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iedys spotkalismy sie z Ale-

xem w Pizzy Hut przy Grubej

Kasce, zjedliémy po duzej ha-
wajskiej na glowe i przyklepalismy
pomysl napisania ksiazki. ,,Biblie
komputerowego gracza” wydawaly
Iskry jego taty, wigc nie bylo specjal-
nego problemu. Pézniej takowe mie-
walem, chcac napisaé cos wiecej niz
artykut.

Na fejsbukowej grupie Secret Level krazyt
dowcip o wpadajacej do pokoju mamie
gracza, ktéry ten w panice odpowiadal:
,Nie gram, ucze sie!”. Jak ja to dobrze
rozumialem, zwlaszcza gdy na poczatku
nowego milenium mialem problem z 6w-
czesng narzeczona, ktéra zabronila mi
gra¢, a nie chcac zamieszania, udatem sie
na kilkuletni dobrowolny detoks. Do wir-
tualnych $wiatéw przywotal mnie ponow-
nie kolega, ktéry zaproponowat felietony
w miesieczniku Premiery. Byl rok 2005,
zaczelo sie przypominanie Maniac Man-
sion i Betrayal at Krondor, a zaraz potem
dostalem w prezencie od redakcji kolekcjo-
nerskie wydanie Gothica 3. Uruchomitem
goiutonalem w Myrtanie. Gry znéw mi sie
podobaly inic nie byto w stanie od nich po-
wstrzymac. Zaczalem sobie przypomina¢
dawne dzieje, pierwsze wypady na targi
ECTS. Takze to, jak spotkalem legende
spychanej wéwczas w otchtari zapomnie-
nia epoki o$miobitowej Tony’ego Crowthe-
rairozpoznatem go. Jakze on sie ucieszyt!
W modnym, pelnym multimedialnych
produktéw swiecie, gdzie nie bylo miejsca
na sentymenty po Atari 800XL czy C64,
jakis gnypek z Polski poznat go, bo widziat
kiedys jego zdjecie w magazynie CRASH!
A jednak tenze $wiat zaczal sie zmienia¢
i rozpoczelo sie kopanie w przesztosci i co
najwazniejsze — docenienie tej przeszlosci.
Podswiadomie podlaczylem sie do tego
trendu i napisatem ,Cyfrowe marzenia”,

ktore rozeszly sie w gargantuicznym jak na ten niszowy jeszcze
wéwezas rynek naktadzie 5000 egzemplarzy.

Cztery ostatnie lata byly takim okresem jak wyruszenie druzyny
Goratha do Krondoru. Chcieli zatatwic jedna rzecz, a odkryli kawa-
tek koldry ukrywajacej wielowatkowa intryge. Poznatem wiasciwie
wszystkich idoli z dziecifistwa, a najbardziej poruszajaca eskapada
bylo odwiedzenie twércy Ponga. A moze spotkanie Rona Gilberta
i Davida Foxa? Wszystkim im porobilem zdjecia, uslyszalem od
nich o wielu rzeczach, o ktérych nie wiedzialem, piszac ,Cyfrowe
marzenia”. Oprdcz umieszczania wywiadéw z nimi w Pixelu wie-
czorami pisalem obszerna historie wszystkiego: daty, ludzie, gry,
firmy. I tak ,,Cyfrowe marzenia” przeksztalcity sie w ,Wielka ksiege
gier”. Przez ponad rok z powodéw, ktérych nie warto rozpamiety-
wa¢, nie udawalo sie jednak wydac ksiazki. Nie przejmujac sie, caty
czas co$ dopisywalem, poprawialem, dorzucatem kolejne zdjecia.
Pewnego dnia, a byto to dokladnie wtedy, gdy wracalem z Dudley,
z siedziby Gargoyle Games, do Birmingham, Lapusz przystal wia-
domos¢ przez Facebooka: ,,A moze to Pixel powinien wyda¢ WKG?”.
Wszystko stalo sie jasne. Tylko piorun moze teraz powstrzymac pu-
blikacje.

To bedzie najobszerniejsza ksigzka o historii elektronicznej roz-
rywki, jakg kiedykolwiek napisano. Dokladnie 676 stron z ponad
1200 000 znaczkow tekstu i 874 zdjeciami oraz ilustracjami. Za-
prezentujemy ja w listopadzie, specjalng przedsprzedaz rozpoczy-
najac juz na dniach. Nie zapominajcie tez, ze kolejny numer Pixela
wyladuje w kioskach 25 pazdziernika! ba

PIXEL 3



pixelpost.pl  facebook.com/pixelthemagazine  hello@pixel-magazine.com

= b J-44

LOADING PLAY THE GAME

4.Inside - 6. Wielka ksiega gier 20.Shadow of the Tomb Raider - 24. Spider-Man
8 Terazniejszos¢ Ubisoftu 26.Wywiad z Jonem Paquette  27.Valkyria Chronicles 4
14.PAX West 2018 - 18. Wywiad z prezesem 28.FIFA 19 30.PES 2019 32.Firewall Zero Hour
ARP Games 33.Paratopic- 34.Torn - 35.Trains VR 36.Two Point
Redaktornaczeiny Hospital - 37. Dragon Quest XI - 38. Bard’s Tales IV

Piotr Marikowski

piotr@pixemagazine.com 39.My Brother Rabbit - 40.Scum - 42. Strange Brigade

43.Death’s Gambit - 44.Lamplight City
Autorzy
Patryk Andersz, Andrzej
Bazylczuk, Marcin Borkowski,

Artur Cnotalski, Aleksandra

Cwalina, Bartosz Czartoryski,

Marek Czerniak, Barttomiej - -
Dramezyk, Mirostaw Filiciak,

Pawet Gaska, Marcin M.

Granat, Mikotaj Kgmiﬁski, Marcin

ko Dt HALL OF FAME SECRET LEVEL
Michalski, Grzegorz Mtodawski,

Piotr Pierikowski, Piotr Pocztarek, 46.Wywiad z Richardem Garriottem 76.1BM w historycznej walce o pecety
Ziemowit Poniewierski Pawet 54 Dzieje sagi Ultima 84.7 cyklu zapomniane: Into the Shadows
Schreiber, Joachim Snoch, Piotr 62.Wywiad ze Scottem Adamsem 86. Anime - 88. Kartka i kostka

Stypka, Michat Sledziriski, Bartosz

Taudul, Michat R Wigniewski, 66. Powstanie i rozwdj SimCity 90.Ksiezycowy roaming

92 Felieton Sledzia

Michat Zdancewicz

Oficer dyzurny

Wolf

Opieka graficzna

tukasz Szzepanowski _ —

Korekta i redakcja

Seforita Clara

Prenumerata

Marlena Kwiatkowska

hello@pixel-magazine.com CRE DITS AUTOF I RE
Wydawca 94. Joust - 99. Felieton Wojciecha Pijanowskiego Rubryka w nowej, powigkszonej objetosci zastepuje
&5 Idea 100.Psy w grach wideo Radar i dawne newsy z Autofire. Teraz pod sam koniec

Ahead

) 104. Historia komputerowych kopaczy Pixela znajdziecie zapowiedzi i ciekawostki ze Swiata gier
AL KEN 36A lok. 93A . . . . . L .
02.797 Warszavea (PL) 103. Felieton Piotra Pielkowskiego —wyselekjonowane i zbierane pracowicie
+48(22)8551035 120.Felieton Alexa - 122. Felieton Borka przez caly miesigc.

idea-ahead.com

Redakdja nie zwraca materiatow
niezamdwionych, zastrzega sobie
prawo do ich bezptatnej publikagji
oraz prawo do skrotow i redakcyj-
nego opracowania tekstow i innych
materiatow przyjetych do druku.

Iatres¢ reklam i ogloszeri redakdja ANDRZE) tUKASZ

MICHALR.
nie odpowiada. BAZYLCZUK WISNIEWSKI DZIATKIEWICZ
Do zobaczenia na Gietdzie Pixela
iGamedev & Creative Careers Expo!

Kolejny numer ukaze si¢

25 patdzemita. I Jcdji e wszystkich stron I | Matrixza ok skorizy I (d grania e flippery
stysze, ze dany tytutjest 20lat, wyszedtw potowie i bilard wole zbierac rzeczy
przegenialny, wspanialy miedzy dwoma,Blade Run- Znimi zwigzane, pisaco nich

P. izmieni moje Zycie, to nerami”. 0dswiezytem go i zytac. Ostatnio nabytem

. wigzam tryb nieufnosci. sobie, pracujac nad jednym autobiografie jednego
CheCk itout Zazwyczaj bowiem korizy tekstem. Coza przedziwne, znajwybitniejszych grazy

PIXELPOST p| siena rozaarowani.u.. powapg kino, tak rdinf wsnookera, Stevg’a [.)avi'sa.
Dlatego zobawami siegatem od dzisiejszych przebojow: Wychodzi na to, ze niewiele

po autobiografie Brucea dwdch kolesisiedzi na gointeresuje poza wiasng

publikujemy artykuty, opinie Dickinsona. Niepotrzebnie. fotelachigadaja o tym, o dyscyplina. Chyba podobnie

Jest przegenialna, wspaniata jestrealne, aconie. wyglada tozwieloma innymi

elektronicznej rozrywkil izmieni wasze zyde. profesjonalnymi grazami...
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12MARCA 1986 CHRISTIAN, CLAUDE, GERARD,
MICHEL| YVES GUILLEMOTOWIE ZAtOZYLI FIRME
W WIOSCE CARENTOIR W DEPARTAMENCIE MOR-
BIHAN W POENOCNO-ZACHODNIE FRANCII.

ARTUR MICHAL PIOTR
CNOTALSKI ZDANCEWICZ MANKOWSKI

Wakaje sie skorizyty I Dobrze jest zasem I (wier¢ wiekutemunajwickszy

izaczefa sie prawdziwa wrcic do klasykow atrakgja bytwypad do

hardwka —wszyscy chcg —ostatnio obejrzatem znow londyriskiego Trocadero

wydac swoja gre przed rewelacyjng, Suspiri” Dario iwyszalenie sig tam na,grach

$wietami, ajaaz nie Argento. | powiem wam, wirtualnych’ Teraz VR mamy

wiem, w co rece whozyC. 7e bardzo marzy misie gra wdomach, anajwieksza

Przekicatem ninj w takim klimacie. Nie musi atrakde stanowi wyrwanie

Messengera, stucham miec wspaniatej fabuly sie do ktdrejs z piwnic, gdzie

opowiesd bardai tylko (filmy Argento na pewno nie zZaaranzowano jakis apetyczny

martwie sig, ze godzin miaty), ale niech bedzie tak Escape Room. W sumie dobre

W zegarze nie starzy nagry podana” Bytoby to cos iscie asy nadeszy.

AAA stojace tuz za rogiem. wspaniatego!
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™ W LISTOPADZIE DO SPRZEDAZY TRAFI PIERWSZA KSIAZKA WYDANA PRZEZ IDEA AHEAD

DO TRZECH

RAZY SZTUKA!

Autor recenzujacy

dla Pixela ksigzke,

ktorg napisat redaktor
naczelny Pixela,
awydaje wydawca
Pixela, moze byc
POsadzony 010, ze jego
zachwyty sg nie do
konca szczere. Niestety,
magazyny W naszej
toranzy dysponuja

Zbyt matym budzetem,
by kogokolwiek
skorumpowac, prosze
Wiec czytac bez obaw.

Barttomiej Kluska

ie ma zadnej kurtuazji
N w stwierdzeniu, ze Micz jest
jednym z najwiekszych w Pol-
sce znawcow i badaczy historii gier

wideo, co wielokrotnie udowadniat
takze na tamach Pixela.

Ksigzkowe préby opisania tematu
podjat juz dwukrotnie - w ,,Biblii
komputerowego gracza" (razem

z Aleksym Uchanskim i Piotrem Gaw-
rysiakiem; 1998) oraz ,,Cyfrowych
marzeniach” (2010). Podejscie nr 3,
.Wielka ksiega gier", to nie do kohca
nowy produkt, lecz - jak sam méwi

- ,.Cyfrowe marzenia" na sterydach,
670-stronicowa cegta dopakowana
trescig, przeredagowana, uzupetnio-
na i okraszona ponad 800 kolorowy-
mi ilustracjami, w tym znaczna czes$é

6 PIXEL

to fotografie wykonane przez samego
autora. Jest wiec co czytac i co ogla-
dacd, nawet jesli miato sie do czynienia
z poprzedniczka.

Autor nie eksperymentuje z forma
narracji, ponownie opowiadajac histo-
rie gier i branzy od samego poczatku.
Mamy wiec tutaj i Williama Higinbo-
thama z jego tenisem na oscylosko-
pie, i Magnavox Odyssey, i Nolana
Bushnella z Pongiem, i wzlot i upadek
firm takich jak Atari czy Commodore,
losy Nintendo i Segi, dominacje Ami-
gi, narodziny peceta jako maszynki do
grania, PlayStation i Xboxa,
kiedy$ stynnych, a dzi$ nieco

- Pierwotnie
ksigzka miata liczy¢
nieco ponad 500
stron. Ostatecznie
powiekszona

0 nowe rozdziaty,
zamkneta sie

w niemal 700.

e

ﬂt;li*ﬂ'ﬁ;%:{qﬁ‘-ﬂ"!"

zapomnianych producentéw
(Infocom, Sierra) i twércéw (Mat-
thew Smith, Peter Molyneux, Chris
Roberts, Shigeru Miyamoto) czy naj-
wieksze przeboje sprzed lat (Mortal
Kombat, Tomb Raider, Half-Life).
Oczywiscie ten, komu wyzej
wymienione nazwiska, nazwy i tytuty
nic nie méwia, prawdopodobnie
bedzie czytat, Wielka ksiege gier”
z wypiekami na twarzy. Sitg rze-
czy jednak ci, ktérzy chod troche
interesuja sie historig branzy, wiele
z tych opowiesci juz Swietnie znaja,
jak chocby niesmiertelng anegdote
o tym, ze w Japonii zabrakto monet
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zwalnia, by skupi¢ sie na pojedyn-
czych historiach tak jak w przypadku
Another World czy Alone in the Dark
(do twércéw tych hitdw Micz réwniez
dotart).

Trzeba tez przywykng¢ do stylu
4 autora. Nintendo to ,,tytan z Kioto",
J Blizzard - ,,elektroniczni monarcho-
wie", Nolan Bushnell byt ,,Promete-
uszem", ktéry ,,dat graczom ogien”,
a uzytkownicy czekali na Dooma
,niczym na nadejscie Mesjasza".

W catej ksigzce az gesto oczywiscie
jest od gier i postaci ,legendarnych”
(80 razy w tekscie) ,,pionieréw”
(ponad 50 razy), ,rewolucji”, ,prze-
tomoéw" i ,,geniuszy”. Co ciekawe,

im jednak blizej naszych czasow,
tym takich okreslen mniej. Rzecz
charakterystyczna: caty XXI wiek
zmiescit sie autorowi na nieco ponad
150 stronach.

Celowo uwypuklam watpliwosci,
jakie towarzyszyty mi podczas lektu-
ry, nie moga one jednak przestonic¢
oczywistej prawdy -, Wielka ksiega
gier" to owoc mréwczej pracy i dzien-
nikarskiego doswiadczenia, publikacja
znakomita, ktérg jednym tchem
pochtona laicy, a i zaawansowani fani
historii branzy znajda w niej wiele no-
wych informacji. Na polskim rynku nie
ma zadnej konkurencji i pewnie dtugo
takowej miec nie bedzie. | az szkoda,
ze nie trafi na rynek zachodni, cho¢
to akurat strata przede wszystkim dla
tamtejszych czytelnikéw. Mogli sie
uczyc polskiego.

| jeszcze jedna ciekawostka.
Ksiagzka wiasciwie nie ma zakoncze-
nia. Autor, dociggajac narracje do
majaczacej na horyzoncie rewolucji
VR i fenomenu Fortnite oraz podob-
nych produkcji, urywa tekst niemal

TRZEBA TEZ PRZYWYKNAC DO STYLU AUTORA.
NINTENDO TO ,,TYTAN Z KIOTO"”, BLIZZARD
— »ELEKTRONICZNI MONARCHOWIE”

po premierze automatu ze Space
Invaders (zresztg podobno akurat

ta dykteryjka jest nieprawdziwa).

Na szczescie Micz w swojej pracy
wyszedt daleko poza internetowa
wyszukiwarke, docierajgc do mato
znanych dokumentéw i rozmawiajac
z wieloma uczestnikami opisywanych
zdarzen, wiec i znawcy historii gier
beda mogli podczas lektury wielo-
krotnie zakrzykngc: ,,0! Tego nie
wiedziatem!".

By¢ moze zresztg autor dzieli sie
SwWojg ogromng wiedzg zbyt szczo-
drze. Mniej wyrobiony czytelnik moze
dos¢ tatwo zagubic sie w gaszczu

watkow, oséb i produkcji, z kté-
rych czes¢ zapewne mozna by bez
zalu poming¢. Tymczasem lektura
niekiedy zmienia sie w wyliczanke
kolejnych wiekopomnych tytutéw

i twdércow. Przy czym dobér gier

i iloé¢ poswieconego im miejsca
tez bywaja dyskusyjne. Przyktado-
wo zupetnie nieistotna w historii
branzy Daikatana zostata opisana
na ponad dwdch stronach (jako ze
autor rozmawiat akurat z Johnem
Romero), podczas gdy przetomowy
Quake musiat zmiesci¢ sie w kilku
linijkach. Znacznie lepiej czyta sie
te fragmenty, w ktérych narracja

W 2018 ROKU MINELO POL WIEKU OD
CZASU, GDY AMERYKANSKI PIONIER
RALPH BAER STWORZYL PROTOTYP
BRAZOWEGO PUDELKA, KTORY Z CZA-
SEM STAL SIE PIERWSZA NA SWIECIE
KONSOLA DO GIER. Pociggnat on za

sobg powstanie Ponga i narodziny Atari,
przez cate lata siedemdziesigte bedacego
niepodzielnym hegemonem rodzacego
sie rynku gier wideo. Wraz z nadejsciem
Space Invaders i Pac-Mana grami zainte-
resowaty sie media, a caty przemyst z lu-
naparku zaczat przenosic sie do osobnego

segmentu kultury masowej. ,,Wielka ksiega
gier"” $ledzi przemiany elektronicznej
rozrywki, omawiajgc zaréwno to, co sie
dziato za kulisami, jak i na gtéwnej arenie
zmagan. Na 676 stronach pojawiajg sie
tytuty najbardziej znaczacych gier oraz
firmy, ktére je wyprodukowaty. To prawdo-
podobnie najbardziej obszerna na $wiecie
publikacja o historii gier wideo. Kronika
dokumentujgca przetomy i kryzysy. Opo-
wies$¢ o tym, jak od pierwotnej checi zaba-
wy gry wyewoluowaty do wartego rocznie
ponad 100 miliardéw dolaréw przemystu.

w pét zdania. | stusznie. Jeszcze nie
czas na podsumowania. Gry wideo,
mimo pieciu dych na karku, pra

do przodu niczym mtodzieniaszek.
Przysztos¢ tej branzy, cho¢ autor
ksigzki artykutuje w koncowych jej
fragmentach wiele istotnych obaw,
na pewno bedzie warta zapisania na
kolejnych kartach ,,Wielkiej ksiegi".
Jako czytelnik bede zadowolony,
jesli jej kronikarzem pozostanie
wiasnie Micz. ha
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™ HISTORIA ROZPOCZELA SIE 32 LATA TEMU W MALEJ WIOSCE W BRETANII

Ubisoftu [a wtedy Ubi Softu ngom naﬁYves Gwllemq_tL jeden z pieciu
oraci, ktorzy zatozyli najwigkszg europejska firme z branzy g
ktory w swojej historii ma wigcej niz jedng probe wrogiego przejecia,

asam po drodze zdob tw roznych okohcznosaach pare

Artur Cnotalski

Far Cry zostat
wymyslony przez
Cryteka, ale od
poczatku w okolicy
orbitowat Ubisoft.
Ostatecznie Fran-
cuzi przejeli prawa
do franczyzy
w 2006 roku.
Ttumy czekajace
w kolejce do ,,pigt-
ki" potwierdzaty
stuszno$¢ wyboru.

acznijmy od absolutnej
Z podstawy, czyli tego, co wita-

$ciwie znaczy ,,Ubi"? Cho¢
brakuje tu duzych liter i cata rzecz
moze wydawac sie przez to lekko
konfundujaca, to skrét od Union
des Bretons Indépendants, czyli po
prostu Unii Niezaleznych Breton-
czykéw.

12 marca 1986 Christian, Claude,
Gérard, Michel i Yves Guillemotowie
zatozyli swojg firme w wiosce
Carentoir w departamencie Morbi-
han w pétnocno-zachodniej Francji.

8 PIXEL
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ier. Koncern

Ich pomyst byt prosty: nadeszta era
komputera, maszyny przydadzg sie
rolnikom, a kto$ je musi dostarczad.
Czemu wiec nie przedsiebiorczy
bracia?

Matka mtodziefcow pomagata
przy sprawach ksiegowych, ale
dajac synom btogostawienstwo na
rozpoczecie biznesu, postawita im
jeden warunek: ,Dziatajcie razem
i dzielcie sie wszystkim po réwno".
Choc Yves jest obecnie prezesem

firmy i najbardziej znanym z pigtki ro-

dzenstwa, pozostali zachowali swoje
udziaty i wciaz, po trzydziestu dwéch

5

latach, nalezg do zarzadu. Warto
byto stucha¢ mamy.

Guillemotowie byli bardzo
przedsiebiorczy. Przez ich biznes
przewineto sie wszystko: ptyty
CD z muzyka, akcesoria rolnicze,
chemikalia i wtasnie komputery oraz
gry. Dostarczali swoim klientom
tego, co byto potrzebne, nie do konca
przejmujac sie takimi btahostkami,
jak podziaty na branze. Jednoczes$nie
operowali z bardzo niewielkim narzu-
tem. Lokalne budzety nie nalezaty do
zbyt duzych, wiec wszechstronnos¢
byta znacznie bardziej optacalna.

znanych marek. § 1“ |




UBISOFT

TAN

= Zesztoroczne
ozywienie Ubisoft
zawdziecza
Assassin's Creed
Origins, ktéry
przynidst okoto...
miliard dolaréw
przychodu.

Interes rozwijat sie bardzo dynamicznie. Na niezbyt roz-
winietym rynku gier we Francji, gdzie jednym z paru zna-
czgcych graczy byto Infogrames, panowaty warunki, ktére
nazywa sie zazwyczaj ,,dzikim Zachodem". Guillemotowie
zorientowali sie, ze ceny po drugiej stronie Kanatu La

" Mozna odnie$¢ Manche sg znaczgco nizsze niz te po ich stronie niewielkiegj
wrazenie, ze targo-  wody. Na tyle, ze Ubisoft byt w stanie sprzedawac towar

we zycie Ubisoftu s . .
jest nieco mniej 0 50% taniej niz inni dostawcy. Firma ptynnie przeszta od

napiete niz kilku etapu sklepu murowanego przez sklep wysytkowy do roli
innych growych dostawcy dla sprzedawcéw detalicznych.
korporacji.

A potem zaczeta sie przygladac kwestii tworzenia gier.
Firma utrzymywata kontakt z grupami mtodych ludzi, kté-
rzy co pewien czas probowali jej sprzedac swoje pomysty.
Niektére z nich chwytaty, inne nie, a braciaiich przyby-
wajacy wspdtpracownicy zaczynali coraz lepiej rozumied
rynek. Pewnym przetomem byto pozyskanie na potrzeby
firmy... zamku, jako miejsca, ktére dzis, dos¢ umownie,
nazwaliby$my inkubatorem.

Pomyst byt prosty: zamek miat da¢ pewnos¢, ze - Pierwszy
nastolatkowie, ktérzy chca tworzyé gry z Ubisoftem, Assassin’s Creed
faktycznie wyprodukujg je i dostarcza. Zbierajgc swoich faiwas:?;aé,ﬂzctzm
pracujgcych przy wielu réznych projektach twércéw pod of Persia: Sands

jednym dachem, Guillemotowie jednocze$nie oferowali of Time Patrice
Désilets tworzyt

niesztampowe warunki zycia i mogli kontrolowac rozwdj nastepna gre. Ale
swoich inwestycji. z fabuty Prince of
Wsréd mtodych, entuzjastycznych ludzi w zamku Persia: Assassin

krét iknat
pojawit sie jeden, ktéry odegrat w historii firmy niematg :va:KC;;;:mna
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SEKRETEM UBISOFTU
JEST POSZUKIWANIE
NOWYCHDROG

W CZESTO BARDZO

KREATYWNY SPOSOB.

ALE GDY JUZ FRAN-

CUZIZNAIDA DROGE,

TRZYMAIA SIE JE
UPARCIE PRZEZ LATA.

. Ostrozne wejscie Ubisoftu w swiat
wirtualnej rzeczywistosci. Zeby stworzyé
Paryz do tej gry, autorzy musieli sobie
przypomniec to miasto z Assassin's
Creed: Unity.

role: Michel Ancel. Czternastoletni
chtopak przejmujacy sie stanem
warstwy ozonowej przygotowat
animacje o ruchach molekut i wystat
ja na konkurs do pisma, ktére wraz

z Ubisoftem oferowato dla zwyciezcy

komputer.

Maszyna trafita ostatecznie do
kogos innego, ale Ancel zdecydo-
wanie moze nazywac sie triumfato-
rem plebiscytu - otrzymat po nim
bowiem telefon, ktéry zasadniczo
wptynat na jego zycie. Rezydujace
woéwczas w Paryzu Ubi zaprosito go
do odwiedzin i rozmowy. Niepetno-
letni wowczas chtopak musiat wiec

wyruszy¢ pociggiem z potozonego na

potudniu Montpellier do stolicy. Na
miejscu zdotat zabtgdzi¢ w metrze,
podczas poszukiwan potozonego na
przedmiesciach biura zwiedzit zakat-

ki o watpliwej reputacji, ktére pieknie

przyozdobiono graffiti i brudem,
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by w koncu pozna¢ Christine Bur-
gess-Quémard, dyrektor wykonaw-
czg do spraw $wiatowej produkcji.

Przygoda nie skohczyta sie jednak
w tym miejscu, bo po powitaniach
i przedstawieniach Christine zamie-
nita z kim$ pare zdan przez telefon...
i wsadzita mtodego Ancela w pociag
do Bretanii, jeszcze dalej od rodzin-
nego domu. Chtopak pokonat kolej-
nych kilkaset kilometréw, wylgdowat
na gtebokiej prowincji, gdzie czekata
na niego limuzyna i wycieczka do
Ubi-zamku. Pierwszg grg, ktéra Mi-
chel pokazat Guillemotom, byt Brain
Blaster, samodzielny projekt wyko-
nany w domowym zaciszu. Musiat on
mocno przypas¢ do gustu zarzadowi
firmy, bo niedtugo péZniej w rece
Ancela trafit pierwszy we Francji,
dostepny przed premierg Game Boy.
Oczekiwanie ze strony Ubisoftu byto
proste: ,,Wymysl, co mozemy zrobic
na tej platformie”.

Praca nad platformami Nintendo
byta jedng z rzeczy odrézniajgcych
rodzacy sie francuski koncern od
konkurencji. Wiekszos$¢ twércow
pracowata w tym czasie nad produk-
cjami na Amige lub Apple. Ubi chciato
utrzymywac relacje z japonskim
potentatem oraz Sega, uwaznie
przygladajac sie produkcjom obu
koncerndéw.

Historia zamku skonczyta sie tak,
jak mozna przewidzie¢: na dtuzsza
mete okazat sie on potwornie nieeko-
nomiczng inwestycjg. Ogrzewanie
kompleksu pozerato absurdalne

ilodci pieniedzy, dochodzace do tysigca dolaréw za pokd;.
Firma zarzadzita przegrupowanie i powrét do Paryza,
prawie tracac przy tym Michela Ancela, ktéry czut, ze nie
pasuje do stolicy i wolat wréci¢ w rodzinne strony. Obie
strony pozegnaty sie, pozostajagc w dobrych relacjach

i zostawiajgc otwarte drzwi do dalszej wspotpracy.

Na powrét nie trzeba byto czekac dtugo, a to, z czym
Ancel zapukat do braci Guillemotéw, dos¢ znaczaco
odcisneto sie na firmie. Wraz z Frédérikiem Houde mtody
kreatywny geniusz stworzyt bowiem koncept Rayma-
na, ktéry z pomocg mocno wierzgcego w potencjat gry
Michela Guillemota przerodzit sie w wazny i duzy projekt.
Dwéch pomystodawcédw dostato wsparcie w postaci setki
ludzi, co jak na lokalne warunki byto czyms po prostu
niespotykanym. Wydany w 1995 roku Rayman byt jedng
z pierwszych dziesieciu gier dostepnych na PSX. Kazdy,
kto w tym okresie interesowat sie tg platforma, musiat
chociaz spojrzec na przygody z6ttowtosego, sympatycz-
nie wygladajacego ludzika. Kazdy, kto pisat o grach na
PSX, musiat go zrecenzowad. Zdecydowana wiekszos$¢
obu tych grup dostrzegta w pomysle Ancela hit.



«= Watch Dogs oka-
zato sie rekordowo
sprzedajgcym

sie w pierwszym
tygodniu nowym IP
w catej historii gier
wideo. ,,Dwéjka”
miata o wiele
gorszy start.

> Pierwsza gra

z serii, Anno 1602:
Creation of a New
World, stworzona
zostata przez
Austriakéw z Max
Design. Potem
wiaczyto sie w to
Blue Byte, ktére
zostato kupione
przez Ubisoft

w 2001 roku.

Bez zbednego pospiechu (w1999
i 2003 roku) wydano jeszcze dwie
czesci, ktére sprzedaty sie w ponad
20 milionach egzemplarzy, ale ta
pierwsza, bestsellerowa produkcja
juz w1996 roku pozwolita zrobi¢
z Ubisoftu spétke akcyjng i wyruszyc
na podbdj Swiata.

Sukces otworzyt tez droge do
jeszcze jednej rzeczy - otwarcia sio-

strzanej (czy moze: braterskiej) firmy

Gameloft. Prébujgc zagospodarowac
nieco inny sektor rynku, zbudowany
przez Michela Guillemota koncern
wciggnat swojg flage na maszt
w1999 roku i pozeglowat réwnole-
gle do Ubi. Jego péZniejsza historia
i perypetie do$¢ znaczaco odbity
sie na pierwszej z firm braci, jednak
wrécimy do tego za chwile.

Ubisoft wyruszyt w $wiat. Firma
zaczeta podbijac kolejne rynki
i otwierac biura i studia, w tym te
w Annecy, Szanghaju, Montrealu
i Mediolanie. To wszystko w ciggu
zaledwie dwéch lat od stania sie
spo6tka akcyjna. Po drodze zmienito
sie takze logo firmy. Wprowadzono
obowigzujacy przez wiele lat ,wir".

Zakup odnoszacego sukcesy z marka

Tom Clancy's Rainbow Six studia
pomagt Francuzom w ekspansji na
kolejne rynki, a byt to tylko pierwszy
z wielu zakupéw, jakich dokonano

w kolejnych latach.

Na poczatku wieku zyskano prawa
do takich marek jak Myst czy Prince
of Persia. Niedtugo potem do kata-
logu francuskiego wydawcy trafito

odszedt do THQ,
ktére zbankru-
towato i zostato
kupione przez...
Ubisoft. To ozna-
czato, ze Patrice
Désilets ponownie
stracit prace.

UBISOFT PRZEJIMOWAL MINIEJSZE STUDIA

PRAWIE TAK JAK NIEGDYS SIERRA CZY

ELECTRONIC ARTS. ZWYKLE OBSTAWIAL

PRZY TYM WEASCIWE KONIE.

Might & Magic, ktére przez dtugi
czas byto kontynuowane gtéwnie

w postaci turowej strategii, podczas
gdy siostrzana seria druzynowych
gier RPG trafita do wydawniczego
limbo. Ubisoft pozyskat tez niemiec-
kie studio Blue Byte, ktére stworzyto
takie serie jak Battle Isle, Incubation,
The Settlers czy Anno.

Ztote dziecko Ubisoftu takze nie
préznowato w czasie rozwoju firmy.
Michel Ancel obok Raymana poméagt
opracowac elementy koncepcyjne
Tonic Trouble, a potem zabrat sie za
projekty takie jak Beyond Good
& Evil, w ktérym pracowat jako

rezyser, projektant i scenarzysta,
oraz Peter Jackson's King Kong,
gdzie petnit funkcje dyrektora kre-
atywnego i projektanta.

Przygody Jade tylko podbity
legendarny status Ancela, podczas
gdy gra o wielkim gorylu okazata sie
jednoczesnie tamac i potwierdzac
mit o tym, ze egranizacje filméw
sg skazane na porazke. Na niekté-
rych platformach, szczegdlnie na
PS2ioryginalnym Xboxie, zostata
ona odebrana bardzo przyzwoicie,
podczas gdy na PSP i Nintendo DS
okazata sie potworng klapa, petna

problemdéw technicznych, dodatkowo

% Ojciec Assassin's

UBISOFT
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krytykowana za kiepska sztuczng inteligencje i projekty po-
zioméw. Po tych przygodach ojciec Raymana na dtugie lata
skupit sie na swoim ukochanym dziecku, dopiero niedawno

ogtaszajac, ze pracuje nad kontynuacja Beyond Good & Evil.

Od korporacyjnej strony poczatek stulecia byt dos¢
nieréwny. W 2003 roku firmie zagrozito wrogie przejecie
ze strony Electronic Arts, ktére pozyskato 20% udziatéw
dostepnych na wolnym rynku. EA twierdzito, ze chce by¢
po prostu udziatowcem firmy, ale dla Guillemotéw sygnat
byt jasny - kto$ préobuje przejac ich panstwo, potencjal-
nie eliminujgc obecny zarzad. Francuzi zaczeli mocno
i publicznie sygnalizowac swoje niezadowolenie. Wystali
o$wiadczenie w tej sprawie do agencji Reuters, komuni-
kujac jednoczesnie, ze ich firma jest silna i zajmuje mocng
pozycje na rynku.

Koniec koncéw do tragedii - postrzeganej przez firme
jako przejecie stawiajgcego na kreatywnos$¢ wydawcy
przez giganta skupionego na zysku - nie doszto, a Elec-
tronic Arts w 2010 roku pozbyto sie akcji Ubisoftu.
Guillemotowie odetchneli z ulgg, cho¢ kolejne niebezpie-
czenstwo czaito sie juz w poblizu.

PIXEL

OSTATNIE LATA UBISOFTU TO DOSC

PANICZNA WALKA W OBRONIE PRZED

WROGIM PRZEJECIEM PRZEZ VIVENDI.

GUILLEMOTOWIE POSIADALI JEDYNIE

9% SWOIE] FIRMY...

Korliki zrodzity
sie w umysle
autora Raymana,
Michaela Ancela.
Obecnie Francuz
czuwa nad Beyond
Good & Evil 2.

Na arene wkroczyt francuski kon-
glomerat medialny Vivendi, uwazany
za bezdusznego molocha, stawiaja-
cego pienigdze ponad wszystko. Po
tym jak w 2013 roku z macek Vivendi
wydostato sie Activision-Blizzard,
ktére wykupito pakiet kontrolny za
nieco ponad piec¢ miliardéw dola-
réw, gigant skierowat swoj wzrok
na wtasng ojczyzne. Generujgcy
dziesieciokrotnie wieksze niz Ubisoft
przychody koncern zaczat w 2015
roku powoli skupywac akcje Ubi, ale
najpierw siegnat po nieco tatwiejsza
ofiare: Gameloft.

W ciggu niecatego roku koncern
podbit swoje udziaty w Gamelofcie
do 30% i zgodnie z francuskim pra-
wem ogtosit, ze rozpoczyna proces
wrogiego przejecia. Wbrew stara-
niom Michela Guillemota i pomimo
desperackiej walki o przetrwanie,
konglomeratowi udato sie przekonac
funkcjonariuszy, ze lepiej zaopiekujg
sie firma i pozyskat wiekszosciowe
wptywy w firmie.

Chcac konkuro-
wac z kolegami zza
oceanu, Ubisoft
w grudniu 2014
roku witaczyt sie
w wyscigi sa-
mochodowe za
posrednictwem
The Crew.

Sympatyczny
przyktad przetwa-
rzania przez Ubi-
soft posiadanych
zasobdw. Skoro
w Assassin's
Creed IV: Black
Flag udaty sie wal-
ki na morzu, warto
stworzy¢ nowa
gre oparta na tych
motywach.



Sytuacja nie wygladata zbyt rézo-
wo dla Guillemotéw, bo w 2016 roku
rodzina posiadata zaledwie 9% akcji
swojej firmy. Tymczasem Vivendi
siegato po wiecej - w potowie czerw-
ca 2016 roku koncern miat 20%
udziatéw francuskiego wydawcy.

W oficjalnej komunikacji
konglomerat upierat sie jednak

- z postawg oprycha, z rekami

w kieszeni i paskudnym usmiesz-
kiem - Ze nie zamierza dokonac
przejecia. Pod koniec roku stan
rozgrywki Vivendi-Guillemotowie nie
wygladat za dobrze - konkurencja
posiadata juz 27% udziatéw, a bracia
zaledwie 13,6% oraz 20% gtosow.
Na skutek negocjacji z inwestorami
Yves i spétka kupili jednak kolejne
cztery miliony akgji.

