, brzmiato
jednak: czy jest szansa, ze karcianka
stworzy wiasny zakatek $wiata, ktéry
pojawi sie w catosci w WoW albo War-
crafcie 4, jesli kontynuacja strateqii
kiedykolwiek sie ukaze.

- Kiedy dotgczatem do zespotu
Hearthstone'a bytem pewien, ze pule
graczy karcianki i MMO sie pokrywa-
ja, a to nie do konca prawda. Wielu
fandéw gry karcianej nigdy nie bawito
sie w World of Warcraft. Jeste$Smy
czyms obok. Czerpiemy z istniejgcej
historii i opowiesci. To pozwala nam
tworzy¢ niesamowite rzeczy. Nie
potrafie powiedzie¢, czy jakas wiek-
sza grupa naszych historii, postaci
czy lokacji zainspiruje projektantow
WoW. To raczej ich decyzja, ale byto-
by to ciekawe.

Interesujgcym aspektem samego
dodatku jest fakt, ze dwie legen-
dy - wspomniany wczesniej Baku
i Shudderwock, wydane w WiedZmim
Lesie - powaznie namieszaty w grze,
a twdrcy zastanawiaja sie, czy
wymagajg naprawy. Pierwszy jest
potwornie popularny i moze troche
za bardzo okreslac, jak bedg wygla-
dac talie przez najblizsze miesigce,
tymczasem drugi... psuje gre.

Kazda karta w Hearthstone ma
witasng animacje i efekt dZzwiekowy.
Shudderwock, ktéry po wejsciu do
gry powtarza wszystkie wczesniej

Na czas pokazu
do Warszawy
zwieziono
hearthstone'owe
jajo, z ktérego,
wedtug legendy,
wykluwaja sie mate
karty.

Podczas wyda-
rzenia odbywato
sie tez Spotkanie
przy Kominku.
Organizatorzy
zadbali wiec o od-
powiedni wystréj.

Schowany wsrod war-

szawskich kamienic
lokal nie przypomina
moze Tawerny z gry,
ale oferuje catkiem
przytulng, kameralng
atmosfere.

LUAUING

zagrane efekty ,,na wejsciu”, potrafi
zuzy¢ znacznie wiecej czasu niz
przydzielone kazdemu graczowi na
ture 2 minuty. Zbudowane na wiel-
kim potworze komba potrafig ,.krecic¢
sie" bez niczyjego udziatu, powoli
zabijajgc jedna ze stron. To dos¢
przykry i mordujacy frajde z gry
stan, aczkolwiek Blizzard zapowie-
dziat juz, ze zamierza przyspieszyc
w przypadku legendy odtwarzane
animacje. Zgon bedzie réwnie przy-
kry, ale przynajmniej szybszy.

Fakt, ze problem ten pojawit sie
dopiero w momencie premiery,
jest jednak zaskakujacy z innego
powodu. Ben Brode, ktéry do wyjscia
WiedZmiego Lasu petnit funkcje
.twarzy" Hearthstone'a, powie-
dziat, ze zesp6t odpowiedzialny za
karcianke pracuje zazwyczaj nad
trzema rozszerzeniami ,w przéd”,

a nastepne z nich, zaplanowane na
wakacje, jest juz prawie gotowe.
Jakims cudem nikt w testach nie za-
uwazyt, ze Smierc przez ,tysiagc cie¢”
nie jest przesadnie zabawna i mocno
sie dtuzy.

Pewnym zawodem jest natomiast
wptyw, jaki WiedZmi Las wywart
na scene rankingowa. Zastrzyk
nowych kart i odejscie wielu star-
szych, poteznych efektéw na razie
nie zmienito trendéw w rozgrywce.
Paladyn i Czarnoksieznik, ktérych
pozycja budowana byta przez ostat-
nie miesigce, wcigz nalezg do naj-
silniejszych klas w grze, a rzadzacy
przez pare poprzednich lat Szaman
nie ma w tej chwili zbyt wiele do
powiedzenia.

- Hearthstone'a nie mozna
postrzegac czysto przez pryzmat
sceny turniejowej. Podczas projek-
towania duzo uwagi poswiecamy
graczom, ktérzy chca sie po prostu
bawic naszg karcianka od czasu do
czasu i wiele efektéw projektujemy
z myslg o nich. Gracze moga czu¢
sie zawiedzeni, gdy wielkie stwory
o ciekawych mocach nie nadajg
sie do ,,wspinania” po rankingowej
drabince, ale to przeciez nie koniec
tej gry. Czesc z tego, co robimy, ma
stuzy¢ do grania ze znajomymi, bo
zalezy nam, by niezaleznie od stop-
nia zaangazowania kazdy maégt robic
cos fajnego.
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. GODNY NASTEPCA SERII X-COM STWORZONY PRZEZ JULIANA GOLLOPA

PHOENIX POINT

dzien otrzymatem do-
step do wersji testowe]
pre-alpha gry Phoenix
Point. Tworcg gry jest
Julian Gollop, mieszkaja-
cy obecnie w Sofii
autor kultowego
X-COM. Ten weteran
otworzytwiasne studio
Snapshot Games

i postanowit sam
wydac Phoenix Point.

Emilus

o gry dotgczamy jako szef
Djednej z komorek projektu

Phoenix, ktérego celem jest
ratowanie ludzkosci w obliczu zagta-
dy. Mamy 2047 rok, ludzkos¢ zostata
zdziesigtkowana przez obcy mutagen,
uwolniony w roku 2022 z wiecznej
zmarzliny. Wirus przedostat sie
do oceandw, aby dekade pdzniej
przeobrazic je w obcg forme i dalej
rozprzestrzenic sie w postaci mgty,
atakujacej ludzkos¢ na wszystkich
kontynentach. Naszym zadaniem
bedzie skontaktowanie sie z innymi
placéwkami i uratowanie ludzkosci
przed krwiozerczymi mutantami.

W wersji pre-alpha dostepna jest stata
misja Fort Freiheit oraz jeden poziom
tworzony losowo. W obu przypadkach
scenariusz wyglada podobnie. Do akcji
jestesmy rzucani w czteroosobowej

8 PIXEL

Nowa mechanika
trafiania w wybra-
ne czesci ciata
i ekwipunku prze-
ciwnika wprowadza
M ER454Y)
poziom strategii
turowych.

druzynie, ktéra ma oczyscic teren

z mutantéw. Po zrzucie w tym samym
rogu mapy musimy zbadac teren,
przeszukac skrzynie z amunicjg i bro-
nig oraz przygotowac sie na nadejscie
olbrzymiej Krélowej Krabdw. W przygo-
towaniach przeszkadzajg nam zaréwno
mniejsze kraby mutanty wyposazone
w olbrzymie tarcze i szczypce, stuzace
do walki wrecz, jak i kraby snajperzy,
ostrzeliwujgcy naszych zotnierzy

z dachéw budynkdw.

Gra na tym etapie wyglada fadnie.
Stylistyka i izometryczng grafikg
nawigzuje w petni do X-COM.

Gtéwna mechanika gry zostata
zachowana. Mamy strategie turowa,
oparta na punktach akgji (AP, Action
Points), dostepna funkcje Overwatch,
mozliwo$¢ chowania sie za ostony,
trzy profesje zotnierzy: Heavy, Sniper
i Assault. Kazdy z zotnierzy posiada
wyspecjalizowane typy broni: ciezki

karabin maszynowy (Machine Gun),
karabin snajperski (Sniper Rifle) i karabin
szturmowy (Assault Rifle). Oprécz tego
dostepne sa: pistolet (Pistol), apteczki
(MedKit), wyrzutnie rakiet (Missile Laun-
cher) i granaty (Grenades). Teoretycznie
mozemy tez podnosic bronie i tarcze
obcych, ale w wersji testowej jeszcze
tego nie zaimplementowano.

Po wykonaniu kazdego ze strzatéw
pojawiajq sie animacje z przelotem
kamery od strzelca do przeciwnika, tak
bardzo lubiane przez mitosnikdw serii.

Jak na razie wszystko po staremu,
rodem z serii X-COM.

Julian wraz z ekipa nie poprzestali
jednak na sprawdzonych rozwigzaniach.
W wersji testowej pojawiaja sie punkty
woli (WP, Will Points), ktére odpowiadaja
za stan psychiczny zotnierza. Jezeli
spadng ponizej zera, bohater wpada



w panike i w wiekszosci wypadkéw
ucieka.

Mozemy poswiecic ture na uspokoje-
nie i odzyskanie czes$ci WP. Punkty woli
mozna tez przeznaczyc¢ na zwiekszenie
wysitku w danej turze i wygenerowanie
dodatkowych AP. Z kazdym zranie-
niem, $miercig, stresowa sytuacja
punkty woli spadaja takze pozostatym
cztonkom druzyny. Z kolei odzysku-
jemy WP po trafieniu wroga, a takze
w specjalnych bezpiecznych miejscach.
WP przydadzg sie tez do uruchamiania
zdolnosci specjalnych, planowanych
w finalnej wersji gry.

Z nowych elementéw mechaniki naj-
bardziej podoba mi sie system celowa-
nia. W odréznieniu od X-COM bedziemy
mogli celowac w wybrane czesci ciata
i ekwipunku wrogéw. Po wybraniu celu
robimy zoom, przytrzymujemy lewy
przycisk myszy i wybieramy dokfadny
punkt trafienia. Pojawia sie pod$wie-
tlenie wybranej czesci wroga, sita
tarczy (SHIELD), punkty zywotnosci
(HP), prawdopodobne skutki trafienia
(krwawienie, unieruchomienie, panika),
a takze prawdopodobne lub pewne
HP, ktére zostang odebrane celowi po
trafieniu.

Dodatkowo celownik sktada sie
z krzyza w $rodku oraz dwdch okregéw
26ttego mniejszego i czerwonego
wiekszego. W obrebie okregu zéttego
strzaly padajg z rozktadem prawdo-
podobiehstwa Gaussa (tak zwana
krzywa dzwonowa). To oznacza, ze im
dalej od $rodka okregu, tym mniej-
sze prawdopodobienstwo trafienia.
Z kolei w obrebie okregu czerwonego
trafienia bedg padac¢ z maksymalnym
prawdopodobienstwem 50 procent. To
Znaczy, ze potowa strzatéw na pewno
trafi w ten obszar. To bardzo ciekawa
mechanika gry, ktéra pozwala na nowa
strategie prowadzenia ognia w strate-
giach turowych i w satysfakcjonujacy
sposdb urozmaicajgca rozgrywke.

Dodano takze doktadng symulacje
wptywu trafien na cel. Po trafieniu
w granat, ten wybucha i rozrywa
przeciwnika. Strzat w karabin niszczy
bron i rani przeciwnika. Trafienie
w noge unieruchamia lub spowalnia
trafionego. Krwawienie po kilku turach
usmierca ofiare. Ranienie w reke

Will Points to
drugie novum
przygotowane
przez twércéw
gry. Punkty Woli
bedzie mozna
wykorzystywac
do zwigkszonego
wysitku, zamienia-
jac je na Punkty
Akcji (AP), a takze
do uruchamiania
dodatkowych
zdolnosci.

|
Julian Gollop

Brytyjski twérca
gier, ktorego kariera
rozpoczeta sie

w roku 1982 od Time
Lords. Tworca kultowej
gry Laser Squad,
atakze oryginalnego
X-COM oraz X-COM:
Apocalypse, ktdre
stworzyt z Nickiem
Gollopem. Ostatnio
takze tworca takiego
tytutu jak Ghost Recon:
Shadow Wars. Zato-
zyciel nowego studia
Snapshot Games,
odpowiedzialnego za
Phoenix Point.

uniemozliwia korzystanie z karabindw,
wymagajgcych trzymania oburacz.

Podczas prowadzonych walk bu-
dynki ulegaja zniszczeniu. Widac to
szczegdlnie przy rajdach olbrzymiej
Krélowej Krabdw, ktéra przetacza sie
przez budowle, rozrzucajac gruz na
wszystkie strony.

Symulacja balistyki jest catkiem
przyzwoita. Mozemy trafi¢ swojego
Zotnierza, ktéry stanie na linii strzatu.
Po powaleniu jednego celu pociski leca
dalej i moga trafi¢ kolejny cel na swojej
drodze. W koncu zostat wyeliminowany
problem trafienia przeciwnika z bliskiej
odlegtosci, tak irytujacy w serii X-COM.
Teraz strzat z przytozenia w zasadzie
jest pewny.

System tarcz przeciwnika wymaga
taktycznego ognia krzyzowego lub
flankowania przeciwnika, tak aby
po zajsciu go z tytu byt tatwiejszy do
powalenia jednym strzatem. Réwniez
ciekawie zostat rozwigzany problem
pojedynczych strzatéw na ture. Jezeli
zostang nam AP, mozemy oddac¢ kilka
strzatéw podczas tury. Przydaje sie
to podczas walki w zwarciu z kilkoma
wrogami.

Do wrogdw kryjacych sie za ostona-
mi mozemy przebijac sie strzatami lub
materiatami wybuchowymi, niszczac
mury, latarnie i inne sprzety, za ktéry-
mi sie chowaja.

Ciekawym rozwigzaniem sg informacje
dodatkowe, przekazywane graczowi

w formie graficznej. Niezbedne do
wykonania akcje, zanim je uruchomi-
my, pokazujg, ile na nie wydamy AP

czy WP. System potwierdzania rozkazéw
zabezpiecza gracza przed pomytka. Linie
strzatu pojawiajgce sie przy wyborze celu
ruchu takze stanowig przydatng podpo-
wiedZ w wyborze taktyki. Migajaca ikona
z czaszka po wyborze punktu trafienia
podpowiada graczowi, czy wybrat opty-
malnie miejsce strzatu. Zasiegi niezbedne
do uruchomienia Overwatch oznaczane -
sq kolorem niebieskim. Na zétte pola
przemieszczamy sie juz w petnym biegu,
wykorzystujac AP, bez zapasu na rozkaz
Overwatch.

Tych informacji graficznych jest sporo,
a niewiele mozna o nich przeczytac
w skromnym manualu, dotgczonym do
testéw. Zaktadajac, ze jest to wersja pre-
-alpha, mozna domniemac, ze finalnie
bedzie zaréwno interaktywny tutorial, jak
i zasobna w informacje instrukcja. Nato-
miast w trakcie tego testu przypomniaty
mi sie lata osiemdziesiate, kiedy odkry-
watem zasady gry w trakcie jej uzywania,
eksperymentujac z réznymi funkcjami,
taktykami i ustawieniami ,w ciemno".

Po testach jeszcze bardziej utwierdzitem
sie w przekonaniu, ze Phoenix Point be-
dzie grg co najmniej tak dobrg, jak przebo-
jowa seria X-COM. A dodatkowe elementy
rozgrywki, nowe udoskonalenia, innowa-
cyjne mechaniki gry, atrakcyjna grafika

i od$wiezony $wiat, pozwolg osiggnaé mu
poziom wielkiego przeboju. Potwierdzaja
to takze informacje o kwotach, jakie prze-
Znaczaja gracze na pre-ordery, siegajace
miesiecznie 100 tysiecy euro. Tuz przed
oddaniem artykutu do druku Julian Gollop
oficjalnie ogtosit, ze na finalng wersje
trzeba bedzie poczekac do czerwca 2019
roku. Na pewno warto, bo przeciez ma to
by¢ gra doskonata!
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Dontnod zna sie na opowiadaniu
ciekawych historii. To studio
odpowiedzialne za Remember

Me i Life is Strange, dwie przygody;,

ktorym trudno odmowic
oryginalnosci.

Artur Cnotalski

MINUT, CO

rze klimaty rzuca nas we wczesny

XX wiek do Londynu, ktéry po
zakonczeniu pierwszej wojny swiato-
wej boryka sie z epidemig hiszpanki.
Swiezo przemieniony w wampira
Jonathan Reid odkrywa, ze poza
normalng choroba miasto nekane
jest przez nieumartych, a wiele pro-
bleméw, ktére w normalnej historii
spowodowane byty chorobg, ma inne
przyczyny.

I ch wycieczka w gotyckie, wampi-

Swiat gry garéciami czerpie z wampi-
rzych legend, jednoczesnie konstru-
ujac je tak, by nie psuc rozgrywki. Na
przyktad jako nieumarty nie wejdzie-
my do zadnego domu nieproszeni, ale
bedziemy w stanie uzy¢ hipnotycz-
nych mocy, by - stojgc w progu

- przekonac kogos$ z domownikéw

do zaproszenia nas do Srodka,
e bedziemy dos$¢ potezni, by

OD POETYCKICH PYTAN O ISTOTE, ISTNIENIA AZ PO BRUTALNA... ISTOTE, ISTNIENIA
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przetamac jego wole. Jako Jonathan

nie przekroczymy tez ptynacej wody

pod warunkiem, ze bedzie ona dos¢

czysta, by stanowi¢ mistyczna bariere.

Szczesliwie brudny, szary Londyn

sprzed stu lat nie moze pochwali¢

sie duzg iloscig krystalicznych rzek.

Z jednej strony nie bedziemy wiec

odbijac sie od niewidzialnych $cian,

a z drugiej, gdy faktycznie pojawi

sie tego typu przeszkoda, naprawde

poczujemy ciezar bycia pijawka.
Wchodzenie do cudzych domdéw

i interakcje z postaciami niezalez-

nymi to duza czes¢ gry. Londyn jest

podzielony na dzielnice, a w kazdej

z nich zyja grupki powigzanych ze

sobg bohateréw niezaleznych: rodzi-

ny, pracownicy tego samego zaktadu

czy bandy przyjaciét. Jesli Jonathan

skrzywdzi ktéregos z mieszkancow

miasta, moze miec¢ pewnos¢, ze

wptynie na zycie innych bohateréw.




Kto$ wpadnie w depresje po utracie
bliskiego, ktos$ inny stanie sie czujny,
a jeszcze inny zostanie w miescie
kompletnie sam i stanie sie bardziej
narazony na niebezpieczenstwo.
Gdy w ubiegtym roku rozmawia-
lismy z Stéphane’em Beauverge-
rem, dyrektorem narracji Dontnod,
podkreslat on, Ze nie bedzie tu efektu
domina. Owszem, kazda $mier¢ wpty-
nie na oblicze danej spotecznosci lub
dzielnicy, ale nie bedziemy sie musieli
martwic, ze gdy zabijemy jedng po-
sta¢, automatycznie skazujemy na
$mierc¢ inng. Cato$¢ ubrano w ciekawe
ramy moralne, a wérdd pokazanych
do tej pory fragmentéw uwage zwra-
ca tréjkat syn-matka-adoptowana
sierota. Synalek nie nalezy do fajnych
ludzi i do$¢ szybko mozna dojs¢ do
whniosku, ze postac ta nadaje sie do
odstrzatu... tyle Ze sytuacja, w ktérej
go zabraknie, niekoniecznie moze
zgadzac sie z oczekiwaniami gracza.
Nieufnos¢ i strach sg statymi elemen-
tami tego $wiata, wiec ludzie moga
nagle okazac sie niechetni, by z nami
rozmawiac, a jesli w danej dzielnicy
zginie dos¢ duzo postaci, moze ona
zosta¢ zamknieta na zawsze.
Dlaczego wiec zabijac kogo-
kolwiek? Bo krew to potega! Jesli
chcemy rozwing¢ wampirze moce,
potrzebujemy doswiadczenia, a nic
nie daje go tyle, co $wieza, smaczna
posoka niewinnych. Cho¢ podczas gry
bedziemy zdobywac doswiadczenie za
wiele rzeczy, to wtasnie eliminowanie

Szykujcie sie
na podobne eksce-
sy jak w Dishono-
red 2. Petznanie
po zautkach
i szukanie tam
ofiar stanie sie
chlebem
powszednim.

Londyn,
zmierzch Swiata
epoki maszyny
parowej, narodziny
nowej cywilizacji.

Brakuje tylko dzen-

telmena w meloni-
ku podpisujacego
sie Jack...

HOT
NBN S

~krajobrazu" poszczegélnych dzielnic
pozwoli nam sie rozwing¢ najszybciej,
a czes$¢ przygody wymaga konkretnej
mocy. Do pokonania bosséw musimy
sie niekiedy odpowiednio ,,doekspic¢".
Kazde karmienie sie zyciowg esencja
Smiertelnikdw jest ostateczne. Nie

da sie tu spi¢ kogos troche. Jezeli
decydujemy sie wysysac krew, zabi-
jamy naszg ofiare. Stale bedziemy
wiec wybierad, co jest wazniejsze: sita
Jonathana czy zycie mieszkancéw
Londynu.

Nie wszystko w Vampyrze wyglada
idealnie. Patrzac na animacje i ogding
jako$¢ wykonania, wida¢ drobne btedy
i problemy, ktére pokazuja, ze nie jest
to produkcja AAA z nieograniczonym
praktycznie budzetem. Mimo tego,

a moze wiasnie ze wzgledu na to,
spore wrazenie robi realizacja
efektéw wizualnych towarzyszacych

3

o
o

uzywanio
cieniste macki
Jonathana wypadajq ™8
wo, przez co szczegdlnie w D3
micznych momentach Vampyr wydd
uczta dla oka.

Inng, lekko niepasujaca rzeczg wydaje
sie system rzemiosta. Trudno ocenic, czy
jest on fajny, czy uciazliwy po ograniczo-
nych pokazach, jakie mielisSmy okazje
zobaczy¢, ale jego obecno$c¢ sprawia,
ze w trakcie krecenia sie po Londynie
poznamy nie tylko kazdy zautek i jego
mieszkancow, ale tez kosze na $mieci
i inne rozsiane po Swiecie skarbnice.

Z pomocg craftingu stworzymy zaréwno
narzedzia, jak i wzmocnienia dla Reida.
Pytanie brzmi: na ile beda potrzebne
podczas gry?

Jak przystato na opowies¢ w tym stylu,
poza wampirami zobaczymy tez towcéw,
ktérzy w Vampyrze nazywaja sie Strazni-
kami Prywen. To banda profesjonalnych
mordercéw potworéw zaréwno tych inte-
ligentnych pokroju Jonathana, jak i tych
gtupszych - na przykifad snujgcych sie po
ulicach ghuli - majacych wiasng motywa-
cje, odkrywang wraz z rozwojem fabuty.

Vampyr to $wiat peten tajemnic.
Obok gtéwnych wrogéw: Lowcdw
i ogtupiatych, potwornych nieumar-
tych, czaja sie w nim inne Swiadome
i inteligentne pijawki, a takze tajemne
bractwa, realizujgce w cieniu zarazy
witasne cele. To jak bardzo zagtebimy
sie w $wiat, czy skupimy sie na akcji,
czy btagdzeniu wsrdd cieni, zdaje sie
jednak zaleze¢ od nas. Wiele intryg
i nieczystych zagran czeka w watkach
pobocznych, dostepnych do zbadania,
lecz wcale nie obowigzkowych.

1 g
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™ PODCZAS LECZENIA ZABAWNYCH CHOROB ZMAGAMY SIE Z POWAZNYMI PROBLEMAMI

Two Point HO SHIAL

W 1997 roku premiere miat Theme
Hospital. Jlego twaorcy marzyli,

by stat sie poczatkiem serii gier

z akcjg we wspolnym uniwersum.
Do pomystu wracajg po 21 latach.

Pierwszy krok wyglada zachecajgco.

Sir Haszak

heme Hospital byt grg mene-
szerska z mnéstwem zabaw-

nych choréb, jak zesp6t Kréla
(pacjenci wygladali na Elviséw), dtugi
0z0r, zgalaretkowienie. Trzeba byto
je diagnozowad, opracowac terapie
i wyleczy¢. Gra dawata mnéstwo za-
bawy, ale tylko raz. Potem zaskocze-
nie zabawnymi chorobami znikato
i po przejsciu 12 pozioméw mozna
byto o grze zapomniec. Do tego
zaczynanie za kazdym razem wypo-
sazania szpitala od zera i budowanie
ciggle tych samych pomieszczen
nudzito sie.

Z takim wyzwaniem postanowili zmie-
rzy¢ sie twércy z Two Point Studios,
wsréd ktérych mozna znalezé projek-
tantéw oryginalnej gry uzupetnionych
mitodym zaciggiem, znajgcym jg juz
tylko jako wyrdéb retro. Pokazali pierw-
szg godzine rozgrywki i... bedzie co
leczy¢! Sam pomyst na gre pozostat
niemal niezmieniony: budujemy po-
koje przyjec i zabiegdw, zatrudniamy
personel, diagnozujemy, odkrywamy
nowe choroby, zwiekszamy mozliwo-
$ci diagnostyczno-terapeutyczne szpi-
tala i rozbudowujemy go. Pierwsza go-
dzina rozgrywki, stanowigca tutorial,
nie wykracza poza ten schemat.

LUDZIE SA NAJWAZNIEJSI
Zaczynamy z pustym budynkiem

i stawiamy izbe przyjec. Zatrudniamy
lekarza i zaczynamy wstepne
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Choroby

Sifg oryginatu byly
choroby. Duchowy
nastepca pozostat
pod tym wzgledem
wierny oryginatowi.
Choroby s3 zupetnie
inne, ale nadal zabawne.
Wsréd nich znajdziemy
gtowoswiecenie (za-
réwka zamiast gtowy),
przedwczesng mumifi-
kacje i monobrew.

diagnozowanie pacjentéw, ktérych
system ochrony zdrowia skierowat do
szpitala niemajgcego zadnego wypo-
sazenia. Dopiero po wstepnej diagno-
zie pacjenci sg kierowani na pogtebio-
ng diagnostyke lub terapie, do czego
przydajq sie kolejne gabinety i wiecej
personelu. W momencie zatrudniania
kazdy z potencjalnych pracownikow
ma okreslony poziom wyszkolenia,
pewne kwalifikacje i oczekiwania
ptacowe. Po zatrudnieniu sprawdza-
my jeszcze jego poziom zadowolenia
i ilo$¢ energii. Poziom wyszkolenia
maowi o jakosci diagnozowania i le-
czenia, ale licza sie takze dodatkowe
umiejetnosci. Na przyktad dobrze, by
lekarze wzbudzali zadowolenie pacjen-
ta, a ludzie z obstugi potrafili nie tylko
naprawic sprzet, zanim sie catkiem
zepsuje, ale tez... walczy¢ z duchami.

Nie kazda kuracja koAczy sie sukce-
sem, a cze$¢ pacjentéw zmartych na
terenie szpitala zmienia sie w duchy
i straszy tych, ktérzy jeszcze zyja.
Wsrdd personelu szpitala rodzg sie
sympatie i antypatie, ktére wptywajaq
na jakos¢ obstugi pacjentéw. Niekiedy
personel zaczyna flirtowac czy bawic
sie w czasie wolnym, wiec czasem
TPH staje sie grg do ogladania. Nieza-
leznie od tego im lepsza obstuga, tym
szybciej ptynie strumien pieniedzy
za leczenie, tym lepszy personel
jeste$my w stanie zatrudnic i tym
lepszg jakos¢ leczenia zagwarantowac
pacjentom. Doswiadczony personel
szkolimy, by uzyskiwat wyzsze
umiejetnosci i zajmowat wyzsze
stanowiska. Awans zawodowy daje
szybsze poruszanie sie, lepsze diagno-
zowanie i leczenie, ale wigze sie tez



JUZ c RAMY

Dyrekcja kazdego szpitala
w Two Point ustalita, ze
najlepiej odstresowuja przed
zabiegiem gry SEGI. Przypa-
dek? Nie sgdze. W dodatku
zakupy sprzetu odbywaja sie
w trybie z wolnej reki.

Pustki w szpitalu
moga sie zdarzy¢
jedynie na
screenach
z prezentacji.
Normalnie odpiera-
my najazd Hunéw
na gabinety.

z wyzszymi kosztami zatrudnienia.
Co prawda obstuga pacjentéw jest
zautomatyzowana, ale w kazdej
chwili jeste$my w stanie przej$¢ na
sterowanie reczne. Mozemy przydzie-
li¢ lekarza do pomieszczenia, gdzie
chwilowo nikt nie przyjmuje, a pacjen-
ta wymagajgcego natychmiastowego
leczenia przestawic na poczatek
kolejki oczekujgcych na wizyte.

NIE TYLKO PIGULY

Oprécz typowego leczenia musimy
dbac takze o inne rzeczy. Odwie-
dzajacy nas ludzie chcg czasem

cos zjesc, czeqgos sie napic i spedzic
czas w mitym otoczeniu, a lekarze
gdzie$ wypoczac, ze o toaletach nie
wspomne. Dlatego wznosimy nie tylko
gabinety diagnostyczne i zabiego-

we, ale tez automaty z przekaskami
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DZIEKI ODPOW IEDNIEJO BSLUDZE
BOGACZYPODCZASEPIDEM I
ZYSKUJEM Y DO DATKOW ESRO DKI.

i napojami (tak, takze tymi niezdro-
wymil), tablice informujace o leczeniu
réznych choréb, modele anatomiczne
czy fontanny, majgce ociepli¢ wizeru-
nek. Mozna znalez¢ nawet automaty
z grami. Pytanie, dlaczego tylko SEGI,
wydaje sie retoryczne.

Co prawda program bardzo pilnuje,
by w kazdym nowo budowanym
pomieszczeniu byt podstawowy
sprzet specjalistyczny, ale to jedynie
poczatek. Wysokiej klasy specjalista

oczekuje odpowiedniego wyposazenia

budujgcego poziom szpitala: szafek
na dokumentacje medyczng, kwiatéw,
obrazoéw, a niekiedy i grzejnikéw, jesli
okolica jest zbyt zimna. Wtedy jego
zadowolenie z pracy, podbudowane
odpowiednio wysokim wynagrodze-
niem, jest odpowiednio duze. Przy
okazji im wiecej bedziemy uzywac do-
datkowego wyposazenia, tym wiecej

réznych rzeczy bedziemy otrzymywac

do wykorzystania. To catkiem niezty
sposob zachecenia do indywidualiza-
cji wygladu szpitali. Kolejnym waznym
czynnikiem jest reputacja, méwiaca
o0 jakosci leczenia. Im wieksza jego
skutecznos¢ i mniejsza Smiertelnosc,
tym lepiej. Przy okazji robienia mini-
wywiadu (mozna go znalez¢ na ko-
lejnej stronie) przekonatem sie, ze tej
gry nie da sie przejs¢ na autopilocie.
Zostawitem uruchomiong rozgrywke
na czas rozmowy. Potem mogtem

z satysfakcjg poinformowac twércéw:
.Panowie, w wyniku rozmowy z wami
moja reputacja legta w gruzach”.

SZPITAL TO ZA MALO
Gdyby jednak to wyczerpywato
wszystkie atrakcje, nie rozwigzywa-
toby problemdéw znanych z poprzed-
niej czesci. Dlatego kazde miejsce,
gdzie zaktadamy szpital, nie stanowi
zamknietej lokacji odseparowanej
od reszty krainy Two Point. W kazdej
chwili mozemy przej$¢ do dowolne-
go szpitala, by wymienic¢ urzadzenia
diagnostyczne na nowsze, opraco-
wane w innym szpitalu. Choroby
tez majg zalezec od okolicy, w jakiej
znajduje sie szpital. A zdarzajg sie
placéwki na pustyniach i w klimacie
mroznym, bo kraina Two Point jest
niezwykle zréznicowana. Samo
zarzadzanie szpitalami zdaniem
tworcéw takze nie sprowadzi sie do
budowania wszystkiego za kazdym
razem od zera. Niekiedy wyladujemy
w miejscu, gdzie szpital jest gotowy,
ale personel ma bardzo niskie kwali-
fikacje i trzeba je podnies¢, nim szpi-
tal zszarga sobie reputacje. Gdzie
indziej trzeba bedzie wyciggnac
szpital z dtugéw. Ma by¢ réznorod-
nie i niepowtarzalnie. Wprowadzone
bedg takze elementy poréwnywania
wynikéw ze znajomymi w internecie.
Two Point Hospital przypomina
pacjenta, ktérego poddano operacji
plastycznej. Wyglada na to, ze dzieki
niej znacznie odmtodniat. Chetnie
jednak poczekam na petng wersje,
by sprawdzi¢, czy oprécz nabrania
wigoru wyleczyt tez tradzik mto-
dzienczy. ba
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W LONDYNSKIEJ SIEDZIBIE SEGI SPOTKALISMY SIE Z TWORCAMI TWO POINT HOSPITAL

Urozmaiconaterap ia

Z Garrym Carrem i Benem Hymersem o tajnikach chirurgii kosmetycznej przeobrazajgce;
leciwy Theme Hospital w zwawy Two Point Hospital rozmawvia Dariusz J. Michalski.

@ od wydania Theme Hospital mineto 21 lat. Co zostato
starego, a co dodaliscie?

Ben Hymers: Cata struktura gry pochodzi z przesztosci:
pacjenci, personel, gabinety, diagnozowanie. Pojawito sie
wiele mechanik dodajgcych grze gtebi: badania, marketing,
szkolenia. Natomiast najwiekszg nowoscia jest konstrukcja
poziomdw.

Garry Carr: Oryginat byt liniowy.

B.H.: Dlatego teraz stworzylismy $wiat, w ktérym skacze
sie od jednego szpitala do drugiego. Po wykonaniu zadania
odblokowujemy kolejny szpital, a stary zostawiamy. Po
powrocie jest w takim stanie, w jakim go zostawilismy.
G.C.: Wtedy pojawiajg sie nowe zadania. Mozna skorzystac
z wynalazkéw opracowanych na dalszych etapach gry.
B.H.: Poza tym z pewnoscig broni sie humor i lekkie podej-
$cie do tematu.

P Oryginat znakomicie bawit, ale tylko raz. Gdy poznato
sie wszystkie choroby, nie dawat juz takiej radosci.

G.C.: Niektdre triki powtorzylismy: $mieszne nazwy, cho-
roby, leczenie, cho¢ oczywiscie te elementy dziatajg raz
lub dwa. Dlatego przygotowalismy ich mnéstwo. Jednak
za $wiezo$¢ ma odpowiadac przede wszystkim osobo-
wos¢ simdéw. Zachowuja sie inaczej zaleznie od sekwencji
zdarzen i stylu gry. Obserwuje siméw codziennie i wierz
mi: pojawiajg sie zachowania, ktérych nie widziatem nigdy
wczesniej. Wczoraj jeden cztowiek z obstugi podczas czysz-
czenia toalety wpadt do niej. Inny przypadek: w pokoju dla
personelu urzadzitem matg sitownie. Postawitem gruszke
do boksowania. Cztowiek, ktéry z nig ¢wiczyt, zaczat wal-
czy¢ z cieniem.

B.H.: Dysponujemy znacznie wiekszg mocg obliczeniowq
niz w latach dziewiecédziesigtych i mozemy pokusic sie

0 znacznie lepszg Sl. Postacie rozmawiajg, flirtuja. Nie
zachowuja sie jak maszyny.

G.C.: Mozna poprzestac na patrzeniu. Jest sie bogiem
swego $wiata. Dlaczego nie miato by sie popatrze¢, jak
zachowuja sie wyznawcy? Niektdrzy gracze celowo co$
psuja. Na przyktad podkrecajg ogrzewanie lub zamykaja
toalety i patrza, jakie beda reakcje.

@ Jakie przygotowaliscie przeciwnosci, z ktérymi
spotka sie gracz? Dotad napotkatem duchy.

G.C.: Sg kontrole procedur, bezpieczenstwa i higieny,
efektywnosci sprzetu. Zdarzaja sie wypadki. Mamy tez
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wyzwania dotyczgce konkretnej lokacji. Na przyktad w ubogiej
okolicy nie chcg pracowac specjalisci. Dlatego trzeba szkoli¢
mtodych lekarzy, by mogli wykonywac ich zadania. A nie moz-
na za duzo brac za wizyty, bo pacjenci nie majg z czego ptacic.
B.H.: Staramy sie sktoni¢ do grania na rézne sposoby.

G.C.: Utatwiamy takze przenoszenie budynkéw i gabinetéw.
Chcemy zacheci¢ ludzi do dobudowywania skrzydet budyn-
kéw czy oddziatéw szpitalnych. Wszystkie zmiany ksztattéw,
nawet obracanie catych budynkéw, sg proste do wprowadze-
nia. Zmiany wprowadza sie w trakcie dziatania szpitala. Co
najwyzej z przebudowywanego gabinetu sg usuwani pacjenci.

@ obawiacie sie National Health Service?
G.C.: Juz nie. (miech) A dlaczego pytasz?

EAw grze ptynnie przechodzimy od diagnozy do leczenia

i czesto wyleczenia. Jednak gdy zajrzatem do dtugosci
leczenia jednego z pacjentéw, zobaczytem niemal 200

dni! Boicie sie wkurzy¢ NHS pokazaniem, ze leczenie moze
trwac krétko?

G.C.: Rok w grze trwa okoto 20 minut, wiec licznik szybko
bije. Dlatego to, co wydawato ci sie chwilg, w rzeczywistosci
trwa znacznie dtuzej. Ale za tym sie kryje pewna historia.
Kiedy robilismy Theme Hospital, NHS skontaktowat sie ze
mna i zapytat, czy nie zrobiliby$Smy specjalnej wersji gry na
konferencje poswiecong zarzadzaniu szpitalami. Odpowie-
dziatem, ze produkcja gry trwa BAAARDZO DLUGO, wiec nie
daliby$my rady. Chciatem kulturalnie odméwic. Jednak nasz
cztowiek od PR powiedziat o propozycji Daily Telegraph.

W prasie pojawity sie nagtéwki, ze szalona gra ma stanowic
narzedzie szkolenia dla NHS. Tydzien pdZniej pytat o to pre-
mier. Wtedy nieco sie obawiatem, ale dzieki NHS mielismy
doskonaty PR. (§miech) s
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* PLAYTHEGAME  DETROIT:BECOME HUMAN

ktéra, jak sie okazato, nalezato
troche poczekac. Ale byto warto.
Kto zna (a kto nie zna, choéby ze
styszenia?) poprzednie produkcje
Michat R. Winiewski Quantic Dream i Davida Cage'a -
Fahrenheit, Heavy Rain i Beyond:
Two Souls - wie, czego sie spodzie-

PRODUCENT Quantic Dream Wersja PL: tak

yt sobie cztowiek. Byt wac. Narracyjne gry przygodowe
sobie android. Problem uzywajace technik filmowych, na-
polegat na tym, ze byli cisk na fabute, wybory zmieniajgce
razem, w Detroit. Co bieg wydarzen (z tym w poprzed-
najnowsza produkcja nich grach byto réznie, zwtaszcza
Przez proces konfiguracji gry Sklepy z androidami jak Quantic Dream méwi o sensie w B:TS) - jak zwykle wiec z okazji
przeprowadzi nas urocza synte- salony z telefonami, wesote cztowieczenstwa? zblizajacej sie premiery
ty(fzna §§ystentk§, ktéra wtada m,ifas.te.czka - s’Yviat gry nie Detroit w internecie pojawity sie
réznymi jezykami. rézni sie zbytnio od naszego. L, . — . h )
Szesc lat temu ukazat sie krotki film  gtosy jeczace: ,,Czy to jeszcze jest
[35) pod tytutem ,Kara" - produkcja gra?". Oczywiscie, ze to jest gra,
Quantic Dream ze scenariuszem i musze przyznac, ze jej przejscie
irezyserig Davida Cage'a. W nieca- byto jednym z bardziej ekscytu-
» R tych siedmiu minutach zamkneta jacych przezy¢, jakich ostatnio
o’ - v ‘-_" 1“ ‘e U sie historia androidki o imieniu Kara  dostarczyta mi popkultura. Gra ofe-
‘,- J e o SCS Sl i, ¥ ~ (wtejroli wystapita amerykanska ruje dwa poziomy trudnosci: w jed-
[, fan : : o aktorka Valorie Curry): jej naro- nym tatwiej zgina¢, drugi pozwala
-4 dziny, testy rozruchowe i odkrycie sie nieco bardziej zrelaksowac.
niespodziewanego , defektu”, ktére
prawie doprowadza do jej zdemon- Toniebyt fi Im
- P g oy towania. Film byt wygenerowany Prolog gry zostat wypuszczony
= e —— W czasie rzeczywistym na konsoli jako demo i pozwala kazdemu
" PlayStation 3 i dawat przedsmak zanurzyc¢ sie w Swiecie przyszto-
nowej gry francuskiego studia, na $ci. Nie zmienit sie on zbyt wiele
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przez najblizszych dwadziescia lat,
ale pod koniec lat dwudziestych
naszego wieku na rynek trafity czte-
koksztattne roboty. Wygladajq jak
ludzie, méwig jak ludzie (prawie),
krwawig - nie jak ludzie, ale jak
maszyny, ktérymi sg - niebieskim
ptynem. Serce androida mozna

byto zobaczy¢ podczas montowania
Kary w filmie z 2012 roku. W pro-
logu poznajemy Connora (Bryan
Dechart) - prototypowego androida
przeznaczonego do pracy detekty-
wistycznej. Umie zbierac i analizo-
wac dowody, a takze przeprowa-
dzac¢ symulacje przebiegu zdarzen.

17 N

DETROIT:BECOMEHUMAN  PLAY THEGAM

NOWA PRODUKCJA QUANTIC DREAM POKAZUE
W YCINKIW IBKIBGO SW IATA, BOGATEGO W DETALE
I TEINIACEGO ZYCIEM — NATURALNYM | SYNTETYCZNYM.

To jeden z tréjki gtéwnych bohate-
réow gry, ktérych losy bedziemy na
przemian Sledzi¢, a takze ksztat-
towad. Drugim jest Markus (Jesse
Williams), android opiekujacy sie
starym malarzem, oraz stuzaca
Kara. Te role powtarza znana
z shorta Valorie Curry, chociaz
miedzy filmem a grg wystepuje
drobna sprzecznos¢, ktéra jest albo
przeoczeniem, albo wskazuje na to,
ze film nie byt prologiem gry.
Wielo$¢ wybordéw - nie tylko
decyzji, ale czasem drobnych czyn-
nosci i zwyczajnych ludzkich pomy-
tek - jest naprawde imponujaca

Wszechobecne
reklamy CyberLife
przedstawiajg
tréjke androidéw
przypominajacych
bohateréw gry.

Stynne Motor
City stato sie¢ An-
droid City - Detroit
zmienito branze,
ale samo sig nie-
zbyt zmienito.

i popycha historie na rézne tory.

W rozwidlajacych sie liniach czasu
dochodzi sie do punktéw kontro-
Inych, do ktérych mozna wrécic,
jezeli odczujemy zal z powodu
podjetych wyboréw. Zeby utatwié
poruszanie sie w alternatywnych
rzeczywistosciach, pod koniec kaz-
dego rozdziatu mozemy obejrzec
graf przedstawiajacy przebieg wy-
darzen iich wptyw na dalszg fabute.

Podczas pierwszej gry postano-
witem nie korzystac z tej mozli-
wos$ci w imie immersji i uwazam,
ze byt to dobry wybér. Detroit nie
jest filmem ani visual novel - jest
intensywnym doznaniem. Zawsze
bardzo lubitem takich madrali, kt6-
rzy narzekali na fabute ksigzki czy
filmu, bo bohater zrobit cos gtupie-
go albo nieracjonalnego. Welcome
to Detroit! Przez to, ze wiele decyzji
trzeba byto podejmowac w locie,
zastanawiac sie szybko, rozwigzy-
wac przygodéwkowe zagadki pod
napieciem uptywajgcego czasu,
wiele razy zachowatem gtupio
i nieracjonalnie, wciskajac
Z nerwow nie ten przycisk.

A jednocze$nie to wszystko
wyglada jak film - dobrze zagra-
ny (gratem w angielskg wersje
jezykowa, polska odrzucita mnie na
poczatku z powodu nadmiaru wul-
garyzméw i juz do nie wrécitem),
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ODPODETYCH DECYZJ CZYW YKONANIA DROBNYCH
CZYNNOSCIZALEZES BEDZIENIETYLKO ZYCIE
BOHATEROW, ALEKSZTALTSW IATA, W KTORYM ZYA.

Swietnie nakrecony, z masg detali
(czapki z gtéw, ile roboty wymaga-
ty niektére krétkie sceny). Swiet-
nym rozwigzaniem byto nie tylko
przygotowanie trzech réznych
Sciezek dZzwiekowych dla kazdej

z postaci, ale jeszcze powierzenie
tej roboty tréjce réznych kompozy-
toréw!

Sta¢ sieandroidem
Wykonanie i mechanika stoja

na najwyzszym poziomie. A jak
jest z tym chyba najwazniejszym
elementem: fabutg? Nie mam na to
prostej odpowiedzi.

Po pierwsze - od lat jestem fanem
Philipa K. Dicka, anime i cyber-
punka, wiec wszystkie narracje
o androidach zyskujacych $wiado-
mos¢ znam na pamiec. Odbytem tez
wiele dyskusji na temat. Detroit nie
miato prawa mnie niczym zasko-
czyé. | moze nawet nie prébowato,
bo moze juz po prostu piecdziesiat
lat od wydania ,,Czy androidy $nig
o elektrycznych owcach" trudno
jeszcze cos$ dodac w takim medium
jak realistyczne, interaktywne kino
science fiction. Z jakiego$ powodu
na widok androida wszyscy sie
domagaja filozoficznych tresci, ale
moze pora dac sobie z tym spokdj,
albo rozegrac je w basniowym
i postmodernistycznym swiecie, jak
w moim ukochanym Nier Automata.
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Twércze
wykorzystanie
ptytki dotykowej
DualShocka 4
- symulator
zmywania podtogi;
interfejs gry wspo-
maga immersje.

Android i czto-
wiek, czyli para
niedobranych gli-
niarzy. Bez niej nie
obejdzie sie zadne
porzadne filmowe
Sledztwo.

Druga rzecz, ktéra mnie nieco
draznita, to konstrukcja swiata.
Detroit: Become Human nie rézni
sie tu zbytnio od serialu ,,Black
Mirror”, ktéry popetnia ten sam
grzech: pokazuje spoteczenstwo,
ktére wyglada jak nasze, tyle ze
doszto kilka gadzetéw i androidy.
tatwo pokazuje sie przysztosc jako
gadzety, trudniej pokazywac zmiany
spoteczenstw. | nie mam na mysli
takich rzeczy, jak ,,pojawienie sie
androidéw spowodowato bezrobo-
cie” (takich detali budowy Swiata
znajdziemy w grze petno, warto
czytac lezace tu i tam gazety), ale
jakies totalne przeoranie mézgéw
przysztych ludzi. Z drugiej strony
- ,smartfony plus zacofanie" to
doskonate podsumowanie wspdtcze-
snej Ameryki (i nie tylko).

To ,,dzisiaj plus androidy" spra-
wia, ze Swiat nie trzyma sie kupy.
Pierwszg ,,misjg" Marcusa jest

odebranie paczki farb ze sklepu, do
ktérego jedzie autobusem. Rzecz
bez sensu - lepiej (i taniej!) wystac
drona. Chociaz scena pokazujaca
Kare zmywajacg recznie naczynia

z powodu braku sprawnej zmy-
warki ma w sobie co$ z komicznej

i przewrotnej dekonstrukcji takiego
mys$lenia. Znalaztem tu zatem wiele
zgranych motywéw, rzeczy, ktére
znam na pamie¢, metafor, ktérym
byto daleko do subtelnosci (jak miej-
sce dla androidéw z tytu autobusu),
ale mimo wszystko nie zepsuto mi to
zabawy. Dlaczego?

Dlatego, ze kino science fiction
samo popetnia te btedy (o tym,
jak zty byt ,Blade Runner 2049"
napisze kiedys esej), a takze wiele
innych, z ktérymi Detroit: Become
Human sobie doskonale poradzito.
Najbardziej podobato mi sie rozbicie
historii na troje bohateréw i trzy
zupetnie rézne narracje. W kinie
ogladalibysmy ich zlepionych
w jedng postac, ktéra przezywa
nie tylko swojg osobista historie,
ale jeszcze buntuje sie przeciwko
zastanemu porzadkowi i zmienia
Swiat. Rozdzielenie tych typowych
dla kinowych dystopii narracji na
trzy gtosy sprawito, ze staty sie
bardziej autentyczne emocjonalnie
i zwyczajnie przejmujgce.

Kolejna sprawa to metanarracja.
Wazny atut gry stanowi pokazanie
Swiata z perspektywy odkrywaja-
cych powoli wolng wole androidéw.
| w zadnym innym medium to nie
bytoby mozliwe. Gracz jest przeciez
cztowiekiem, ktéry wciela sie w ro-
bota - moze podejmowac tylko te
decyzje i czynnosci, ktére przewi-
duje program. Czy mozna wymyslic¢
wspanialszg metafore wolnego
ducha zamknietego w zniewolonym
pancerzu?

Majstersztyk interaktywnej narracji — kinowy
rozmach i dbatos¢ o detale zemocjonalnie angazujaca
(czasem manipulancka) opowiesci, ktdra w ciekawy
sposdh rozgrywa znane motywy, choc czasem sig im
poddaje.




Ze scenarzysta Detroit:
Become Human

PIXEL Adamem W illiamsem
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rozmawia Piotr Mankowski.