Vivendi zblizato sie do punktu, gdy
posiadane przez nich akcje dawaty
dwukrotnie wieksza site gtosu (efek-
tywnie zyskujac niemal 60% gtosow
w kwestii przysztosci Ubisoftu),
gdy w swoim kwartalnym raporcie
finansowym w listopadzie 2017 roku
poinformowato, ze nie planuje do-
kona¢ wykupu firmy w najblizszym
pétroczu, ani nie zamierza przekro-
czy¢ progu 30% akcji. Kryzys nagle
stangt w miejscu, a Vivendi ogtosito,
ze udziaty przynoszg mu zysk na
poziomie ponad miliarda euro.

Sprawa ostatecznie zamkne-
ta sie w marcu 2018 roku, gdy

«= Sklep Ubisoftu
z growymi pamigt-
kami pracuje na
targach az furczy.
Kolekcjonerzy
moga kupi¢ wy-
puszczone

w dziesigtkach,

jesli nie setkach ty-

siecy egzemplarzy
figurki gtéwnie

z Assassin's Creed.

konglomerat podpisat z Ubi umowe
i zaczat wyprzedawac swoje udziaty
w firmie. Niemal jedna piata tychze
trafita w rece chinskiego giganta wy-
dawniczego Tencent, a tego samego
dnia firmy ogtosity, ze dzieki nowo
nawigzanej wspotpracy francuskie
gry trafig na chifski rynek. Czas
pokaze, czy ruch ten nie okazat sie
poczatkiem nowego zagrozenia dla
braci Guillemotéw.

Mimo pozytywnego wizerun-
ku skrytego za usmiechnietym
Raymanem, walnietymi Rabbidsami
i wielkimi markami jak Assassin's
Creed, Rainbow Six czy Far Cry
Ubisoft ma na koncie pare grzesz-
kéw i kontrowersji. Przez wiele lat
firma korzystata z kontrowersyjne-
go zabezpieczenia antypirackiego
StarForce, ktére stanowito sporg
ucigzliwos$¢ dla graczy.

Pare lat po zakonczeniu romansu
z tym zabezpieczeniem wprowadzita
z kolei ustuge Uplay, wymagajaca
nie tylko autentykacji przy pierw-
szym uruchomieniu gry, ale tez po-
zostawania w sieci podczas zabawy.
Assassin's Creed Ili Settlers 7,
pierwsze tytuty zabezpieczone
w ten sposéb przez platforme,
miaty sporo problemédw, a grajgcy
w nie recenzenci tracili na przyktad
postepy w grze, jesli zrywato im sie
potaczenie z siecig. W marcu
2010 roku awaria serweréw DRM

UBISOFT

spowodowata, ze 5% klientéw Ubi-
softu nie mogto gra¢ w AC Ili Silent
Huntera 5.

W 2008 roku firma zostata
oskarzona przez antywojenng grupe
Direct Action to Stop the War o to,
ze wspotpraca z armig amerykanskg
przy serii America's Army jest pro-
mowaniem wojny i probg werbunku
dzieci i mtodych nastolatkéw, co
z kolei jest tamaniem miedzynaro-
dowych konwencji zwigzanych z tym
tematem.

Nieco Izejszym, ale takze zauwa-
zalnym potknieciem byto zatrudnie-
nie przez firme Aarona Pricemana,
popularnego Mr. Caffeine, ktéry
jako konferansjer firmy na targach
E3 2011 nie potrafit nawet prawidto-
wo wypowiedzie¢ nazwiska Toma
Clancy'ego. Stabe zarty i wygtupy
internetowego celebryty bardziej
nudzity, niz zachwycaty widownie.
Jednym z ostatnich strzatéw w sto-
pe byt ten w przypadku Assassin’'s
Creed Unity, ktére pozwalato grac
w kooperacji nawet czterem gra-
czom, ale oferowato jedynie meskie
modele postaci. Sprawe zaognito
stwierdzenie, ktére padto, gdy
wydawca ttumaczyt brak postaci
kobiecych w kooperacji w Far Cry 4:
.Nie mamy odpowiednich animacji,
by to zrobi¢". Dos¢ duzym skrétem
myslowym obywatele internetu
przekuli te mysl w: ,,Animowanie
kobiet jest zbyt drogie”, co stato sie
wy$miewajgcym Ubisoft memem.

Obecnie Ubi, zajmujace - w zalez-
nosci od kryteriéw - trzecie, dziesig-
te lub pietnaste miejsce wsrdd firm
zwigzanych z branzg prezentuje sie
jako zabawna, rodzinna i radosna
korporacja. Wystepy na E3 to
koncerty przetykane prezentacjami
gier, a katalog wydawcy zawiera co$
dla kazdego odbiorcy. Firma stroni
mocno od polityki, starajac sie, by
nawet w teorii mocno natadowane
nig produkcje, takie jak Far Cry 5,
zadawaty tylko pytania, nie dajac
odpowiedzi. Niezaleznie od tego,
jak dobre lub zte jest to podejscie,
pozostaje najpotezniejsza growg
korporacja w Europie i nic nie
wskazuje, by miato sie to szybko
zmieni¢. ba
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PAX PIERWOTNIE ZNANY BYt JAKO PENNY ARCADE EXPO

PAX West 2018

Pierwszy poniedziatek wrzesnia to w USA Labbor Day, czyli Swieto pracy.

Coroku w ten wiasnie weekend w Seattle organizowane jest jedno

Znajwazniejszych wydarzen rynku gier wideo.

Mac

ozna by napisac, ze w te
dni Seattle staje sie naj-
wazniejszym miejscem dla

amerykanskiej branzy twércéw
gier wideo, tyle ze wtasciwie jest
nim przez caty rok. To tutaj swoje
siedziby majg takie firmy jak Valve
(wtasciciel platformy Steam),
Microsoft, Nintendo of America,
Amazon.

Tu swoje oddziaty wyspecjalizo-
wane w temacie gier zlokalizowat

Facebook i powigzany z nim Oculus.

Wszystkie te firmy starajg sie jako$
wiaczyc¢ i dodac cos od siebie do
atmosfery PAX, czy to organizujac
otwarte pokazy jak Microsoft ,,Pre
PAX Party” w swoim gtéwnym
kampusie w Redmond, czy cho¢
organizujac zamkniete przyjecia
dla twércédw gier wideo, jak Oculus
W swoim robigcym spore wrazenie
biurze, zlokalizowanym przy porcie
towarowym. To, co najwazniejsze
dla graczy, dzieje sie jednak
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w zlokalizowanym w $cistym cen-
trum miasta Washington State Co-
nvention Center oraz jego okolicy.
Nie jest tajemnicg, ze PAX West
od lat wypetnia wszystkie po-
wierzchnie centrum kongresowego,
wiec kolejne wydarzenia sg orga-
nizowane w salach bankietowych
pobliskich hoteli, salach kinowych
czy tez na pobliskim parkingu samo-
chodowym. W tym ostatnim miejscu
Epic zbudowat arene turniejowa

MadeinPL

Mocno zauwazalna
byta w tym roku obec-
nosc polskich twarcow.
Tuz obok stoiska Valve
promujacego swoja
karcinake Artifact
stoisko zbudowat
Techland promujacy
Dying Light: Bad
Blood. Dwa pietra

wyzej stoiska wydawnicze
miaty 11 bit studios oraz
Klabater, a tuz obok
spore stoisko,narodowe”
zorganizowata po raz
kolejny Fundacja Indie
Games Polska, gdzie
gracze mogli zobaczy¢ az
20 nowych polskich gier,
pochodzacych miedzy
innymi z takich studiow
jak Artifex Mundi, The
Farm 51, Tate Multimedia
czy Anshar Studios.
Polskie stoisko narodowe
zostato zorganizowane
dzieki wsparciu Minister-
stwa Kultury i Dziedzic-
twa Narodowego.

Polski pawilon na
PAX West dziatat na
petnych obrotach.

PAX to bardziej
impreza dla branzy
oraz mito$nikéw
produkcji niezalez-
nych niz masowego
odbiorcy.

z ekranem przewyzszajgcym cztero-
kondygnacyjne budynki.

Turnieje i e-sport na PAX to
jednak tylko dodatek. Tu najwaz-
niejsze sg gry i to niekoniecznie
AAA. Dla takich tytutéw Ameryka-
nie maja E3. Na PAX oczy graczy
chetniej spogladajg na nowe tytuty
od mniejszych wydawcow. Oczywi-
$cie duze tytuty i najwieksi gracze
tez sg obecni, ale jakos$ nikt juz nie
spodziewa sie po nich nic nowego.
Miedzy innymi dlatego stoiska
Xboxa czy PlayStation petne sg gier
niezaleznych, a w gtéwnych halach
znacznie wieksze wrazenie robig
stoiska takich firm jak Devolver. ka
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Samuraje ryby
fugu z gry Fugudu:
The Way of a Fish
Warrior to jeden
z pierwszych
pomystéw, jakie
przypadty ARP
Games do gustu.
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ROZMOWA Z SZEFEM SPOLKI, KTORA ROZPEDZA POLSKA BRANZE GIER

AKCELERATOR

Z prezesem ARP Games, Remigiuszem

Kopoczkiem, o rozwijaniu rodzimego
rynku gier wideo rozmawia Artur Cnotalski.

@ ARP Games zakonczyt wtasnie czwarta runde zgto-
szen do programu, ktéry ruszyt w 2017 roku. To catkiem
solidny wynik.

Witasciwie to zakonczyliSmy w lipcu trzecig edycje. Teraz
czekamy na opinie juroréw o tym, ktére z zespotéw trafig
do drugiego etapu. ZakonczyliSmy tez nabér projek-

téow do czwartej edycji programu. W potowie wrzesnia
dowiemy sie, kto rozpoczyna razem z nami pierwszy
etap. Jednak najwazniejsze dla nas jest to, ze poziom gier
i zgtaszanych projektéw ciggle rosnie.

[ Jakie nadzieje wiazg sie z ARP Games? Chcecie
poméc stworzy¢ kolejnego WiedZmina, This War of Mine
czy Superhota, czy zapewni¢, Ze z Polski bedzie ptynat
po prostu szerszy strumien dobrych gier?

Przede wszystkim zalezy nam na rozbudowywaniu zaso-
béw branzy. W Polsce funkcjonuje co prawda okoto 400
spoétek zwigzanych z branzg gier, jednak ciagle pojawiaja
sie mtode zespoty, ktére chcg sprobowac dziata¢ samo-
dzielnie badZ pod skrzydtami bardziej doswiadczonych
wydawcéw. Do tej pory brakowato mechanizmow, by im
taki start umozliwi¢. ARP Games wypetnia te luke. Czy
chcemy doprowadzi¢ do powstania kolejnego 11 bit lub CD
Projekt? To oczywiste, ze tak. Jednak przede wszystkim
chcemy pomdéc w promowaniu ciekawych i nietuzinko-
wych projektow gier, ktére jednocze$nie majg mozliwe do
zrealizowania zatozenia i mozemy je z czystym sumie-
niem poleci¢ wydawcom, jednocze$nie dajgc szanse na
rozwéj nowo powstatych spétek.

[ Jak badacie stan polskiego rynku gier, jego poten-
cjat i pojemnos$¢? Publicznie dostepne badania branzy,
takie jak ostatnio Polish Gamers czy inne duze projekty
0 ambicjach, by ten rynek badac, miaty sporo probleméw
zwigzanych z metodyka i jakoscig préby.

Faktem jest, ze pogtebionych badan na temat naszego
rynku tak naprawde ciggle brakuje. Badania opracowy-
wane przez Krakowski Park Technologiczny przy okazji

Digital Dragons majg gtéwnie charakter poglgdowy i stuzg
opisowi catosci branzy, jednak przydataby sie bardziej
wnikliwa analiza rynku. Jako ARP Games nie mamy moz-
liwosci, aby prowadzi¢ tego typu badania. Opieramy sie
w duzym stopniu na naptywajacych do nas zgtoszeniach.
Prowadzimy selekcje: przygladamy sie projektom pod
katem dobrze dobranego modelu biznesoweqo, a tak-

ze rynkowej popularnosci prezentowanych rozwigzan.
Jednoczesnie nasi jurorzy szukajg gier nietuzinkowych,
odbiegajacych od gtéwnego nurtu. Pewien obraz daje
nam sama liczba zgtoszen. Przeanalizowalismy ich juz
ponad 100.

[ skoro moéwimy o trendach i popularnosci: wiadomo,

ze duza czes¢ rynku stanowi branza mobilna, ale to nie
projekty z tego segmentu zdajecie sie wyrézniac. Chetniej
méwicie na przyktad o projektach VR. Tak wazna jest dla
ARP Games réznorodnosc?

Rynek mobilny jest niezwykle trudny. Kwoty dofinansowa-
nia, jakie proponujemy, powinny wystarczy¢ na wydanie
tego typu gry w modelu self-publishingu. Jednak bez
wsparcia marketingowego wydawcy taka produkcja jest
bardzo ryzykownym krokiem. Dla poczatkujgcych twércow
to skok na naprawde gteboka wode. W naszej opinii warto
wiec skupi¢ sie na innych platformach, gdzie projekty majg
wiekszg szanse, by zaistnie¢ na rynku. Zgtoszenia i projek-
ty dedykowane technologii VR pojawiaty sie we wszystkich
edycjach. To ciekawy obszar rynku, jednak zazwyczaj
staramy sie przekonac twércéw, aby w miare mozliwosci
rozszerzali funkcjonalno$¢ gry o wersje bez gogli.

(PR jak doktadnie wyglada wspomniane wczes$niej wspar-
cie marketingowe? Na jakg promocje moga liczy¢ twoércy
Z waszg pomocga?

Nasza rolg jest przede wszystkim nie przeszkadzac.
Poczatkowe etapy produkcji majg na celu przygotowanie

i przeszkolenie twércéw do pracy w zespole. Zadaniem
zespotow jest stworzenie dema w postaci vertical slice,
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ktére mozna pdzniej zaprezentowad wydawcy. Kon-
kretne dziatania marketingowe sg omawiane przez
zespoét z wydawca na dalszym etapie, a naszg rolg jest
zabezpieczenie intereséw twércéw. W trakcie programu
akceleracyjnego proponujemy zespotom udziat w réznych
imprezach branzowych w kraju i za granicg, gdzie moga
zaprezentowac swoje projekty i zebra¢ cenny feedback
na etapie tworzenia gry.

P Méwimy o wydawaniu samodzielnie albo pracy z wy-
dawca. Czy zespoty mogg same decydowac, jaka forme
wybiorg?

Po konsultacji z nami mogg podejmowac samodziel-

ne decyzje. Zawsze staramy sie pomaéc w znalezieniu
najbardziej optymalnego rozwigzania. Niektére zespoty
sg naprawde $wietnie zorganizowane i sktadaja sie z 0s6b
ze sporym do$wiadczeniem, ktére pracujg w branzy od
wielu lat. Gorzej jest, gdy zespdt wprawdzie wie jak nalezy
rozwingc gre, ale nie ma pojecia jak z sukcesem sfinalizo-
wac produkcje. W takich sytuacjach staramy sie wskazac
wydawce bardziej doswiadczonego, ktéry moze wesprzed
projekt.

P Czyli stosujecie mocno spersonalizowane podejscie?
Tak. Nie ma jednego schematu, ktéry mozna uniwersalnie
zastosowac. Oczywiscie poczatkowy etap wspotpracy

z ARP Games to czas nauki i jedna wspdlna formuta dla
wszystkich. Jednak kazdy zesp6t i kazda gra jest inna.

W zwigzku z tym na dalszych etapach dobieramy strate-
gie pod dang ekipe.

MNumber 1233

P PrzejdZzmy do kosztéw. ARP Games wspiera twércéw,
ale otrzymane fundusze bedzie trzeba w pewnym mo-
mencie sptaci¢, prawda?

Fundusze, jakie dajemy twércom na poczatku progra-
mu, sg bezzwrotne, o ile wypetnione zostang wszystkie
punkty regulaminowe. Jesli spetnione zostang wymogi
formalne, a zespét faktycznie bedzie pracowat nad swoim
tytutem, ale jurorzy uznajg, ze sama gra nie jest optymal-
na - nie chce mowi¢, ze zta, bo to czesto zupetnie nie o to
chodzi, ale w przypadku pewnych produkcji to moze by¢
po prostu nieodpowiedni czas na dany rodzaj gry - wtedy
zespot, ktéry odpadnie w poczatkowych fazach projektu,
nie musi sptacac pobranych funduszy. Zespoty, ktére
zakwalifikujg sie do dalszych etapdéw, otrzymuja kolejne
wsparcie w formie pozyczki, ktérej sptata nastepuje

z przychodoéw ze sprzedazy gry.

A No dobrze, ale co z ekipami, ktére przejda dalej, ale
nie odniosg sukcesu komercyjnego? Dokument ,,Wszyst-
ko z nami w porzadku" straszy indie apokalipsa, wiec
klapa moze zdarzyc sie pomimo ciezkiej pracy i szcze-
rych checi.

Dla nas liczy sie przede wszystkim praca. Jezeli zespoty
podejma sie pewnych zobowigzan, beda je realizowad,

w ustalonym czasie skonczg projekt i go wydadza,

a z jakiego$ powodu rynek go nie przyjmie, to ryzyko
jest po naszej stronie, tak jak w przypadku wydawcow.
Staramy sie tak dobierac ludzi i projekty, zeby to niebez-
pieczenstwo zminimalizowac, ale liczymy sie z potencjal-
nymi niepowodzeniami. Istotg rzeczy jest to, zeby nasi

Fani wirtualnej
rzeczywistosci
znajdq wsréd
wspartych przez
ARP Games
tytutéw Zombie
VR Racer,

a mitosnicy point
& click przygodow-
ke o ludziach

w ciatach robotéw
-1 Emerge.
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Karcianki, gry
akcji - ARP Games
nie ogranicza sie
do wspierania
jednego gatun-
ku. Trzeba tez
przyznad, ze nie
wszystkie tytuty
wygladaja obecnie
przepieknie...

Pierwszy polski
akcelerator branzy
gier ma siedzibe

w dos¢ nietypowym
miejscu - Cieszy-
nie. Nowoczesne biura
wygladaja imponujaco,
ale s3 dosc¢ daleko od
najwiekszych growych
o$rodkdw, zWarszawa
na czele.
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podopieczni wywigzali sie z przyjetego planu pracy i zeby
w petni $wiadomie podchodzili do stojgcego przed nimi
wyzwania.

P Czyli z twércami, ktdérzy nie sprzedadza wystarczaja-
co, bedzie wszystko w porzadku?

To nasze ryzyko. Staramy sie inwestowac w projekty,
ktére maja najwieksze szanse powodzenia. W procesie
decyzyjnym liczy sie nie tylko pomyst, ale i sami ludzie.
Zdarzaja sie fantastyczne koncepcje, ale stojgca za nimi
ekipa nie potrafi sie dobrze zgrac¢ czy dogadac. W takich
sytuacjach proponujemy, by odpoczeli, przemysleli spra-
we i wrdcili do nas moze za jakis$ czas ze $wiadomoscig, ze
sg gotowi.

[ To wydaje sie wazne, szczegélnie ze wielu twércéw
pracujacych z ARP to studenci, prawda?

Nasza najwiekszg grupg sa faktycznie studenci i $wie-
Z0 upieczeni absolwenci. Ich zycie potrafi zmieniac sie
dos$¢ gwattownie, wiec musimy takze ten aspekt miec¢ na
uwadze.

EAw tym celu werbujecie tez mentoréw?

Staramy sie ich dobiera¢ na podstawie zawodowych pre-
ferencji, tak by opiekun i zespét mieli podobne pomysty
na to, co chca zrobié. Mentorzy majg pomdéc uporzad-
kowac plan pracy i odrzuci¢ koncepcje, ktére okaza sie
niemozliwe do wykonania w zatozonym czasie. Nastepnie
rozliczajg twoércoéw z kolejnych etapéw prac. Ci ludzie
potrafig podpowiedziec¢ co$ w stylu: ,,Nie idZcie tg drogg,
bo czekajg was problemy w tym i tym aspekcie”. Praca

z mentorami bywa niezwykle wazna, szczegdlnie dla
mtodszych zespotéw. Dzieki takiemu wsparciu zaczynaja
rozumiec tajniki produkcji.

P Tajniki tajnikami, a co z problemami branzy, takimi jak
crunch? Uczycie swoich podopiecznych jak pracowac, by
nie zdarzata sie wielka liczba nadgodzin?

To takze czasami rola mentoréw. Niekiedy muszg wy-
thumaczy¢, ze przesiadywanie kilkanascie godzin przy
komputerze moze nie by¢ przesadnie twércze. Ci opieku-
nowie majg wymagac zaangazowania, co pozornie moze
by¢ zachetq do przepracowywania sie, ale cenimy tez
sobie systematycznosc. W pierwszym etapie programu
oferujemy zespotom szkolenia z wystapien publicznych,
prowadzenia rozméw biznesowych, promocji projektu czy

tez organizacji pracy. Sg to umiejetnosci miekkie, ktérych
wiele poczatkujgcych zespotdéw po prostu nie posiada.
Podczas szkolen pomagamy tez zrozumiec kwestie
prawne, prawo pracy. Dzieki temu uczestnicy programu
wiedzg, co im wolno, a czego nie takze w kwestii czasu
pracy.

[ANa czym wyktadajg sie w takim razie najczesciej
zespoty, ktére odpadajg?

Bardzo réznie. Czasem cztonkowie zespotu nie potrafig
sie dobrze dogadac, czasem projekt okazuje sie znacznie
bardziej ambitny, niz pierwotnie zaktadano. Najwiekszym
problemem dla nas pozostaje jednak nasz wtasny budzet.
Czasami projekty, ktére odrzucamy, stojg na bardzo
dobrym poziomie, czesto sg naprawde $Swietne, ale
jednoczesnie wyjatkowo ryzykowne finansowo. W takich
wypadkach musimy podja¢ decyzje, Ze nie zainwestujemy
w niektére z nich. Méwigc szczerze, procent zespotdw,
ktére odpadajg przez wtasne stabosci, jest naprawde
niewielki. Wiekszo$¢ startujacych doprowadza projekt do
zaplanowanego konca.

P Czy to znaczy, ze projekt moze by¢ dla was za dobry
i uznajecie, ze lepiej bedzie, jesli jego twércy poszukajg
wsparcia gdzies indziej?

Moze tak by¢. Niektére pomysty wymagajg bardzo
duzych naktadéw finansowych, przekraczajgcych nasze
mozliwosci. Moze sie zdarzy¢, ze pierwotne zatozenia
sie nie sprawdzg i trzeba zainwestowac w inne, bardziej
kosztowne rozwigzania.

[ Jakie wiasciwie sg w takim razie te mozliwosci?
Jedna z liczb, do jakich udato mi sie dotrzed, jest budzet
w wysokosci pét miliona ztotych.

taczne Srodki przeznaczone na program akceleracyjny
sg wieksze. W ramach programu na pierwszg ture prze-
znaczamy do 20 tysiecy ztotych na zespét, a w drugim
etapie pozyczka ma wysokos$¢ 50 tysiecy ztotych. kgczna
kwota moze okazac sie niewystarczajaca. Dalsze finan-
sowanie produkcji wymaga wtedy znalezienia wsparcia
wydawcy lub inwestora.

P Projekty stajg sie coraz lepsze. Czy to znaczy, ze

w kolejnych naborach twércy beda mieli coraz trudniej?
Nie. ARP Games w dalszym ciggu ma miejsce dla poczat-
kujgcych, cho¢ zdarza sie, ze zespoty prezentujg nam
dziatajgce prototypy. Oczywiscie nie jest to wymogiem.
Gtéwnie liczy sie pomyst i ludzie. To oni moga dac gwa-
rancje, ze gra powstanie.

P Czyli inwestujecie przede wszystkim w ludzi, a nie gry
- szkolicie kolejne gwiazdy polskiego gamedevu?

Tak i nie - oczywiscie za dobrymi pomystami stojg dobrzy
ludzie, ale nie potrzeba do nich gwiazd, tylko oséb, ktére
bedg potrafity zaplanowac i zrobi¢ solidny projekt. ks
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OPRAWA GRAFICZNA PARATOPICATO
NIESLUBNE DZIECKO PIERWSZEGO SILENT HILLA,
NISKOBUDZETOWYCH FILMOW SENSACYINYCH
IMALARSTWA EDWARDA HOPPERA.

niegodne dtuzszego kontaktu
41-50
Srednie, miejscami przyzwoite
51-60
dobre, ale nie dla kazdego
61-70
interesujace, godne
polecenia fanom gatunku
71-80
bardzo dobre
W swojej kategorii
81-90
nakomite, polecane
wszystkim
91-100
wybitne, ponadczasowe
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rzecia czes$¢ trylogii z nowa,
Tbardziej ludzkg Larg Croft.

Tomb Raider z 2013 roku byt
rebootem serii. Nowy pomyst na
Lare Croft do dzi$ wzbudza kontro-

wersje wséréd fanéw oryginalnych
gier.

Zmiany nie byty przeciez jedynie
kosmetyczne. Najbardziej rzucato sie
w oczy, ze Lara zyskata ludzkie ciato,
bardzo rézne od hiperseksualnej po-
staci znanej z wczesniejszych gier czy
komikséw. Odmtodzona - gra opowia-
data o pochodzeniu bohaterki - przy-
pominata raczej heroske dystopijnego
filmu dla miodziezy (zwtaszcza ze, jak
Katniss z ,,Igrzysk sSmierci”, biegata
po dzungli z tukiem). Przerabiajac
klasyczny ,,origin” Lary - bogatej

’ i znudzonej dziewczyny, ktdra uza-

leznita sie od adrenaliny po przezyciu

katastrofy - dodano jej motywaciji, ale
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SHADOW OF THE TOMB RAIDER

Do dyspozydisa

tuki, noze, karabiny
maszynowe, pistolety
oraz strzelby, niezbed-
ne miedzy innymi do
rozwalania zablokowa-
nych przejsc. Strzelajac
zfuku, nalezy pamietac,
7e headshot nie wyjdzie,
jesli cel nosi kask!

i uzalezniono od zmartego ojca - co
byto zwlaszcza widoczne w drugiej
czesci, Rise of the Tomb Raider. Se-
quel nie opowiadat juz o dziewczynie
zagubionej na niebezpiecznej wyspie,
ale o wyprawie w celu tytutowego
pladrowania grobowcdéw - i zabierat
Lare na mrozng Syberie.

Przyznam sie, ze bardzo lubie
te nowa Lare, mimo jej paru wad
(kompleks taty). Tak jak lubitem
Batmana w wersji Nolana. Obie te
trylogie oparte sg tak naprawde na
tym samym oszustwie i tak samo
pekniete: czy da sie pokazac super-
heroséw w realistycznej estetyce?
Mozna, tylko nie nalezy zapominad,
ze wbrew powaznej atmosferze i re-
alistycznie modelowanym postaciom
to ciggle sg basnie o chtopaku, ktéry
przebiera sie za uszatego ninja,
i 0 dziewczynie, ktéra lata po catym
Swiecie, grabigc grobowce i walczac
z tajemniczymi organizacjami. Tak
jak Batman jest zaslepiony na inne
niz przemoc rozwigzania probleméw
Gotham, bo to jest po prostu w DNA
jego postaci, tak Lara musi ,,rajdo-
wac tomby".

Nad brzegiem rzeki siadtam i ptakatam
- Lara podziwia ogrom nieszczescia,
ktére wydarzyto sie przez jej i
impulsywnos¢ i b S¢.

i LIDi ZAMIESTALIACYCH PERY
07 TRAFLC N PLENIE ZAKONNIC

= Waska ktadka nad

rzeka ognia - pladrowanie
grobowcéw to niezbyt
bezpieczna zabawa.
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Najlepsze filmy i komiksy o Nieto-
perzu zdajg sobie sprawe, ze Bruce
Wayne musi by¢ szalony i eksplorujg
ten motyw. Zdajg sobie z tego sprawe
takze twércy gry: pokazali Lare

jako obsesjonatke, ktérej jedynym
napedem jest odkrywanie kolejnych
tajemnic i walka z organizacjg znang
jako Trinity. Skupiona na tym celu
bohaterka nie zwraca uwagi na to, ze
krzywdzi wszystkich dookota i przy-
nosi $mier¢, gdziekolwiek sie znajdzie.
Punkt kulminacyjny nastepuje w pro-
logu Shadow of the Tomb Raider, gdy
Lara przez swojg obsesje i lekkomys|-
nos$¢ rozpoczyna... apokalipse Majow.

CZAS APOKALIPSY

Powstrzymanie tej apokalipsy - i zwig-
zanych z nig niecnych planéw Trinity o

- jest trescig SotTB. Tropy skierujg do ?ﬁi'." S

Peru, gdzie Lara i jej przyjaciel Jonah

(z nowg fryzurg) przezyjg katastrofe

samolotu. Nasza bohaterka budzi

sie w dzungli, z pustymi rekami...

ale gra nie jest powtdrka pierwszej

czesci. Survivalowy poczatek szybko

przeistacza sie w to, co powinno by¢

najwazniejsze w tej serii: zabawe

w Indiane Jonesa. llez tu jest piramid,

jaskin, krypt, zatopionych korytarzy,

prastarych maszynerii, putapek, zaga-

dek i tak dalej. Co$ wspaniatego!
Poprzednie odstony byty petne

przemocy. | tu jej nie braknie, ale

sekwencje strzelankowe sg rzadkie

i, zwtaszcza jedna, porzadnie umo-

cowane w fabule. Gros gry stanowi

skradanie, skrytobdjstwo i pokony-

wanie kolejnych labiryntéw. Lara

moze umazac sie btotem i znikac

w krzakach (widza jg wtedy tylko

typy z goglami termowizyjnymi),

tazi¢ po drzewach i Sciggac typow

tukiem niczym Batman. Chociaz nadal

mozna wali¢ czekanem, w czasie gry

praktycznie ani razu nie walczytem

z nikim wrecz! Wszystko zatatwiat tuk

(duzo radosci dajg zatrute strzaty)

i taktyczny néz zza krzaka.

Trzecia czes¢ przygdd nowego wcielenia Lary
Croft stanowi tacznik z przesztoscia.
Nie rezygnujac z nowinek, wraca do korzeni.

Do tego mozna (i trzeba) polowac,
zbierac surowce (crafting jest prosty
i niefrustrujgcy), zdoby¢ punkty do-
$wiadczenia (uzywane do odblokowy-
wania nowych umiejetnosci, réwniez
prosta sprawa) i przede wszystkim
odkrywac peruwianskie (i nie tylko)
tajemnice. Do spladrowania jest az
dziewie¢ zréznicowanych grobowcéw
pobocznych (a ekran DLC zapowiada
wiecej!). System obozéw pozwala
na szybkie przemieszczanie sie po
wczesniej odkrytych lokalizacjach.
Dostepna jest ,,nowa gra+", w kté-
rej mozna wybrac sobie trzy rézne
pakiety umiejetnosci. Gra jest bardzo
przyjazna - zagadki sg logiczne
i ciekawe. Mozna tez dopasowacd
poziomy trudnosci - osobno dla walki
(np. autocelowanie), eksploracji (dla
utatwienia elementy bedg posma-
rowane biatg farbg) i zagadek (Lara
moze podpowiadac). Pomocne okazg
sie takze ciuchy. Mozna je kupowac
lub znajdowac. Niektére oprécz wa-
loréw estetycznych (lub nieestetycz-
nych, jak skin z klasyczng Larg) daja
dodatkowe umiejetnosci, jak cichsze
skradanie czy odpornos¢ na ogien.
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ARA (ROFT | GRACL, \ﬂ(’m ISTAW I "
\SZYSTRIE POZIONY TRUDNOSC NA L ERST

| tylko na piranie pomaga jedynie
ukrycie sie w wodorostach.
Rozgrywka jest zréznicowana
i doskonale wywazona. Dos¢ spokojna
eksploracja ruin, gdy liczy sie rozwig-
zanie zagadek (czutem sie jakbym
grat w ICO!); skradanka z tukiem,
btotem i nozem; wspomniane nielicz-
ne, ale satysfakcjonujace strzelaniny
i dynamiczne sekwencje zrecznoscio-
we. | turystyka. Lara odwiedza cztery
ludzkie skupiska - z czego jedno,
meksykanskie miasteczko w czasie
Swieta Zmartych, w prologu - petne
Zycia, ludzi zajetych swoimi sprawami,
z ktérymi mozna rozmawia¢, handlo-
wac czy tez przyjmowac okazjonalne
misje poboczne. Mata peruwianska
osada, chrzescijanska misja - i naj-
’ piekniejsze z nich wszystkich Ukryte
Miasto, wielkie, zywe, kolorowe,
kulturowo obce i archaicznie okrutne.
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Deszcz sprzyja
nocnym towcom -
wystarczy
wytarzacd sie
w btocie i mozna

stac sie niewidzial-

na. Dobrze, ze
w tej czesci Lara
duzo sie kapie.

PIXEL
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Beautiful" - méwi pare razy Lara,
zachwycajac sie jakim$ artefaktem.
Ja wiele razy zachwycatem sie prze-
pieknymi plenerami Sof TB.

Gra dostepna jest w polskiej wersji
jezykowej, ale bez problemu mozna
przetgczy¢ na oryginalng (trzeba
wtedy tylko poczekad na dociggnie-
cie plikdw). Najciekawszg opcjg jest
Limmersja kulturowa" - mieszkancy
Ameryki Potudniowej nie méwig
wtedy po polsku ani angielsku, ale
w swoich jezykach! Maty zgrzyt
pojawia sie, gdy Lara méwi do nich po
angielsku i w odpowiedzi styszy jezyk
lokalny, ale przyjemnosc¢ chodzenia
po miescie i stuchania jego natyw-
nych gtoséw jest znacznie wieksza.

CIEN LARY
Fabuta w ciekawy sposéb bawi sie
tytutem. Kto jest cieniem Lary?

v P

Ogien, woda,
wiatr i ziemia
- Lara bedzie
musiata walczy¢ ze
wszystkimi zywio-
tami. Na szczescie
ma serce pantery
(po tym jak zabita
pantere).

Jest tu cien ojca, ktérego spotkamy
w cudownym, wzruszajgcym pozio-
mie - wspomnieniu Lary z dziecin-
stwa, gdy jako rezolutna dziewczynka
skacze po dachach rodowej rezyden-
cji. Jest Jonah, wierny przyjaciel,
ktéry coraz gorzej czuje sie u boku
szalonej Lary. Jest przywddca Trinity,
ktéry ma plan ,,odbudowy $wiata",
ztozona i interesujgca postaé. A moze
cieniem Lary jest sama Lara? Postac
réwnie peknieta jak sama idea tej
gry, o czym wczesniej wspomniatem.
Przedziwne potgczenie mtodej, wrazli-
wej dziewczyny z demonem, ogniem,
ktéry jg spala od srodka. Ogrom nie-
szczes$é, jakie sprowadzita na $wiat,
nie da sie niczym zréwnowazy¢. Do
konca myslatem, ze historia zostanie
zresetowana, ale... wtedy Lara by sie
niczego nie nauczyta. Tych pekniec
jest wiecej. Jak ten gtéwny watek
Apokalipsy, ktéry jest jednoczesnie
bombastyczny i bardzo intymny. Céz,
takie juz sg opowiesci o superboha-
terkach - nawet tych, ktére z pozoru
wygladajg na zwykte dziewczyny. b

Swietne zwiericzenie $wietnej trylogii. Nowe pomysty
rozwijajace rozgrywke, epicka (ale i intymna) historia,
ciekawie skreslone postacie, wielki, czekajacy na
odkrycie Swiat peten grobowcéw, krypt, zaginionych
cywilizacji i ludzkiej niegodziwosci.
EEEEEEEEEENEEEEEEEEEEEESR
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b wni
widok z najwyzszego punktu w miescie.
Zamiast grac, gapitem sie przez kwadrans.
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Pocztar

ajnowsza produkcja autoréw
N serii Resistance i Ratchet

& Clank to pierwsza gra studia
na licencji zewnetrznej, ktéra ocza-

rowuje juz od pierwszego kontaktu,
nie tylko fanéw Marvela.

Pierwsza stycznosc ze skgpanym we
wschodzgcym storicu Manhattanem
nasuwa kilka wnioskow. Teren dziatan
wydaje sie niewielki i dos¢ szybko
odkryjemy catg mape. Czemu tak
jest? Spider-Man porusza sie bardzo
szybko, co pozwala bezproblemowo
dotrzec z jednego korca mapy na
drugi. Nie zrozumcie mnie Zle - to nie
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wada, a ogromna zaleta, bo chyba
WSszyscy czujemy juz przesyt otwarty-
mi Swiatami, gdzie dziesigtki godzin
wytracamy na dreptanie w kétko.

W Spider-Manie tez jest masa rzeczy
do zrobienia: pozbieramy plecaki

z charakterystycznymi przedmiota-
mi, pstrykniemy zdjecia kultowych
miejsc, takich jak klub bokserski,
gdzie trenowat Daredevil, czy biuro
detektywistyczne Jessiki Jones, ale
nie znudzimy sie przy tym ani nie ziry-
tujemy. W tej grze chce sie podejmo-
wac aktywnosci pobocznych, nawet
tych powtarzalnych, a to za sprawa
doskonatego systemu poruszania sie,
ktéry pozwala precyzyjnie dotrzec
dokfadnie tam, gdzie chcemy.