P] Dlaczego robicie takie smutne gry?

Wiele gier oferuje ci eskapizm, zapomnienie o proble-
mach Swiata poprzez zaabsorbowanie czyms fanta-
stycznym. My uwazamy, ze zamiast tego mozna zrobic
gre, ktéra pomoze ci przemysle¢ owe problemy gtebiej.
Pomoze ci lepiej zrozumied spoteczenstwo, w ktérym
zyjesz. Robimy gry, poniewaz uwazamy, ze jestesmy

w stanie zbudowac jakie$ odbicie $wiata, co$ o nim po-
wiedzie€. A dlaczego robimy naszg najsmutniejszg gre?
To, ze gracz moze tu wybrac¢ swojg wtasng historie,
przez jednych byto uznawane za pesymistyczne, przez
innych za optymistyczne. Jako scenarzysci chcieliSmy,
zeby to gracz kreowat opowiesc i to, jaka ona bedzie.

[d Mozesz skomentowaé sytuacje, ktora kilka miesie-
cy przed premierg zelektryzowata media - jakoby

w grze znalazty sie zbyt mocne sceny?

Rozumiem, ze odnosisz sie do komentarzy po tym, jak
na Paris Games Week zaprezentowaliSmy zwiastun gry.
Pokazywat on miedzy innymi relacje Todda i jego cérki,
a takze Kary. Potem jest jeszcze scena, w ktérej Kara

i dziewczynka podczas ucieczki autobusem pytaja kie-
rowcy, dokad majg i$¢, a on im odpowiada ,, To nie moja
sprawa". Nie chcieliSmy gry, ktéra strywializuje egzy-
stencjalne problemy, lecz takiej, ktéra potraktuje je

z nalezng powaga. Nie, niczego nie wycinalismy z gry.

DETROIT: BECOME HUMAN

@ omikron byt klasycznym action adventure. Wydaje
mi sie, ze wspétczesnym produkcjom Quantic Dream
blizej do filméw interaktywnych - w starym tego
stowa znaczeniu - niz do przygoddwek...

Naszga gre okreslamy mianem ,interaktywnego
dramatu”. Wizja Davida Cage'a zaktadata, ze Detroit
bedzie najbardziej interaktywna gra, jaka dotad Qu-
antic Dream stworzyto. Ma swoj wymiar, zaréwno jesli
chodzi o opowies¢, jak i rozgrywke. Jest wieksza liczba
wyboroéw, jakie trzeba podjaé, pozwalajac graczowi na
.rezyserowanie" Detroit. Wieksza jest takze swobo-

da w poruszaniu sie. Zwré¢ na to uwage - uzyliSmy
mniej scenek przerywnikowych niz zwykle. Wiekszos$¢
opowiesci jest wyrazana przez akcje, a nie oderwane
od niej sekwencje, poniewaz nie chcieliSmy burzy¢

immersji.

@ Jak sie wam uktadata wspétpraca z Sony?

Sony jest naszym dystrybutorem i Detroit stanowit dla
niego co$ w rodzaju komunikatu, ze w elektronicznej
rozrywce jest takze miejsce dla takich gier. | ze nie

jest to czysty eskapizm, ale jaki$ rodzaj wizji Swiata,

w ktérym zyjemy. Nie mozesz w Detroit podejmowacé
wyboréw dotyczacych androidéw, nie myslgc o tym, co
sie dzieje w naszym Swiecie, tu i teraz.

@ Jaka byta geneza tytutu gry?

Wybrali$my to miasto ze wzgledu na jego bogate
dziedzictwo. W grze androidy sg produkowane przez
firme CyberLife. Jej zatozyciel rozwingt tam biznes,
poniewaz wiek wczesniej w miescie dziatali motoryza-
cyjni giganci. Uwazat, ze androidy beda miaty podobny
wptyw na ludzkos¢ jak samochody. | tak sie rzeczywi-
$cie stato - przynajmniej w swiecie gry.

PLAY THEGAME

Adam formalnie
piastowat funkcje
~lead writera"”,

a mimo to
wszystkie decyzje
scenariuszowe
konsultowat rzecz
jasna z Davidem
Cage'em.

Jest dziwne
i niezrozumiate,
jak wielu jest
w internecie
hejteréw Quantic
Dream i Davida
Cage'a osobiscie.
Adama ta specy-
ficzna ,stawa” nie
dotyczy.
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[RODIVEEN]] Harebrained Schemes Wersja PL: nie

Artur Cnotalski

oscie z X-COM to miecza-
ki - zaden z nich nie jest
w stanie przyjac na klate

kilkunastu rakiet, a gdy ktéremus
odpadnie reka, to raczej koniec.
Co innego battletechowe mechy.
Nie mazgajg sie, gdy PPC urywa
im noge, tylko z piesnig na ustach
wywalajg w przeciwnika serie,
przy okazji urzadzajac sobie grilla
w maszynie, ktéra w jednej chwili
rozgrzewa sie do temperatury
kilkuset stopni. Mechwarriorzy
wiedzg jak zyc.

Harebrained Schemes jest troche
nieréwne. Zrobito trzy czesci kom-
puterowego Shadowruna, ktére naj-
tatwiej sklasyfikowac w kolejnosci
jako: dobra, wybitnie dobra i bardzo
dobra, potem stworzyto wtasng
marke Necropolis i nie wyszto na
tym najlepiej, a potem wzieto sie

za Battletecha, najwolniejszg gre
turowa, w ktdrej absolutnie sie
zakochacie.

Produkcja o wielkich robotach
bijacych inne wielkie roboty i dep-
czacych absurdalnie uzbrojone
czotgi to bomba ztozona z fajnie
serwowanej wiedzy o Swiecie
dalekiej przysztosci. Jednoczesnie
to catkiem solidna adaptacja zasad
prawdziwego, planszowego Battle-
techa. Jej twércy catkiem dobrze
rozumiejg, kiedy nalezy trzymac sie
oryginatu, a kiedy odejs$¢ od niego,
by zaserwowad rozwigzania bardziej
pasujgce do gry wideo.

Fabuta prowadzi nas przez
historie jednego z miedzygwiezd-
nych krélestw, w ktérym kierujaca
gigantycznymi robotami szlachta
zdradza sie, najezdza i morduje
w kosmicznej i mocno uproszczonej
wersji ,,Gry o tron". Dostajemy tu
sporo sztampy w postaci Dobrej
Ksiezniczki walczgcej z Gwiezdnymi
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Kopac sie z wro-
giem po kostkach
i przewracaé czy
moze salwa z lase-
réw i potencjalnie
przegrzanie ma-
szyny? Battletech
pozwala poczuc site
wielkich robotéw
z kazdej strony.

Chocrozgrywka

w teorii toczy sie

W rzucie izometrycz-
nym, sporo czasu
spedzimy, ogladajac
roboty z bliska, gdy
odpalaja chwalebne
salwy lub po prostu
thuka sie na piesci. Wi-
doki z tej perspektywy
potrafig oczarowac.

Mechy lubig
sobie czasem
wyj$¢ na zielong
trawke i podymicé.

Nazistami, ale jest to sztampa
dobrze zaprezentowana i sprzedana
graczowi w sposéb bardzo zjadliwy.
Zardwno specjalne misje, jak i roz-
mowy miedzy nimi zostaty dobrze
przemyslane, cho¢ chciatoby sie, by
byto ich wiecej.

Otoczka fabularna jest jednak
w tym wszystkim tylko ttem. Bat-
tletech to gra o trudnym biznesie
prowadzenia kompanii najemniczej
specjalistéw od wielkich robotéw.
Podczas kilkudziesieciu godzin
rozgrywki bedziemy pilnowac fi-
nanséw, ostroznie planujgc wydatki
na ulepszenia statku i mechéw tak,
by starczyto jeszcze na gwiezdne
komorne, a wiecej niz raz kompute-
rowi towarzysze przypomng nam,
ze zaraz zbankrutujemy.

Jest to szczegdlnie odczuwalne
na poczatku. Po niezbyt pomocnym
tutorialu ladujemy na polu bitwy, nie
do konca rozumiejac interfejs
i to, ze powinni$my uwaznie dobieraé
bronie, jakimi chcemy oddac kazdy
strzat, by nie marnowac amunicji, ani
nie przegrzewac¢ maszyn. Poza tym
walka wrecz wydaje sie nieco absur-
dalnym pomystem, gdy caty korpus
wypetniajg lasery i rakiety.

Ll
CATAPULT CPLT-K2

Z tych powoddéw Battletech znie-
checa nieco w pierwszych godzinach,
a potem nagle i niespodziewanie
zaczyna nas czarowac liczba dostep-
nych opcji i taktyczng gtebig. Zamiast
wraca¢ do domu z martwymi opera-
torami i mechami do kompletnego re-
montu zaczynamy faktycznie zarabiac
na misjach i wymyslac¢ kolejne manew-
ry, ktére pomogga przetrwac kolejng
bitwe z dwu- czy trzykrotnie przewyz-
szajgcym nas liczebnie wrogiem.

A kiedy zaczniemy mocno odczu-
wac ten syndrom jeszcze jednej tury,
od Battletecha trudno sie oderwac.
Nawet jesli nieco zbyt dtugie anima-
cje czy ekrany tadowania sprawiaja,
ze zgrzytamy lekko zebami. Bo Hare-
brained Schemes stworzyto kolejng
znakomitg gre. ha

Taktyczny symulator menedzera
mechdéw moze sie momentami
dtuzy, ale to jedna z lepszych
produkgji tego roku.
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[ODIVEEN]N Funcom Wersja PL: tak

Pjotsze

Vd
wiat ery hyboryjskiej
S stworzony przez Roberta
E. Howarda to nie miejsce na
familijng majéwke. Wszechobec-
na przemoc, wzajemne grabieze
i najazdy sasiadujgcych ze sobg
krélestw, despotyczni wtad-
cy, czarnoksieznicy spiskujacy
z demonami czy tez powszechne,
niczym dzisiejszy internet bez-
przewodowy, niewolnictwo
- takie realia to prawdziwy
koszmar zapalonego mito$nika
politycznej poprawnosci.

Stworzone przez norweskie studio
Funcom Conan Exiles z powodze-
niem czerpie z materiatu Zrédto-
wego, jakim sg dzieta o tytutowym
cymeryjskim barbarzyncy. Gra wy-
szta wtasnie z Early Accessu i juz za
to nalezy sie twércom pochwata. Ich
dziecko pozostawato w tej postaci
niewiele ponad rok, co na tle innych
produkcji z wczesnego dostepu
mozna uwazac za sukces.

Ten zacny tytut nie patyczkuje sie
z graczem. Juz na samym poczatku
przygody zostatem pozostawiony
sam sobie, chwile po zdjeciu mnie
z krzyza przez legendarnego

cymmeryjskiego barbarzynce
Conana. Na otwarciu nie dawano

mi kaszki z mleczkiem. Rzekt-

bym nawet, ze byto ono chwilami
frustrujace. Bo jak inaczej nazwac
zbieranie kazdej suchej gatezi,
kamienia lub przeszukiwanie kepy
traw, aby z tych elementéw skon-
struowac sobie prymitywny kilof,
jak i prowizoryczne gatki przy-
staniajgce spieczony pustynnym
stohcem zadek? Oczywiscie lokalna
fauna oraz watesajacy sie wszedzie
bandyci nie utatwiali mi zycia. Céz,
taki parszywy los nowo przybytego
wygnanca. Nie byto lekko, a sama
gra nie pomagata zbyt wiele. Fakt,
podpowiadata, co miatbym zrobi¢,
aby awansowac na kolejne poziomy
doswiadczenia, ale nie byto to pro-
wadzenie za ragczke. Dzieki dedukcji
i kombinowaniu musiatem dojs$¢

do tego, co wytwarza sie z czego,

a podczas eksploracji okolicy
rozgladatem sie za kolejnymi

CONAN EXCILES

Piekne krajobra-
zy to tylko utuda.
W trakcie polowarn
trzeba uwazac, aby
samemu nie stac¢
sie zwierzyna tow-
na, poniewaz fauna
jest tu niestychanie
agresywna.

Jestmoc! Nie dos¢,
e zgodnie z obietnica
studia Funcom gra
juz po roku wyszta
zwczesnego dostepu,
to jeszcze ta niezwykfa
krzyzéwka surwiwala
iaction RPG po
prostu sie sprawdza.
| zachwyca.
W moim prywatnym
rankingu to obecnie
numer jeden wsrdd gier
MMO".

Piotr Pierkowski

Codziennosé
w Conan Exiles:
podczas walki
z Hyrkariczykami
materializuje sie
nagle... krokodyl.

niezbednymi do funkcjonowania
surowcami.Te ostatnie bywaty roz-
rzucone na sporym terenie,

co sprawiato, ze grinding

stawat sie niemitosiernie meczacy.

Zaktadajac swojg pierwsza
kryjéwke, popetnitem maty btad.
Moze i znajdowata sie ona nad
sama rzeka, w bardzo malowniczej
okolicy, jednak przez to musiatem
sie troche nabiega¢, aby w poczat-
kowej fazie rozgrywki uzbierac
odpowiednig ilos$¢ zelaza. Nie chcia-
tem sie jednak co chwila przenosi¢
z catym dobytkiem z miejsca na
miejsce, wiec co i rusz przebijatem
sie przez gromady wszedobylskich
pajeczakéw i hien.

Po ciezkich poczatkach przyszty
lepsze czasy. Dochrapatem sie nowej
miejscéwki oraz kilku niewolnikéw.
Swojg droga tapanie takich delikwen-
téw i tamanie ich psychiki na kole
bélu to niezta zabawa. Wiele daty mi
réwniez inwestycje w odpowiednie
umiejetnosci. Catkowicie odpuscitem
sobie te odpowiedzialng za tucz-
nictwo, poniewaz prucie z tuku nie
gwarantuje takiej skutecznosci jak
chociazby moje ulubione sztylety.

Mimo ze Conan Exiles wcigz
ma wiele niedorébek, tu i dwdzie
animacje postaci potrafig wrecz
rozbawic, a wzorowany na serii Souls
przebudowany system walki sprawia
wrazenie niedopracowanego, to
bawitem sie naprawde nieZle. | to za-
réwno solo, jak i w multiplayerze na
serwerach PVE (ten tryb odpowiada
mi bardziej niz PVP). Podszedtem do
tego tytutu jak do gry eksploracyjnej
z elementami survivalu, osadzonej
w jednym z najlepszych settingéw
fantasy. | nie zatuje ani jednej godzi-
ny w niej spedzonej. A te mijaja tu
bardzo szybko. ks

@z {9

Prawdziwy pozeracz czasu. Tytut niepozbawiony
wad, glitchy graficznych, z kulejacym systemem
walki, ale réwnoczesnie dajacy graczowi sporo
frajdy. Wielkos¢ Swiata, wolnos¢ dziatania oraz
= Jiczba przedmiotéw do wytworzenia przyttaczaja.
EEm u
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OF ETERNITY 2

4 Reakcje napotka-
nych dusz bywaja inte-
resujgce. Na przyktad
pewien zmarty dziwi

# Chociaz gra pozwala na importowanie save'éw, to przygode

zawsze zaczyna sie od pierwszego poziomu.

= Walka toczy sie przy
uzyciu aktywnej pauzy.

== Podczas przygody mozna
spotkac szereg postaci zna-

nych z pierwszej czesci.

W DEADARECZYTAC
TRZEBA SPORO, ALEGRA
MOZNA Z NAPISAM |
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B\

LSl ]
e '3

> .

sie, ze przeswituje.

e

"PILLARS O

F ETERNITY II

PDEADFIRE

EPC EMAC BPS4 B XONE MSWITCH

[DIVEENY Obsidian Entertainment Wersja PL: tak

Bazyl

rzed sequelem Pillars of Eter-
nity dryfowata potezna géra

lodowa oczekiwan. Na szcze-

“cie nowe dzieto studia Obsidian

kazato sie Titanikiem, ktéry po
~rciu poszedtby na dno.

~wyjasnienie. Uwa-

przed rozpoczeciem zabawy. Do
wyboru mamy bowiem nie tylko piec¢
stopni trudnosci, ale takze mozliwos¢
rezygnacji z wszelkich podpowiedzi
czy wytaczenie skalowania przeciwni-
kéw do poziomu bohatera. Po zazna-
czeniu wybranych opcji i zastanawia-
niu sie, czy nie bedziemy ich zatowac,

~znych cRPG, zaczynamy historie. A ta opowiada
~od dawna dalsze losy znanego z jedynki boha-
.nze tera, ktéry zostat widzacym, czyli
odréz na posiadt dar dostrzegania dusz. Jego

.atem, az poja-
,zyt mi propozycje
. recenzowanie dru-
nowego spadkobiercy
_ zastanowienia ruszytem
¢nany mi dotad $wiat.
.ate cRPG przyzwyczaity nas
,dejmowania trudnych decyzji,

. Deadfire wymusza je jeszcze

dzieje mozna kontynuowac, uzywajac
zapiséw z PoE lub podczas rozmowy
wzasymulowac" kluczowe decyzje

z jedynki, a samego gieroja stworzyc
od nowa. Przygotowanie awatara to
kolejne pasmo trudnych wyboréw,
gdyz zaproponowany przez Obsidian
system przewiduje catg mase ras,
podras, klas czy miejsc pochodzenia
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postaci, a kazdy z tych czynnikéw
wptywa na cechy bohatera.

Wiasciwa przygoda zaczyna sie na
statku, co nie powinno dziwi¢, gdyz
akcja sequela toczy sie na tytutowym
archipelagu Martwego Ognia, czyli
w Swiecie wyspiarzy i piratéw. | tu
nastgpit pewien zgrzyt. Otéz nieko-
niecznie kupuje uniwersum, ktére
magia i miecz dzielg z armatami. Jesli
macie podobnie, to bedziecie musieli
przyzwyczaic sie do tego, ze co chwi-
la kto$ wpada z tukiem na strzelanine.
Na szczescie Eora szybko okazuje
sie na tyle barwna i wciggajaca, ze
proces adaptacji nie powinien trwac
dtugo. Wagryzienie sie w realia i mito-
logie utatwia to, ze jesli w dialogach
wystepujg miejsca badz imiona, to
wystarczy najechac na nie, by pojawit
sie niemal encyklopedyczny wpis na
dany temat.

Jak wie kazdy fan cRPG, przed
wyruszeniem w droge nalezy zebrac
druzyne, a ta szybko okazuje sie
duzym atutem gry. Postacie maja
do zaoferowania nie tylko okreslone
umiejetnosci, ale tez poglady i hi-
storie. Rozmawiajg tez miedzy soba
i wcinajg sie w konwersacje boha-
tera z NPC. Kazdy z towarzyszy ma
wtasna misje, ktérg mozemy pomaoc
mu wykonac. Zresztg questy to takze
duzy plus gry. Zadania w Deadfire
sg zréznicowane i nie sprowadzajg
sie wytgcznie do machania mieczem
i rzucania zakle¢. Mozna na przyktad
wcieli¢ sie w detektywa rozwigzuja-
cego zagadke skradzionych owocow.
Pozytywnym zaskoczeniem byto
odkrycie, ze wszystkie postacie dzielg

jeden schowek i nie maja limitu udzwi-
gu. Dzieki temu po wiekszym starciu
nie trzeba kursowac siedem razy
miedzy pobojowiskiem a najblizszym
handlarzem. Znika tez problem z za-
stanawianiem sie, w czyim plecaku
upchnelismy artefakt, ktéry nagle stat
sie potrzebny. Moze daje to jakie$

-3 do realizmu, ale za to mamy

+15 do wygody.

NieZle wypada sztuczna inteligen-
cja cztonkdéw druzyny. Oczywiscie
kazdym kompanem mozna kierowac
osobiscie, ale jest tez opcja, by walke
pozostawi¢ w gestii SI. Na nizszych
stopniach trudnosci okazuje sie to
skuteczne i jesli przeciwnik nie wyma-
ga specjalnego kombinowania, ekipa
bez naszej ingerencji powinna sobie
Z nim poradzi¢.

Plusem jest tez grafika. Chociaz nie
kaze zbierac szczeki z podtogi, to na
pewno umila zabawe. Lokacje sg bar-
dzo réznorodne, starannie wykonane
i petne detali. Raz przychodzi zwie-
dzac ponure lochy, to znéw portowg
knajpe, a jeszcze innym razem wyspe
bijgca po oczach wszystkimi odcienia-
mi zieleni. Walki z uzyciem magii wy-
gladaja zas spektakularnie i fundujg
takie fajerwerki, ze cztowiek zastawia
sie, czy ktos nie dorzucit mu LSD do
herbaty. Dziwig jednak drobne niedo-
ciggniecia jak to, ze rece mijajgcych
sie NPC lubig sie przenikac. NieZle
wypadajg gtosy. Wprawdzie kwestie
bohatera trzeba czyta¢ samemu, ale
pozostate istotne dla fabuty postacie
przemawiajg do nas. Dziwna za to jest
sprawa z muzyka. Chociaz stuchatem
jej przez wiele godzin, to nie potrafie

PILLARSOFETERNITY2  I4W.\N@]

zanuci¢ nawet taktu, wiec kupowanie
Deadfire dla soundtracku bym odradzat.

Na koniec zostawitem rzecz, z ktérg
mam najwiekszy problem - statek. Ot6z
akcja toczy sie na archipelagu, wiec
okret staje sie naszym drugim domem,
$rodkiem transportu i maching wojenna.
Aby madc korzystac z tych dobrodziejstw,
nie wystarczy nasza wierna druzyna.
Musimy tez najg¢ marynarzy, ktérych
nalezy optacac, karmic i poic. | to nie byle
czym. Zatoga wcinajgca wytacznie su-
chary straci morale, a to moze skonczy¢
sie buntem. Podczas przemierzania wéd
Deadfire spotyka sie okrety, z ktérych
wiele chetnie wystatoby nas na spotkanie
z dnem. Wéwczas dochodzi do bitwy
morskiej - swoistej minigry, w ktérej
kapitanowie walczacych jednostek na-
przemiennie wydajg komendy, dazac do
ostrzelania, staranowania badz dokona-
nia abordazu okretu wroga. Najwyrazniej
blizej mi do Geralta niz Jacka Sparrowa,
gdyz momenty, kiedy widzgcy zostawat
wilkiem morskim, niekoniecznie przypa-
dty mi do gustu i spokojnie mégtbym sie
bez nich obejs¢.

Nie zepsuty one jednak radosci
czerpanej z odwiedzenia Eory i przezy-
wanych tam przygdd. Zabawa potrafi
bowiem pochtona¢ niczym kraken
i pokazuje, ze ogladanie loséw bohateréw
z goéry (i troche z boku) nie skonczyto
sie na , Kill'em All". A tym bardziej na
Baldur's Gate. la

= Kolumny I$nigcej
adry to jeden

z kluczowych
elementéw fabuty
Deadfire.

Starcia okretow
rozgrywa sie turowo
za pomoca polecen.

W grze pojawia sie
takze sporoinnych
momentdw, ktdrych
realizacja przywodzi na
mys| papierowe RPG.

= Podczas podrézy
po mapie mozna
odkryc ciekawe

Bardzo dobra kontynuacja swietnie przyjetego cRPG.

" Pozwala wezytac stany gry z pierwszego Pillars of Eternity
S saaOlazZ fa.kt, i ptynnie kontynuowac rozpoczeta tam przygode. Szczegél-
28 ppszilkivanie nie polecana osobom, ktdre uwazaty, ze w,Magie i miecz”
optymalnej drogi .p e Tl s ol e gig L
wymaga jeszcze = najlepiej gra sie, stuchajac czotéwki z programu, Morze'”.
dopracowania. LR

[
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am stabos¢ do gier SF, ktére
M od poczatku kuszg mnie

hastem ,,Badz, kim tylko
chcesz". Mam tez z nimi problem, bo
zwykle szybko sie okazuje, ze moge
by¢, kim chce, pod warunkiem, ze
bede albo piratem, albo handlarzem,
albo najemnikiem, i robi¢, co chce,
pod warunkiem, ze bede walczyt, ile
sie da, bo inaczej nie zdobede ani
pienigzkéw, ani punktéw doswiad-
czenia. Dookota wielka galaktyka,
w ktérej wszyscy kombinujg i spisku-
ja, tylko ja latam jak gtupi w kétko,
ttukac wrogow i handlujac wcigz
tym samym. Jesli tez uwazasz, ze to
niesprawiedliwe, zabierz sie za Star
Traders: Frontiers.

Pawet Schreiber

Ta niepozorna gra daje duzo wiekszg
swobode niz jej bardziej widowisko-
wi kuzyni. Oczywiscie, jesli bardzo
chcesz, mozesz sobie walczy¢ i han-
dlowad, ale sg tez ciekawsze rzeczy
do roboty. Na przyktad ostatnio
postanowitem popracowac troche
dla Olega Irvinga, kupca z rosngcymi
wptywami z syndykacie Cadar. Latam
tuitam, raz szukajac materiatéw
szkalujgcych jego rywali, zeby ostabic
ich wptywy, innym razem po to,

zeby wszyscy wiedzieli, ze to dzieki
Olegowi podtrzymano wazng umowe
handlowa z klanem De Valtos. Kiedy
moj patron zyskuje silniejszg pozycje
w syndykacie, zyskuje tez ja.
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Prosze mi wierzyc: ta
walka naprawde miata si¢
skoniczy¢ zwyciestwem
tych dobrych.

Nawet najspo-
kojniejszy kapitan
od czasu do czasu
czuje potrzebe po-
wrotu na rodzinng
planete tylko po to,
zeby zaszpanowad
statkiem.

Valerie Coleman.
Sprytna, tasa na
pienigdze ryzy-
kantka nie dostata
wyptaty od 20
tygodni. Nie bedzie
tatwo.

I moge lepiej wptywac na miedzy-
planetarng polityke i handel, co
mnie niezmiernie cieszy, a do tego
poprawia zarobki. Kiedy Irving bedzie
mi bardziej ufa¢, szepnie o mnie
dobre stéwko swoim kontaktom. Moze
trafi sie wérdd nich jaki$ odkrywca ze
zleceniami na eksploracje powierzch-
ni planet, a moze nawet ktos z rodziny
ksigzecej? Dodanie do kosmicznej
odysei mechaniki intryg a la Crusader
Kings Il dziata tu prawdziwe cuda.
Dbam o zatoge. Najbardziej lubie
mojg panig kwatermistrz - jest prawa
i szlachetna (ale, zeby nie byto za
dobrze, lubi sie wyzywac na podwtad-
nych, co rodzi problemy z morale).
Kazdy cztowiek na moim statku
osobno sie rozwija. Zdobywa zdol-
nosci specjalne, ktére sq decydujgce
na przyktad w walkach w kosmosie
i na powierzchni (przypominajgcych
system z Darkest Dungeon) albo
po prostu w czasie lotu, petnego
niebezpiecznych losowych sytuacji,
z ktoérymi trzeba sobie radzic (i w ten
sposob zdobywac doswiadczenie nie
za walke, tylko za bezpieczne dotarcie
do celu). Przed kazda konfrontacja
z innym statkiem warto sie

zastanowi¢, czy walka to dobre rozwia-
zanie. Bo moze bezpieczniej utrzymy-
wac poprawne stosunki z innymi klana-
mi? W grze mozna sie wtdczy¢, gdzie
0Czy poniosgy, ale jest tez odpowiednio
epicka gtéwna fabuta, ktéra rozwija sie
nawet wéwczas, kiedy jg porzucimy.
Tyle ze wtedy biegnie niekoniecznie po
naszej mysli.

Oprawa Star Traders jest skrajnie
niskobudzetowa i zeby zobaczy¢ wido-
wiskowe przestrzenie kosmosu, trzeba
zapedzi¢ do roboty wyobrazZnie - ale
naprawde warto. Koncze, bo musze
jeszcze podtozy¢ swinie przemytniko-
wi Winseletowi z syndykatu Rychart.
Ostatnio za bardzo obrdst w piérka,

a tak sie sktada, ze jeden z agentéw
Irvinga zdobyt informacje, ktére...
Ahoj, przygodo! ba

1 jednej strony przedpotopowa
oprawa. Z drugiej — poczucie swobody
i réznorodnosci, o ktrym inni moga tylko
pomarzy¢. Mato znana peretka, na ktéra
= warto zwréci¢ uwage.
EEm u
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Artur Cnotalski

am tytut tej gry jest dosc
S ciekawy: moonlighting to

okreslenie na dorabianie
sobie w drugiej, czesto tajnej pracy.
Doktadnie to robi nasz bohater.
Za dnia jest zwyktym sprzedawca
handlujgcym w sklepie potozonym
blisko wypetnionych potworami lo-
chéw, a w nocy pladruje podziemia,
szukajac skarbow na sprzedaz.

Twdrcy zgrabnie powigzali ze sobg
zarabianie pieniedzy i rozwéj postaci,
przez co catos$¢ wspoétgra niemal
idealnie.

Moonlighter zaczat swojg kariere
na Kickstarterze. Pomyst symula-
tora sklepikarza splecionego z gra
zrecznosciowa przypominajaca nieco
model z Binding of Isaac po prostu
musiat sie sprzedac, szczegdlnie ze
zapakowano go w naprawde tadng,
pikselartowa grafike. Produkcja dos¢
mocno trzymata sie wyznaczonego
kursu, nie wymyslajac niepotrzeb-
nych ulepszen czy ubarwien, ani nie
peczniejgc od nadmiaru pomystow
i pieniedzy.

Konsekwentne realizowanie
zatozen przyniosto solidne efekty.
Dostajemy tutaj bardzo solidnie
skonstruowang rozgrywke, sku-
piajgca sie na coraz trudniejszych
lochach, spleciong z rozbudowa
bajecznie wygladajgcego miasta.

Co ciekawe, produkcja Digital Sun

Stoneczko

Dla Hiszpanéw z Wa-
lencji Moonlighter
stanowi debiut. Szef

firmy Javier Giménez
jako swoje gtéwne
inspiracje wymienia
klasyczne Zeldy, a takze
bardziej wspétczesne
dzieta: Binding of Isaac
czy Harvest Moon.

Nie, nie, nie - to
nie Ultima VI ani
wczesna Zelda, ale
nowoczesny RPG
z grafika Swiado-
mie nasladujaca
klasykow.

nie jest do konca grg o rabowaniu
lochéw i polowaniu na bosséw. Ow-
szem, stanowi to kluczowy element

rozgrywki, a kazde z czterech podzie-

mi otwierajgcych droge do pigtego
ma swojego wiadce czekajgcego na
odpowiednio poteznego $miatka, ale
wiele razy wyjdziemy z lochéw na
dtugo przed spotkaniem z tg potega.
Dlaczego? Bo w Moonlighterze liczy
sie zysk.

Czasem wyprawimy sie do lochéw,
by poszukac cennych ksigg i zwojéw.
Innym razem zapolujemy na surowce
potrzebne, by wyku¢ lepszy miecz
albo kawatek pancerza. Kiedy indziej
z kolei stwierdzimy, ze czas juz is¢
dalej, wiec ubijemy wiadce danego
podziemia, by odblokowac przejscie.
Caty system progresji obraca sie
wokét zdobywania ztota i elementéw,
ktére lokalny kowal bedzie przeku-
wac w coraz silniejszy sprzet, a gtéw-
nym Zrédtem ztota jest sprzedawanie
za dnia skarbdéw zdobytych w nocy.

Sita Moonlightera polega na tym,
ze poszczegodlne elementy naprawde
solidnie sie w nim zazebiajg. Twércy
zadbali, by rozgrywka toczyta sie bez
przestojéw i marnowania czasu gra-
cza na ttumaczenie fabuty Scianami
tekstu czy rozwleczonymi dialogami,
a nawet sprzedawanie towaréw,
uzupetnianie pustych pétek i tapanie
wpadajgcych co pewien czas ztodziei
nie odbiera grze dynamizmu. Trudno
tu o nude, bo satysfakcja, jaka daje
nam zarabianie matej fortuny po wy-
jatkowo udanym polowaniu na skar-
by, jest wrecz trudna do opisania.

Zarobione pienigdze wydajemy
na rozbudowe miasta i upiekszanie
naszego sklepiku, ale elementy te

MOONLIGHTER

PLAY THEGAM

nigdy nie przyttaczajg zrecznosciowej
czesci rozgrywki. Ot, co kilka wypraw
do lochéw wracamy do tadniejszego

i lepiej wyposazonego domu i sklepu.
Gra na wiele sposobéw komunikuje
nam, ze stajemy sie coraz lepsi. To
wydaje sie najlepszg motywacjg, by
raz za razem wracac do podziemi

i polowac na kolejne skarby.

Nigdy nie jest przesadnie trudno,
przynajmniej jezeli dobrze wybierze-
my (lub zmienimy po poczatkowych
problemach) poziom, na jakim chce-
my grac. Gra oferuje dobry balans
miedzy wyzwaniem a umozliwianiem
graczowi odkrywania coraz to no-
wych elementdéw, przez co nigdy nie
czujemy, ze stoimy w miejscu. Cho¢
$mierc (czy raczej: wytaczenie na
chwile z gry) bohatera potrafi cofng¢
nas o kilkanascie czy kilkadziesiat
minut, oprézniajac plecak z cennych
tupdéw, nigdy nie znajdujemy sie w sy-
tuacji, w ktérej porazka zniecheca do
dalszej gry. Nawet jesli sama w sobie
byta bardzo kosztowna.

Proceduralnie generowane lochy
przypominajg nieco te, ktére ogla-
dalismy juz w Enter the Gungeon,
szczegdlnie ze takze potrafig zawie-
rac wiele sekretdw i niespodzianek.
Jednak zaréwno ton gry, jak i reali-
zacja elementéw rozgrywki sg od-
czuwalnie inne. Moonlighter czerpie
inspiracje z gatunku, jednoczesnie
pozostajac wyraZznie inng i doskonale
sie bronigca produkcja.

Kombinacja systemu handlu i gry
zrecznos$ciowej moze wydawac sie
bardzo niszowa, ale gre Digital Sun
najtatwiej opisac jako zrecznoscidéw-
ke z dobrze przemyslanym syste-
mem rozwoju. Tworcy skupiaja sie
na pokazywaniu nam historii, a nie
opowiadaniu jej przez dziesigtki stron
tekstu, co tylko wzbogaca i podkresla
urok tej fantastycznej gry. ba

oz 84

Moonlighter krzyzuje w fenomenalny sposéb zabawe
w sklepikarza z dynamiczng, zmieniajaca sie akga.
Gra od Digital Sun jest szybka, wymaga akurat tyle, by
zaangazowac gracza, i pokazuje, ze handel starozytnymi
- relikwiami jest fajny sam w sobie.
EEm u
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Artur Cnotalski

inlandia to stara, zwigzana
z wikinskim osadnictwem
nazwa Nowej Funlandii.

Twércéw Dead in Vinland Srednio

to obchodzi. Wrzucili tam wszystko,
co przyszto im do gtowy, tworzac
bardzo dziwng przygode, opowiada-
jaca o walce o przetrwanie, w ktérej
nordycka rodzina spotyka na swojej
drodze Japonke, Persa i paru starych
bogow.

Gra zaczyna sie od trzesienia ziemi: zy-
jaca sobie spokojnie rodzina zmuszona
jest do ucieczki ze swojego domu
w srodku nocy. Wyruszajg w morze,
wpadajg w wielki sztorm, a potem bu-
dzg sie na tajemniczej wyspie. Szybko
buduja prowizoryczne schronienie,
zaczynajg zbiera¢ wode, zywnos¢ i su-
rowce. By uczyni¢ nowy dom odrobine
przyjemniejszym, wprowadzajg kolejne
ulepszenia i nowe zajecia dla wszyst-
kich domownikéw.

Surwiwal w Winlandii rozgrywa sie
w turach. Kazdego dnia przydzielamy
cztonkéw rodziny do réznych zadan,
ktére poza oczekiwanymi rezultata-
mi podbijajg ich zmeczenie, poziom
choréb czy ran. Co ture (@ na kazdy
dzien przypadaja dwie) musimy wiec
zonglowac podopiecznymi, tak by
zadna z obnizajgcych skutecznosc¢ ich
pracy dolegliwosci nie doprowadzita
do zgonu. Tworzy sie tu catkiem fajne
kétko zaleznosci: nasi ludzie pracujg
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Inspiracje
Darkest Dungeon
wida¢ w walce na
pierwszy rzut oka,
cho¢ jest wyrazZnie
barwniej, a bo-
haterowie rzadziej
umieraja.

Relacja miedzy
zmeczeniem i in-
nymi problemami
a wydajnoscia
w pracy czyni ten
element rozgrywki
jednoczesnie
ciekawym
i przyjemnie
ztozonym.

tym gorzej, im bardziej sg zmeczeni,
a wyczerpanie sprawia, ze muszg
wiecej pracowad, by utrzymac statg
wydajnos¢. Poza obowigzkami domo-
wymi musimy tez wyprawiac sie do
dziczy, by popychac do przodu historie
i zdobywac nowe skarby, ale na kazdej
przeszukiwanej polanie czy pagérku
moga czaic sie wrogowie - wikingowie
podlegajacy lokalnemu watazce.

Samozwanczy krél Winlandii takze
doktada nam problemdw, serwujgc co-
raz bardziej mordercze podatki, jakby
proszac, by gracz w kofcu zbuntowat
sie i skopat mu tytek. W realizacji tego
ostatniego zadania przyjda nam z po-
mocg rekrutowani w gtuszy sojusznicy,
przy ktérych twdrcy nie przejmo-
wali sie do kofica dbaniem o realia
historyczne. Kazda spotkana postac
jest zupetnie z innej bajki, a nawet
wiasna rodzina nie okazuje sie ztozona
z samych Skandynawdw, bo zona
gtéwnego bohatera jest... z Walii.

Goscie z CCCP réwnie lekko, co
realia historyczne, traktujq tez dialogi
i kreacje postaci. Niektére rozmowy sg
mocno gtupawe, a bardzo wspoétczesne
wstawki i zwroty tylko wzmacniajg
poczucie, ze wikinskie realia stanowia
tylko tanig stylizacje.

Rzecz w tym, Ze te niechlujng mase
dziwnych rozméw i wrzuconych do

jednego wora kompletnie réznych posta-
ci mozna catkiem tatwo polubic i przejs¢
do porzadku dziennego nad jej proble-
mami. Dead in Vinland to dobry surwiwal
z intuicyjng, a jednoczesnie dos¢ ztozong
mechanika, ktéry nawet potykajac sie,
robi to z pewnym wdziekiem i urokiem.
Jest jeszcze walka, w dos$¢ oczywisty
sposdb czerpigca z mechaniki potyczek
Darkest Dungeon, serwujgca nawet
w ten sam widowiskowy sposéb kazdy
z atakdéw, wyrzucajgc wykonujaca go
postac na pierwszy plan. Specjalne ciosy
i sztuczki przesuwajace wrogéw po polu
bitwy dajg kupe frajdy, cho¢ rozstrzat
generowanych losowo obrazen potrafi
by¢ przerazajacy. Przygoda od CCCP
nie nalezy do najambitniejszych, ale od
strony mechanicznej okazuje sie bardzo
solidna. Jesli nie przeszkadza nam spora
miejscami losowos$¢ i glupawe dialogi,
mozna z niej wyciggnac kilkanascie
godzin dobrej zabawy. ks

@iz {

Dead in Vinland to ciekawe spojrzenie na survival
rozgrywany w turach. Potrafi zmeczy¢ losowoscia
i uczynic zbieranie owocéw bardziej meczacym od
rabania drewna, ale problemy, jakie przed nami

= stawia, czesciej s3 wyzwaniami niz uciazliwoscia.
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Unforseenlincidents

EPC EMAC

[ ODIV€EA Backwoods Entertainment Wersja PL: nie

Bartek Czartoryski

ho¢ to uproszczenie czasem
C grubymi ni¢mi szyte, to chyba

nie sposéb nie podciggnad
praktycznie kazdej premiery (czy to
filmu, czy serialu, czy, a jakze, gry)
odnoszace;j sie do lat osiemdziesia-
tych pod wspdlny mianownik, jakim
stato sie, mniej lub bardziej zastu-
zenie, ,,Stranger Things". Produkcja
Netflixa to niemalze nieformalny
symbol panujacej od jakiegos czasu
mody na retro zorientowanej na
powrét do epoki kaset, szablon,
do ktérego przyktada sie zaréwno
niemieckie Dark, jak i znakomitego
indyka Crossing Souls. Takze Unfor-
seen Incidents podobnym skojarze-
niom nie umknie, bo mamy i mate
miasteczko, i tajemnicza epidemie,
i spisek, i bohatera everymana.

Harper Pendrell to lokalna ztota
raczka, sympatyczny gos¢, ktory

Backwoods

(L]

b

Unforseen Incidents
to pierwszy duzy
projekt matego,
zatozonego w 2015
roku przez trzech
kumpli, niemieckiego
studia Backwoods En-
tertainment. Panowie
obiecuja, ze kazda ich
gra bedzie nie tylko
wysoce grywalna,

ale i dopracowana
artystycznie. Na razie
udaje im sie stowa
dotrzymac.

naprawi sgsiadowi telewizor i samo-

chdd, ale przy tym ma opinie dziwaka.

Sypia na gotym materacu rzuconym
na podtoge, lubi stare $mieci, okno

z powodu braku zaston zakleja kar-
tonami i kumpluje sie z miejscowym
naukowcem o aparycji George'a Lu-
casa. Ale zycie chtopaka wywraca sie
do géry nogami, kiedy jego miescine
nawiedza tajemnicza choroba, zwana
Gorgczka Yelltown. Nieformalng wia-
dze zaczyna sprawowac organizacja
koordynujaca kwarantanne, a do rak
Harpera trafia list od jednej z za-
razonych zaadresowany do osoby,
ktéra ma pomadc znalez¢ mu klucz do
wyjasnienia zagadki...

Niby nic oryginalnego, lecz Unfor-
seen Incidents to jedna z bardziej
przemyslanych i inteligentnych
gier point & click, jakie ostatnimi
czasy odpalitem. Brak tutaj bowiem
irytujgcych zagadek polegajacych na
przypadkowym klikaniu na wszystko,
co popadnie. Przewaznie kolejne
czynnosci zgrabnie wynikajg jedna
z drugiej i cigg przyczynowo-skutko-
wy pozostaje niezaburzony.

Poza tym oprawa graficzna,

= Prawie jak w stodkich latach
dziewiecdziesigtych u szczytu
rozwoju przygodéwek! Za wyglad
gry odpowiada ilustrator i animator
w jednej osobie - Matthias Nikutt.

rysowane odreczng kreska tta,
rzeczy i postacie, intencjonalnie
niedbale pociggniete, ale jednak

0 wysokim poziomie detali, ciesza
oko i zapobiegajg nonsensowne-
mu pieszczeniu ekranu kursorem.
Réwniez i dialogi sg tu znaczace

i mato jest waty stownej, do tego
przyjemnie sie ich stucha, bo robota
aktorska to réowniez peten profe-
sjonalizm. Zarzuci¢ mozna grze
chyba tylko niedostatki fabularne,
lecz to i tak kwestia ztozona, bo
scenariusz nasladuje filmy klasy
B, ktére bezsprzecznie byty dla
studia inspiracja. Chwilami bywa
tutaj moze troche zbyt slamazarnie,
a backtracking nuzy nawet, jesli
mamy do czynienia z tak tadna
gra jak Unforseen Incidents, ale to
szczegOty. Dla mitos$nika klasycz-
nych przygéd - ,,musiszmie¢”. ba

Klasyczna przygoda point & click, recznie malowany
$wiat i logicznie wynikajace z siebie zagadki.
Do petni szczescia brakuje chyba tylko nieco
bardziej oryginalnych rozwiazan fabularnych,

- lecz hipokryzja bytoby narzekac na tak dobra gre.
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PRODUCENT Bumpy Trail Games Wersja PL: nie

Bartek Czartoryski

- e zwyczajnym patykiem da
Z sie otworzy¢ przerdzewiate
drzwi do szpitalnej piwnicy,
a szuflada babcinej komody kry¢
moze starozytny artefakt zdolny
przyzwac demony z piekielnych
czelusci, nie jest Zadng tajemnica
dla tych, ktérzy ogrywali niegdys
namietnie réznorakie przygodéw-
ki point & click. A jednak cieszyto,

kiedy gra byta wewnetrznie spéjna

i przedstawiony swiat, cho¢by
nawet i ostentacyjnie pokrecony,

charakteryzowat sie wynikajgcymi

z jego specyfiki logicznymi roz-
wigzaniami fabularnymi. | chyba
tego w Without Escape zabrakto
- zwyczajnego pomyslunku.

Srodek nocy. Pusty dom. Budzi
nas przeczucie, ze cos jest nie tak.
Prawidta opowiesci grozy nie prze-
widujg zamkniecia sie na cztery
spusty i powrotu pod kotdre, tylko
kazg wyjs¢ z pokoju i sprawdzi¢, co
sie wydarzyto (albo i nie wydarzy-
to). A tam - Swiatta nie dziataja.
Drzwi pozamykane. Innymi stowy,
jeste$my uwiezieni. Co nie bytoby
znowuz takie zte, bo za $ciang
naszej sypialni stojg konsole
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Demoniczny
dom jak zywo
przypomina piekto
z ,Hellraisera".

Swiaty

L

Choc gtéwna atrak-
¢ja gry miato by¢
przenikanie pomiedzy
dwoma wersjami tych
samych lokadji, to ich
design jest cokolwiek
ubogi i nie umozliwia
swobodnej eksploracji.
tacznie jest ich zaled-
wie kilkanascie.

i mndéstwo gier, ale, niestety, nie
dla nas takie przyjemnosci. Z po-
czatku Without Escape przypomi-
na stosunkowo prostg zagadke,
stawiajaca przed graczem jasno
sformutowanie zadanie: ,,znajdz
wyjscie z putapki” (nieco pdZniej
fabuta obiera inny, cokolwiek ku-
riozalny kurs), ale nie popycha do
znalezienia rozwigzania. Czekatem
i czekatem, az co$ sie wydarzy,

az pojawi sie jakie$ zagrozenie,
ale byty to nadzieje prézne. Gra
jest bowiem irytujgco statyczna,

a jedynym Zrédtem jakiegokolwiek
ruchu sg pojawiajgce sie czasem
na szklanych monitorach obrazy.
Oczywiscie mozna sobie prébo-
wac wmoéwié, ze to tylko skromny,
nastawiony na wywotanie u gracza
dreszczu nostalgii indyk imitujacy
przygoddéwki polegajgce na nerwo-
wym rozgladaniu sie po ekranie za
potrzebnym przedmiotem.

Jednak szukanie kluczy do szuflad
na brudnej blasze kuchennego
piekarnika albo wycigganie zapal-
niczki zza przekrzywionego obrazu
juz nawet nie jest retro, ani nawet
passé, tylko irytujgco bzdurne.
Gameplay opiera sie bowiem nie
na zdroworozsadkowym planowa-
niu kolejnego kroku (nie liczgc, na
przyktad, koniecznos$ci znalezienia
dwéch baterii, Zeby zadziatat pilot
do telewizora albo jedynej choé
troche wymagajacej tamigtéwki

z zegarami), ale metodzie na chybit
trafit, czyli klikaniu wszystkiego,
co sie da, liczac na znalezienie
uzytecznej rzeczy. Klimat horroru,
gdy po pieciu minutach zorientuje-
my sie, ze gra nie ma nam niczego
wiecej do zaoferowania, szybko
wietrzeje, a kiedy minie kolejnych
dziesieé, juz zobaczycie napisy
koncowe. Dlatego jesli macie
wyjscie, nie grajcie. b

Miatto by¢ positkujacy sie horrorem powrdt do lat
dziewigddziesiatych, lecz rozgrywki starcza tu na zaledwie
kilkadziesiat minut, a rozrywki na jeszcze mniej. O niebo
lepiej odkurzy stary sprzeti odpalic po raz kolejny albo
Dark Seed, albo Phantasmagorie.



¥ Dialogi czesto
sg powigzane

z podejmowa-r
niem decyzji.

| tak juz na
poczatku
musimy wskazac,
w ktérym

z trzech miaste-
czek zaczniemy
nowe zycie.
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STATE OF DECAY 2

I g el e o i s i e ey,

State of Decay 2

HPC BXONE

HODIYEENIN Undead Labs Wersja PL: nie

Murmur

d kilku miesiecy regularnie
gram na tablecie w TWD:
No Man's Land i WarZ: Law

of Survival. To poranny rytuat:
tutaj cos wybudowac i zabic kilka
zombie, tam spladrowac parcele
innego gracza, a na koniec zaliczy¢
jeszcze wyzwania. O State of
Decay natomiast styszatem, ale
dopiero wies¢, ze w dwdjce ma sie
pojawic tryb multi, zachecita mnie
do sprawdzenia tego tytutu.

Po krétkim wprowadzeniu, pole-
gajacym na przebiciu sie przez
zdziesigtkowany przez zombie ob6z
dla uchodZcéw, zaczynamy wiasciwg
rozgrywke. Zadanie wydaje sie
oczywiste: musimy stworzy¢ miejsce
bezpieczne do zycia, poszukiwad
nowych ocalatych i likwidowac
kolejne siedliska umarlakéw. | na
poczatku jest to naprawde swietna
zabawa pod warunkiem, ze pogo-
dzimy sie z dziwnym zachowaniem
gry: nie mozemy przestac biec albo
obserwujemy absurdalne zdarzenia,
choc¢by zombiaki spadajace z nieba.
Polem gry sg typowo amerykan-
skie piaszczyste tereny, z catkiem
nieztymi drogami i rozsianymi

losowo skupiskami doméw i innych
budowli. W takim otoczeniu musimy
znalez¢ odpowiedni dom dla naszych
ludzi i rozpocza¢ ekspansje na inne
tereny przez przejmowanie kolejnych
wiasnosci, co automatycznie wigze sie
z konkretnymi korzy$ciami dla komu-
ny. Lwig czes$¢ czasu poswiecamy na
poszukiwanie surowcéw, bo zawsze
brakuje czy to lekéw, czy to amuni-
cji. Surowce to jednak tylko czes¢
potrzeb, bo nasi ludzie najzwyczajniej
potrafig sie buntowac lub po prostu
nie wytrzymuja napiecia. Dlatego od
czasu do czasu warto zamienic¢ kilka
stéw z takimi osobami, a najlepiej

po prostu przejg¢ nad nimi kontrole

i troche rozruszac. Walki jest duzo, bo
i zombie zdajq sie taSmowo produko-
wane w pobliskiej fabryce. Dobrze jest
miec przy sobie zawsze maczete i ja-
ka$ konkretng bron palng, bo inaczej
robi sie ciezko.

W trakcie gry spoty-
kamy wiele postaci
charakteryzujacych

sie réznymi cechami.
Niektdre z nich nam sie
przydadza, inne nie,
ale kazda nowa twarz
w obozie to dodatkowe
potrzeby do spetnienia.
Warto wiec ostroznie
podchodzi¢ do tematu

i nie przygamiac byle
miernot.

Jazda samo-
chodem to dosy¢

osobliwe przezycie,

ale za to duzo
radochy daje sam
widok fruwajacych
wkoto zombiakéw...
jak juz sie taskawie
~odczepig".

PLAY THEGAM

Dzieki wysokim masztom czy rusztowa-
niom billboardéw mozna zwiedza¢ okolice
i oznacza¢ nowe miejsca na mapie.

Wychodzenie w nocy, szczegdlnie
bez wsparcia kogos ze wspdlnoty, to
czysta gtupota. A trzeba pamietac,
ze $Smier¢ oznacza $mierc. Kropka.
Na szczes$cie wszystkie postacie
rozwijajg sie. Podczas wykonywania
zadan zdobywajg nowe specjalizacje,
a dostepne bronie mozna modyfiko-
wacd. Z czasem wiec takie wycieczki
stajg sie coraz przyjemniejsze.
Pojazdy to temat, na ktéry mozna
by napisac¢ oddzielng rozprawke. Nie
dos¢, ze majg pakownos¢ poréwny-
walng do damskiej torebki i prowadzi
sie je jak sanki, to w dodatku pala tyle,
ze cztowiek zaczyna marzy¢ o zasie-
gach oferowanych przez wspétczesne
elektryki. Wytrzymatos¢ zas jest na
poziomie kartonowego pudta. Ja ro-
zumiem, ze trzeba maszyne ulepszac,
ze inaczej nie bytoby zabawy, ale
btagam: jak juz jade furgonetka czy-
$ci¢ domy, to chciatbym zabrac co$
wiecej niz zapas papieru toaletowego
i waciki. Na szczescie w kieszeni moge
zmiesci¢ minilodéwke, wiec jest OK.
Problem State of Decay 2 to nie do
konca sprecyzowany cel samej roz-
grywki. Poza rozwijaniem wspaélnoty,
wykonywaniem monotonnych zadan
i zdobywaniem kolejnych terenéw nie-
wiele jest tu do roboty, tym bardziej
Ze naszym jedynym zagrozeniem sg
hordy zombie, ktére zaczatem igno-
rowac po rozprawieniu sie z pierwszg
z nich. Interakcja z innymi graczami
sprowadza sie gtéwnie do kooperacji,
a liczytem na co$ wiecej. ba

Nie tego spodziewatem sig po State of Decay 2, ktére
samo w sobie i3 gra nie jest. Bardzo zabrakto mi tutaj
mozliwosd rywalizadji zinnymi graczami
iczegos, co nadawatoby sensu moim dziataniom,

. popychajacdo przodu.

PIXEL 39



PLAY THEGAM E

ANCESTORS LEGACY

Ancestorslegacy

HPC BPS4 HMXONE

[AXODIVQE Destructive Creations Wersja PL: tak

Sir Haszak

a strategia czasu rzeczywiste-
qu z akcjg osadzong w IX wieku

zadziwia na wiele sposobéw.
Nie wszystkie sg pozytywne, ale
mimo to zabawa jest catkiem niezta.
Takze dlatego, ze Zzotnierze uzywaja
trawy.

Przyznam, ze pierwsze chwile z tg
pieknie wygladajaca grg wspominam
niezbyt mito. Podczas walk wikingéw
z Anglosasami otwierajgcych kam-
panie czutem sie jak operator myszy.
Potrzebne mi byto tylko kilka szarych
komérek do interpretacji polecen

i klikania miejsc wskazanych przez
narratora: tam péjs¢, to zabra¢, tam
sie schowad, na tych uderzy¢. Moze
za duzo czasu spedzitem ostatnio

w otwartych $wiatach, ale miatem
wrazenie, ze opowiadana historia

- zresztq ciekawa i oparta na faktach
- spycha rozgrywke na margines.

Z czasem albo sie przyzwyczaitem,
albo zmienity sie proporcje. Z pew-
noscig jednak zmienit sie poziom
trudnosci kolejnych scenariuszy (cho¢
sam poziom gry pozostat bez zmian).
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Bitwy sa festi-
walem zniszczenia
z litrami posoki
i ogniem trawia-
cym budynki.

Morale zalezy

nie tylko od
wyzywienia. Spada,
gdy oddziat atakowany
jest z flanki lub od tytu,
gdy wrég ma przytfa-
(zajaca przewage lub
bohater uzyje jednej
ze swoich umiejetnosc
specjalnych.

Oprdcz standardowych patentéw
typu zdrada sg tez bardziej oryginal-
ne. Na przyktad jedna z misji polega
na tym, ze sojusznik zabiera nam
jednostki i wykorzystuje do swoich
celéw, ktére nie do konca sq zbiez-
ne z naszymi. Kibicujemy, by wrég

w koncu go zabit, ale o to jednak jest
trudno.

Poza tym dostajemy wszystko,
co powinno by¢ w klasycznym RTS:
budowanie baz, zdobywanie wiosek,
szkolenie oddziatéw, zbieranie zaso-
béw, odkrywanie nowych technologii,
ulepszenia wtasnosci oddziatéow
i zdobywanie doswiadczenia w walce.
Sa takze bohaterowie o specjalnych
zdolnosciach potrafigcy potozyc¢ caty
oddziat.

Gra jest wymagajaca, poniewaz
jednostek mozna mie¢ maksymalnie
dziesiec. Trzeba kombinowac ze
sktadem armii. Ograniczenia sg dwo-
jakiego rodzaju. Z jednej strony nie da
sie wybudowac wiecej jednostek niz
namiotéw w bazie, z drugiej strony ich
utrzymanie wymaga zywnosci. Gdy jej
zabraknie, szybko spada morale.

Jednostki sa tez cenne, poniewaz
inwestujemy w ich uzbrojenie, a one
same zdobywajg do$wiadczenie.
Dlatego gdy widac, ze zaraz skoncza
zywot na polu bitwy, bez wahania ko-
rzystamy z opcji ucieczki. Wyleczenie
rannych i uzupetnienie sktadéw jest
do$c proste, o ile znajdujemy sie we
wiasnej wiosce. Dodatkowa trudno-
$cig w walce sq obrazenia zadawane
przez oddziaty dystansowe wtasnym
wojskom. Jak sie nie przeniesie ognia
dobrze wyszkolonych tucznikéw na
oddziaty wroga z drugiej linii, moze
by¢ stabo. Ze o uzyciu balisty nie
wspomne.

Jednak nie wszystko w kampanii
sie udato. W jednym ze scenariuszy
otrzymatem polecenie obrony koszar.
Nikt jednak nie przychodzit, by je
zaatakowac, wiec rozbitem wszystkie
oddziaty wroga i opanowatem jego
czes$¢ grodu. Nic wiecej nie mogtem
zrobi¢, bo nie dato sie spali¢ budyn-
kéw odpowiedzialnych za szkolenie
oddziatéw.

Poza tym sztuczna inteligencja gra
nieco na autopilocie, dajgc okazje to
grindowania. Jak ma przykazane,
zeby po opanowaniu wiosek A, B, C, D
(nie, to nie sg przyktadowe wioski, ale
nazwy z gry ktadace jej klimat!) wysy-
ta¢ jedna jednostke wtdcznikdw i jed-
ng tarczownikéw, bedzie to robita do
konca. Przyczepie sie takze do jakosci
jezyka polskiego, cho¢ nie wszystkim
to przeszkadza tak jak mnie.

Mimo to wraz z kolejnymi scena-
riuszami kampanii bawitem sie coraz
lepiej. Na tyle dobrze, by nie mie¢
czasu na podziwianie bardzo tadnej
grafiki. Jej urode docenia sie w petni
na zblizeniach walk. Natomiast
Swietng muzyke mozna chtonac bez
ograniczen. | jak mato kiedy wiem,

Co pisze, poniewaz towarzyszy nam
takze podczas potyczek z Sli poje-
dynkéw multi. ba

@ {4

Te gre mozna okreslic stowem, weiagajaca’,

jesli pominie sie poczatki kampanii. Poza tym

pewna roznorodnos¢ oddziatow i ich atakow

specjalnych daja duzo zabawy podczas potyczek
= wsingluimulti.
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Interaktywne Muzeum Flipperowe

ponad 30 flipperowi gierarcade
eventy, turnieje, warsztaty
baristrefawypoczynkowa
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Total WarSaga

EDIVEEN]Y Creative Assembly Wersja PL: tak

Sir Haszak

ierwsza gra kompaktowych wo-
Pjen totalnych spod znaku Sagi

daje zabawe na grube dziesigtki
godzin, ale nie jest pozbawiona wad.
Jedna z nich sprawia, ze w sytu-

acjach beznadziejnych mozna uzyé
parafrazy ,,In Al we trust".

Zacznijmy od tego, ze otrzymujemy
10 frakcji nalezacych do pieciu grup.
Kazda ma nieco inne jednostki, poto-
Zenie, problemy i sposéb prowadzenia
walki. O ile Celtowie majg znakomitych
tucznikéw, wiec ich armie majg ich
wiecej w sktadzie, to wikingowie dyspo-
nujg $wietnymi wojownikami z topora-
mi, wiec te jednostki przewazajg w ich
armii. Dlatego jednokrotne zdobycie
tronu Brytanii nie daje petni przezyc.
Gra ma cele mniejsze, wieksze oraz
ostateczne zwyciestwo. Nim jednak
osiggniemy nawet najmniejsze zwycie-
stwo, jeste$my z wyczuciem prowa-
dzeni ku wielkosci. Z jednej strony
otrzymujemy proste zadania, z drugiej
musimy wykonywac pewne czynnosci,
by dobrac sie do badan ulepszajacych
jednostki i gospodarke. Na przyktad
wyszkolenie odpowiedniej liczby
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Rozbicie bramy
i zniszczenie wiez
obronnych to dwa
pierwsze punkty na
drodze do zdobycia
twierdzy.

Osobowosc

Osobowosc¢ ksztattu-
je sie dzieki swicie

i matzenistwu. Nie-
kiedy posta¢ zdobywa
pewne cechy w wyniku
dziatania. Na przyktad
przekupujemy j3 i staje
sie przekupna. Postaci
zdobywaja tez punkty
doswiadczenia, dzieki
zemu zyskujemy
wptyw na ich rozwdj.
Mozemy postawi¢ na
cechy bardziej przydat-
ne w roli gubernatora
lub wodza.

TOTAL WAR SAGA: THRONES OF BRITANNIA

s THRONES

OF BRITANNIA

wtécznikdw pozwala rozpoczac prace
nad doskonaleniem tego rodzaju
jednostek. Z trzeciej strony musimy
podejmowac decyzje, w ktérych
zawsze wybieramy co$ kosztem cze-
gos$. Na przyktad organizujemy uczte,
ktéra drenuje skarbiec, ale zwieksza
zadowolenie we wszystkich regio-
nach na kilka tur. Takie potgczenie
komponentéw dziata zadziwiajaco
dobrze. Trudno oderwac sie od gry:
jeszcze zbuduje, jeszcze wyszkole,
jeszcze podbije... O juz poranek!
Kolejnymi udanymi patentami jest
obwarowanie tylko centréw prowincji
i stopniowe werbowanie armii. Jesli
ktos$ szykuje sie do wojny i wystawi
maksymalna liczbe jednostek wyni-
kajaca z poboru i mozliwosci apro-
wizacyjnych, by w razie wojny miaty
petne stany, moze sie zdziwi¢. Jeden
obsmarkany wédz wroga z minimal-
nym oddziatem podczas jednego
rajdu zajmuje kilka wiosek, produk-
cja zboza spada, armia zaczyna
gtodowac, a zotnierze dezerterowad.
Dlatego trzeba uwazac na liczebnos¢
wojsk, mozliwosci ich wyzywienia i...
matych, a wrednych wrogéw.
Wrogowie bywajg jednak znacznie
mniej wredni, niz mogliby$smy sie
spodziewad. Po pierwsze Sl kuleje na
poziomie tak strategicznym, jak i tak-
tycznym. W tym pierwszym niewiel-

Przewaga liczebna wsparta jakosciowa
daje niesamowitg swobode w wyborze
taktyki podczas starcia.

kie panstewko potrafi zaatakowac
naszego sojusznika, cho¢ jego armia
jest tak mata, ze wstyd wyprowadzad
ja za granice panstwa. Dlatego po
dwdch turach najezdZca przestaje
istnie¢. W wersji taktycznej wielka
armia potrafi porzuci¢ przygotowane
machiny obleznicze i szturmowac
inng brame, gdzie zostaje zmasa-
krowana mimo dwukrotnej przewagi
liczebnej. Takie zdarzenia pozwalaja
pozostac optymistg nawet w sytu-
acjach beznadziejnych. Zupetnie

nie mam tez przekonania do bitew
morskich, a dyplomacje tez uwazam
za $rednio udana.

Za to bitwy Ilagdowe, mimo niedo-
statkéw S, wygladaja imponujaco.
Szarze, manewry, ostanianie oddzia-
téw tarczami przed ostrzatem, zdo-
bywanie muréw, rujnowanie morale
wroga za pomoca ptongcych strzat
- naprawde jest tu tyle elementdw,
ze nawet nie przeszkadzajg miasta,
ktérych ksztatty po jakims czasie
zaczynaja sie powtarzad.

Jesdli do tego dodamy interfejs,
taczacy w warstwie graficznej relief
z witrazem i podlany nastrojowag mu-
zyka pasujaca do klimatu gry, otrzy-
mujemy petny, bardzo pociggajacy
obraz. Udanych patentéw znajdziemy
W grze znacznie wiecej, niz zdotatem
wymieni¢ w tym krétkim tekscie.
Dlatego cho¢ podbdj Brytanii nie jest
gra bezbtedng, po zdobyciu tronu po
raz pierwszy (i obejrzeniu obfitych
statystyk kampanii!) czym predzej
ruszytem go zdoby¢ po raz kolejny. ba

Jesliw grze co$ nie gra, a mimo to gra sie w nia
rewelacyjnie, to 0znacza, ze jest to wielka gra.
(Choc byfaby wieksza, gdyby wszystko grato!



PSR oo = i ,‘JOKER L|NE|.-—

www.trefl.krakow.pl

ZﬁGEﬁ[’)yv

Mozna taczyé
z Boss Monster, Boss Monster:

Nastepny Poziom; Niezbednik Bohatera;
Twarde Ladowanie. LI

BOSS MOMs 1 ER

) ey

Board
Times

Patroni medialni:

rebel  seria Boss Monster dostepna w sklepie Rebel.pl i innych dobrych sklepach z grami.

i wszystko gra
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SwordsofDitto
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DIV Onebitbeyond Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

zczerze moéwiac, szlag mnie
S trafia, kiedy w kolejnej recen-

zji nowej gry niezaleznej czy-
tam ,,podobna do Zeldy". Ostatnio
wszystkie gry sg podobne do Zeldy,
bo kazdy by chciat umiec¢ porzad-
ng Zelde zrobic. Tylko, delikatnie
moéwigc, nie wszyscy umieja. No
dobrze. Do rzeczy. Przepraszam.
Bo Swords of Ditto to gra bardzo
podobna do Zeldy.

Konkretniej rzecz ujmujac, do
starych Zeld spod znaku A Link to
the Past. Czyli: widok z gory, troche
basniowy Swiat, biegamy po pieknej
okolicy, zwiedzamy petne zmysinych
zagadek lochy, zbieramy gadze-

ty potrzebne do rozwigzywania

PIXEL

Puku, nasz prze-
wodnik, zawsze
nam o czyms za-
pomni powiedziec.
Czasami tak jest
wygodniej.

Dziwny facet za
sklepem z zabaw-
kami. Na pewno
warto mu zaufac.

kolejnych zagadek i kosimy trawe
mieczem w poszukiwaniu pieniedzy.
Fabuta jest prosciutka - zta czarow-
nica Mormo przejmuje wtadze nad
Swiatem, a nasz Bogu ducha winny
bohater dostaje magiczny miecz

i polecenie, zeby jg pokonad, zanim
uptynie kilka dni. Oczywiscie ginie,
ale po stu latach miecz (wraz ze zdo-
bytymi poziomami doswiadczenia)
trafia w rece innego $Smiatka, ktory

(najprawdopodobniej) réwniez zginie.

Mija kolejne sto lat...

Jest tu sporo réznych patentéw,
ale wszystkie juz gdzies kiedys$
widzieli$my: przypominajaca ,,Dzien
Swistaka" struktura gry (Majora’s
Mask), koniecznos¢ ratowania Swiata
w kréciutkim czasie (Majora’s Mask
i Half-Minute Hero), dziedziczenie
czesci osiggniec postaci przez
kolejne pokolenia bohateréw (Rogue
Legacy), generowany losowo $wiat,
ktéry zmienia sie po kazdej poraz-
ce (wiele roguelite'dw, ale przede

Miasteczko najlepsze czasy ma juz
za sobg, ale poki jest supermarket,
nie ma co panikowac.

wszystkim Spelunky), gwizdek wzy-
wajacy $rodek szybkiego transportu
(A Link Between Worlds)... W innym
wykonaniu mogtaby z tego wyjs¢ gra
odtwércza i nijaka, ale the Swords of
Ditto to gra Bardzo Fajna.

Bardzo Fajna jest tu na przyktad
dopieszczona, kreskdwkowa grafika,
od ktérej od razu robi sie ciepto na ser-
cu. Peten poczciwego humoru $wiat,
w ktérym rozgrywa sie akcja. Solidny
system walki, oparty na tradycyjnym
potréjnym kombo i precyzyjnych
unikach, a potem réwniez twérczym
wykorzystaniu gadzetéw. Dobrze dzia-
tajgce systemy: na przyktad zamiast
osobiscie patyczkowac sie z prze-
ciwnikami, czesto po prostu warto
podpali¢ trawnik, po ktérym chodzg,
albo napuscic ich na siebie. To, Ze nasz
kolejny bohater moze sie okazac nie
tylko chtopcem lub dziewczynkg, ale
réwniez na przyktad myszg z wielkimi
uszami. Zero wyjasnien, za to duzo
popiskiwania - i Bardzo Fajnie.

Satez rzeczy Niebardzo Fajne:
poczatkowe ograniczenie czasowe
czterech dni na bohatera twércy juz
rozszerzyli do pieciu, ale to wcigz
troche za mato. W lekkiej konwencji
SoD lepiej spisywatoby sie tez mniej
okrutne rozstrzygniecie kwestii
zgonu. Po poprzedniku dziedziczymy
najczesciej tylko pienigdze i poziom,
a nie znajdowane mozolnie gadzety.
Mam nadzieje, ze autorzy gry wezma
pod uwage gtosy graczy. Jednak i tak
najwazniejsze jest to, ze nawet przy
tych problemach historii o kolejnych
$miatkach stawiajacych czoto paskud-
nej Mormo po prostu chce sie stuchaé
bardziej niz w innych grach, ktére
twierdza, ze sq podobne do Zeldy. s

Gra troche niedoskonata, troche odtwércza, czasem
niepotrzebnie frustrujaca, ale za to Bardzo Fajna.
| w przeciwieristwie do setek gier przedstawianych
jako, podobne do Zeldy” - rzeczywiscie bardzo

- podobna do Zeldy.



W PIATKI PO PRACY PEDZILISM Y DO BANKU REALIZOWAG
CZEKIIW RACALISM YZ TORBAM | PEINYM | PIENIEDZY.
CZLOW IEKU, TO BYLY NAPRAW DESZALONECZASY!

[powinien byl
A jednak sie narodzit,
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bogowie! Sg gry, ktére
sie po prostu pamieta,
nawet nie przez te
godziny spedzone w bit-
mapowych labiryntach,
ale dlatego, ze robity wrazenie; ze
w swoim czasie pozwalaty doswiad-
czy¢ czegos, czego sie wczesniej nie
doswiadczato. | dlatego dzi$ méwimy
o nich ,,najlepsze gry na swiecie".

(TR

W czasach widmologii, gdy kultura re-
tro pozwala do$wiadczac catej historii
gier naraz, czesto mozna nie docenic
tych punktéw granicznych, momen-
téw przejscia miedzy platformami,
? gdy przesiadato sie z 8-bitowca na
16-bitowca - dzi$ jest to kilkusekun-
l dowy przeskok w filmiku ,,ewolucja
gier" na YouTube, wtedy byt to szok
. kulturowy. Doswiadczenie Amigi po
kilku latach z prostymi monochro-

| |
[\ |

Zaginione legendarne miasto, bohater walczacy © najwyzsza
ZNagrod, czterech straznikow i bogowie. Najlepsza gra Swiata,
przygodowa platformowka od Bitmap Brothers.

Michat R. Wisniewski

Ciato i stal.
lkoniczna grafika
z intro Gods.
Ograniczona paleta
barw zaowocowata
specyficznym
stylem, znanym
réwniez ze Speed-
balla.

matycznymi sprite'ami MSX byto

dla mnie nieustannym zachwytem.

| takoz zachwycitem sie grg Gods, tym
wielkim, realistycznie wyrzeZbionym

z pikseli umie$nionym (ach to cienio-
wanie, te Swiatta rozbtyski!) herosem,
ktéry niczym Judge Dredd nigdy nie
$ciggat hetmu z piéropuszem. Obra-
zek z intro, na ktérym patrzy na widza
niewidzialnymi pod metalowym na-
kryciem gtowy oczami, dzierzac wielki
topdr bojowy, jest jedng z najbardziej
ikonicznych grafik ery Amigi i Atari ST.

W dziecinstwie uwielbiatem czytad
.Mitologie" Jana Parandowskiego
- fascynujgce opowiesci o greckich
bogach. Byta to barwna zbieranina,
ktéra w przeciwienstwie do przedsta-
wicieli obowigzujacej religii zajmowata
sie ciekawymi rzeczami, mianowicie
seksem i przemoca. Nie oszukujmy
sie, byli przy tym troche palantami,
zwlaszcza Zeus, ktéry narobit catemu
$wiatu mnéstwo ktopotéw tylko
dlatego, ze lubit spedzac mito czas

ze $miertelniczkami. W grze Gods
seksu nie ma (o ile nie liczy¢ seksow-
nego gtéwnego bohatera, jesli ktos
gustuje w miesniakach), ale znajdzie

sie sporo przemocy. | bogowie, ktérzy
sg palantami. Otéz zbudowali kiedy$
miasto petne wszelkiego bogac-

twa tylko po to, zeby zabawiac sie
ludZmi. Wielki labirynt peten putapek
i zagadek - i potworéw, bo co to za
labirynt, w ktérym nie ma potworéw.
A co gorsza, te potwory byty catkiem
inteligentne... To zaginione miasto
zostato podzielone na cztery czesci,
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a w kazdej znajdowat sie straznik. | to
nie, ze cie¢, tylko normalnie boss.

| najwazniejsze - obietnica nagrody.

Typowy dla bogdéw zart - pokonajcie
straznikdw, a otrzymacie, co tylko
chcecie! llu Smiatkdw nabrato sie na
to niedoscigte marzenie ku uciesze
wiadcédw Olimpu? Ale nie przewidzieli
jednego. Bohatera o nadludzkiej

sile i wytrwatosci, ktéry przyszedt
upomniec sie o najwieksza z nagréd.
Nie$miertelnos¢ - prawo, by jako réw-
ny bogom mdgt zasiadaé na Olimpie.
| to juz sie bogom niezbyt podobato,
ale stowo sie rzekto. Jedyna nadzieja
w straznikach zaginionego miasta...

"
gods . HALLOFFAME

VALUE G2500 &

Metal, kamien
i ciato - rozbtyski
pikselowego
HUERENE]
potyskujacych
krysztatach
i ISnigcych
miesniach.

Paskudna
oktadka
amerykanskiego
wydania zamiast
obrazu Bisleya
straszyta dziwacz-
nym smokiem...

...ktéry w do-
datku w ogéle nie
przypominat jedne-
go ze straznikéw,
ktérych w zapom-
nianym miescie
bogéw napotyka
nasz muskularny
heros.

Przyznam sie, ze drazni mnie coraz
bardziej stowo ,,pixel art". Ktos$ sobie
naciupka nostalgicznych pikseli

w Paincie, narysuje scene z serialu
albo, nie daj Zeusie, DeLoreana i juz
wielka ,,sztuka pikselowa"! Tymcza-
sem grafika bitmapowa, rzeZbiona
przez mistrzéw, to bogata historia
gier wideo, kolejne generacje platform
z nowymi mozliwosciami i ogranicze-
niami, z ktérych rodzity sie charakte-
rystyczne style. Wystarczy spojrze¢ na
Gods i od razu widad, z jakich czaséw
pochodzi ta gra. Paleta, sposéb, w jaki
oteksturowane sg cegietki, z ktérych
zbudowany jest $wiat przedstawio-
ny: widac, ze to réwnolatek innej
wspaniatej gry, Turricana Il. Rok 1991,
ztoty wiek Amigi, te kilka cudownych
lat, zanim blacharze zaczeli klonowac
Wolfensteina i zmienit sie paradygmat
gier komputerowych. Przywotuje
Turricana Il réwniez dlatego, ze przez
kontrast widaé, w jak rézny spo-

séb mozna byto rozegrac podobny
pomyst. Platforméwka, w ktérej sie
skacze i strzela, potworne formy
zycia, nacisk na eksploracje i odkry-
wanie sekretéw, a jednoczesnie to tak
zupetnie odmienne gry.

Tam, gdzie Turrican stawiat na szybka,
arkadowa akcje i pokrywanie ekranu
huraganem pociskéw, Gods wymagaja
od gracza bardziej skupionego podej-
$cia (chociaz i nie braknie wygrzewu,
a co!). Zamiast otwartych przestrzeni
- klaustrofobiczne korytarze. Zamiast
sekretéw, do ktérych wystarczy dosko-
czy¢ lub sie doturlaé, mnogos¢ kluczy,
drzwi i przetgcznikéw.

| Zeby zakonczy¢ temat poréwnan:
oprawa Gods jest znacznie dojrzalsza.
To spéjny artystyczny projekt od po-
czatku do konca. Nie ma tu miejsca na
turricanowy chaos, ktéry oktadke pozy-
czyt z ptyty metalowej, intro z kreské-
wek SF, a oprawe poziomoéw - bogowie
jedni racza wiedzie¢ skad (poza etapem
wyjetym wprost z Aliena). Gods zwraca
uwage juz oktadka pudetka i reklama-
mi, z obrazkiem przedstawiajacym
platanine umiesnionych ciat bohatera
i potworéw wyjetych z malarstwa fan-
tasy. Owg przepiekng grafike stworzyt
Simon Bisley. Tego nazwiska nie trzeba
przedstawia¢ fanom komiksu. Spod
jego reki wyszty takie tytuty jak Slaine
czy ABC Warriors. Znany jest tez z prac
nad Lobo, wspdtpracy z magazynem
Heavy Metal - i odwiedzin na festiwalu
komiksu w todzi.

PIXEL 47

o




' Ty TH "W T MR

' .

LN ' = B m

- o
HALLOFFAM E gods

Zatrudnienie Bisleya nie powinno
dziwi¢, gdy spojrzy sie na studio sto-
jace za Gods. Brytyjskie The Bitmap
Brothers - legendarna ekipa, ktéra
ma w portfolio takie megahiciory jak
Speedball 2 czy Chaos Engine - miato
pomyst nie tylko na to, jakie wydawac
gry i jak je robic, ale przede wszystkim
- jak sie z nimi przebic¢ do zbiorowej
Swiadomosci.

Steve Kelly, Eric Matthews i Mike
Montgomery znali sie, jak to bywa, jesz-
cze z czaséw swietnosci ZX Spectrum.
taczyto ich przekonanie, ze Zle sie
dzieje w branzy gier komputerowych,
ktéra byta skupiona na wydawcach -
rzecz niespotykana w kinie czy muzyce.
.Idziesz do sklepu po ptyte Beatlesdw,
a nie Apple Records" - ttumaczyt
Montgomery. Postanowili wzig¢ sprawy
W swoje rece i zatozyli studio dewelo-
perskie, ktére nazwali The Bitmap Bro-
thers. ,,Bitmapa" - wiadomo. ,,Bracia”

- wskazywac mieli na oparcie sie nie na
korporacyjnej, bezdusznej strukturze,
a wspotpracy. W 1987 roku zwolnili sie
z pracy, wynajeli biuro, a potem za-
trudnili speca od public relations, zeby
ich wypromowat tak jak sie promuje
zespoty rockowe. Gtodne nowosci me-
dia tyknety przynete, publikujgc zdjecia
twércoéw gier upozowanych jak inni
artysci. Jedyne, czego potrzebowali, to
gry, ktéra nie zawiedzie zbudowanego
szumu medialnego. W 1988 roku wy-
szedt ich debiut, strzelanina SF Xenon,
wyprodukowana oryginalnie na Atari
ST. | nie zawiodta. Zaczat sie tryumfalny
pochéd. Futurystyczny sport Speedball.
Xenon 2. Izomeryczna przygoddwka
Cadaver. Speedball 2: Brutal Deluxe.

| wreszcie Gods. Gra byta wazna dla
The Bitmap Brothers z jeszcze jednego
powodu - wraz z nig zadebiutowato
wydawnictwo Renegade Software,
ktére zatozyli (wczesniejsze gry wyda-
wat Mirrorsoft). Renegaci wydawali nie
tylko Braci. Pod ich szyldem ukazaty
sie miedzy innymi Fire&lce, Elfmania,
kolejne czesci Sensible Soccer czy
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Latajacy
wrogowie sg inteli-
gentni - potrafig
nie tylko atakowac,
ale i unikac
strzatéw gracza.

N ESERMERER
Megadrive réznita
sie od amigowej
grajaca caty czas
muzyka, byta tez
nieco szybsza.

Magic Mike

¥ :
Mike Montgomery,
programista stojacy
za hiciorami The
Bitmap Brothers, jak
wigkszos¢ jego poko-
lenia byt samoukiem.
Pracowat jako mene-
dzer w supermarkecie
Woolworth's

itam zobaczyt
pierwszy komputer. 0d
tego czasu kazda wolng
chwilg poswigcat na
programowanie.
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obtedny Turrican 3. W 1995 roku
wydawnictwo zostato wykupione przez
Warner Interactive, a po dwéch latach

i kolejnych przejeciach marka przestata
istnie¢

Na oktadce Bisley, a na soundtracku
utwér ,,Into the wonderful” grupy
Nation 12, za ktérym stat John Foxx,
byty wokalista Ultravox. Ale (do$¢)
znane nazwiska nie wystarczg, zeby
zrobi¢ dobra gre - to tylko mity doda-
tek. Gods swoje karty odkrywa powoli.
Zaczyna sie jak zwykia platforméwka,
ale to tylko pierwsze wrazenie. Labi-
rynt lochéw robi sie coraz wiekszy,
zagadki - od prostych ,weZ ten klucz
i go wsadz, aby otworzy¢ drzwi”
- wymagajg wiekszego kombinowania.
Miasto, niegdysiejsza cytadela bogdw,
podzielone jest na cztery etapy, a kaz-
dy z nich na trzy sekcje zwane $wiata-
mi. Na koncu kazdego czeka boss.
Sekcje mozna przechodzi¢ na rézne
sposoby, mozna odszukac sekretne
pomieszczenia, zebrac wiecej skarbdéw,
zyskac wiecej punktéw - gra jest trud-
na, ale nagradza ciekawskich i wytrwa-
tych. Architektura, szczerze méwiac,
nie zacheca do zwiedzania. C6z, ze
miasto ozdobione jest na ten przyktad
przepieknymi figurami gargulcéw, kie-
dy nagle ozywajg i prébujg nas zabic!
O takich detalach jak kolce wysuwajgce
sie spod ziemi nawet nie wspominam.
Cate szczescie, ze zwykle wystarczy
znalez¢ (tatwo powiedzieé) odpowied-
nig dZwignie i wytgczyc ustrojstwo.
Warto pamietac, ze dZzwignie majg dwa
potozenia, a czasem wystepujg w gru-
pach. Wtedy nie wystarczy pociggnac
za jedna. Trzeba odpowiednio ustawic¢
wszystkie.

Rozwigzywania zagadek nie utatwia tez
mata pojemnos¢ kieszeni. Czasem sie
trzeba bedzie nabiegac, zwtaszcza gdy
poluje sie na sekrety.

A bogowie patrzg i rzucaja ktody pod
nogi. | tu sie okazuje, ze to gra inna niz
zwykte zabawy w skakanie i strzelanie.
Gracz jest ciggle pod nadzorem. Spe-
cjalny mechanizm $ledzi jego poczy-
nania i dostosowuje poziom trudnosci.
Stabeuszom sypnie szczodrze dodatko-
wymi zyciami rozrzuconymi w zapo-
mnianych korytarzach, na wyjadaczy
nasle dodatkowe potwory. Na szczescie
miedzy etapami (i nie tylko) mozna
odwiedzi¢ sklep, w ktérym za zebrane
skarby mozna naby¢ dodatkowa bron,
rozbudowac bron posiadang, obkupic¢
sie eliksirami i innymi pozytecznymi
przedmiotami.

Potwory, o bogowie! Czymze jest labi-
rynt bez potworéw! Czterej straznicy
rzgdzacy cytadela (Centurion pilnujgcy
miasta, Smok strzegacy $wiatyni, Mino-
taur wiadajacy labiryntem i pan Henryk
Zyjacy w zaswiatach) majg pod swoja
kontrolg pokaZzng menazerie. Na dzien
dobry witajg nas dwunozne paskudy
(przepraszam, ale znéw mam skojarze-
nie z Turricanem II!), gobliny, harpie,
zbrojne krasnoludy i tak dalej. General-
nie dzielg sie na trzy rodzaje: zabdjcéw,
latajgce i ztodziei. Te pierwsze fazg po
platformach i majg jeden cel - zabi¢

(a to niespodzianka!). Te drugie

- majg ten sam cel, ale Zze umiejg latac,
pozwala im to unikac¢ atakéw gracza
(robi sie goraco). Najciekawsza jest
trzecia kategoria potworniakéw: otéz
ztodzieje najbardziej by chcieli ukras¢
skarby, ktére sg w naszym posiadaniu,

albo broni¢ dostepu do bogactw miasta.

| dopiero potem zabic.
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SZTUCZNA INTEIGENCJA POTW OROW Z GODSZO STALA

ROZW INIETA NA POTRZEBY THECHAOSENGINE GDZIE

ODPOW IADAtA ZA STEROWANIEPARTNEREM GRACZA

— KOMPUTER ,NIEW IEDZIAE’, KTORY JESTZYW Y.

Ale to nie wszystko. Kiedy to my
zabijemy ztodzieja, dostaniemy zawar-
tosc jego kieszeni. Warto wiec czasem
posledzi¢ takiego typa zajetego
zbieraniem fantéw - moze akurat
weZmie klucz czy skarb, do ktérego
nie moglismy sie sami dostac.

Te trzy typy dziatajg dzieki
sztucznej inteligencji. Najgtupsi sq
zabdjcy, najsprytniejsi (i najbardziej
skomplikowani ,,psychologicznie")
ztodzieje. O tym systemie sztucznej
inteligencji duzo sie méwito w czasie

premiery gry, chociaz dla gracza jest
W zasadzie przezroczysty, podobnie
jak wspomniany wczesniej system
monitoringu. Warto wspomniec,

ze sztuczna inteligencja potworéw

z Gods stanowita podwaliny dla syste-
mu S| w steampunkowym The Chaos
Engine 21993 roku, gdzie postuzyta
do kontroli postaci drugiego gracza
przez komputer (przy czym sama gra
nie wiedziata, ze steruje nim kom-
puter). Wspaniate gry sg wspaniate
nie tylko dzieki sobie, ale i swojemu
dziedzictwu.

POW ROT BOGOW

Gods powstato najpierw na Amige

i Atari ST, potem trafito tez na peceta
i doczekato sie portéw konsolowych
(SNES, Sega Megadrive). Wersje kon-
solowe réznig sie delikatnie poprawio-
ng grafikg (wiecej koloréw, ale nie

< Dziefi dobry,
[FAANEIE]

panowie chwilg,
Zzeby porozmawiaé
0 naszym panu

i zbawcy, Zeusie?

h*

herosa przychodzi
taki moment,.ze

| rﬂu;l przywali¢ ;&
zidzi Ikigj
R

za duzo, takze klimat pozostaje!) i obec-
noscig muzyki w trakcie gry. Nie jestem
przekonany, ze to zmiana na lepsze - ci-
sza (przerywana tylko realistycznym od-
gtosami) w wersji amigowej byta czescig
magii Gods, dodajgcg im pewnej powagi
(to w koficu powazna wyprawa powazne-
go herosa po powazng nagrode!).

Kilka lat temu pojawita sie zapowiedZ
gry Gods Remastered, nad ktérg pracuje
niezalezne studio Robot Riot wspierane
przez Sound of Games. W 2017 roku gra
trafita do Steam Greenlight, miata uka-
zac sie w trzecim kwartale zesztego roku,
do czego nie doszto, a ,,zielone $wiatto”
jest obecnie wycofane. Z informacji
opublikowanych na Facebooku wyni-
ka, ze gra rodzi sie w bdlach i ma by¢
dostepna w 2018 roku na pecety, konsole
i smartfony. Szczerze méwiac, w ogdle
na nig nie czekam, gdyz po filmikach
i screenach widac, ze jest zwyczajnie
ohydna. Precyzyjnie rzeZbione piksele,
tak charakterystyczne dla Bitmap Bro-
thers, zostaty zastapione przez nijakie,
realistyczne tekstury, a gtéwny bohater
wyglada jakby wyskoczyt z Posera.
Smutek, gorycz i zal. Na szczescie bedzie
mozna w dowolnym momencie wtgczy¢
starg, klasyczng grafike. ik
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O ZOMBIAKACH SA MONOTEMATYCZNE, SPROBUICIE

PRZYIRZEC SIE HISTORI PRODUKCII Z WAMPIRAMI.

W NIEMAL CO DRUGIE) W FABULE PRZEWINIE SIE

RUMUNIA, TRANSYLWANIA ALBO DRAKULA. WARTO

JEDNAK TEZ SPOJRZEC NA POZOSTALE TYTULY, BO

GDY GRY ZOSTAWIAJA ZA SOBA BLADEGO GOSCIA
CZARNEJ PELERYNCE Z PODBICIEM, POTRAFIA Sl

/ROBIC NAPRAWDE CIEKAVVE.

ol Artur Cnotalski

d wczesnych lat osiemdziesigtych az do

potowy lat dziewiecdziesigtych produkcje

o krwiopijcach zawieraty niemal nieodmien-

nie ponure zamczysko, nietoperze i kogos

o nazwisku Drakula, Van Helsing albo Harker
stuzacego za bohatera lub wroga. Niepozorny na pierw-
szy rzut oka Ghost House posuwat sie az tak daleko, ze
krwiopijcdw zamiast wampirami nazywat w instrukcji
Drakulami... Bo czemu by nie?

W nawatnicy tytutéw bedacych luZniejszymi lub

mocniejszymi nawigzaniami do oryginalnej powiesci
Brama Stokera albo filméw studia Universal (ktéremu
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zawdzieczamy przylizanego, bladego
goscia w podbitej czerwienig peleryn-
ce) zrodzita sie seria Castlevania.
Cho¢ poczatkowo przygody klanu
Belmontéw bardzo mocno bazowaty
na potworach hollywoodzkiego studia,
z czasem ich tworcy zaczeli wzbo-
gacac zamek Drakuli i przylegtosci

0 nowe elementy wyciggane z kazdej
mitologii, jaka akurat wpadta projek-
tantom w rece, i wtasne, kreatywne
dziwactwa. Wampiry pozostaty kluczo-
wym aspektem serii, ale przestaty by¢




karykaturalnie czarno-biate. Wracajac
jednak do poczatkdéw historii pijawek
w grach, warto pamietac, ze tworcy
elektronicznej rozgrywki dos¢ szybko
podtapali tez drugi wazny element
bycia nieumartym: seks. W koncu
w oryginalnej powiesci poza Draku-
I3 pojawiaty sie tez trzy urodziwe
wampirzyce. W The Astonishing
Adventures of Mr. Weems and the She
Vampires wampirzyce nie byty moze
przesadnie piekne, ale ich atrybuty
eksponowano solidnie juz na oktadce.
Kombinacja kobiet i wampiréw
odbita sie nieco czkawkg interaktyw-
nemu filmowi Night Trap. Z poczatku
chwalona jako przetomowy i innowa-
cyjny produkt na SEGA CD, wyznacza-
jacy nowe trendy w mozliwosciach
platformy i gatunku, gra dos¢
szybko wylgdowata na celowniku

Ganianie sie
z bardzo wkurzo-
nym wilkotakiem
po obserwato-
rium byto mitym
interludium od
wampirzych intryg
w Bloodlines.
| ich skutkiem.

amerykanskich politykéw. Fakt, Ze jej fabuta obraca sie
wokot szesciu nastolatek (nawet nie ubranych przesadnie
skapo, gra nie zawierata scen nagosci), ktére prébujemy
uratowac przed $miercig z ragk pijawek, w oczach obroncéw
moralnosci réwnat jg z brutalnymi tytutami takimi jak Mor-
tal Kombat. W potaczeniu z nie najlepiej starzejgcg sie roz-
grywka Night Trap przeszio od bycia ciekawym pomystem
do statusu jednej z najgorszych gier w historii miesiecznika

Electronic Gaming Monthly w 2001 roku.

Pierwsza potowa lat dziewiecdziesigtych, w ktérej
krélowat Francis Ford Coppola ze swoim nagrodzonym
kilkoma Oscarami ,,Draculg”, tylko umocnita twércéw gier
w przekonaniu, ze wampiry to czern, czerwien i bladosc.
Dostalismy growg adaptacje filmu od Psygnosis na kazdg
platforme, jaka tylko przyszta wydawcy i twércom do gto-
wy, oraz interaktywny film oparty na twdrczosci Stokera.

Ambitng préba zamieszania w tych stereotypach
byt Bloodnet, przedstawiajgcy cyberpunkowa historie
0 wampirach, gdzie naczelng pijawka jest legendarny towca
wampiréw Abraham Van Helsing. Nie majgc do zaoferowa-
nia jednak praktycznie nic poza znanym bohaterem
zmienionym w antagoniste i dystopijng przysztoscia,
gra okazata sie doktadnie tak ciekawa, jak jestescie

sobie w stanie wyobrazic.

Na prawdziwg réznorodnos¢ w swiecie pijawek trzeba
byto jednak poczekac do roku 1996, gdy ruszyta seria
Legacy of Kain, ktéra - wedle stéw Denisa Dyacka - miata
by¢ ,.gra, w ktérg beda chcieli zagra¢ dorosli”. Blood Omen,
bo tak nazywata sie pierwsza czesc przygody w Swiecie
Nosgoth, robita z gracza wampira prébujacego zrzucic
z siebie klgtwe i szukajgcego przy okazji zemsty na swoich
mordercach. Odrzucajac znaczng czes¢ mitologii i skupia-
jac sie na wysysaniu krwi (@ potem dusz), seria ta jest jedna

z najoryginalniejszych wampirzych
produkcji w historii.

Miejsce Drakuli zajat wcale-nie-
-biblijny-Kain, a w drugiej czesci
wcale-nie-aniot-tajemnic Razjel, taczac
sieczke z tamigtéwkami (Razjel prze-
skakiwat miedzy Swiatem prawdziwym
a duchowym, rozwigzujgc zagadki
wymagajace czesto dostepu do obu
tych miejsc). Nosgoth czarowato wia-
sng mitologig, ktérg eksplorowalismy
coraz bardziej z kazdym kolejnym
tytutem. Lowcy wampiréw prowa-
dzeni w trzeciej odstonie serii przez
Moebiusa - twércy ewidentnie chcieli
uzywac tylko znajomo brzmigcych
imion, czemu wiec nie dorzucic¢ do
miksu imiennika Zywego Wampira
z komikséw Marvela - byli tutaj przed-
stawicielami sit zta.

Soul Reaver ustami Razjela zadawat
pytanie: czy bedac nieumartym,
bohater jest skazany na bycie ztym?
Czy jego los zostat z géry okreslony,
czy moze stawic czoto przeznacze-
niu? Seria, mimo ze oparta o zestaw
mechanik typowych dla gry akcji,
duzo czasu poswiecata fabule. Niekie-
dy poswiecata elementy mechaniki,
takie jak schemat rozgrywki poziom-
-boss-poziom-boss, na rzecz lepszej
narracji. Trudno sie temu dziwi¢, zwa-
zywszy na fakt, ze za jej scenariusz
i rezyserie odpowiadata Amy Hennig,
ktéra potem opowiedziata nam az
trzy przygody Nathana Drake'a.

Réwnolegle do kolejnych czesci
Soul Reavera twdrcy zaczeli odkry-
wac, ze w popkulturze raz za razem
wykluwaja sie nowe opowiesci
0 wampirach, zrzucajac graczom
na gtowy az cztery rézne adaptacje
komikséw, filmoéw, ksigzek i seriali:
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.Vampire Hunter D" ,,Blade'a”, pierw-
szg z catej serii gier o Buffy produko-
wanych przez rozmaitych wydawcéw
oraz ,,From Dusk Till Dawn". Zadna

z produkcji nie nalezata do wybit-
nych, a wampiry sprowadzono w nich

do mniej lub bardziej bezmdzgich, r v L i Pod wieloma
atakujacych ttumami potworéw. Staty ' wzgledami bardzo
- . N Lo, F klasyczny Vampyr
sie zombiakami konca lat dziewie¢- / . .'; Y ma kilka dog¢
dziesiagtych. L ; \ oryginalnych po-

mystéw na potege
pijawki i tadnie je
oprawia wizualnie.

Inny twér kultury, , papierowe”
RPG, przyniosty do gier o krwiopijcach
kolejny powiew $wiezosci. , Wampir
Maskarada" zainspirowat najpierw

WAMPIRY SPROVVADZOVOFVV NIC O -
LUB BARDZILEJ BEZ\IOZGICH &TAKU‘J%

TLUMAMI POTWOROW. STALY SIE ZOB’IBIA \\ - -
MI KONCA LAT D7IEW’IECD7IESIATYC‘H o \\ e ~=
” " o ' \\\\\ 1N ~

N N

twoércéw nieuzywajacego oficjalnie tej
licencji, bardzo miernego Gothos. In-
teraktywny film na trzech ptytach CD
byt naprawde kiepski, ale pokazywat
bardziej wspdtczesne wampirze spo-
teczenstwo, podzielone na zwasnione
klany.

W 2000 roku pojawita sie pierwsza
oficjalna adaptacja systemu, Vampire:
The Masquerade Redemption, poka-
zujaca Swiat Mroku z trzynastoma
klanami i akcjg rozgrywajaca sie, jak
przystato na opowiesc o nie$mier-
telnych, na przestrzeni wielu dekad.
Bieganie z toporami i karabinami
maszynowymi, wypychanie kieszeni
torebkami z krwig skradzionymi
z jakiego$ szpitala i sieczka na wro-
gich pijawkach i ich stugach (a takze
okazjonalnym wilkotaku) nie byto
moze czyms$ przesadnie ambitnym,
ale pokazywato pijawki z nieco innej
strony.