Trzeba sie nauczyc, ze Spidey nie
zaczepi sieci o powietrze. Po kilku-
nastu minutach zatapiemy zasady,

a kazda kolejna godzina, z okoto
30 potrzebnych na ukonczenie gry

w 100%, pozwala docenic, jak ogromng
kontrole nad postacig nam oddano.
Pajgk moze robic¢ praktycznie wszystko.
Wyobraz sobie: rzucasz sie z najwyzsze-
go budynku w miescie (wieza Aven-
gers!), pikujesz niczym Ezio podczas
skoku wiary, czujesz ped powietrza,
obraz sie rozmazuje, a tuz nad ziemig
wystrzeliwujesz sie¢ i wybijasz sie z po-
wrotem w powietrze. Magia.

Manhattan tetni zyciem. Na ulicach
ciggle trzeba powstrzymywac prze-
stepcédw, ale dla Pajgka to niewielkie
wyzwanie, szczegélnie ze walka
- oparta na ptynnym systemie atakéw,
unikéw i kontr - wykorzystuje najlepsze
elementy z gier o Spider-Manie na
poprzednig generacje konsol, dodajac
kilka rozwigzan ze wspaniatej serii
o Batmanie od Rocksteady. Efekt?
Stosunkowo prosty do przyswojenia,

a jednoczesnie gteboki system walki,
ktéry pozwala w akcji czynic cuda.
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Oplesc¢ kogos siecig i zamachngé

sie nim? Rozbroic za pomoca sieci?
Wybi¢ w powietrze, a potem $ciggnac
na ziemie lub obija¢ wroga w locie?
Unik miedzy nogami, szybki skok

na sciane i kontratak prosto z niej?
Wszystko tu jest. Dodajcie cicha
eliminacje i wykorzystanie elemen-
téw otoczenia, a poczujecie sie jak
prawdziwy superbohater.

Warto zgtebic¢ system walki
i korzystac z mozliwosci, jakie daje,
szczegdlnie gdy walczymy z wiek-
szymi grupami wrogow. Ci wieksi
i uzbrojeni potrafig napsuc krwi,

a Spider nie jest niesmiertelny, wiec
pod krzyzakiem ukryto szybka rege-
neracje zdrowia.

Im dtuzej gramy, tym wiekszg przy-
jemnos¢ czerpiemy. Gra nagradza
punktami doswiadczenia i zetonami
za misje poboczne i wyzwania, dzieki
ktérym odblokujemy nowe ciosy
i umiejetnosci rozdzielone na trzy
drzewka (przy 50 poziomie postaci
mozna wykupi¢ wszystkie), a takze
przydatne gadzety oraz kostiumy.

Bardyta” 70s s gt

Méj ulubiony ruch
- kilka strzatéw
z sieci i delikwent
konczy przylepiony

do Sciany.

Napady uda-
remnimy w petnym
pedzie, a Pajak caty
czas pozostaje
w ruchu. Zwrécécie
uwage na pajeczy

zmyst.

Zabawki pozwalajg zastawia¢ putapki
czy usprawniac wyrzutnie sieci.

Nowe ciuszki to dedykowane moce

i bonusy np. do sity czy odpornosci.
Wsréd ponad 25 wdzianek mamy
kilka naprawde kultowych - oprécz
stroju uzytego do promocji gry jest
tez ten klasyczny, ale i ubiér Scarlet
Spidera, Spider-Mana 2099 oraz wiele
niespodzianek. Czu¢, ze to gra od
fanéw dla fandw, co widac po licznych
smaczkach. BadZcie czujni podczas
przeczesywania miasta czy na randce
z Mary Jane w restauracji!

Poniewaz gra nie jest adaptacja
zadnego komiksu czy filmu, twércy
mogli zadba¢, by misje fabularne
byty maksymalnie spektakularne.
Kiedy Spider w ostatniej chwili unikat
wybuchdéw, uciekat z walgcych sie
budynkoéw, czy ratowat ofiary z kata-
strofy helikoptera, pomyslatem, ze to
.pajecze Call of Duty". Misje sg zrézni-
cowane. Bedziemy mogli pokierowac
tez Peterem Parkerem, w ktérego
skorze rozwigzemy proste zagadki
ze spektrometrem czy wyréwnywa-
niem napiecia, ale i dwiema innymi
postaciami, dzieki ktérym charakter
rozgrywki sie zmieni. Wiecej bedzie
skradania i unikania wrogéw, z do-
mieszkg hakowania i robienia zdjec.

Odczutem niedosyt starc¢ z bossami.
Czarnych charakteréw jest sporo,
ale walki sg krétkie, proste i za mato
finezyjne. Mito zetrzec sie z Fiskiem,
Shockerem, Skorpionem, Electro
czy Rhino, w sequelu licze jednak
na lepsze roztozenie bosséw w fabule
(tu intensyfikuja sie pod koniec), wiek-
sze wyzwanie oraz ciekawsze pomysty
na potyczki.

Gra wyglada ol$niewajgco. Nowy
Jork jest piekny, a widoki wciskaja
w fotel. Doskonale animowane po-
stacie wygladajg cudownie w ruchu,

A

zwiaszcza podczas walki, a Spidey mknga-
cy miedzy wiezowcami robi wrazenie.
Gra nie gubi klatek animacji, zapewniajgc
petng dynamike (graliSmy na PS4 Pro).
Moge doczepic sie tylko do tego, ze raz
checkpoint zapisat sie w miejscu, z ktére-
go nie mozna byto wyjs¢, przez co okoto
godzina grania poszta na marne. Grali-
$my jednak sporo przed premierg i licze,
Ze pierwsza tatka rozwigze problem.

Z poczatku zupetnie nie podszedt mi
polski dubbing, ale z czasem przyzwy-
czaitem sie do gtosu Petera, a postacie
drugoplanowe, zagrane w przekonujacy
sposob, ostodzity mi pierwsze wrazenie.
Moze musiatem przestawic sie z roz-
brzmiewajacych w gtowie gtoséw z kre-
skéwki Spider-Man: The Animated Series.
Epicko wypada za to filmowa muzyka,
idealnie dopasowana do akcji.

Czy to najlepsza gra ze Spider-Ma-
nem? Tak. A z komiksowym superbohate-
rem? To kwestia gustu, bo o ile swoboda
i grafika bijg na gtowe serie o Batmanie,
ta wcigz broni sie pomystowymi walkami
z bossami. Spider-Man to wspaniata
produkcja, o jakiej latami marzyt kazdy
fan Marvela. Nawet jesli najlepsze akcje
opieraja sie na QTE, pozostang w mojej
pamieci na bardzo dtugo, a zadania
poboczne, takie jak poscigi za gotebiami,
wyzwania Taskmastera, zagadki Black-
-Cat czy czyszczenie baz z kolejnych fal
wrogéw skutecznie odciggnety mnie od
watku gtéwnego na dtugie godziny. ba

Spetnienie snw fanéw Marvela i postaci Cztowieka
Pajaka. Gra, o ktdrej marzytem od 2000 roku, kiedy
Spider-Man od Neversoftu na PSX rozbudzit we mnie
apetyt na bycie superbohaterem. Teraz mogg nim sig
stadl
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JON PAQUETTE

/ Jonem Paquette,
PIXEL gtownym scenarzysta
WYWIAD  Spider-Mana, rozmawia
Piotr Mankowski.

[d Zanim zrodzit sie Spider-Man, Insomniac Games
tworzyto gry VR, zwtaszcza mojego ulubionego Edge
of Nowhere. Jak do tego doszto?

Zaczeto sie od rozmowy z Jasonem Rubinem z Ocu-
lusa, w wyniku czego zaczeliSmy réwnolegle robic

trzy gry na te platforme: oprécz wymienionego przez
ciebie tytutu jeszcze The Unspoken i Feral Rites. Edge
of Nowhere wzieto sie z lektury ,W gérach szalefstwa"
H. P. Lovecrafta. W tym projekcie naszym celem byto,
zeby gracz sie co chwila zastanawiat: ,,Czy to tylko sen,
czy to dzieje sie naprawde?". Na przyszty rok zaplano-
walismy zresztg premiere jeszcze jednego tytutu na
Oculusa - Stormland.

PR ktérym momencie zaczat powstawac
Spider-Man?

Jeszcze wezesniej, gdy zgtosity sie do nas Sony

i Marvel z pytaniem, czy bylibysmy zainteresowani
realizacjg gry z Pajgkiem. Byto jedno kilkugodzinne
spotkanie tych trzech stron, podczas ktérego ustalili-
sSmy, jaka gre chcemy stworzy¢. Podziat IP Spider-Ma-
na pomiedzy Marvela i Sony jest dos¢ skomplikowany,
jednak wspoétpraca pomiedzy naszymi trzema firmami
byta partnerska. Nigdy nie musieliSmy biegac¢ do jakie-
gos$ menedzera z pytaniami, czy mozemy zrobi¢ dang
rzecz. Praca wygladata tak, ze bez zadnej konkretnej

SPIDERMAN - =
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zgody umieszczaliSmy w grze czy to jaki$ motyw
graficzny, czy one-liner w dialogu, i potem w wiekszym
gronie ogladalismy, jak to dziata, i czy potrzebne sa
jakies korekty. W trakcie produkcji zbieralismy tez
podczas badan fokusowych opinie od zwyktych graczy.
I nagle dowiadywalismy sie: OK, ten dowcip trzeba
zmieni¢, bo sie po prostu nie podoba.

[d miasto, ktére stworzyliscie, jest piekne. W The
Unspoken tez byta wielka metropolia. Czy czes¢ ele-
mentéw graficznych z niego przejeliscie do Nowego
Jorku?

Zaczeli$my od zera. Kilku naszych artystéow pojechato
do Nowego Jorku robi¢ dokumentacje. Tworzenie wir-
tualnego miasta zajeto nam prawie trzy lata, ale nawet
osoby mieszkajace w ,,Wielkim jabtku" méwity nam, ze
sg zaskoczone wiernoscig odwzorowania szczegétéw
architektury. Chodzito nam o wplecenie do tego miasta
fabuty opowiadajacej o ludzkiej stronie Pete'a Parkera,
jego dylematach i checi posiadania normalnego zycia.

@ ale przemocy tam nie ma...

Rozbuchanej - nie, aczkolwiek gra otrzymata certyfikat
PEGI-16, wiec tak zupetnie dla dzieci to ona nie jest.
Gdy bytem dzieciakiem, strasznie sie fascynowatem
Spider-Manem. ChcieliSmy, zeby mozliwie szerokie
spektrum odbiorcéw tez to ponownie odczuto. Gry
przeciez bardziej niz kazde inne medium pozwalaja

na przezywanie fantazji niedostepnych w normalnym
zyciu. Chociazby poprzez stanie sie superbohaterem.

Cho¢ to
akurat jest jedno
z reklamowych
ujeé, sama gra
wyglada jak film.
Insomniac stwo-
rzyt zyjgce miasto
stojgce $miato
w jednym rzedzie
z Los Santos
zGTA V.

Jon rozpoczynat
karier¢ w Dream-
Works Interactive
w czasie, gdy firma
przygotowywata
stynne Neverhood.
Potem przez ponad
dekade pracowat
dla Electronic Arts,
a obecnie réwniez
od ponad 10 lat
jest w Insomniac
Games. C6z za
lojalny i oddany
swojemu fachowi
twérca!
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Voyager

zielni Galowie ruszajg do
D boju, by walczy¢ o wolnos¢

z Imperium. Brzmi znajomo?
Tym razem nie jest to kolejna czes¢
opowiesci o Asteriksie i Obeliksie,
a epicka basn wysniona przez Ja-
ponczykdéw, ubrana w szaty anime
i rozgrywajaca sie w alternatywnej
rzeczywistosci przypominajacej
realia drugiej wojny $wiatowe;j.

Zamiast ropy do napedzania czot-
géw i leczenia w tym Swiecie stuzy
Ragnit - substancja, w ktérg Galia
jest zasobna, co tez stato sie pod-
stawa konfliktu pomiedzy Imperium
z Dalekiego Wschodu a Federacja
taczaca kraje Europy. Czwarta czes¢
Valkyria Chronicles opowiada o lo-
sach Brygady E, dowodzonej przez
Claude'a Wallace'a. Fabuta wypetnio-
na jest petnokrwistymi postaciami,
ktére w przerwach pomiedzy walka
zmagajq sie na stowa. Jakiez to
japonskie... gdy znaczna czesc gry,
staje sie wizualng nowela.

Nie kazdy polubi styl, w jakim
przedstawiony jest Swiat gry: man-
ga, dla niepoznaki udajgca rysunki
namalowane kredkg, barwna i petna

= Nie dajcie sie
zwies¢ barwnej styli-
styce Kronik - mimo
wszystko to petna
patosu i dylematow
opowies¢ wojenna.

Czotg to nie
tylko mocny atut
w potyczce, lecz row-
niez solidna ostona,
ktora da sie wykorzy-
stac do unikania ran
zadawanych przez
pociski wroga.

niecodziennych ubioréw i uzbrojenia.
Ruszajac do boju, zaczynamy zaba-
we od wyboru druzyny, ktéra postuzy
nam do osiggniecia celu. Sama roz-
grywka to juz zaskakujgco sprawnie
zrealizowana mikstura gry taktycz-
nej i gry akcji. Zgodnie z zasadami
strategii dysponujemy okreslonym
limitem punktéw ruchu oraz akgji,
podczas jednej tury mozemy za to
decydowad, ktéra z jednostek bedzie-
my operowac. Owszem, w zbiorze
uzbrojenia i postaci najmocniejsze

sg jednostki lansjeréw, czotgi

i moZdzierze, ale nie zawsze wystarczy
nam amunicji. Podobnie ze snajperami.
Ci sq wyjatkowo skuteczni w eliminowaniu
celéw na odlegtosc, ale liczba pociskow,
ktérymi dysponuja, jest ograniczona.
Swiat Valkyria Chronicles tetni zyciem.
Nawet ruchy wroga, zilustrowane
w komiksowym stylu na mapie tak-
tycznej, Swietnie sie prezentuja. Sama
rozgrywka jest wyjatkowo dynamiczna,
wymagajaca i wciggajaca. Pojedyncza
kampania moze sie ciggna¢ godzinami,
ale przy tym wszystkim ani przez chwile
nie jest nudno. Swietnie wkomponowano
umiejetnosci specjalne, ujawniajace sie
niczym ciosy fatality w trakcie wyboru
jednostki. A jesli juz przeciwnik spusci
nam porzadny tomot, zawsze jest okazja,
by siegnac¢ po poboczne pojedynki
w trybie skirmish. Lapiemy wtedy troche
punktéw doswiadczenia i funduszy na
rozwdj wyposazenia oraz postaci. b

P 84

Whija w fotel i nie odpuszcza. Valkyria Chronicles 4
to epickie pofaczenie gry fabularnej z rozwojem jednostek
i postaci, taktycznej rozgrywki turowej, nie stroniacej od
elementdw zrecznosciowych, zaskakujacych

. iwymagajacych misji oraz intrygujacej fabuty.
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ol Sir Haszak

esli ktos czeka na gre pitkar-
J ska z mnéstwem trybdw roz-

grywek gotowa do akcji zaraz
po uruchomieniu, dostanie to w pi-

gutce od Electronic Arts. Jednak nie
jest to rewolucja, ale ewolucja.

Kiedy gra pitkarska zaczyna sie od
finatu Ligi Mistrzéw, to wiedz, ze stato
sie co$ wyjatkowego: po dziesieciu
latach licencja na te rozgrywki i Lige
Europy zmienita wiasciciela. Dlatego
na wstepie atakuje nas monstrualny
Christiano Ronaldo w koszulce Juve

i wraz z Neymarem (druga z oktadko-
wych postaci) walczy o najcenniejszy
puchar europejskiej pitki klubowej.
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== Pakiety kart

z pitkarzami mozna
oczywiscie kupo-
wac za gotéwke,
ale duch gry
nakazuje je wywal-
czyc¢ w sportowe;j
rywalizacji.

Wartg uwagi zmiang jest roz-
budowany tryb szybkiego meczu.
Tym razem zostat podzielony na
pie¢ podkategorii. Jedng z nich sg
dziwne zasady. Na przyktad gole
zdobyte spoza pola karnego liczg sie
podwdjnie. Albo zaliczane sg tylko
trafienia gtowa i z woleja. W podtry-
bie Przetrwanie druzyna, ktéra strzeli
bramke, traci losowego zawodnika.
Mozna grac tez bez zadnych zasad.
Wtedy faule czy spalone nie sg
odgwizdywane, czyli dostajemy
podwdrkowa wersje futbolu do
kwadratu. Wydawatoby sie, ze w tym
wypadku nalezy najpierw sfaulowac
wszystkich przeciwnikéw, by potem
gtadko wygrac, ale jest to niemozliwe.
Wslizgi, ktére powinny tamac kosci,
nie dziataja. Kazdy z tych trybow

jest jazda bez trzymanki, cho¢ musze
przyznac, ze najlepiej bawitem sie
przy Przetrwaniu. Po pierwsze nawet
silna druzyna grajgca przeciw stabej
z kilkoma zawodnikami mniej przestaje
by¢ silna. Po drugie obrona przeciw tak
przewazajgcemu przeciwnikowi staje
sie lepszym wydaniem gry w dziada,
co stanowi dodatkowy trening obronny.
Skoro jesteSmy juz przy trybach,
ktdre nie majg wiele wspdlinego
z prawdziwg pitka, ale dajg mnéstwo
zabawy, nalezy jeszcze wspomnieé
Journey i FIFA Ultimate Team (FUT).




= Jesli mieliby$my
oceniac realizm
gry po skuteczno-

dowskiego, ocena
bytaby celujaca.

W pierwszym $ledzimy kariere nie
tylko Alexa Huntera, ktéry tym
razem trafia do Realu Madryt, ale
tez jego szesnastoletniej siostry
Kim, prébujgcej sie dostac do kadry
narodowej, oraz Danny'ego William-
sa, ktérego kariera znalazta sie na
zakrecie. W trakcie réwnolegtego
przygladania sie ich losom musimy
niekiedy dokonywacé wyboru czy
prowadzi¢ druzyne Danny'ego, czy
Alexa. Niekiedy zostajemy zachece-
ni, by kierowac nie postacig jednego
pitkarza czy catg druzyna, a kilkkoma
pitkarzami, co jest bardzo dziwnym
uczuciem. Jednoczesnie postep

w opowiesci odblokowuije karty,
ktére wykorzystujemy w trybie FUT,
co jest dodatkowym smaczkiem.

A tryb FUT w zasadzie sie nie
zmienit, co oznacza, ze pozostat po
staremu uzalezniajacy. Zbieranie
kart i komponowanie z nich druzyny,
taczacej site gry ze zgraniem zawod-
nikéw wcigga jak grzgska murawa.

Oprécz tego zestaw atrakcji
specjalnie sie nie powiekszyt. Do
dyspozycji mamy kilkadziesiat lig (tym
razem sezony mozemy rozgrywac

$ci Roberta Lewan-

z Liga Mistrzéw i Ligg Europy), kariere
menedzerska i pitkarska, mistrzostwa
$wiata kobiet, przebogaty trening
podzielony na mndstwo elementéw. Do
tego trening jest dorzucany po staremu
przed kazdym meczem, co bardzo mi
odpowiada. Podobnie jak to, ze mozna
z niego zrezygnowac. Jesli do tego do-
tozymy rozgrywki online, wsrdd ktérych
sg sezony, wirtualne kluby dziatajgce na
zasadzie kooperacji i turnieje w trybie
FUT, okazuije sie, ze przez najblizszy rok
bedziemy bardzo zajeci.

Po wbiegnieciu na murawe jest nieco
gorzej. System zachowat niedogodno-
$ci poprzedniej czesci, czyli zawodnicy
w obronie nie atakujg pitki. Walka
ciatem zalecana w instrukcji jest poza-
towania godnym nieporozumieniem.
Poza tym, by z niej skorzystac, przeciw-
nik musi by¢ obok, a nie naprzeciw. Gdy
nadchodzi od przodu, podstawowym
zagraniem naszych defensoréw jest
cofanie sie i czekanie, az przeciwnik
sprobuje podac lub strzeli¢. Wtedy
usitujg przechwycic pitke lub zabloko-
wac strzat. Jest to bardzo wkurzajace,
a przy okazji odbidér zajmuje strasznie
duzo czasu. Oczywiscie nie wykluczam,
ze moja porcja talentu nie pozwala mi
sprawnie odbierac pitki, ale w innych
grach idzie mi to znacznie szybciej (ow-
szem, czasem sie nie udaje i wtedy jest
faul). Nie podobajg mi sie tez wslizgi
wykonywane niemal w miejscu.

== Sam pocza-
tek. Gdyby kto$
miat watpliwosci,
jakie rozgrywki sa

najwazniejsze i kto

promuje te edycje.

=~* Naszemu bram-
karzowi zdarza sie
czujnie wyjs¢ do
pitki na przedpole,
ale juz do niej nie
wyskoczyé. | pada
bramka.

FIFAIS_ PLAY THE GAME

Straszy tez komentarz, ktéry technicz-
nie przypomina telewizyjny (znajdu-

ja sie w nim zblizone truizmy), ale
nieadekwatnoscig do sytuacji na boisku
przypomina ubiegtoroczny. Na przyktad
.Moze strzelac!" styszymy, gdy zawod-
nik znajduje sie na 35 metrze boiska
przy linii bocznej, a ,,Dlaczego tego nie
strzelit?! Byt sam na sam z bramka-
rzem!" pojawito sie po wykonaniu rzutu
wolnego bezposredniego. | gdyby do
tego ograniczata sie rozgrywka, bytoby
beznadziejnie.

Na szczescie nie jest. Otrzymujemy
efektownga gre na murawie, wzbogaco-
na w tej edycji o nowe zagrania. Chocby
podbicie pitki gatkg R (na padzie z PS),
dzieki czemu mozna prébowaé mingé
przeciwnika lub przygotowac sobie
pitke do strzatu z powietrza. Mamy tez
zagrania pietg, krzyzakiem, balansy
ciatem zostawiajace przeciwnika z boku,
cho¢ szczegdlnie efektownie wygladajg
strzaty z dystansu. Podobno oparte sg
na wtasciwym timingu uderzenia. Wy-
chodzg naprawde soczyste, choc trzeba
tez oddac honor bramkarzom, ze potra-
fig broni¢ trudne pitki, niekiedy strzaty
sytuacyjne. O ile nadal uwazam, ze
ciekawiej jest na boisku konkurencji, to
czas spedzony na boiskach FIFY uznaje
za catkiem przyjemny. Tym bardziej, ze
ptynnosc gry zostata poprawiona dzieki
zmianom zawodnikOw przeprowadza-
nym bez wchodzenia do menu i zmia-
nom agresywnosci pressingu i odbioru
pitki pod krzyzakiem pada.

FIFA 19 taczy powazne podejscie do
pitki noznej z czystg zabawag, dla ktérej
jest ona tylko pretekstem. Zwolennicy
pierwszego dostajg w tym roku Lige Mi-
strzéw i Lige Europy w pieknej oprawie
graficznej. Na zwolennikéw drugiego
czeka kilka nowych zwariowanych
trybdw gry. Dzieki temu, ze wszystko
miesci sie w jednej grze, mozna zrobi¢
wycieczke do innego $wiata. Bo nieza-
leznie od podejécia tgczy nas pitka. b

Ogromna gra, przy ktérej mozna spedzi¢
najblizszy rok, kolekejonujac karty FUT, grajac
mecze bez zasad lub wygrywajac Lige Mistrzow.
Udana kontynuagja, cho¢ niektdre wady
poprzednich edycji pozostaty.
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Pro Evolution Soccer 2019
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Sir Haszak

ajnowsza edycja symulacji
N pitki noznej sprawia zna-
komite wrazenie, dopdki
znajdujemy sie na boisku. Zejscie
Zz murawy przenosi nas do przeciet-
nej rzeczywistosci.

Nowa edycja powstata pod znakiem
ewolucji, cho¢ jedna rewolucja mi-
mowolnie sie zdarzyta. Po 10 latach
PES stracit licencje na Lige Mistrzéw
i Lige Europy. Trafity do konkurenta
spod znaku EA Sports, czyli pod tym

oy 1y

AJE i PESLEAGUE

Reprezentacja
Polski jeszcze
sprzed liftingu
Brzeczka, wiec

Grosik na murawie.

Niektérzy za-
wodnicy wybierajg
kopanie murawy
zamiast kopania
pitki.

POWER
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o
S
i

30 PIXEL

wzgledem PES jeszcze bardziej stra-
citdo niego dystans. Owszem, w tej
edycji jest najwiecej lig w historii,
ale pokazanie rozgrywek szkockich,
tureckich czy rosyjskich specjalnie
mnie nie porusza. Moze zapew-
ni wiekszg popularnosc grze na
tamtejszych rynkach. Tyle dobrego,
ze poza dziwnymi nazwami druzyn,
niewtasciwymi herbami klubéw
i strojami zawodnikéw ich nazwiska
(z wyjatkiem Brazylii), statystyki
i wyglad odpowiadajg rzeczywistosci.
Przy drobnej pomocy spotecznosci
sprawa jest tatwa do ogarniecia.
Sktady klubowe tez sg aktualne.
Ocena trybéw gry wypada niejed-
noznacznie. Wprowadzenie trybu
multi 3x3 jest fajne, ale juz granie
druzynami o losowych sktadach dziw-
ne. W pozostatych trybach zmiany
sg na 0go6t kosmetyczne. W Master
Lidze otrzymali$my troche opcji przy
okazji podpisywania kontraktéw, ale
algorytm negocjacji wydaje sie tak
samo sztywny, jak w poprzedniej
edycji. W MyClub dostajemy wiecej
kart zawodnikéw, wiec tatwiej budo-
wac druzyne, ale nadal ten tryb jest
mniej przejrzysty niz u konkurencji.
Wszystko to przestaje miec
znaczenie, gry zawodnicy znajda sie
na boisku. Gra, zwtaszcza offline,
stata sie szybsza. Ptynne ruchy
zawodnikéw, zagrania efektowne

wymieszane z efekciarskimi (bramka
strzelona pietg nad gtowa po padzie
szczupakiem), znakomita fizyka pitki,
ktéra odbija sie, mylac zawodnikéw
(sq zagubieni i przez chwile nie wiedza
gdzie jest), rekompensujg pozostate
niedostatki. Gtowa przestata by¢
gtéwnym dostarczycielem bramek.

Po dosrodkowaniach albo pitka pada
tupem obrony, albo pitkarze strzelaja
obok bramki. Za to bramkarze stali sie
bardziej ludzcy. Nie popetniajg tak gtu-
pich bteddéw jak w poprzedniej czesci,
ale zdarza im sie na przyktad wypluc
silny strzat przed siebie i powtdérnie
tapac pitke. Nadal jednak przy para-
dach sprawiajg wrazenie, jakby kto$
ich podwiesit na linach. Natomiast gole
wpadajg piekne. Oczywiscie zdarzajg
sie szmaty, rykoszety, ale tez soczyste
woleje czy dorodne gtowy. Poza tym
pod koniec meczéw po zawodnikach
rzeczywiscie wida¢ zmeczenie, dlatego
sprinty kluczowych graczy nalezy
stosowac rozsadnie.

Najnowsza wersja gry nadal jest dla
dwdch kategorii graczy: majsterkowi-
czow, ktérzy za pomoca materiatéow
dostarczonych przez spotecznosé
stworzg sobie gre pitkarskg na miare
witasnych oczekiwan, i tych, dla kté-
rych liczy sie ptynnos¢ gry. Doswiad-
czenie podpowiada, ze w sumie te dwie
grupy sg dos¢ nieliczne. ba

Zielinski potrafi sie efektownie wywroé-
ci¢. A poniewaz wslizg przeciwnika zaczat
sie w polu karnym, za chwile Buffon
bedzie miat robote.

Jak wskazuje tytut, jest to ewolugja gry.
Przyjemnie zaskakuje ptynnos¢ ruchéw,
nieprzyjemnie niewielki lifting komentarza.
0 klasie Swiadczy chocby to, Ze trudno

- zrezygnowac z ogladania powtérek bramek.
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FIREWALL Zero Hour

| - Psa VRl

,. pada stuzy do poruszania, prawa

Sterowanie jest proste: lewa patka . Waski korytarz
w hotelu gdzies na
Bliskim Wschodzie
- misja treningowa,
boty atakujg ze
wszystkich stron.

PRODUCENT First Contact Entertainment Inc. WersjaPL:tak ~ do obrotow, celuje sie zas funkcja
ruchu. | dziata to catkiem niezle, ale
pazury pokazuje przy kontrolerze
Aim. Ciggle nie moge sie nadziwic,
jaka frajde ze strzelania mam dzieki
tej plastikowej rurce ze Swiecaca
gatka na czubku, dzieki ktérej
celowanie wyglada naprawde jak
celowanie, a nie klikanie myszka
w punkt na ekranie. Zabawa staje
sie nagle intuicyjna i wciggajaca.
Zwracajg uwage fajne mapy: trzy
strony $wiata (Anglia, Rosja, Bliski
Wschod), na kazdej cztery lokacje
(hotel, magazyn, doki, biuro), kazda
bardzo ciekawa pod wzgledem
zakamarkow i nastroju (umitowa-
tem sobie zamglone doki petne
otwartych konteneréw i gigantycz-
nych dZwigow).

ol Michat R. Wisniewski

$miu najemnikéw, dwie dru-
zyny, jeden laptop, godzina
zero. Firewall Zero Hour

to taktyczna sieciowa strzelanka
w rzeczywistosci wirtualnej PS VR.

1 To drugi taktyczny FPS na PS VR,
w ktérego gratem. Poprzedni,
Bravo Team, zostawit po sobie zte
wrazenie gtéwnie przez wytraca-
jacy z immers;ji szalony pomyst
twércow, zeby przejscia miedzy
~Okopami" odbywaty sie w widoku
z trzeciej osoby. Firewall Zero Hour
zadnych takich gtupawych pomy-
stow nie stosuje.

=" Wylosowani na
publicznym serwe-
rze ziomale gotowi
wyruszy¢ na misje.
Wkrétce zginiemy
z rak innych
ziomow.

L) - "
ey s
-; ET:_.
Lo D =
8D e
- " A o e o
% {4 )
;g

32 PIXEL

-+ A jak sie oberwie falg uderzeniowa, to
pozostajg powidoki - sprytny sposéb na
wykorzystanie mozliwosci VR!

Gra oferuje obecnie (tworcy obiecujg
DLC) tylko jeden typ rozgrywki: dwie
druzyny po czterech najemnikéw (do
wyboru z miedzynarodowej obsady
o réznych specjalizacjach) w piecio-
minutowych meczach. Jedna ma
broni¢ dostepu do laptopa (za kaz-
dym razem umieszczonego losowo),
chronionego przez tytutowy firewall
(réwniez umieszczony losowo), druga
ma wydobyc¢ z niego dane. Zabawa
jest realistyczna i intensywna, bo
kto umart, ten nie zyje (a czas na
reanimacje jest krétki). Trupy moga
natomiast obserwowac pole walki

z licznych kamer i przez mikrofon
podpowiadac¢ zywym kolegom, co
robig przeciwnicy. Zbierane punkty
doswiadczenia odblokowujg kolejne
bronie, mody i postacie. Bron dtuga,
bron krétka, néz i rézne rodzaje
granatow.

Najwiekszym problem jest czas
oczekiwania na rozgrywke. Druzy-
nowy online i jeszcze PSVR? Nisza
W niszy, wiec na skompletowanie
druzyny w trybie publicznym (jesli
kto$ ma siedmiu ziomkéw na priva to
problemu oczywiscie nie ma) obec-
nie czeka sie kilka minut. Na razie
okazato sie, ze wiecej frajdy sprawia
mi treningowy tryb solo, gdzie wal-
czy sie z kolejnymi falami botéw (ale
przynajmniej sa!). By¢ moze im dalej
od premiery, tym bedzie lepiej, jesli
graczy skuszg dobre recenzje. Mam
wrazenie, ze gra bardzo zyskataby na
dodaniu trybu kampanii dla jednego
gracza. Wiasnie po to, zeby zbudo-
wac spotecznosé. bm

Trudno wystawi¢ numerkowa ocene grze, ktdrej sita zalezy
od spotecznosci. Warstwa VR zostata odrobiona naprawde
dobrze, strzelanie, dZganie i bieganie po korytarzach
sprawiaja duza frajde z posiadania PS Aim. Ale zy to
wystarczy, zeby przekonac graczy do zakupu?
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR
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Pawet Schreiber

a gra nie jest podobna do
Ttych, w ktére grates/as

w przesztosci. Z tego po-
wodu nie mamy wystarczajacych
informacji, by okresli¢, czy moze
ci sie ona spodobac” - napisat mi
Steam. Poczutem sie nawet troche
urazony, ale potem pomyslatem,
ze w sumie skad Steam moze
wiedzie¢, w co gratem/am w prze-
sztosci. Sg przeciez cate potacie
$wiata gier, o ktérych Steam sty-
szat tylko pigte przez dziesiate.

To jest to terytorium za mapg zna-
nego $wiata, o ktérym sie kiedy$
pisato ,,TU SA LWY". Na szczescie
od czasu do czasu te potwory

z nieznanych krain wybierajg sie
na spacerki po Steamie. Jak na
przyktad Paratopic.

Od razu wiadomo, ze bedzie
dziwnie. Oprawa graficzna Parato-
pica to nieslubne dziecko pierwsze-
go Silent Hilla, niskobudzetowych
filméw sensacyjnych i malarstwa
Edwarda Hoppera. Mnéstwo
wielkich brgzowozielonych pikseli,

Dawno temu gry
miaty mniejsze
budzety i lasy
trzeba byto robic
z obklejonej
pikselami tektury.

W tak pieknej
okolicy nie moze
sie czaic nic ztego,
prawda? Prawda?!

mndstwo rozlegtych przestrzeni

i zamieszkujgcych je samotnych,
smutnych postaci. Od czasu do
Czasu urozmaicenie: malowni-

czy neon, piekny zachdd stonca,
kawatek ludzkiego miesa, z ktérego
wcigz co$ kapie. To niby opowies$c
o wielkiej aferze przemytniczej,
ogladanej z perspektywy kilku oséb
(przemytnik, ptatna zabdjczyni i tu-
rystka trafiajgca przypadkiem na
co$, czego nie powinna znalez¢), ale
wszystko tu odrealnione i pomie-
szane. Przemycane sg mordercze

i uzalezniajace kasety wideo (a jako
ze akcja jest wcigz przewijana tam

i z powrotem, by¢ moze wtasnie
taka kasete oglagdamy podczas
grania). Chronologia jest komplet-
nie zaburzona. Narracja biegnie raz
ostrymi cieciami, a raz przepiek-
nymi dtuzyznami. Moja ulubiona to
scena, w ktorej jade przez opusto-
szate po zmroku miasto, stuchajac
catej (1) Arii na strunie G Bacha

w jakiej$ monstrualnej elektronicz-
nej przerébce. Gtosy postaci rozpty-
wajg sie w betkot. Twarz siedzgcego
w barze mezczyzny wcigz zmienia
rozdzielczos¢.

Catos¢ trwa niecata godzine,
polega na chodzeniu z miejsca na
miejsce, wybieraniu opcji dialogo-
wych i czekaniu. | wierzcie mi, trud-
no to opowiedzie¢, ale ta dziwaczna,
poplatana i w gruncie rzeczy bez-
sensowna historia po prostu wbita
mnie w fotel. Zawiesistg atmosferg,
zwichrowana logikg, mistrzow-
sko budowanymi szczegdlikami
turpistycznego swiata. Poczuciem
Swiezosci i autentycznosci. I, przede
wszystkim, uczuciem niepokoju
duzo silniejszym niz w wiekszosci
gier, ktore prébujg go wywotywac.
Paratopic dziata jak zapamietany
sen - kiedy sobie go przypomnimy,
wstrzymujemy oddech, ale kiedy
prébujemy wyjasnic, o co chodzi,
nikt nas nie zrozumie. b

L 70

Dla koneseréw i poszukiwaczy czego$ nowego

— kréciutki symulator chodzenia, ktdry przeraza, de-
zorientuje i Smieszy jak najlepsze krotkometrazowki
Davida Lyncha.
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TORN VR
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HTCVIVE,

Micz onLy  OCULUS,PSVR

o miata by¢ jedna z naj-
T ciekawszych VR-przygéd
roku. Pomimo problemoéw
z zaptonem i nawigzan do czego
sie tylko da, fabuta sie potem
tak rozkrecita, ze na pare godzin
porzucitem wszystkie inne zajecia
i nie pozwalatem sobie $ciggnadé
gogli z gtowy.

Pierwsze proste skojarzenie to
Myst, a moze bardziej osadzony
we wnetrzach 7th Guest, do tego
What Remains of Edith Finch,

a zaraz potem BioShock - i to nie
tylko z powodu muzyki Garry'ego
Schymana, lecz przez tworzenie
wodnych, melancholijnych pejzazy,
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Garry

Garry Schyman
rozpoczat kariere

w 1978 roku od
komponowana dla
telewizji. W 1993

roku juz z powaznym
doswiadczeniem pojawit
sie w grach, przygo-
towujac orkiestrowy
soundtrack do filmu
interaktywnego Voyeur.
Stawe zyskat jako
kompozytor BioShocka.
Napisana przez niego
muzyka doTom jest
réwnie piekna.