Druga licencjonowang produkcja
byt wypadek drogowy o nazwie
Bloodlines, doskonaty RPG dos¢
skutecznie wdeptany w podtoge przez
problemy, jakie towarzyszyty mu
przez caty, trzyletnig produkcje. Troika
Games, goscie od Arcanum i Temple
of Elemental Evil, zdecydowato sie
zbudowac swoja produkcje, uzywajac
powstajgceqgo jeszcze silnika Source,
budowanego na potrzeby Half-Life 2.
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Narzedzie miato oferowac catkiem spore mozliwosci, ale
praca z czyms, na czym nie zbudowano jeszcze zadnej
kompletnej gry, stanowita wyzwanie, ktéremu programisci
z Troiki nie podotali.

W poréwnaniu z problemami, jakie nekaty samo studio,
byt to jednak drobiazg. Projektanci, majac do dyspozycji
bogaty, ciekawy $wiat, mocno przedobrzyli ze skalg przy-
gody i szybko okazato sie, ze 32-osobowy zespot pracujacy
nad grag moze by¢ zwyczajnie za maty, by podotac takiemu
wyzwaniu. Po drodze Troika zgubita na niemal rok pro-
ducenta, a gdy wydawca, Activision, postanowit w koncu in-
terweniowad, okazato sie, ze czes¢ projektu lezy odtogiem
i zrealizowanie catej planowanej gry moze zajac cate lata.

Na skutek ultimatum Bloodlines zostato wydane w bar-
dzo niedokonczonej formie w listopadzie 2004 roku, w ter-
minie kolidujgcym z premierg Half-Life 2 i paru innych du-
zych produkgji. Gra sprzedata sie bardzo stabo, a jej strona
techniczna stata sie materiatem na poradnik ,,czego unikac
podczas produkcji”. Ratowata jg jednak strona fabularna
i rozmach. Bloodlines byto RPG z krwi i kosci, gdzie wybory
i decyzje gracza miaty wptyw na fabute, a spory wybér
klanéw, w jakie mozna sie byto wcieli¢, pozwalat zobaczy¢
mroczny i smutny Swiat Mroku z wielu perspektyw.

Troika zamkneta sie w 2005 roku, ale zapaleni fani
postanowili, ze naprawig wszystko to, co zostato przez
tworcow zepsute. Efektem wielu lat poprawek jest tytut,
ktory nawet jesli straszy juz lekko przestarzatg oprawg
graficzna, zdecydowanie zyje ponad dekade, po $mierci od-
powiedzialnego za niego studia. Poprawek, ktére nie tylko
eliminowaty btedy, ale tez otwieraty nowe opcje, nieukon-
czone i ukryte przez twércow przed premiera. W kwietniu
2018 roku ukazata sie nieoficjalna fatka o numerze 10.0,

a wszystko wskazuje, ze to nie koniec prac fanéw. Nie
warto zapominac tez o BloodRayne, niezbyt udanej prébie

Lugosi

Lub raczej: Béla Ferenc
Dezs6 Blaské byt
twarza najstynniej-
szej chyba wersji
Drakuli i pozostat nig az
do swojej smierci, po drodze
przywdziewajac twarze
wielu innych czamych
charakterow. W legendamej
pelerynie i charakteryzadji
pojawit sie w,Planie 9

7 kosmosu"Eda Wooda.
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Francuski'duch.A Vampyre Czasem wampir musi
Story jest widoczny w postaci zaczac wysysac dusze, by
uroczej‘rllietoperki. znalezc prace w branzy gier.

sprzedania seksownej wampirzycy jako kolejnej Lary Croft.
Dwuodcinkowa seria o rudzielcu w czarno-czerwonych
ciuszkach walczacym i mordujgcym w Swiecie petnym
szukajgcych mistycznych sekretéw nazistéw byta kolejng
proba zagrania na kusicielskiej, romantycznej otoczce
wampirzego mitu. Cho¢ obie czesci zebraty raczej pozy-
tywne oceny, nie oferowaty niczego wyjatkowego. Serii nie
uratowato ani wznowienie w postaci BloodRayne: Betrayal
na konsole poprzedniej generacji, ani trzy filmy Uwe Bolla
prezentujgce klasyczny dla niemieckiego rezysera, zenu-
jacy poziom. Mimo to grze udato sie unikna¢ duzej czesci
wampirzych sztamp, pokazujgc $wiat nieumartych bez
Drakuli i pelerynek.

Zblizajac sie do czaséw wspodtczesnych, trudno znalezé
zbyt wiele ciekawych produkcji o wampirach. W 2005 roku .
Capcom wypuscit catkiem udane polowanie na pijawki na .
Dziwnym Zachodzie, planujgc zbudowac catg serie gier

CO., LTD. Al rights reserved.
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Dwa rewolwery
__i nieumarty India-
nin z ptonacymi
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29 grywalnych postaci Catkowicie nowe stroje Graj
z catej serii zainspirowane The Legend ze znajomym!
The Legend of Zelda  of Zelda: Breath of the Wild

Stan przeciwko
hordom wrogéw jako
legendarni wojownicy
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0 organizacji polujgcej na nieumartych
przez wieki (komu jeszcze Assassin's
Creed skrzyzowany z polowaniem na
wampiry brzmi naprawde dobrze?),
ale ostatecznie porzucit kontynuacje,
skupiajac sie na innych licencjach.

Przygodowe A Vampyre Story byto
catkiem zabawng gra point & click, ale
wydang w momencie, gdy gatunek nie
cieszyt sie specjalng popularnoscia.
Fenomenalny soundtrack i przygoda
opowiadajaca o francuskiej wokalist-
ce, ktéra po przemianie w wampira
prébuje wréci¢ na paryska scene mu-
zycznag, nie wystarczyty, by planowana
wampirza seria (bo takze Vampyre
Story miato by¢ poczatkiem wielocze-
$ciowej opowiesci) przezyta kontakt
ze Swiat(hem.

Z pijawkami romansowato przez
chwile polskie Farm 51 w NecroVisioN
i Infamous 2 w jednym z DLC, poza
tym jednak ostatnia dekada byta dla
wielbicieli pijawek dos$¢ sucha. Nawet
Incredible Adventures of Van Helsing,
trzyczesciowa seria o polowaniu na
potwory z wnukiem Abrahama Van
Helsinga w roli gtéwnej, zdecydowato

=" Niesamowite
przygody pana
Weemsa i Wampi-
rzyc zdaje sie

w ciekawy sposo6b
nawigzywac do
jednej z krét-
szych produkcji
Hitchcocka, ,, The
Indestructible Mr.
Weems".

Jesli nie.chcemy
przesadnie karmic
wampirzej bestii,
mozemy nakarmic
towcow pijawek
otowiem.

sie trzymac z daleka od pijawek. Doswiadczenie pokazuje,
ze wampiry najlepiej sprawiajg sie jako pojedynczy, potezni
przeciwnicy, a rynek gier zdecydowanie woli zarzucad
gracza hordami wrogdéw, przez co zombiaki wydajg sie
znacznie lepszym materiatem.

Pewnga nadzieje daje jednak nadchodzacy w czerwcu
Vampyr od francuskiego Dontnod. To powrét do korzeni
gatunku: gotycka przygoda osadzona w nekanym przez
plage Londynie, jednoczesnie stronigca od hollywoodzkich
klisz. Gdy rok temu podczas gamescomu rozmawiatem
z Stéphane’em Beauvergerem, dyrektorem ds. narracji
w Dontnod, jako inspiracje dla gry podawat Poego
i Verne'a, bo, jak sie okazuje, ojciec Kapitana Nemo
romansowat tez z krwiopijcami.

Na doktadke dostaniemy tajne stowarzyszenia, a przy-
najmniej jedno, opisywane przez Beauvergera jako ,.klub
palantéw", przyjmujacy tyIko wampiréw mezczyzn, jak
w filmowym ,,Bizancjum”, ktére takze w pewnym stopniu
zainspirowato scenarzystéw gry.

Vampyr stawia nas wtasnie w $wiecie, gdzie pijawki

sg samotnymi, poteznymi towcami. Rzuca nam moce,
pozwalajace wptywac na umysty albo w kreatywne spo-
soby wybebeszac stajgcych na drodze towcédw. Bohater,
Swiezo przemieniony lekarz, bedzie stopniowo rosnaé

w site, walczac i zabijajac. ,,Skrétem” do potegi ma by¢
krew niewinnych. Zabicie mieszkanca Londynu niezaj-
mujacego sig hobbystycznie polowaniem na wampiry da
nam wiecej doswiadczenia, ale tez namiesza w dynamice

VAMPYR ZDAJE SIL KOB DENS()’W AC

WSZYSTKO. CO M7,
SIL 7 VV\\[PIRZ\Z ik

KOJARZ

/

LOGIA.

miasta, w ktérym kazdy NPC jest z kim$
powigzany.

Vampyr zdaje sie kondensowac
wszystko, co moze kojarzyc sie z wam-
pirzg mitologia: idee klatwy i walki
0 zachowanie cztowieczenstwa, ograni-
czenia, takie jak problemy z przekracza-
niem ptyngcej wody czy wchodzenia do
czyjegos$ domu bez zaproszenia i budo-
wanie wiasnej potegi przez zadawanie
cierpienia innym. Otwarte pozostaje
pytanie, czy gra Dontnod bedzie w sta-
nie odczarowac¢ wampiry dla branzy,
ktéra zdaje sie ich mocno nie lubié. Czy
dostaniemy pierwsza od niemal dekady
solidng produkcje o krwiopijcach? ka



Twoja kampania witasnie sie zaczyna.
Wejdz na nowe tereny i dotrzyj do miliondw graczy.

Realizujemy kampanie wspierane analizg Big Data, by jeszcze celniej dotrze¢ do Twoich klientow

VR heavy players
6,6 mI E]rt%fr”riwauto'w

Hardcore gamers
90 mln ﬂt%ﬁlriwautéw

Online gamers
9,5 mln E]rgr“rgautéw !

Twoje zasoby: Skarby: % Odwiedzajgcy: r_ Zdobyte tereny:
700/4 500 100/25 000 100/2 700 km?

Skontaktuj sie z nami: o
team@oan.pl | www.oan.pl Oa n



= Al to przesympatyczny, bardzo
kontaktowy, skromny cztowiek.
Za wywiady ani pojawienia sie

na réznych imprezach nie zada
pieniedzy - w przeciwienstwie do
swego bytego szefa z Atari.
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O narodzinachidziejach Atariz Allanem
Alcomem rozmawia Piotr Mankowski.

[ Nie wiem, czy praca w Ampexie byta twojg pierw-
szg robotg, ale na pewno poznates$ tam przysztych
kolegow, z ktorymi zaktadates Atari. Opowiedz

o tamtym okresie.

Studiowatem na Uniwersytecie Kalifornijskim w Berkeley.
Zdecydowatem sie przetestowac funkcjonujacy wéwczas
Work Study Program, dzieki ktéremu mtodzieniec przez
pot roku pracuje, a pozostata potéwke studiuje. W ten
sposéb trafitem do Ampexu, gdzie wylagdowatem w dziale
wideo. Zatrudnit mnie dzentelmen o nazwisku Curt Walla-
ce, ktéry najat réwniez Nolana Bushnella i Teda Dabneya.
W kierowanym przez niego dziale w Sunnyvale pracowali
zresztg tez inni pdzniejsi pracownicy Atari, jak cho¢by
Steve Mayer. | tak przez kilka lat niewiele sie dziato, az

w koncu latem 1972 roku Nolan i Ted zaprosili mnie na
lunch i zaoferowali prace. Zaproponowali tysigc dolaréw
miesiecznie, podczas gdy w Ampexie zarabiatem 12.

| choc przejécie do nowej firmy oznaczato gigantyczne
obciecie moich dochodéw, to rzeczy, nad ktérymi za-
mierzali pracowaé, wydawaty sie tak ekscytujace, jak nic
innego na $wiecie. Trzeba tez pamieta¢, ze Ampex w tam-
tym czasie zaczat przezywac trudnosci finansowe, nie
moggac dopasowac sie do nowych czaséw. Jesli dodam, ze
Nolan zaproponowat mi 10% udziatéw w tej nowej firmie,
staje sie jasne, ze nie zastanawiatem sie nazbyt dtugo.

Nolan i Ted, sami bedac inzynierami, potrzebowali kogo$
do wykonywania konkretnej roboty. Miatem 24 lata, Swiat
stat przede mnga otworem i mogtem sie uczy¢ nowych
rzeczy, podczas gdy w Ampexie bytem tylko zamknietym
w pudetku inzynierem.

P Przyszli do ciebie juz po tej stynnej prezentacji

w hotelu Marina w Burlingame, gdzie Nolan zobaczyt
Magnavox Odyssey?

Z tego, co pamietam, to tak. Byt zdaje sie czerwiec 1972
roku, Atari jeszcze formalnie nie istniato. Zostatem
zatrudniony przez Syzygy Engineering i takg otrzymatem
wizytéwke. Jej kopie zresztg dostates. Gdy zaczynali-
smy, nie wiedzieliSmy w petni, co robimy. ByliSmy bardzo
naiwni i Zle nam doradzali prawnicy. Nolan przedstawit
mi na wstepie sytuacje tak, ze posiada kontrakt z General
Electric na zrobienie gry wideo. Miat juz w gtowie pomyst
na Ponga i oczywiscie wiedziat o Magnavox Odyssey, ale
powiedzmy to sobie otwarcie: tenis na Magnavox Odyssey
wygladat okropnie. Jednoczesnie mieliSmy szacunek

dla Ralpha Baera, ze w ogdle zdotat to zrobic. Pracowat

w o wiele trudniejszych czasach niz nam przyszto. Czego
by nie méwi¢, odbijanie piteczki byto najprostsza rzecza
do wymyslenia, bez zadnych ambicji. Moim zadaniem
stato sie przyspieszenie rozgrywki i spowodowanie,

zeby stata sie wyzwaniem. Dodatem wiec na

przyktad algorytm odbijania piteczki pod réznymi
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katami w zaleznosci od przytozenia paletki. Staratem sie,
zeby gra stata sie mozliwie najbardziej zabawna. Caty
czas jednak byto to projektem na trzy miesigce - mata gra
obliczong na szybkie zyski.

Pl jak konkretnie zaczate$ prace?

Przychodzitem do roboty na Scott Boulevard w Santa
Clara do tego stynnego juz dzis$ jednopietrowego bu-
dynku. Syzygy niemal od razu przeksztatcito sie w Atari.
Nolan zatrudnit pierwszego pracownika, jakim byta
osiemnastoletnia niania jego dzieci - Cynthia Villanueva
- odpowiadajaca na wszystkie telefony. Ja formalnie
bytem pracownikiem numer dwa. W tamtym momencie
Syzygy otrzymywato ciggle jeszcze pienigdze od Nutting
Associates w postaci tantiem za Computer Space, czyli
pierwsza gre Nolana zrobiong w 1971 roku jeszcze przed
moim pojawieniem sie w firmie. Jednoczesnie instalo-
walismy sie¢ kilkudziesieciu flipperéw w okolicy, ale co
najwazniejsze Nolan - ktéry zawsze miat nosa do biznesu
- miat w kieszeni kontrakt z Bally, wielkim potentatem
arcade z Chicago.

P Czyli siedziate$ pod numerem 2962 na Scott
Boulevard, dtubate$ w uktadach scalonych, prébujac
sklei¢ z nich Ponga?

Mniej wiecej. Miatem do$wiadczenie, poniewaz w San
Francisco, gdzie sie wychowatem, sgsiad po drugiej
stronie ulicy miat zaktad naprawy telewizoréw. Wpadatem
tam po szkole i pomagatem mu, dzieki czemu poznatem
doktadnie budowe i zasady dziatania odbiornika telewi-
zyjnego. W Ampexie stali$my sie Swiatowymi liderami

w produkcji wideo w systemie high definition. Na Uni-
wersytecie Kalifornijskim skonczytem fakultet Electrical
engineering and computer science i dzieki temu bytem

w stanie wyprodukowac hybryde, jaka byta gra wideo.
Ralph Baer pracowat jako twérca analogowy, ja statem sie
tworca cyfrowym.

P Opowiedz o legendzie Andy Capp's Tavern. Czy
prawda jest historia o tym, jak po wstawieniu tam
prototypu Ponga pierwszego dnia automat zapchat
sie od nadmiaru monet?

Andy Capp's Tavern znajdowata sie w srodkowym
Sunnyvale, w bardzo dobrym, ruchliwym miejscu.

ALSTALSIEEDNYM Z BOHATEROW
W YDANEJW 2077 ROKU KSIAZKI

» JRO UBLEM AKERS: SILCON
VALLEY'SCOMING OFAGE.
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Poza tym byt to lokal prowadzony przez znajomego
Nolana, Billa Gaddisa. Zanim Pong tam trafit, byt jeszcze
testowany w domu mojej mamy w San Francisco, gdzie
bracia przyprowadzili swoje dzieci i one byty pierwszymi
graczami. Ja przygotowatem ptyte gtéwng, Ted Dabney
skonstruowat za$ bude automatu, do ktérej dato sie dopa-
sowac odbiornik telewizyjny. Tak w ogdle to Nolan plano-
wat po Computer Space, ktére byto zbyt trudne w ste-
rowaniu i nie odniosto sukcesu, wypuscic jakies wyscigi
samochodowe. Pong, co brzmiironicznie, byt projektem
pobocznym, prostym pomystem ukradzionym Odyssey,
niezbyt ambitnym. Stanowit dziwne przedsiewziecie,
poniewaz kopiowat cos, co byto - jak juz wspomniatem

- naprawde zt3 grg. Prawie jak w filmie ,,Producenci”

Mela Brooksa, gdzie Max Bialystock poszukuje najgorszej
sztuki, ktéra ma przyniesc straty. Jesli Pong zrobitby
klape, nie bytoby problemu. Ku zdziwieniu wszystkich
okazat sie hitem - nie taki byt plan. A wracajac do drugiej
czesci twojego pytania, po zainstalowaniu Ponga w Andy
Capp's Tavern wpadatem tam niemal codziennie z Nola-
nem, zeby sprawdzi¢, co sie dzieje, i czy automat dobrze
funkcjonuje. Pamietaj, ze to byt prototyp, ktéry ledwo

co dziatat. Po jakims tygodniu lub dwéch Bill faktycznie
zadzwonit, ze automat sie zaciat. Natychmiast przyjecha-
tem i zobaczytem, ze miska, do ktérej wpadaty monety
jest przepetniona. Ale na pewno nie byt to pierwszy dzien,
jak chce legenda. Inna powtarzana czesto historia jest na-
tomiast prawda. Ot6z dostatem informacje, ze z samego
rana w barze zjawia sie dwdjka ludzi, ktérzy nie zama-
wiajg nawet piwa ani czegokolwiek do jedzenia, tylko od
razu zaczynaja grac. Szybko ich zidentyfikowalismy - to
byli pracownicy firmy Ramtek, ktéra zastyneta potem
jako czotowy producent monitoréw CRT. Jak sie okazato,
zjawili sie tam, by podpatrywac Ponga w celu wyprodu- |
kowania klona naszej maszyny. Sam widzisz, jak tworzyta L
sie branza gier wideo...

P Powiedz, co naprawde wydarzyto sie pomiedzy
Nolanem a Tedem Dabneyem? Bo bardzo szybko
stosunki pomiedzy nimi popsuty sie.

Mieli$my kontrakt z Bally, ktéry przewidywat wyprodu-
kowanie gry wideo, flippera i jakiej$ atrakcji do salonéw
gier. A jeszcze dodatkowo Nolan pracowat nad przezna-
czong dla dwdch graczy wersjg Computer Space, ktérej
zrobienie byt nalezny Nutting Associates. | tutaj zaczy-
najq sie rozbiezne wersje. Nolan ma swoja, Ted ma swoja,
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a ja statem z boku i, chcac nie chcac, przygladatem sie
narastajgcemu konfliktowi pomiedzy nimi. Mamy tu gars¢
nierozwigzanych zagadek. Wersja oficjalna méwi, ze Pong
zostat stworzony dla Bally, ale Bally go nie chciato. Mnie
sie wydaje, ze Nolan nigdy im go nie pokazat. Trzeba

tez pamietac, ze Atari poczatkowo nie zamierzato by¢
producentem automatéw, lecz jedynie firmg dostarcza-
jaca pomystdw, zyjaca z licenciji. | oto siedzimy sobie we
tréjke z Nolanem i Tedem w Andy Capp's Tavern i Nolan
nagle moéwi: ,,Chce, zeby Atari stato sie producentem
automatéw”. Ted na to: ,Nie! JesteSmy inzynierami i zaj-
mujmy sie tworzeniem rzeczy, a nie ich produkcjg". To byt
poczatek konca ich wspotpracy. Nolan byt szefem i to on
decydowat. Ted, mimo ze tego nie chciat, zostat kierowni-
kiem produkcji Atari. Pewnego dnia Nolan przyszedt do
mnie i powiedziat, Ze bedzie musiat zwolni¢ Teda. Chtop
nie miat dobrej odpowiedzi na to, ile sztuk Ponga jeste-
$my w stanie wyprodukowacg, ile podzespotéw mamy na
stanie - nie znat sie na tym i nie czut tematu. Tak, to byta
akcja typu bierz pienigdze i zabieraj sie. Ciezko mi o tym
méwic zwtaszcza teraz, gdy wiem, Ze Ted jest ciezko
chory na raka. Nolan faktycznie odkupit udziaty Teda i ten
odszedt z firmy, tyle ze dokonat tego, ptacac z ogdinej
kasy Atari, co byto niezgodne z kalifornijskim prawem, ale
to wyszto na jaw dopiero, gdy kupit nas Warner i zaczat
czysci¢ ksiegowosc.

@ Jak wygladata sytuacja po odejsciu Dabneya?
Mielismy jeszcze druga siedzibe na Martin Avenue, jakas
mile od Scott Boulevard. W koncu do produkcji potrzebo-
walismy hali z twardg podtogg, a nie pokoju mieszkalnego.
Rzuciliémy sie w wir pracy, zadnych wakacji, tylko zatrud-
nianie ludzi do linii produkcyjnej Ponga i praca, i jeszcze
raz praca. Zrobienie jednej maszyny kosztowato nas piec-
set dolaréw, a sprzedawalismy jg za kilka tysiecy. Czysty
zysk, a co najwazniejsze, na poczatku 1973 roku konkuren-
cja jeszcze nie zorientowata sie, co sie dzieje, i mieliSmy
oczyszczone przedpole. W piatki po pracy pedzilismy do
banku realizowac czeki i wracaliSmy z torbami petnymi
pieniedzy. Cztowieku, to byty naprawde szalone czasy!

P Byt jakis plan na przysztos¢ czy skupialiscie sie na
dyskontowaniu popularnosci Ponga?

Caty rok 1973 byt niesamowity. Roslismy bardzo szybko.
Wypuscilismy kolejne gry: Space Race i Gotcha! Rozpi-
salismy sobie kolejne zadania do wykonania i bodaj na
széstym miejscu znajdowata sie kolorowa wersja Ponga
przeznaczona do zabawy w domu. Rozwijalismy sie,

a tymczasem w Stanach funkcjonowaty trzy gtéwne sieci
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dystrybucyjne dla mediéw. Jedng zajmowato Bally, druga
Gottlieb, a dla Atari byto migjsce tylko w tej trzeciej.
Wtedy Nolan wpadt na pomyst, zeby stworzy¢ konkuren-
cje dla samego siebie i dzieki temu madc trafiac na szerszy
rynek. W ten sposéb powstato Kee Games. Firme prowa-
dzit kumpel Nolana Joe Keenan, a jako gtéwny inzynier
pracowat genialny Steve Bristow. Ich pierwszym tytutem
stato sie Gran Trak 10. Wielkim sukcesem okazat sie Tank
w 1975 roku. Jednak w miedzyczasie Nolan praktycznie
zarznat Atari: pozwalniat wielu czotowych menedzeréw

i zastapit ich drugorzednymi ludZzmi z Hewlett-Packar-
da. Zatrudnit na przyktad brata swojej pierwszej zony,
ktéry byt psychologiem i nie wiedziat nic o grach. Wziat
tez cztowieka na moje miejsce, poniewaz moja mama

w tamtym czasie walczyta z rakiem i musiatem sie nig
opiekowac, a to wigzato sie ze zwolnieniem z Atari. Wielu
z tych nowych ludzi nie rozumiato zasad, jakimi rzadzity
sie startupy. W korporacjach produkt powstawat Srednio
przez dwa lata. My to robiliSmy w cztery miesigce. Poza
tym to nie zadna tam technologia kosmiczna, ale jedynie
gra wideo, Jezu Chryste! | ci genialni nowi inzynierowie
wymyslali cudowne pomysty, tyle Ze okazywaty sie one
nie do zbudowania. Wtasnie to przyniosto ,,sprofesjonali-
zowanie" procesu decyzyjnego. W efekcie Atari nie miato
zadnego nowego produktu i powoli umierato...

P Ty je uratowates swoim powrotem?

Nie ja. Cichym zbawcg Atari, o ktérym historia zapo-
mniata, byt Ron Gordon, czyli dyrektor sprzedazy na caty
$wiat. To on przekonat Nolana, zeby wyrzucic¢ te nowe
kadry i przyja¢ ludzi rozumiejgcych specyfike startupéw
i tego, ze trzeba wymyslac produkty mozliwe do zrealizo-
wania. Potgczono tez Atari z Kee Games, ktéremu udato
sie unikna¢ wielu ktopotéw z zarzgdzaniem. Tak napraw-
de to Joe Keenan i jego ludzie przejeli wtadze w Atari,

co nie byto ztym pomystem. To byto komiczne: obaj

z Nolanem zasiadaliSmy w radzie nadzorczej Kee Games,
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oficjalnie musieliSmy za$ moéwic o nich krytycznie: , To
dranie, kradng nasze pomysty!". Mimo wielu kopistow
Ponga mielismy w potowie lat siedemdziesiatych dwie
trzecie rynku gier wideo. No i w tamtym czasie zatrud-
nitem Steve'a Jobsa. Wraz z Zzong pracowalismy tez nad
przeniesieniem Ponga na mikroprocesor, dzieki czemu
szybsza wersja gry mogtaby trafi¢ do doméw. Pamietaj

0 najwazniejszym: w potowie lat siedemdziesigtych w Do-
linie Krzemowej praktycznie nie istniat sektor elektroniki
konsumenckiej. Wszystko krecito sie wokdt produkcji pot-
przewodnikéw oraz dostarczania technologii dla wojska.
W efekcie pojawity sie problemy ze sprzedazg sprzetu,
ktéry miatby by¢ przeznaczony do domdw, a nie do
kawiarni czy salonéw gier. Gosciem, ktéry przyczynit sie
do kolejnego waznego etapu rozwoju Atari, przeskocze-
nia nieosiggalnego wczesniej progu, stat sie Gene Lipkin,
wiceszef sprzedazy dziatu automatéw. Jego genialnym
osiggnieciem stato sie wykonanie telefonu do pewnej
firmy w Chicago, rezydujgcej w najwyzszym budynku

w USA. Tak, Sears, Roebuck and Company. Byli gigantem
sprzedazy i jednoczes$nie jedyng firmg spoza dileréw
Magnavoxa rozprowadzajgcg Odyssey. Wprowadzono

ja do dziatu sportowego prowadzonego przez Toma
Quinna, poniewaz dziat elektroniki jeszcze nie istniat. Sam
Magnavox byt umierajgcym gigantem rynku elektronicz-
nego, produkujgcym te wielkie, archaiczne telewizory

z drewniang obudowa. Odyssey zostat wymyslony po to,
by wspoméc sprzedaz ich telewizoréw. Szefostwo Magna-
voxu zabraniato Tomowi Quinnowi wystawia¢ Odyssey

w sklepach Searsa, pozwalajac jedynie reklamowac go

w stynnych katalogach. Pewnego dnia siedliSmy z Tomem
w Sears Tower i powiedzieliSmy mu, ze mamy to samo, co
Odyssey, tylko szybsze, lepsze i tansze. Tom byt jedynym
gosciem w catej Ameryce pracujgcym w dziale sprze-
dazy konsumenckiej, rozumiejgcym potencjat Odyssey.

| wkasnie on wyciggnat nas na szersze wody. Nikt w Atari
nie miat wiecej niz 30 lat, nie mieliSmy pojecia o robieniu
wielkich intereséw, ale mieliémy Ponga...

P Pamietasz, co sie stato pierwszga iskrg rozpoczy-
najaca proces, ktéry doprowadzit do sprzedazy Atari
Warner Communications?

Biznes zwigzany z produkcjg wyglada tak, ze przez pierw-
sze trzy miesigce w roku jg planujesz. Robisz to, analizujac
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sprzedaz z poprzednich trzech miesiecy. Nastepnie
zamawiasz podzespoty, a to wymaga stoséw pieniedzy.
Atari nie miato kapitatu umozliwiajacego rozpoczecie
naprawde duzej produkcji. Gdy powoli odbudowywalismy
sie z katastrofy, jakg spowodowat Nolan, spadt na nas ko-
lejny cios. Oto National Semicondutor, czyli podstawowy
dostawca pétprzewodnikéw, odmowit Atari dostaw. Apple
zaopatrywali, a nas nie. W naturalny sposéb wpadlismy
wtedy w objecia Dona Valentine'a i jego firmy finansuja-
cej startupy Sequoia Capital. To wtasnie ten cztowiek byt
pierwszym ogniwem tancucha, ktéry zaprowadzit nas do
Warnera...

[d sam Don Valentine dat Atari pienigdze?

Umowa byta gotowa, ale na dwa dni przed podpisaniem
papieréw Nolan wszczat alarm, ze cena jest za niska. | oto
wieczorem przyjezdza Don Valentine z szampanem, a No-
lan do niego: ,Wszystko w porzadku, mozemy $wietowac,
z tym ze dwukrotnie zwiekszamy cene za wasze wejscie
do interesu". Szampan prawie rozbit sie o podtoge. Ku
zdziwieniu wszystkich Don jednak sie zgodzit. Majac
kapitat, mogli§my rozpoczaé masowaq produkcje Home
Ponga. Nawiasem méwiac, jedyny istniejacy jeszcze
egzemplarz tej umowy przekazatem kilka lat temu

do zbioréw Uniwersytetu Stanforda. Teraz anegdota.
Wspotpracowatem z Searsem przy przechodzeniu testéw
Federal Communications Commission na promieniowanie
Home Ponga. Siedzimy sobie w knajpie na czterdziestym
pietrze wiezowca Searsa. Goscie z FCC opowiadaja, jak

to ostatnio wstrzymali jakis samochdéd, bo nie przeszedt
testéw. Ja z usmiechem odpowiadam, ze Home Pong
przejdzie, bo nie ma innego wyjscia. Zbaranieli. Zabawne,
jak wiele wowczas zalezato od tej decyzji.

P J\ czy Searsowi podobato sig, ze rozwazaliscie
sprzedaz Atari?

Dla nas zwigzek z nimi stat sie w pewnym momencie
ktopotliwy. Wiadomo bowiem, ze jesli masz w handlu tylko
jednego partnera i dopadaja go problemy, ty wéwczas
automatycznie wylatujesz z rynku. Wzielismy wiec Home
Ponga na targi zabawkowe do Nowego Jorku. Siedzimy
przy stoliku z Nolanem, Joem i mojg zong, reklamujac
naszg maszyne najlepiej jak potrafimy. | co? Nie sprzeda-
lismy chodby jednej sztuki, nikt nie byt zainteresowany.
Wracam zestresowany do domu, wigczam telewizor,

a tam widze, jak Sears emituje reklame Home Ponga

w trakcie meczu baseballa. Oni ciggle w nas wierzyli... Ale
odnoszac sie do tego, o co wczesniej pytates, po wstrzyk-
nieciu w Atari kapitatu naturalng decyzjg byto wejscie

na gietde. Mielismy gotowy prospekt emisyjny, tyle ze

W StYNNYM M BV ORANDUM
DO CENTRALIWARNERA M ANNY
GERARD PISAL:, ZOBACZ YYEM
PRZYSZtO SC, A JEJIM IEBRZM |
STHLA”. TO BYtANAZWA KO-
DOWA PROCESORA ATARIVCS.

w tym czasie, pod koniec 1974 roku, Wall Street dostownie
zdechto. Don Valentine rozpoczat wiec dziatania w innym
kierunku - zaproponowat sprzedaz Atari. Doprowadzit do
rozméw z Disneyem i innymi potencjalnymi kupcami, ale
to Warner zaskoczyt.

@ Tak po prostu, od razu?

Nie, nie. Wielu menedzeréw w nowojorskiej siedzibie
Warnera nie mogto uwierzy¢, ze deal sie zbliza. Uwazali,
ze Atari to lipa, ze nie przynosi rzeczywistych zyskéw.
Dla nas to, ze zaptacili prawie 30 milionéw dolaréw,
stanowito co$ nieprawdopodobnego. Transakcja zostata
skonsumowana w listopadzie 1976 roku i rozpoczat sie rok
miodowy, nawet péttora roku. W czerwcu kolejnego roku
ogtosilismy na targach CES Atari VCS. Zabawne byto to,
ze gtéwny konstruktor VCS byt kulturalnie bardzo daleko
od standardéw wschodniego wybrzeza. JeZdzit Harleyem
Davidsonem, nosit brode, palit duzo, przeklinat. Istniato
niebezpieczenstwo, ze gdyby Tom Quinn i cata géra Se-
arsa dowiedzieli sie o nim, wpadliby w szat. Trzymalismy
go wiec dala od nich. Po pierwszej prezentacji nie byto
wielkiego zainteresowania. Nolan zaméwit tylko

10 tysiecy egzemplarzy. Przyszty na wielkiej palecie

- do dzi$ mam jedng z tych sztuk. Wygladato to na klape
dekady, ale nikt nie zostat wyrzucony z pracy, nikogo nie
zganiono - a pét roku pdzniej okazato sie, ze wypuscilismy
najbardziej goracy sprzet do grania w latach siedemdzie-
sigtych. Przyjecie VCS na CES w 1977 roku byto bajeczne,
zwtaszcza ze z powoddw prawnych, by nie naruszac
patentéw Magnavoxa, musieliSmy przez poprzedni rok
trzymac geby zamkniete na ktédke. Inaczej Magnavox
przejatby nasz produkt. Tym bardziej publicznos$¢ byta
zaskoczona, gdy zobaczyta naszg konsole.

P Tyle ze z VCS byt ten problem, ze wymysliliScie
go jako sprzet do pociggniecia Ponga i Tanka plus im
podobnych. Zupetnie za to nie byt przygotowany pod
wzgledem hardware'owym do obstugiwania bardziej
skomplikowanych rzeczy.

Steve Mayer podczas projektowania VCS umiescit w jego
sercu procesor. Spowodowato to z jednej strony nie-
samowite uproszczenie budowy konsoli, ale z drugiej
przyczynito sie do tego, ze programowanie kartridzéw
stato sie koszmarem. Mozna byto zrobic wiele wiecej niz
Ponga i Tanka, jednak wymagato to mndstwa pracy - na
szczescie wykonywanej tylko raz. Steve Mayer i jego

|
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W 1967 ROKU ATARI PRZEMIANOWALO VCS

NA ATARI 2600 1 WYPUSZCZA0 NOVE, |

BR_ZYMMMJ firma z Grass Valley tworzyli prototyp przez zaledwie trzy
miesigce. Potem potrzebowalismy wsparcia i szukalismy
najlepszego inzyniera w Dolinie Krzemowej, a byt nim
Jay Miner. Pracowat wtedy dla firmy Synertech, musia-
tem go wiec wypozyczac od nich za dodatkowa optata.

W moim zespole byli w tamtym momencie Larry Wagner,
Joe Decuir i Jay Miner. Musiatem trzymac hieny z prasy

i konkurencji z daleka od ich. Jednoczesnie wymyslitem
genialng rzecz, a mianowicie wykorzystatem, ze Larry byt
tez programistg, dzieki czemu na etapie produkcji konsoli
testowali$my juz na niej dziatanie gier. W miedzyczasie

DYREXTOR GENERALNY \,JHI'R_ERP\ ” ! - caty biznes prébowat nam ukras¢ Fairchild Semiconduc-
STEVE 0SS (1927-1947) B tor, tworzace oddziat dedykowany elektronice uzytkowej
CZLONIERIEM LUBIANYM PRZEZ SWOICH i wypuszczajac jako pierwszy konsole z wymiennymi

kartridzami Channel F. Jednak nie chwalac sie, mielismy
lepsza ekipe i to VCS okazat sie zwyciezcg w starciu z ich

LUDZI. NIGDY NIE KRZYCZAL ANI NIE

PONIZ A SWOICH PRACONNIKOW 41553 .
(0 ZDARZALO SIF RAYOWI KASSARONIL X = ,é‘ié ‘ ptodami.
TMDNEZDRKI\HIZE%EO mfﬁ?mw“ 2 = Sloast [ Pamietasz ten dzien, gdy pojawit sie Ray Kassar?

Zaczynat w Atari jako konsultant.

Nie pamietam, kiedy pierwszy raz zobaczytem Kassara.
On, nawiasem maéwigc, cate zycie przepracowat w branzy
s i - tekstylnej w Burlington Industries. Gdy doszedt do pozycji,
/ z ktérej powinien wskoczyc na stotek szefa catosci, zostat
pominiety w nominacji, przez co zrezygnowat. Steve Ross
potrzebowat w Atari kogo$ powaznego, kto by pociggnat
ten wéz ostro do przodu. Do Nolana docieraty sygnaty,
RZLJECIL ATARI Mtz | Ze ziemia pali mu sie pod nogami. Zostat kiedy$ wezwany

WKROTCE PO P
VARNER COMMUNICATIONS FIRMA |
PRZEPROWADZHA SIE DO SUNNYVALE PODI

SLYNNY ADRES BORREGAS |
AVENUE 1765.071 T0 MIEISCE |
ELGRZYMER FANOW §

DOLINE KRZEMOWA |

D7 1A ﬁ,:
IAYA MINERA W RONSTRUOWANIT VCS

"PONIEWAZ POZNIES STWORZ Y ON AMIGE.
CICHYM BORATEREM TEJ HISTORTT JEST oy
JEDNAK STEVE MAYER |
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do Nowego Jorku na spotkanie i tam ktdcit sie z Rossem

i Mannym Gerardem. Jednocze$nie Warner nie wykazy-
wat zywego zainteresowania Atari. Sam Ross zawitat do
Sunnyvale chyba tylko raz, na jaki$ bankiet organizowany
razem z Searsem. Pokrecit sie troche, po czym powie-
dziat, ze musi odwiedzic siostre i zniknat.

P Gdy w koncu pod koniec 1978 roku Nolan Bushnell
i Joe Keenan zostali zdegradowani, a w efekcie usu-
nieci przez Warnera z Atari, nie oczekiwali od ciebie,
ze zwolnisz sie razem z nimi?

Nie méwili mi tego wprost, zwtaszcza ze miatem wtedy

na warsztacie rozpoczety nowy projekt: konsole Cosmos.
Kassar caty czas naciskat, zeby obnizac koszty, a przeciez
w kartridzach do VCS nie byto juz czego obniza¢! Cosmos
polegat na troche innym koncepcie. To miata by¢ pierw-
sza na $wiecie konsola wyswietlajaca holograficzny ob-
raz. Faceci od marketingu pytaja mnie, jaki jest na to biz-
nesplan. Méwie im, Ze nie ma zadnego i Ze to przecieranie
nowych szlakéw. Nie spodobata im sie ta odpowiedz.
Musiatem walczy¢ na kazdym froncie, zeby przepchnaé
ten projekt. Nagle pojawia sie Kassar i méwi, ze Atari jest
teraz firmg obracajgcg rocznie miliardem dolaréw i nie
moze sobie pozwoli¢ na wypuszczenie na rynek produktu,
ktéry zrobi klape. Steve Bristow przyzwyczajony do tego,
ze dziat rozwoju Atari byt zawsze prezny, przygotowat
catq linie nowoczesnych telefonéw nazwanych AtariTel.
Tez nie dostat zgody na realizacje. Wygladato to tak, ze
pienigdze ptynety, a szefostwo bato sie podejmowac jakie-
kolwiek decyzje, ktére mogtyby to zaburzyé. Powiem ci
anegdote: Nolan za pienigdze z transakcji Warnera kupit
sobie rezydencje. Siedzimy sobie w niej z potencjalnym
inwestorem. Jest rok 1980, Nolan miat jeszcze trzy lata
zakazu konkurencji, a tu wpada reporter i widzi nas,
pytajac, co sie dzieje. Opowiadamy spokojnie: ,,No jak to
co, spiskujemy przeciwko Atari". Taki to byt szalony okres,
coraz trudniejszy do wytrzymania.

[d A o co chodzito z Pizza Time Theatres? Nolan
spedzat przy tym biznesie duzo czasu, zaniedbujac
sprawy Atari - przynajmniej tak mozna przeczytac
w niektérych publikacjach, takich jak , Atari

- Business is fun". Nawiasem méwiac, biznesie
napedzanym za pienigdze Warnera.

Nie, nie, nie. Zaczatki tego istniaty juz, zanim kupit nas
Warner! Przede wszystkim to nie byt gtupi pomyst. Wy-
nikato z niego tworzenie miejsc, do ktérych mozna byto
wstawiac¢ produkowane przez nas maszyny. Na przyktad
wielu wtascicieli lokali z flipperami niechetnie widziato
pod swoim dachem automaty. Poza tym Nolan zawsze
zazdroscit Disneyowi. W gtebi serca chciat podazac jego
droga, prébujac zrobic takie mate parki rozrywki.
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A Disney to takze animowane postacie. Nolan nagle przy-
pomniat sobie o dawnej technologii Ampexu-ichciat to
tez wdrozy¢ w Pizza Time Theatres. Gdy jednak wyleciat
z firmy, Warner sie wkurzyt, ze restauracje nie stanowig
obszaru jego biznesu i trzeba sie ich|pozby¢. Nolan odpo-
wiedziat, ze w takim razie moze je odkupic.

@A w Atari jako szef sprzedazy pracowat cztowiek

o nazwisku Donald Osborne. Zastynat kilkoma wy-
powiedziami, w ktérych ujawnit skrajng pogarde dla
graczy. Poznates go?

Tak, ale on pracowat w dziale sprzedazy automatéw. Nie
wydaje mi sie, zeby dziatat w sektorze konsumenckim.
Miat zone i piekne dzieci, pewnego dnia jednak pod koniec
1983 roku rodzina wraca do domu, a on Swiezo po powro-
cie z joggingu lezy martwy na podtodze. Miat stabe serce.
Lubitem go, byt dobrym chtopem. W ogdle dziat automa-
téw dostarczat pracujgcym w nim osobom znacznie wie-
cej frajdy niz zajmowanie sie sprzedazg detaliczng, gdzie
jestes zmuszony do kontaktéw z wielkimi korporacjami.

[ Nie moge nie zapytac o Steve'a Jobsa, ktérego
zdaje sie bytes jedynym w historii'szefem. Opowiedz,
jak to wygladato, gdy sie pojawit?

Atari byto w1975 roku jednym z najszybciej rosngcych
pracodawcow w Dolinie Krzemowej. Dawalismy pracowni-
kom akcje, byty przyjecia, na ktérych kazdy sie zastana-
wiat, co to bedzie, gdy przekroczy trzydziestke. Bawilismy
sie praca. Zachecatem ludzi, zeby do nas przychodzili,
prébowali co$ zaprezentowad. Sekretarka kierowata wielu
z nich prosto do mnie. | oto pojawit sie pewien mtokos,
ktéry nie byt nawet inzynierem, porzucit nauke w kole-
dzu, wygladat na hipisa. Byt na diecie, zywit sie wytacznie
owocami, powietrzem i woda. Byt tez ten jego kumpel,
Woz, ktéry pracowat dla niego nocami, bo za dnia harowat
jako etatowy pracownik w Hewlett-Packardzie. Wiek-
szos$¢ roboty wykonywat oczywiscie Woz, ale obaj mieli
w-gtowach-pomyst na komputer domowy. Jobs pracowat
w Atari jakie$ pot roku, a@ potem przyszedti oznajmit, ze
wybiera sie do Indii poznac swojego guru. Wykorzystatem
to, bo mieliSmy do poprawienia pewien problem technicz-
ny w Niemczech. Kupitem wiec Jobsowi bilet do Mona-
chium, a on do Indii poleciat sobie juz stamtad, co wyszto
mu sporo taniej. Przy okazji naprawit od reki éw problem.
Dzwonili potem do mnie z Niemiec, proszac, zeby nigdy
wiecej go nie przysytaé, bo wydat im sie skrajnie dziwny.
Po trzech miesigcach Steve wrécit z ogolong gtowa, bosy,
pytajac, czy moze wréci¢ do Atari. Jasne, czemu nie! Za-
czynat wtedy prace nad Apple Il. Zaproponowat zresztg,
zeby producentem tego komputera-byto Atari, tyle ze

nie mieliSmy na to wtedy czasu. Poza tym przekonatem
zarzad, ze nie ma rynku na taki biznes. No bo kto napisze
oprogramowanie? Sam Jobs? Odestalismy chtopakéw do
Dona Valentine'a, ze moze on pozyczy im pienigdze. Don
wraca ze spotkania i wota: ,,Jezu Chryste, nie uwierzycie,
oni pracujg w garazu! | w tym garazu stoi tez samochéd

i jest pralka automatyczna!”.
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[ spotkates kiedys$ Jacka Tramiela?

Tak, byt wtedy w Commodore, a ja poszukiwatem proce-
sora do VCS i miatem na oku 6502 od MOS Technology.
Mieli siedzibe w stanie Pensylwania, udatem sie do nich,
dogadali$my zrobienie lekko zmodyfikowanej wersji tego
procesora do VCS. Pewnego dnia, siedzac u nich, stysze
pytanie: ,,Hej, a czy nie bylibyscie zainteresowani kupie-
niem nas? Robimy procesory dla takiego goscia o na-
zwisku Tramiel i on nam nie pfaci"”. Powiedzieli, ze kwota
miliona dolaréw by rozwigzata ich problemy. Pedze wiec
do Sunnyvale, wpadam do gabinetu Manny'ego Gerarda

i krzycze ,,Panowie, kupujemy producenta pétprzewodni-
kéw'. Manny odpowiedziat krétkim ,,nie”. W miedzyczasie
MOS Technology zostato przechwycone przez Tramiela.
Gdy géra Atari sie o tym dowiedziata, zabronita od niego
czegokolwiek kupowac i zaczeto szukac¢ czegos u Motoroli.
Ale Motorola byta droga, a my potrzebowalismy tego pro-
cesora. Wymyslitem wiec deal polegajacy na tym, ze MOS
Technology sprzedato 50 tysiecy procesoréw Synertecho-
wi, a my to kupiliSmy od niego.

@ wiem, ze wtedy juz cie nie byto w Atari, ale
pamietasz jak nadchodzit wielki krach gier wideo

z 1983 roku? Jakie byty jego pierwsze symptomy?
Czutem jego nadejscie sporo wczesniej. Gdzies tak na
poczatku 1983 roku siedze sobie w knajpie Nolana i spoty-
kam szefa sprzedazy Dennisa Grotha, ktéry bardzo mocno
panoszyt sie w firmie. Gos¢ wyglada na zmieszanego,
sponiewieranego. Méwi: ,, Wiasnie mnie wylali”. Stato sie
to w iscie tramielowskim stylu: probowat skontaktowac sie
z klientami w Europie, ale nie mogt, bo wtasnie odtgczono
wtyczki. Wszystkie karty kredytowe zostaty zablokowane,
wielkie bum! Groth zdazyt z Rayem Kassarem sprzedac
troche-akcji-przed ogtoszeniem tragicznych-wynikéw
kwartalnych w grudniu 1982 roku, co doprowadzito do
krachu. Kassar ktamat Manny’emu Gerardowi w sprawie
stupkow sprzedazy. Z kolei zaden z menedzeréw nie od-
wazyt sie powiedzie¢ Rayowi - nie ma go juz z nami, $wiec
Panie nad jego dusza - ze powstata wielka banka, ktéra

za chwile peknie. Na koniec opowiem ci jeszcze jedna
historyjke. Gdzies w1982 roku Ray Kassar byt na przyjeciu
u Skipa Paula, gtéwnego prawnika Atari, bardzolinteligent-
nego i rzutkiego faceta. Skip ttumaczyt mu, ze kartridze
przestaja sie sprzedawac i zbliza sie przesilenie. Ray tylko
machnat reka. Takie byto jego podejscie, a przeciez wtedy
jeszcze istniata szansa na odwrécenie ztego losu. Warner
popetnit tez btad myslac, ze biznes gier wideo umart na
zawsze. Ostatecznie wszyscy przegrali, ale ile frajdy byto
przez te wszystkie lata! ba
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Gdyby zastanowic sie nad tym, czego potrzeba do stworzenia gry przetfomowej, zestaw
na pozor wydatby nam sie pewnie catkiem standardowy: umiejetnosci, odwaga, odro-
ina szczescia. Ale do tego wszystkiego potrzebnajest jeszcze wizja: najlepiej taka,
jaka przyswiecata Warrenowi Spectorowi przy produkcji legendarnego Deus Exa
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| to w kontekscie catego medium, jakim sg gry wideo.

ol Maciej Bachorski

spomnienie o Warrenie Specto-

rze w kontekscie Deus Exa jest

nieuniknione, tak jak o Brusie

Willisie przy okazji ,,Szklanej

putapki"” - bez nich tych serii
po prostu by nie byto. Tym niemniej Spector nie byt
zwigzany z elektroniczng rozrywka od poczatku za-
wodowej kariery. Pierwszy krok w kierunku growego
przemystu zrobit w roku 1983. Wtedy prowadzacy
filmowo-telewizyjne kursy i konczacy doktorat
Spector stracit posade na Uniwersytecie Teksafnskim.
Jak wspomina, widmo niezaptaconych rachunkéw
stato sie dlan realne jak nigdy dotad.

Sytuacje odwrécit niespodziewany telefon od znajomego
z czasow studenckich Chrisa Frinka, a podéwczas redak-
tora w nalezgcym do Steve Jackson Games magazynie
Space Gamer. Spector oferte pracy dla czasopisma
przyjat bez wahania. Szybko okazato sie, ze byt to strzat
w dziesigtke. Po zaledwie kilku miesigcach w zajmujacej
sie produkcjg gier RPG firmie powierzono mu stanowi-
sko gtéwnego redaktora, a wkrétce takze i cztowieka
odpowiedzialnego za nadzér nad nowymi produktami.
W taki sposéb Spector miat swéj udziat przy powstaniu
pierwszego kompletnego systemu RPG sp6tki .
L

£ L &

w 1984 roku, kreskéwkowego ,,Toon"
i gier takich jak ,Paranoia" czy
planszowy ,,GURPS". Dla ambitnego
Amerykanina to jednak wcigz byto
o wiele za mato.

Cztery lata po podjeciu pracy
w SJG Spector zostat zatrudnio-
ny przez TSR, odpowiedzialne
za system Dungeons & Dragons.
Owczesny gigant tradycyjnych
gier fabularnych spozytkowat jego

umiejetnosci przy okazji takich pro-

dukcji jak chocby ,,Spelljammer"”

i ,Marvel Super Heroes". Jednak
Spector zauwazyt, ze pod koniec
lat osiemdziesigtych branza trady-
cyjnych planszowych gier fabu-
larnych zaczeta z wolna wytracac
impet. Gtodny sukcesu twérca juz
wtedy zywo interesowat sie nowa
falg w przemysle rozrywkowym.
Jego zdaniem to w grach wideo
lezata przyszto$¢. Pozostawato
jednak pytanie: jak wkroczy¢ na
niezbadany grunt?

«a % ¢ ¢
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— sprezentowac odbiorcom rzecz, ktora stanie si€ ich punktem odniesienia.

= Obok wiarygod-
nego Swiata Deus
Ex gwarantowat
rzesze niebanal-
nych bohateréw.
O wydawcy gry,
brytyjskiej firmie
Eidos Interactive,
zamiesciliSmy
obszerny artykut
w Pixelu #36.
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Szansa pojawita sie réwnie niespo-
dziewanie, jak w przypadku SJG.
Ktéregos dnia Teksanczyk odebrat
telefon od Denisa Loubeta. Zatrud-
niony w Origin Systems znajomy
dzwonit z propozycjg wspotpracy.
Spector miat objgc stanowisko
wspotproducenta w firmie. Po udanej
rozmowie kwalifikacyjnej dostat

to, czego potrzebowat: okazje do
wspotpracy z najwiekszymi w nie-
zwykle dynamicznie rozwijajacej sie
branzy. | skwapliwie z tego korzystat,
krok po kroku zdobywajgc doswiad-
czenie u takich tuzéw jakich Richard
Garriott (przy okazji Ultimy VI) czy
Chris Roberts (Wing Commander).
Wkrétce potem Spector zaczat
produkowac gry samodzielnie. Studio
powierzyto mu opieke nad Ultima
Underworld, Wings of Glory i System
Shockiem, dajgc mozliwos$¢ pracy

z kolejnymi gwiazdami rozwijajacej
sie branzy: Billem Armintroutem,
Jeffem George'em i Billem Baldwi-
nem. Po udanym okresie w Originie
Spector zapragnat jednak péjs¢

o krok dalej w kierunku elektronicznej
symulacji przedstawionej z per-
spektywy pierwszej osoby. Samemu
Garriottowi sie to nie podobato, ale
jego projekt wzbudzit entuzjazm w
obozie twércéw Ultimy Underworld,
czyli Looking Glass Studios.

¢

. 68 PIXEL

e R

N NI

' ;\“\\

e

&

OO\

,-;,'

il

DEUSEX M IA
STAC SIEREV E-
DIUM NA PRO B-
LEM YION STORM U.
SPRAW DZIAN JBGO
MOZLW O SCI
=)
CZERWC
000 ROKU, KIED
ZADBBIUTOWA

Warren Spector
podczas wyktadu
na GDC.
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= Detroit przysztosci jest Swiatem pet-
nym konfliktéw. A przez to wciggajacym
do zakazanego dominium.

«% Po cichu czy niczym John
Rambo? Odwieczne pytanie
w Deus Exie.

i
| et

= Czy wizja mecha-
nicznie ulepszonych
ludzi jest blizsza, niz
nam sie wydaje?

= Druga czes¢
przyniosta sporo
usprawnien w kwesti’
grafiki.

e @
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Wraz z mieszczacg sie w Bostonie
firma Amerykanin pracowat krétko
nad pierwszg odstong stynnego
Thiefa, a takze niewydanym tytutem
Junction Point, w zatozeniu majgcym
by¢ MMO na ogromna skale. To
wiasnie pierwszg z tych gier Spector
wymienia jako jeden z powodow
powstania péZniejszego Deus Exa.
Kiedy podczas testowania produkgji
wpadt na straznika, obok ktérego
nie dat rady sie przeslizna¢, za-
proponowat zespotowi roboczemu
rozwigzanie polegajgce na mozliwo-
$ci przedstawienia graczom dwéch
réwnie efektywnych wariantéw
rozwigzania problemu: walki lub
skradania sie. Odmowna odpowied?
tylko utwierdzita go w przekonaniu,
ze przysztos$é branzy lezy w mozliwo-
$ci dokonywania wybordw, zamiast
zaprojektowanych z gory
zero-jedynkowych scenariuszy.

Mimo wszystko wspétpraca
z Looking Glass okazata sie na
tyle efektywna, ze Spector zdotat
w koncu przekonac zarzad do zato-
zenia osobnego oddziatu w swoim
macierzystym Austin. Z punktu
widzenia Looking Glass byt to jednak

ruch, ktéry wkrétce miat sie odbic po-

tezng czkawka. Problemy finansowe,
jakich producent nabawit sie przy
okazji préby utrzymania drugiego,
oddalonego o setki kilometréow
zespotu programistéw, spowodowaty
ostatecznie zamkniecie projektu,

a Spector wraz z niewielka grupkg
wspoétpracownikéw zostat zmuszony
szukac dla siebie nowego miejsca.

lonStorm

w kracza na scene

W tamtym okresie Amerykanin

miat juz jasng wizje co do tego, jakie
gry chciatby produkowac, i wraz

z zespotem przygotowywat wstepne
szkice gry fabularnej, umiejscowio-
nej w otwartym $wiecie, dajgcym
mozliwosci réznorakich wyboréw. Do

realizacji brakowato jedynie funduszy.

Te jednak pojawity sie wraz z oferta
Johna Romero i jego lon Stormu.
Mimo kilku innych propozycji dla
Spectora mozliwos$¢ pracy pod egidg
wspoéttwércy Wolfensteina, Dooma

i Quake'a byta jak wygrana na loterii.
Zaplecze finansowe lon Stormu

Adam
z Huma
skutecz
wiare w

pozwolito zatrzymac programistom
biuro w Austin i zapewnito swobode
w tworzeniu gry takiej, o jakiej Ame-
rykanin zawsze marzyt.
Preprodukcja rozpoczeta sie
jeszcze w sierpniu 1997 roku. Majac
w sktadzie dwudziestu programi-
stéw stacjonujgcych w Austin i staty
kontakt z gtéwnga siedzibg spotki,
Spector budowat fundamenty gry.
Koncepcji byto sporo, cho¢ w wyni-
ku inspiracji ukochanym serialem
jego matzonki ,,Z archiwum X" zde-
cydowano sie ostatecznie postawic
na wariant scenariusza z teoriami
spiskowymi w tle, nawigzujacy
rowniez do smierci Johna F. Ken-
nedy’ego czy wzrost Swiatowego
terroryzmu, a czerpigcy poszcze-
gdlne elementy z tak wizjonerskich
popkulturowych wizji jak ,,Robo-
Cop" i Half-Life. Ostatecznie projekt
zatytutowany Shooter: Majestic
Revelations wraz z ponadtrzystu-
stronicowg dokumentacjg trafit na
stét montazowy pot roku pdzniej.

Chris Norden, byly Harvey Smith, gtowny
pracownik Origin Systems,  rezyser drugiej odstony
gtéwny programista serii. Zaczynat kariere od
oryginalnego Deus Exa. System Shocka.

\
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Kolejne 28 miesiecy uptyneto na fazie produkcyjnej,
w trakcie ktérej oryginalny tytut zastgpiono Deus EXx,
zaczerpnietym z tacinskiego pojecia ,,b6g w maszynie”.
Zespodt z zelazng pigtka przewodzacq catosci: Warrenem
Spectorem, Chrisem Nordenem, Harveyem Smithem,
Jayem Lee i Sheldonem Pacottim na czele pracowat
w pocie czota, nawet pomimo tego, ze wokét lon Stormu
- po przejeciu wiekszosci udziatéw dewelopera przez
Eidos Interactive w 1999 roku, ciggtych opdZnieniach
i w efekcie nieudanej premiery Daikatany - z wolna
zaczety zbierac sie czarne chmury. Deus Ex miat stac sie
remedium na problemy spétki, a wielki sprawdzian jego
mozliwosci nadszedt w czerwcu 2000 roku, kiedy finalnie
zadebiutowat na sklepowych pétkach.

Wszyscy chcg by¢ jak JCDenton

To, co dziato sie po premierze, mozna okresli¢ mianem
masowej histerii. Na przetomie wiekéw Swiat wcigz
kolektywnie zbierat szczeki z podtogi po redefiniujgcym
dla szerokiego grona odbiorcéw spojrzeniu na cyberpunk
Matrixie" Wachowskich, a teraz pogubit je ponownie.
Posypaty sie najwyzsze noty. Deus Ex spetnit obietnice
i na zawsze zmienit branze gier. W pierwszej kolejnosci
fabuta, ktéra nie dos¢, ze oferowata niesamowicie deta-
liczng wizje przysztosci i mnéstwo watkéw do odkrycia,
to jeszcze po raz pierwszy w historii dawata graczowi

Jay Lee, artysta odpo- or, Oj(le( .-
wiedzialny za wyglad oﬁndy qry, nie
bohaterow oraz kreacje zdofat jednak uratowac -. :
$wiata. lon Stormu.




| KONTROW ERSYINYCH, Z SEGREGACJA RASOWA,
TERRORYZM BV CZYW RESZCIEM ONOPOLZACUA

RYNKUNA CZHE

realny wptyw na jej przebieg. Przez
caty czas spedzony z tropigcym
miedzynarodowy spisek JC Dento-
nem podejmowalismy wazne i mniej
wazne decyzje, ktérych konsekwen-
cje potrafity dopas¢ nas jeszcze wiele
godzin péZniej. Ba, wolnos$¢ wyboru
byta tak duza, ze mozna byto nawet
wyeliminowac niektérych bosséw,
zanim przewidywat to scenariusz,
zapobiegajac tym samym pdzniej-
szemu spotkaniu ich w bezpos$rednim
starciu.

Juz samo to byto wydarzeniem
bez precedensu. Przyzwyczajeni do
liniowych produkcji gracze o takich
mozliwosciach do tamtej pory nawet
nie mysleli. Niebywata plastycznos¢
sciezki fabularnej stanowit tylko
jeden z elementéw sktadajacych sie
na tak kolosalny sukces: wazne pozo-
stawato réwniez znaczenie spoteczne
i kulturowe historii. Deus Ex nie bat
sie podjecia tematdéw waznych i kon-
trowersyjnych: segregacji rasowej
(podziat na ludzi ulepszonych implan-
tami i nie), terroryzmu czy wreszcie
monopolizacji rynku.

To wszystko zostato doprawione teo-
riami spiskowymi i technologicznymi
wizjami przysztosci, a teraz, kiedy
coraz czesciej pojawiaja sie gtosy, ze
zaczynamy doganiac cyberpunkowe
wizje, robi chyba jeszcze wieksze
wrazenie.

Na réwni z sama historig staty
kwestie techniczne. Zastosowany
w produkgji silnik Unreal Engine ge-
nerowat przyzwoitg jak na owe czasy
grafike i umozliwiat zaprojektowanie
lokacji, sprzyjajace wykorzystywaniu
réznorakich podejs¢ do rozwigzywa-
nia probleméw przez graczy. Wszyst-
ko to sktadato sie w immersyjna
catosé. | jeszcze te proroczo usuniete
wieze World Trade Center...

Ostatecznie Deus Ex zgarnat
przeszto 30 branzowych tytutéw dla
najlepszej gry roku w réznych kate-
goriach. O ile Spector w stosunku do
swojego dzieta wypowiadat sie dos¢
zachowawczo, okreslajac je mianem
produkcji niepozbawionej pewnych
wad, tak dla wiekszosci stato sie ja-
sne: to byt dopiero poczatek przygo-
dy z tym cyberpunkowym $wiatem.

|
RPG

Obok dorostej fabuty

i wielu Sciezek rozwia-
zywania probleméw
Deus Ex jako jedna
zpierwszych gier (obok
na przyktad System
Shocka 2) tak wyraznie
akeentowat mozliwos¢
(i koniecznos¢) rozwoju
postaci. Tuza pomoca
wszezepianych w ciato
bohatera implantéw.

Futuryzm
i sztuka to graficz-
ne znaki rozpo-
znawcze nowych
odston serii.

a4

Rozw 6j uniw ersum

Tak kolosalny sukces musiat przesg-
dzi¢ o powstaniu kontynuacji - i tak
sie w istocie stato. W lon Stormie
nadal nie dziato sie najlepiej. Jego
kolejna produkcja, Anachronox,
podobnie jak Daikatana zostata prze-
programowana na silnik graficzny
Quake Il'i zaliczyta podobnie spekta-
kularne opéZznienie produkcji. Mimo
pozytywnych recenzji grze nie udato
sie odnies¢ komercyjnego sukcesu,
czego poktosiem stato sie zamknie-
cie kwatery gtéwnej firmy w Dallas
oraz opuszczenie jej szeregdw przez
dwojke zatozycieli: Johna Romero

i Toma Halla. W takiej sytuacji nie
mogto dziwic, ze wcigz funkcjonu-
jacy oddziat lon Stormu w Austin
przy produkcji drugiej odstony
dzieta Spectora postawit na taktyke
,wszystkie rece na poktad".

Do produkcji bezposrednio konty-
nuujacego historie Deus Ex: Invisible
War powrdcit trzon zespotu uczestni-
czacego w pracach nad oryginatem.
Tym razem gtéwnym rezyserem
zostat Harvey Smith, z kolei Spector
zadowolit sie rolg nadzorujacego ten
i inne projekty z ramienia lon Stormu.
O ile koncept catosci pod wzgledem
fabularnym pozostat niezmieniony,
wprowadzono usprawnienia w samej
mechanice gry. Gracze moglina
przyktad zmieniac frakcje w trakcie
rozgrywki. Przemodelowano réwniez
kwestie méwione, starajac sie uczynic
je bardziej profesjonalnymi, a na
ich potrzeby, jak chwalili sie twércy,
nagrano ponad 30 tysiecy linii dialo-
gowych.

Mimo ulepszenia pewnych
elementdéw oryginatu Invisible War
nie dorosto jednak do oczekiwan roz-
budzonych przez poprzednika. Kilka
kontrowersyjnych decyzji designer-
skich, bardziej konsolowa rozgrywka
i problemy techniczne z wersja pece-
towa sprawity, ze branzowi krytycy
byli jedynie umiarkowanie zadowo-
leni. Mimo to sprzedaz okazata sie
zadowalajaca. Druga czes¢ Deus Exa
trafita tgcznie do ponad 1,2 miliona
odbiorcéw, co plasowato jg powyzej
osiggniec oryginatu. Sukces finanso-
wy produkcji sprawit, ze wiszgca nad
deweloperem kleska zostata odro-
czona. Przynajmniej na jakis czas.



Cossiekonczy,
cos$siezaczyna
Trzeciego Deus Exa nigdy lon Stor-
mowi nie udato sie wyprodukowac.
Nawet pomimo kilkukrotnych préb
w postaci projektu roboczo ochrzczo-
nego jako Deus Ex: Insurrection, juz
po pozegnaniu sie z firmg Warrena
Spectora w 2004 roku, i kolejnej, nie-
spetniajgcej oczekiwan finansowych
premierze trzeciej czesci Thiefa.
Ostatnie tchnienie lon Storm wydat
w lutym 2005 roku, kiedy Eidos Inte-
ractive podjat decyzje o zamknieciu
oddziatu w Austin.

Sam Spector ostatecznie ulokowat
swe sity w autorskim, zatozonym
w 2005 roku Junction Point Studios,
w ktérym pracowat miedzy innymi
nad niewydanym epizodem
Half-Life'a 2. Dwa lata pézZniej
wiekszosciowe udziaty firmy zakupit
gigant przemystu rozrywkowego
Disney Interactive i taki stan rzeczy

deusex.HALLOFFAM E¥

Breach, czyli
sposéb twércéw
gry na brak zaim-
plementowanego

‘ltli‘.playera.

POM IM O KILKUKROTNYCH PROBTRZECIEGO DBUSEXA

NIEUDALO SIEW YPRODUKOWAC. SW EOSTATNIE

TCHNIENIEION STORM W YDALW 2005 ROKU, KIEDY

HDOSINTERACTIVEZAM KNALSTUDIO W AUSTIN.
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PRZYPOM INAJACA SINUSOIDEKARIERA KO LEN YCH
CZESCITEGO UNIW ERSUM KAZEW IERZYC,ZEDBJS
EXW CIAZ NIEPOW IEDZIALO STATNIEGO StOWA.

trwat az do 2013 roku. Po zakoncze-

niu wspétpracy Amerykanin powrdécit

na Uniwersytet Teksanski, by tam
opracowywac uczelniany program
o produkcji gier wideo. Wyktady po-
chtonety go na trzy lata, po ktérych
dotagczyt do OtherSide Entertain-

ment, zatozonego przez Paula Neu-

ratha (gtéwnego autora silnika Ultimy
Underworld) i sktadajacego sie z kilku

bytych pracownikéw Looking Glass
Studios. Firma powstata z misjg

pokazania Swiatu Underworld Ascen-

dant, duchowego spadkobiercy styn-
nej Ultimy, i trzeciej czesci jeszcze
bardziej wytesknionego przez fanéw
System Shocka. Do wykreowanego
przez siebie Deus Exa Spector nigdy
juz nie powrdcit. W przeciwienstwie
do posiadajgcego prawa do marki
Eidos Interactive.

Idea rewitalizacji marki narodzita
sie u kanadyjskiego producenta
Swiezo po zatozeniu Eidos Montréal
w 2007 roku. Wkrétce firma zostata
kupiona przez Square Enix, ktére
przejetymi markami zarzadzato bar-
dzo racjonalnie. Wykreowane przez
dwie odstony Deus Exa uniwersum
wcigz miato olbrzymi potencjat, cho¢
niewiadomych co do pierwszego
projektu studia pozostawato wiele.
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«= Human Revo-
lution doczekato
sie fabularnego
rozszerzenia

w postaci , Braku-
jacego ogniwa".

[ |
lluminaci

Jedna z wigkszych
kontrowersji wokot
Mankind Divided
dotyczyta niemal
catkowitego wyciecia
zfabuty watku grupy
udzi trzymajacych w re-
kach wiadze absolutna.
Ich wystepy ograniczono
tu do ledwie dwdch
przerywnikow filmo-
wych —na poczatku
ikoricu gry.

W opinii wiekszosci fandéw serii

i branzowych mediéw niewielki zespot
dowodzony przez Davida Anfossiego
i Jeana-Francois'a Dugasa porywat
sie dostownie z motyka na stonce. Nie
dos¢, ze postanowit zmierzyc sie z le-
gendarng marka, to wiekszos¢ jego
sktadu stanowili ludzie nigdy niezwig-
zani z serig Deus Ex. Po godzinach
burz mézgdéw w studiu niepomnych
na te uwagi programistéw klamka

w koncu zapadta: nowa odstona cy-
berpunkowej wizji przysztosci miata
by¢ prequelem oryginatu.

Pomyst okazat sie strzatem w dzie-
sigtke. Nawigzujaca do greckiego
mitu o Ikarze fabuta pozwolita na
wykreowanie ikonicznej dla medium
gier wideo postaci Adama Jensena
i obok charakterystycznego dla serii
watku zwigzanego z miedzynarodo-
wymi spiskami, przemycenie jeszcze
wiekszej ilosci rozwazan nad istotg
cztowieczenstwa czy pogtebiajgce-
go sie rozwarstwienia finansowego
cywilizacji. W potgczeniu z intrygu-
jaca czarno-ztotg stylistyka oprawy
graficznej, monumentalng sciezka
dZwiekowa Michaela McCanna (ktéry
walke o BAFTE, przegrat z L.A. Noire)

i udang mechanika, wcigz oferujaca
wolnos$¢ wyboru stylu rozgrywki,

Deus Ex: Human Revolution stat sie jed-
ng z najwiekszych sensacji 2011 roku.

Quo vadis,Deus Ex?
Tego samego nie mozna napisac
o powstatym pdZniej spin-offie Deus
Ex: The Fall z androidowym rodowo-
dem i petnoprawnej kontynuacji
o podtytule Mankind Divided. W przy-
padku tego ostatniego ocierajgce sie
0 geniusz prerenderowane traile-
ry szczegélnie mocno rozbudzity
nadzieje na znakomitg gre, wiec tym
wiekszym echem w branzy odbit sie
zawdd fanéw wywotany okrojeniem
fabuty z najistotniejszych watkdw.
Nie pomdégt powrét Adama Jensena
w roli gtéwnej ani nietknieta wzgle-
dem Human Revolution, wcigz dajaca
rados$¢ wielowymiarowa rozgryw-
ka. Majacy premiere w 2016 roku
czwarty Deus Ex nie zdotat na siebie
zarobi¢ mimo pozytywnych recenz;ji.
Taka sytuacja rozbudzita szereg
pytan co do przysztosci serii. Nie ziScity
sie najgorsze obawy fanéw moéwigce
o anulowaniu dalszych inwestycji w uni-
wersum. Jednak powoddw do radosci
i tak zdaje sie by¢ niewiele. Zgodnie ze
stowami Yosuke Matsudy, CEO wtada-
jacego od 2014 roku prawami do marki
Square Enix, na ten moment nowa
odstona Deus Exa zostata odtozona na
bok ze wzgledu na inne projekty.
Mimo wszystko trudno przy-
puszczac, bysmy mieli juz nigdy
nie zobaczy¢ wykreowanego przez
Warrena Spectora $wiata na ekra-
nach monitoréw. Przypominajgca
na przestrzeni lat sinusoide kariera
kolejnych czesci sktadajacych sie na
uniwersum pozwala wierzy¢, ze Deus
Ex wcigz nie powiedziat ostatniego
stowa. Nam, fanom tej niezwyktej,
cyberpunkowej wizji przysztosci,
pozostaje jedynie $ciskac kciuki, by
tak sie wtasnie stato. s



PICO-8 TO EM ULATORKONSOL, KTORA NIGDY NIEISTNIAXA AZY-
CZNIE EJTWORCA JOSEPH W HITENAZYWA WA ,,FANTASY CON-
SOLE’,CO M OZNA PRZERUM ACZYC JAKO ,,AKCYINA KONSOLA”.
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K O n S

Kiedy rok temu narodzit sie pomyst ,Grawitacji’, pierwszego w Polsce game jamu 8-bit,
organizatorzy ze zdziwieniem zauwazyli, ze 1/3 zapisanych uczestnikow deklaruje
tworzenie gier na konsole PICO-8. Po krotkiej dyskusji zdecydowano sie dopuscic te
platforme do jamu, cho¢ PICO-8 nie jest ani maszyna 8-bitowa, ani konsola. Wiasciwie
to konsola PICO-8... nie istnieje, ale taki drobiazg nie przeszkadza tysigcom osob na
catym Swiecie tworzyc na nig gier.

ol Arek Staworzyriski

HHAT HAPPENED
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PICO-8

PIC0-8 doczekata sie
swojego drukowa-
nego zina, wydanego
w stylu nawiazujacym
do demoscenowych
pierwowzorow. Do
chwili obecnej ukazaty
sie 4 numery. Naktady
papierowe s3 juz
niestety wyczerpane,
ale wersje elektroniczng
mozna pobracza
dobrowolng opfata (lub
bez niej).
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WHY UERE 40U DRAUN HERE?
IT GCLOWS UPON YOUR TOUCH

onooo LL] 0In

= Dusk Child

i Mistigri to jedne

z najbardziej
lubianych gier.
Oczywiscie dostep-
ne freeware.
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Jedynym elementem, na ktéry twérca PICO-8 nie
natozyt praktycznie zadnych ograniczen, jest procesor. Tu
mozemy poszale¢, dysponujgc moca obliczeniowg setki
razy wieksza niz programisci tworzacy gry 30 lat temu.
Ograniczona jest ,,tylko" dtugos¢ kodu, ktéry maksymalnie
moze mie¢ okoto 8000 stdw.

Mi jednak najbardziej spodobat sie pomyst , fikcyjnych
kartridzow" z grami. Majg one pojemnosc do 32 kB (miesci
sie tam wszystko: kod, grafika, animacje, muzyka) i sq
dystrybuowane w postaci... plikéw PNG. Czyli Sciggamy
z internetu zwykty obrazek, przypominajacy szary kartridz
NES z kolorowa etykietg, a po wczytaniu go do konsoli
mamy zatadowang gre. Wszystkie dane sq przechowywane
w metadanych pliku png.

JAK ZACZAC?

Jesli chcesz jedynie pogra¢ w gry na PICO-8, mozesz to
zrobic¢ za darmo, w przegladarce. Na stronie domowej
projektu (www.lexaloffle.com) dostepne sg setki kartri-
dzow, wszystkie freeware. | jesli lubisz gry retro, a dos¢
siermiezny pixelart cie nie zraza, to ide o zaktad, ze po wej-
$ciu na strone tylko na 5 minut po godzinie zrobisz sobie
kawe i wrdcisz do testowania kolejnych gier. Wiele z nich
to Swietne arkadowe i przygodowe produkcje z wysokim
wspoétczynnikiem one-more-time. Gry w przegladarce
odpala sie jednym kliknieciem, a obstuguje strzatkami

i klawiszami Z i X.

Aby sprébowac swoich sit w tworzeniu na PICO-8,
musisz wydac 15 dolaréw (to znacznie mniej niz dzisiejsza
cena wiekszosci sprzetéw retro) na konsole z wbudowa-
nym zestawem narzedzi. W komplecie dostajemy edytory:
kodu, sprite'éw, map, dZwiekéw i muzyki. Oczywiscie
wszystkie te narzedzia dziatajg w konsoli, czyli w rozdziel-
€z0$ci 128x128 w 16 kolorach! Szczegdlnie w przypadku
edycji kodu moze to by¢ ekstremalne przezycie dla 0séb
wychowanych na Eclipsie czy Visual Studio, wiec autor
udostepnit mozliwos¢ kodowania w zewnetrznym edytorze

i importu kodu. Z drugiej strony
proces tworzenia jest tez elementem
obcowania z konsolg, wiec moze nie
warto z tego rezygnowac?

Skoro juz jestesSmy przy kodzie,
to na PICO-8 mozna programowac
wytacznie w ograniczonej odmianie
skryptowego jezyka Lua. Uwielbiam
ten jezyk i uwazam to za Swietny
wybdr. Jest elastyczny i niezmiernie
przypomina mi stary dobry BASIC.

Nie wymaga deklarowania zmiennych,

arézne typy danych mozna mieszac
nawet w ramach jednej tablicy. Lua

jest tez intuicyjny i tatwy w nauce,

wiec w zestawie z PICO-8 moze by¢

Swietnym startem dla poczatkujacego
programisty.

Czy na PICO-8 mozna zrobic¢
powazng gre? Tak. Wprawdzie prawie
wszystkie produkcje sg darmowe (choé
licencja tego nie narzuca), ale na przy-
ktad platformdwka Celeste zadebiuto-
wata najpierw na PICO-8, a niedawno
zostata wydana w rozbudowanej wersji
na Steam, XBOX i Switcha i cieszy sie
ogromnym powodzeniem.

PICO-8 mozna uruchomic w $ro-
dowiskach Windows, Linux, Mac
i Raspberry Pi, a gry réwniez online
przez HTML5. Byty juz jednak préby
nadania fikcyjnej konsoli konkretnej,



fizycznej postaci. Najbardziej znany
jest projekt PocketCHIP - sprzeda-
wana za 65 dolaréw konstrukcja

z ekranem 480x272, klawiatura

i wbudowanym PICO-8. Niestety,
cato$¢ wyglada bardzo ,,homebrew",
a i jakos¢ klawiatury nie rzuca na ko-
lana. Joseph White odnosi sie jednak
do takich projektéw bardzo ciepto,
wiec niewykluczone, ze fani konsoli
dostang w przysztosci w swoje rece
porzadny kawatek hardware'u, ktéry
beda mogli wpakowac do kieszeni.

PO CO TO KOMU?

Taka byta pierwsza moja mysl, gdy
pobieznie zapoznatem sie z PICO-8.
Jestem fanem 8-bitowego Atari, na
ktére co roku powstajg dziesigtki
nowych gier. Podobnie jest na C64,
ZX Spectrum, NES i chyba wszystkie
inne platformy retro. Po co, pomysla-
tem, tworzy¢ nowy, fikcyjny sprzet,
gdy mozna zostac czescig demosceny
i robic produkcje na fizycznie istnie-
jace, kultowe maszyny? Zapytatem

o to uczestnikéw wspomnianego
wczesniej game jamu i ustyszatem:
bariera wejscia. | mieli racje. Bytem
kiedys$ Swiadkiem, jak Sos Sosowski

PIco-e - o x

PocketCHIP, jedyna dostepna do tej pory
fizyczna postac PICO-8, nie zachwyca ani
jakoscia klawiatury, ani estetyka.

prébowat w ciggu godzinnej prezenta-
cji nauczyc publike kodowania

w assemblerze na C64. Miny uczestni-

kéw bezcenne. Niestety, aby stworzy¢
sensowng produkcje na dowolny kom-
puter czy konsole retro, trzeba po-
znac specyfikacje kilkunastu chipéw,
mape pamieci, skompletowac czesto
niewygodne i egzotyczne narzedzia.
No i wypadatoby znac assembler
konkretnego mikroprocesora.
Tymczasem PICO-8 uzywa wy-
sokopoziomoweqo jezyka skrypto-
wego Lua, wszystkie narzedzia do
tworzenia kodu, grafiki i muzyki ma
wbudowane, a prostg gre $rednio
doswiadczony programista moze
stworzyc w cigqu pierwszych kilku
godzin, albo i szybciej. No dobra,
ale skoro ma byc¢ tatwo i przyjemnie,
to czemu nie wybra¢ GameMakera
czy innego Unity i robi¢ gry na PC,
zamiast meczy¢ sie z rozdzielczoscig
128x1287 Maciej ,Mantis" Koztowski,
tworzacy gry niezalezne fan PICO-8,
powiedziat mi: ,,Najbardziej podobaja
mi sie w tej konsoli ograniczenia. Fakt,
ze sq tak czesto napotykane, powo-
duje, ze musisz by¢ kreatywny przy
tworzeniu". | tu tkwi chyba tajemnica

rico-smsecret level

JBSUMOZBESZ GRAC, M OZESZ
TEZ TW ORZYC. PRAW DZIW A
SItA PICO-8 JESTSKUPIONA
W OKOLNIEISPOLECZNOSC.

sukcesu ,,fantasy console"”. Demoscena zawsze skupiata
sie na przetamywaniu ograniczen zaréwno tych artystycz-
nych, jak i tych technicznych. Joseph White, fan gier retro,
doskonale o tym wiedziat, projektujgc konsole przyjazna
tworcy, a jednoczesnie bardzo go ograniczajaca.

A gdyby ktos$ doszedt do wniosku, ze 32 kB pojemnosci
kartridza na kod i dane to za duzo? Prosze bardzo, mozna
sie ograniczy¢ jeszcze mocniej. Na stronie https://twitter.
com/pico8tweetjam znajdziemy nieustajgcy konkurs na
dema PICO-8, ktérych kod miesci sie w 280 znakach.
Niektére produkcje to prawdziwe peretki.

Najbardziej podoba mi sie w PICO-8 wyraZznie wyczu-
walny duch gier niezaleznych i demosceny. Pamietam, ze
kiedy 25 lat temu po raz pierwszy wigczytem swoje Atari
65XE, przywitat mnie napis ,,READY" i mrugajacy kursor
jezyka BASIC. | nie wierze, ze byt choc jeden posiadacz
tego komputera, ktéry ograniczyt sie do grania i nie wpisat
choc raz kilku linijek kodu. Stare komputery zachecaty do
tworzenia. PICO-8 réwniez wita nas mrugajacym kursorem
i jednym nacisnieciem klawisza przenosi do narzedzi, ktére
pozwalajg stworzy¢ swojg wiasna gre lub zmodyfikowac
dowolng inng (chyba wszystkie gry na PICO sg dostepne
z kodem Zrédtowym jako freeware). Jakze to odmienne
od obecnych standardéw konsolowych! Tam co chwila
walg nas po oczach zakazy i ostrzezenia: nie otwieraj, nie
dekompiluj, nie przerabiaj, nie dociekaj. Najlepiej tylko ptac
i graj. Tu, w Swiecie PICO-8, komunikat mdgtby brzmiec:

. Twoérz, baw sie dobrze i dziel sie z innymi"! | moze wiasnie
dlatego nazywajg jg ,,fantasy console”...

-
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« Fotogrametria
otwiera przed
twércami nowe
mozliwosci. Masz
ruinke, masz aparat
fotograficzny, masz
nowa lokacje!

= Najwyzszy w Pol-
sce most kolejowy
znajduje sie na
Dolnym Slasku.
Ekipa The Astro-
nauts przeniosta
go do swojej gry.

~= Malowniczy stan

Wisconsin to,tak na-

prawde Przedgérze

Sudeckie. Okolicy

Jeleniej Gory

obfitujg w takie -

widoczki. = Niezwykta ka-

Y mienna zapora

z Ethana Cartera
robi furore na
catym Swiecie.
Tym bardziej ze
obiekt ten istnieje
naprawde.

- ".- POUDNIEPO LSKI TO JEDEN W IBKIZBIORASSETOW DO 1
- GIRI JEDNO CZESNIEKRAINA BOGATA W NIEZW YKLEPLANY v
it FII.M OWENIC, TYLKO BRAC IKORZYSTAC, A POTEM ZARABIAC TR T
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przekroczyta 100 tysiecy. Po trzecie, zaczatem odbierac
telefony od urzedéw miejskich z catego kraju zaintereso-
wanych takg formg promocji. Po czwarte, do Wrocfawia
zjezdzac zaczeli fani gry, by szukac miejsc znanych z fabu-
ty. Po piate, koniec kohcéw Magritte, bo tak nazywata

sie ta przygoddwka, jako pierwsza polska gra trafit do
oficjalnego podrecznika jezyka polskiego Wydawnictw
Szkolnych i Pedagogicznych.

Najbardziej przyciggata w grze mozliwos¢ eksplora-
cji (nawet jesli symbolicznej) prawdziwego polskiego,
zabytkowego miasta. Dr Augustyn Surdyk z Polskiego To-
warzystwa Badania Gier, cytowany w artykule ,,Cyfrowy
spacer po Dolnym Slgsku” na tamach wp.pl, stwierdzit, ze
Lwirtualna rozgrywka toczgca sie w miescie, ktére gracz
zna z rzeczywistosci, to dodatkowa przyjemnos¢”. Dalej
tekst rzecze, iz ,,réwniez dla medioznawcy dr. Leszka Putki
taka produkcja to szansa na promocje miasta. - Kocham
Wroctaw i popieram wszystko, co mu sie moze przystuzyc
- zapewnia medioznawca. - Taka gra ma tez szanse na
stanie sie sztukg. Z motywu miasta, po Biblii, najczesciej
korzystaja artysci. Miasto to przeciez tez dzieto sztuki,

a gra to zagadka, przygoda, magia, a sztuka jest z magia
spokrewniona".

Temat promocji miasta podchwycit tez Tomasz Chwa-
stek, ktéry na tamach portalu kulturaonline.pl opublikowat
artykut ,,Wirtualne gry na ustugach realnej promocji".

W tekscie czytamy: ,,Z roku na rok gry zyskujg swojg

- dostownie i w przenosni - wartos¢ rynkowa. Dowodem
tego nowy tytut «Magrittey, ktérego akcja dzieje sie

we Wroctawiu. Produkcja jest czescig praktyczng pracy
dyplomowej (...). Temat ten byt jednoczesnie referowany
podczas Il Miedzynarodowej Konferencji Naukowej «Kul-
turotwdrcza funkcja gier. Gra w kontekscie edukacyjnym,
spotecznym i medialnymy, ktéra odbyta sie przed dwoma
laty w Poznaniu. (...) To, co najbardziej w tej grze fascynu-
je, to obraz Wroctawia. Gtéwny bohater odwiedza miejsca
niby wszystkim znane, ale w grze odrealnione, zdeformo-
wane - oto bowiem po dworcu krgzy mezczyzna z lewi-
tujacym jabtkiem przed twarza, w poczekalni odpoczywa
lew, a w barze drinki serwuje barman bez twarzy. Od razu
mozna wyczuc inspiracje twércy - wszystko to sg podane
niemal w sensie dostownym obrazy Magritte'a. Gra
doskonale sprawdza sie wiec nie tylko jako przewodnik po

= Wroctawski Ostréw Tumski
po raz pierwszy w kompu-
terowej grze przygodowej.
Pierwszy tego typu darmowy
city placement.

= Wroctawska ulica

$w. Antoniego w grze
Magritte. Po premierze
przygodéwki odwiedzana
przez graczy z catego kraju.

najwazniejszych punktach Wroctawia,
ale tez wyjasnia symbolike dziet mala-

rza. Jak napisat jeden z recenzentéw

- nawet najlepszy podrecznik z historii
sztuki mégtby sie przy niej schowac.

| trudno sie z nim nie zgodzic¢".

Z dos¢ pekata teczka petng wy-
cinkéw prasowych zgtositem sie do
wroctawskiego magistratu z radosng
informacja, ze eksperyment sie po-
widdt i teraz razem mozemy stworzyé
produkt podobny. Podobny, ale lepszy,
bo profesjonalny, wielojezyczny
i adresowany juz nie do niszowej grupy
fanéw przygoddwek (100 tysiecy oséb
okazato sie zreszta catkiem zgrab-
ng nisza, zwtaszcza przy zerowych
kosztach produkcji), a do Swiatowej
spotecznoscigraczy i turystéw.

Efekt? Zaden. Nikt nie byt zaintere-
sowany ani juz istniejgcym produktem,
0 ktérym mowity media w catej Polsce,
ani mozliwoscig stworzenia podobne-
go na potrzeby promocji miasta...

Gdziezagingt
EthanCarter?

Minety lata i nagle co$ drgneto. Na
rynku pojawita sie gra Zaginiecie
Ethana Cartera. Jej akcja dziata sie

w Wisconsin, to prawda, jednak ten
amerykanski stan ,,zagrany zostat"
przez prawdziwe dolnoslagskie lokacje
przeniesione do wirtualnego $wiata
dzieki nowatorskiej metodzie fotogra-
metrii. O samej technice napisano juz
wiele, wiec pomine detale, a przejde do
efektu kulturowego.

Tytut zaprezentowat nam stynng
$wiatynie Wang z Karpacza, detale
trzech wielkich kamiennych zapér
w Pilchowicach, Les$nej i Ztotnikach
Lubanskich, sztolnie kopalni uranu

=

= W tydzien po premierze
Magritte miat juz przeszto
100 tysiecy graczy. Dzi$ gra
funkcjonuje w podreczniku
jezyka polskiego.

w Kowarach, najwyzszy w kraju, za-
bytkowy most kratownicowy, a nawet
zrujnowany ratusz znajdujacy sie
w najdziwniejszej polskiej wsi...

Gdy tylko.wyszto na jaw, ze to

realne lokacje, sie¢ wrecz eksplodo--
. 1

wata fascynacja. Bo czy to w ogdle
mozliwe, by tak atrakcyjne, fascynuja-

. ce obiekty istniaty w rzeczywistosci?

Jakze egzotyczna musi by¢ ta Polska!
Jakze ciekawa i warta odwiedzin! Na
fakt éw zwrdcili uwage zwiaszcza
pasjonaci turystyki alternatywnej
ze Stanéw Zjednoczonych, Wielkiej
Brytanii, Francji, Belgii, Holandii i Nie-
miec. Do$¢ powiedzied, ze jako osoba
obracajgca sie w srodowisku urban
exploreréw dostatem kilka komer-
cyjnych propozycji... oprowadzenia
zagranicznych wycieczek $ladami
Ethana Cartera!l

Rzecz jasna nie obyto sie bez
kontrowersji, gtos zabrata tu bowiem
takze grupa oséb, ktéra okreslitbym
mianem ,,wszechpolskich purystéw".
Padt oto zarzut, iz niejaki Chmielarz
bezczelnie zagrabit polskie atrakcje
turystyczne i sprzedat je jako lokacje
amerykanskie. Skandal, hanba, na
pohybel wrogom ojczyzny!

Tymczasem, w przeciwienstwie do
Magritte'a, ambicjg Ethana Cartera
nie byta turystyczna podréz przez
realne punkty geograficzne, lecz
uniwersalna opowies$¢ osadzona
w konwencji weird fiction, zrozumiata
dla graczy na catym $wiecie. Nie mia-
toby wiec najmniejszego sensu rzucac
gracza z drugiego kranca Swiata do
wsi i miasteczek o niemozliwych do
wymaowienia nazwach. Sprébujcie
przekona¢ Amerykanina, by popraw-
nie przeczytat nazwe ,, Ztotniki Lubani-
skie na Dolnym Slasku™. No wiasnie...
Poza tym nikt nigdy nie miat pretensji
o to, ze Nowa Zelandia zagrata Sréd-
ziemie czy D'Hare, a wroctawska ulica
Wiodkowica postuzyta w serialu ,,Na
ktopoty Bednarski" za przedwojenny
Gdansk.
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3“‘% .+ "Promocja Polski i Dolnego Slaska
x> niebyta w Ethanie Carterze celem,
- lecz wartoscig dodang. Wartoscig

jednak o niebywatym wrecz potencja-
le, zwtaszcza ze gra okazata sie hitem
i zdobyta wianuszek prestizowych
nagréd ze stynng BAFTA na czele..
Zresztg w sukurs Astronautom poszli
inni twércy, ktérzy albo postanowili
zainwestowac w fotogrametrie i po-
kazac w swoich produkcjach realne
polskie atrakcje turystyczne, albo po
prostu osadzili swoje gry w rodzimych
miejscowosciach. Na fali ,,.ztotego
pociggu” powstata chociazby gra
przypominajgca graficznie ,,Limbo"
z... Watbrzychem w tle. Potencjat
promocyjny dla miasta? Bezcenny!
Zwtaszcza ze twdrcy sami sie garng
do takich dziatan, a od urzednikéw
nie chca nawet ztamanego grosza.
Niestety, okazuje sie, ze problem lezy
w tych ostatnich.

Nihil novi

Podsumujmy. Mariaz fikcyjnych
historii i lokacji opartych na realnej
geografii ijz dawno wykreowat

jakze intrygujace zjawisko, jakim jest
fascynacja Zrédtami. To naprawde nic
nowego. .

Wiedzg o tym doskonale fani
,.Gwiezdnych wojen”, ktérzy pielgrzy-
mujg do Tunezji, by zobaczy¢ sceno-
grafie do ,;Nowej nadziei" i spedzi¢
noc w berberyjskim hotelu Sidi Driss,
ktéry znamy jako mieszkanie wujka
Owena i cioci Beru, gdzie wychowat
sie i podziwiat zachéd dwéch stonc
mtody Luke Skywalker.

Wiedza tez o tym mitosnicy ,,Breaking Bad", ktorzy
ttumnie zjawiajg sie w Albuquerque, by kupi¢ niebieskie
cukierki przypominajace serialowy narkotyk. Krzysztof
Gonciarz, ktéry zrobit na ten temat materiat, powiedziat:
,Robi to na mnie wielkie wrazenie, ze miasto potrafi sie
sta¢ znane z powodu serialu, ktbry byt w nim krecony.

W Polsce czego$ takiego w ogdle nie mamy, a przydatoby
sie”. Oto6z to!

Logika urzednika

W Polsce oczywiscie nie mamy szans na podobny efekt

w przypadku filméw i seriali, bo jedne i drugie robimy po
prostu niedorzecznie zte. | nie zmieni tego nawet sztucznie
pompowany zachwyt nad ,,Korong Kréléw", ktéra stata

sie popularna przede wszystkim jako Zrédto niezliczonych
memow. Oczywiscie, sg wyjatki takie jak ,,Pokot” Agnieszki
Holland, ktéry pokazat piekne krajobrazy Kotliny Ktodzkiej.
Sek w tym, ze wspomniany film jest wtasnie przyktadem
na urzedniczg nieudolno$¢, bowiem region nie potrafit
oficjalnie pochwali¢ sie tym faktem.

Nie zmienia to jednak faktu, iz Polska bogata jest w pla-
ny filmowe, wiec mogtaby je wynajmowac, a w przypadku
udanej produkcji reklamowac takie miejsca jako turystycz-
ne atrakcje. Mato tego, warto wrecz promowac kraj jako
miejsce przyjazne dla twércéw filméw, seriali i gier!

Reka w gore, ilu z was wie o tym, ze wytwdrnia Disneya
krecita w Polsce sceny do dwéch czesci,,Opowiesci
z Narnii". Czy wiadze regionéw, gdzie wykonano zdjecia,
chwalg sie tym faktem? Nie. Dlaczego? Bo nie!

Dlatego tez, kiedy Ethan Carter btysnat w catym swiecie
jako solidna podstawa turystyki growej, poinformowatem
o tym wtadze wojewddztwa dolnoslaskiego. Gra, ktéra
kosztowata przeszto milion ztotych, a do ktérej urzad nie
musiat doktadac ani grosza, mogtaby stac sie znakomitym
przyczynkiem do oficjalnej promocji regionu.

W jaki sposdb? Och, przypomnijcie sobie chociazby Oba-
me dzierzacego egzemplarz WiedZmina... Wystarczytoby
wreczy¢ Chmielarzowi (notabene rodowitemu Dolnosla-

‘zakowi)jakié wazon za 20 ztotych i ogtosi¢ w mediach,

ze to nagroda wojewody za osiggniecia na polu kultury
7

- DLACZEGO CITY PLACEM ENTI SETETTING
~ NIESAW POLSCEPOPULARNE?ZYO $LIW |
. “ TWIERDZA, ZEURZEDNICY NIEW SPIERAJA

¥ DZIALAN,NA KTORYCH SAMINIEZARABIAJA,

i promocji regionu, przytulajac sie
w ten sposéb do cudzego sukcesu.
Warto przypomnie¢, ze takg wtasnie
metode obraty wtadze francuskie,
wreczajac nagrode Melowi Gibsonowi
za ,Waleczne serce".

Niestety, odzew ze strony urzed-
nikéw, podobnie jak w przypadku
Magritte'a, byt zaden. A jednak co$
drgneto w temacie city placementu...
Okazato sie, ze ekipa zza biurek usty-
szata dzwon, cho¢ nie miata pojecia,
w ktérym rozbrzmiewa kosciele.
Postanowiono bowiem zainwestowac
w serial telewizyjny. Zamiast opcji
20 ztotych na wazon dla Chmielarza
wybrano 900 tysiecy dla Kurskiego,
bo tyle wyniosta dotacja wtadz woje-
wdédztwa dolnoslgskiego na ,,Komisje
morderstw".

Promocja, ktérg otrzyma Dolny
Slask za sprawa serialu «Komisja
morderstw» moze okazac sie bez-
cenna. Na pewno rozpoznacie kadry
z Wroctawia, Legnicy, Zgbkowic,
Zamek Ksigz Watbrzych, Hute Szkta
Julia, Géry Sowie czy Stawy Milickie. £
Premiera jesienia na antenie TVP" &
- napisat swego czasu na Facebooku
przedstawiciel wiadz, ktéry juz byt
w ogrédku i juz witat sie z gaska.