W catej rezydencji
znajduje sie osiem
magicznych kluczy
do laboratorium.
Uzyskuje sie je
z takich maszynek
po dostarczeniu im
odpowiedniej ilosci
nzycia".

{

:

za ktérymi w tle kryje sie ludzki
dramat. Przede wszystkim jednak
Torn to pokaz fizyki w stopniu,
jakiej jeszcze nie zaznatem w grach
wideo. Pamietam jak Pawet Schre-
iber entuzjazmowat sie w jakims$
tekscie, ze w Fairlighcie mozna byto
zrzucad z duzej wysokosci hetmy
pokonanych straznikéw. W Torn
mozna podnosi¢ prawie kazdy
przedmiot, przesuwac go, rzucad
nim albo go ustawia¢ w dowolnej
pozycji. Wtasnie sprawne opero-
wanie obiektami stanowi klucz do
rozwigzywania tamigtdwek. Wszyst-
kie sg na jedno kopyto, a jednak
rozwigzywato mi sie je przyjemnie.
W pewnym momencie odkrytem, ze
przydaje sie takze rzucanie wszyst-
kim, co popadnie, bo bez tego nie
da sie przejs$c¢ do kolejnych pokoi.
Zazwyczaj nie streszczam fabut
gier, jednak ta jest wyjatkowa. Bez
niej Torn bytby jedna z wielu goglo-
wych ,,obiektowych przesuwanek".
Otéz story opowiada o naukowcu
Lawrensie Talbocie, ktéry w latach
piecdziesigtych zniknat bez $ladu.
Byt eksperymentatorem w duchu
Tesli, starajgcym sie przekraczac
granice niepoznanego, tyle ze nie
w sferze energii, lecz ludzkiego
umystu. Rezydencja i laboratorium
Talbota rozrysowujg teatr gry. Ale
najwiekszg zagadka i jednoczesnie
czyms, Co mnie szczerze poruszyto,
sq opisy relacji pomiedzy naukow-
cem a pochodzacga z Rosji kobieta.
To ona stanowi sedno tajemnicy,
co$, co kaze rozwigzywac kolejne

tamigtowki i zmierzac¢ do zakoncze-
nia. Kim naprawde byta? Dlaczego
miata tak wielki wptyw na Talbota?
No, prawie jak w Dear Esther! Tyle Zze
niestety tutaj finat okazat sie narra-
cyjng katastrofg rujnujaca wszystko,
co zostato nakreslone wczesniej.

Ozywcze byto to, ze do nikogo nie
musiatem strzela¢. Zamiast stuchad
wybuchdéw oblany posoka, relak-
sowatem sie w klimatach vintage.
Oczywiscie byto kilka denerwujacych
rzeczy, zwtaszcza toporny sposéb
otwierania drzwi i pojawiajgce sie
w niektérych miejscach ,,mroczki”,
gdy ekran staje sie czarny i nie
mozna by¢ pewnym, czy gra nie wisi.
Marny jest tez gtos gtéwnej prota-
gonistki nalezacy do Magdy Ortiz,
reklamujgcej sie na Instagramie jako
.joy enthusiast".

Summa summarum jestem jednak
na ,tak". Jako plus dorzuce swiet-
nie zrealizowanga lokomocje, przez
co mozna w goglach wytrzymac za
jednym ciggiem wiecej niz przepi-
sowe pét godziny bez rozjazdu jazni
i bolu gtowy. Gdyby tylko ostatnich
15 minut gry obyto sie bez nedznego
deus ex machina...la

Magiczny tour de force z muzyka przenikajaca
przez gtowe sita wybuchu stonecznego.
Proste zagadki pozwalaja odpoczac, no i brak
przemocy dla mitosnika Z-grade movies tez

= musisie wydac relaksujacy.



Trains /-

HEPC BANDROID

AODIVEETY House of Fables Wersja PL: nie

HTCVIVE, OCULUS,

Zdan SAMSUNG GEAR

ONLY

zas na wyznania - jako mto-
C dzieniec nie miatem kolejki

elektrycznej. Znatem takich,
ktérzy kolejke mieli i potrafili nad
nig spedzac dtugie godziny, ale
mnie to jako$ omineto. Za bardzo
bytem zakopany w przygodach
barbarzyncy z Cymerii, lochach
i smokach oraz amerykanskich
kreskéwkach, ktore leciaty swego
czasu na Cartoon Network.

Widok matych pociggdéw i uktadanych
toréw nie powoduje u mnie tego jakze
mitego uczucia nostalgii. Mozna wrecz
powiedzied, ze jest mi to totalnie
obojetne. Ani mnie to ziebi, ani grzeje.

Dlatego az sam sie zdziwitem, jaka
radoche sprawit mi Trains VR od
polskiego studia House of Fables.
Zaktadamy na gtowe gogle,
bierzemy w tapy kontrolery i...
wszystko jasne! Klimat jest widocz-
ny od pierwszej minuty rozgryweki.
Dlaczego? Bo nawet ekran, na
ktérym wybieramy kolejne poziomy,
ma postaé makiety, a poziomy to
kolejne stacje. To po prostu symu-
lator jednej z dzieciecych zabaw.
Jasne, ze ma postac gry logicznej,
ale przez caty czas grania odnositem
wrazenie, ze kluczowym stowem
przy$wiecajgcym twoércom jest tutaj
po prostu frajda. Co ciekawe, ja tez
datem sie temu ponies¢, a przeciez,
jak mowitem, nie patam jakas$ wielka
mitoscig do kolejek i pociggéw.
Ale jest co$ wciggajacego w uktada-
niu kolejnego kawatka toréw, tak
by zebra¢ wszystkie gwiazdki
i jeszcze nie rozbic pociagu.
Wirtualna rzeczywistosc tutaj jest
czyms$ w rodzaju mechanizmu
wzmacniajgcego klimat.

Jak wida¢ nie
tylko samymi
pociggami
cztowiek zyje. Sa
jeszcze kolorowe
gwiazdki i piekne
widoczki!

Jak pociag
jest czerwony,
to wiadomo, ze
nastepna stacja to
ogdlnoswiatowa
kolejkowa re-
wolucja!

TRAINS VR

Czujemy sie po prostu jak nad
autentyczna kolejka. W kazdym
momencie mozemy tez wsig$¢ do
pociagu, patrze¢, jak nasze bra-
wurowo ustawione tory prowadza
nas do celu, i podziwiac krajobraz
za oknem. Czyli po prostu czy-
sta, niczym niezmacona zabawa.
Sterowanie jest catkiem w porzad-
ku, cho¢ miejscami zdarzajg sie
pewne problemy, szczegélnie gdy
zbudujemy juz kawatek toréw, na
ktérych mamy zwrotnice i chcemy
je skasowad. Trzeba wtedy dos¢
precyzyjnie wymierzy¢ kontrolerem
i czasem bywato to meczace. Poza
tym wszystko dziata jak trzeba.
Swietnie sprawdzato sie przybliza-
nie i obracanie plansza kluczowe
w tym, by odpowiednio rozwigzac
dana tamigtéwke i odpowiednio
potozyc tory. No i jak zdarta ptyta:
to pozwala poczuc sie jak przed
autentycznag makieta.

Odniostem wrazenie, ze twércy
nie kombinowali przy Trains VR,
a zrobili prosty, ale wciggajacy
tytut, ktory jest idealny jako od-
skocznia od ,,wiekszych" gier. Co$
na szybka partyjke przed snem albo
na moment wysitku w przerwie od
kasowania oponentéw w kolejnym
FPS-ie. C6Z - udato im sie to w stu
procentach. Jak dla mnie zdecydo-
wanie warto! ha

0zywezy powiew Swiezosci, jedna
z ciekawszych polskich gier VR jak dotad.
Rzecz nie tylko dla mitosnikéw kolejki PIKO,
lecz dla wszystkich graczy zaprawionych
W gtowkowaniu.
EEm u
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AODIVEH Two Point Studios Wersja PL: tak

Sir Haszak

yglada na to, ze twércy
Theme Hospital wzieli so-
bie do serca narzekania na

ich klasyka. Poprawili mnéstwo rze-
czy, ale zachowali klimat oryginatu.

W tej grze nadal budujemy szpitale

i zarzadzamy nimi, ale znacznie
trudniej zarzuci¢ rozgrywce po-
wtarzalnos¢ i liniowos¢. Tym razem
dostajemy wyraZzne cele i nagrody.
Spetnienie okreslonych warun-

kéw, jak na przyktad przeszkolenie

i awansowanie wskazanej liczby
pracownikéw, pozwala zyskac kolejne
gwiazdki jakosci szpitala. To z kolei
otwiera droge do zarzgdzania kolej-
nymi szpitalami potozonymi w innych
regionach krainy Two Point, daje
dostep do nowych oddziatéw, ktére
pozwalajg leczy¢ nowe choroby,

i dostarcza kudoséw - waluty nie-
zbednej do odblokowania elementéw
wystroju szpitala, ktére podnosza
jego poziom.

Jesdli dowiadujemy sie, ze mamy
leczy¢ monobrew, kiblopryszczke czy
muchy w nosie, na twarzy samoistnie
pojawia sie banan. Humor zabarwio-
ny sarkazmem, oprawa graficzna
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POLECA

A
03—

Pod zabawna
powtoka kryja sie
powazne problemy
i solidna statystyka.
Nasi pracownicy zadaja
szkolen i podwyzek,
dostepu do toalety,
jedzenia i picia.
Aregularne oceny
szpitali uwzgled-
niaja miedzy innymi
odsetek wyleczonych
pacjentow, wysokos¢
przychoddw, reputacje
i morale personelu.

nawigzujgca do animacji na bazie
plastelinowych figurek, mndéstwo
zabawnych animacji przedstawia-
jacych chorych w akcji, zabawne
ogtoszenia pojawiajgce sie w trakcie
gry wprowadzaja atmosfere luzu

i dobrej zabawy, ktérg podkresla lek-
ka, radosna muzyka. Do tego nalezy
dodac tatwo$¢ budowania i wyposa-
zania kolejnych pomieszczen, tacznie
z podpowiadaniem, kiedy pomiesz-
czenie jest za mate na dany rodzaj
gabinetu.

Jednym z gtéwnych zarzutéw do
Theme Hospital byta liniowos¢. Tym
razem odkryte oddziaty, urzagdzenia
i dekoracje sg dostepne w kolejnych
przejmowanych szpitalach, cho¢
nadal budujemy je od zera. Odkry-
cia na dalszych etapach mozemy
aplikowac we wczesniej otworzonych
szpitalach, w czym pomaga opcja do-
kupienia ziemi i rozbudowy placowki.
Twércy nie ustrzegli sie jednak do
konca powtérzen. Nadal podstawowe
wyposazenie gabinetu wyglada stan-
dardowo i powtarzalnie: maszyna do
leczenia, Smietnik, gasnica, kwiat.
Nie mozna zapisac tego wzorca, by
za kazdym razem go nie powielac, co

Oprécz duchéw
straszacych pa-
cjentéw i personel
polujemy takze na
szczury $migajace
po podtogach. Pod-
czas polowania nie
mozna spowalniaé
uptywu czasu!

Automat z tako-
ciami czy podwyz-
ka dla dozorczyni?
Wybér nalezy do

i - 'IIEI:H_{_ E

przy kilku gabinetach internistycznych
w kazdej placéwce bywa nuzace. Poza
tym walka o podniesienie poziomu
danego gabinetu wyglada czesto
kuriozalnie. Mozna nawali¢ bez sensu
kwiatéw, krzeset, gasnic, Smietnikéw
czy obrazéw. Gabinet wyglada wtedy
jak zapuszczony strych, ale jego po-
ziom w grze robi wrazenie na pracu-
jacych w nim lekarzach, leczonych

w nim pacjentach i wszelkiego rodzaju
wizytatorach.

To jednak niewielka skaza na grze
dajgcej mndstwo zabawy na réznych
poziomach. Operacja na Theme Hospi-
tal zostata wykonana z chirurgiczna
precyzjq i zachowaniem wszelkich
reqgut sztuki lekarskiej. Pacjent jest
w wybornej formie. la

Pt 84_

Inakomita strategia czasu rzeczywistego

wzorowana Theme Hospital, f3czaca zabawng

i lekka forme z prawdziwymi problemami

i wyzwaniami. Bawi dtuzej i na znacznie wiecej
= sposobw niz pierwowzor.




Dragon Quest XI:
-Choesoran Hushve Age

HPC HPS4 M3DS MSWITCH

[ODIVEENY Square Enix Wersja PL: nie

IZdan

ie bede sie kryt. Powiem
otwarcie - po prostu
uwielbiam takie chwile. To

jak spotkanie z dawno niewidzia-
nym kumplem. Niby mineto sporo
czasu, duzo sie zmienito, ale gdy
tylko zaczyna sie rozmowa, nagle
wszystko jest znéw jak dawniej.

Nic nie ma wtedy znaczenia, ale
witasnie ten moment, w ktérym
znéw mozecie pogadacd i cieszyc
sie, ze spedzacie razem czas. | wia-
$nie tym byto dla mnie siegniecie
po najnowszg czes¢ serii Dragon
Quest. Niby wiele sie zmienito,
nadeszta nowa generacja konsol,
w growym $wiecie wydarzyto sie
niemato... Jednak okazato sie to
wszystko bez znaczenia. Nowy
Dragon Quest jest bowiem wtasnie
jak z dawna wyczekiwana wizyta
starego przyjaciela.

W tym przypadku wspomnia-
ny przyjaciel wycigga do gracza
reke, zaprasza go, by zanurzyt
sie w Swiecie, ktéry mozna opisac
tylko jako bajkowy, i zakosztowat
przygody w starym stylu. | to udaje
sie najnowszemu Dragon Questowi
perfekcyjnie. Wiecie, co pchato

Jak zawsze roz-
wigzaniem wszel-
kich probleméw
jest absolutnie
wielgachny miecz.

POLECA

Nawet w $Smie-
ciowisku petnym
starych desek nasz
heros jest w stanie
dostrzec co$
wartosciowego.

mnie do spedzenia kolejnych godzin
przed konsola? Chec¢ ujrzenia
kolejnej lokacji czy po prostu
spedzenia odrobiny czasu z naszy-
mi towarzyszami podrézy. Grafika

i design postaci autorstwa mistrza
Akiry Toriyamy na pewno ma w tym
wielki udziat, bo jego styl jest juz in-
tegralng czescig kazdego z Dragon
Questéw. Jednak te postacie po
prostu da sie lubic.

A lokacje sg przepiekne i uroz-
maicone. Przeprawiamy sie przez
tropikalny las, by potem znalez¢
sie na Srodku pustyni i prébowad
dostac sie na audiencje u lokalnego
suttana. Dodajmy do tego prosta,
ale wciggajgca mechanike walki.
Mamy oczywiscie podziat na tury,

a kazda postac¢ ma swoje zaklecia

i odpowiednie drzewko umiejet-
nosci. Do tego mozliwos¢ wejscia

w stan poréwnywalny do Limit
Breakdw z serii Final Fantasy i spe-
cjalne taczone ataki, czyli klasyka
gatunku, za to perfekcyjnie podana.
Chce sie ttuc te potwory, by odblo-
kowac kolejng umiejetnosc albo

zebra¢ materiaty na stworzenie
nowego miecza czy zbroi. | to jest
najbardziej urzekajgce. Dragon Qu-
est XI za pomocg prostych srodkéw
przykuwa do pada. Jak sie okazato,
nie trzeba wielkich $wiatéw czy
wymysinych mechanik. Wystarczy
prosta historia o walce dobra ze
ztem i odpowiednio zarysowani
bohaterowie.

Jesli ktérys z Dragon Questéw
ma szanse w koncu osiggnadé
popularnos¢ za granicami Kraju
Kwitngcej Wisni, to jest zdecydowa-
nie ten. To po prostu $wietna gra
przygotowana wedtug sprawdzo-
nych wzorcéw. Nie zastanawiajcie
sie. Przygoda czeka! ha

Klasyczna mechanika i podejscie do fabuty
podane w perfekcyjny sposéb. Basniowy klimat
oraz zapierajace dech w piersiach lokacje

i potwory.
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Bard's TalelV

HBPC EMAC PS4 B XONE

ODIVEEY inXile Wersja PL: tak

Artur Cnotalski

racujgc nad kontynuacja
Pprekambryjskieqo Bard's Tale,

inXile staneto na rozdrozach.
Z jednej strony rozgrywka miata
wygladac inaczej, bardziej nowo- ‘
czesnie niz w odstonach sprzed \"
trzydziestu lat, a z drugiej okazata o 1L
sie nie przystawac do wspétczesnych  [Baldeedic
standardéw. W rezultacie dostajemy okazja do ponowne-
zbudowang na sentymencie produk- g;;ﬂ::::;;:?;g%le
cje, do ktérej i fani serii, i nowi gracze RIS TINON RN
powinni podejs¢ z dystansem. (ranforda, z Brianem
Fargo. Ten pierwszy
zostat konsultantem gry.

Tworca

Wykreowany przez zesp6t Briana
Fargo $wiat wita nas opowiastka
o powstaniu ludzi, wojnach z maga-
mi i fantastycznymi rasami. Realia
prezentuja sie dos¢ klasycznie, jak na
pseudosredniowiecze z krasnoludami,
elfami i innymi znajomymi rasami,
maja jednak kilka zakretéw (z wyraz-
nym szkockim zacieciem na czele),
ktére zapewniajg Bard's Tale stygmat
unikatowosci.

.Czwérka" to, jak przystato na dun-
geon crawlera, $wiat peten zagadek
i sekretéw, proszacych sie o odkrycie.
Kombinowanie, czego potrzebujemy,
by zdoby¢ kolejny skarb i szukanie
ukrytych $ciezek daje mnéstwo zaba-
wy. Czes¢ problemdw rozwigzemy

Pojedynek
- rozgryzanie, czy
uderzac w prawo,
czy w lewo. Jest
strategicznie.
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magia, ale wiele obraca sie wokot

piesni i melodii, stuzacych za magicz-

ne wytrychy i zmieniacze Swiata.
Muzyka dodaje $wiatu Bard's Tale
zycia i odwraca uwage od wielu
niedociggniec. Styszane na ulicach
chérki brzmig znakomicie, a wszelkie
oparte na muzyce interakcje spra-
wiaja, ze nawet najbardziej prozaicz-
ne zautki szarych ulic zdaja sie zy¢.
Na potrzeby tej produkcji inXile
przesiadto sie na silnik Unreal
Engine 4 (Wasteland 2 i Tides of
Numenera zrobiono na Unity). | cho¢
oferuje on teoretycznie znacznie
wieksze mozliwosci graficzne,
w Bard's Tale az tak bardzo tego
nie widac. Efekty Swietlne sprawiajg
wrazenie lekko przeterminowanych,
tekstury sg miejscami monotonne,
a spadki wydajnosci, wystepujgce
czasem podczas chodzenia i roz-
gladania sie po lochach, powodujg,
Ze catos¢ potrafi by¢ frustrujaca.
Nie ma to jak wbhiec w putapke tylko
dlatego, ze ekran postanowit na
chwile zamarznga¢. Pewnga uciazli-
wos¢ stanowi zarzadzanie zebrany-
mi skarbami, bo od strony interfejsu
i menu gra jest mato czytelna.

Wiele potworéw
z tej gry wydaje sie
mieé DNA przed-
stawicieli
bestiariusza
Mage's Tale
- stworzonego
przez inXile
.locho-czotgacza”
recenzowanego
w Pixelu #29.

Umiejetnosci ulepszamy na ekranie
rozwoju, ale te aktywne przydzielamy
bohaterom w ekwipunku. Plecak nie
ma autosortowania, wiec potezne
miecze lezg upchniete gdzie$ na pig-
tym ekranie koto stosu cebulii paru
kawatkéw drewna.

Niedorébki tylko w matym stopniu
przykrywaja solidng gre, ktéra kryje
sie pod spodem. Na uwage zastu-
guje ciekawy system walki - siatka
4x4 jest podzielona na potéwki dla
druzyny ,,naszej" oraz przeciwnej,
arozstawienie postaciiruch w trak-
cie starc potrafi odgrywac spora role.
Odpowiednie taktyczne rozplano-
wanie pojedynkéw pozwala zmienic
nawet trudne spotkania w sytuacje,

z ktérych wychodzimy niemal bez
szwanku.

Godziny spedzone przy biciu po-
tworkow i szukaniu sekretéow w $wiecie
Bard's Tale IV byty dla mnie bardzo
przyjemne, cho¢ przyznaje, ze nie do-
bitem jeszcze do konca przygody. Nie-
mniej jednak piszac ten tekst, wiem,
ze wréce do $wiata historii i piesni,
nawet jesli do kazdego pozytywnego
elementu gry jestem w stanie dodac
niemate ,ale". ba

Bard’s Tale to tadna muzycznie i gorsza wizualnie gra.
Jako dungeon crawler z miejsca nie celowata w zbyt
szeroka widownig, ale pewne niedociagniecia moga
odwrdcic¢ uwage od niesamowitych pomystow, jakie
= kryja sie pod spodem. Rzecz gtéwnie dla koneserow.
EEm u



My Brother Rabbit

AODIVEEN]Y Artifex Mundi Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

owa gra przygodowa ze
N studia Artifex Mundi zabiera

gracza w surrealistyczny
$wiat wyobrazni. My Brother
Rabbit zachwyca od poczatku
oprawag: przepiekng muzyka (piesn
kojarzyta mi sie z songami z NieR
Automata) i basniowa, niestronigca
od surrealizmu grafika. Swietny
jest tez mechanizm gry: pota-
czenie przygodowego klikadetka
w stylu Samorosta z grami (to
specjalnos¢ Artifex Mundi) w stylu
Hidden Object.

Tytutowy Krélik ma problem. Jego
przyjacidtka - dziewczynka kwiatek
wygladajgca jakby uciekta z Po-
kémona - zachorowata od fioleto-
wych chwastéw. Trzeba jg zatem
zabrac do odlegtej kliniki doktora
Misia. Ale najpierw nalezy rozwig-
zac kilka innych probleméw, takich
jak brakujace szczeble drabiny pro-
wadzacej do wyjscia z norki... Krélik
sobie stoi, gryzie marchewke i bawi
jojo, a my musimy klika¢. Potem, jak
juz wylezie z domu, ma zajete rece
- opiekuje sie przyjaciotka.

To magiczna kraina, w kto-
rej wszystko zdarzy¢ sie moze.
Elektryczne kontakty wygladaja
jak swinskie ryjki, w szafce miesz-
ka ustuzna dton, a na polu rosng
termometry. Gra jest podzielona
na piec¢ rozdziatéw. Kazdy z nich

Wielka grucha czy
projektor na bocian-
iej nodze - w Swiecie
My Brother Rabbit to
normalka.

Nic nie méwi
.surrealizm!” lepiej
niz stopione zegary
- ale nie nazywa-
jmy tego dziecieca
wyobraznia.

ma miejsce w innej, oryginalnej
lokalizacji (mojg ulubiong zamiesz-
kujg robo-tosie). Zagadki sg proste

i oparte na jednym ze schematdw.
Albo wykonuje sie czynnos¢ za po-
mocg przedmiotu, ktéry znajdziemy
na ekranie, albo do jej wykonania
potrzebnych bedzie ich wiecej. Na
przyktad kilka balonéw albo kilka

biedronek, albo kilka muszelek. Wte-

dy wtasnie zaczyna sie polowanie
na ukryte obiekty.

Nie gram za duzo w tego typu
gry, wiec czasem dawatem sie
nabrac na graficzne sztuczki, dzieki
ktérym fanty wtapiaty sie w tto.

W wielu wypadkach ta kolekcja
fantéw jest potrzebna do otwo-
rzenia zamka - i wtedy zaczyna
sie tamigtdwka. Fajng zabawa byty
uktadanki: konstruowanie pojazdu
wedtug schematu ze sprytnie

ukrytych na ekranie przedmiotow.
Mimo koloréw i humoru (tosie!)
gra jest smutna, tak jak smutne sg
choroby. Smutna jest muzyka. Fajna
zabawa, ale smutno!

Niestety, jakby sama historia
o chorym pokémonie to byto za
mato, od poczatku wiadomo
- z krétkich komiksowych scenek
- ze catos$c dzieje sie w wyobrazni
chtopca, ktéry ma chorg siostre.
Kolejne etapy gry odpowiadaja
scenkom z zycia rodziny. Wydaje
mi sie to zupetnie zbedne, tak
jak zbedne byty sceny aktorskie
w ,Lego: Film". Za duzo warstw tej
metafory: i chtopiec, i Krélik, i gracz.
Kto tu jest kim? Co majg symboli-
zowac zagadki? Potrafie zdoby¢ sie
na empatie dla chorego kwiatka, ale
nie potrzebuje do tego smutnych
wielkich oczu chorej dziewczynki. s

Przepiekna i przesympatyczna surrealistyczna przygodowka
pofaczona z elementami hidden object, do ktdrej nie-
potrzebnie przyklejono rzewna historyjke o chorym dziecku.
Lubie, kiedy tworcy manipuluja moimi emocjami, ale nie

= mosze ich na tej manipulacji przytapywac.

PIXEL 39



PRODUCENT Bumpy Trail Games Wersja PL: nie
7:1:1VACCESS

ostepny jest tu tryb single,
D ale traktowatbym go jedynie

jako swoisty samouczek: od
craftingu, przez walke, po zadba-
nie o jak najlepszy stan zdrowia
protagonisty. Po ogromnej mapie
tu i dwdzie kreci sie dzika zwie-
rzyna, zombie, a nawet mechy
zywo przypominajace ED-209
z ,RoboCopa". Oto lata osiem-
dziesigte petng gebg! Szybko sie
nauczytem, ze bestie sq wyczu-
lone na obecnos¢ jakiegokolwiek
intruza. Tym bardziej, ze spotkac
je mozna zawsze tam, gdzie
sktadowany jest najlepszy - wart
zrabowania - sprzet.

i Pjotsze

Solg gry jest tryb multi. Nie dos¢,
ze musiatem uwazac na niespe-
cjalnie inteligentne wraze istoty,
to jeszcze bardziej obawiatem sie
kazdej interakcji z napotkanym
na swojej drodze graczem. Fakt,
wiekszos¢ z nich okazywata sie
przyjacielska, pare razy zostatem
poratowany amunicjg, a nawet
dotgczytem do grupy szabrujgcej
lotnisko, ale co jaki$ czas trafiali
sie szalehcy szarzujgcy na innych
z dzidg lub po prostu z gotymi
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. Ekran monito-
rujacy metabolizm
gracza poczatkowo
potrafi przyttoczyé
zalewem informa-
cji. Odpowiednia
dieta to jednak
podstawa.

il
Wczasy

piesciami. Wygladato mi to na
przyzwyczajenie wyjete z produkcji
battle royale, cho¢ mam nadzieje,
ze takie zachowanie nie stanie sie
w SCUM norma.

Absolutnym musem jest dbanie
o stan zdrowia awatara. W jego
monitorowaniu pomaga bogata za-
ktadka informujgca o metabolizmie.
Trzeba pilnowac ilosSci kalorii, tem-
peratury ciata (hipotermia moze
okazac sie zabdjcza), a nawet tego,
czy organizm jest zaopatrywany
w odpowiednie witaminy. Prawie
jak w klasycznym Robinson's
Requiem! Cate szczescie, ze na
wymyslonej przez autoréw chor-
wackiej wyspie znajdzie sie sporo
medykamentéw, ktére pomoga
w walce z réznymi przypadto-
$ciami. Pamietam historie, kiedy
to zmarto mi sie z powodu zatru-
cia organizmu, poniewaz mimo
poszukiwan nie trafitem na choc¢by
najmniejszg porcje wegla. Innym
razem S$cigata mnie kamaryla

chyzych zombie - wskoczytem do
rzeki, a zglitchowane umarlaki za-
czety po niej biec niczym Mojzesz
po Morzu Czerwonym. Wybiegtem
na lad, one za mna. Mokry chcia-
tem sie ogrzac przy ognisku, ale
nie dato sie go rozpalié, poniewaz
witasdnie rozpadat sie deszcz. Meki
udato mi sie dopiero skréci¢ samo-
béjstwem, ktére autorzy wprowa-
dzili po kolejnym patchu.

| cho¢ kapitalnie walczy mi sie
o przetrwanie w SCUM, to jednak
ten tytut nekajg problemy cha-
rakterystyczne dla tak wczesnych
wersji. Optymalizacja potrafi da¢
mocno w kos$¢, lagi bywajg dosc
irytujace, a wiele mechanik wyma-
ga dopracowania. Autorom trzeba
jednak przyzna¢, ze aktywnie
wspotpracujg ze spotecznoscia,
zasiegajac jej rad i opinii, wypusz-
czaja kolejne tatki oraz walcza
z cheaterami. A tego trudno w dzi-
siejszych czasach nie docenié. ha

Trzeba jes¢, pic, opatrywac nawet najmniejsze rany.

Mimo lagéw oraz spadkdw ptynnosci animadji gra sie
porzadnie, choc trzeba pamietad, ze to tytut nastawiony
na zabawe w trybie wieloosobowym. Dla obszzymurkéw
istnieje mozliwosc obsikania zombie.
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STRANGE BRIGADE

Strange Blgade '

EPC HPS4 EXONE

AODIVEENY Rebellion Developments Wersja PL: tak

Piotr Pierikowski

rytyjski Rebellion to produ-
B cent znany i uznany, majacy

na swoim koncie takie serie
jak Tom Clancy’s Rainbow Six,
Aliens vs. Predator czy Sniper Elite.
A mimo to podchodzitem do Strange
Brigade nieufnie. Bo co to za po-
myst? Wykopaliska archeologiczne
w Egipcie, czwérka awanturnikéw
latajgcych po $wiecie zeppelinem
i jakas nieznana krélowa przekletych
o imieniu Seteki. Stowem, realizmu
tu nie uswiadczysz, a i uniwersum
jako$ niezbyt na fali. Hmm...

Po odpaleniu gry wyjatkowo postano-
witem zacza¢ nie od kampanii, ale od
regularnej wycinki, czyli od wariantu
0 nazwie Horda.

wigksZogcip
?ﬂ.ypadkow f:\bql
worzg znajdowa
notesy i listy.
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Putapki to wazny
element mechniki
SB. Sa tak samo
niebezpieczne
dla nas, jak i dla
naszych przeciw-
nikéw.

POLECA

PR I
I

Wybratem jedng z czterech dostep-
nych postaci i wkrétce walitem na
oslep do nacierajacych na mnie
nieumartych. Za mata arena, bezsen-
sowne ttuczenie, Smierc za $miercia.
Szybko zatapatem, ze jednak nie tedy
droga. Wrécitem do tak zwanego
lobby, jeszcze raz wybratem bohatera
i rozpoczatem kampanie solo.

| wtedy sie zaczeto. Bo nie wiem,
jak to sie stato, ale przez nastepne
sze$¢ godzin dostownie nie mogtem
oderwac sie od komputera. A kie-
dy juz to uczynitem, bytem caty
odretwiaty od bezruchu, w jakim
zastygtem na caty czas rozgrywki.
Bo jeszcze jedna walka, jeszcze jedna
lokacja, jeszcze jedna przygoda. Co
gorsza, to byto tylko pierwsze podej-
$cie i chyba sam nie chce pamietac,
co wyczyniatem przez kolejne dwa
dni. Na czym polega magia Strange
Brigade? Unreal 4 faktycznie spraw-
dza sie tu nieZle, podobnie jak oprawa
audio, ale to tylko wartos$¢ dodana.

Wszystko, co najwazniejsze, ukryto

w mechanice. Zreszta prostej jak drut.
Jesli miatbym uzy¢ jakiego poréwna-
nia, to odwotatbym sie do Left4Dead,
tyle ze mocno podrasowanego. Podob-
nie jak tam kolejne lokacje to w istocie
tereny prowadzace do aren petnych
réznego rodzaju nieumartych. A wia-
$nie, kiedy juz myslimy, ze autorzy
pokazali wszystko, na co ich sta¢, nagle
pojawia sie nowy, jeszcze trudniejszy
napastnik, w dodatku postugujacy sie
wiasng, oryginalng taktyka walki.

Nie bez znaczenia jest tu takze
zastany $wiat. Nie da sie w nim spas¢
z urwiska lub utong¢, a droga przejscia
jest do bélu liniowa, ale za to petno tu
wybuchajgcych beczek, zmysinych wi-
rujgcych ostrzy, spadajacych tadunkéw
i gtazéw, putapek z kolcami, palni-
kami i gigatasakami. Sami przy tym
dysponujemy stosunkowo skromnym
arsenatem, co tylko podnosi ci$nienie,
bo mamy jedng bron krétka, jedng dhu-
g3, co$ wybuchowego i co$ magiczne-
go. Plus jednag miksture leczacq naraz
oraz kupowang od czasu do czasu broh
eksperymentalna. | to wszystko.

A jak to dziata? Cudnie. Zbieramy
pienigdze, by kupi¢ bron, i dusze
nieumartych, aby natadowac¢ amulet.
Szukamy reliktéw i listéw, aby punkto-
wad, ale takze kamieni, aby wzmocnic
dziatanie broni palnej. Rozwigzujemy
zagadki, aby przejs¢ dalej. | walczymy,
walczymy, walczymy. Najlepsze za$
jest to, ze w kazdej chwili mozemy
skorzystac z opcji multiplayerowej
i gra¢ w zespole. W gruncie rzeczy o te
kooperacje wtasnie chodzi, bo dopiero
wtedy gra nabiera szczegdinych
rumiencow. | wiem, ze znajda sie tacy,
ktérzy beda narzekac na nijaka fabute
czy dziwaczne realia, ale tym wszyst-
kim powiem tylko jedno - odpalcie gre
i sprébujcie po godzinie oderwac sie od
kompa. Powodzenia! ks

Gra niezwykle dynamiczna, z przymruzeniem oka,
zaskakujaca pomystowoscia autorow w kreowaniu
$wiata, a do tego oferujaca $wietng zabawe w trybie
wspotpracy.
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ol Borek

opiero co pisatem felieton
Do tym, Zze wiekszo$¢ wspot-

czesnych gier petnymi gar-
$ciami czerpie z zasobu pomystéw
i rozwigzan wymyslonych i wyko-
rzystanych juz wczesniej - i wtasnie

trafitem na przyktad (nie)doskonaty:

Death's Gambit.

O tym czerpaniu $wiadczy juz sam
fakt, ze DG mozna sklasyfikowac jako
kolejng metroidvanie: mamy duza
mape 2D, platformy, mniejszych

i wiekszych bosséw, znajdzki i rozwdj
postaci w oparciu o punkty zbierane
za zabitych przeciwnikéw. Byto?

No to mamy jeszcze poznawang

w trakcie gry historie przesztg, ktéra
doprowadzita nas do miejsca, gdzie
zaczeli$my, i historie aktualng, w kté-
rej jestesmy pionkiem w rozgrywce
miedzy sitami wyzszymi. Byto? Zeby
raz. Wszystko znane pomysty, ale
zebrane do kupy w nowy sposoéb,
plus gars$¢ nowych drobnych, ale
ciekawych rozwigzan. | kiedy
zaczyna sie grac, w pierwszej chwili
catosc robi niezte wrazenie.

Jest klimat, jest niezta grafika, jest
potencjat na co$ fajnego.

Niestety ten potencjat ginie
w chaosie. Chaotyczne jest sterowa-
nie, miejscami bardzo nieintuicyjne
i niekonsekwentne. Co gorsza, gra
Zle reaguje na wciskane guziki na
padzie. Myslatem, ze to tylko moje
dwie lewe rece, ale inni tez narzekaja.
Chaotyczna jest mapa. Nie sposéb
dopatrzec sie w niej zadnej logiki,
jakiej$ struktury swiata okreslajacej
kolejnos¢ napotykanych wyzwan od
tatwiejszych do trudniejszych. Latwo
sie nadziac na kolejnego zbyt silnego
bossa, a giniecie bez sensu msci sie
utratg przedmiotéw. Mozna je odzy-
skag, ale spowalnia to postep w grze,
nie dajgc nic w zamian. Chaotyczna
jest fabuta, przedstawiana w postaci
trudnych do uporzadkowania, przy-
padkowych retrospekcji. Chaotycz-
ny jest poziom trudnosci... A nie,
przepraszam. Tu chaosu nie ma. Tu
jest regularna frustracja, ze trafito
sie na kolejnego bossa wymagaja-
ceqo kilkudziesieciu podejs¢, zeby
sie go w koncu udato zabi¢, a kazde
podejscie wymaga kilkuminutowego
spaceru z ostatniej kapliczki z zapisa-
nym stanem gry.

Jest w grze duzo interesujgcych
pomystéw, ciekawych i nowych pota-
czeh mechanik. Zabrakto chyba jed-
nak cofniecia sie o krok i obejrzenia

DEATH'S GAMBIT [P\ @11 e\ ]

" |
Przekfadaniec

=

i LE*

!
L i
]

Sporo oséb poréw-
nuje Death’s Gambit
do Dark Souls, ale
sam pomyst rozwijania

postaci w oparciu

o punkty uzyskiwane
za zabijanie kolejnych
przeciwnikow jest duzo
starszy, a poza nim
obie gry nie maja wiele
wspdlnego.