Problem w tym, ze promocja nie
wypalita. Polski serial okazat sie bo-
wiem kolejna klapa (a to niespodzian-
ka!), o ktérej serwis moviesroom.pl
napisat: ,Pierwszy odcinek, ktéry ma
dos¢ jasne i wazne zadanie sprzeda-
nia widzom catej historii i zachecenia
do dalszego ogladania, przegrywa na
absolutnie kazdym polu. (...) Seriale
nie sprawdzajg sie z réznych powo-
déw, ale chyba dawno juz nie byto po-
zycji tak spapranej na etapie samego
konceptu. Kto to zaakceptowat?".

Podobny los spotkat Krakéw i serial
.Miasto skarbéw", na ktéry lokalne
wiadze wytozyty 850 tysiecy ztotych.
Tytut nie zyskat uznania widzéw. Poza
tym pytanie, czy polskiej widowni na-
prawde trzeba uswiadamia¢, ze mamy
w kraju Wroctaw i Krakéw. Mam co do
tego powazne watpliwosci.

Prawdopodobnie wiekszy efekt
promocyjny dat sympatyczny zart fir-
my Picadilla, ktéra w roku 2013 w swo-
jej grze spotecznosciowej ,,Skalne
miasteczko" umozliwita wybudowanie
wroctawskiego Ratusza.




W YTW ORNIA DISNEYA, STEVEN SPIE.BERG, AGNIESZKA HOLLAND
CZYADRIAN CHMIBARZZNAJA POTENCJALPOLUDNIOWEJ
POLSKI, A JEJW IZERUNBK Z SUKCESEM RUSZAW SW IAT.

= W Zaginieciu Ethana
Cartera szczegétowo

odtworzono nawet .
pojedyncze nagrobki. == To miejsce znane jest na
Reddit wrecz oszalat na catym Swiecie, o czym zielone-
tym punkcie. go pojecia nie majg urzednicy
odpowiedzialni za promocje
regionu.
T i
« Najstarsza = Zamek w Panko-
w Polsce kamienna wie wybudowano
zapora znajduje sie w XVI wieku. Dzi$
na terenie tak zwa- prézno go szukac
nej Krainy Patacow w przewodnikach.
i Ogrodow. Jest By¢ moze jednak v
tu wszystko poza zaistnieje w grze! - i
morzem. W

= Bajkowy patac

. w Sulistawiu
wkrétce stanie
sie gtéwna lokacja
gry przygodowej
jednego z mtodych
warszawskich
deweloperéw.




= Tak sie to robi  Nowozelandzki
w cywilizowanych Hobbiton to nie
krajach. Hobbicia tylko czotowy przy-
norka to atrakcja ktad set jettingu.
turystyczna wspie- To takze czysty,
rana przez rzad zywy zarobek na
Nowej Zelandii! turystach.

= W Hobbitonie

funkcjonuje takze

karczma, w ktérej

stotuja sie goscie

z catego Swiata

w oczekiwaniu na

Gandalfa.
= Bez krzykliwych
reklam i gtosni-
kéw ryczacych
piosenkami Zenka
Martyniuka. Co naj-
wyzej psotny wiatr
w szuwarach...

KINEM ATOGRARA, PRODUKCJA TV, GRY W IDED |
| TURYSTYKA M O GA SIEDZIS DO SKONALE
ZAZEBIAC, GENERUJAC PRZYJAZNA SYNERGIE
LATW A DO ZM ONETYZOWANIA.




Wroctawski Ratusz jest jedng z wizytéwek Wroctawia. .
W ten sposéb promujemy dziedzictwo kulturowe Wrocta-
wia nie tylko u siebie, ale tez w innych czesciach Polski
i za granica. To jednak nie wszystko - do takiego obiektu
jak Ratusz jesteSmy w stanie podpigc¢ dowolng funkcje,
ktra rozszerzy mozliwo$¢ promocyjna naszego miasta” -
o$wiadczyt na tamach portalu tuwrocIaW.pI Radek Otreba,
wspotzatozyciel firmy. Warto dodad, Ze tuz przed tg decy-
zja tytut osiagnat 1,5 miliona instalacji, a codziennie grato
wen 130 tysiecy unikatowych graczy. Dzi$ gra obecna jest
nie tylko na nk.pl, gdzie debiutowata, ale i na Facebooku,
Spilgames oraz portalu Odnoklassniki.

Tymczasemw Now ej Zelandii

Tymczasem na drugim krancu $wiata wtadze potrafity
chwycic¢ byka za rogi. Od kiedy ekranizacja ,Wtadcy
Pierscieni"” $wieci¢ zaczeta swoje triumfy, ten nieliczny za-
morski ludek (kraj ma zaledwie 4,5 miliona mieszkancow)
zaczat zbijac kapitat na wycieczkach do... Hobbitonu. Tak!

Oto bowiem w miejscowosci Matamata (nie myli¢
z tunezyjska Matmata), gdzie krecono sceny tolkienow-
skiej sagi, funkcjonuje przeszto 40 norek hobbitdw, a jak
wiemy, norki to iscie luksusowe. A i to mate piwo, bowiem
: najciekawszy jest fakt, iz Nowa Zelandia uznata tak zwany
Hobbiton Movie Set za skarb narodowy, wiec mozemy
obiekt zobaczy¢ w oficjalnym, rzadowym spocie reklamu-
jacym Nowa Zelandie! Mozna? Mozna! Film obejrzycie na
YouTube pod tytutem ,,100% Pure New Zealand: Every day
a different journey".

Przez dtugi czas szukatem podobnego spotu firmowane-
go przez rzad polski. Efekt tych poszukiwan podsumowac *
mozna stowami Adama Asnyka: ,Daremne Zale, prézny
trud, bezsilne ztorzeczenia!". Owszem, $wiat na chwile
zwrdcit uwage na polskie plenery, gdy w sieci pojawit sie
prywatny spot ,,Poland is beautiful”, w ktérym agencja
reklamowa z Rzeszowa pokazata pahnstwu, jak to sie robi,
gdy promocja zajmujg sie ludzie kompetentni. Film jednak
przeminat jak tzy w deszczu, bowiem nie wywotat ze strony
polskich wiadz zadnej reakcji. Zaden minister nie zakrzyk-
nat: ,,Hej, mozemy to pusci¢ w swiat?". L

Wcigz wiec czesciej pamieta sie nas w Swiecie jako
kraj, gdzie oskarzono Teletubisie o homoseksualizm niz
jako kraine patacéw, zamkéw, wulkandéw i btednych skat,
gdzie fani Harry'ego Pottera nie tylko zjezdzaja sie co rok
z catej Europy, ale i rozpoczeli zbidrke pieniedzy na zakup
wiasnego zamku!

Dolny Slaskinietylko

Tymczasem Polska pozostaje niemalze nietknietym rajem '
dla filmowcéw i twércéw gier. Juz sam Dolny Slgsk to kra-
ina, gdzie turysta co krok natyka sie na barokowe patace,
zamki na skalistych wzgdrzach, zbrojne forty, tajemnicze,
opuszczone koscioty, sSredniowieczne sztolnie, ztotonosne
kopalnie, nazistowskie podziemia, kamienne labirynty,
wygaste wulkany, przepastne kamieniotomy Twyjgtkowe

na catg Europe strefy industrialne,

ktére stanowia gotowe plany dla wizji

postapokaliptycznych (rzuccie okiem

na staw osadowy .Zelazny most™).
A to tylko jedno wojewddztwo,

* gdy tymczasem na liscie czekaja

jeszcze niezwykte Bieszczady, Jura
Krakowsko-Czestochowska, Pustynia
Btedowska, kamienne kregi Gotow

i tak charakterystyczne obiekty, jak
Miedzyrzecki Rejon Umocniony czy
Wilczy Szaniec, ktérych nie powsty-
dzitby sie zaden Wolfenstein.

Wszystko to mozecie uznac albo
za gotowe plany, albo, jesli wolicie, za
darmowy zbiér wspaniatych asse-
téw do gier. Gier, dodajmy, ktére idg
w Swiat, w przeciwienstwie do pol-
skich telenowel. Jednoczesnie jednak
wszystko to lezy odtogiem, nierzadko
straszac brakiem infrastruktury tury-
stycznej, bowiem zaden polski rzad,
od lewicy przez centrum po prawice,
nie pomyslat dotychczas o monety-
zacji takich atrakcji przez promocje
i wynajem filmowych planéw.

Nie jestesmy bowiem krajem
przyjaznym takim inicjatywom. Dos¢
powiedzie¢, ze urzadzajacych sesje
LARP fanéw Pottera narodowe media
uznaty za satanistéw, a Spielberg kre-
cacy we Wroctawiu film miat problemy
z mieszkancami pomstujgcymi, ze
kto$ im cztery litery zawraca. Z kolei
to, ze wytwdrnia Disneya w ogdle
zdecydowata sie na zdjecia w naszym
kraju, zawdzieczamy pracowniczce
polskiego pochodzenia, bo to ona
zwrdcita kierownictwu produkcji uwa-
ge na plenery w naszym kraju, gdzie
jest przeciez pieknie i tanio...

Coztymfantemzrobi¢?
Odpowied? jest prosta. Bra¢, uzywac,
pokazywac! | méwic, ale méwic o tym
naprawde duzo! W artykule ,,Jak sku-
tecznie promowac region w nowych
mediach?" dla czasopisma Przestrzen
Miejska napisatem, iz problem z ku-
lejacg promocja regiondw w sieci nie

s
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wynika ze ztej woli urzednikéw, lecz
z kultywowanej mentalnosci pierwszej
potowy lat dziewiecdziesigtych ubie-
gtego wieku, kiedy to szczytowymi
osiggnieciami miejskiego marketingu
byty dtugopisy czy breloczki z go-
dtem. Ten trend trwa do dzis, nawet
w obliczu faktu, iz na kazdym kroku
zalewani jeste$my takimi gadzetami
produkowanymi w milionowych nakta-
dach przez Chinczykéw. Ba, w epoce,
kiedy przecietny zjadacz chleba za
30 ztotych jest w stanie zamowic
sobie koszulke z wtasnym zdjeciem
czy dowolnie wybranym motywem,
réwniez odziez promujgca miasto
utracita racje bytu. | nie pomagaja tu
nawet zabiegi kontrowersyjne (a cze-
sto wrecz zenujace), jak wroctawskie
T-shirty z hastem ,,ja pergole”.
Nadzieje dla kraju w omawianym
kontekscie upatruje wiasnie w twér-
cach gier wideo, zwfaszcza tych
niezaleznych. Nie muszg przetra-
wiac milionéw z publicznej kasy, by
w udany sposdéb pokazywac miejsca
niezwykte, ktére z jednej strony beda
znakomitq scenografig, z drugiej zas
zywa reklama prawdziwych atrak-
¢ji turystycznych. Sprawdza sie to
w przypadku zachodnich gier AAA
(Tomb Raider, Assassin’s Creed),
sprawdza sie i w przypadku skrom-
nych produkcji offowych, co udowod-
nit Magritte. | naprawde nie jest tu
wazne, czy fabuta osadzona bedzie
w Polsce, bo to akurat jest wartosciag
wtérng. Wazne jest, by swiat wiedziat,
co byto wzorcem dla danej lokacji.
A jesli ktos nie rozumie wagi tej kwe-
stii, niech przyjrzy sie, jaki biznes robi
sie dzi$ na... Czarnobylu, ktéry stat
sie jedng z najbardziej znanych lokacji
w dzietach kultury popularnej. Bo
trzeba powiedziec sobie wprost (gl.o- .
sem Stuhra): ,, Albercik, to dziata!". la
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Od lewej - nie-
$miata Lotte, grzy-
bowa Sucy i Atsuko
- w tle przerazona
kolezanka, ktéra
juz wie, ze to
.zdolne" trio zaraz
co$ zmaluje.

Akademia Luna Nova wyglada troche jak Hogwart, ale szyboko okazuje sie,
ze to tylko mylne wrazenie. Zanim odpalicie gre Little Witch Academia:
Chamber of Time, warto zapoznac sie z jej animowanym pierwowzorem.

Michat R. Wisniewski

rzygody nastolatki Atsuko Ka-
anri, ktéra postanawia zostaé

czarownicg, tylko na pierwszy
rzut oka przypominajg Harry'ego
Pottera. To nie basn o sierocie
mieszkajacym pod schodami. Nie
ma tu morderczych czarnoksiezni-
kéw, ktérzy chcg podbic swiat, bo
sg po prostu Zli, a akademia Luna
Nova musi borykac sie z réznymi
wspotczesnymi problemami. Takimi
jak brak ptynnosci finansowej.

To wtasnie powdd, dla ktérego taka
szacowna instytucja, majgca na
koncie wychowanie catego pokolenia
czarownic, decyduje sie na otwarcie
swoich podwojéw dla dziewczyny
pokroju Atsuko: nie dos¢, ze nie
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pochodzi z magicznej rodziny, to
wszystko wskazuje, ze ma niezbyt
wielkie zdoInosci magiczne. Ma za to
ogromnga determinacje. Magia jest
jej najwiekszym marzeniem, odkad
w dziecinstwie zobaczyta wystep
czarownicy idolki Shiny Chariot.

To historia opowiedziana w serialu
,Little Witch Academia”, ktéry dla
Netflixa zrealizowato studio Trigger.
Kilka lat wczesniej Trigger wyproduko-
wat pétgodzinny film pod tym samym
tytutem: przepieknie animowanag, pro-
stg opowies¢ o przygodzie mtodych
czarownic. Jego popularnosc spra-
wita, ze powstata jego kontynuacja
.Enchanted Parade", sfinansowana
w serwisie Kickstarter. Filmy stanowig
alternatywna historie, réznigca sie
wieloma szczegdtami konstrukgji
$wiata i zalezno$ci miedzy bohaterka-
mi. Serial z racji medium przedstawia
bardziej pogtebiong opowies¢ o walce
z przeciwnos$ciami losu, zwatpieniu
i determinacji.

,Little Witch Academia" to anime
dla catej rodziny (dostepny jest nawet

Pierwsza lekcja
latania - gtéwna
bohaterka zaraz
odkryje w sobie
ukryta moc
i z miejsca zostanie
zapisana do druzy-
ny Qudittcha...

FILMY Tytut oryginalny:
Little Witch Academia, Little
Witch Academia Mahajikake
no Parédo

Emisja: Netflix

Wersja polska: napisy
SERIAL Tytut oryginalny:
Little Witch Academia
Liczba odcinkow: 25
Emisja: Netflix

Wersja polska: napisy,
dubbing

...albo nie,

w zupetnie zaska-
kujacym zwrocie
akcji okaze sie, ze
w og6le nie moze
oderwac sie od
ziemi. Witajcie

w zyciu, wiedZmy.

polski dubbing). Wyréznia go to na tle
innych produkcji studia Trigger, nie stro-
nigcego od motywdw seksu i przemocy,
ktére zresztg z luboscig dekonstruuja.

W LWA Zadnych gorszacych tresci nie
ma, ale znalazto sie miejsce na lekka
dekonstrukcje czy zabawe stereotypami,
zgodnie z duchem studia. Duzo frajdy
sprawia zestawienie serialu z Harrym
Potterem. Czarownice, w przeciwienstwie
do magicznego ludu z powiesci

J.K. Rowling, nie uciekajg od wspot-
czesnego $wiata. Wiecej, zaplatuja sie

w polityke i problemy rzeczywistosci,

w ktérej umiera magia, a zbawienie moze
przyniesc sojusz z technika - fantazji

tej blizej do ,,WiedZmina" czy ksigzek
Terry'ego Pratchetta. Nic, tylko ogladac.
Dwa filmy, 25 odcinkdw serialu, a teraz
jeszcze gral ha
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Projekt:
M iaste ¢ zko

Nigdy nie miatem za-
datkow nainzyniera,
architekta czy czto-
wieka od planowania
przestrzennego. Braku-
je mitejiskry budowni-
Czego, tego czegos,
co popychaludzido
tworzenia. Ja to mogt-

bym jezdzi¢ buldoze-
remirozwalac budynki.
Zdan

latego kiedy dowiedziatem
Dsie, ze mam przedpremierowo

wzigé na tapete ,,Projekt: Mia-
steczko", to lekko sie przerazitem.
Przeciez ja nawet nie lubitem

SimCity! Okazato sie jednak, ze
zupetnie niestusznie sie batem...

.Projekt: Miasteczko" tylko w pew-
nym sensie skupia sie na budowaniu.

Owszem, naszym zadaniem jest zbudowanie w jedng ture
takiego miasteczka, aby osiggnac¢ osiem symboli z me-
dalem, co oznacza zadowolenie naszych mieszkancéw.
Wazniejsze jest jednak to, czego musimy unikac

- jesli na kartach symbolizujgcych budynki pojawig sie
trzy symbole niezadowolenia, konczymy swoja ture i czas
na kolejnego gracza. Mamy wiec do czynienia z czym$

w rodzaju karcianej rosyjskiej ruletki, poniewaz sg karty,
ktére majg symbol niezadowolenia i wymuszajg ich zbu-
dowanie w naszej turze. Jesli przesadzimy i postaramy
sie zbudowac jeszcze jeden budynek, mozemy przedo-
brzy¢ i nie zyskamy nic. Kazdy z graczy zaczyna bowiem
z tymi samymi budynkami. W naszej turze stawiamy
dowolng liczbe budynkdw, a jesli zbierzemy odpowiednia
ilos¢ pieniedzy, kupujemy takze dodatkowe karty z do-
stepnych na stole. W ten sposéb powiekszamy swojg talie,
ajesttootyleistotne, ze po kazdej turze to, co zbudowa-
lismy, laduje na stosie kart odrzuconych (a gdy karty sie
skoncza, przetasowujemy to, co mamy i gramy dalej). Za
pienigdze generowane przez budynki mozemy tez podra-
sowac naszg karte. To oznacza, ze uzywamy jej rewersu.
Zwykle generuje on wiecej monet lub na przyktad powiek-
sza limit niezadowolenia dopuszczalny w turze.

Do gry przycigga element strategiczny: czy bedziemy
ryzykowac i postaramy sie kupic lepsze budynki, czy
moze szybko ulepszymy kilka tych, ktére mamy? Gracze
skupiaja sie gtédwnie na tym, co dzieje sie wich turze.

Nie ma bowiem kart, ktére pozwalatyby na interakcje

SPECYAKACJA

W YDAW CA: Trefl

LICZBA GRACZY:2-4

DLA GRACZYW W |EKU: 8+
CENA: TBA

czy aktywne przeszkadzanie innym.
Szkoda, bo to mogtoby dodac grze
sporo smaczku. Nalezy sie skupi¢ na
wiasnej taktyce i nie zwraca¢ uwagi
na innych.

. Projekt: Miasteczko" ma proste
zasady, estetycznie wykonane karty,
a sama rozgrywka jest catkiem
przyjemna. Jesli chcecie prostej,
eleganckiej karcianki, warto sie temu
tytutowi przyjrzeé. b

FAST
NEWS
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Mozna juz zamawia¢w przedsprzedazy podreczniki do zwartej edydji, Warhammer Fan-
tasy Roleplay". Wydawca jest firma Cubicle 7, znana z takich systeméw RPGjak, One Ringf;, Doctor
Who" @y, Adventures in Middle-earth” Dostepne s trzy produkty — Starter Set (zestaw poczatkowy),
Core Rulebook (zasady podstawowe) oraz kolekcjonerska wersja podrecznika podstawowego.

Mozna tez zaméwic podreczniki w wersji PDF oraz opce, w ktorej dostajemy wszystkie trzy produkty.
Wersje PDF maja byc dostepne w sierpniu (Starter Set) oraz zerwcu (zasady podstawowe). Z kolei
drukowane wersje powinny trafic do zamawiajacych we wrzesniu oraz w lipcu. Ceny to odpowiednio:
23 funty, 45 funtow, 90 funtow oraz 158 funtow za zestaw z kazdym podrecznikiem.

Sukcesem zakonczyt sie Kickstarter firmy Renegade Games Studios na wydanie
systemu RPG,,Overlight". Firma potrzebowata 10 tysiecy dolaréw i cel ten zostat
kilkakrotnie przebity. Gra zwraca na siebie uwage znakomitymi kolorowymi grafikami oraz
bardzo ciekawym $wiatem, sktadajacym sie z wiszacych w powietrzu kontynentéw. Dodat-
kowo w tym $wiecie nie ma storica czy ksiezyca, a tylko wiecznie otwarte niebo i wieczne
$wiatto. Gracze wcielaja sie w postadi, ktdre moga manipulowac tym Swiattem. Podrecznik
ma mie¢ 300 stron w petnym kolorze oraz w twardej oprawie.
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Boss M onsterzdodatam

lle znacie gier, gdzie trzeba sie przedrzec
przez jakies petne putapek i potworow podziemia?

Zdan

ewnie niemato. To prosty
Pschemat: banda bohateréw,

mnéstwo obrzydliwych kreatur
do zaciukania, no i odpowiednio
mocno zmurszate lochy. Byta jednak
pewna cudowna peretka, ktéra wyta-
mata sie z tego schematu: Dungeon
Keeper. Mozna byto w koncu wcieli¢
sie w tego ztego, ktéry podziemia
postawit, i postac $wietoszkowatych
bohaterskich kmiotkéw do piachu.
W przypadku ,,Boss Monstera”
sprawa jest prosta: to co$ w rodzaju
karciankowego odpowiednika Dun-
geon Keepera. Widze, ze niektérym
juz cieknie $linka, wiec do rzeczy...

Pierwsza sprawa, na ktérg warto
zwréci¢ uwage - grafiki na kartach.
Mamy do czynienia z pixel artem

i moim zdaniem jest to doskonate roz-
wigzanie. Karty sa klimatyczne i wy-
gladaja naprawde $wietnie. A sama
rozgrywka? Rzecz jest bardzo prosta.
Kazdy z graczy dostaje do dyspozycji
karte bossa, ktéra zawsze znajduje
sie na koncu podziemi. W swojej turze
mozna dobudowywac do swoich
podziemi kolejne komnaty

z potworami lub putapkami. Kazde podziemia mogg miec
do pieciu komnat. Kazda komnata ma tez oznaczenia
skarbdw przyciggajacych pewien typ bohateréw: magéw,
totrzykdw, kaptanéw lub wojownikéw. Zadanie jest proste:
nalezy nie pozwoli¢ im doj$¢ do bossa. Jesli to zrobig, za-
daja rane lub dwie, a piec ran to zejscie z padotu tez. Jesli
bohater zginie w naszych podziemiach, dostajemy jego
dusze (w przypadku legendarnych heroséw az dwie dusze).
Jesli zbierzemy ich dziesiec i przezyjemy, zwyciestwo jest
nasze! Oczywiscie czeka nas mnéstwo kombinowania, bo
komnaty majg swoje zdolnosci, a do tego dochodzg jeszcze
czary, ktére wprowadzajg interakcje miedzy graczami. Mo-
zemy tez zwiekszy¢ punkty zycia u bohatera, ktéry wcho-
dzi do podziemi naszego oponenta, albo ,,zamrozi¢" mu
jakas komnate. Opcji jest wiele i to spory plus ,,Boss Mon-
stera”. Jest tez oczywiscie losowos¢, bo nie wiemy, jakie
komnaty dostaniemy do dyspozycji lub jakie dociggniemy

SPECYHKAC.A

W YDAW CA: Trefl

LICZBA GRACZY: 2-4

DLA GRACZYW W IEKU: 13+
CENA: 899527t

w czasie gry. Trzeba kombinowac z tym,
co sie dostato. Dla niektérych moze by¢
to minus, ale mnie takie zagranie odpo-
wiada. Jezeli zdecydujemy sie na dodatki
.Niezbednik bohatera” i ,,Narzedzia
zagtady"”, w grze pojawig sie przedmioty,
czyli karty dajgce bohaterom dodatkowe
zdolnosci. Jesli jednak taki bohater straci
zycie w naszych podziemiach, przedmiot
przechodzi na nasze rece - kolejne mozli-
wosci kombinowania!

Czy warto zainwestowac w ,,Boss Mon-
stera”? Jak dla mnie tak! Swietny klimat,
szybka rozgrywka, mozliwos¢ interakcji,
duzo kombinowania w czasie gry - prak-
tycznie same plusy. Jak ktos potrzebuje
dobrej karcianki, ktéra nie nudzi i daje
sporo frajdy, polecam! ha

Fantasy Flight Games zapowiedziata pierwszy podrecznik do nowej edygji
systemu, Legend of the Five Rings” (w Polsce znanego jako ,Legenda Pigciu
Kregdw"). Ma by¢ on dostepny w trzecim kwartale tego roku i bedzie to,,Legend

of the Five Rings Roleplaying Beginner Set’, czyli zestaw startowy. Podrecznik ma
zawierac cztery zeszyty postaci, mape Swiata Rokuganu, podrecznik z zasadami,
przygode oraz kosci i znaczniki. Cena to 39 dolardw. Na stronie Fantasy Flight Games
sq dostepne zasady systemu w wersji beta.

Fantasy Flight Games zapowiedziato tez druga edycje figurkowej gry tak-
tycznej,,Star Wars: X-Wing Miniatures”. Gra bedzie zawiera¢ zmiany w zasadach,
ktdre maja polepszyc jej balans, oraz wszelkiego rodzaju errate, pojawiajaca sie od
pierwszej edyqji. Wszystkie frakeje znajdujace sie w grze (Rebelia, Imperium oraz
wszelkiego rodzaju totry) takze zostang zmienione tak, by byty bardziej unikatowe.
Zestaw poczatkowy bedzie kosztowat 39 dolaréw. Przewidziane sa takze zestawy
dodatkowe — tutaj cena ma wynosic od 10 dolardw do 20 dolaréw.

PIXEL 89
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== W misji Deep Impact z 2005 roku NASA
przetestowata zderzenie z kometg 9P/Tempel.
W planowanej na 2020 rok misji CAESAR ma
nastapic¢ pobranie prébki jadra innej komety

i przywiezienie jej na Ziemie.

,PODROZOWANIENA KOM ETACH STANOW |
el PROWOKACYINA OKAZEDO ROZSZERZENIA
iy 2N NASZEGO ZASIEGUW KO SM O SIEPO PRZEZ
w4 OBNIZENIEKO SZTOW DALEKICH LOTOW
KOSMICZNYCH.”

- H_.% OSTAPRUDAKEV YCH - ARCHITEKT,
S8 ZAKOZYCIE.CLOUDARCHITECTUREOFACE

= Na pierwszy rzut oka kometa 67P/Churiu- «= Na zdjeciu z roku 1970 widnieje kometa
mov-Gerasimenko wyglada surowo i Bennetta. Potencjalni jezdZcy komet
niezbyt goscinnie. Pod wierzchnia warstwa pytu beda musieli by¢ punktualni. Podstawowym
znajduje sie twardy [6d zmieszany z pytem. wyposazeniem podréznikéw bedzie
Pierwsi ludzie na jej powierzchni prawdopodob- sieciowy rozktad lotéw komet.

nie pozamiatajg teren i postawig igloo.
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KOSMICZNIKUREERZY m secret level

Kosmiczni
Kurierzy

W obrebie Ukfadu Stonecznego w zasadzie juz funkcjonuje
naturalna siec transportowa. Niczym w komunikacji publicznej
trasy krotkodystansowe i dalekobiezne sg niestrudzenie
pokonywane, niezaleznie czy ktos zdecyduje sie wsigsc, czy
nie. Moze nadeszta pora, by w koncu skorzystac z podwozki?

User Jama

omety, ktére petnig role
K kosmicznych kurieréw,

poruszajg sie po orbitach
eliptycznych wokét Stonca. Jedng
.baza" takich komet jest znaj-
dujacy sie za orbitg Neptuna
Pas Kuipera. Druga znajduje sie
circa tysigc razy dalej na samych
obrzezach Uktadu Stonecznego
w Obtoku Oorta. Stad proste
rozréznienie na kurieréw krétko-
okresowych oraz dtugookreso-
wych. Przyktadem pierwszego
rodzaju jest kometa Halleya, ktora
na jedno okrazenie potrzebuje
75 lat, a drugiego kometa Hale'a-
-Boppa, ktérej pokonanie swojej
sporo dtuzszej trasy zajmuje 2,5
tysigca lat. Czekanie na okazje tyle
czasu bytoby mato praktyczne. Na
szczescie komet jest sporo i jesli
nie uprzemy sie, by podrézowac na
konkretnym egzemplarzu, to cos
zawsze sie znajdzie.

Najkorzystniej pod wzgledem ener-
getycznym bytoby podczepic sie
pod komete, kiedy porusza sie ona
wolno. Wtedy na manewr wyréwna-
nia predkosci z pedzacym kurierem
zuzyliby$my mniej paliwa, co wprost
przektada sie na koszty. Niestety,
jak na ztos¢ predkosc jest najwiek-
sza, kiedy kometa robi ciasny zakret
wokot Stonca, a najmniejsza po
przeciwlegtej stronie orbity. Czyli

doktadnie odwrotnie, niz by nam pasowato, jesli chcemy
tapac stopa z okolicy orbity Ziemi.

Trudniejsze, nie znaczy niewykonalne. W listopa-
dzie 2014 Europejska Agencja Kosmiczna posadzita
na komecie 67P/Czuriumow-Gierasimienko lgdownik
Philae. Pierwszy tego rodzaju wyczyn w historii nie
odbyt sie bez perturbacji. Wedtug zatozen Philae miat
tagodnie opas¢ na powierzchnie komety, a z podstaw
amortyzowanych wspornikéw do lagdowania wkrecic¢
wiertta, ktore zapewnityby przytwierdzenie do podtoza.
W rzeczywistosci wiertta nie zadziataty, a Philae odbit
sie od komety jak pitka na kilometr, potem jeszcze paro-
krotnie, az osiadt. Kontakt radiowy z Igdownikiem udato
sie ponownie nawigzac¢ w czerwcu 2015 roku.

Ladowanie na kometach jest trudne z kilku powoddw.
Kometa pedzi z predkoscia kilkadziesiagt razy wieksza
niz kula wystrzelona z karabinu. Trzeba z duza doktad-
noscig wyréwnac predkosc, zeby ani nie przestrzeli¢,
ani nie przypakowad. Dodatkowo kometa obraca sie
w locie. Czesto rotacja jadra przebiega wokot wiecej niz
jednej osi. Rébwniez powierzchnia jest mocno nieregu-
larna, usiana kamieniami i mato przyjazna dla Igdowni-
kéw.

Teoretyczna koncepcja NASA zaktada ladowanie
na kometach z wykorzystaniem harpuna. Lagdownik
zblizatby sie komety, wystrzeliwat harpun na dtugiej,
dajmy na to kilometrowej, uwiezi i po zakotwiczeniu
zwijat line, by tagodnie i pewnie przyziemic. Pierwszy
problem jest taki, ze po wystrzale harpun owszem
pomknie do komety, ale [gdownik zostanie odrzucony
w przeciwng strone. Drugi to wyréwnanie predkosci.
To taki odpowiednik dylematu, jaki poznajemy, holujac
czyj$ samochdéd. Z tg réznicg, ze tu pojazdem holujg-
cym jest wielka, pedzaca przez kosmos bryta, ktéra nie
jest przez nikogo sterowana. Powstaje jeszcze jedno
zasadnicze pytanie. Skoro jesteSmy na Ziemi skazani na

Ladownik Philae byt wielkosci pralki i wazyt
98 kilograméw. Podstawowe baterie zapewniaty
60 godzin pracy. Dodatkowe baterie, tadowane
ogniwami stonecznymi, nie zadziataty, gdyz
Philae spoczat w cieniu.

wskakiwanie na komety poruszajgce
sie w tym miejscu szybko, po co w 0g6-
le to robi¢? Po wydatkowaniu energii
potrzebnej do takiego rozpedzenia
statku kosmicznego, zeby wejs¢ na
orbite komety, bedziemy poruszac sie
dalej tak samo nawet bez komety.

Whbrew pozorom sg z tym zwigzane
konkretne korzysci, oczywiscie o ile
potrafimy znalez¢ komete, ktéra prze-
latuje stosunkowo blisko orbity poczat-
kowej oraz planowanej koncowej.

Przede wszystkim przemawiajg za
tym wzgledy bezpieczenstwa. Majac
pod stopami mase o $rednicy kilkuna-
stu kilometrow, bedziemy o wiele lepiegj
ekranowani przed twardym promienio-
waniem pochodzacym ze Stonca, jak
réwniez przed uderzeniami mikromete-
orytéw. Przy kilkumiesiecznej podrézy
na Marsa gra jest warta swieczki. Po-
nadto stosunkowo dtugi czas podrézy
mozna wykorzystac¢ do pozyskania lub
uzupetnienia zasobéw. Komety obfitujg
w rézne materiaty, w szczegdlnosci
w wode. Po oczyszczeniu mogtaby
nadawac sie do picia, a po roztozeniu
na czynniki sktadowe - wodér i tlen -
do wykorzystania jako paliwo.

Ktopot w tym, ze komety krétkookre-
sowe przy kazdym przejsciu w poblizu
Stonca tracg czesc tych zasobow
w postaci widowiskowego ogona,
ktéry ulatuje w przestrzen. Trzeba tez
uwazac, gdzie sie wsiada, bo niektére
komety konczg bieg katastrofalnie.
Przyktadowo Shoemaker-Levy 9 zostat
rozerwany na kawatki przez pole grawi-
tacyjne Jowisza.ba
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Woijciech Pijanowski
MichatR. Wisniewski
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

CO ZACZRO SIEWRAZ

Z NIEPO KRYWAJACYM | W YDATKOW

W YNIKAM | SPRZEDAZOW YM | DEAD SPACE2,
ZAKONCZYO DEANITYW NIE

17 PAZDZIERNIKA UBIEGYEG O ROKU.
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= Kevin Spacey pojawit
sie w Call of Duty: Ad-
vanced Warfare, ale po
wybuchu afery zwigzanej
z molestowaniem zostat
wymazany z gry i zastg-
piony Tomem Hanksem.

AKTORZY 1@

(NIE)PROWINCJONALNTI

Role w grach przestaty byc¢
wstydliwym sposobbem dorobienia
do pens;ji. Staty sie czyms

wiecej niz chatturami. Dla gwiazd

z hollywoodzkiej I ligimoga

wiec byc¢ kuszacym intermedium,
zwitaszcza gdy akurat brak innych
propozycji, dla nowicjuszy na zwﬁw |
dorobku okazja do wybicia sie, dla MW’Z/M@E'
mistrzow drugiego planu i solidnych 3%'
rzemiesinikow mozliwoscia ——
stworzenia kreacji, na ktore kino

i telewizja nie dawaty im szans.

LISORLL HEANS (1933-201D |
ROWNOLEGLE 7 UARM wswm.
4 U0 ZONYCH MORDERCACH” |

OLIVERR STONE'A

ol Wojtek Katuzyniski
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AVID HAYTER ZAGRAL RILKA §

SEAWE ZYORAY DZIKI PODEOZENIY |
6L0SU BORATEROWI W METAL GEAR |

SOLID_SWEGO WIZERUNKY U7 YC7 Yt |
SNAKE'OWI W GUNS OF THE PATRIOTS |

(2008)

PLAY
>~

ktorstwo - czy to glo-
sowe, czy to wizerun-
kowe - w grach wideo
ma swoja wcale nie
taka krétka histo-
rig. Tyle ze do niedawna zapewne

z racji stereotypu, przypisujacego
mu wylacznie utylitarng funkcje,
traktowane bywato jako marginal-
ny aspekt gry. Zawsze uwazalem,
ze niestusznie. Bo aktorstwo, choé
nie moze uratowac tytulu w oczy-
wisty sposéb spartaczonego, a na
sama rozgrywke ma przewaznie
rzeczywiscie niewielki wplyw, to
jednak ma szanse dowartosciowaé
gre, dodac jej smaczku, klimatu,
glebiej zaangazowac emocjonalnie,
o marketingowym prestizu nie
wspominajac.

Oczywiscie z racji samej swej natury
aktorstwo nie jest w grach tak spekta-
kularnym elementem, jak w kinie, ale
w skupionych na narracji grach parafil-
mowych role aktorskie sg coraz bardziej
eksponowane, widoczne i wymagajace.
Takze dzieki coraz lepszej grafice 3D,
technologiom screen capture czy motion
capture, rozwojowi VR aktorzy maja co
grac¢ito nie tylko glosem. Na ten aspekt
gier zaczelo sie wiec wreszcie zwracaé
uwage w stopniu znacznie wiekszym niz
dawnie;j.

Zanim aktorski dubbing stat sie
w grach norma, mineto tadnych pare lat.
Trudno dzi$ ze stuprocentowa pewno-
$cig powiedzie¢, ktory tytul byt czyms
w rodzaju gamingowego ,Spiewaka
zjazzbandu”. Najstarsza gra z nagrania-
mi glosowymi, z jaka miatem do czynie-
nia, byta Berzerk wydana w 1980 roku

SICROLEAGUE WRESTLING |
7 1947 RORL D10 |
7APEWNE PIERWSZA 6RA |
7 DI/ TALLZONANYMI |
\IZERUNEAMI BORATEROV|

W CZASACH OSMIOBITOWYCH |
REMISH(ZN& OBRAZKI |
ARTORON WYGL DALY ZVYKLE
TR IRL W COBRZE

na Atari 2600. Zawierata ledwie trzydziesci stéw. Kultowa
stala sie kwestia: ,Humanoid nie moze uciec” wypowiadana,
gdy na horyzoncie pojawiat sie jakis robot do zniszczenia.

O jakimkolwiek aktorstwie trudno tu jednak méwic, bo caly
robote wykonal syntezator gtosu. Brzmiato to cokolwiek
mechanicznie, ale i tak bylo ewenementem. Zdecydowana
wiekszo$¢ gier jeszcze przez kilka lat pozostawala ,niema”.
Dlaczego? Przede wszystkim kompresja gtosu byta niesamo-
wicie droga i, jak sie szacuje, kosztowata producenta okoto
tysiaca dolaréw za stowo.

W tamtych latach, gdy postaci w grach reprezentowane
byly przez kilka pikseli na krzyz, takze o wykorzystywaniu
wizerunkéw aktoréw nie mogto by¢ jeszcze mowy. Aktorzy,
ito nie byle jacy, pojawiali sie co najwyzej na pudetkach i w re-
klamach, jak cho¢by w jednej z pierwszych produkcji opartych
na licencji filmowej, czyli Poszukiwaczach zaginionej arki
(1982) na Atari 2600. Do zakupu z oktadki zachecal Harrison
Ford jako Indiana Jones, tymczasem w grze bohater sktadat
sie z kilku kwadracikéw i trzeba byto wierzy¢ na stowo, ze to
naprawde superarcheolog we wlasnej osobie. Z oktadki pierw-
szej gry z serii Metal Gear spogladat groznie Michael Biehn
w pozie Kyle'a Reese’a z , Terminatora”, a wizerunki znanych
aktoréw autorzy calej serii upychali, gdzie sie tylko dato:

w instrukcjach, na reklamach, ale i w postaci pikselowanych
podobizn w samej grze.

W wydanej w 1990 roku drugiej czesci Metal Gear 2: Solid
Snake te wizerunki ,,cameo” naprawde przypominaty pierwo-
wzory: Seana Connery’ego, Chow Yun Fata, Dolpha Lundgre-
na, Toma Berengera czy Danny’ego De Vito, choc¢ zaintereso-
wanych nikt nie pytatl o zgode. Na tej zasadzie postaci, ktére
staraly sie przypomina¢ znanych aktoréw, pojawily sie w kilku
innych grach. Z drugiej strony seria Metal Gear stala sie
milowym krokiem w rozwoju aktorstwa glosowego w grach.
W Metal Gear Solid (1998) po raz pierwszy gtéwnego bohatera
dubbingowat kanadyjski aktor David Hayter. Jego gteboki,
lekko chrapliwy glos sprawil, ze Solid Snake stat sie jedna
z najbardziej charakterystycznych postaci w historii gier.
Wplywu Haytera na rozwéj aktorstwa gtosowego nie sposéb
przeceni¢, bo to on wlasciwie podnidst dubbing w grach na jaki
taki poziom i sprawit, ze ten aspekt zostal wreszcie w branzy
doceniony.

Na wizerunkowe role aktorskie z prawdziwego zdarzenia
w grach nie trzeba bytlo juz dlugo czeka¢. Waznym krokiem
byta digitalizacja zdje¢ lub materialéw wideo.
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LIAM NEESO
RORL W ATORYM 0STRO 55

TLUVE ALBANCZYROV |
\UPROMADZONEY” |

W 1990 roku American Laser Games
wydalo poczatkowo na automaty,

a pézniej tez na komputery strzelanke
Mad Dog McCree, w ktérej zamiast do
animowanych obiektéw faktycznie
strzelaliémy do znajdujacych sie na
ekranie aktordw, a za tlo stuzyl nagrany
material wideo. Wrazenie bylo jak na
owe czasy niesamowite.

Idac za ciosem, ALG wypuscito cala
serie podobnych strzelanek pirackich,
kosmicznych, wojennych, ale najpopu-
larniejsza byta sceneria westernowa.
Aktorzy nie mieli w tych produkcjach
szczegblnie wyrafinowanych zadan.
Przewaznie musieli jedynie przekonu-
jaco zgina¢, bo fabulki dorabiane do po-
jedynkéw byty banalne i ostentacyjnie
pretekstowe. Aktorskie gwiazdy w grach
laserdisk nie wystepowaly. Angazowano
raczej statystéw, choc wcielajacy sie
w jednej z cze$ci w poszukiwacza ztota
Ben Zeller zagral p6zniej niewielkie role
w tak znanych westernach jak , Silvera-
do” czy ,Wyatt Earp”.

Bodaj najbardziej znanym przykta-
dem wykorzystania raczkujacej jeszcze
technologii przenoszenia zywych ak-
toréw do cyfrowej rzeczywistosci byto
oczywiscie Mortal Kombat (1992). Cho¢
na liscie plac nie pojawili sie aktorzy
z dorobkiem, to Carlos Pesina i Johnny
Cage polozyli podwaliny pod growe
aktorstwo przez uzyczenie twarzy
iruchéw bohaterom.
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Wkrétce w grach stosujacych powszechnie technologie
Full Motion Video zaroilo si¢ od aktoréw znanych z duze-
go ekranu. Niekoniecznie w grywalnej postaci. Znacznie
czesciej za$ w filmowych przerywnikach, jak cho¢by w serii
Wing Commander, w ktérej wystapili miedzy innymi tak
znani aktorzy jak Mark Hamill, Malcolm McDowell czy John
Rhys-Davies. Produkcje oparte na FMV byty popularne az do
drugiej polowy lat dziewieédziesigtych, gdy twércy na dobre
zwrocili sie w kierunku grafiki tréjwymiarowe;.

Cho¢ grafika 3D wciaz byta zbyt niedoskonala, by otekstu-
rowane obiekty mogly przypomina¢ prawdziwe postaci, to
w miedzyczasie 2D osiagnela juz poziom pozwalajacy kreowaé
catkiem znos$ne cyfrowe wersje realnych aktoréw. Co $mielsze
studia zdobywaly sie wiec na eksperymenty. Chocby takie
jak wydana w 1998 roku na PlayStation Apocalypse. Oktadka
glosita z duma, ze w grze , gra” Bruce Willis we wtasnej osobie.
I faktycznie, wirtualny Bruce Willis cieszyt oko, chociaz jego
4rola” ograniczala sie do uzyczenia wizerunku, zamienione-
go na pozwalajaca na jako taka identyfikacje bitmape oraz
wypowiedzenia kilkunastu prostych kwestii. W tym samym
czasie nowe w branzy paryskie studio Quantic Dream zaczeto
eksperymentowac ze skanowaniem twarzy, przechwyty-
waniem w tréjwymiarze ruchéw aktoréw i zapisywaniem
w cyfrowej postaci, czyli wczesna wersja dzisiejszego motion
capture. Efektem tego eksperymentu byta gra Omikron: The
Nomad Soul (1999), w ktérej w drugoplanowej roli wystapit
David Bowie.

W kolejnych latach rozwéj motion i performance capture,
docenienie przez producentéw oprawy dzwiekowej oraz ciagle
doskonalenie grafiki 3D sprawily, ze aktorstwo gltosowe i wi-
zerunkowe w grach coraz bardziej zyskiwalo na znaczeniu.

Peretka dubbingu byt chociazby wystep w dzieciecej trylogii
Legend of Spyro (2006-2008) Elijaha Wooda, ktéry uzyczyt
glosu tytutlowemu purpurowemu smokowi Spyro. W nieztym
zreszta towarzystwie, bo miedzy innymi Davida Spade’a
i Gary’ego Oldmana. Warto wspomnie¢ o roli by¢ moze
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= Nie tylko gtosy, lecz réwniez wizerunki
aktoréw wykorzystano w L.A. Noire. Mi-
mika postaci w tej grze do dzi$ pozostaje
wzorem.

najwiekszej dzieciecej gwiazdy wszech
czaséw, znanego chocby z ,,Széstego
zmystu” Haleya Joela Osmenta w serii
Kingdom Hearts (2002-2013). Osment
dubbinguje gtéwnego bohatera Sore,
podrézujacego po réznych swiatach

z uniwersum Disneya. Pomagaja mu
Mickey, Donald, Goofy, a nawet... Jack
Sparrow. To, co robi Osment, ktéry
dorosta gwiazda Hollywood nie zostat,
to prawdziwy majstersztyk. Podobnie
jak arcymistrzowski wystep Christo-
phera Lee jako DiZa. Partneruja im
obu miedzy innymi oryginalni aktorzy,
uzyczajacy glosu legendarnym posta-
ciom z animacji Disneya: miedzy innymi
Tony Anselmo jako Kaczor Donald, Bill
Farmer jako Goofy i Pluto oraz Wayne
Allwine jako Myszka Miki.

Zkolei Liam Neeson obdarzony
jednym z najbardziej rozpoznawalnych
gloséw w kinie, glebokim i chropawym
zirlandzkim akcentem, w 2008 roku
uzyczyt glosu postaci Jamesa w Fallout 3.
James jest ojcem gléwnego bohate-
raicho¢ nie wyglada jak Neeson, to
wlagnie jego charyzmie i warsztatowi
zawdziecza caly swéj charakter. Kazda
wypowiadana przezen kwestia w inter-
pretacji Neesona zyskuje i stanowi nie-
zaprzeczalng warto$¢ dodang do fabuly.

PO OKRESIEM ODY

NA NASLADOWANIE

KINAW POLOW IELAT

DZIBV IECDZIESIATYCH

GRYW IDEDO NAUCZYLY SIE
ROZSADNIECZERPAC W ZORCE

I choé¢ Neeson nie gosci na ekranie szczegdlnie dtugo, to jego
rola jest niezapomniana, a opcjonalny prolog, w ktérym jako
ojciec uczy dziecko chodzi¢, to prawdziwa wisienka na torcie.

Ciekawa kreacje w Far Cry 3: Blood Dragon z 2007 roku
stworzyl wspominany juz Michael Biehn. Technicznie rzecz
biorac, byto to tylko rozszerzenie, praktycznie — samodzielna
gra zabawnie, z gustem i wyczuciem parodiujaca kino akejii SF
lat osiemdziesiatych. Otwarty $wiat dalekiej przyszlosci peten
robotéw, futurystycznej broni i gigantycznych, neonowo
$wiecacych bestii niejako powotuje do zycia wlasnie glos Mi-
chaela Biehna wcielajacego sie w cyborga Rexa ,, Powera” Colta.
Biehn gra tu swoja role po mistrzowsku. Dubbingujac Rexa,
wznosi fabule na metapoziom, obala czwarta $ciane miedzy
fikcja a popkulturowym uniwersum. Powraca do $wiata SF
lat osiemdziesigtych, w ktérym sam zdobywat aktorskie
ostrogi, chocby w filmach swego przyjaciela: ,Terminatorze”
i,0bcym: decydujacym starciu”. Biehn gra swoja glosowa
role z wyczuciem i dystansem. Tam gdzie trzeba, zachowuje
entourage twardziela, pozwalajac sobie jednocze$nie na jawnie
ironiczne wycieczki i pyszne dwuznacznosci. Swietnie bawi sie
dialogiem, parodiujac siebie samego i innych bohateréw kina
akcji. Nie szarzuje i pozostaje w zdystansowanym nawiasie
udawanego tonu serio. Znakomita rola!

Z zatrudniania mniej lub bardziej uznanych aktoréw
w kolejnych odstonach serii Grand Theft Auto stynat Rockstar.
Wszystkie czesci cyklu przebija jednak w tym wzgledzie

MALCOLM MCDOWELL — ARTORSKL
WARIAT 7 MECHANICZNE) ¢
POMARANCZY™ W WING |
(ONMANDERZE GRAE ADHIRALA |
TOLVYNA S
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RETURN TO ZORKM OZENIEAKTOROW
Z PIERW SZYCH STRON GAZET, ALE

W YJATKOW O DO BRYCH.

wydana w 2003 roku GTA: Vice City.
W obsadzie dubbingowej pojawili sie
miedzy innymi tak znani aktorzy jak
Tom Sizemore, Dennis Hopper, Burt
Reynolds czy Danny Trejo. Zadna
nastepna ani poprzednia cze$¢ nie
miaty az tak hollywoodzkiej obsady.
Rozgrywajaca sie w 1986 roku w miescie
podobnym do Miami, karmigca sie gra-
mi z konwencja ,Miami Vice” historia
zyskata dzieki rozpoznawalnym glosom
inaklimacie, i na wiarygodnosci. Ale
wszystkich i tak zakasowal Ray Liotta
jako Tommy Vercetti. Nie pojechal na
autopilocie, ale niejako dopisywal ta gra
swoiste postscriptum do wszystkich
swoich gangsterskich rél filmowych
z ,,Chlopcami z ferajny” na czele.
Naprawde trafiona w punkt gtosowa
kreacja, ktéra znaczaco pomogla wywin-
dowac te gre na pozycje bodaj najlepszej
w calym cyklu.