= Pokonanie
wiekszos$ci boséw
polega na ztapaniu
rytmu ich atakéw,
dzieki czemu
mozna ich unikad.
Jeszcze tylko zeby
zostawata wytrzy-
matos¢ na atako-
wanie samemu.

=* Bycie podrecz-
nym Smierci to
nie jest wdziecz-
ne zajecie, ale
przynajmniej nie
od razu umiera sie
catkiem.

Whart, b 3 question of beliel. Wha, b Dvath,

catosci z dystansu, zeby sprawdzi¢, czy
trzyma sie kupy i jest spdjna. W efekcie
wyszto tak sobie.

Ze wzgledu na poziom trudnosci
i frustracje, jakg bedzie wywotywacd

chaos, zdecydowanie nie jest to tytut dla

graczy szukajgcych rozgrywki lekkiej,
tatwej i przyjemnej. Ci odbijg sie bardzo
szybko. Mozna oczywisécie udawag, ze
taki byt plan, ze caty chaos i komplika-
cje majg wiasnie nagradzac zapalen-
cow i odsiewac ziarno od plew, ale to
biznesowo decyzja raczej kiepska i nie
wrézgca sukcesu finansowego. b

Beczutka dobra, plus fyzka psujacego efekt
koricowy dziegciu. Dobra propozycja dla
mitosnikdw wymagajacych metroidvanii
w stylu retro, dla graczy niedzielnych
bedzie zbyt frustrujaca.
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Lamplight City
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User Jama

iasto Latarnijest gra retro
M do kwadratu. Z jednej strony

to muzealny okaz klasycznej
przygodéwki point & click. Z drugiej
jego fabuta zabiera nas dwiescie lat
wstecz do czaséw przed rewolucjg
przemystowa. Kombinacja staro-

modna, ale jednoczesnie elegancka.

Klimat gry mocno przypomina Lost
Files of Sherlock Holmes z 1992 roku.
Tu i tam bohaterami sq dwaj detek-
tywi, ktérzy poruszaja sie w Swiecie
wiktorianskich wnetrz, strojow i za-
sad tadu spotecznego. A stylistyka
mapy, na ktérej pojawiaja sie kolejne
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Na zewnatrz
piekny ogréd z fon-
tanng, a w srodku
tajne pomiesz-
czenie i skrzetnie
skrywane mroczne
tajemnice pani
domu.

Jesli te rosliny
wydaja sie cokol-
wiek przerosniete,
to dlatego, ze
lokatorka
eksperymentuje
z energig eterycz-
na.

kéteczka dostepnych lokacji, jest
wrecz zywcem wzieta z Holmesa. Do
tych inspiracji Lamplight City wnosi
jednak wiasne oryginalne rozwigza-
nia.

Relacja bohateréw jest diametralnie
inna niz tandemu Holmes-Watson.
Partner Milesa Fordhama jest tylko
gtosem w jego gtowie, bo nie zyje.
Natomiast jest nieustannie obecny.
Jego wokal wcina sie z offu w dialogi,
jest niepoprawny i rubaszny w swoim
komentowaniu dziatan partnera.
Krétko méwiac, jest duzo ciekawszym
towarzyszem niz sztywny Watson.

Zaskakujgco dobrze wypadto
skrajne odchudzenie interfejsu.
Zbieramy przedmioty, ale nie ma wi-
docznego inwentarza, nie wybieramy
tez akcji pod klikniecia. Przedmioty
i akcje dobierane sg automatycznie,
kontekstowo. Takie podejscie mogto
rodzi¢ obawe, ze sama gra tez bedzie
bardzo prosta, ale tak nie jest. Sa tu
zagadki tatwe, ale tez i takie bardziej
podchwytliwe, typu: klikamy pracowi-
cie na sofe piksel po pikselu, potem
na drugg w innym pokoju, a na koniec
okazuje sig, ze papuga wystrychneta
nas na dudka. Minimalizm interfejsu
nadrabia z naddatkiem system dia-
logowy. Rozbudowane konwersacje
ze $wietnymi aktorskimi podktadami
gtosowymi.

Systemu podpowiedzi w grze brak,
ale jest kontrowersyjna mozliwosé
zrejterowania z danej sprawy.
Mozemy wtedy oskarzy¢ dowolnego
z ujawnionych podejrzanych, nawet
jeslijuz wiemy, ze to nie on popetnit
zbrodnie. Oczywiscie ma to potem
swoje konsekwencje w dalszej grze.
Druga rzecz, ktéra nie wszystkim
przypadnie do gustu, to koniecznos$¢
korzystania z nagrywania stanu gry.
Zdarzaja sie sytuacje, kiedy w wyniku
wyboréw dialogowych zamykamy
sobie dostep do danej osoby, a co za
tym idzie mozliwos¢ zbierania u niej
dowoddw w sprawie.

To rzecz idealna dla fanéw przy-
goddéwek WadjetEye Games. Twoérca
gry, Francisco Gonzales, pracowat
w tej firmie przy tworzeniu Shardli-
ghta. Potem pordznit sie z szefem.
Dave Gilbert stworzyt recenzowane
w Pixelu #40 Unavowed, a Gonzales
juz samodzielnie Lamplight City.

W grach tych widac inne podejscie
kreatywne, ale obie trzymaja ten
sam wysoki poziom. ks

Réznorodne sprawy kryminalne, zagadki

miejscami trudne, ale logiczne,

Swietnie brzmigce partie dialogowe.

(zasem mozna zabrna¢ w $lepy zautek,
- gdzie wyjéciem bedzie tylko save.



NAZWA DOOM DUNGEONS MOGtA STAC SIE
INSPIRACIJA DLA INNEJ GRY. W OKRESIEPRAC NAD
ULTIMA V W ORIGINIEPRACOWAL JOHN ROMERO.
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ktdra razem z Wizardry wyznaczata tozsamosc gatunku

komputerowego RPG.

Richard Garriott aka Lord British w obszerym wywiadzie dla Pixela opowiada

lo wszystkim, co jest zwigzane z Origin Systems. 0 calej swojej trwajace

Pt crlowieka, ktory|

kilkadziesiat Zrodet.
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ZYCIE RICHARDA TO NIE TYLKO ULTIMY, LECZ ROWNIEZ
ESPLORACJA | ODKRYWANIE SWIATA. TUTAJ DOTARE NA
BIEGUN POLUDNIOWY.

PRZEMIERZAJACY SOSARIE BOHATER ULTIMY | LEGITYMOVAY
SIF ZADZIVIAJACO DUZA LICZBA SZCZEGGRIV. DALEKO MU
BYL0 0D PIKSELA Z ADVENTURE 0D ATARI)
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Z tworcg Ultimy i zatozycielem
Origin Systems rozmawia Piotr Mankowvski.

@ zanim napisates Akalabeth: World of Doom, jaka
byta twoja wiedza o grach wideo?

Jak pewnie wiesz, jestem na tyle stary, ze gry wideo
ztotego wieku, czyli poczatku lat osiemdziesiagtych, na-
rodzity sie juz po tym, gdy wszedtem w wiek nastoletni.
Rzeczami, ktére miaty najwiekszy wptyw na mojq Swia-
domos¢ elektronicznej rozrywki, byt Pong, flippery i au-
tomat z Asteroids. Ale istniaty tez inspiracje z réznych
innych dziedzin, wywierajgce wptyw na to, co zaczatem
tworzy¢. Pierwsza to oczywiscie ,Wtadca Pierscieni”,
druga to system fabularny Dungeons & Dragons, za$
trzecia to koncéwka komputera, tak zwany Teletype
podtaczony, jak mi sie wydaje, do PDP-1. Statem sie

w tym na tyle dobry, sam wyszukujgc podreczniki do ob-
stugi sprzetu, ze na koledzu przydzielono mi komputer

i catg klase stanowiliSmy ja i on. Przydzielony do mnie
profesor na koniec semestru zapytat, co zamierzam
zrobi¢, a ja odpowiedziatem, ze chciatbym pisac gry.
Poczatkowo byty to czyste tekstéwki osadzone rzecz
jasna w formule RPG. Nazywaty sie D&D1, D&D2 i tak az
do numeru 28. Caty czas ulepszatem ten sam pro-
gram: eliminowatem btedy, doskonalitem mechanizmy
rozgrywki, powoli wprowadzatem grafike i rozszerzatem
Swiat o kolejne elementy. Akurat gdy konczytem koledz,
na rynku pojawit sie pierwszy dostepny dla masowego
odbiorcy komputer w Ameryce, czyli Apple Il.
Postanowitem wiec przetozyc na niego D&D28. Juz te
moje wczesniejsze wersje miaty szczatkowg grafike, kté-
ra nazwatbym ,.cegietkowa". Sciany byty apostrofami,
spacje korytarzami, znak dolara oznaczat skrzynie ze

skarbami, wielkie ,,a" stanowito zas przerosnietg mréwke.
| tak sie zrodzit Akalabeth, czyli D&D28.

[d zastosowate$ w nim co$ wiecej niz te ,,cegietko-
wa" grafike. Tam przeciez byto szkieletowe 3D, jedno
z pierwszych zastosowanych w grach wideo!

Jednym dostrzezonym przeze mnie wczesniej zastosowa-
niem grafiki 3D byta malutka gra w niskiej rozdzielczosci
na Apple Il zatytutowana Escape. Zainspirowata mnie ona
w dwdéch kwestiach. Przede wszystkim zachecita do za-
stosowania widoku z géry, bo przeciez ekran wygladat jak
rzut na mape. Patrzytes przez okreslony czas na te mape,
bedaca w istocie labiryntem zawierajgcym jedno wyjscie,
po czym zostawates przerzucony do jego wnetrza i opie-
rajgc sie na tym, co zobaczytes i zapamietates wczesniej,
musiates uciekac jedyng mozliwg droga do wyjscia. Gdy
zaczatem sie przymierzad, jak to wdrozy¢ w grze RPG,
bardzo pomogli mi rodzice. Moja mama jest artystka

i nauczyta mnie wiele o perspektywie i o stosowaniu
przeksztatcen trygonometrycznych. Z kolei moj

tata jest astronautg i to on pomdgt mi w kwestii
programowania linii oznaczajgcych sciany. Trzeba
pamietac, ze robitem to w jezyku BASIC, gdzie cata linia
polecen oznaczata tylko niewielki skrawek pokazywanego
na ekranie korytarza 3D.

P Myslates juz wtedy, jak dystrybuowac swoje dzieto
na Apple 11?

W ogédle nie. Robitem te gry wytacznie dla przyjemno-
sci, z checig szlifowania swojego programistycznego

o

e —

e e A
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_.-_' warsztatu. Ale traf chciat, ze dostatem prace na lato
i w sklepie komputerowym. Jego wtascicielem byt John
5 Mayer. Sprzedawalismy rézne komputery z konca lat
siedemdziesiagtych, a takze oprogramowanie na nie, czyli

l""’ 1 gtéwnie gry. Wielu ludzi zadawato sobie wéwczas pytanie:
e ..Po jakie licho wydawac 2 tysigce dolaréw na komputer,

na ktérym nie mozna sobie nawet porzadnie pograc?".

% Pewnego dnia John zobaczyt mnie dtubigcego sobie na
a! zapleczu przy Akalabeth i powiedziat: ,Richard, przeciez

240 ta gra jest lepsza od tego, co sprzedajemy. Powinnismy
e ja wydac¢, a zarobimy wiecej niz mozna sobie wyobrazic".
5 Zainwestowatem wiec wszystkie swoje oszczednosci

| ';’ w kupno foliowych woreczkow strunowych i dyskietek,
opisatem towar, popakowatem i wystawitem na pétke na-

£
: i szego sklepu. Przez pierwszy tydzien sprzedato sie dzie-
‘]'\ sie¢ sztuk. To byty czasy wyjatkowo dzikiego piractwa.
‘ Ludzie byli po prostu przyzwyczajeni, ze programéw sie
‘j nie kupuje, lecz sie nimi wymienia. Stad w ciggu dwéch

tygodni spiratowany Akalabeth obiegt cata Kalifornie.

Gra dotarta do biura dystrybutora gier - California Pacific
' - ktéry publikowat tytuty bedgcego moim idolem Billa
Budge'a. Zadzwonili do mnie i powiedzieli, ze chcg wydac
Akalabetha na terenie catych Stanéw. Jak postanowili,
tak zrobili. Ladnie opakowali gre, podniesli cene z 20

_! do 35 dolaréw i w krétkim czasie sprzedali 30 tysiecy
e sztuk. Umowa gwarantowata mi 5 dolaréw z kazdej kopii,
4 wiec pod koniec lata otrzymatem czek na okragte 150

tysiecy dolaréw. Cata moja rodzina byta w ciezkim szoku.
Siedli$my w salonie na narade, w wyniku ktérej postano-
wilismy, ze trzeba sie na powaznie zajgc robieniem gier.
Akalabeth nie miat przeciez zadnych ambicji artystycz-
nych. Tam nie byto nawet fabuty. Sta¢ nas byto na wiecej
i w1980 roku zaczeta powstawac Ultima. Moja pierwsza
gra od poczatku obliczona na to, ze ma trafi¢ do sprzeda-
zy i do masowego odbiorcy.

e g
M RS

E P Wtedy na amerykanskim rynku rzadzito SSI, a ga-
tunek RPG wtasciwie jeszcze nie istniat...
Razem z nami wystartowata inna znakomita seria - Wi-
zardry od Sir-Techu, takze wykorzystujgca szczatkowe
l- 3D. Gdy pisatem Ultime, jeszcze o nich nie wiedziatem,
! ale chciatem ci powiedzie¢ o réznicy dzielgcej nas od
4 nich. Otéz ja od samego poczatku traktowatem robienie
i1 gier jako poligon, na ktérym nabywam nowe zdolnosci.
| Zawsze czutem sie dobrze zmotywowany, gdy musiatem
poprawiac kod programu. Ultima 1 zostata napisana w BA-
A SIC-u i tylko kawatek programu pomdgt mi stworzy¢ ko-
i lega - w asemblerze. Trzecia Ultima zostata juz w catosci
] napisana przeze mnie w asemblerze, poniewaz w koncu
,i nauczytem sie tego jezyka. Czwarta czesc¢ serii stanowita
5 rewolucje fabularng, prezentowata tez zupetnie nowe
Srodowiska. Kazdy z tych czterech tytutéw sprzedawat
: sie lepiej niz poprzednik. Widac byto, Ze seria sie rozwija.
Inaczej rzecz sie miata z Wizardry. Seria rozpoczeta
| swoj zywot od ostrego wejscia, ale potem trzymata sie

"'-"i' i >
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wypracowanego schematu. KonkurowaliSmy ze sobg bez-
posrednio, praktycznie co roku wypuszczajgc réwnolegle
kolejng czes¢. Pod wzgledem stupkdéw sprzedazy Ultima
przeskoczyta Wizardy przy czwartej czesci.

@ Mam pudetkowe wydanie drugiej Ultimy, na ktérym
jest facet w kosmicznym kostiumie. A przeciez za-
czynates te serie jako sage fantasy. Mozesz wyjasnic,
o co tu chodzito?

Gdy robitem pierwsze trzy czesci Ultimy, bytem bardzo
mtody i nie mogtem sie zdecydowac, w ktérg strone
podazad. Podobato mi sie wiele rzeczy, lubitem ekspe-
rymentowacd. Pierwsza czesc rozgrywata sie w Sosarii,
.dwaojka" zas na Ziemi. Facet w kombinezonie, o ktérym
wspominasz, powstat z inspiracji ,,Bandytami czasu"
Terry'ego Gilliama. W filmie pojawia sie tkana na ptétnie
mapa, ktéra bohaterowie wykorzystujg do podrézy w cza-
sie. W 1981 roku tego filmu nie byto jeszcze na VHS, wiec
chodzitem do kina na okragto, a gdy zblizata sie scena,
gdy rozktadano te mape, szkicowatem jej kawatek. Tylko
po to przychodzitem po raz kolejny na ,,Bandytéw czasu".
Interesowato mnie po prostu, czy mapa odpowiadata
temu, co pokazywat film. OdpowiedZ byta szokujgca: nie!
Chciatem zrobic gre, w ktérej taka mapa bedzie wiernie
odwzorowywac zaprogramowane srodowisko. | to legto
u podstaw Ultimy Il. Potrzebowatem przy okazji kogos,
kto by wydat gre z takg wtasnie mapa.

P Zaczekaj, tam przeciez byta historia z tym facetem
z California Pacific, ktéry bodaj uciekt z pieniedzmi...
Raczej ,,przeniuchat” je. Zebys zrozumiat, o czym méwie,
objasnie ci tto wydarzen. Otéz dorastatem w Austin

w Teksasie w Srodowisku naukowcéw z NASA. Gdy przy-
jechatem do Kalifornii i poznatem branze elektronicznej
rozrywki, a takze odwiedzitem redakcje réznych magazy-
néw, zorientowatem sie, ze wcigganie kokainy w trakcie
spotkan biznesowych nie jest tam niczym nadzwyczaj-
nym. Jakos nie bardzo mi to odpowiadato, a jednak
zgtositem sie do wydawcéw z pytaniem: kto chce wydac
Ultime Il w pudetku i ze wspomniang mapga? | wszyscy
odpowiedzieli zgodnie: ,,Nie my". Jedynie Sierra przystata
na moje zabdjcze warunki. Pojechatem do ich siedziby

w Oakhurst, gdzie na szczescie nie uzywano narkotykow,
aczkolwiek imprezy robili catkiem niezte. Gra sie ukazata,
jednak szybko przestato by¢ wesoto. Sierra przezywata
kryzys w1982 roku i w pewnym momencie przestatem
otrzymywac czeki. Wtedy moj brat Robert powiedziat:
,.Czemu sami nie zatozymy firmy? Nie wiem, jak nam
péjdzie, ale moge obiecad, ze jak pojawig sie pienigdze,
tobie bede ptacic jako pierwszemu".

P Czyli siedliscie przy rodzinnym stole i zatozyliscie
Origin Systems. A wtasnie, skad nazwa ,,Origin"?
Pracowali$my wtedy w garazu nad kolejng Ultima

i zbudowalismy do niej tréjwymiarowa makiete z drewna.




[ MR 1 JEST
\m\\\ TGOV LT
e N e T v ol

IVALRYA 1A S

W (AEIM

PRZEWIAJRCY SIF PRZEZ ROZNE CZESCI ULTIMY SYMBOL

Wiesz, chodzito o to, zeby odwzorowac sobie to, co byto do T0 ANKH, CZYLI EGIPSKI HIEROGLIF OZNACZAJACY ZYCIE. o
zaprogramowania. | wiasnie stowo ,,Origin" odpowiadato POJAWIE SIE PO RAZ PIERWSZY W ULTIMIE 11T, NSV (2} L-_
temu, co chcieliémy uchwycic - przyjemnosc tworzenia, SC1 CZVARTES NIEZNAJOMY ZMIENIAJACY SIE W AVATARA

budowania czegos od zera, genezg idei. Postanowilismy, ze ZYSKUJE 60 JAKO SWEJ SYMBOL.

jesli chodzi o platformy, na ktére chcemy wydawac nasze ] N
produkty - zostaniemy agnostykami. MieliSmy w gtowie % ]

przypadek Bety, ktéra przegrata z VHS, choc byt lepsza, A
poniewaz wiascicielem standardu byto Sony, a to utrudniato
wydawanie nan filméw. | dlatego jako Origin staralismy

sie nie przywigzywac do jednej platformy, cho¢ prywatnie
zawsze bytem za PC.

P WETS sie narodzit Guardian?

Podczas pracy nad ,,czwérkg" bytem juz swiadomym twércg
i chciatem opowiadac bardziej spojne historie. Akcja zostata
osadzona w Britannii, zjawit sie Avatar, ktéry poza eksplora-
cjg nie miat az tak wiele do roboty, a przede wszystkim nie
miat godnego siebie przeciwnika. Przy realizacji Ultimy VII
uswiadomitem sobie, ze wtasciwie wszystkie gry, nawet
takie $miesznostki jak Donkey Kong, zawierajg swoéj czarny
charakter. Kogos, kto czeka na ciebie. | chciatem, zeby ten
pojedynek Avatara z jego nemezis odbywat sie nie w jed-
nej grze, lecz w trylogii. Jednoczesnie korcito mnie, zeby
istniata mozliwos$¢ przekabacenia tego szwarccharakteru na
wiasng strone, uczynienia go troche mniej ztym.

P Origin zaczat sie gwattownie rozwijac i okoto 1988
roku zameldowat sie u was pewien cztowiek, ktéry
powrdcit wtasnie z Anglii do USA. Nazywat sie Chris (2R S70STA ULTIMY ZAMKNELR TRYLOGIE NAZWANA
Roberts... PRZEZ GARRIOTTA , WIEKIEM OSWIECENIA”.
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Wszystkie najwazniejsze elementy graficzne poczagwszy
od Akalabetha przygotowywat dla mnie Denis Loubet.
Dziatat na zasadzie wolnego strzelca przyjmujgcego
kolejne zlecenia. | nagle w Austin zaczat dziata¢ Chris
Roberts, ktéry przyjechat do swoich rodzicéw. W Anglii
programowat na tych wszystkich ZX Spectrumach, a tutaj
otworzyt mate studio i zatrudnit na state Denisa Loubeta.
Méwie wiec: ,Ej, ukradtes naszego artyste!". Porozmawia-
lismy troche dtuzej. Okazato sie, ze pracuje nad RPG Times
of Lore. Dogadalismy sie i Origin zostat dystrybutorem

tej gry, cho¢ w pewnym sensie stanowita ona konkuren-
cje dla Ultimy. Najwieksza zaletg Chrisa byto to, ze nie
przedstawiat swoich pomystéw potowicznie. Prototyp
Wing Commandera stworzyt sam i niczego nie pokazywat,
dopdki nie miat gotowego dema. Gdy zaprezentowat je po
raz pierwszy w kilkuosobowym gronie, od razu stato sie
jasne, ze bedzie to wielki hit.

P Pamietam wywiad z bodaj Computer Gaming World,
gdzie Lord British wystepowat w swoim tradycyjnym
emploi: dtugie blond wtosy, pentagram na szyi, pier-
$cienie. To byta kreacja na pokaz czy po prostu twoj
normalny stréj z tamtych czaséw?

Ja sie tak na co dzien ubieratem. Gdy odpalalismy Origin
w garazu rodzicéw, chodzitem w dzinsach: shorty od
Wranglera lub dtugie spodnie od Levi'sa. Wygladatem jak
Richard Branson z Virginu. Gdy przeprowadzili$my sie

na pétnocny wschdd, moja garderoba przeksztatcita sie

w czern. | tak zostato do dzisiaj.

a'g i r o B e
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[d owiedz, jak naprawde byto z dyrektorem general-
nym Electronic Arts Tripem Hawkinsem. Nienawidzi-
liscie sie? EA byto od potowy lat osiemdziesiatych
dystrybutorem gier Originu.

Jesli przeczytasz od konca Trip Hawkins, jest to Pirt Sni-
kwah. Tak nazywajaca sie postac pojawia sie jako czarny
charakter w Ultimie VII, VIII i IX. Tak, w tych plotkach tkwi-
ta prawda. Trip reprezentowat to, co szczerze odrzucatem
w biznesie. To byto wczesne DNA catego Electronic Arts,
nauka wyniesiona z Zachodniego Wybrzeza, z takich
uczelni jak Stanford w Dolinie Krzemowej. U fundamen-
téw tego myslenia legto przekonanie, ze biznes to wojna

i nalezy uzywac wszystkich dostepnych metod, zeby
pokonac przeciwnika, bo jesli zrobisz krok w tyt, ktos inny
moze przejgc twoje terytorium. Dopdki jest to prawnie
dopuszczalnie, mozna sie imac wszelkich sposobéw na
zduszenie konkurencji. Choc¢by wytaczac im co chwila
procesy. Dam ci przyktad. Pewnego dnia Brgderbund
zaoferowat nam wydanie gry bedacej klonem Ultimy. To
nie byt hotd, lecz regularna zrzyna. Podziekowatem tym
ludziom, a miesigc p6Zniej dowiedziatem sie, ze Electronic
Arts - ktére w tamtym czasie byto dystrybutorem tytutéw
Originu - zamierza to wydac. Zwrdcitem delikatnie uwage,
ze tytut stanowi naruszenie moich praw majatkowych, na
co Trip wkurzyt sie, jak Smiem dyktowac mu, co ma wyda-
wac. Po tej akcji podziekowaliSmy EA za wspétprace. Ofi-
cjalnym powodem byto to, ze nie sprzedawali takiej liczby
gier, jaka byta przewidziana w kontrakcie. EA zaraz potem
pozwato nas. Pytam Hawkinsa, dlaczego to robi, a on na
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to:, Ty i brat jestescie tacy naiwni. Proces sgdowy to jed-
no z narzedzi, jakimi sie postuguje”. Styszatem, ze przez
ostatnie lata Trip zmienit styl i nie mam juz do niego
pretensji, ale tamte jego zachowania stanowity antyteze
wyznawanych przeze mnie wartosci. Nawiasem moéwiac,
Chris Roberts tez mnie lubit zaskakiwac. Wiedziat, ze
miatem z Originem kontrakt, na mocy ktérego wyptaca-
no mi pienigdze, wiec przed podpisaniem wtasnego zadat
przedstawienia mu mojego...

[ Ale w 1991 roku Trip Hawkins odszedt z EA do 3DO
i sytuacja zrobita sie ciekawa...

Zmagalismy sie wtedy jako Origin z problemem wykupu
poétek sklepowych pod nasze produkty. Jesli bytes nie-
‘wielkim deweloperem, nie mogtes sobie pozwoli¢ na sta-
tg obecnosc¢ w sklepach ani na targach. A bez tego lezata
promocja. Stad wziety sie te wszystkie fuzje i przejecia

z tamtego okresu. Electronic Arts kupito Origin Systems
w 1992 roku za bodaj 25 milionéw dolaréw. Jego nowy
dyrektor generalny Larry Probst i szef dziatu rozwoju
Bing Gordon mieli jasng wizje, co chca robic dalej. Uktad
byt taki, ze oni stali sie wtascicielami Originu, a ja kim$

w rodzaju dyrektora artystycznego. Ja miatem dostar-
czac produkty, a oni mieli je promowac i sprzedawac.

@oco wiec chodzito z przyspieszong premierg
Ultimy 8: Pagan?

Electronic Arts wezwato mnie pewnégo dnia naspo-
tkanie i przedstawito wykresy, z ktorych wynikato, ze

Richarcl Garriott HALLOF FAME #
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jesli przyspieszymy premiere gry, mamy szanse odnies¢

o wiele wiekszy sukces komercyjny. | wiesz co? To nie byto
tak, ze oni mnie zmusili. Ja po prostu w to uwierzytem. Gra
ukazata sie nieukonczona, skrécona w stosunku do pier-
wotnych zamierzen. Mapa dodana do pudetka z grg nie od-
powiadata Swiatowi gry, co byto dla mnie wskaznikiem, ze
drzwi wyjsciowe sa dla mnie juz bardzo blisko. Gdybysmy
zrobili to wszystko dobrze, Pagan bytby lepszym Diablo,
ktére dopiero miato sie ukazac.

@ Rok po Paganie Origin wyprodukowat niezwyktg gre
zatytutowang Bioforge...

A pamietasz Crusader: No Remorse? Obie te gry stano-
wity przyktady poszukiwan w sferze programistycznych
narzedzi i metod. Bioforge zapozyczato cze$¢ technologii
z Wing Commandera. Uczyli$my sie przy nim nowych
rzeczy, zwtaszcza tego, jak oming¢ problem umieszczania
scenek przerywnikowych i zrealizowac ptynng opowies¢
w jednej formule graficznej.

[d w uitimie IX: Ascension zamierzate$ stworzy¢ swiat
i historie o skali nieznanej jeszcze w komputerowym
RPG. Opowiedz, jaka tajemnica kryta sie za tg gra?
Wraz z kazda kolejng czescig Ultimy wzrastaty wymagania
sprzetowe. Martwitem sie tym, czy przy okazji nie niszczy-
my rynku, zmniejszajac liczbe oséb majgcych dostep do
naszej gry. Doszedtem jednak do przekonania, ze aktywni
gracze sg takze szczodrymi kupcami nowych pecetéw.

W Ascension chcieli$my przesunac granice.

REATE WORLDS",

BRZMIALO
POMPATYCZNIE,

¥

=Tt

AUTOREM BIOFORGE Bk KEN DEMAREST,
KTGRY NASTEPNIE POMAGAY RICHARDOI PRZY
TWORZENIU PROTOTYPU ULTIMY ONLINE.
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5 LiczylisSmy na to, ze ludzie kupig najnowsze maszyny,
‘;L zeby w nig grac. Jednoczes$nie od zawsze chciatem
- zrealizowac wersje sieciowa Ultimy...

| [do ulitime Online jeszcze zapytam!
ey Ale to jest powigzane z Ascension, bo wydarzyto sie
b w trakcie jego produkcji. Otéz uswiadomitem sobie, ze
w_.! online lezy u serca RPG. Przeciez juz pierwsze tytuty
Al MUD sie na tym opieraty. W 1995 roku dyskutowalismy
sobie ze Starrem Longiem o coraz wiekszej inwazji WWW
5 i czulisSmy, ze to zmieni krajobraz catej elektronicznej
“} § rozrywki. Electronic Arts miato swoje procedury i co
e | pot roku organizowato kreatywne spotkanie, podczas
i ktérego mozna byto proponowac nowe pomysty. Potem
i odpowiedni dziat to analizowat, szukat podobnych wzor-
‘ céw i robit prognoze sprzedazy. PrzygotowaliSmy wiec
1 ze Starrem bogatg dokumentacje, ogtaszajgc projekt
' sieciowej Ultimy. Dziat sprzedazy EA odpowiedziat, ze
nie byto przeciez jeszcze RPG online, ktéry by zanotowat
- lepszy wynik niz 15 tysiecy kopii. Ttumaczytem im, ze
nadeszta nowa era i przygladanie sie wynikom sprzedazy
MUD nie ma sensu. Ale odpowiedzieli, ze dziekujg. Drugie
podejscie tez nie przeszto, podobnie jak trzecie. W kon-

_! cu stwierdzitem, ze 300 pracujgcych w Originie 0séb
e pochtania okoto 10 milionéw dolaréw budzetu rocznie. My
'__! chcemy jedynie zbudowac prototyp, na co trzeba kilkaset

q tysiecy dolaréw. Larry Probst stwierdzit: ,,Nienawidze cie,
-_' ale dam ci pienigdze na ten chory eksperyment, tylko nie
i zawracaj mi juz gtowy"". | tak zaczat powstawac projekt,

f ktérego nikt nie chciat. W przeciwienstwie do Ascension,
dzieta wysnionego przez wtodarzy EA.

! @ Ktos jeszcze pewnie dodatkowo ci przeszkadzat
i w produkcji Ultimy Online?
¥ Wygladato to tak, ze Origin przeprowadzat sie wtedy
E do nowego budynku i wszystkie projekty oprécz UO
trafiaty do Swiezo wykonczonych pokoi. Ekipa zajmujaca
sie prototypem UO musiata ustawia¢ swoje biurka na
korytarzach. Wszyscy czotowi programisci byli przesu-
wani do innych projektéw. W tamtym czasie Electronic
Arts nie miato jeszcze wtasnej strony internetowej i to my
stworzyliSmy pierwszg wersje ea.com z przeznaczeniem
dla sieciowej Ultimy. ZacheciliSmy tam uzytkownikéw do
| uczestniczenia w playtestach za symboliczng optatg 5 do-
laréw. Jednoczes$nie dziat analiz EA wyprodukowat symu-

- lacje, wedle ktérej nasza gra miata sie sprzedac¢ maksy-
Ei malnie w naktadzie 30 tysiecy sztuk. Strona internetowa

] w przecigqgu kilku dni zyskata 50 tysiecy zarejestrowa-
‘. i nych ludzi. | nagle wszyscy zrozumieli. Probst przyznat, ze
j 4

i

sie myliti ze to ja miatem racje. Budzet od tego momentu
stat sie nieograniczony, przystano nam do biura mene-
; dzeréw EA, ktérzy mieli pilnowac, zeby wszystko szto jak
nalezy, Ultima Online stata sie priorytetem, a z kolei
1 zazadano wstrzymania produkcji Ascension.

52 PIXEL

Powiedziatem im, zeby sie odchrzanili od tego projektu,
bo to zwienczenie mojej dawno planowanej trylogii rozpo-
czetej w Black Gate. Gdy Ultima Online oficjalnie ukazata
sie wiosng 1997 roku, stajac sie najszybciej sprzedajaca
sie gra EA w historii, zatrudnitem community managera,
zapewne jednego z pierwszych w tej branzy. Ustyszatem
od zwierzchnikéw pytanie: ,,A w jaki sposéb on przynosi
pienigdze?". Odpowiedziatem, ze nie przynosi, tylko
pomaga trzymac uzytkownikéw w ryzach. Zdziwieniu nie
byto konca. Od razu po tym chcieli$my zrobi¢ Wing Com-
mandera Online. UstyszeliSmy gromkie: ,,Nie!". Zesp6t od-
szedtizaczat pracowac nad Star Wars Galaxies dla Sony.
EA miato szanse zawtadngc¢ rynkiem gier sieciowych, ale
stracito jg, poniewaz uwazato, ze z Ultima Online udato
nam sie tylko z powodu dtugiej tradycji samej Ultimy.

P Gdy ukazata sie Ultima IX: Ascension, byt jeszcze
projekt Ultima X: Odyssey. Mozesz wyjasnic, o co

w nim chodzito?

Ascension zostato ukonczone tylko dlatego, ze na to
osobiscie nalegatem. EA stracito zainteresowane tym
tytutem. Méwitem im: ,,Mozecie mnie wyrzuci¢, ale ja to
dokoncze". Pozwolili wiec dokonczy¢, a dopiero potem
mnie wyrzucili. Dobili mnie menedzerowie sredniego
szczebla, ci najgorsi - niemogacy siegnac stotka Probsta,
wiec przerzucani do studiéw typu Origin czy Westwood,
po roku zwalniani, ale zanim to nastepowato, zdotali
narobic bigosu. Gdy ostatecznie odszedtem, podobnie jak
Chris Roberts, David Yee zaczat pracowac nad dziesiata
czescig Ultimy, ale to nigdy nie wyszto poza wczesny etap
i w2004 roku zostato skasowane. Ja juz w tamtym czasie
zaczynatem wspétprace z Koreanczykami z NCsoft,
ktdrzy byli zachwyceni Ultimg Online. U siebie wypusz-
czali gry sieciowe dla wielu milionéw uzytkownikéw, ale
potrzebowali oddziatu amerykanskiego. | my go utworzy-
lisSmy. Mdj brat Robert zostat jego szefem. Technicznie
rzecz biorac, sprzedalismy wiec Origin dwa razy: raz EA,
a potem ten sam zesp6t po odejsciu zostat ponownie ku-
piony przez NCsoft. Razem z nimi zrobili$my Tabula Rasa.
Problem z Koreanczykami byt taki, ze z ich perspektywy
sukces oznacza ponad sto milionéw uzytkownikéw, a nie
kilka. Dlatego Tabula Rasa znikneta tak szybko.

it Fomk bt e 00 vty hmagra
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@ Jak sie czutes po tych wszystkich przejsciach? .
Zawsze czutem sie poliglotg, ale nie w sensie jezykowym,
lecz jako zdobywca eksplorujacy tak wiele dziedzin, na

ile go stac. Interesuje mnie infrastruktura wirtualnych
Swiatow, kazdy jej element musi miec¢ swoje uzasadnienie.
Po tym jak przestatem na pewien czas zajmowac sie gra-
mi, odkrytem kosmos, bytem na biegunie potudniowym,
zatozytem rodzine, interesowatem sie réznymi aspektami
zycia. Kilka lat temu razem ze Starrem Longiem wrécitem
do elektronicznej rozrywki. Caty czas pracujemy nad
Shroud of the Avatar, ale to juz temat na inng opowiesc. s
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Swiat Britanii wypetniony magia i nauka towarzyszy nam niemal
od czterdziestu lat. Petna odnog, odgatezien i zawitosci historia
Strangera i Avatara siega Akalabbethu z1979 roku, ktorego zarysy
powstawaty bez monitora na PDP-11. Sam Akalabeth, ktory wyznaczyt
poczatkowy styl Ultimy, nie byt poczatkiem tej histori.

Voyager

ak naprawde Richard Garriott nadat mu w swoim

twoérczym swiecie numer D&D28. Byta to zatem

28 préba przeniesienia systemoéw D&D na jezyk

maszyn. Jeszcze niezdolnych do pokazania wir-

tualnych $wiatéw inaczej niz w postaci gwiazdek
zastepujacych Sciany i spacji udajgcych korytarze. Ultima
pozostaje do dzis$ niedoscigniong serig gier fabularnych,
ktérej zatozenia okreslone w Akalabecie i kolejnych

czesciach sagi Ultima legty u podstaw wielu gier nasladuja-

cych wzorce wypracowane przez Richarda Garriotta. Stata
sie tez podstawowa sitg napedowa Originu, zatozonego
witasnie dla Ultimy.

EPOKA CIEMNOSCI

Do dzi$ zapamietamy zaproszenie do Swiata Sosarii (pdzZniej
znanej jako Britannia), ktére w Akalabecie brzmiato:

., Welcome peasant into the halls of the mighty Lord British.
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Herein you may choose to dare
battle with the evil creatures of the
depths, for great reward!". | stato

sie, na rozkaz Lorda pograzylismy
sie w lochach widzianych z perspek-
tywy pierwszej osoby, by zwalczac
potwory juz w Ultimie O - mowa

o edycji D&D28b na Apple Il, ktéra
mogta juz pochwali¢ sie niezbyt
ztozong, monochromatyczng
grafikg. Wydana w 1980 roku wraz

z reedycjg z 1981 roku sprzedata sie
w naktadzie 30 000 egzemplarzy,
przynoszac Richardowi Garriottowi
zysk w wysokosci 150 000 dolaréw.
W ten sposdb otworzyta sie przed
graczami Epoka ciemnosci, zwiastu-
jaca jedng z najwazniejszych serii

w historii gier. Tytut Akalabeth zostat
zaczerpniety z Silmarilliona J.R.R.
Tolkiena - to opowies¢ o upadku kroé-
lestwa NUmenoru (swojg drogg jeden
z przeciwnikow w grze okreslony byt
mianem balrog, a w péZniejszych
Ultimach pojawili sie hobbici, szybko
przemianowani na bobbitéw), a sama
gra pierwotnie byta rozwijania jako
niekomercyjny projekt. Catkiem
nieZle, jak na hobby, ktére byto préba
przeniesienia systemu D&D na ekra-
ny komputeréw raczkujacych jako
Zrédto rozrywki. Juz w1980 roku
zobaczylismy pierwszg Ultime, z pod-
tytutem The First Age of Darkness.

| byto w niej wszystko, co dzi$ znamy
z klasycznych jRPG: widziang z géry,
rozlegta mape utozong z powtarzaja-
cych sie fragmentéw grafiki. Byto cos
jeszcze. Element jest dzis symbolem
klasycznych dungeon crawleréw

z widokiem z pierwszej osoby:
wielopoziomowe podziemia petne
potwordw oglagdanych oczami Nie-
znajomego, ktéry stat sie pierwszym

protagonistg walczacym z magiem
Mondainem. Walka toczy sie na
catym obszarze. Mozemy atakowac
w jednym z czterech kierunkdw, jesli
jestesmy otoczeni przez przeciwnikéw.
Juz pierwsza edycja Ultimy |, wyda-
na przez California Pacific Computer
Company, stata sie zauwazalnym
sukcesem ze sprzedazg na poziomie
50 000 egzemplarzy. PéZniejsza
reedycja wydana przez Origin w 1986
roku to juz gratka dla kolekcjoneréw:
zawierata bowiem sakiewke z pie-
cioma sosarskimi koronami. Zreszta
uzupetnianie gry tematycznymi ga-
dzetami niemal od poczatku stato sie
standardem wydawniczym Originu.
Ultima II: The Revenge of Enchan-
tress z 1982 roku stata sie okazjg do
przedstawienia réznych okreséw
historii naszego swiata, siegniecia po
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elementy popkultury, wbudowania

w Swiat Ultimy wrét czasu oraz za-
prowadzenia bohatera na kilka planet
Uktadu Stonecznego. Nieznajomy
tym razem ratowat Ziemie przed
Minax, czarodziejka, ktéra postano-
wita poméci¢ Mondaina. Zrédtem
inspiracji dla Richarda Garriotta

byt film Terry'ego Gilliama ,,Ban-

dyci czasu" z1981 roku, w ktérym
bohater wchodzi w posiadanie mapy
z zaznaczonymi dziurami w czasie.
Dystrybuowana przez Sierre On-Line
pierwsza wersja Ultimy Il doczekata
sie mapy Ziemi z kodami do wrot
czasu oraz mapy galaktyki. Po raz
pierwszy Ultima zostata napisana

w asemblerze. Debiutowata réwniez
na kilku platformach: Apple Il, PC,
Atari 800, pdzniej przekonwerto-
wana zostata na C64 oraz japonskie
komputery NEC PC i MSX2. Wsréd
nawigzan do popkultury warto
wyrézni¢ obecnos¢ restauracji McDo-
nald’'s w porcie Bonifice, a wsréd
dowcipéw Lorda Britisha: umieszcze-
nie samego Richarda Garriotta oraz
jego konkurentéw odpowiedzialnych
za Wizardry (Andrew Greenberga

i Roberta Woodheada) w $wiecie
Ultimy Il. Cho¢ forma wizualna Swiata

zmienita sie nieznacznie, pomyst na wrota czasu,
wystanie gracza na kilka planet i do kilku réznych epok
catkowicie odmienity Ultime.

Epoke ciemnosci domyka Ultima Ill: Exodus z 1983
roku. Powrét do Sosarii byt niezwykty z dwéch powo-
déw: w grze prowadzilismy po raz pierwszy druzyne
ztozong z czterech postaci oraz toczyliSmy turowe
walki na miniaturowych mapach. Znacznie tadniejsze
byty réwniez podziemia, a ptaskie mapy zyskaty dodat-
kowy element: obszar widzenia druzyny, symulowany
przez zaciemnianie fragmentéw obrazu. Wiekszos¢
edycji Ultimy Il (poza PC) doczekata sie muzyki, ktorej
brakowato w poprzednich czesciach. Po raz pierwszy
Ultima przemowita tez w innym jezyku: francuski
wydawca zadbat o przettumaczenie gry. Jednak nie-
powtarzalnym zabiegiem Originu byto przyznawanie
prawdziwych certyfikatéw, Swiadczacych o ukoncze-
niu gry. Obok tadnych gadzetéw i nadrukowanych na
ptétnie map stato sie to standardem dla kilku kolejnych
czesci Ultimy.

EPOKA OSWIECENIA

Czwarta czesc¢ Ultimy, Quest of the Avatar 21985
roku, zdefiniowata podstawy serii, jakie znamy do dzis.
Przede wszystkim gra zyskata intro z prawdziwego
zdarzenia, a mechanizm tworzenia postaci zostat
oparty na wrézbie cyganki i wyborach zwigzanych

EPOKA CIEMNOSCI KSZTALTUJE SWIAT

ULTIMY, KTORA OBOK MAGII ZACZYNA




z kartami Cnét, uktadajacymi sie

w trzy elementarne wartosci:
odwage, mitos¢ i prawde. Cnoty,
obejmujgce pokore, duchowos¢,
honor, poswiecenie, sprawiedliwosc,
mestwo i uczciwos¢, zostaty utozone
w symbolu Kodeksu Ostatecznej
Madrosci, ktéry od IV Ultimy stat sie
statym elementem rozgrywki. Nieco
chaotyczna opowies¢ z poprzed-
niej czesci gry, oparta na solidnym
szkielecie Kodeksu, zyskata spojnos¢,
a $wiat Sosarii zmienit sie raz na
zawsze.
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Po zagtadzie Mondaina, Minax
i Exodusa nastata epoka oswiecenia
pod przywddztwemzatozyciela
Britannii, Lorda Britisha. Tym razem
wezwany do Britannii Nieznajomy
miat za zadanie stac sie przyktadem
dla jej ludu i osiggnaé mistrzostwo
w kazdej z Cnét. Nie chodzito juz
0 pokonanie wielkiego ztego przeciw-
nika, a o zebranie tgcznie 0Smiooso-
bowej druzyny i dgzenie do osia-
gniecia wszystkich elementarnych
wartosci. Mimo ze w gruncie rzeczy
w Ultimie IV wcigz chodzito o to samo
(czyli podbijane statystyk i wybija-
nie potwordéw), nagle seria nabrata
epickiego i edukacyjnego charakteru.
A Nieznajomy dazyt do osiggniecia
statusu Avatara. | znéw mozna byto
uzyskac papierowy certyfikat ukon-
czenia gry! Posiadacze pudetkowej
edycji Ultimy IV tradycyjnie otrzymy-
wali mape wydrukowang na kawatku
ptétna oraz amulet - Ankh, ktéry
réwniez stat sie statym elementem
serii.

Zmieniajgcy sie rynek wytworzyt
za to zaskakujgce podziaty: w niekto-
rych edycjach gry podziemia wcigz
byty monochromatyczne (C64), na
PC nie byto muzyki, a najtadniejszy-
mi intro i oprawg graficzng mogty
pochwali¢ sie wersje na Amige
i Atari ST. Tradycyjnie nie obyto sie
bez nawigzan do popkultury, ktére
tym razem dotyczyty miedzy innymi
Paula McCartneya i Dickensa. Jeden
z pézniejszych remake'éw Ultimy 1V
zrealizowano jako mod do Neverwin-
ter Nights.
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Ultima V: Warriors of Destiny
(1988) ugruntowata mocng pozycje
serii, zaréwno w USA i Europie, jak
i Japonii, gdzie Ultima trafita juz jako
konwersja trzeciej czesci na ekrany
Famicomdw. Znacznie lepsza oprawa
graficzna (w szczegdlnosci podzie-
mi), obstuga myszy na niektérych
platformach sprzetowych (Atari ST,
Amiga) i dopracowana fabuta dowo-
dzity, ze Origin nie préznowat przez
trzy lata, ktére uptynety od premiery
poprzedniej czesci. Niemniej wiele
elementéw interfejsu, jak zestaw
polecen przypisanych do klawiszy,
pozostato bez zmian. Mozna byto za
to importowac druzyne z poprzedniej
czesci. W Ultimie V fabuta skupiata
sie na poszukiwaniach Lorda Britisha,
ktéry zaginat podczas wyprawy
badawczej. Avatar ma go odnalez¢
oraz pozbyc sie wtadcow cienia terro-
ryzujacych Britannie. Duzg nowoscig
w Swiecie Ultimy V byto wprowadze-
nie cyklu dnia i nocy, wptywajgcego
na zachowania postaci. WyraZnie
zmienit sie tez charakter gry, ktéra
przedstawiata $wiat pograzony
przez dyktature... opartg na osmiu
Cnotach.

Nazwa Podziemia Zagtady (Doom
dungeons) mogta stac sie inspiracja
dlainnej gry. W okresie prac nad
Ultimg V w Origin Systems pracowat
John Romero. Dzi$ wiemy, ze
ptomien, ktéry rozpalat czotéwke
Ultimy V w wersji na Apple Il
jest ta sama animacjg, ktéra widnieje
w Wolfensteinie 3D i Doomie.

Warto réwnigz odnotowac obecnos¢




gadajgcego konia Smitha, ktéry
pojawit sie juz w poprzedniej Ultimie
i pozostat przez kilka kolejnych cze-
Sci jako dawka ironicznego podejscia
do niedokonczonych dialogéw z IV
czesci oraz zrédto nietrafnych pod-
powiedzi. Nabywcy gry otrzymywali
w komplecie monete z symbolem
Kodeksu Ostatecznej Madrosci. Ulti-
ma V doczekata sie remake'u zreali-
zowanego na silniku Dungeon Siege.
Ultima VI: The False Prophet
z1990 roku to przede wszystkim
zmiana stylu oprawy graficznej,
ktéra wyznaczyta wyglad serii
na kilka kolejnych lat oraz inny
radykalny krok: wyzbycie sie widoku
z perspektywy pierwszej osoby
w podziemiach. Ujecie Swiata obser-
wowanego z gory przez odpowied-
nie opracowanie grafiki przypomi-
nato rzut izometryczny i jeszcze
zblizyto Ultime VI do stylistyki
dobrze znanej fanom jRPG. Mapa
rozrosta sie, a miasta i wioski staty
sie jej integralng czescia. Tym razem
Britannia pograzona jest w walce
z gargulcami, u ktérej podstaw lezy
Kodeks Ostatecznej Madrosci. Ava-
tar ponownie musi interweniowac.
Wraz z dojrzewaniem serii mozna

i
KONIEC EPOKI OSWIECENIA OZNACZA
DUZE ZMIANY W OPRAWIE GRAFICZNEI]
| STEROWANIU W ULTIMIE

obserwowac przez pryzmat grafiki
Ultimy zmieniajacy sie $wiat kompu-
teréw. Edycje na Amige i Atari ST byty
wyraznie stabsze od wersji na PC,
przez 32-i16-kolorowga palete barw.
Za to porty na FM Towns zyskaty lek-
tora (w roli Lorda Britisha oczywiscie
wystapit Richard Garriott). Ultima VI
byta tez pozegnaniem z 8-bitowcami.
Tylko posiadacze C64 mogli jeszcze
ten jeden raz odwiedzi¢ Britannie.
Razem z grg nabywcy otrzymywali
gadzet: Kamien Ksiezycowy. Powstata
tez limitowana edycja Ultimy VI
zawierajgca tasme z 45-minuto-
wym nagraniem opowiesci o Ultimie
w wykonaniu Richarda Garriotta. Céz,
Ultima wyznaczyta kolejny trend:
nagrania komentarzy twércéw, zanim
stato sie to modne na wiekszg skale.
W okresie Epoki Oswiecenia zostaty
osadzone fabuty dwéch gier, opra-
cowanych przez Origin jako oboczne
historie rozgrywajace sie w uniwer-
sum Ultimy. To Worlds of Ultima: The

Savage Empire 21990 roku oraz
Ultima Worlds of Adventure 2: Mar-
tian Dreams z 1991 roku. Powstaty
po to, by zrekompensowac Originowi
naktady poniesione przy tworzeniu
silnika do Ultimy VI. Sprytny wytom
w fabule opierat sie na wykorzy-
staniu Ksiezycowego Kamienia,
umozliwiajgcego Avatarowi podréze
do innych czaséw i wszechswiatow.
Po raz pierwszy Origin zdecydo-

wat sie na dostawienie do Savage
Empire przerywnikéw fabularnych
uzupetniajgcych rozgrywke w Dolinie
Eodon, petnej zréznicowanych ple-
mion i drapieznych gadéw. Mikstura
Ultimy z Zaginionym Swiatem byta in-
trygujaca, jednak pézniejszy Martian
Dreams jeszcze bardziej rozwinat
skrzydta, wystrzeliwujac bohateréw
w pocisku skierowanym na Marsa
(czego zapowiedZ pojawita sie juz

w Ultimie Il). Porywacze ciat w roli
przeciwnika i wiktorianska stylizacja
nadaty Martian Dreams unikatowego
dla serii stylu i charakteru.

Jednym z najwazniejszych
wydarzen w uniwersum Ultimy byto
powstanie Ultimy Underworld: The
Stygian Abyss na poczatku 1992
roku, jeszcze zanim id Software opu-
blikowato Wolfensteina 3D. Za silnik
3D odpowiadato studio Looking Glass
Technologies. To samo, ktére pdzniej
zastyneto z System Shocka i Thiefa.
Underworld, z akcjg osadzong w re-
aliach epoki oSwiecenia, wprowadzit
do $wiata Ultimy to, co wydawatoby
sie znikneto bezpowrotnie wraz z VI
czescig serii - podziemia widziane
z perspektywy pierwszej osoby, ale
zrealizowane na bazie autorskiego
silnika 3D. Otchtan, ktéra stata sie
wiezieniem dla kolonii, wymagata in-
terwencji Avatara. Tym razem jednak
gracze musieli uzbroic sie w nie byle
jakiego peceta, ktéry udZzwignatby
wymagajgcy Underworld.

Z perspektywy czasu Ultima Under-
world, pomimo niezbyt wygodnego
sterowania, byta od$wiezajgca dla gier
fabularnych, taczac zrecznosciowe
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pojedynki z mechanikg cRPG.
Przyczynita sie tez do zmian optyki ca-
tego gatunku, wptywajac na powstanie
takich gier jak Legends of Valour czy
The Elder Scrolls: Arena. Podobnie jak
w gtéwnej serii, réwniez za ukoncze-
nie Ultimy Underworld przystugiwat
graczom drukowany certyfikat.

EPOKA ARMAGEDONU

Na kontynuacje gtéwnej serii nie
trzeba byto dtugo czekac. Ultima VII:
The Black Gate pojawita sie w 1992
roku, przedstawiajac Britannie

w petnej detali grafice i oferujgc
uproszczenie metody komunikacji

z otoczeniem. W epoce myszy kom-
puterowej usuniecie koniecznosci
wpisywania stéw z klawiatury byto
oczywiste. Avatar po raz pierwszy
musi zmierzy¢ sie z nowym przeciw-
nikiem: Straznikiem, z ktérym bedzie
musiat zetknac sie jeszcze kilka razy
w trakcie armagedonu. Oficjalnie
Ultima VII zostata wydana wytgcznie
na dwoch platformach: PC oraz SNES
(w mocno okrojonej wersji). Obok
mapy na ptdétnie w opakowanych

w czarne pudetkach wersjach gry na
PC mozna byto znalez¢ gadzet w po-
staci Medalionu Druzyny. Réwniez za
ukonczenie tej czesci Ultimy mozna
byto uzyskac drukowany certyfikat.
W tym samym roku gracze otrzymali
uzupetnienie The Black Gate zatytu-
towane Forge of Virtue.

Straznik snut swoje dalsze plany
podboju Britannii w Ultimie Un-
derworld II: Labyrinth of Worlds
wydanej w 1993 roku. Fabuta gry
rozpoczyna sie podczas przyjecia
w Zamku Britannia, ktére staje sie
celem ataku Straznika. Uwieziony
w zamku Avatar wyrusza w zamkowe
lochy, by odnalez¢ wyjscie. Okazujg
sie one droga prowadzaca do innych,
podbitych przez Straznika Swiatow.
Krétko rzecz ujmujac: dostalismy
jeszcze lepszg i tadniejszg Ultime
Underworld, z wiekszym widokiem
na otoczenie i bardziej réznorodnym

Swiatem. W jednej z sekcji Ethereal
Void mozna w Underworld Il dostrzec
nawigzanie do klasycznych podziemi
z Akalabetha i pierwszych czesci Ulti-
my. Za to zabrakto juz zwyczajowych
certyfikatéw ukonczenia gry, do
ktérych Lord British zdazyt przyzwy-
czai¢ graczy.

Ultima VII Part 2: Serpent Isle
21993 roku osadzona zostata na tym
samym silniku, co Ultima VII. Stad
i decyzja o specyficznym dla serii
nazewnictwie. Gracze narzekali na
liniowosc fabuty i fakt, iz nie dato sie
eksplorowac catego swiata od razu,
jak w poprzednich Ultimach. Pier-
wotnie Serpent Isle byta planowana
jako historia oboczna, trzecia czes¢
Worlds of Ultima. Jednak historia tej
i kolejnych czesci Ultimy powstawata
juz pod mocnym wptywem zarzadu
Electronic Arts, ktére stato sie wta-
Scicielem Origin Systems pod koniec
1992 roku. Serpent Isle wypetniono
zdjeciami ludzi: pracownikéw Originu
i graczy, biorgcych udziat w Immorta-
lity Contest - zdobywcy run umiesz-
czonych w niektérych pudetkach
z Ultima VI oraz uczestnicy dodatko-
wego losowania zyskiwali nieSmier-
telnos¢. Jedyne rozszerzenie Ultimy
VIl Part 2 to The Silver Seed, wydane
w 1993 roku. Avatar ponownie ratuje
w nim $wiat, rozpoczynajac swojg
podréz z Amuletem Réwnowagi.

W 1994 roku zawedrowalismy
w Ultimie VIII do $wiata Pagana.
Ponownie wrécilismy do rozgrywki
prowadzonej bez druzyny, przez jed-
nego bohatera - Avatara, wrzucone-
go do zniszczoneqo przez Straznika
Swiata. W catej serii 6sma czes¢
Ultimy byta ostatnig gra z rysowanga




grafikg w rzucie izometrycznym.

W pudetku gracze mogli znalez¢ mo-
nete z oktadkowym pentagramem,

a ukonczenie gry znéw byto premio-
wane certyfikatem. Tak jak i w innych
Ultimach i w VIII czesci nie zabrakto
gagow i easter-eggéw: cmentarz byt
wypetniony nagrobkami z nazwiska-
mi ekipy studia Origin, a halucyno-
genne grzybki mieszaty na ekranie
kolory. Jednym przetacznikiem dato
sie tez obrdcic ekran do géry noga-
mi, co byto nawigzaniem do zabawy
w FLIPFLOP z Ultimy V na Apple Il.
Jednak rzeczywistos¢ Swiata gier
zmieniata sie, a Ultima wygladata juz
nieco zbyt tradycyjnie dla wielbicieli
mocnych wrazen, ktérzy zachwycili
sie Doomem.

Ultima XI: Ascension powstawata
najdtuzej sposréd wszystkich gier
serii. Niewatpliwie wptyw na to miaty
prace nad Ultima Online, izome-
trycznym MMORPG, ktéry okazat
sie jednym z najwiekszych sukcesow
Originu: pierwsza grg online, ktérej
liczba graczy przekroczyta 100 000
0s6b rok po premierze oraz najdtuzej
utrzymywanym systemem online

- 0d 1997 roku do dzis. W tym gora-
cymdla EA i Originu okresie powsta-
waty zarysy najbardziej unikatowej
czesci Ultimy. Pierwotnie rozwijana
byta jako kolejna, izometryczna Ulti-
ma, ale realia wokot Ultimy gwattow-
nie sie zmieniaty: Might and Magic VI
zaryzykowato prezentacje swiata

w 3D, podobng drogg podazato
Nemesis: The Wizardry Adventure.
A przeciez to wtasnie Ultima Under-
world niegdy$ wyznaczata trendy.
Efektem zmian silnika i préby wyjscia
przed szereg byto wtasnie Ascen-
sion. | cho¢ gracze w1999 roku nie
byli wniebowzieci przez bugi i staba
wydajnos¢ silnika 3D, dzi$ Ultima IX
prezentuje sie catkiem nieZle: fadnie
zrealizowane mapy, ztozona me-
chanika walki potgczonej z czarami

i jeszcze dobrze znane kazdemu
Avatarowi otoczenie.

Staba sprzedaz Ascension
zadecydowata o dalszych losach
serii. Wtasciwie mogtaby byc¢ dla niej
symbolicznym nagrobkiem, podob-
nie jak ustawiony w Swiecie Ultimy
IX gréb Lorda Brinne (aktywnego na
forum Ultima Horizons uzytkownika,
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ktéry nie doczekat premiery Ascen-
sion), jednak Lord British postanowit
jeszcze raz otworzyc¢ przed graczami
Britannie. Stato sie to w tym roku

za sprawg Shroud of the Avatar:
Forsaken Virtues, ufundowanego

na Kickstarterze za ponad 3 miliony
dolaréw. Pierwszy z pieciu planowa-
nych epizodéw moze by¢ rozgrywany
w trybie dla wielu graczy lub offline.
Wiasciwie to zgrabna kontynuacja
Ascension, ktéra az skrzy sie od
elementéw znanych z Ultimy. Nowe
wcielenie Avatara mozna wypré-
bowac za darmo, cho¢ z pewnymi
ograniczeniami dotyczgcymi rozwoju
postaci. s
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= Grafiki na
pudetkach gier
wydawanych
przez Adventure
International byty
stylizowane na
oktadki ksigzek
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Ze Scottem Adamsem ~ /ol
ntermational iozmawvia Bartexk Czartoryski.

P Kiedy w 1978 roku zaktadat pan Adventure Internatio-
nal, przemyst gier nawet jeszcze nie raczkowat. Co spra-
wito, ze pan w ogéle zainteresowat sie¢ nowym tematem?
Zawsze lubitem gry i juz jako matolat miatem smykatke
do biznesu. Ktéregos$ razu przerobitem mieszczacy
dwa auta rodzinny garaz na salon z automatami do
gier, z ktérego korzystali ludzie z sgsiedztwa i ptacili mi
za przywilej obcowania z maszynami. Ale tak, wtedy
rynek gier na komputery domowe nie istniat i, o ile mi
wiadomo, bytem jednym z jego zatozycieli.

P Szybko dojrzat pan w grach potencjat narracyjny?
Dosy¢ predko. Niedtugo po tym, jak pogratem po pracy
na stuzbowym komputerze w Colossal Cave Adventu-
re. Po paru sesjach z tg grg dostatem kopniaka, zeby
sprobowac i napisac co$ swojego.

[ colossal Cave Adventure to kamieri milowy branzy.
O tak, znakomicie sie przy tej grze bawitem. Pomogta
mi uswiadomic sobie, ze mozliwe jest stworzenie gry

z otwartym Swiatem pozwalajgcym graczowi na swobo-

de ruchu. CCA byto katalizatorem dla wszystkich gier,
jakie potem napisatem!

[ ciekawi mnie, jak ludzie, do tej pory przyzwyczajeni
do zupetnie innego sposobu obcowania z grami, zare-
agowali na pierwsze produkcje Adventure?

Wtedy nie mieli zbyt duzej skali poréwnawczej. Kiedy
zaczatem pracowac nad swoimi grami, nie byto jeszcze
szeroko dostepnych, komercyjnych gier przeznaczo-
nych do uzytku domowego.

.-#:'T.-.'!.'r'uru;.:'-‘- .

P Myslatem raczej o automatach elektromechanicz-
nych i prostych grach jak Pong. Adventure zaoferowato
zupetnie inne doswiadczenie.

Tak, zdecydowanie. Ucieszytem sig, ze inni réwniez do-
strzegli to, co ja podczas pierwszego kontaktu z CCA.
Zdumiata ich mozliwos¢ interakcji z otwartym $swiatem.

[ pos¢ predko rozpoczat pan réwniez prace nad grami
opartymi na licencjach filmowych oraz wywiedzionymi
ze Zrédet literackich. Co stato za tg decyzjg?
Pragmatyzm, bo to licencjodawcy zaczeli przychodzic¢
do nas z propozycjami, zeby Adventure zrobito jaka$
gre na podstawie posiadanych przez nich marek.

P Interesujace, ze branza rozrywkowa btyskawicznie
poznata sie na potencjale nowego medium.

Komputery domowe dopiero wchodzity na rynek i tak
sie ztozyto, ze niejednokrotnie to cztonkowie rodzin
0s6b decyzyjnych z rozmaitych duzych firm namawiaty
je, aby sie pod te mode podpigé. A jako ze dos$¢ wcze-
$nie pojawitem sie na tym rynku, praktycznie tworzac
go od podstaw, moje studio byto rozpoznawalne,

a produkowane przez nas tytuty lubiane. Moje wczesne
gry byty bardzo elastyczne, jesli chodzi o sposoby kon-
strukcji Swiata przedstawionego i kreowaty niezliczone
mozliwos$ci dostosowania sie do dowolnego tematu.

P WypusciliScie tez gry inspirowane ,,Hobbitem",
.Draculg" czy ,,Wyspa skarbéw". Jak dobierat pan
lektury odpowiednie do przetozenia na jezyk gier?
Nie jest to skomplikowane. Po prostu siegatem po
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2 Redwall to licza-
cy 22 tomy cykl
autorstwa niezy-
jacego juz pisarza
Briana Jacquesa.

Scott Adams HALL OF FAME

= Gry Adamsa nie od
razu miaty oprawe
graficzna. Z poczatku
oszczedzano pamiegé
nawet na rodzajnikach.
Twoérca zaczat progra-
mowac na komputerze
ztozonym przez swojego
mtodszego brata
Richarda.

AH, I want
ST

AH, I want Jou to

SCOTT ADAMS OTWORZY: RYNEK KOMERCYINYCH

GIER, WYKUPUJAC NIEWIELKA REKLAME

ADVENTURELAND W MAGAZYNIE KOMPUTEROWYM.
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= Scott to twérca
tylez legendarny,
cO zapomniany.

Ale juz nieba-

wem moze si¢ to
zmienic, bo pionier
pracuje nad nowym
projektem.

=~* Przy Questpro-
be z Adamsem
pracowali znani
rysownicy z Marvel
Comics.
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ksigzki, ktére znatem i lubitem, lecz zawsze opowia-
datem na ich podstawie inng historie, opierajac ja na
zagadkach do rozwigzania.

P Czyli nigdy nie interesowaty pana bezposrednie
adaptacje materiatu Zrédtowego?

Doktadnie. Nawet teraz, przy grze, ktérg robimy,
Escape the Gloomer, czerpigcej z popularnego cyklu
dla mtodziezy, wymys$lamy zupetnie nowg historie
biegnaca réwnolegle z oryginalna.

[ zrobit pan takze gre na podstawie kultowego juz fil-
mu ,,Przygody Buckaroo Banzai. Przez ésmy wymiar".
Jak narodzit sie ten pomyst?

Producenci filmu rozpaczliwie chcieli wykreowac kulto-
wy hit i czescig ich strategii byto wydanie gry na domo-
we komputery, a do tego zadania wybrali nas. Niestety,
film nie zdobyt takiej popularnosci, jakiej oczekiwali,

i nie udato im sie zrealizowa¢ catej planowanej serii.
Lecz, co ciekawe, po latach Buckaroo Banzai faktycznie
obrost sporym kultem. Kto mégt to przewidziec?

A Pracowat pan réwniez z Marvel Comics przy serii
Questprobe, majac do dyspozycji dowolne postacie

z ich szerokiego katalogu. Czy otrzymat pan od wy-
dawnictwa jakies wskazowki i zakazy, czy dano panu
catkowitg swobode artystycznag?

Powiedziano mi, ze moge robi¢, co mi sie zywnie podo-
ba. Mielismy praktycznie nieograniczong swobode. Ma-
rvel byt jedynie zdziwiony, ze zdecydowatem sie zaczgé
od Hulka, a nie od ich najpopularniejszego bohatera,
Spider-Mana. Odpartem, ze chce sie powoli rozkreci¢

i mie¢ pewnos¢, ze wszystko jest tak, jak trzeba. Zapro-
jektowatem tez komiks, a raczej jego szkic, i przydzielili
scenarzyste, inkera i rysownika, ktérzy méj projekt
zrealizowali. To byt naprawde cudowny czas. Pracowa-
lismy z niebywale utalentowanymi ludZmi. Nadal ciepto
go wspominam.

P Questprobe miato liczy¢ o wiele wiecej gier, lecz pla-
ny pokrzyzowato bankructwo Adventure International.
Co zamierzat pan zrobi¢ po Human Torch and the Thing?
Zaczatem prace nad grg o X-Men, lecz musieli$my sie
zwingc¢. O kolejnych tytutach jeszcze nie myslatem.

SEASRAN | T A T CIN (N

\ QUESTPROEE
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H
o

% Z Questprobe sparowano
trzy zeszyty komiksowe.
Serie wstrzymano z powodu
bankructwa Adventure Inter-
national.
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= Seria Questpro-
be miata docelowo
liczy¢ kilkanascie
czesci.

= Adams byt drugim
w historii, po Parker
Brothers, licencjo-
biorcg Marvela.

!

PRZYGODOWE GRY ADAMSA ZYSKALY
NAWET SWOISTY KRYPTONIM: SAGA,

CZYLISCOTT ADAMS GRAPHIC
ADVENTURES.

[d czemu wtasciwie Adventure International zbankru-
towato? Przeciez byliscie potentatami na rynku gier.

Za naszym bankructwem stat szereg btednych decyzji
biznesowych, ktére wtedy podjatem, ale przede
wszystkim zbytnio uwierzytem w obietnice dwéch
wspotpracujacych z nami firm. Po pierwsze, Texas
Instruments wycofato sie z branzy komputerowej i cate
mndstwo czasu, pieniedzy i energii zainwestowanych
w produkowane dla nich tytuty nie przyniosto spodzie-
wanego zysku. Przydarzyto nam sie jednak cos$ jeszcze
gorszego, a mianowicie Commodore przekonato mnie

i Marvela, zeby$smy przekazali w ich rece promocje serii
Questprobe. Ostatecznie nie dotrzymali danego stowa
i wycofali sie z umowy. Niby musieli zaptaci¢ kare, lecz
suma, jaka do nas trafita, stanowita utamek tego, co
nam obiecywali. Nie sptacili nas. Zresztg marketing

i promocja Questprobe szta im okropnie. Nie bez zna-
czenia pozostawato rowniez kwitngce piractwo, ktére
znacznie uszczuplito nasze dochody. No i wéwczas

W moim zyciu nie byto jeszcze Boga. Polegatem tylko

= Autorem wiek-
szosci grafik do
gier Adamsa byt
Kern McNair.



. Gazeta Miami Herald w 1982 roku
przedstawita Adamsa jako potentata
kierujgcego wielomilionowga firma.

na swoim osadzie, co okazato sie ostatecznie moja
najwieksza pomytka.

[3 co pan robit po 1985 roku?

Powrécitem do monotonnego $wiata programowania.
Pracowatem dla pewnej miejscowej firmy przez trzy
lata, ale kiedy i ona padta, zaczatem szukac jakiego$
zajecia. Rozsytatem papiery, ale albo odpisywano mi,
ze mam zbyt wysokie kwalifikacje, albo zupetnie mnie
ignorowano. Byto naprawde ciezko. Az ktéregos dnia
modlitem sie z moja zong Roxanne o prace. |, dostow-
nie, kiedy tylko skofAczytem, ustyszatem dzwonek
telefonu. Odezwat sie do mnie John Mathis, ktéry
szefowat dziatowi oprogramowania Commodore Com-
puters. Pracowatem z nim juz przy paru projektach dla
Commodore i uwazatem za przyjaciela. Otwierat aku-
rat nowe studio w Wisconsin i chciat zaprosi¢ mnie do
wspoétpracy. Odpartem, ze bardzo chetnie, tylko musze
znalez¢ Wisconsin na mapie! Tam przepracowatem

28 lat. Przez ten czas firma przechodzita spore zmia-
ny, z ktérych najwazniejszg byt moment wykupu Johna
przez paru z nas, pracownikéw, aby mégt odejs¢ na
emeryture. Dzisiaj studio jest czescig miedzynarodo-
wego giganta Esterline. Zarabiatem dobrze i lubi-

tem te robote, ale nie byta to moja pierwsza mitosc.
Odszedtem w 2016 roku i mys$latem, ze bede juz mdgt
odpoczga¢, lecz Bé6g miat dla mnie inne plany. Razem

z zong otworzyliSmy nowe studio, Clopas LLC, i ciezko
pracujemy, aby na jesieni wydac naszg pierwszga gre.

@ ale jeszcze wczesniej, w 2000 roku, wypuscit pan
Return to Pirate’s Island 2, oldschoolowg tekstowa
przygoddéwke, czyli znalazt pan czas i site na maty
comeback.

Scott Adams HALL OF FAME

Chciatem sie przekona¢, czy potrafie jeszcze robic
gry po 25 latach przerwy. Poza tym fani czesto
pytali mnie, kiedy znowu co$ napisze. Gra powstata
z wykorzystaniem silnika, ktéry potem rozwingtem
w CLO+#, czyli Clopas sharp. Niedawno jednak wy-
cofatem jg z rynku razem z inng gra, ktérg zrobitem
w 2013 roku, The Inheritance.

P Dlaczego?

Bo sporo sie od tego czasu nauczytem, pracujac nad
nadchodzacg grg, i chcemy je po prostu poprawic,
korzystajac z lekcji, jakie odebralismy.

P NEY" pan juz zresztg moéwit, pracujecie obecnie nad
Escape the Gloomer, gra, ktéra ma by¢ klasyczna
przygodéwka, ale jednak z twistem.

Nad grg pracuje caty Clopas. Zatrudniamy siedem oséb
na czes$c etatu i jedng na petny. To rzecz oparta na nie-
zwyktej licencji, bo chodzi o serie liczaca sobie dwadzie-
$cia dwie ksigzki, ktére sprzedaty sie na Swiecie w licz-
bie trzydziestu pieciu milionéw egzemplarzy. Kiedy pan
spojrzy na liste bestselleréw New York Timesa, zobaczy
pan na liscie powiesci dla mtodziezy, ze na pierwszej
pozycji jest Harry Potter, na trzeciej Wtadca Pierscieni,
a na drugiej cykl Redwall. Escape the Gloomer powstato
w oparciu o drugi tom serii i jest prequelem wydarzen

z pierwszego. Ale nie bedzie to gra tekstowa ani tak
zwana fikcja interaktywna, lecz cos, co taczy oba te ga-
tunki. Te nowa formute nazwalismy ,,przygoda konwer-
sacyjng". Jestesmy na dobrej drodze, aby wypusci¢ gre
w potowie jesieni 2018 roku. Napisalismy jg w CLO+#
dziatajgcym na silniku Unity 3D, dlatego ma potencjat
zaistnie¢ na wielu réznych platformach. Nasze postepy
mozna $ledzi¢ na www.clopas.net. b

% Nazwa nowej
firmy Adamsa
wzieta sie od imie-
nia brata biblijnego
Swietego Jézefa.
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SIMCITY

swietna zabawka, ktorg ktos zepsut

Will Wright wymyslit gre, w ktorej budowato sie wspaniate
miasta, a pdzniej mozna je byto niszczy¢ w katastrofach. Nie
ostrzegt jednak swoich nastepcow, by nie szlitg drogg, gdy

chodzi o wizerunek marki.

Sir Haszak

im wirtualne miasta zaludnili wirtualni Si-
mowie, byt jak najbardziej rzeczywisty Will
Wright. Chodzit do szkoty Montessori, gdzie
nauczano przez zabawe i doswiadczenie.
Sktadat modele i grat w planszéwki. Jego
pierwszg gra byto ,,Go". Jako nastolatek zaczat sktadaé
roboty i zapragnat nimi sterowaé. W koicu kupit sobie
Apple Il i dzieki robotom poznat programowanie. Przy
okazji doszedt do wniosku jak nieefektywny jest BASIC.