Wszystkie te role byly juz pelno-
prawnymi i petnokrwistymi aktorskimi
kreacjami na miare medium, wszystkie

ALLISON J0Y LANGER

byly na swéj sposéb niepowtarzalne,
ale dla mnie dubbingowa rolg numer
jeden jest to, co w grach z Batmanem
produkowanych przez Rocksteady
zrobil Mark Hamill. Cata ta seria nalezy
do najlepszych adaptacji historii Nie-
toperza, jakie kiedykolwiek powstaty,
a Hamill jest doskonaly jako wyrazisty
czarny charakter. Nie taki zreszta
znowu czarny, ale niejednoznaczny,
kolorowy. W jego interpretacji Joker,

w ktérego wcielil sie w Animated
Series oraz w Arkham Asylum (2009),
Arkham City (2011) i Arkham Knight
(2015), jest prawdziwym klownim
krélem przestepczego $wiata. Hamill
mial juz zreszta wprawe, bo dubbingo-
wal wezesniej Jokera w telewizyjnych
animacjach. I trafit w dziesiatke, grajac
Jokera, ktéry dla fanéw gier stat sie
taka sama ikong, jakg dla mitosnikéw
kina byt Joker Heatha Ledgera i Jacka
Nicholsona. W wydaniu Hamilla jest ta

' VILLE ]
OULEJEN G2 UINTKAML RUCHU ELLEN PRGE |
JRFOE NAGRALL — (0 M GRACH WIDED BHi0 JEDNAL

RZADKOSCIR — WOPOLNE SCENY BEYOND: TNIO SOULS|

posta¢ bardziej karykaturalna, radosnie
przerysowana, ale jednoczesnie skrywa-

jaca realng mroczna tajemnice. Stowem

idealnie wpasowana w pastiszowo-reali-

styczny nastréj gry. Sam Hamill wyznat
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niedawno, ze postac Jokera sprawila mu najwiecej radosci
w calej karierze. W ustach aktora, ktéry cale zycie walczyl ze
stygmatem roli w ,,Gwiezdnych wojnach” brzmi to paradok-
salnie catkiem wiarygodnie, a 6w stygmat Luke’a Skywalkera
by¢ moze pomdgt mu tak celnie i zgrabnie zbudowac postac
niejednoznaczng: jednoczesnie zabawna i przerazajaca.

W kazdym razie druga to emblematyczna popkulturowa
posta¢ w wykonaniu Hamilla, ktérego kariera filmowa nie
obfitowata wszak w role wybitne. Ta jest moim skromnym
zdaniem wtasnie wybitna.

Przykladéw dobrych rél glosowych w wydaniu uznanych
aktoréw w ostatnich latach jest oczywiscie wiecej. Wypa-
datoby wspomnie¢ o tak udanych kreacjach, jak Michaela
Ironside’a jako sama Fishera w serii Splinter Cell, Stephena
Merchanta w Portal 2, Christophera Walkena w True Crime:
Streets of LA, Samuela L. Jacksona w GTA: San Andreas,
Michaela Biehna w The Elder Scrolls: Oblivion czy Kiefera
Sutherlanda w Metal Gear Solid V. Wszystko to $wiadczy
ojednym. O tym mianowicie, ze wystepy aktoréw w grach
przestawaly by¢ ciekawostka albo marketingowym chwytem,
a przynajmniej od czasu do czasu zaczety stawia¢ aktoréw
przed zadaniami stricte aktorskimi. Wraz z rozwojem rynku
gier komputerowe produkcje staly sie rozpoznawalnymi
na calym $wiecie markami, aktorzy zaczeli w nich napraw-
de gra¢, a angazowanie hollywoodzkich gwiazd przydaje
dodatkowo wysokobudzetowym tytulom blasku, rozma-
chuiprestizu. Coraz tez czesciej rola aktoréw w grach nie
ogranicza sie tylko do dubbingu albo pozyczenia wizerunku
na uzytek postaci. Coraz czesciej zdarzaja sie role niemal
filmowe. Wciaz eksperymentuje sie w grach, ktére postawity
na fabutfe i technologie motion i performance capture. Twérca
Quantic Dream David Cage konsekwentnie korzystat z tej

L3,
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Shmore zagrat
WQuantum Break wazniej-
£ 523 role od drugiego planu,
W ktérym specjalizowat sie
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techniki i wprowadzit na rynek kolejne
Jfilmowe” gry fabularne z aktorska
obsada i coraz bardziej rozbudowanymi
rolami z prawdziwego zdarzenia do
zagrania: Fahrenheit (2005) i Heavy
Rain (2010).

O ile tamte gry poradzily sobie bez
znanych nazwisk, o tyle wydane w 2013
roku Beyond: Dwie Dusze okazato
sie kamieniem milowym, jesli chodzi
o0 zastosowanie performance capture,
gdzie poza ruchami aktoréw w studiu
réwnoczesnie nagrywano ich mimike
iglos. Gra, cho¢ nie do konica udana,
przyniosta na ostode dwie kreacje praw-
dziwie aktorskie w wydaniu grajacej
gtéwna role, znanej ze $wietnej roli w fil-
mie ,Juno” Elen Paige i znakomitego na
drugim planie Willema Dafoe. To dzieki
aktorom jakby zywcem przeniesionym
z prawdziwego $wiata w wirtualna
rzeczywistosé udaje sie w tej grze,
grzeznacej na fabularnych mieliznach,
utrzymac emocjonalna temperature.
Wtasnie dla stworzonych kreacji warto
w og6le siegnac po ten tytul rewolucyj-
ny, jesli chodzi o gamingowe aktorstwo.

Nie mniejszym przetomem pod
wzgledem aktorskim byta wydana
w 2011 roku gra L.A. Noire. Skorzystano
w niej z unikatowej technologii Mo-
tionScan, wykorzystujacej 32 kamery
odwzorowujace precyzyjnie mimike
igrymasy twarzy aktoréw pod wieloma
katami. Efekt byt piorunujacy i pozwa-
lat cho¢by dos¢ skutecznie rozrézniaé
na podstawie mimiki i ruchéw gatek
ocznych rozméwcéw prawde od fatszu
w trakcie prowadzonych w grze prze-
stuchan. W obsadzie zabrakto gwiazd.
Wystapili raczej solidni hollywoodzcy
drugoligowcy jak Aaron Staton, Michael
McGrady czy Adam Harrington, ale
technicznie byt to i tak wielki postep
oraz otwarcie nowych mozliwosci.

Te gry byty krokami milowymi.
Wyznaczyly nowe trendy i tendencje,
wykorzystywane w ostatnich latach

CORAZ CZESCIEJW IELU GRACZY

DO PIERO PO JAKIM SCZASIEDOW IADU.E

SIE ZEW DANYM TYTULEW YSTAPIL
ZNANY AKTOR. ZJAW ISKO STALO SIE
TYLEZ POW SZEDNIE CO NORM ALNE
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ACTIVISION W CALLOFDUTY ZATRUD-

= Wiktor Reznow to postaé pojawiajaca sie
w trzech czesciach Call of Duty. Uzyczyt
mu gtosu nikt inny jak Gary Oldman.

NIA OSCAROW YCH AKTOROW.Z KOLH
W YSTEP LANCEA HENRIKSENA W DETROIT
TO PRAW DZIW Y M ASSTERSZTYK.

coraz czesciej, cho¢by w Quantum Break
(2016), gdzie bardzo ciekawe i pelno-
krwiste role zagrali poddani performan-
ce capture Shawn Ashmore (znany z se-
rii ,X-Men”) i Aidan Gillen (popularny
dzieki roli Littlefingera w ,Grze o tron”).
Gra zrealizowana z iscie filmowym
rozmachem przyniosta tez renesans
filmowych wstawek FMV. Dzieki jakosci
i sprawnemu wmontowaniu w rozgryw-
ke staly sie one integralnym elementem
gry, co by¢ moze takze urosnie do miana
tendencji.

Na innym poziomie realizmu sytuuja
sie gwiazdorskie wystepy swietnych
aktoréw w Call Of Duty: World at War
z 2008 roku. W postac radzieckiego
zolnierza Reznowa, przechodzacego
szlak bojowy od Stalingradu do Berlina,
weielil sie tutaj Gary Oldman. Jak
przyznawal, nie byta to tatwa zabawa.
Owszem gral przede wszystkim glosem,
ale uzyczy! tez wirtualnej postaci specy-
ficznej mimiki, sposobu poruszania sie,
gestykulacji. W tej samej grze w podob-
nej roli wystapil réwniez Kiefer Suther-
land, podobny sam do siebie w ogdlnych
zarysach, ale réwniez poza dubbingiem

00 PIXEL

nadajacy swej postaci amerykarskiego
sierzanta Rebucka specyficznych cech
izachowan. To juz byly role z prawdzi-
wego zdarzenia, wymagajace warsztatu,
ale jeszcze niepelne, umowne.

Tymczasem postep techniczny wida¢
w jednej z kolejnych czesci cyklu: Call of
Duty: Advanced Warfare z 2014 roku.
Dzieki zastosowaniu performance
capture obsadzony w niejednoznacz-
nej, podwdjne;j roli Kevin Spacey mogt
tam pokaza¢ znacznie wiecej. Zagral
$wietnie gtéwny czarny charakter gry,
napedzanego chciwoscia i poczuciem
krzywdy Jonathana Ironsa, faczac
elementy popkulturowe rodem z ,,Po-
wrotu Supermana” z zimna jak stal wola
z ,Siedem”.

Wypada takze wspomnie¢ o roli Mar-
tina Sheena w drugiej i trzeciej czesci
Mass Effect (2010-2012), gdzie aktor
weielil sie w role Cztowieka Iluzji. Ta rola
to takze jego popis. W drugiej odstonie
serii Mass Effect firma BioWare nie
korzystata jeszcze z technologii full
perfomance capture, rejestrujacej kazdy,
nawet najmniejszy ruch aktora, ale She-
en zimnym glosem nadat ztowrogiemu
bohaterowi wiecej niz konwencjonalny
koloryt, nasycit dwuznaczno$ciami,

a zachowanie zewnetrznego podobien-
stwa byto tylko dodatkiem. W trzeciej
czescilegendarny aktor dat jeszcze
bardziej spektakularny wystep. Ope-
rujac jedynie glosem, sprawit, ze jego
bohater staje sie interesujacy i zarazem

ROLEL £D HARRIS DOPALAL” |
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odpychajacy i podejrzany. A obdarzenie postaci wlasna fizycz-
noscia — poddana wielu retuszom, ale jednak rozpoznawalna
isugestywna - tylko pogtebia te ambiwalencje. Fenomenalna
rola!

Wszystko to dowodzi przede wszystkim, ze na obecnym
poziomie rozwoju w grach zrobilo sie miejsce na prawdziwe
aktorstwo, cho¢ specyficzne, to jednak w pewnym stopniu
tozsame i rownie wymagajace, co na scenie teatru czy na pla-
nie filmu. Gry zawsze potrzebowaly bohateréw z krwi kosci,
ale potrafity ich sobie stworzy¢ bez posrednictwa aktoréw.
Potrafia i dzis, ale w niektérych tytulach, w ktérych bohate-
rowie zdaja sie zy¢ i czu¢ naprawde, co odzwierciedlaja same
wydarzenia na ekranie, aktorzy stali sie wrecz niezbedni. Im
lepsi, tym lepszy efekt, bardziej prawdziwe emocje. A ponie-
waz dzisiaj jest to nie tylko mozliwe, ale i potrzebne bardziej
niz kiedykolwiek wczesniej, dlatego mam przekonanie grani-
czace z pewnoscia, ze wybitnych kreacji aktorskich w najbliz-
szych latach w grach nie zabraknie. I w wykonaniu solidnych
rzemieslnikéw, i uznanych gwiazd. Moge sie o to zatozy¢. ba



Wojciech Pijanowski

Koneser gier wszelkiego rodzaju, mitosnik famigtéwek
i szarad, obecny w mediach od lat siedemdziesiatych.
Na komérki stworzyt gre logiczng Dictumix.

SIEDEM MINUT

odobno siedem minut potrafi czlowiek

utrzymac koncentracje i stucha¢ ze zrozu-

mieniem. Podobno tym, ktérzy wyglaszaja
przemoéwienia, zaleca sie, aby po siedmiu minu-
tach wpletli w mowe jakis zart relaksujacy, co
pozwoli stuchajacej publicznosci nieco wyluzo-
waé i ponownie skoncentrowa¢ sie przez kolejne
siedem minut.

Wiosna 1976 roku odezwata sie do mnie pani Zofia
Checko, ktéra pracowata w TVP w Telewizji Dziew-
czat i Chtopcéw. Zaproponowata, abym kontynuowat
pogadanki mego Taty o grach, méwil o ich historii

i przedstawiatl reguty. Program nazywat sie ,Ekran

z bratkiem”. Poniewaz wiedziatem, o co chodzi - po
prostu trzeba byto w studiu powiedzie¢ o jakies cieka-
wej grze, przedstawic jak sie w niag gra - wydawato mi
sie to banalnie proste. I to byt btad.

Pani Zofia powiedziala, ze bede mial siedem minut
na przedstawienie gry. Siedem minut w telewizji to
siedem minut, ani sekundy dtuzej, ani krécej
- usiadtem wiec do maszyny do pisania marki Oli-
vetti, wkrecilem papier i napisatem tekst. Ambitnie
postanowilem, ze napisze taki tekst, ktérego wygto-
szenie zajmie DOKEADNIE siedem minut. Kupitem
radziecki stoper i z tym stoperem w reku nauczytem
sie, nie bez trudu, calosci na pamieé. Mozna byto zbu-
dzi¢ mnie w $rodku nocy i recytowalem tekst o grze
dokladnie co do sekundy - siedem minut.

Przyszedl dzien nagrania programu. Zjawilem sie
punktualnie, bo z natury i wychowania jestem bardzo
punktualny, umalowano mnie, czyli - jak to sie dzisiaj
moéwi — ucharakteryzowano i poszedtem do studia.
Kierownik produkeji poprosit, abym usiadl na krzesle

i chwileczke poczekal. Usiadtem. I czekatem. Czekaltem. Czekalem.... W tym cza-
sie pan Adam Stodowy nagrywal swéj fragment programu, w ktérym opowiadal,
jak samemu mozemy wykonac jakis interesujacy przedmiot... Co chwila stysza-
tem, ze cos jest nie tak: a to $wiatlo, a to dzwiek, a to co$ tam jeszcze. Czekatem.
I sie w konicu doczekalem. ,Teraz pan, panie Wojtku” — Joanna Koenig, rezyser
programu odezwala sie przez interkom. , Prosze na stanowisko”.

Zasiadlem za stolikiem. I ustyszatem nastepujace stowa od pani Zofii: ,Ma
pan dwie i pét minuty!”. ,Jak to, przeciez miato by¢ siedem” — pomyslatem.
,No, ale jak ma by¢ dwie i p6t, to bedzie dwie i p61”. Nigdy przedtem w zyciu tak
szybko nie méwitem. Catly tekst, co do stowa, wyrzucilem z siebie w dwie i p6t
minuty. Gdy skonczylem, bytem przekonany, ze nikt nic nie zrozumiat. I wtedy
ustyszatem: ,Swietnie, dziekujemy!”. I nagranie sie skoficzyto. Od tej pory nigdy
w zyciu nie napisalem sobie, co mam méwic. Moze to Zle, moze dobrze, nie
wiem. Tak rozpoczalem prace w telewizji. Nie mialem szans na siedem minut,

a przeciez mialem przygotowany $wietny zart. bn
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Prawie wszystkie surwiwale ostatnich lat ukazaty sie w wersji EA. Giownie
dlatego, ze po ztych doswiadczeniach tworcow DayZ ich producenci
pragneli szybko zaja¢ wolne miejsce na rynku. O ironio, w ten sposob
surwiwale same staty sie grami, ktore muszg walczyC o przetrwanie. | to czasem
w dostowny sposob, ulegajac presji graczy i realizujgc ich oczekivwania.

Piotr Pierikowski
Jak mozna si¢ bylo spodzie- czynienia ze $wiatem postapo, ale w miejsce zywych trupéw terlr{nbiﬁztoc;lwaﬁisaysb-az
wad, apokalipsa z zombie wstawiono... mutantéw. Co wiecej, aby unikna¢ posadzenia w Miscreated po-
w roli gléwnej catkiem szyb- o banal, twércy niezwykle skomplikowali historie swojego zwala na stworzenie
3 ko si¢ znudzila i zar6wno gracze, wirtualnego $wiata. Mamy tu wiec serie wojen klasycznych Ztifikngf:dr;zkk:znl;je
jak i tworcy zaczeli tematyke sur- iatomowych, wielkie korporacje, futurystyczna bron, ale... KtoIna ;calent, :
wiwali traktowac znacznie szerzej.  niczego z tych rzeczy nie zastaniemy w trakcie rozgrywki. a kto nie.
Najlepszym przykladem tego sa W istocie wyspa Orca to spokojne, odludne miejsce, na ktérym
dwie znakomite produkcje: Miscre-  ewidentnie doszlo do jakiej$ epidemii, ale jej realia wskazuja
ated oraz Ark: Survival Evolved. raczej na rok 2030, a nie na 2098 (modele TV czy telefonéw,
umeblowanie). Co by jednak nie bylo, to chyba jedyny zarzut
Pierwsza z wymienionych gier studio wobec tej gry. Cala reszta to juz cud-miéd. I nie tylko chodzi
= Entrada Interactive wydalo jeszcze o fakt wykorzystania silnika CryEngine, kt6ry znakomicie
w pazdzierniku 2014. Eksperyment byl spelnia swoja role, prezentujac nam spory swiat (64 km?)
o tyle ryzykowny, ze nadal mielismy do pokryty gesta, dzika roslinnoscia. Oprécz hord mutantéw
iwalczacych o przetrwanie graczy mamy tu takze watahy
PARASURW IW ALE[WALK A] wilkéw, jelenie, niedzwiedzie, wiewidrki, zaby, ryby, ptaki,
. - ( motyle, a nawet pajaki. Mamy 16 rodzajéw pojazdéw (1), ktére
- Argo =Dead by Daylight =Escape uruchomiamy i przejmujemy, w tym nawet autobusy i rowery. .
from Tarkov = Fortnite =HZ1=Hunt = Jest tez mozliwoé¢ budowania baz (rewelacyjny system), a tak-
. *e Last M an Standing = Left 4 Dead 12 ze mnostwo broni i ubrart do wyboru. Wierzcie mi, wystarczy : f
#= =PUBG i The Culling raz zagrac, aby bez reszty utona¢ w pieknie Miscreated.
£
02 PIXEL J-%%H — b



Widok wbitego w wiezowiec samolo-
tu, ktéry zwiedzamy od $rodka, czy
wedréwka po wielkiej zaporze naleza
do niezapomnianych doswiadczen.
Co istotne, gra caly czas sie rozwija,
a tworcy doktadnie co miesiac dodaja
nowe elementy. I nie s to tylko koszul-
ki czy czapeczki w nowych kolorach.
W moim odczuciu jest to obecnie
najlepszy surwiwal postapo z ogrom-
nym potencjatem, ktéry bez watpienia
zostanie wykorzystany. Wiadomo juz
teraz, ze docelowo twoércy udostepnia
narzedzia moderskie i nasza
online’owa przygoda z pewnoscia
nabierze dodatkowych rumiencéw.
Inna genialng produkcja jest Ark:
Survival Evolved studia Wildcard. Gra
ta, bazujaca na silniku Unreal 4, uka-
zata sie w czerwcu 2015 roku i ledwie

SIECIOW ESURW IWALEM AJA TO DO SIEBIE ZE
POPRZEZ TOWARZYSTW O INNYCH GRACZY BRAK
FABULY NIEPRZESZKADZA.W IECE/NAW ET- POTRAH
UZALEZNIC IZNIECHECIC DO GRANIA SOLO.

w ciggu jednego miesigca osiagneta
sprzedaz na poziomie jednego miliona
egzemplarzy! Co wiecej, po dwdch
latach, kiedy wydano takze dwa DLC
(Scorched Earth oraz Aberration),
taczna sprzedaz wyniosta ponoc¢az

12 milionéw sztuk. Jak pokazuje
Steam Charts, $rednio gra w ten tytut
jednoczesnie od 50 do 80 tysiecy
graczy (a bylo nawet 100 tysiecy). Skad
ta popularno$¢? Wystarczy powiedzie¢
jedno: dinozaury. Wyobrazcie sobie

Bror w surwiwa-
lach to jeden
Z najwazniejszych
elementoéw, a jej
mnogos¢ i realizm
: s czesto imponu-
plecach ogromnego, gadziego ptaszora, jace.

$wiat, w ktérym ludzie zyja obok tych
wielkich gadéw i nie tylko muszg sie
przed nimi broni¢, ale moga je takze
oswoi¢. Jednych bawi budowa bazy na

innych to mierzi. Jedno jest pewne. Gra
zostata wykonana perfekcyjnie, a jej

popularno$¢ wciaz ro$nie.

HISTORIA LUBI SIE POWTARZAC
Oczywiscie, nie jest tak, ze tematy-

ka zombie przepadta raz na zawsze.
Jeszcze w styczniu 2015 wystartowala
we wezesnym dostepie gra H1Z1 studia
Daybreak Game. Autorski silnik Forge-
Light oferowal naprawde przyzwoity
rendering oraz optymalizacje (jak

na Early Access), a zapowiedzi

tego, co wkrétce do gry ma trafi¢,

POSTAPO /

=7 Daysto Die »DayZ = Edengrad
=Hurt World = Just Survive
*=Miscreated =Nether=New-Z
=Next Day  Rust = Subsistance
*=Survival: Postapocalipse Now

Tak zwana custo-
mizacja postaci,
wiacznie z wlasnym
doborem strojow,
to dzi$ w surwiwa-
lach rzecz funda-

= The Fifth Day X Unturned mentalna.
J.%H E => PIXEL 03
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Patch za patchem coraz wiecej fun. SN
zwyczajnie przestawato dziala¢, .

aliczba graczy pikowata w dé6t. Co
wiecej, sami wydawcy nagle oglosili, ze

z jednej gry robig dwie: H1Z1 oraz Just
Survive, przy czym pierwsza obejmo-
wala wspomniana opcje battle royale,
za$ druga - surwiwal. Poniewaz ta
pierwsza przynosila gigantyczna kase,
wciaz byla rozwijania, druga zas... No
c6z... Najpierw praktycznie nic juz nie
dziatalo, potem obiecano, ze przez pét
roku bedzie trwala produkcja nowej
mapy przebijajacej pod kazdym wzgle-

dem swoich rynkowych rywali, a po-
tem — po kilkumiesiecznym opéznieniu

SU m IW A LEROZ KW IT'LY TAKZ E - ukazalo sie... co$. Dosé powiedzie¢,
PO PRZ E W PROW A DZ m I E ze tworcy zdecydowali, ze jednak stara

mapa znéw bedzie dostepna. I tak to

DO G I m mTO Rm USTYCZ N EJ trwa do dzisiaj. Twércy tataja, co sie juz

chyba zalata¢ nie da, a fani sa wciekli,

G RA H KI . ze tak naprawde zafundowali komus$
produkcje zupelnie innej gry niz ta, na
ktéra dawali swoje pieniagdze.

zelektryzowaly cate rzesze surwiwalo- Surwiwale maja Podobnie nieszczesne zawirowania
to do siebie, Ze na
wczesnym etapie
liwos¢ kierowania pojazdami (quady produkcji postac pocalypse Now, ktéra swego czasu

wych maniakéw: hordy zombie, moz- przezyta produkcja Survival: Posta-

ijeepy), oryginalny system budowy baz, ~ 9racza trzymana niektérzy gracze nazywali ,DayZ dla

bron czy narze-
dziai ar\:imacj: ich ubogich” (kwiecient 2015). I nie chodzi-

loma oryginalnymilokacjami (baza uzywania potrafig fo tylko o cene gry, ale takze o fakt, iz

no i teren o powierzchni 64 km? z wie-

wojskowa, klinika, miasta). Co ciekawe, ayaér:zpraWde kosz- przeciwienstwie do swoich konku-
praktycznie wszystkie te zapowiedzi : rentéw tytut ten mial naprawde niskie
ostatecznie trafily do gry, lecz czasem N wymagania. I choé brakowalto w nim
sukces jest gorszy od porazki. W tym zombie, a teren byl podzielony na do-
konkretnym wypadku kamieniem, \/\/ 2 czytywane w trakcie podrézy sektory,
ktéry pociagnal gre na dno, byt... jeden w pierwszych miesigcach grato sie na-
z jej wariantéw rozgrywki, a mianowi- % prawde przyjemnie. Niestety, p6zniej,
cie tak zwany King of the Kill, czyli ni jak to bywa w multiplayerach, pojawity

mniej, ni wiecej battle royale. Poniewaz =
byta to jedna z pierwszych tego typu PFZ\/SZ*OSC
ofert na rynku (ale nie pierwsza), jej
popularnosé sprawita, iz twércy skupili
sie przede wszystkim na niej, zanie-
dbujac surwiwalowa podstawke. Potem
doszta awantura pomiedzy pracownika-
mi studia i wydawca (prawdopodobnie
dotyczaca wlasnie priorytetéw), co
skonczylo sie rozbiciem zespotu i gwal-

townym zatamaniem jakosci gry. Czy surwiwale beda
- sie rozwijac? Bezdysku- [
syjnie. | nie bedzie to

" tylko ulepszanie grafiki
KOSMICZNE S (dofotorealistycznej),
= ~ ale takze powigkszanie
* Astroneer: Empyrion: Galactic #~ S"”|'§I°W'?W'§kSZQL"e
Survival>.CBPioneerMars GRAV. [
=Hellion=Mars2030» Osiris:New .~ [RN—_—_G

mieszanie sig zinnymi
Daw n=Planet Nomad = Pulsar: Lost gatunkami,
Colony »ROKH

04 PIXEL Jr%%!! —>



Empyrion
- Galactic Survi-
val cierpi na po-
dobny syndrom,
co wiele innych
podobnych gier
- od prawie
trzech lat nie
moze wyjs¢
z etapu Early
Access.

sie tabuny cheateréw, z ktérymi studio
TB Games nie potrafito sobie poradzi¢
igra - cho¢ wcigz dostepna — praktycz-
nie staneta w miejscu z produkgja.

Z KOSMOSU NA DNO

Jednym z pierwszych kosmicznych
surwiwali, a na pewno jednym z najlep-
szych, jest Empyrion: Survival Galactic.
Gra wystartowala jako Early Access

w sierpniu 2015 roku i od razu z marszu
podbila serca graczy. Pewnie dlatego,

ze wskazala zupelnie nowy kierunek
rozwoju i wystrzelita nas na orbite,
anawet daleko dalej. To wlasnie po niej
nastapila cala lawina gier kosmicznych:
lepszych lub gorszych, ale bez watpienia
niezwykle wizyjnych.

Dla jasno$ci: Empyrion: Survival
Galactic jest gra wyjatkowo trudna.
Kiedy zaczynalem w niej swoja przygode,
kilkanascie razy z rzedu gingtem niczym

e

*=ARK:- Conan Exiles:-Life is Feudal:
YourOw nMinecraft > Out of Reach
*Reignof Kings:Rising World =
Savage Lands X The Black Death

mucha. Po pierwsze, trzeba bylo
uwzglednic fakt, iz niektére obce swiaty
maja trujaca atmosfere lub wrogie
srodowisko, lub drapiezna faune i flore,
lub nieprzyjaznych tubylcéw, a najcze-
$ciej wszystko razem. Po drugie, proces
odkrywania technologii oraz budowy
bazy, dzieki ktérej przetrwanie byto

w og6le mozliwe, wcale nie nalezat do
intuicyjnych. Kiedy jednak oswoitem sie
zmechanika, gra pokazata pazur.

Tym bardziej Ze obecnie, po trzech
latach od premiery w EA, mamy kilka
odmiennych planet w jednym uktadzie
stonecznym, podréze w kosmos i prze-
mieszczanie sie pomiedzy planetami
oraz niemal dowolne terraformowanie
powierzchni poszczegdlnych swiatéw.
Co wiecej, Empyrion standardowo
oferuje wariant PvP i PvE, ale takze —

w przeciwienstwie do wczesniej wymie-
nionych tytutéw - rozgrywke solowg,

EXN

=35M M :=Escape The Pacificy = Fade
to Silence M iasmata = State of
Decay = Subnautica=Stranded Deep
= The Forest > The Long Dark > This
WarofMine

co nie jest bez znaczenia w przypadku
tak trudnej pozycji. Urokliwo$¢ swiatéw
na poczatku nie bylta szokujaca, ale teraz
to jest juz naprawde cos$. I gra wciaz sie
rozwija.

W moim odczuciu to wlasnie
Empyrion sprawil, ze inni twércy na
powaznie pomysleli o kosmicznych
surwiwalach. I cho¢ wydaje sie, ze gier
zombiastycznych, czy w ogéle postapo,
powstalo catkiem sporo, to jednak
dopiero tutaj rynek pokazal, co potrafi.
W ciaggu trzech kolejnych lat ukazalo
sie kilkanascie tytuléw w tym klimacie.
Wiele z nich nalezy uzna¢ za naprawde
udanych, ale sg niestety takze takie,
ktore utknely w martwym punkcie lub
wrecz polegly.

Mnie bez dwéch zdan serce skradt
Osiris: New Dawn studia Fenix Fire
(wrzesien 2016). Przed zakupem wie-
dziatem, ze na razie rozgrywka toczy
sie tylko na jednej planecie, w dodatku
na stosunkowo niewielkim jej obszarze,
ale zachwycita mnie jakos¢ grafiki. I nie
zawiodlem sie. W tamtym czasie byt

to jeden z najpiekniejszych surwiwa- = =
li. I najbardziej oryginalny, bo $lat = 2
podobny do powiesciowego Arrakis T
z ,Diuny” Herberta, a dokladniejjedna

zjej oaz (te dostepna w grze) zasiedlaty '::‘ £
niezwykle rodliny i zwierzeta. Szokowa- - - Y

to zwlaszcza to ostatnie, gdyzzyjace tu « - *‘:'_f
stwory w istocie przypominaty wszel- -
kiej masci robale, tyle ze kilkukrotnie " -
wieksze niz na Ziemi. Dodajmy od razu: :

z gigantycznym czerwiem wiacznie! e
Pierwszy kontakt z ta bestig zazwyczaj

koniczy sie stuporem i $miercia, choé

te mniejsze wersje takze potrafia nam

dac ostro do wiwatu. A to nie wszystko,

bo potem jeszcze odkrylem, ze robale

sa jeszcze bardziej agresywne, kiedy

wyczuwaja drgania, a zdobywanie

surowc6w wymagania ich wyrabywa-

nia w skale; ze deszcze meteorytéw

potrafig by¢ o wiele bardziej zabéjcze

niz jakiekolwiek stworzenia na planecie;

ze wybor miejsca na rozlozenie swojego

POD-a to rzecz podstawowa. I tak dalej,

itak dalej. Naprawde, przednia zabawa.

Zwlaszcza ze obecnie mamy juz trzy

$wiaty (pustynny, lodowy i wulkanicz-

ny) oraz rozbudowany system tworzenia

bazy planetarnej wraz wyposazeniem

obronnym oraz pojazdami, a to

z pewnoscia nie wszystko, bo juz teraz

mocno rozwinieto system specjalizacji

ull
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SA JUZ PIERW SZEOZNAKI KRZYZOWANIA
SURWIWAL ZINNYM I GATUNKAM .
JCBPIONEER: M ARS CZERPIEALEM ENTY

Z SYM ULATOROW, A NAW ETSTRATEG .

graczy (profesja, cechy postaci, drzew-
ko rozwoju).

Zupelnie odwrotnie rzecz sie ma
z gra Pulsar: Lost Colony (wrzesien
2015), czyli ze startrekowym pro-
jektem studia Leafy Games. Przede
wszystkim zachwycal tu oryginal-
ny system dowodzenia statkiem
kosmicznym, ktéry udowadnial, ze na
poktadzie nawigator czy mechanik sa
tak samo wazni, jak kapitan. Gorzej
juz byto z innymi aspektami gry. Po
wyladowaniu na dowolnej planecie nie

R A = St
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byto wlasciwie nic do roboty, a po te-
leportacji do stacji orbitalnej pustki az
irytowaly. Do tego brzydkie, niechluj-
nie skomponowane przestrzenie, mata
liczba graczy online i zwyczajna nuda
w dluzej perspektywie niezbyt dobrze
wréza temu tytutowi na przysztosc.
Podobnie jest z Hellionem (luty
2017), ktéry mial swietne wejscie,
a teraz jakby stanat w miejscu. Juz sama
fabuta dawata i nadal daje ogromny
potencjal. Wielki statek kolonizacyjny

ulega awarii i rozpadowi. Jako jeden

SRS

Gier o podboju
Marsa jest coraz
wiecej. Niestety, nie
wszystkie osiggajg
stan grywalnosci.
Przyktadem jest
nieszczesny ROKH.

-_x 44 9l

Na Marsie nie
ma kosmitéw, nie
a tez fauny i flory.
Mimo to gry o tej
tematyce potrafig
czasem niezwykle
wciggad, jak choc-
by JCB: Pionieer
Mars.

Hellion to przede
wszystkim wspa-
niate doswiadcze-
nie ponuszania sie
w zerowej grawita-
cji. L,ta kosmiczna

2ph;tkq. Brrr...

¢/ il

¥

z pasazer6w budzimy sie z hibernacji

i... musimy przetrwac za wszelka cena.

A przeciw sobie mamy przede wszystkim
zimny, pusty kosmos, w ktérym brak
grawitacji. Czyz moze byé¢ lepiej? Pomysty
az same cisna sie do glowy. A jednak twér-
com jakby zabraklo energiii... czekaja nie
wiedzie¢ na co. Trzeba jednak uwzglednic¢,
Zze gra jest stosunkowo mloda i jej jakosé¢
oraz prezno$¢ studia bedzie mozna ocenié
dopiero za rok, dwa lata.

O wiele gorzej maja deweloperzy Da-
rewise Entertainment, ktérzy wydali gre
ROKH (maj 2017). Zapowiedzi byly szum-
ne. Kolonizacja Marsa, nowatorski system
budowania baz i pojazdéw, programo-
wanie i hakowanie systeméw podtrzy-

mywania zycia, realistyczne marsjafiskie ¢ <&

warunki i... pustki na serwerach. I nie, nie
dlatego, ze gra jest staba. Po prostu, jak
to bywa w tej branzy, w zespole doszto do
klétniinajogdlniej méwiac, ostatecznie
zmieniono pc’diyykonawcq (Red Kite
Games zas}?;pilo Nvizzio Creations).




Survive the
Night to chyba
jedyna produkcja
surwiwalowa, ktéra
w trailerach poka-
zywata wszystko
to, czego w grze...
jeszcze nie ma. Na
szczescie tworcy
mocno to teraz
nadrabiaja.

Jesli interesuja cie gry
surwiwalowe i chciathy$
na biezaco Sledzic
postepy w ich produkgji,
koniecznie zajrzyj na
jedna z najlepszych stron
0 tej tematyce

— babagra.pl

W istocie trzymam kciuki za ROKH. Taki hardkorowy realizm
bardzo mi sie podoba. Czy jednak autorzy gry sprostaja wy-
zwaniu, skoro sami publicznie w to powatpiewaja?

Przyktadem tego, jak nalezalo wykonac gre z akcja osadzo-
na na Marsie, jest JCB Pioneer: Mars (wrzesien 2017). I pierw-
szy skrét nie jest tu przypadkowy, bowiem firma JCB oczy-
wiscie maczala palce w tym projekcie, dzieki czemu w grze
sterujemy pojazdami wydobywczymi tej wlasnie marki, ale
oczywiscie przystosowanymi do warunkéw panujacych na
Czerwonej Planecie. Poza wydobyciem surowcéw i transpor-
tem do bazy, gdzie mozemy je zmagazynowa¢, mamy tu takze
catkiem efektowny system budowania bazy, ale takze $wietnie
oddane realia Marsa (wlacznie z przerazajacymi burzami
piaskowymi). Przyznam, ze bardzo duzo czasu spedzilem przy
tym surwiwalu, przypominajac sobie, jak to za chlopiecych lat
catymi dniami bawilem sie koparkami w mojej podwérkowej
piaskownicy. Dla facet6w to co$ wspanialego. My i nasze wiel-
kie maszyny na obcej planecie. Bez dwéch zdan rewelacja.

Jeszcze lepiej ma sie sprawa z Subnautica studia Unknown
Worlds. Gra wystartowala jeszcze w marcu 2014 roku jako
Early Access, a pod koniec 2017 prace nad nig zamknieto, ogta-
szajac, ze oto gra jest gotowa. I jest — jeszcze jak! Obca planeta
w calosci pokryta oceanem, katastrofa statku kolonizacyjne-
go i my w kapsule ratunkowej. Odkrywanie morskiej fauny
iflory, budowanie podwodnej bazy, odkrywanie ladéw obcej
cywilizacji. Po prostu odlot. Jesli ktos lubi morskie klimaty,
nie powinien siada¢ do tej gry bez odpowiedniego zapasu cza-
suwolnego. I wiem, co pisze, bo sam zawalilem wszystko, co
mozna bylo zawali¢, podrézujac po tym niezwyklym swiecie.
Polecam chocby jako dowdd, ze Early Access kiedys sie koriczy
ize ostateczny efekt potrafi by¢ zachwycajacy, cho¢ poczatki
byty ciezkie.

A skoro juz jestesmy przy morskiej tematyce, nasuwa sie
tu ciekawe spostrzezenie. Otéz kompletnie oczywiste jest to,
ze w przypadku surwiwali najbardziej rozpowszechnionym
tematem powinny by¢ przygody w stylu Robinsona Crusoe.
Logika wskazuje, ze nie jakies tak postapo czy podbdj

e,

g Ré,smosu, ale wtasnie zycie rozbitka
‘bedzie tematem co drugiej gry w tym
. gatunku. O dziwo wcale tak nie jest.

* Pewnie twércy pomysleli, ze kazdy

pojdzie w te strone i unikali tematu jak
ognia. Moze to i dobrze, bo w ten sposéb
posrdd ledwie kilku tytuléw powstat
Stranded Deep studia Beam Team Ga-
mes (styczen 2015). Tak, gralem w te gre
ipowiem tylko, ze jakos¢ grafiki, a takze
rozbudowane opcje surwiwalowe sg
tutaj tak oryginalne i przemyslane, ze
zabawa w rozbitka na bezludnej wyspie
(a wlasciwie bezludnym archipelagu)

to czysta przyjemnosé. Szkoda tylko,

ze to gra solowa. Cho¢ z drugiej strony
ogladanie jak stada imbecyli dla zabawy
raz po raz najezdzaja moje domostwo
ije niszcza... to bylby chyba zty pomyst.
Zwlaszcza ze mowa o wyspach bezlud-
nych.

PRZETRWAC ZA WSZELKA CENE
Wszystko wskazuje na to, ze nadchodza-
ce lata beda obfitowa¢ w kolejne surwi-
wale. Na rynek wcigz wchodza nowe ty-
tuly zombie-apo (Unturned, Survive the
Night, Will to Live), klasyczne postapo
(Fade to Silence, Primal) czy kosmiczne
(Dual Universe, Solus Project, Worlds
Adrift). Coraz czesciej pojawiaja sie
takze gry, ktére penetruja nowe obszary
itak na przyktad ostatnio jak grzyby po
deszczu zaczynaja pojawiac sie surwi-
wale pseudohistoryczne (Savage Lands,
Life is Feudal: Your Own, Rise of the
King, Black Death). Do tego dochodzi
cala masa krzyzéwek ze strategiami
(Surviving Mars) czy przygodéwkami
(polski Detached). Dokad to wszystko
nas zaprowadzi, nie mam pojecia, ale juz
sie ciesze na te nowa, wspanialg przygo-
de, w ktorej trzeba bedzie przetrwac za
wszelka cene. In

ZAPOW IADANESURW IWALE )

=Animallica = Black Death: M edieval
*Dead M atterzDual Universe = Far:
Lone Sails > Just Us: Life of Feudal
*Lost Region>Hunt: Showdown
*Medieval Engineers Survival =
Pantropy > Raft>=SCUM - State of
Decay 2:- Stalker:Noises of the Zone
=Survive the Night W ild = Ylands
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WoZYSTKIEPRZYPADK
ISAACA CLARKEA

O Electronic Arts powiedzie¢ mozna wiele, ale na pewno nie to, ze chetnie stawia na
nowe marki. Pod tym wzgledem gigant zRedwood City kolejne posuniecia na rynku
rozgrywa niczym partie szachow, inwestujgc w produkty z juz wypracowana przez lata
bazg odbiorcoOw. Tym wiekszg niespodzianke stanowito pojawienie sie pod koniec
2008 roku produkcji odbiegajacej od ich dotychczasowego portfolio tak dalece,

jak mozna byto sobie to wyobrazic.

ol Maciej Bachorski

o tym jak zapoczatko-
wana dzieki sporemu
sukcesowi F.E.A.R.
moda na wyskakujace

zza winkla male, dlugo-
wlose dziewczynki spowszedniala,
fani elektronicznych horroréw po-
trzebowali odmiany. Z tego samego
zalozenia wyszlo Electronic Arts,
ktore od paru lat szukalo recepty na
sukces w gatunku.

Pierwsza majaca podbi¢ serca growej
gawiedzi koncepcja, zgodnie z wizja
studia trzymania sie tytuléw znanych

i stosunkowo bezpiecznych, zasadzata
sie na planowanej trzeciej czesci System
Shocka. Takiemu podejsciu byl jednak
przeciwny Glen Schofield, gtéwny me-
nedzer znanego juz z cyfrowej adaptacji

08 PIXEL

Z PIERW SZE
DBV O DEAD SPACE
SPOTKALO SI

ENTUZJASTYCZNA
REAKCJA W tADZ

HECTRONIC ARTS.

Ojca chrzestnego EA Redwood Shores. Starat sie przeforsowac
pomyst na zupelnie odrebny tytul. Préby te zapewne spalityby
na panewce, gdyby z pomoca nie przyszla premiera Resident
Evil 4 (2005), redefiniujacego spojrzenie na nowoczesna pro-
dukeje spod sztandaru grozy.

Skutecznie Iaczacy dynamike gier akcji z rasowym survival
horrorem multiplatformowy hit Capcomu wywarl na dewe-
loperach wrazenie tak duze, ze Schofield ostatecznie uzyskat
pozwolenie na skompletowanie ,,zespotu renegat6w”

- niewielkiego teamu z projektantem Benem Wanatem na
czele — do prac nad nowa produkeja. Na zielone $wiatto dla cate-
go projektu panowie musieli jednak poczekac az do momentu
zaprezentowania pierwszych fragmentéw rozgrywki wloda-
rzom EA. Jak wspominali p6zniej w wywiadach, praca nad gra
bez akceptacji ,z géry” byta doswiadczeniem dos¢ osobliwym.
Ostatecznie jednak cierpliwos¢ programistéw zostata wyna-
grodzona. Juz pierwsze demo Dead Space spotkalo sie z entu-
zjastyczna reakcja, a chwile pézniej do zespotu EA Redwood
Shores dotaczyl ré6wniez pracujacy wezesniej miedzy innymi
nad seria gier o Agencie 007 projektant Wright Bagwell.



M IESCEINSPIRACJ GROZA Z KRAJ KW ITNACEJW ISNI GRA VISCERAL
GAMESGARSCIAM | CZERPAYA Z DOKONAN AM ERYKAN SKIEJPO PKULTURY
PRZEOM U LATO SIBVI DZIESIATYCH | DZIBN IECDZIESIATYCH.

Wtedy tez otwierajaca serie nieszczesli-
wych przygod Isaaca Clarke’a produkcja
zaczela nabierac realnych ksztattow.
Prace nad nia trwaty kolejne trzy lata az
do premiery w 2008 roku.

Dla wiekszosci graczy niczym z diabet
pudetka na rynku pojawila sie produk-
cja, ktéra — w miejsce inspiracji groza
z Kraju Kwitnacej Wisni — garsciami
czerpala z dokonan amerykanskiej
popkultury przelomu lat osiemdzie-
sigtych i dziewie¢dziesigtych. W Dead
Space wcielalismy sie w role kosmiczne-
go inzyniera Isaaca Clarke’a wystanego
wraz z kilkuosobowym zespolem na
miedzyplanetarny statek gérniczy USG
Ishimure celem wyjasnienia przyczyn
radiowej ciszy. Na miejscu bohaterowie
catkiem szybko orientowali sie, ze co$
jest bardzo nie w porzadku, a majacego
w calym tym zamieszaniu osobisty cel
Isaaca czekata droga przez pieklo inspi-
rowane dokonaniami w stylu ,,Obcego”
czy ,Ukrytego wymiaru”.

Dead Space atakowato odbiorce
nagtymi strachami, litrami posoki
splywajacymi po metalowych $cianach
opuszczonego statku kosmicznego czy
potwornymi mutacjami rodem
z,Co8” Johna Carpentera. Te $rodki nie
nalezaty do najbardziej wyszukanych,
jednak straszyty na tyle efektywnie,
by zyska¢ przychylnosé¢ zaréwno
graczy, jak i recenzentéw. Dynamicz-
na, wypelniona masa odniesien: do
klasyki gatunku (do$¢ napisa¢, ze juz
personalia gléwnego bohatera zostaly
zaczerpniete od panéw Isaaca Asimova
iArthura C. Clarke’a) fabuta i bogate
w detale uniwersum byty jednym, ale
réwnie oszalamiajace wrazenie robity
kwestie techniczne. Rozptywac sie nad
mechanika rozgrywki w Dead Space
mozna wrecz godzinami: dopracowana
metoda rozczlonkowywania przeciw-
nikéw, sprytnie zaimplementowany
w kombinezon bohatera HUD, autorski
spowalniacz czasu na wzér bullet-time’u
koncentrujacego sie na pojedynczych
elementach otoczenia, to tylko czesé
z jej elementéw, ktére w potaczeniu

Tau Volantis
zgotowata Isaacowi
chtodne powitanie.

« NPC nie stanowia-
cy zagrozenia, to

w Dead Space praw-
dziwa rzadkos¢.

== Jeden z bosséw
trzeciej czesci gry
na grafice koncep-
cyjnej.

=2 Raczej nie chcieli-
byscie tu trafic.

To nie jest miejsce
na rozbicie parawa-
nu i opalanie sie...

z ostra jak brzytwa grafika i mrozacymi krew w zytach efekta-
mi dzwiekowymi powodowaty swego czasu (i potrafia do dzis)
mate opady szczeki.

Dos$é napisaé, ze ostatecznie Dead Space okazalo sie ko-
mercyjnym sukcesem. Tylko w ciggu dwéch lat sprzedalo sie
w imponujacej liczbie dwéch milionéw egzemplarzy, zgarnia-
jac przy tym kilka prestizowych nagréd, Iacznie z uznaniem
jej za najlepsza gre akcji na Game Critics Awards w 2008 roku.
Dzieki tak oszatamiajacemu przyjeciu odpowiedzialne za
produkcje EA Redwood Shores przemianowano na Visceral
Games, w zamierzeniu pierwsze skupione na jednym konkret-
nym tytule studio pod bandera Electronic Arts, a §wiadomy
potencjatu tytulu gigant rozpoczal konsekwentne rozbudo-
wywanie jego uniwersum.

Niedtugo po premierze gry pojawil sie jej animowany
prequel ,,Dead Space: Downfall”, opowiadajacy o wydarze-
niach na Ishimurze przed dotarciem don zespotu Clarke’a.
Film, chronologicznie umiejscowiony za poprzedzajacymi
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PO OSZAtAMIAJACYM KOM ERCYNYM SUKCESIESW IADOM E
POTEN CJALU TYTUU BECTRONIC ARTSROZPO CZBO

% W drugiej czesci
przed bohaterem
postawiono jeszcze
liczniejsze zastepy
wrogow.