W wieku 20 lat stwierdzit, ze w zasadzie mdgtby zaczac
pisac gry, by obnizy¢ koszt posiadania komputera. Dwa lata
pézniej, czyli w1982 roku, premiere miat C64. Wright uznat,
Ze to platforma, ktéra daje wszystkim réwne szanse: nikt
nie umiat na nig programowac. Natychmiast kupit komputer
i zaczat nauke. Zbiegto sie to z jego przenosinami do San
Francisco, dokad udat sie za swojg przysztg zona.

Wright uczyt sie programowania, projektujac gre Raid
on Bungeling Bay. Sprawdzit, co da sie zrobi¢ na Cé64.
Udato sie przewijanie ekranu. Do tego zawsze lubit heli-
koptery. Dotaczyt je do odkrytej mechaniki i wyszto z tego
niszczenie miast za pomoca Smigtowcéw. By byto co nisz-
czy¢, nalezato najpierw miasta zbudowac. To wymagato
rozbudowy narzedzi edycyjnych. W pewnym momencie
Wright zauwazyt, Ze dodawanie nitek drég i stawianie
klockéw budynkdéw sprawia mu znacznie wiecej frajdy
niz ich pézniejsze niszczenie helikopterem. Postanowit
pézniej rozwing¢ ten pomyst.

W 1984 roku z gotowym tytutem udat sie do wszystkich
trzech wydawcédw dziatajacych w okolicach San Francisco.
Najbardziej przypadli mu do gustu ludzie z Brgderbund
Software. Na zapiraconym rynku trudno byto liczy¢
na kokosy, cho¢ w poréwnaniu do dzisiejszych czaséw
honoraria stanowity wiekszg cze$¢ ceny gotowej gry.

Po prostu koszty wydawcéw
pozostawaty wtedy na minimal-

nym poziomie. W USA sprzedato

sie ponad 20 tysiecy egzemplarzy.
Jednak Raid on Bungeling Bay byt
jedna z pierwszych amerykanskich
gier sprzedanych do Japonii i wyda-
nych przez Nintendo na Famicoma.
Kartridze gwarantowaty zerowe
piractwo, a 800 tysiecy sprzedanych
egzemplarzy przyniosto Wrightowi
pienigdze wystraczajgce na kilka lat
zyciai... swobode twércza. I

PAMIETNE PIZZA PARTY
Od razu zaczat prace nad gra I
o powstawaniu miasta. Przeczytat

ze 20 ksigzek o urbanistyce, w czym .
pomogto wczesniejsze studiowanie

architektury (nie ukonczyt jej podob-

nie jak dwéch innych kierunkéw). In-

spiracje czerpat z prac Charlesa i Ray -
Eamesdw, Jane Jacobs, ale przede
wszystkim dwdch naukowcédw: Chrisa
Alexandra i Jaya Forrestera. Pierw-
szy z tej dwojki napisat wraz z Sarg
Ishikawg i Murrayem Silversteinem
ksigzke ,,Jezyk wzorcow" (uwaga:

na papierze w formie hipertekstu)

o architekturze, projektowaniu miast
i dobrostanie spotecznosci miejskiej.
Drugi z kolei, inzynier i profesor

MIT, zajmowat sie symulacjg wza-
jemnego oddziatywania elementéw







#
=

i i &
o kg

3 S R
cSS5:82c8 (K %

d
podob

po

] -

_d.i-"
M

- . = O O . .
= S3 8 5 d_._..._
- D S 0 2 I 1 el
- . 5 = : — qu_
O O e
@ . " N et
n < AW Pl - e —
E ® - = | IS T R D r
. e ] ) v O ===
@ m m = II.V - o 2 3 " mm .l.r.
H R 2K £
{2 lem— 2 S T S 20 2 o e
r [l == [Ty 5532273 5 He
C g i i : S S s 5 ¢ )
... _m. w 1 e O ° 8 :‘1-..
i 1 H ol o O M - S a . ILHM
[ ) -3 O = .
® 7 ] o ; : ]
U o o : =5 T

000
=

.fh-\-'

o S
SChy
I:."El..?_l ” .I-H' - T ‘1.. :

EPAME

L

=
=
En

[
L=

R HAL

&
iy

)

il N ”w..m.u.

S : 55 2

3 Sl = : 8555 5¢

,m._ EEEEEEE 4 ) w - S EEEN: ..._
Gl sk 2 fE : g

ISR =1EE]

._.... .....-.. ......... .....
... .. . 5 i il F ,
ﬁﬁlll jfﬁ. | % A Tt R W

L
i o
=
-
-



+ PG

zatozen byto stworzenie gry otwartej. Korzystanie z niej
miato przypominac interakcje z zabawka i dawac wolnos¢
eksperymentowania. Jednak préby zainteresowania

gra innych wydawcéw nie powiodty sie. Oprécz braku
zakonczenia gra miata wedtug nich inne wady: brakowato
zagadek i nie dato sie strzelad.

W rozwigzaniu impasu pomdégt przypadek. W 1986
roku podczas pizza party u znajomych Wright poznat
Jeffa Brauna, ktéry miat niewielka firme amigowa
robigca oprogramowanie do edycji fontéw. Bardzo chciat
jednak zainwestowac w gry, a za sprawg Wrighta stato
sie to mozliwe. Sprzedat swojg firme za 100 tysiecy
dolaréw. Ojciec Brauna podpowiedziat, ze powazna firma
technologiczna powinna mie¢ dwusylabowg nazwe z ,,x"
w srodku. | tak w 1987 roku w miasteczku Orinda w Kali-
fornii powstat Maxis.

SYMULACJA SUKCESU

Maxis zainwestowat w wersje nowej gry Wrighta na
Amige i Maca. W 1988 roku twoérca wyjasnit sprawe praw
do Micropolis z Brederbund Software (zgodzili sie, by
wrdcity do twdrcy), ale nie zakonczyto to wspdtpracy.
Gdy przedstawiciele firmy Gary Carlston i Don Daglow
zobaczyli gre, natychmiast podpisali umowe na dystry-
bucje. Maxis byt wéwczas bardzo maty, wiec poczatkowo
korzystat z pomocy w logistyce i rad zyczliwych ludzi

z Brgderbundu. To pod wptywem ich sugestii znalazty
sie w grze scenariusze z precyzyjnie okreslonymi celami.
Wspodtpraca trwata pare lat.

Gra ukazata sie w lutym 1989 roku pod tytutem Sim-
City. W trakcie prac wprowadzono kilka marketingowych
poprawek, ale sam pomyst pozostat niezmieniony: nadal
byta to gra o budowaniu miasta z otwartym zakoncze-
niem. To do gracza, tgczacego funkcje planisty, burmi-
strza i boga, nalezato okreslenie priorytetéw rozwoju:
wielkos¢, dbatos¢ o srodowisko, brak korkéw, niska prze-
stepczosé. A przy tym trzeba byto pilnowac réwnowagi
budzetu miasta i zapewnic szczescie mieszkancom.

Gracz zaczynat w 1900 roku. Miat do dyspozycji menu
wzorowane na programie MacPaint, a takze ulice i koleje,
trzy strefy zabudowy (mieszkalng, biznesowo-handlowa
i przemystowg) i budynki publiczne: elektrownie, komisa-
riaty policji, remizy i stadiony. Po przekroczeniu pewnej
liczby ludnosci mégt budowac takze porty i lotniska.
Trzeba byto tak kombinowad, by mieszkancy mieli gdzie
mieszkac i pracowad, a jednoczesnie by strefy mieszkal-
nie nie sgsiadowaty z przemystowymi lub z elektrownia-
mi. Przy okazji Wright przemycat wtasne przekonania:
wsparcie dla transportu publicznego i nieched do elek-
trowni jagdrowych. Po zbudowaniu miasta mozna byto

sprowadzac na nie katastrofy, co stato
sie kolejnym znakiem rozpoznawczym
serii. Do dyspozycji graczy oddano
powodzie, trzesienia ziemi, pozary,
tornada i potwory. Potem mozna byto
budowac od nowa.

Dynamika sprzedazy SimCity
wygladata réwnie nietypowo jak sama
formuta. Zazwyczaj gra sprzedaje sie
zaraz po premierze, a potem dyna-
mika sprzedazy szybciej lub wolniej
spada. W tym wypadku na poczatku
nie byto ludzi demolujgcych sklepy
komputerowe. Sprzedaz byta nie-
wielka, ale stabilna. Trzeba pamietac,
ze MaclIntoshe i Amigi byty w duzej
czesci uzywane przez geekOw i pro-
fesjonalistéw. To zapewne sprawito,
ze SimCity trafito do dziennikarza
Time'a i jako pierwsza gra doczekato
sie recenzji na tamach pisma. Od razu
catokolumnowej i bardzo pochlebne;j.
Potem tematem zajat sie takze New
York Times i sprzedaz wystrzelita
w gore. W pazdzierniku wirtualne
miasta zaczety rosngc¢ na IBM PC
i C64, a pdZzniej na niemal wszystkich
istniejgcych wéwczas komputerach
i konsolach. Posypaty sie nagrody,
ktérych SimCity na przetomie lat
osiemdziesigtych i dziewiec¢dziesig-
tych zgarneto kilkadziesigt (w tym
dwie za najlepszy program edukacyj-
ny). Zachwyty krytyki pokrywaty sie
z odczuciami graczy. W drugim roku
liczba sprzedanych egzemplarzy prze-
wyzszyta te z roku premierowego.
Kolejny rok znéw byt lepszy. W sumie
przez pierwsze trzy lata sprzedato sie

~ZDALEM SOBIE SPRAWE, ZE KOMPUTERY SA
ZNAKOMITYM NARZEDZIEM DO ROBIENIA MODELI
DYNAMICZNYCH, A NIE STATYCZNYCH".

WILL WRIGHT

milion egzemplarzy, a przez kolejne
siedem - jeszcze 830 tysiecy.

Zdaniem Wrighta na powodzenie
gry ztozyto sie kilka czynnikéw. Po
pierwsze kazdy mégt okresli¢ swoje
cele, dzieki czemu mocno identyfi-
kowat sie z tworzonym miastem. Po
drugie w odréznieniu od wiekszosci
éwczesnych produkcji SimCity trak-
towato o zagadnieniach, z ktérymi
kazdy sie stykat na co dzien (kanali-
zacja czy natezenie ruchu ulicznego),
a nie abstrakcjami w postaci walk ze
smokami. Po trzecie byto to potgcze-
nie zabawy z nauka, a formuta gry
wrecz zachecata do eksperymentéw.
Dlatego zdarzali sie architekci uczacy
projektowania z wykorzystaniem
SimCity lub szukajgcy w nim inspi-
racji.

Wptyw produkcji Wrighta nie doty-
czytjedynie Srodowiska urbanistow.
SimCity dato poczatek gatunkowi
city builderéw, stanowito punkt
wyjsciowy serii gier z poczatkiem
Sim w tytule, ale tez zainspirowato
tworcdw takich produkcji jak Civi-
lization czy Master of Orion. Jako
pierwsze przyciggneto graczy spoza
grupy hardkorowcoéw, w tym doro-
stych i kobiety. Mozna je uwazac za
praprzodka obecnych gier spotecz-
nosciowych. Nie w sensie trybu multi,
ale wciggniecia do zabawy ludzi
uwazajgcych wczesniejsze gry albo
za zbyt dziecinne, albo za nieintere-
sujace.

CZAS EKSPERYMENTOW

Po sukcesie Will Wright nie zajat sie
sequelem, cho¢ przeczytat wszyst-
kie listy, jakie nadestali gracze.
Wiekszos¢ z fanéw miata podobne
zyczenia: zréznicowania wysokosci
terenu, dodania szkdt, podziemnych
wodociggdéw i kanalizacji. Jednak
SimCity zaczeto go nudzic.
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«= Potworowi niszczenie miasta pali sie
w odnézach. Na szczes$cie w poblizu stoi
(jeszcze) remiza strazacka.

Wolat prowadzi¢ eksperymenty ze
skalg symulacji, z czego powstato kil-
ka tytutéw. SimEarth (1990) miat by¢
dla dorostych. Gre przyjeto chtodno.
Moze dlatego, ze nie byto tam gry,

a sama symulacja. Ostatecznie
trafita w gusta 12-latkéw. W SimAnt
(1991), dobrze przyjetej symulacji
mrowiska inspirowanej pracami
biologa Edwarda O. Wilsona, Wright
tyle czasu poswiecit na modelowanie
relacji mréwek, ze kilka lat pézZniej
wykorzystat te mechanizmy w The
Sims. W SimLife (1992) mozna byto
tworzy¢ wiasne ekosystemy, zwierze-
ta i warzywa. Na przyktad slimaka
giganta, ktéry do przezycia musiat
pozrec kilkanascie drzew dziennie.
Kazdy organizm mozna byto mody-
fikowac¢ na poziomie genetycznym.
Gra otrzymata kilka nagréd, ale nie
stata sie hitem na miare SimCity.

W tych warunkach sequel byt nie-
unikniony. Zadanie dodania wszyst-
kich wspaniatosci postulowanych
przez graczy i pogtebienia gry bez jej
komplikowania spoczeto pierwotnie
na barkach Freda Haslama, wspét-
projektanta SimEarth. Do sequela
uzyto kodu SimEarth, ale dos¢ szyb-
ko pojawity sie problemy. Kod gry
okazat sie niestabilny. Wright zmienit
zdanie, dotgczyt do zespotu Haslama
i prace ruszyty z kopyta. Tym razem
w trakcie przygotowan nie skonczyto
sie na czytaniu ksigzek, ale przepro-
wadzono wiele rozméw z doswiad-
czonymi specjalistami: planistami,

zarzadcami policji, ludZzmi od robét publicznych, nauczy-
cielami. Po mniej niz roku gra byta gotowa.

Wydane w 1993 roku SimCity 2000 byto sequelem ide-
alnym. Widok z géry zostat zastgpiony przez rzut dime-
tryczny (podobny do izometryczneqo, ale ze sptaszczong
osig Z), w ktérym czarowaty sprite'y budynkéw (opusz-
czone miaty osobnel!). Wszystkie gtéwne zyczenia graczy
zostaty uwzglednione. Budynki publiczne wzbogacono
0 metro, szkoty, biblioteki, muzea, mariny, wiezienia, szpi-
tale, ogrody zoologiczne i arkologie. Energie mozna byto
czerpac na przyktad z elektrowni wiatrowych i wodnych.
Przy tym kolejne rodzaje elektrowni nalezato stopniowo
odkrywac. Budynki publiczne stawiato sie teraz poza
strefami, a same strefy zyskaty dwie gestosci zabudowy
i mozna byto nadawac im dowolne ksztatty.

Pojawity sie takze rozporzadzenia, ktére z jednej
strony pomagaty szybko zmniejszac przestepczosc czy
bezrobocie, ale z drugiej ich realizacja sporo kosztowata.
Mozna tez byto zwiekszy¢ dochody miasta przez legali-
zacje hazardu czy wlepianie mandatéw. Te rozwigzania
miaty jednak wady: spowalniaty rozwdj stref biznesowych
i mieszkalnych.

Praktycznym dodatkiem byta gazeta. Pokazywata
prozaiczne i nadzwyczajne wydarzenia z zycia miasta,
informowata o problemach mieszkancéw w postaci ankiet
i skarg, a zabawne tytuty i artykuty (niekiedy catkiem od
czapy) zapewniaty usmiech w trakcie budowy metropolii.

W ciggu trzech miesiecy od premiery sprzedano
wiecej SimCity 2000 niz oryginatu przez dwa lata.

Po szesciu miesigcach licznik wskazywat 3,6 miliona
egzemplarzy. Nagréd przyznano znacznie mniej niz
pierwowzorowi, ale SimCity 2000 trafito na przyktad
do ekspozycji statej Museum of Modern Art. Jednak
najbardziej wymiernym sukcesem SimCity 2000 byto
wejscie Maxisu na gietde i przeprowadzka firmy w 1994
roku do biura w Walnut Creek. Wkrétce pracowato

w nim 240 oséb, portujac tytut na wszystkie mozliwe
platformy komputerowe i konsolowe, generujac dodatki
(scenariusze wielkich katastrof i narzedzie SimCity
Urban Renewal Kit do modyfikowania budynkéw z gry)
i... robigc kolejne dziwne gry.

»1YM, CO PRZYCIAGNELO MNIE DO INTERAKTYWNE)
ROZRYWKI, BYtO WYZWOLENIE KREATYWNOSCI
GRACZA". WILL WRIGHT
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W tamtym czasie powstaty:
= SimFarm (1993), gdzie sadzito sie,
hodowato i zbierato z uwzglednie-
niem por roku i zjawisk pogodowych,
> SimRafinery (1993) - symulacja
rafinerii przygotowana na zamé-
wienie Chevronu,
= Sim Health (1994) pokazujgce za-
tozenia reformy systemu ochrony
zdrowia Billa Clintona,
= Simlsle (1995) - ratowanie laséw
deszczowych w scenariuszach roz-
grywanych na ponad 40 wyspach,
= SimTown (1995) z mechanika
jak SimCity, ale w mniejszej skali
i z przeznaczeniem dla dzieci,
= SimPark (1996) symulacja parku
z dzikimi zwierzetami, ktéry budo-
wato sie od zera,
= SimGolf (1996) budowa padl
golfowych, na ktérych mozna byto
zagrac w trybie multi,
= SimCopter (1997) nawigzanie do
pierwszej gry Wrighta, czyli latanie
helikopterem, ale tym razem z po-
mocg ludnosci miasta; gra znana
z tego, ze pojawit sie w niej jezyk
Simlish, stanowigcy potgczenie
francuskiego, angielskiego, taciny
i tagalskiego, jednego z popular-
niejszych jezykéw na Filipinach.
= Streets of SimCity (1997) - gra
samochodowa, ktéra wygladata
koszmarnie i byta petna btedéw.




== W 2002 roku
SimCity 3000
.zagrato”

w kampanii majacej
wytonic¢ prezydenta
Warszawy. Wygrat
Lech Kaczynski.

r I

~WIELERAZY SYMULOWALISMY RZECZY NIE TAK, JAK ONE
DZIALAIJA, ALE JAK LUDZIOM WYDAIJE SIE, ZE DZIALAJA, BY GRA
DOSTARCZALA ROZRYWKI". WILL WRIGHT

Spadajgce wptywy z SimCity 2000
nie mogty pokry¢ tak licznych
produkcji, z ktérych wiekszos$¢ byta
finansowymi kleskami.

OD SCIANY DO SCIANY
Dotad najlepszym lekarstwem na
ktopoty finansowe byta kolejna

= W SimCity 3000
zdecydowanie

tatwiej byto zrobié
tornado niz rondo.

0 g

wersja SimCity. | ta zaczeta powsta-
wac. Stowem kluczem w branzy byta
wtedy grafika 3D, wiec wtasnie ten
haczyk miat przyciggna¢ graczy.
Ktopot polegat na tym, ze przygo-
towany prototyp gry nie miat szans
ruszy¢ na komputerze Sredniej klasy.
Wersja zaprezentowana na targach
E3 w1997 roku zrobita fatalne
wrazenie. Wright nie uczestniczyt

w przygotowaniu gry i obawiat sie, ze
wypracowana reputacja serii legnie
w gruzach.

Poniewaz gra byta daleka od ukon-
czenia, a sytuacja finansowa stawata
sie trudna, Maxis poszukat inwestora.
Wybdr padt na Electronic Arts, ktére
w 1997 roku wytozyto 125 miliondw
dolaréw na przejecie. Jeff Braun
zainkasowat swojg cze$¢ i odszedt
z firmy. Nowy wtasciciel zwolnit nie-
mal potowe pracownikéw i zakohczyt
dziwne projekty. Skierowana do
zarzadzania Maxisem Lucy Bradshaw
uznata, ze sita serii nie lezy w grafice,
ale w symulacji miasta. To przywréci-
to prace nad grag na wtasciwe tory.

Mimo powrotu do sprite'éw
i dimetrycznej perspektywy wydane
w 1999 roku SimCity 3000 wyglada-
to ol$niewajgco. Urzekajaca kolorami
oprawa graficzna doprawiona

== Okolica zdatna
do zamieszkania
przez kosmonau-
téw. Ceny ziemi
astronomiczne.

orkiestrowq $ciezkg muzyczna kryta
nieco ulepszen i kilka problemoéw.
Po stronie pluséw na pewno nalezy
zapisac osadzenie miasta w regio-
nie wsparte czterokrotnym zwiek-
szeniem mapy. Mozna byto tgczyc
infrastrukture z sgsiednimi miastami
i handlowac energig elektryczna,
woda i $ciekami. Pojawita sie takze
gospodarka odpadami. Duzo lepiej
wygladata symulacja cen ziemi. Two-
rzyty sie wyrazne obszary zamiesz-
kane przez elite finansowa, klase
Srednig i biedote skupiong w slum-
sach. Dodano historyczne budowle
upiekszajgce miasto. Znalazty sie
wsréd nich Partenon, Notre-Dame,
wieze World Trade Center i wieza
Eiffla. Mozna byto stawiac takze
budowle, ktére ujemnie wptywaty na
rozwéj miasta, jak na przyktad baza
wojskowa, i otrzymywac z tego tytutu
odszkodowania. Utatwieniem w za-
rzadzaniu byty petycje mieszkancow
do magistratu. Pojawiaty sie w nich
problemy najbardziej dokuczajace
Simom.

W SimCity 3000 nieco wiecej byto
minusow, ktére poznawato sie pod-
czas dtuzszej gry. Strefy podzielono
niepotrzebnie na trzy gestosci
zabudowy, co nie przyniosto nic poza
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skomplikowaniem gry. Narzedzia
ksztattowania terenu byty ucigzliwe
W uzyciu, a psujace sie wodociggi
wymagaty ciggtego nadzoru i mikro-
zarzadzania. Wprowadzeni do gry
doradcy mieli zwraca¢ uwage gracza
na potrzeby miasta w swoich dziedzi-
nach, ale ciggle ktdcili sie o priorytety,
co szybko stawato sie meczace.
Zniknety gazety, a informacje zaczety
sie pojawiac przewijanym na dolnym
pasku. Zazwyczaj byty one humory-
styczne. Przy szybkim przewijaniu
trafiato sie czesto na pointe, a wazna
cze$¢ merytoryczna przelatywata
niezauwazona, co stawiato uzytecz-
nos¢ takiego prezentowania informa-
cji pod znakiem zapytania.

Wady nie przeszkodzity w sprze-
dazy 4,6 miliona egzemplarzy i zdo-
byciu tytutu najlepiej sprzedajacej
sie gry roku. Za sprawg tego sukcesu
firma znéw wyszta na prosta. Do
tego spotecznos¢ graczy jeszcze raz
pokazata swojg kreatywnosc. Wy-
korzystujac dostepne narzedzia do
edycji, dostarczata mnéstwo modeli

‘ "u

budynkéw az do premiery kolejnej
czesci.

SimCity 4 ukazato sie w styczniu
2003 roku. Tym razem gracze otrzy-
mali przemyslang i zréwnowazong
symulacje zywego wspoétczesnego
miasta pokazang w 3D (z domieszka
2D), ktdra... byta catkowicie nie-
przystepna dla poczatkujgcych.
Prébowano rozwigzac ten problem
wydanym dziewieé miesiecy po pre-
mierze dodatkiem Godziny szczytu,
w ktorym znalazty sie miedzy innymi
mikroanalizy natezenia ruchu i trasy
transportu publicznego pokazu-
jace, jak Simowie jezdzg do pracy.
Udato sie to tylko czesciowo. Za to
kazdy, kto zdotat opanowac zasady
tworzenia metropolii, otrzymywat

ludzie umieja sie

= Wypadki pocig- == W trybie MySim
goéw najczesciej mozna prowadzi¢
prowadzga do poza- samochéd, a nawet
réw. Stad intensyw- zaliczy¢ czotowo

ne bicie piany przez dzwona, przyciggajac
strazakéw. gromadke gapiéw.

bardzo ciekawa i kompetentng
symulacje z trzema trybami: boskim
(przeksztatcenie terenu i katastrofy),
burmistrzowskim (rozbudowa miasta
i prace terenowe za pienigdze)

i MySim. W tym ostatnim mozna byto
grac¢ w uproszczong wersje The Sims
i to nawet Simami importowanymi

z tej siostrzanej gry.

Nadal silny akcent potozono na
wspoétprace regionalng. Poza tym
pojawit sie cykl dnia i nocy, w koncu
mozna byto wznosi¢ budynki na
zboczach, a tereny rolnicze staty sie
osobng odmiang strefy przemysto-
wej. Ulice powstawaty automatycznie
wraz z wyznaczaniem stref, ponie-
waz wiekszos$¢ budynkéw musiata do
nich przylegad.




Szczegdtowosc symulacji polegata chociazby na tym, ze
wiekszos$¢ budynkéw publicznych mozna byto rozbudo-
wywac, zwiekszajac ich zasieg dziatania. Mozna go tez
byto ograniczad¢, a fundusze przydzielato sie nie na caty
dziat, na przyktad ochrone zdrowia czy edukacje, ale na
poszczegdlne placéwki, dostosowujgc wydatki do potrzeb
okolicznych mieszkancdw.

Z minuséw mozna wymieni¢ brak mozliwosci budowa-
nia ulic biegnacych tukiem. Oczywiscie byto tak, jesli nie
siegneto sie po mody. Dzieki nim budowato sie nawet ron-
da. Niektdrzy twierdzili, ze przy odpowiednim samozapar-
ciu kazdy mégt odtworzy¢ swoje rodzinne miasto.

Te czes$¢ gry Will Wright takze jedynie konsultowat. Jej
nieprzystepnosc i lekkie problemy techniczne (poczatko-
wo lubita wychodzi¢ do systemu) nie przeszkodzity w ze-
braniu bardzo dobrych ocen. Electronic Arts tez powinno
by¢ zadowolone po sprzedaniu 2 milionéw egzemplarzy
(wedtug ,,The Open Source Future” z pazdziernika 2009
roku). Nie zmienito to faktu, ze w rok po premierze Sim-
City 4 siedziba Maxis w Walnut Creek zostata zamknieta,
a pracownikéw przeniesiono do biur Electronic Arts
w Redwood City.

Wright byt przekonany, ze w SimCity 4 przesadzono
z poziomem trudnosci, wiec kolejna produkcja serii
z zatozenia miata by¢ duzo tatwiejsza. Jej opracowanie
powierzono Tilted Mill Enternainment, poniewaz Maxis
skupit sie wtedy na Spore. Firma miata na koncie dos¢
dobrze przyjete city buildery: Immortal Cities: Children of
The Nile i Caesar IV.

Gracze mogli ocenic¢ efekt tych wysitkdw w listopadzie
2007 roku. W SimCity Societies zrezygnowano z klasycz-
nej rozbudowy miast, wyznaczania stref, ciggniecia linii
energetycznych i wodociggéw. Zamiast tego pojawito sie
zarzadzanie spotecznos$ciami z wykorzystaniem szesciu
energii: kreatywnosci, wladzy, zamoznosci, produktywno-
$ci, duchowosci i wiedzy. W grze byto ponad 300 budynkdw,
ktére te energie zwiekszaty lub zuzywaty. Rozwoj miasta
w okreslonym kierunku nadawat mu inny wyglad, a wykony-
wanie zadan odblokowywato kolejne budynki. Na przyktad
miasto z dominujaca energig witadzy stawato sie ponure
i miato na ulicach mnéstwo kamer $ledzgcych obywateli.

Przy tym panowat niesamowity batagan co do funkcji
budynkdw. Na przyktad Laboratorium Artefaktéw Obcych
zuzywato energie wiedzy, a Laboratorium Astrofizyczne
jg zwiekszato. Gra polegata zatem na przegladaniu listy
budynkdéw pod wzgledem ich wtasnosci ,,energetycz-
nych". Przy okazji mozna byto na przyktad odkry¢, ze
remiza strazacka dostarcza pieniedzy! Oprécz budynkéw
energie generowaty takze dekoracje w okreslonym stylu.
By dawaty efekt, mozna je byto nawet zwali¢ na kupe
w jednym miejscu przy ulicy. Do tego energie nie miaty
zadnego wptywu na szczescie mieszkancéw. Nie istniat
problem bezrobocia, cho¢ pracowat tylko niewielki odse-
tek Siméw. Na doktadke na poczatku gra miata problemy
techniczne i wywalata sie do systemu przy bardziej rozbu-
dowanych miastach, czego sam doswiadczytem. Z tadnej
grafiki, bardzo dobrej oprawy dZwiekowej i prostego
interfejsu cieszyli sie niezaawansowani gracze.
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»PROBLEMEM NASZEGO SYSTEMU EDU-

KACIJIJEST WASKIE PODEJSCIE DO TEGO,
CZYM JEST NAUKA". WILL WRIGHT

Dla mitosnikéw serii gra nie miata
nic z ducha poprzednikéw i byta
nadmiernie uproszczona. Prasa tez
gtéwnie krytykowata, cho¢ oceny
oscylowaty wokét 60 procent. Dwo-
ma tropami wskazujgcymi na komer-
cyjng porazke jest brak jakiejkolwiek
informacji o wielkosci sprzedazy

i niezaliczanie tej gry do kanonu serii.

JAK PIEKNA KATASTROFA

Na kolejng petnoprawng czes¢
nalezato poczekac szes¢ lat. Podczas
pokazoéw prasowych gra zatytuto-
wana po prostu SimCity oczarowata
dziennikarzy. Ich serca szturmem
zostaty zdobyte przez oszatamiajgca
grafike, znakomita muzyke, interfejs
wzorowany na Google Maps utatwia-
jacy prezentacje danych na mapie
oraz nowatorski silnik GlassBox. Ten
ostatni miat zapewniac rewolucyjng
technologie symulacji opartg analizie
statystyk wysokiego poziomu, ktéra
wedtug zapowiedzi pozwalata na
Sledzenie zycia kazdego z mieszkah-
cow miasta. Rozbudowany edytor
drég umozliwiat po raz pierwszy

w historii serii ich budowe po tuku,
aich szerokos¢ okreslata gestosc
zabudowy przylegajgcej strefy. Drogi
dostarczaty tez wode, prad

i odprowadzaty $cieki. Nadal wazna

byta wspétpraca regionalna. Mozna
byto budowac wielkie dzieta (na przy-
ktad miedzynarodowy port lotniczy
lub ogromng elektrownie stoneczng),
ktére stuzyty catemu regionowi.
Podczas E3 w 2012 roku gra zgarneta
osiem nagréd na 24 nominacje.
Co prawda pojawiaty sie obawy, ze
wymagane do gry state potgczenie
online nie jest dobrym pomystem,
ale komunikaty firmy rozwiewaty
je w stylu: ,,Wyciggneli$my wnioski
z problemdw konkurencji z Diablo 111
i jestesmy dobrze przygotowani”.
W lutym 2013 roku przeprowadzono
proby serwerdéw z obcigzeniem
100 000 graczy. Wypadty pomysinie.
Dzieh prawdy nadszedt 5 marca
2013 roku, gdy ruszyta sprzedaz.
Okazato sie, ze serwery sg niewy-
dolne, a ludzie, ktérzy zaptacili 60
dolaréw za gre, nie byli w stanie za-
grac bez potgczenia online. Po trzech
dniach od premiery EA wstrzymato
reklamowg kampanie w sieci. Po
niecatym tygodniu serwery w koncu
zaczety dziata¢, ale gracze nadal
dos$wiadczali problemdw. Wydawca
dwoit sie i troit, by je usunaé. W cigqu
miesigca ukazato sie osiem tatek
(do wersji 1.8). Mimo to gracze byli
wsciekli, a redakcje zaczety obnizac
wczesniej przyznane oceny.




Polygon, ktéry poczatkowo przyznat 9,5/10, zmienit je
na 8/10, a nastepnie na 4/10. Amazon.com, gdzie dzieh
po premierze srednia ocena wynosita 1/5, na jakis czas
zawiesit sprzedaz gry online. EA postanowito przeprosic¢
graczy, oferujac bezptatnie wszystkim, ktérzy kupili gre
przed 25 marca, jeden z o$miu catkiem dobrych tytutéw
(miedzy innymi Battlefield 3, Dead Space 3, Mass Effect 3
i Medal of Honor Warfighter).

Jesli wydawato sie, ze wizerunek gry osiggnat dno,
po uruchomieniu serweréw okazato sie, ze cos jeszcze
puka od dotu. Silnik GlassBox, delikatnie méwiac, nie
dziatat jak nalezy. Wykorzystywat on agentéw, czyli
paczki danych, ktére byty wizualizowane na ekranie. Na
tej zasadzie obstugiwano wode, prad, $cieki, ruch uliczny,
ale takze Siméw. Bteddw byto mnéstwo. Okazato sie, ze
agent obstugujgcy Siméw zawsze wybiera najkrétsza
droge z pracy do domu, przez co na jednej ulicy tworzg
sie monstrualne korki wkurzajgce Siméw, a na sasiednich
ulicach nie ma ruchu. Sledzenie Siméw prowadzito tez do
innego zaskakujgcego wniosku: wybierajg najblizszg wol-
na prace, a potem wracaja do najblizszego wolnego domu.
Przy okazji osoba wychodzgca z domu jest kim$ zupetnie
innym niz osoba, ktéra do niego weszta. Sledzenie Siméw
przestato miec sens. Agenci byli tez odpowiedzialni za to,
ze autobusy szkolne ttoczyty sie na jednej ulicy, podczas
gdy do niektérych przystankéw nie docieraty wcale. Wozy
strazy pozarnej potrafity zablokowac sie wzajemnie, jadac
do tego samego pozaru, podczas gdy ogien trawit kolejne
budynki. Poza tym okazato sie, ze mozna wybudowad
strefy mieszkalne bez zadnych biznesowych i przemysto-
wych. Unikato sie w ten sposéb wszystkich problemdéw,
jakie niesie przemyst. Obywatele byli zadowoleni. Co$
takiego nie dato sie zrobi¢ w poprzednich czesciach. Tam
bez obecnosci stref przemystowych czy biznesowych
mieszkalne nie rosty, bo ludzie nie sprowadzali sie do
miasta z potencjalnym bezrobociem. Przy tych wszystkich
problemach narzekanie niektérych, ze teren do zabudowy
jest zbyt maty, wydawat sie zwyktym czepialstwem.

Maxis starat sie reagowac na problemy. Kolejne patche
ukazywaty sie odtad $rednio co miesigc, przynoszac
nowgq zawartos¢, poprawiajac stare btedy i... dodajac
nowe. Tak byto chocby z patchem 9.0 wydanym
w grudniu. Rozwigzat problemy z korkami, ale
doprowadzit do zapychania Sciekéw. Jak napisat jeden
z recenzentéw: ,,Pod hatdg problemoéw bije stabo serce

= Ktz nie zako-
chatby sie w takim
miescie? A jednak
pod szktem i stalg
kryje sie¢ mnéstwo
probleméw.

. .' Jf T

gry, dostarczajac rozrywki stabym,
rytmicznym pulsem".

Jednak najwiekszg wsciektos¢
graczy wywotywata koniecznos¢
statego potaczenia online: przery-
wata gre, uszkadzata save'y. Uwazali
ja za forme antypirackiego zabez-
pieczenia, ktéra komplikuje zycie
legalnym uzytkownikom. Wzorem
Siméw z SimCity 3000 wystosowali
w tej sprawie nawet oficjalng petycje
za pomoca serwisu We the People,
ktéra ukazata sie na stronie Biatego
Domu. Electronic Arts w oficjal-
nych komunikatach odpierato te
ataki. Utrzymywato, ze czesc online
stuzy wspotpracy regionalnej i jest
niezbednym elementem rozgryweki.
Ktam temu zadat najpierw Stephen
Totilo z Kotaku, ktéry sprawdzit,
ze tryb offline dziata przez niecate
20 minut, a potem witacza sie kod

== Jednym z duzych probleméw graczy
w najnowszej edycji byli bezdomni.

Na forach toczyly sie dyskusje,

jak sie ich pozby¢ z miasta.

uniemozliwiajacy dalsza gre. Z kolei
John Walker z serwisu Rock Paper
Shotgun rozmawiat z pracownikiem
Maxisa, ktéry potwierdzit, ze w gre
mozna grac offline, i nie wiedziat,
dlaczego kierownictwo upiera sie, ze
jest inaczej. Po opublikowaniu tej roz-
mowy przez mainstreamowe media
kierujgca Maxisem Lucy Bradshaw
zmienita argumentacje. W rok po
premierze gry w patchu 10.0 pojawit
sie w koncu tryb offline, czym firma
ostatecznie przyznata racje graczom.

W pare miesiecy po premierze
odeszto trzech gtéwnych twércow
gry. Jeden z dwéch gtéwnych projek-
tantéw Ocean Quigley przyznat, ze
w decyzji pomogto mu spartaczenie
premiery gry, z ktéra wtozyt mné-
stwo mitosci i uwagi.

Kleska wizerunkowa nie oznaczata
porazki handlowej. Jak przyznato
Electronic Arts, do lipca 2013 roku
sprzedano dwa miliony egzemplarzy.
Sam Will Wright poznat gre oczami
gracza, poniewaz w 2009 roku
odszedt z firmy. Bardzo chwalit dzieto
Oceana Quigley'ego, ktérego jeszcze
sam zatrudniat, ale tez przyznat
racje graczom, ze majg prawo by¢
wsciekli na brak dostepu do gry, za
ktéra zaptacili. Stwierdzit tez, ze w tej
odstonie nie chodzi o budowe miasta
duzego, ale zamoznego.