KONSEKW ENTNEROZBUDOW YWANIEJEGO UNIW ERSUM.

go wydarzeniami z papierowego (i elek-
tronicznego) komiksu w $wiecie gry,
zostal przyjety umiarkowanie pozytyw-
nie. Chwalono jednak komplementar-
nos¢ jego fabuly wzgledem oryginatu.
Wydarzenia sprzed pierwszej czesci
gry przedstawiala réwniez Dead Space:
Extraction, stosunkowo niewielka,
wydana w 2009 roku na konsole Wii,
a p6zniej réwniez PlayStation 3 pro-
dukcja z akcjg umiejscowiong w niemal
doktadnie tym samym przedziale
czasowym, co , Downfall”. W miejsce
horroru postawiono tu bardziej na
przedstawiong z r6znych perspektyw
akcje i odkrywajaca kolejne niuanse
$wiata przedstawionego dopracowang
Sciezke fabularna.

Wplyw Dead Space na popkulture
nie ograniczal sie tylko do ekranéw
monitoréw. Na podstawie gry powstata
opatrzona podtytulem ,Martyr” ksigzka,
dziejaca sie 200 lat przed rozpoczeciem
wypadkéw na Ishimurze. Jako ciekawost-
ke warto tez dodac¢, ze we wloskiej wersji
gry glosu jednemu z bohateréw uzyczyt

Dario Argento, twérca kultowej ,, Suspirii”.

Cata franczyza obrastala w piérka.

Sukces pierwszej czesci spowodo-
wal, ze prace nad kontynuacja ruszyty
niemal natychmiast. Do produkcji Dead
Space 2 ponownie zaangazowano

10 PIXEL

=* USG Ishimura

nowego zadania:
tamania planety.

Visceral Games. W samym studiu
jednak nastapito kilka zmian. Jeszcze
przed premierg Extraction szeregi ze-
spotu opuscili Schofield i Michael Con-
drey, by pod skrzydtami najwiekszego
zrywali EA, Activision, zalozy¢ Sledge-
hammer Games. Oficjalnym powodem,
jaki panowie przedstawiali, byta moz-
liwo$¢ zbudowania wlasnego zespotu
od podstaw i — jakkolwiek w kontekscie
Activision by to nie brzmiato - wieksza
swoboda tworcza. Miejsce dyrektora

wykonawczego w Visceral zajat Bagwell,

ktéremu wyznaczono wyjatkowo
wymowny cel: Dead Space 2 miato by¢
jeszcze bardziej dopracowane i przycig-
gajace do marki nowych fanéw.

Gra ukazala sie w styczniu 2011 roku.
Akcje umiejscowiono trzy lata po wy-
darzeniach z oryginatu i wprowadzono
nieco zmian, gléwnie w kwestii fabuty.
Przede wszystkim Isaac Clarke nauczyt
sie méwi¢. Wraz z tym zdecydowano
sie poglebic rys psychologiczny postaci,
jednym z gtéwnych element6w historii

czyniac niepokojace wizje bohatera.




Wprowadzono tez nowe postaci i miejsce
akgcji w postaci kosmicznej stacji Sprawl.
Z kolei tajemniczy watek Unitologéw,
ktérych glady dziatalnosci odnajdy-
wali$my na Ishimurze, doczekat sie
rozwiniecia w pelnoprawne tto calego
zamieszania. Pomimo wiekszej liczby
dynamicznych scen akgji i obecnosci
trybu wieloosobowego druga czesé wciagz
skupiata sie przede wszystkim na odda-
niu atmosfery grozy, tym razem czyniac
to w bardziej filmowy sposéb. O ile
jednak odbiér nowych rozwigzan byt
jednoznacznie pozytywny, wyniki finan-
sowe powodéw do radosci dawaly mniej.
Przy budzecie wynoszacym niemal 60
milionéw dolaréw sprzedaz zamykajaca
sie w czterech milionach kopii nie zdotata
pokry¢ wydatkéw na marketing i produk-
cje, co w przyszlosci mialo ostatecznie
zadecydowac o losach serii.

Mimo tego uniwersum Dead Space
zdawalo rozwijac sie w najlepsze.

Rozcztonkowy:=
wanie to najlepsza
taktyka naprzer i

Fciwnikow. g

CIASNEKORYTARZEZASTAPIONO

DEAD SPACE3 ROZLEGYYMI,ZIMOW YM |
TERENAM |, APOMPOWAC DO KRWI
ADRENALINEM IAL TRYBKO O PERACJ.

" Isaac Clarke

to dzis$ ikona gier
akcji. Urodzony

w 2465 roku

stat sie jednym

Z najzagorzalszych
przeciwnikéw
Unitologéw.

Premierze drugiej czesci, podobnie jak
w przypadku oryginalu, towarzyszyla
bedaca jej prequelem animacja ,, Dead
Space: Aftermath”. Do portfela pro-
duktéw zwigzanych z marka dolaczyta
réwniez ,Dead Space: Catalyst”, kolejna
ksigzka Evensona, tym razem opowia-
dajaca o wydarzeniach odlegtych o sto
piecdziesiat lat od wydarzen ,Martyra”,
oraz niewielka gra logiczna powigzana
$cisle z sama dwdjka — Dead Space:
Ignition. Coraz czesciej przebakiwalo
sie rowniez o przeniesieniu historii na
wielkie ekrany, czym zainteresowany
mial by¢ sam John Carpenter. Do prac
nad scenariuszem zaangazowano
majacego wtedy niewielkie dogwiadcze-
nie Justina Marksa (odpowiedzialnego
miedzy innymi za tegoroczny serialowy
,Odpowiednik”), jednak ostatecznie

= Zatoga pierwszy
i ostatni raz
w komplecie.

2 Kontynuacja

przenosita nas do
ogarnietej epide-
mig stacji Sprawl.

projekt utknal w martwym punkcie. By¢
moze staloby sie inaczej, gdyby nie rok

2013, a wraz z nim premiera czesci opatrzo-

nej cyferka trzy.

Dead Space 3 w zalozeniach wygladato
wyjatkowo ambitnie. Zamkniete, ciasne
korytarze zastapiono rozlegtymi zimowy-
mi terenami a la Lost Planet, a pompowac
do krwi adrenaline miat zastosowany po

raz pierwszy w historii serii tryb kooperacji.

Fabularnie Dead Space 3 miato domyka¢
trylogie zmagan Clarke’a z Nekromorfami.
Tym razem przesladowany przez demony
przeszlosci bohater wraz z grupka stra-
cencéw udawatl sie na Tau Volantis, skutg
lodem planete, ktéra wedle wszelkiego
prawdopodobieristwa mogta skrywac od-
powiedz na szerzaca sie plage. O ile jednak
sam koncept calosci wygladat imponujaco,
tak juz recenzje okazaly sie jedynie umiar-
kowanie pozytywne. Narzekano, ze mimo
dopracowania technicznego produkgji
gdzies po drodze zagubit sie horror, a sama
historia zaczyna przypomina¢ opere my-

dlana. Prawdziwym gwozdziem do trumny

okazaly sie z kolei mikrotransakcje, za

pomoca ktérych Isaac mégt zostaé wyposa-
zony w — dla przyktadu - bardziej skuteczne

narzedzia zaglady.
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SPACE2,ZAKONCZYIO 17 PAZDZIERNIKA UBIEGLEG O
ROKU. VISCERALGAM ES PRZESTALO ISTNIEC.

Grafiki koncepcyj-
ne ,.tréjki"” potrafity
przyttoczy¢ rozma-
chem.

Tworcy zarzekali sie co prawda, ze wydawanie dodatkowych
pieniedzy nie jest konieczne do ukoniczenia gry, ale juz sam
fakt zastosowania takiej mechaniki w produkeji skupionej na
rozgrywce jednoosobowej wywotal oburzenie wéréd graczy.
Pomimo wracajacego do klimatu pierwszej czesci, wydanego
po6t roku p6zniej dodatku Awakened i jego zakonczenia pozo-
stawiajacego furtke dla kontynuacji, Dead Space 3 sprzedalo
sie ponizej oczekiwan, co doprowadzito w efekcie do zamroze-
nia prac nad czwartg odstona przygéd Clarke’a.

Tym samym nad przyszloscia serii zawisly czarne chmury.
Krétkie wzmianki o potencjalnej kontynuacji ograniczaly sie
od tej pory do lakonicznego: , By¢ moze w przysztosci”.

W samym Visceral Games dzialo si¢ niewiele lepiej.

Oni jeszcze nie
wiedzg, czyli ostat-
nie chwile przed

= rozpetaniem sie

piekia.

2 PIXEL

Zesp6t oddelegowano co prawda do
innych projektéw, ale te juz nie zdotaly
powtérzy¢ sukcesu Dead Space. O ile
Army of Two: The Devil’s Cartel niekté-
rzy recenzenci nazywali bez ogrédek
zamordowaniem niezlej do tej pory
serii, tak wywracajace do géry nogami
dotychczasowy koncept Battlefielda
Hardline przyjeto juz nieco cieplej. Nie
na tyle jednak, by skregli¢ zespét dewe-

loperéw z listy potencjalnych zwolnien.

W 2015 roku ze stanowiska menedzera
generalnego zrezygnowal Steve Pa-
poutsis, a wkraczajacy na jego miejsce
Scott Probst, syn bylego ,numeru
jeden” catego EA, Larry’ego i $wiezo
zaangazowana legenda branzy Amy
Hennig mieli ratowac to, co pozostato
ze splendoru studia odpowiedzialnego
ze jeden najlepszych survival horroréw
w historii branzy.

Remedium na wszelkie problemy
mial zostaé projekt o tajemniczo
brzmigcym tytule Ragtag, bedacy
w istocie fabularng produkcja osadzong
w $wiecie ,Gwiezdnych wojen”.
Wypelnione po brzegi akcja wersje
demonstracyjne, jakie Visceral

ostatecznie zaprezentowalto EA, nie wy-
starczyty. Gigant z Redwood City w czasie
produkcji zdazyt zmieni¢ swoje podejscie
do wydawanych tytuléw. Zamiast na
epickich kampaniach dla jednego gracza
koncentrowat sie na dostarczeniu tresci,
do ktérej odbiorcy mogli wielokrotnie
wracac. Co zaczelo sie zatem wraz
z niepokrywajacymi wydatkéw wynikami
sprzedazowymi Dead Space 2, zakonczylo
definitywnie 17 pazdziernika ubiegtego
roku. Visceral Games przestato istnie¢.
Czy zatem w $wietle tych wydarzen
dowiemy sie kiedykolwiek, jak potoczyty
sie dalsze losy dzielnego inzyniera? O ile
na ten moment mozna jedynie speku-
lowa¢, paradoksalnie catkiem sporo
wskazuje na to, ze szansa wciaz istnieje.
W koricu produkeja ze stajni EA baze
fan6éw ma juz ugruntowang, a potencjal
irozmiary wykreowanego przez lata
uniwersum wcigz moga stanowi¢ solidne
podwaliny pod ewentualny reboot lub
bezposrednia kontynuacje. I oby tak sie
stato, bowiem wplyw, jaki Isaac Clarke ze
swoja $witg mieli na rozwdj elektronicz-
nych horroréw, do dzi$ pozostaje nie do
przecenienia. b



Michat R. Wisniewski

Byty redaktor naczelny Kawaii, autor powiesci
,Jetlag’, , God Hates Poland” oraz,Hello World’,
bloger. Postac ciekawa, bardzo niejednoznaczna.

BYLEM NASTOLETNIM
WAMPIREM ZOMBIE

isalem niedawno na pixelowym blogu
0 20. rocznicy emisji anime ,,Cowboy
Bebop”, ktérej oczywiscie nie bylo u nas,

ale przemyst nostalgii lubi si¢ karmi¢ okraglymi
liczbami, nawet jesli je sobie od kogos pozyczyl.

O roku, uff. Rok 1998 dla mnie obfitowatl w wyda-
rzenia. Zrobitem mature, zdalem na studia - na
wszelki wypadek na trzy r6zne kierunki - dwie rézne
informatykiirobotyke (na te ostatnia brali wszyst-
kich, ktérzy mieli odpowiednia $rednig). Dzi$ moze
to dziwi¢, ale wtedy byt to jeden ze sposobéw na za-
bezpieczenie sie przed pojsciem do wojska w ramach
obowigzkowego poboru (bytem za mato sprytny

i dostalem kategorie A).

Zreszta mialem na glowie znacznie wazniejsze
sprawy niz nauka i wojaczka: anime! W 1998 zaczatem
jezdzi¢ na konwenty. Zaliczylem Manga no Sekai 3
(AKA Swiat Mangi) w Gdyni (w marcu) o Anime no
Gakko w Gdansku (w czerwcu). Na AnG odniostem
pierwszy fandomowy sukces, o ktérym dzi$ tylko ja
pamietam: wygralem konkurs rozpoznawania pio-
senek z anime. W finale organizatorzy chcieli zazy¢
uczestnikéw czyms mniej znanym. Tak sie ztozylo,
ze bylo to moje ulubione anime ,Fushigi no umino
Nadia” (AKA , Secret of Blue Water”), ktére ogladatem
po niemiecku na RTL2. Zrobitlo je kultowe studio
Gainax, odpowiadajace za najwiekszy hicior tamtych
czaséw — , Evangeliona”.

Nalezalem wéwczas do mlodego szczecinskiego klu-
bu mangowego Maneki Neko i konwentowe wyprawy
odbywatem w milym towarzystwie. Co sie stato z na-
szym klubem, to jest temat na inna, bolesna, wzrusza-
jaca, smutna i wesola opowies¢ (moze nawet powiesc?).

A w grudniu pojechaliémy na OOZK do Warszawy i tam wlasnie, jak juz pisatem
na Pixelpost.pl, obejrzalem opening ,,Cowboya Bebopa” w rozpikselowanym
AVI-ku z marng kompresja.

Wychodzily wtedy dwa magazyny o anime: Animegaido, ktéry wypaczkowat
z rubryki Manga Room w Secret Service, i Kawaii, ktéry logo i tytut wziat od
fanzinu klubu korespondencyjnego (nalezatem do niego, co wygladalo tak, ze
dostatem kartke z adresami i pisalem papierowe listy do innych fanéw), a ekipe
i zasoby od wydawcéw CD Action i PC Shareware. Oczywiscie pomiedzy pisma-
mi panowala animozja (fandomowa elita popierata Animegaido), konwentowe
panele zamienialy sie w pole walki, ale skoniczylo sie tak, ze Animegaido zeszto
po pieciu numerach i zostato Kawaii, ktére byto, jakie bylo, ale byto.

Kupowatem oba pisma, kupowalem wszystko, co tylko sie dato. Siedziatem
w Usenecie i gadalem o anime (na grupie o komiksie poktécitem sie nawet
z dziennikarzem Wyborczej, niejakim Orliriskim). Siedzialem na IRC
(jak dobrze by¢ studentem) i gadatem o anime. Zdenerwowal mnie jakis artykut
w Kawaii, i to na tyle, ze az napisatem maila do naczelnego. Odpisat. Tez odpisa-
tem. Pytajac, czy moze w takim razie nie chcialby artykutu o moim ulubionym
anime, ,Nadii”. Chcial. Tekst ukazatl sie w marcu 1999 i tak wlasnie zaczeta sie
moja kariera publicysty.

Ilez sie zmienilo przez te lata! Prasa o grach byta bezpieczna (i naturalna)
przystania dla fanéw mangi i anime. Nie chcieli o niej pisa¢ fantasci z Nowej
Fantastyki (wstyd!), mainstream widziat tylko tanig pornograficzna sensacje.
Dzis jest inaczej. O japoniskiej popkulturze czytatem (i pisatem) juz nie tylko
w Nowej Fantastyce, ale i w Gazecie Wyborczej czy Polityce, tak jakbym czytat
(i pisal) o kazdym innym przejawie popkultury. Ale przez te historyczne zaszto-
$ci bardzo mnie wzrusza, ze w Pixelu znalazlo sie miejsce na rubryke o anime
-1ze mam zaszczyt ja prowadzi¢. b
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BenBrode
odszedt
7 Blizzarda

W STRUKTURACH FIRMY PELNIL ROLE
REZYSERA GRY HEARTHSTONE.

Razem z rezygnacja ze stanowiska Brode napisat
list pozegnalny, w ktérym bardzo pobieznie
opisat, jakie ma teraz plany. Zdradzit jedynie
tyle, ze pomoze w zbudowaniu nowej firmy,
ktéra ,prawdopodobnie bedzie tworzy¢ gry”, ale
szczegoty nie zostaty jeszcze we wspomnianym
o$wiadzeniu podane. Twdrca nie kryt, ze ponow-
nie chce zaangazowac sie w proces tworzenia

i nie moze sie tego doczekac. Brode rozpoczat
prace w Blizzardzie w 2008 roku, ale role rezy-
sera jednej z najpopularniejszych karcianek na
Swiecie oficjalnie otrzymat 8 lat péZniej. Zastynat
tez z tego, ze byt bardzo przyjazny spotecznosci.
Nie da sie ukry¢, ze jego nastepca ma wysoko
postawiong poprzeczke. [ ] |

Data wydania \Wolfenstein |l

na Switcha ogioszona

BLAZKOWICZ ZAWITA NA KONSOLE NINTENDO

JUZW PRZYSZEYM MIESIACU.

Doktadna data premiery to 29 czerwca 2018 roku. Bethesda zapowiedzia-
ta, ze wersja, ktdra ujrzymy na Switchu, bedzie ,kompletna i nieocenzu-
rowana”. Za port jest odpowiedzialna firma Panic Button. To bardzo dobra
informacja, bo ten sam producent byt odpowiedzialny za przepisanie

na Switcha ostatniej czesci Dooma, ktdra spotkata sie z wyjatkowo

SKRZYNKIZ LOSOWA ZAWARTOSCIA OFICJALNIE
ZOSTALY UZNANE ZA ZAGROZENIE, KTORE
TRZEBA WYELIMINOWAC.

Belgijska komisja do spraw gier przeanalizowata czte-
ry tytuty: Star Wars: Battlefront 2, FIFA 18, Overwatch
oraz Counter-Strike: Global Offensive. Na podstawie
whasnych obserwacji uznata, ze ostatnie trzy z wy-
mienionych tytutdw tamia krajowe prawo dotyczace
hazardu. Battlefront 2 tego prawa nie tamie, bowiem
loot boxy zostaty z niego obecnie usuniete.

W PIXEL

Loot boxy nielegalne w Belgii

W zwigzku z powyzszym minister sprawiedliwosci
Koen Geens ogtosit, ze wymienione gry sa nielegalne
i zazadat od wydawc6w usuniecia wspomnianych
skrzynek. Zagrozit, ze niedostosowanie sie do
lokalnego prawa niesie za soba ryzyko pozhawienia
wolnosci do 5 lati otrzymania grzywny, ktdra moze
siegnac nawet 800 tysiecy euro. Dodat rdwniez,

7e kary moga zosta¢ podwojone, gdy zagrozeni s3
nieletni. Geens jest otwarty na dyskusje, aby ustalic,
czyja odpowiedzialnosci jest usuniecie z gier tej
funkgjonalnosci. W odpowiedzi przedstawiciel firmy
EA w rozmowie z serwisem Eurogamer powiedziat,
ze oni réwniez s chetni do rozméw, ale nie uwazaja,
aby ich gry mozna byto uzna¢ za hazard. Belgia stata
sie drugim po Holandii krajem, ktéry w ostatnim
czasie powiedziat stanowcze ,nie” skrzynkom zlo-
sowa zawartoscia. Holandia jest w tej materii nawet
bardziej restrykcyjna, bo okreslita termin, do ktérego
ten element ma zostacz gier wyeliminowany — do
pofowy czerwea. ] |

BOXY

SWITCH

pozytywnym odbiorem. Drobng przeszkoda moze
byc tu fakt, ze wersja fizyczna bedzie wymagata
$ciagniecia dodatkowych danych, aby dziata¢
poprawnie, co moze sie wigzac z koniecznoscia
posiadania dodatkowej karty microSD. Nie jest

to niespotykane rozwigzanie dla Switcha, tym
niemniej warto o tym wiedziec. ] |

God of War
bije rekord sprzedazy

Ciepto przyjeta tak przez recenzentow, jaki przez
graczy najnowsza odstona przygad Kratosa osia-
gneta sukces takze na polu finansowym. Z opu-
blikowanych informacji wynika, ze w pierwszych trzech
dniach od premiery sprzedato sie ponad 3,1 miliona
kopii, co uczynito God of War najszyhciej sprzedajacym
sie tytutem przeznaczonym tylko na PS4 w historii.



Frostpunk Swieci triumfy

PRODUKCJA WARSZAWSKIEGO 11 BIT
STUDIOS PRZEZ PIERWSZE TRZY DNI 0D
PREMIERY SPRZEDALA SIE W LICZBIE

250 TYSIECY KOPII.

W reakji na ten fantastyczny wynik tworcy
opublikowali w serwisie Steam obszerny wpis,

w ktérym nie kryli swojej radosci i poinformowali,
co to oznacza dla samego tytutu. Jest juz pewne,
7e do gry wyjda rozszerzenia oferujace nowe tryby
i scenariusze. Za wczesnie, by méwic o konkretach,
ale wspomniano, ze w planach jest chociazhy
bardzo oczekiwany tryb sandbox.

Sonic Mania Plus za niecate
dwa miesiace

Sega ogfosita, ze poprawionai wzbogacona
wersja ich platformoweki trafi na potki 17 lipca
2018 roku. Docelowe platformy to PlayStation 4,
Xbox One, PCoraz Switch. Z nowych rzeczy, ktdre
zobaczymy w tej wersji, mozna wymieni¢ dwie
dodatkowe postacie: Mighty the Armadillo oraz

Ray the Flying Squirrel.

Oczywiscie wszelakie btedy, ktdre zostaty
zauwazone w grze, réwniez zostana naprawione,
aby mozna byto jeszcze bardziej cieszy( sie tym
produktem. Twércy caty czas pozostaja w kontak-
cie ze spotecznoscia, zachecajac do aktywnego
uczestnictwa w dyskusjach na temat roznych
aspektéw gry. Wyraznie przy tym zaznaczyli, ze
nie ma gwarancji zaimplementowania kazdego
pomystu zgtoszonego przez fanow. Mimo to czu¢,
7e 11 bit studios s3 w tej kwestii pozytywnie na-
stawieni i otwarci na nowe sugestie. Nie pozostaje
nicinnego jak pogratulowac sukcesu! Il Il

G0G
wprowadzit profile

Teraz uzytkownicy ustugi GOG Galaxy moga
wiatwy sposob wchodzic w interakgje ze
swoimi znajomymi, a takze tworzy¢ nowe
kontakty i dzielic si¢ aktywnoscia w grach.
Warto jednak zaznaczy¢, ze jest to opcjonalne. Jezeli
ktos woli instalowaci grac w gry bez Galaxy, caty czas
ma taka mozliwosc.

Battle royale
ez pradu

RYNEK GIER WIDEO POWOLI NASYCA SIE TYM
GATUNKIEM, WIEC CZEOWIEK NAZWISKIEM
BRENDAN MCCASKELL POSTANOWIE UGRYZC
TEMAT ZINNEJ STRONY.

Ma on w planach wydanie gry planszowej ,Last One
Standing”, ktdra przeniesie koncepty znane ze swoich
komputerowych i konsolowych odpowiednikéw na
stoty mitosnikéw tej formy rozrywki. W kazdej partii
wezmie udziat do oSmiu graczy, a proponowane
reguty w bliski sposob odzwierciedlaja to, co znamy
zekranéw monitordw. Bedzie zatem stale kurczaca
sie plansza (tutaj podzielona na hexy), karty ekwi-
punku, zrzuty dodatkowego wyposazenia i oczywi-
$cie walka, ktora wytoni ostatecznego zwyciezce. Gdy
pisze te stowa, w serwisie Kickstarter trwa zbiérka,
majaca wesprzec finansowanie produktu. Wymagany
prég zostat ustalony na poziomie 18 675 dolaréw.
Mito, ze tak wielu twdrcéw zainteresowato sie tym
jakze chwytliwym tematem i ze probuje zrealizowac
go na rézne sposoby. Nie ukrywam jednak, ze powoli
zaczynam odczuwac strach przed otworzeniem
lod6wki... ] |

HIT!

Beda boty
w Quake Champions

0Osoby, ktore wola doskonali¢ swoje umiejet-
nosci samemu, beda mogty rowniez cieszy¢sie
nowa produkgja id Software. Za hoty odpowiada
John Dean, dyrektor do spraw technicznych projektu.
Docelowo komputerowi przeciwnicy maja wykonywac
wszystko, co potrafia Zywi gracze, ale bedzie to
zalezne od wybranego poziomu trudnosci.
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John Bainkonczy
zkrytyka gier

POWODEM JEST DRASTYCZNE POGORSZENIE SIE
STANU ZDROWIA.

John znany jest szerszej publicznosci pod pseudonimem
TotalBiscuit. Jego nagrania w internecie styna z cieka-
wych (i nierzadko kontrowersyjnych) opinii.

On sam przekazat niedawno za posrednictwem serwisu
Reddit, ze jego walka z rakiem przybrata bardzo zty
obrét. Nowotwor spustoszyt watrobe, a lekarze

uznali, ze mozliwosci leczenia chemioterapig zostaty
wyczerpane. W zwigzku z ta dramatyczna sytuacja John
ogtosit, ze nie bedzie juz nagrywat filméw z krytyka gier
i zjawisk w branzy. Zamiast tego zamierza transmitowac
sesje wspéInego grania ze swoja zona, Genna Bain, co do
ktdrej ma nadziejg, ze bedzie kontynuowac jego prace,
gdy go juz zabraknie. To bardzo przykra informagja.
TotalBiscuit swoja rzetelnoscia i szczeroscia zyskat
postuch u wielu mitosnikéw gier. Bain zaznaczyt, ze byt

OPINIA

Kolejny cios
W TIWOICOW OSZUStwW

WYDAWCA PLAYERUNKNOWN'S BATTLE-
GROUNDS POINFORMOWAL 0 SWOICH
SUKCESACH.

Zraportu wynika, ze niedawno aresztowano

15 0s6b zwigzanych z produkcja i dystrybucja
oprogramowania umozliwiajacego oszukiwanie.

byty szkodliwe takze dla samych uzytkowni-
kéw, zawieraty bowiem konia trojaniskiego,
ktéry umozliwiat nielegalne zbieranie danych
zkomputera danej osoby. Z kontekstu wynika,
ze problem dotyczyt gtéwnie Chin, ale nie
ujawniono, czy wszystkie aresztowania miaty

Osoby te ustyszaty juz zarzuty i zostaty ukarane

miejsce w jednym kraju. Nie ulega zas watpli-

to dla niego zaszczyt.

grzywna, ktéra w sumie opiewa na réwnowartos¢
ponad pieciu miliondw dolaréw. Przy okazji
poinformowano, Ze niektdre z tych programéw

wosci, ze przy tak wysokich karach pienieznych
temat jest traktowany bardzo powaznie.
] |

Duzi wydawcy w konflikcie
Z prawem europejskim

CALLDUTY

BLALCK. OPS

CZESCREGUL DOTYCZACYCH ZAKUPU GIER
ODBIEGA OD PRZYJETYCH NORM.

Przedmiotem sporu s3 przede wszystkim mozliwosci
otrzymania zwrotu pienigdzy w przypadku, gdy ku-
piony tytut nas nie satysfakcjonuje. Norweska Komisja
Konsumencka (NCC) zgtosita zwiazane z tym nieprawi-
dtowosci u takich wydawcw jak EA, Nintendo, Sony
czy Valve. Zgodnie z prawem kazdy produkt powinien
podlegac zwrotowi w przeciggu 14 dni od zakupu.
Zdaniem komisji cze$¢ ze wspomnianych firm nie in-
formuje w wystarczajaco przejrzysty sposéb, w jakich
okolicznosciach uzytkownik takie prawo traci. Przy-
kfadowo serwis Steam umozliwia wprawdzie zwrot

NCC
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w przeciggu 14 dni, ale tylko jesli gracz nie spedzit

w danym tytule wiecej niz 2 godziny. Zdaniem NCC
taka informacja powinna pojawiac sie zawsze, zanim
klient dokona zakupu, a konsument powinien wprost
wyrazi¢ zgode na oferowane warunki. Finn Liitzow-
-Holm Myrstad, dyrektor do spraw ustug cyfrowych
wNCG, powiedziat, ze tytuty dystrybuowane cyfrowo
nie funkcjonuja w , prawnej prozni”, a platformy,

za pomoca ktdrych s3 rozprowadzane, obowiazuja
takie same requty jak w przypadku dowolnych innych
produktow. Uczynienie zasad dystrybudji cyfrowej
bardziej przejrzystymi na pewno pomoze zapobiec
duzej liczbie nieporozumien. ] |

Activision zwraca si¢
w strone PC

Wydawca serii Call of Duty wyrazit che¢,
aby nadchodzacy Call of Duty: Black Ops 4
sprzedat sie dobrze na kazdej platformie.
W zwiazku z tym przeznaczono dodatkowe érodki
na rozwoj wersji pecetowej. Czy przetozy sie to na
pozytywne opinie od graczy? Tego dowiemy sie
przy okazji premiery w pazdzierniku.



Shadow of the Tomb Raider

W Adwoch trylbach na Xlbox One X

TYTUL DA GRACZOM WYBOR W ZALEZNOSCI
0D TEGO, CZY BARDZIEJ CENIA DETALE, CZY
WYDAJNOSC.

Pierwszy z trybéw dostepnych na najnowszej
konsoli Microsoftu pozwoli odtwarzac gre w roz-
dzielczosci 4K przy zachowaniu 30 klatek animacji
na sekunde. Drugi tryb bedzie korzystat z nizszej
rozdzielczosci full HD (1080p), ale zaoszczedzone

MOBILE GAME JAM

e there ey [ D Sy

3u-20 Mobile GameJam7i8
lipca w Campusie Warsaw

Game Jam organizowany jest przez studio
Huuuge Games wspdlnie z partnerem
merytorycznym Google Developers. Zadanie?
Przygotowanie gier na wskazane tematy w czasie
24 godzin. W programie przewidziano liczne wy-
ktady i preparty. Wiecej szczegotow znajdziecie na
Facebooku — wpiszcie ,3u-20 Mobile Game Jam”.

zasoby przetoza sie na wyswietlanie obrazu
w 60 klatkach. Oprécz tego gra zaoferuje
inne dobrodziejstwa, do ktérych powoli przy-
zwyczait nas juz Xbox One X, czyli tryb HDR,
sprzetowg teselacje, filtrowanie anizotropo-
we, dodatkowa dynamicznie generowang
roslinno$¢. Premiera 14 wrzednia.

[ ] |

-

Mozliwa prezentacja
Cyberpunk 2077 na E3

Opublikowano plany wszystkich wystawcow
na tegorocznym E3. Podstrona poswiecona (D
Projekt RED wskazuje, ze warszawskie studio za-
prezentuje jakis tytut z gatunku RPG. Zwazywszy
na to, ze o innych produkgjach nic nie wiadomo,
wszystko wskazuje na to, ze bedzie to pokaz
poswiecony Cyberpunk 2077.

GAME

Zmiany
W systemie
Gamerscore

: ! 01,000,000

UZYTKOWNICY KONSOLI XBOX ONE
DOSTALI NOWE MOZLIWOSCI.

Ci gracze, ktorzy lubuja sie w rywalizacji, na
pewno uciesza sie na wies¢, ze od niedawna
punkty Gamerscore zdobyte w grach pocho-
dzacych z konsoli Xbox 360 wliczaja sie do
miesiecznych rankingéw. Mowa oczywiscie

o tych tytutach, ktdre Xbox One obstuguje

w ramach kompatybilno$ci wstecznej,

a ktorych pula stale sie powieksza. Informacje
przekazat Larry Hryb, znany tez jako Major
Nelson — dyrektor programowy sieci Xbox
Live. Jest to kolejny dowdd na to, ze Microsoft
chce uczynic z kompatybilnosci wstecznej
swoj atut w walce z konkurencjq. Il

XBOX

Niedtugo zobaczymy nowa gre
od Remedy Entertainment

Tworcy serii Max Payne, Alan Wake czy gry
Quantum Break juz niedtugo pokaza, co
obecnie szykuja dla graczy. 0d ponad roku
wiadomo, ze projekt ma kodowa nazwe ,P7”, ale
szczegdtéw jak dotad brak. Wiecej dowiemy sie
oczywiscie na E3, gdzie wydawca (505 Games)
potwierdzit udziat.
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A RUSTY LARE FILIW AND GAME

Nadchodzikolejnagra
autorow Rusty Lake

TWORCY ZEBRALI JUZ PRZEZ SERWIS
KICKSTARTER POTRZEBNA KWOTE.
Producenci znanej i lubianej serii gier point

& click potrzebowali niecatych 10 godzin, aby
zebrac 15 tysiecy euro. Ich nowy projekt nosi
nazwe Paradox i bedzie ciekawa kombinacja gry
oraz filmu, ktdry zostanie za darmo umieszczony

w serwisie YouTube. W filmie tym gracze znajda
informacje i podpowiedzi przydatne w grze.
Fabuta opowiada o detektywie, ktdry zostaje
uwieziony w dwdch réznych wszechswiatach

i musi z nich — ¢0z za niestandardowa robota
scenarzystow! — uciec. Premiera przewidywana
jest na sierpien. HE

08.18

Steam oficjalnie
obsiuguje nowy
kontroler

MODEL, 0 KTORYM MOWA, TO NINTENDO
SWITCH PRO CONTROLLER.

Wprawdzie omawiany kontroler od konsoli Switch
dato sie juz wykorzystac w grach pecetowych, ale
wymagato to osobnych programéw, a co za tym idzie
dodatkowej konfiguracji. W momencie pisania tych
stéw obstuga kontrolera zostata juz zaimplemento-
wana do opcjonalnej wersji beta Steama. To oznacza,
ze niedtugo niechybnie znajdzie si¢ i w gtéwnej
iteracji platformy. Minusem urzadzenia moze by¢
brak analogowych spustdw, ale jakos¢ wykonania

i wygoda obstugi powoduja, ze stanowi atrakcyjng
alternatywe dla innych kontroleréw dostepnych na
rynku, w tym od innych wiodacych producentéw
konsol. ] |

Video Game Hall of
Fame dotgcza cztery
nowe tytuty

\

RAZEM NA LISCIE JESTJUZ 20 GIER.

Zatworzenie listy odpowiada The Strong Museum, znajdujace sie w Rochester

w stanie Nowy Jork. Kazda produkcja uhonorowana w ten sposéb trafia jednocze-
$nie na wystawe, znajdujaca sie na drugim pietrze muzeum. Najnowsze tytuty, ktore
dostapia tego zaszczytu, to Final Fantasy VII, Tomb Raider, John Madden Football
oraz Spacewar. Ostatni z nich jest jednoczesnie najstarszy na catej liscie i nie zanosi
sie, aby szybko sie to zmienito — Spacewar zostat stworzony w 1962 roku. Pozostate
tytuty réwniez wryty sie w kolektywnga pamiec graczy na catym $wiecie i wyznaczy-
ty standardy w swoich kategoriach na dtugi czas. Z tegoz powodu ich uwzglednienie
w galerii stawy jest w petni zrozumiate i zastuzone. Petng liste gier mozna znalez¢
winternecie. [ ] |
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Duzy potencjat rynkowy
Oculus Go

Firma Superdata przewiduje, ze wspomniany
produkt Oculusa moze wybic sie na czoto
wyscigu hetméw VR w 2018 roku, gdyz pro-
gnozowana liczba urzadzen, ktére moga trafi¢ do
nowych wlasciciel, to 1,81 miliona. Drugie miejsce
wedtug tej samej firmy naleze¢ moze do PlayStation
VRz prognoza 1,47 miliona sprzedanych jednostek.

Coraz wiecej informagji
0 Red Dead Redemption 2

Najpierw opublikowano trzeci juz zwiastun
gry, a pozniej szereg nowych zdjec. Wiemy juz,
ze do gry wrdci System Honoru. Bedzie tez moz-
liwos¢ dostosowania HUD do wiasnych potrzeb przez
whaczenie lub wytaczenie wybranych elementéw. Na
wspomnianych zdjeciach zas przedstawiono miedzy
innymi znanego z pierwszej czesci Johna Marstona.



UJAWNIONO, CO POKAZE NAJNOWSZY
HEEM Z SERII RIFT.

Podstawowa cecha urzadzenia to zwiekszenie
pola widzenia (FOV) ze 100 do az 140 stopni.
Drugim ciekawym rozwiazaniem sa zmienne
pozycje wyswietlaczy, ktérych ustawienie jest
zalezne od tego, na co aktualnie patrzy uzyt-
kownik, tak aby wspomdc skoncentrowanie sie

Daybreak Game Company
zwalnia pracownikéw

WYDAWCA GRY H1Z1 ROZWIAZAL WSPOLPRACE
ZNIEUJAWNIONA LICZBA 0SOB. Wiadomo,

ze wsrod nich jest Laura Naviaux Sturr, ktora byfa
odpowiedzialna za kwestie wydawnicze. Decyzja
zostata podjeta w niecate dwa miesigce po tym, jak
H1Z1 przeszto w model free to play, ale bezposrednia
przyczyna zwolnien nie jest znana.

Nowy prototyp od Oculusa

na danym obiekcie. Caty proces rzekomo
przebiega bez jakichkolwiek zauwazal-
nych wibracji czy towarzyszacego hatasu.
Wprowadzone rozwiazania nie wiaza sie
tez z koniecznoscia zwiekszenia rozmiaru
hetmu. Ten pozostanie taki jak dotad.
Pozostaje czekac na wersje konsumencka.
] |

Powstanie ksigzka
o kobietach w branzy gier

Wydawca bedzie Prima Games, a autorka
ksiazki jest Meagan Marie — starszy menedzer
spotecznosci w Crystal Dynamics (twércow
nowszych odston Tomb Raidera). W ksiazce beda
sylwetki, wywiady, eseje, a takze rady od kobiet,
ktére przyczynity sie do ksztattowania branzy.
Premiera 6 listopada biezacego roku.

RIFT

Nintendo
oskarzone
przez Gamevice

GAMEVICE TO FIRMA, KTORA ZAJMUJE SIE
PRODUKCJA TABLETOW ORAZ AKCESORIOW
DLA GRACZY KORZYSTAJACYCH Z PLATFORM
MOBILNYCH. Jednym z ich produktdw s3 odtgczane
kontrolery, ktére mozna wykorzystac w iPhone’ach

i urzadzeniach z systemem Android. Joy-Cony, czyli
oficjalne kontrolery do Switcha, dziataja na bardzo
podobnej zasadzie i z tego powodu jeszcze w sierpniu
2017 roku Gamevice ztozyto pozew przeciw Nintendo
zanaruszenie patentu, ale ostatecznie odstapito od
procesu. Temat jednak niedawno powrdcit, gdyz
Gamevice zwrécito sie do amerykariskiej Miedzynaro-
dowej Komisji Handlu (ITC), aby zablokowata import
najnowszych konsol Nintendo do Stanéw Zjednoczo-
nych z podobnych powodéw, ktére doprowadzity do
pozwu sprzed miesiecy. Sprawa jest w toku. Nintendo
odméwito komentarza. ] |
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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.

PIRACINA HORYZONCIE!

mej zawodowej historii skrywa si¢ kilka
rzeczy, ktorych si¢ powaznie wstydze.
Zadna raczej nie byla skandaliczna,

ale wielu nie mam $mialosci wspomnieé. Jednak

o0 jednej wam opowiem: o mojej aktywnej roli w tak

zwanej walce z piractwem.

Jak dobrze pamietacie, cale p6zne najntisy i poczatek
XXIwieku to byt okres wielkiej krucjaty, stale prowa-
dzonej ,walki z piractwem”. Wspomnijmy historycznie:
u zarania piractwo bylo stanem naturalnym, jedynym.
Gier w dystrybucji oficjalnej nie byto, a gdyby ich ceny
przeliczac z twardych walut na nasze, prowadzitoby to do
absurdéw. Konsola NES kosztowata w 1985 roku w USA
200 dolaréw. Bylo to ni mniej ni wiecej tylko pét roku
pracy przecietnej osoby zatrudnionej w Polsce.

Co$ jakby PS4 kosztowata dzis ponad 20 tysiecy
zlotych. Skadinad znam takich, co i tak by kupili.
Niekoniecznie sa to bogacze.

Oczywiscie w najntisach sytuacja zaczela sie z wolna
cywilizowa¢. Z jednej strony pojawila sie ustawa o pra-
wach autorskich, z drugiej - gry zaczely wychodzi¢ na
plytach CD-ROM, ktérych w przeciwienistwie do dyskie-
tek, wiecie, nie dato sie kopiowaé. To znaczy DO CZASU.

Gdy ten czas nadszedl, rynek zatamat sie mocno ina
dtugo. Winnym uznano piractwo. Oczywiscie, uznano
zupelnie stusznie. A jednak, jak zwykle, wszystko sie tu
cudownie wymieszato. Dla wielu nieruchawych dystry-
butoréw gier, niezastugujacych na nazwe ,wydawca”,
bo po prostu prébujacych mechanicznie sprzedawaé
pudetka z ptytami drozej niz je kupili, piractwo stalo sie
doskonatym wyttumaczeniem ich porazek. To niewazne,
ze sprowadzali gry czesto miesigce po ich premierze,
ze nie przygotowywali polskich wersji (czasem nawet
instrukeji), ze dyktowali zaporowe ceny. Gry sie nie

sprzedawaly przez piractwo.
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Jedyna firma, od ktérej nigdy nie styszatem narzekan na piractwo, byt CD Projekt.
Cikoledzy po prostu i zwyczajnie prébowali wydawac gry tanio, na czas, po polsku,

z dodatkami, solidnie podmarketingowane. Tak zwany ,rynek” ich nienawidzit, bo
wszystko psuli. Przeciez mialo by¢ drogo, zyskownie i przy minimum wysitku. Dzis
CD Projekt jest wart na gieldzie ponad 10 miliardéw ztotych, a wspomnienia po
firmach, ktére go krytykowaty, chowaja tylko tacy emerycijak ja. Jest to jeden z argu-
mentdéw powaznie przemawiajacych za ustrojem kapitalistycznym.

Oczywiscie, jak wspomniatem, w tym wszystkim siedzi tez kawatek mojej historii.
Jako redaktor i dziennikarz bezrefleksyjnie poszedlem na wojne z piractwem.

Z poczuciem moralnej stusznosci grzmiatem na dzieci, ktére — zamiast kupowac
pudetkowe gry za 10% miesiecznej pensji swoich rodzicéw — kopiowaly je od kolegéw.
Czytelnikow to irytowalo i stusznie. Tak zwany rynek za$ traktowat to jako rzecz
zupelnie naturalna i niewymagajaca wsparcia czy uznania. Co zarazem nie przeszka-
dzalo mu sie znakomicie dogadywac z dziennikarzami i pismami generalnie kojarzo-
nymi z piractwem. Aby to wyrazic¢ jasno: uwazam, ze zachowywalem sie¢ wowczas jak
idiota. Nie rozczytalem ztozonosci sytuacji. Nie stanalem po stronie czytelnika.

Po prostu pokrzykiwatem z pozycji stusznosciowych, niczym dziennikarze obu

stron politycznego sporu w Polsce dzis.

Z tej perspektywy warto cieplo pomysle¢ o dzisiejszym rynku gier. Oczywiscie,
piractwo jest jego czescig, ale solidnie i chyba trwale zmarginalizowana. Z jednej
strony duze, zamkniete, silnie bronione ekosystemy konsolowe czy mobilne (Apple).
Z drugiej — przyjaznos¢ i oferta systeméw takich jak Steam, ich warto$¢ dodana (spo-
lecznos¢, aktualizacje, osiggniecia, oczywiscie caly obszar gry sieciowej). Z trzeciej
- bardzo wazny — mechanizm promocji i obnizek cen, sprawiajacy, ze kazdy moze
znalez¢ co$ dla siebie na dowolnej zgota pélce cenowej. Wreszcie, dla graczy zupelnie
bez pieniedzy badz woli ich wydawania: wielki $wiat gier darmowych. Mobilnych
ipecetowych. Mozna powiedzie¢, ze kiedys trzeba bylo by¢ desperatem, aby korzy-
sta¢ z gier legalnych, a dzi$ trzeba by¢ desperatem, aby gra¢ w piraty.

Popatrzcie, jaki udany felieton: najpierw znalezlismy dobry argument za kapita-
lizmem, a teraz jeszcze powazng przestanke, ze $wiat — w jakimg swym fragmencie

— zmierza we wlasciwym kierunku! la

OINGLE FLATER
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| Marcin Borkowski

~ | Dzennikarz, autor gier, byty redaktor naczelny
'_ - Top Secretu, komentator spraw biezacych,
| postacznanai lubiana.

REQUIEM DLA KARTOGRAFOW

ysowaliscie mapy? Pewnie tak, kiedys
R inaczej sie nie dalo. Kiedy gralismy z kum-

plem ze studiéw w Colossal Cave Adven-
ture na wydzialowym SM3, jego notatki z rozry-
sowanym grafem przej$é zajmowaty kilka stron
szerokiego papieru z drukarki wierszowej. Kiedy
pozniej sam gratem w Hobbita, rozrysowatem
sobie podobny graf. Bez tego si¢ nie dalo. Siatki
polaczen czesto bywaly splatane i niezbyt logicz-
ne. Dwa potencjalnie odlegle od siebie punkty
mégl taczyé jeden ruch w wybranym kierunku.
Nie mialo to wielkiego znaczenia, bo mapa byla
do$é umowna i nie wigzala si¢ w zaden konkret-
ny sposéb z przestrzenia, z ktora od urodzenia
oswaja nas rzeczywistosé.

P6zniej Swiaty gier zaczely sie robi¢ bardziej euklideso-
we. Nad mapa do Tir Na Noga siedzialem kilka tygodni,
ale tam wszystko mialo klasyczny sens. Przejscie

z jednego miejsca do drugiego oznaczalo wybieranie
odpowiednich kierunkéw na skrzyzowaniach. Mozna
sobie to bylo tatwo w gltowie pouktada¢, a i odlegto-

$ci (mierzone w krokach) trzymaty sie kupy (na co
wpadlem, siedzac nad gotowa mapa). Ba, byto nawet
tatwiej niz w wiekszosci miast, bo wszystkie drogi byty
do siebie prostopadle, co zresztg znakomicie utatwiato
rysowanie mapy na papierze w kratke. Ciagle nie byta
to do konca prawdziwa mapa terenu, bo sktadala sie
tylko z drég i znajdujacych sie bezposrednio przy nich
obiektéw, ignorujac reszte przestrzeni, ale postep

byl znaczny. Moje kartograficzne OCD doznawalo
spazmoéw szczescia, ilekro¢ okazato sie, ze udalo sie za-
mkna¢ kolejna petle i ze rozrysowany przez chwilg ka-
walek siatki jest tozsamy z narysowanym juz wczesniej.
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Podobnie byto z mapka do Starquake (teleporty!), ale w odr6znienia od Tir Na
Noga tej nigdy nie udato mi si¢ skoriczy¢. Ta growa kartografia tak mi sie spodo-
bala, ze z tworzenia mapy w Puszce Pandory zrobitem istotny element rozgrywki.
O ile pamietam, obszar gry mial pokazne jak na tamte czasy rozmiary 40*40
(czyli nie miescil sie na kartce z zeszytu). Wprawdzie chodzi¢ mozna byto tylko

w czterech podstawowych kierunkach, ale dawato sie wejs¢ na praktycznie kazde
pole, a péjscie na péinoc, wschéd, potudnie i zach6d powodowato wrécenie w to
samo miejsce (no, chyba ze chodzilo sie bez kompasu po gestym lesie, w ktérym
nie dawalo sie okresli¢ kierunkéw, albo ze weszlo sie na obszar anomalii magne-
tycznej, w ktérym igta kompasu krecita sie jak szalona). Jedynym powazniejszym
ograniczeniem byty przeszkody w terenie, czasem uniemozliwiajace bezposrednie
przejécie w danym kierunku. Oznaczalo to, ze trzeba péjsé naokoto albo dostac sie
do celu w jaki$ inny sposéb.

A potem powoli w grach zaczetly sie pojawiac systemy automatycznego ryso-
wania map i calg te kartografie diabli wzieli. Jeszcze w 1993 roku podczas gry
w Lands of Lore pomagatem sobie kartka papieru, bo wprawdzie mapy rysowaty
sie same, ale bodaj w Castle Cimmeria byl kawatek, ktéry wymagat powrotu do
starych, sprawdzonych metod. I (przynajmniej dla mnie) to byt ostatni raz, kiedy
papier i co$ do pisania byly niezbednym rekwizytem pozwalajacym na przemiesz-
czanie sie miedzy r6znymi punktami $wiata.

Wszystkie p6zniejsze gry, jakie pamietam, w najlepszym wypadku pozwalaty
na odkrywanie mapy, ale jej rysowanie bylo juz niepotrzebne, bo albo rysowata sie
sama, albo w ogéle byta dana od samego poczatku. Odkry¢ trzeba byto co najwyzej
znajdujace sie na niej punkty charakterystyczne, zeby méc miedzy nimi szybko
podrézowac. W pewnym sensie stara kartografia padta ofiarg postepu techniczne-
g0, ktéry pozwolil na zmieszczenie mapy w pamieci i wy$wietlenie jej w dowolnym
momencie.

Postep postepem, a ja bym sobie czasem co$ narysowal. b
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