W styczniu 2019 roku przypada
trzydziesta rocznica wydania pierw-
szego SimCity. Jestem ciekaw, co
z tej okazji przygotuje wtasciciel mar-
ki, by wykopac jg z wizerunkowego
Rowu Marianskiego, w jaki wpadta. ks
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IBM BYL W 1956 ROKU NAJCENNIEISZA FIRMA NA SWIECIE,
JEGO AKCIEBYLY WARTE TYLE, CO WSZYSTKICH POZOSTALYCH
AMERYKANSKICH SPOLEK GIEEDOWYCH RAZEM WZIETYCH.
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Historia powstania pecetow obfituje w dramatyczne zwroty akcji jak
dobry kryminat. Kiedy Sledzimy te dzigje, az dziw bierze, ze w weztowych
momentach historia nie potoczyta sie innymi $ciezkami. Przez lata wielu
gtownych bohaterdw traci na znaczeniu lub znika ze sceny i zastepuja
ichinni. Zwierze zwane pecetem urywa sie ze smyczy, a wszystko
przez gars¢ genialnie trafionych lubb okrutnie chybionych decyzji.

User Jama

awno, dawno temu, w roku
D1973 w swoim centrum ba-

dawczo-rozwojowym w Palo
Alto firma Xerox dysponowata
urzadzeniem, ktére $miato mogto

rozpoczg¢ rewolucje komputeréw
osobistych.

Model Alto, nazywany przez inzynie-
row ,,matym systemem komputera
osobistego”, miat myszke, graficzny
interfejs uzytkownika, edytor tekstu
zwany Bravo, edytor grafiki zwany

Draw oraz sieciowa tréjwymiarowa strzelanke Maze War.
To tak jakby dzisiaj nasz sgsiad z mieszkania obok trzy-
mat w garazu latajagcy samochdéd, ale nie wyjezdzat nim
na miasto, tylko skrywat pod plandeka. Przeciez myszka,
GUI i inspirowany Bravo edytor tekstu Word pojawity

sie ponad dekade pdzniej, a strzelanki 3D prawie dwie
dekady pdzniej, poczawszy od gry Catacomb 3-D.

Dlaczego firma, majgc takg bombe atomowag, nie
wypuscita Alto na rynek i pozostat on wytgcznie
ciekawostka badawczg dla wtasnych inzynieréw oraz
wybranych uniwersytetéw? Xerox niemate pienigdze
zarabiat na biurowych drukarkach laserowych i maszy-
nach do kopiowania. Zresztg od nazwy tej firmy wzieto
sie stowo ,ksero"”. Wazni panowie w garniturach uznali,
ze rozpowszechnienie elektronicznej obrébki dokumen-
tow bytoby zagrozeniem dla dokumentéw drukowanych
i po prostu zamietli Alto pod dywan, zeby nie bruzdzit.
W 1979 roku Xerox wypuscit na rynek komercyjng
wersje Alto pod marka ,,Star"”, ale zaporowa cena rzedu
16 tysiecy dolaréw - zapewne by dalej chroni¢ biznes
zwigzany z tradycyjnym drukiem - sprawita, ze nikt go
nie kupowat.

Futurystyczne pomysty nie poszty jednak zupetnie na
zmarnowanie. Réwniez w 1979 roku centrum badawczo-
-rozwojowe Xerox odwiedzit 24-letni Steve Jobs z Apple.
Nie ukrywat swojego podniecenia, ogladajagc demonstra-
cje Alto. Miat wtedy powiedzie¢: ,,Siedzicie tu na kopalni
ztota". Graficzny interfejs uzytkownika uzyty w Alto tak
zainspirowat Jobsa, ze w 1984 roku wypuscit na rynek
komputer Apple Macintosh z bardzo podobnym graficz-
nym interfejsem.

.



Dzisiaj Apple to najwieksza firma
Swiata, ktéra w 2018 roku jako
pierwsza przekroczyta wartos¢
biliona dolaréw. Z perspektywy
czasu wizyta Jobsa w Xerox wyglada
jak wpuszczenie lisa do kurnika. Jak
powazni biznesmeni z Xerox do tego
dopuscili? W zamian za odwiedziny
Jobsa i jego inzynieréw Xerox dostat
prawo zakupu akcji Apple przed wej-
$ciem firmy na gietde w 1980 roku.
Transakcja opiewata na 100 tysiecy
akcji w cenie 10 dolaréw za sztuke,
0 12 dolaréw taniej niz na gietdowym
debiucie. Pewnie wtedy wydawato
sie to dobrym interesem.

Zanim jednak na scenie pojawia
sie Mac, w sierpniu 1981 roku znana
i szanowana na rynku powaznych
maszyn obliczeniowych firma
International Business Machines
wypuszcza na rynek model IBM 5150
Personal Computer. Cena wynosita
1565 dolaréw i cho¢ w przeliczeniu
na dzisiejszg wartosc dolara bytoby
to ze trzy razy wiecej zielonych, to
mogta by¢ uznawana za przystepna.
To wtasnie to nudne szare pudetko
byto kamyczkiem, ktéry rozpoczat
lawine.

Model 5150 nie byt pierwszym mniejszym kompute-
rem IBM. W 1975 roku premiere miat IBM 5100 zwany
przez twércéw komputerem przenosnym. Na sprzet
osobisty miat zdecydowanie zbyt wysokg cene. Zaleznie
od konfiguracji pamieci i jezyka programowania - do wy-

boru APL i BASIC - wynosita od 8975 do 19 975 dolaréw.

Trzy lata pdZniej ukazat sie IBM 5110, a za kolejne dwa
lata IBM 5120 zwany komputerem profesjonalnym. Oba
w zblizonych widetkach cenowych. Firma w tym samym
czasie sprzedawata duze systemy komputerowe, takie
jak IBM System/370, gdzie cena pojedynczej instalacji
wynosita orientacyjnie od 2 do 4,5 miliona dolaréw. Co
zrozumiate, to takie bestie byty oczkiem w gtowie zarza-
du i napedzaty przychody koncernu, a nie eksperymenty
z matymi komputerkami zabawkami.

Projekt nowego komputera osobistego stanat na
forum komitetu inwestycyjnego firmy w lipcu 1980 roku,
czyli rok przed premierg. Prezentujacy Bill Lowe, dy-
rektor laboratorium systeméw podstawowych, postawit
sprawe jasno: aby projekt sie udat, nalezy wykorzystac
dostepne na rynku gotowe komponenty, takie jak proce-
sory, oraz nawigzac¢ wspétprace z firmami zewnetrznymi
w zakresie oprogramowania. Inaczej w molochu takim
jak IBM rzecz ugrzeznie w biurokracji i procedurach,

a na koniec bedzie zbyt droga. Decyzja o zastosowaniu
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po raz pierwszy innych niz wypro-
dukowanych przez IBM procesorow

i oprogramowania byta brzemienna
w skutki. Mozna tylko sie domyslac,
Ze przeszta przez gtosowanie kierow-
nictwa, poniewaz dotyczyta niszowe-
go produktu firmy. Gdyby z podobng
propozycjg kto$ wyskoczyt w sto-
sunku do komputeréw mainframe,
bytaby zapewne z miejsca ustrze-
lona jako niedorzeczna i niezgodna
z wartosciami firmy.

Od poczatku cecha IBM PC byta
otwarta architektura, ktéra umoz-
liwiata wykorzystywanie urzadzen
peryferyjnych, kart rozszerzen
i oprogramowania firm trzecich.
Petna otwartos¢ nie byta tylko
wymystem inzynieréw czy miekkich
serc dzentelmendéw z zarzadu firmy.
Waznym powodem byt tez tak zwany
dekret zezwalajgcy z roku 1956.

IBM byt wtedy najbardziej warto-
$ciowa firma na $wiecie, jego akcje
miaty mniej wiecej taka wartosc, jak
wszystkie pozostate amerykanskie
spotki gietdowe razem wziete. Firme
czekat proces antymonopolowy.
Zarzucano jej réznorakie praktyki
ograniczajgce konkurencje na rynku
systemoéw do kart dziurkowanych
oraz elektronicznych maszyn do
przetwarzania danych. Doszto jed-
nak do porozumienia z rzadem USA,
czego efektem byt wtasnie wspo-
mniany dekret, naktadajacy rézno-
rakie zobowigzania na IBM. Jednym
z nich byt obowigzek dostarczania
specyfikacji oraz dokumentacji
technicznej kazdemu, kto posiada,
naprawia, utrzymuje lub dystrybuuje
sprzet komputerowy IBM.

Aby zrozumiec¢ w petni kontekst,
trzeba dodac, ze w czasie, kiedy
rodzit sie IBM PC, trwato wielkie
postepowanie antymonopolowe
przeciwko telekomunikacyjnej firmie
AT&T, ktére zakonczyto sie wymu-
szonym podziatem firmy w 1982
roku. Podobny scenariusz mégt
spotkac IBM, gdyby ostentacyjnie
zrobit ze specyfikacji komputera
osobistego oblezong twierdze i od
poczatku wykluczyt konkurencje
poprzez patenty. Decydenci woleli
dmuchac na zimne. Kalkulacja mogta
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by¢ taka, ze otwarta specyfikacja
napedzi nasladowcow, ktérzy spo-
pularyzujg standard, a IBM zachowa
nad wszystkim kontrole, tak jak

z sukcesem robit to przez lata na
rynku duzych komputeréw. Tylko, jak
sie okazato, pecety mnozyty sie jak
kroliki, a nie jak stonie.

Pierwsza decyzja, ktéra ustawita
rynek na kolejne dekady, to wybdr
partnera do procesora. Zatozenia
projektowe byty takie, ze ma byc¢ on
16-bitowy, aby nie ograniczac pa-
mieci do 64 kB, jak to miato miejsce
w procesorach 8-bitowych. Proce-
sor musiat by¢ dostepny od razu
w duzych ilo$ciach wraz z uktadami
peryferyjnymi. Pozadane byto tez,
zeby IBM pracowat z tym dostaw-
cg wczesniej i znat jego sprzet,

a nie szkolit sie od nowa. Ostatnie
wymaganie to dostepnos$c¢ gotowego
oprogramowania na dany procesor.
W zasadzie w gre wchodzit tylko
Intel 8086 lub Motorola 68000.
Motka byta nowsza, mocniejsza,

ale blisko trzykrotnie drozsza. Intel
bytby odpowiedni, ale pojawity sie
obawy kierownictwa, czy tez nie
jest zbyt mocny. Aby zdecydowanie
pozycjonowac sprzet PC w nizszej
kategorii niz wieksze komputery
IBM, wybrano o oczko stabszy uktad

Intel 8088, ktéry miat wewnetrznie
takg sama 16-bitowg architekture
jak 8086, ale tylko 8-bitowg szyne
danych.

Dodatkowo w 1982 roku IBM
zainwestowat 250 milionéw do-
laréow w akcje kulejgcego Intela,
aby zapewnic¢ mu finansowanie na
badania i rozwdj kolejnych generacji
procesoréw do IBM PC. Inwestycja
okazata sie optacalna podwadjnie,
bo zatozony cel strategiczny zostat
osiggniety, a po Kkilku latach akcje
Intela sprzedane z zyskiem. A sam
Intel przez wspotprace z IBM zostat
wywindowany na szczyt, stajac
sie na dtugie lata najwiekszym
producentem uktadéw scalonych.
Zdetronizowat go dopiero w 2018
roku koreanski Samsung.

Nowy komputer osobisty potrze-
bowat systemu operacyjnego. Stan-
dardem dla mniejszych komputeréw
byt wtedy CP/M - Control Program
for Microcomputers. Jego twérca
Gary Kildall oraz jego firma Digital
Research Inc. bytyby naturalnym
wyborem. Do spotkania miedzy
firmami doszto, cho¢ sam Kildall nie
stawit sie. Jak sam pdézZniej twierdzit,
byt na innym spotkaniu biznesowym,
a ztosliwi twierdzili, ze wyszedt pola-
tac¢ swoim samolotem.
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Rozmowy z ramienia firmy pro-
wadzita jego zona, ktéra podobno
odmowita podpisania jednostronnej
umowy o zachowaniu poufnosci,
zapewne obwarowanej drakonskimi
karami za kazde naruszenie. Bez za-
pewnienia poufnosci IBM nie chciat
wytuszczyé, o co chodzi, a negocja-
cje skonczyty sie, zanim sie zaczety.
Digital Research bez ogladania wy-
rzucit do Smietnika wygrywajacy los
na loterii. Mimo niezaprzeczalnych
zastug dla branzy komputerowej
marka znikneta, wykupiona przez
Novella w 1991 roku.

Traf chciat, ze dwczesny prezes
IBM John Opel zasiadat w komitecie
wykonawczym znanej charytatywne;j
organizacji United Way of America.
W tym samym komitecie stuzyta
rowniez Mary Maxwell Gates, ktéra
prawdopodobnie wspomniata swoje-
mu koledze o dynamicznie rozwijajg-
cej sie firmie syna. Pierwotnie
IBM chciat zakupi¢ od Microsoftu
tylko jezyki programowania: BASIC,
COBOL, Fortran i Pascal. Ostatecznie
strony dogadaty sie na 45 000 dola-
réow za system operacyjny, 310 000
dolaréw za jezyki oraz 75 000 dola-
row za adaptacje, testy i konsultacje.
IBM prawdopodobnie spodziewat sie
duzo wyzszych optat, w szczegdlno-
$ci za kazdg kopie oprogramowania,
co by¢ moze uspito jego czujnosc.
Nie wymogt wytgcznosci i pozwolit
firmie Microsoft zachowac prawo do
licencjonowania oprogramowania,

w tym systemu operacyjnego, innym
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producentom sprzetu. Najwyrazniej
nie sprawdzit tez nalezycie poten-
cjalnego partnera, bo w momencie
podpisywania kontraktu Microsoft
nie miat w swoim portfolio systemu
operacyjnego. Czyzby dla IBM az tak
wazne byto dopieczenie Kildallowi?

Napisanie przez Microsoft od zera
systemu operacyjnego w czasie
krétszym od jednego roku byto
nierealne. Firma zakupita wiec klona
systemu CP/M od firmy Seattle
Computer Products w cenie 10 000
dolaréw plus dodatkowe 15 000
dolaréw za kazda firme licencjobior-
ce. Pierwotnie rzecz nazywata sie
QDOS od Quick and Dirty Operating
System. IBM zmienit nazwe na PC
DOS i dodawat go do IBM PC w cenie
40 dolaréw. A Microsoft sprzedawat
ten sam system kazdemu innemu
chetnemu dostawcy sprzetu. Produ-
cenci komputerdw bili sie o udziaty
w rynku, a Microsoft zarabiat na
kazdej sztuce za sprawg oprogramo-
wania. Dzisiaj jest jedng z najwiek-
szych i najbardziej dochodowych
firm branzy IT.

Aby sprzet dziatat z systemem
operacyjnym, potrzebny byt jeszcze
jeden wazny element i ten IBM za-
chowat juz tylko dla siebie, a przynaj-
mniej takie byty intencje. BIOS, czyli
Basic Input Output System, do dzi$
widzimy w akcji na samym poczatku
uruchamiania komputera, zanim za-
taduje sie system operacyjny. W ory-
ginalnym IBM PC funkcjg BIOS byto
dodatkowo posredniczenie pomiedzy
systemem operacyjnym a sprze-
tem. Jesli oprogramowanie bytoby
napisane zgodnie z zaleceniami IBM,
czyli bez bezposrednich odwotan
do sprzetu, tylko poprzez BIOS, to
po zmianach sprzetu na przyktad
w kolejnym modelu, oprogramo-
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wanie dalej funkcjonowatoby bez
konieczno$ci dokonywania zadnych
zmian. Byta to metoda wolniejsza,
ale zapewniajgca kompatybilnosc¢.
Jak sie réwniez wydawato, skoro IBM
zastrzegt BIOS, a cate oprogramowa-
nie odwotywato sie do niego, temat
nieautoryzowanego kopiowania
sprzetu byt zatatwiony.

Jak czas pokazat, stato sie inaczej.
Oczywiscie przekopiowanie zywcem
kodu BIOS z kosci IBM do wtasnej
narazato kopiujgcego na kosztowny
proces z IBM. Podobnie jak korzysta-
nie ze szczego6towej dokumentacji
IBM. Rozwigzaniem byto zastoso-
wanie metody ,,czystego pokoju”.

W pierwszym etapie osoba, ktéra
czytata dokumentacje IBM oraz
robita reverse engineering kodu
BIOS, pisata specyfikacje. Specyfika-
cja ta nie mogta sugerowac sposobu
implementacji i byta pod tym katem
sprawdzana przez prawnikow.
Nastepnie takg specyfikacje prze-
kazywano do programistéw, ktérzy
nie zetkneli sie wczesniej z BIOS

i dokumentacjg IBM. Programisci
pisali na nowo BIOS, ktéry dziatat tak
samo, ale byt napisany od podstaw.
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Nawet jesli jakies partie kodu wygladaty idealnie tak
samo jak te w IBM, mozna byto przed sgdem udowodnic,
ze powstaty zupetnie niezaleznie. Pierwszy komputer
mocno kompatybilny z IBM PC, zwany Compaq Porta-
ble, trafit do sprzedazy w 1982 roku i od tego momentu
zaczeta sie fala wznoszaca firmy Compag. Podobnego
wybiegu uzyta firma Phoenix Technologies, osigga-

jac wiasciwie 100-procentowg zgodnos¢ BIOS z IBM
PC. Od 1984 roku kosci z Phoenix BIOS mdgt legalnie
kupi¢ kazdy producent sprzetu, a od 1986 byt dostepny
dodatkowo AMI BIOS oferowany przez firme American
Megatrends. Dzieki dostepnosci BIOS komputery klony
- kompatybilne z IBM PC, ale przynajmniej dwukrotnie
tansze - zaczety sukcesywnie opanowywac rynek kosz-
tem sprzetu IBM.

Pewng ironig losu jest to, ze koncepcja BIOS, jako
zestawu procedur zapisanych w pamieci statej ROM,
zostata pierwotnie opracowana przez Gary'ego Kildalla
na potrzeby wyabstrahowania od sprzetu systemu
CP/M. Tego samego Kildalla, ktory zostat wczesniej
wykolegowany z systemu operacyjnego przez tandem
IBM i Microsoft.

W 1984 roku IBM prébowat dotrze¢ do uzytkownikéw
domowych, wypuszczajgc model IBM 4860 o nazwie PC
Junior, z lepszg grafikg i dZwiekiem. Przy wszystkich za-
letach IBM PC Junior firma zadbata, by nie konkurowat
zbytnio z tradycyjnym rynkiem IBM PC.
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Junior byt tylko cze$ciowo kom-
patybilny, przez co czes¢ aplikacji
biznesowych mogta nie uruchamiac
sie poprawnie. Dodatkowo miat cene
zblizong do komputerdw biurowych.
Jak sie okazato zbyt wysoka na
przecietny rodzinny budzet. Ekspe-
ryment z PC Juniorem skonczyt sie
szybko, bo juz 1985 roku.

Wtedy zostata podjeta kolejna,
jak sie okazato, niezbyt szczesliwa
decyzja. Intel wprowadzit na rynek
nowy procesor 80386. Decydenci,
zapewne obawiajac sie, ze zbyt
mocne komputery osobiste moga
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by¢ zagrozeniem dla przychodéw
firmy z systeméw serwerowych,
postanowili nie wdrazac tego
procesora w linii IBM PC. Powstatg
luke w ofercie wykorzystat miedzy
innymi Compag, udostepniajac jako
pierwszy model Deskpro 386. To
jest ten moment, kiedy IBM zaczyna
traci¢ role lidera wyznaczajgcego
standardy PC.

W 1987 roku IBM prébowat
okietznac i podporzadkowac sobie
wymykajacy sie rynek. W tym celu
wypuscit nowa generacje sprzetu,
ktéra miata zastgpi¢ popularne
IBM PC. Nazywata sie IBM PS/2 od
Personal System/2. Nowy komputer
byt technologicznie bardziej do-
pracowany, ale nie miat juz w petni
otwartej architektury. Aby wyko-
rzysta¢ nowg szyne systemowgq
w standardzie Microchannel, byta
potrzebna licencja od IBM, dzieki
czemu firma mogtaby zarabiaé
nie tylko na sprzedazy wtasnych
kart rozszerzen, ale tez sprzetu
kazdej innej firmy, ktéra by chciata
go produkowadé. To oczywiscie nie
spodobato sie innym rynkowym
graczom. Niedoszte owce do strzy-
zenia skupity sie pod wodzg firmy
Compag w konsorcjum zwanym
potocznie ,,gangiem dziewieciu”,
by opracowac alternatywny otwarty
standard Extended Industry Stan-
dard Architecture. Specyfikacja
EISA byta gotowa w 1988 roku.
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Decyzja o promowaniu przez IBM
zamknietej architektury odbijata sie
czkawka. Rynek nie tylko nie podpo-
rzgdkowat sie nowemu standardowi,
ale uciekt do przodu z wiasnym.

Juz w 1994 roku Compaq wyprze-
dzit IBM jako najwiekszy na Swiecie
dostawca komputeréw osobistych.
Doszto do tego, ze w fachowych
kregach nie méwito sie juz o kompa-
tybilnosci z IBM PC, tylko o kompa-
tybilnosci z Compagiem. Szczytowa
forma przypada na rekordowy dla
firmy rok 1998, ale i dla nich wkrétce
potem zaczat sie zjazd. Na fali sukce-
su firma zainwestowata gigantyczne
9 miliardéw dolaréw w przejecie
firmy DEC, co okazato sie niewy-
patem. Najwiekszym zagrozeniem
byta jednak pomystowa konkurencja,
ktéra pomijata tradycyjne kanaty
sprzedazy PC na rzecz sprzedazy
bezposredniej. W 2001 roku palma
pierwszenstwa przeszta do Della.
Rok pdZniej nastapita fuzja Compaqga
z Hewlett-Packard, a wkrétce po niej
marka Compag odeszta w niebyt.

Dla IBM definitywny koniec
przygody z komputerami osobistymi
nastapit w roku 2004. Firma byta
wtedy na trzecim miejscu w tym
segmencie rynku z udziatem rzedu
5%. Liderzy w tym czasie to Dell,
ktéry miat prawie 17% oraz Hew-
lett-Packard, ktéry po potknieciu
Compaga zyskat 15%. Dziat pecetéw
przynosit straty i byt zadtuzony. Wall
Street juz od dtuzszego czasu naci-
skato na IBM, zeby pozbyli sie bala-
stu. Szokujace dla niektérych byto,
ze biznes pecetowy zostat sprzedany
firmie z Chin. Transakcja z Lenovo
opiewata na 1,75 miliarda dolaréw,

z czego 650 milionéw w gotdéwce,
600 milionéw w akcjach samego

Lenovo oraz przejecie zadtuzenia
w wysokosci 500 miliondw.
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Zainteresowani byli tez inni kupcy,
ale wartoscig dodang umowy

z Lenovo i powstatego joint-venture
byto strategiczne otwarcie olbrzy-
miego rynku chinskiego na ustugi
IBM, gdzie marze sg wyzsze niz na
sprzecie.

Na koniec narzuca sie pytanie,
czy IBM mégt kwestie komputerow
osobistych rozegrac¢ zasadniczo
lepiej? Dajmy na to potozyc tape na
systemie operacyjnym, skuteczniej
zablokowac pojawienie sie sprzeto-
wych klonéw, narzuci¢ od poczatku
optaty za korzystanie z opracowane-
go przez siebie standardu. Para-
doksalnie wszystkie te elementy,
przez niektérych postrzegane jako
strategiczne btedy, byty wtasnie
Zrédtem sukcesu peceta i jego
wielkiej popularnosci. Niewykluczo-
ne, ze bez nich zachowano by petng
kontrole, a i marze bytyby lepsze, ale
produkt nigdy by sie tak upowszech-
nit. Wtedy niechybnie masowym
rynkiem zawtadnetaby jakas inna
firma. Przygoda z PC byta istotnym
epizodem, ale tylko jednym z wielu
w ponadstuletniej historii IBM.
Sukcesem firmy jest, ze gdzie inni
wzlatywali na szczyt, a potem padali
jak muchy, IBM potrafit przetrwac,
zmienic profil dziatalnosci, dalej sie
rozwijac i zarabiac. b




= Przedstawieni

w demku przeciw-
nicy mieli by¢ tylko
waskim wycinkiem
finalnej menazerii
potwordéw. Nigdy
sie juz chyba nie
dowiemy, co jesz-
cze tworcy trzyma-
li w zanadrzu.

< Kamienne $ciany, drewniane tawy

i stét. Zar ogniska i rycerska panoplia

na $cianie. Gdyby nie tadniejsze modele
postaci, mozna by pomyli¢ te gre 1
z WiedZminem tworzonym pod

egidg Adriana Chmielarza.

Pod koniec 1995 roku spotecznosc graczy zyta oczekivwaniem na Quakesa.

Pierwsze udostepnione zrzuty ekranu przedstawiaty surowe, posepne zamczysko.
Brakowvato tam jeszcze przeciwnikow. Mozna bylo zaledwie obejrzec szylbujgcego
na tle niebba smoka. \Wcigz olbbowigzywata wczesna koncepcija gry, catkowicie rozna
odtego, co dostalismy w finalnym produkcie. Ale zrodzita sie przy tyminna historia...

\d
ol Bartosz Taudul
/

tym wtasnie klimacie
Swiat ujrzat demonstra-
cyjng wersje gry Into

the Shadows. | co tu duzo méwi¢,
wszystkim opadty szczeki. Trudno
byto uwierzy¢, ze to, co dzieje sie
na ekranie, jest generowane przez
komputer w czasie rzeczywistym.

Podobnie jak w Quake'u akcja dziata
sie w gotyckim zamku, niezwy-

kle szczegbtowo odwzorowanym.
Niesamowite wrazenie robity w petni

tréjwymiarowe postacie, animowane
z wykorzystaniem techniki motion
capture. Szczegdlnie efektownie wy-
szedt wywijajgcy buzdyganem szkielet,
u ktérego dato sie dojrzec przerwy
miedzy zebrami. Mozna byto go ogla-
dac z dowolnej strony dzieki krazacej
wokét kamerze. Nie pozwalato to na
zasianie watpliwosci, ze otoczenie jest
po prostu narysowanym obrazem,
niczym w Alone in the Dark.

Program przedstawiat jeszcze
trzy inne modele. MieliSmy wiec

prz_'emierzajacy kazamaty tandem
ozywionych nieboszczykow, zielono=
skorego wojownika orkow, a takze
gtéwnego bohatera gry, Erica
Lionhearta. Jak podajg zachowane
artykuty prasowe z tamtych czaséw,
jego zadaniem miato by¢ uratowanie
ksiezycowego dziecka z rgk ztego
nekromanty.

Niematy problem sprawiato zakwa-
lifikowanie gry do odpowiedniego
gatunku. Przede wszystkim zapo-
wiedz Into the Shadows znalazta



= Into the Shadows
mozna byto
naprawde tatwo
pomyli¢ z Quake.
Podobna, brudno-
-brazowa paleta
koloréw tylko
wzmagata efekt.

E
Nie tylko PC

Into the Shadows
wyciskato sigdme poty

z domowych kompu-
teréw. To jednak miat

by¢ tylko poczatek.
Planowano réwniez
opublikowac wersje na
konsole Sega Saturn

i Sony PlayStation. Niezte
wyzwanie, biorac pod
uwage, ze silnik graficzny
trzeba by wtedy napisa¢
od nowa nie raz, a dwa
razy!

= Silnik gry miat
pozwoli¢ na réwno-
czesne wyswie-
tlenie duzej liczby
postaci na ekranie.
Ptynne dziatanie

w rozdzielczosci
SVGA wymagato
juz jednak proceso-
ra klasy Pentium.

sie w wydawanych w Anglii maga-
zynach PC Gamer i PC Format. To
wiasnie z dotgczonych do nich cover
dyskéw pochodzit plik wykonywalny
wrzucony do raczkujacej jeszcze
sieci. Niepozorny, pozbawiony

opisu program wywotat na Usenecie
prawdziwg burze dyskusji i domy-
stéw. Wiele pytan pozostawato bez
odpowiedzi, gdyz twércy... nie mieli
dostepu do internetu! Mieszkajacy
w USA gracze na informacje o grze
musieli poczeka¢ do targéw ECTS,

a raczej do zamieszczenia relacji

z nich w lokalnej prasie. Wystarczy-
to to, by Into the Shadows obrosto
w plotki i legendy.

Przede wszystkim miat to by¢
Quake-killer. Konkluzja oczywista,
jesli spojrze¢ na podobienstwa
scenerii i klimatu fantasy w obu
tytutach. Druga czesc tego sloganu
byta uzasadniona programistycznym
mistrzostwem silnika graficzne-
go. O ile produkcja id Software na
komputerze klasy 486 DX/4 100 MHz
z wielkim wysitkiem osiggata 10 kla-
tek na sekunde, to Into the Shadows
bez zadnego problemu ptynnie dzia-
tato na 486 DX/2 80 MHz. Oferowato
przy tym niespotykane wczesniej
(i pdzniej, az do epoki akceleratorow
graficznych) efekty swietlne. Kazda
postac byta realistycznie oswietlona.
Jezeli zrédto $wiatta znajdowato sie
z lewej strony, prawa strona modelu
pozostawata ciemna. Niemniej szo-
kujace okazaty sie obliczane w czasie
rzeczywistym cienie rzucane nie
tylko przez state elementy archi-
tektoniczne, jak kolumny, czy kraty,
ale réwniez przez poruszajgce sie
potwory i gtéwnego gracza. Piszac
»cienie”, mam na mysli liczbe mno-
ga. Przyktadowo, jezeli pomieszcze-
nie rozswietlaty dwie pochodnie, to
na podfodze mozna byto zauwazyc

dwie ciemniejsze sylwetki rzucane
przez postac.

Podobnie mylaca okazata sie
ogdlna stylistyka gry. Zaczepienie sie
w klimacie miecza i $Sredniowieczne-
go zamku doprawione wywodzacymi
sie z D&D przeciwnikami spowodo-
wato, ze wiele oséb potraktowato
Into the Shadows jako ciekawie za-
powiadajacy sie RPG. W rzeczywisto-
$ci gra byta... bijatyka z elementami
przygoddéwki. | w ogéle nie konkuro-
wataby z Quake, gdyz swiat byt poka-
zywany zza plecéw bohatera. Miat to
by¢ raczej odpowiednik Tekkena czy
FX Fightera. Jak donosit Top Secret
1/96, w grze planowano umiescic¢
dwadziescia postaci, a kazda miata
wykonywac po 80 réznych ruchdéw.

Autorzy nie byli ludZmi znikad.
Swe umiejetnosci szlifowali podczas
dziatan na demoscenie w ramach
grupy Triton. Stworzone przez nich
demo Crystal Dream zajeto w 1992
roku pierwsze miejsce na copy party
Hackerence. Swéj sukces powtérzyli
rok péZniej na The Computer
Crossroad, wydajac Crystal Dream 2.
Znani byli réwniez z popularnych

programéw do tworzenia muzyki:
Fasttracker i Fasttracker 2.

Fundusze na stworzenie gry zostaty
pozyskane dzieki umowie z kalifornij-
skim wydawca gier, firmg Scavenger.
Firmie tej udato sie wydac zaledwie dwa
tytuty: Scorcher i Amok. Jezeli wierzy¢
zapiskom znalezionym na demosceno-
wym portalu pouét.net, dystrybutor
GT Interactive miat przez dtugi czas
nie ptaci¢ Scavengerowi za sprzedane
egzemplarze gier, co w koncu dopro-
wadzito do bankructwa. Pogrzebato
to réwniez wszelkie nadzieje wigzane
z Into the Shadows. Na szczescie nie
wptyneto to na grupe Triton. Dzisiaj
znacie ich jako Starbreeze Studios, au-
toréw gier takich jak The Chronicles of
Riddick, Payday 2 czy Brothers: A Tale
of Two Sons.

Nieco dodatkowego $wiatta na
projekt rzucit w 2012 roku grafik Mikko
Tahtinen, umieszczajac na serwisie
Art Station niepublikowane wczesniej
zrzuty ekranu. Prezentowaty, czego
moglismy sie spodziewac po ukonczo-
nym produkcie. Rownie interesujaca
jest inzynieria wsteczna prowadzona
przez Marka Sowdena na stronie
talonbrave.info/?cat=90. Udato mu
sie miedzy innymi wydoby¢ dostepne
w grze modele jak réwniez przygo-
towac film pokazujacy 65 obecnych
w programie animacji (demo korzysta
tylko z o$miu).

Into the Shadows w postaci dosowe-
go pliku exe w dalszym ciggu mozna
odnalez¢ w internecie. Aby urucho-
mic je w emulatorze DOSBox, nalezy
dodatkowo pobrac tatke znajdujacg sie
w pliku itsfix.zip. b
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Duchy i terrorysci, superbohaterki i zamaskowani msciciele, hikikomori, koniec

Swiata i podrdze w czasie. Majtki i krew z nosa. Czyli witajcie w animel

Michat R. Wisniewski

unch Line to jedno z tych ani-
Pme, ktére od poczatku wcigga

widza w radosny chaos, ale
podobnie jak w ,,Kill La Kill" w koricu
okaze, ze te wszystkie dziwacznosci
- chociaz wcigz dziwaczne - majg
sens. Przywotuje tu (znowu) ,,KLK",
jeden z moich ulubionych seriali,
gdyz ,,Punch Line" idzie podobng
drogg, tapigc za popularny w anime
motyw i dokonujac jego dekonstruk-
cji.

Tym motywem jest tytutowe ,,Punch
Line", ktére wymawiane po japoi-
sku (panchi rain) brzmi prawie jak
.panchira”. Ten krétki moment,
kiedy wiatr podwiewa spédniczke
bohaterki, tak ze kamera na sekunde
pokazuje jej majtki.

PIXEL

Rysunkowa bielizna ma swoich kone-
seréw. Specjalnie dla takich fetyszy-
stéw powstaty anime w stylu,,Agent
Aika", gdzie kazde ujecie pokazuje
majty bohaterek. Ale dla,,Punch Line"
ten dos¢ niewinny (jak na dzisiejsze
czasy) fetysz jest tylko punktem
wyjscia. Drugim motywem jest krew
z nosa, ktérg bohaterowie anime
puszczajg w chwilach ekscytacji.
Starszy fani pewnie pamietajg anime
Plastic Little, przygoddwke science
fiction ze stynng sceng kapielowa.
W grudniu 1995 roku jego obrazkowe
streszczenie zamiescit Secret Service.
,.Ze zrozumiatych wzgledéw zmuszeni
jestesmy okroi¢ watek tazienkowy, ale
mozecie wyobrazic¢ sobie te widoki
skoro chtopakowi puscita sie az krew
znosa" gtosit podpis pod obrazkiem
przedstawiajgcym potezny krwotok.
Erupcje krwi z nozdrzy symboli-
Zujg w anime podniesienie ci$nienia
krwi przy podnieceniu i taki wtasnie
problem ma gtéwny bohater ,,Punch
Line", Yuta. Co wiecej, jesli bedzie
zbyt podekscytowany, w Ziemie
uderzy meteoryt (...co?). Musi wiec
wystrzegac sie widoku dziewcze-
cych majtek, co okaze sie trudne,
gdyz mieszka w stancji z kilkoma

innymi dziewczynami. W dodatku juz
w pierwszym odcinku ktos kradnie...
ciato Yuty, ktéry od tej pory jest
duchem (...co?), a jego przewodni-
kiem w zaswiatach staje sie gadajacy
duch kota. Bez sensu? A to dopiero
poczatek! I, tak jak wspomniatem,

z tego catego pozornego szalehstwa
po jakims czasie klaruje sie sensow-
na, poruszajgca opowiesc.

Za scenariusz anime odpowiada
Kotaro Uchikoshi, scenarzysta wielu
gier typu visual novel, znany z serii
.Zero Escape”. | co ciekawe, ,,Punch
Line" doczekata sie kontynuacji
w postaci gry wideo. 31sierpnia
wyszta (wreszcie, po dwéch latach od
japonskiej premiery!) na Zachodzie.
Fani serialu odnajda w niej nowe
zakohczenie.ln

Pierwsza rzecza,
ktéra mnie za-
chwycita w ,,Punch
Line"”, byto nawia-
zanie do stynnej
sceny z , Akiry".
Nie spodziewatem
sie...

...ze to bedzie
serial o majtkach.
A przeciez anime
to nie tylko seks
i przemoc...

I
Tytut oryginalny:

Punch Line

Emisja: Crunchyroll

Wersja polska: nie
I

...ale réwniez!
(dobra, starczy, te
podpisy idg mi jak...
krew... z nosa...
XD).
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secret level m kARTKA IKOSTKA

Munchkin . o

Fani czarnego humoru majg sporo powodow do
zadowolenia. A przynajmniej dwa: w maju do sklepowv trafita
karcianka ,Gloom”, a juz we wrzesniu wydana zostata jej wersja
0sadzona w innych realiach — ,Munchkin Gloom”.

oryginalnym ,,Gloomie"
kazdy z graczy ,,opieku-
je sie” swoja rodzinka,

przywodzgcg na mysl stawnych
Addamséw. Aby wygra¢, nalezy
zagrywac karty tak, aby uniesz-
czesliwiac¢ swojg ekipe, przy okazji
dbajac, zeby podopiecznym rywali
zdarzaty sie tylko przyjemne rze-
czy. Wszystko to okraszone jest
powstajgcg spontanicznie opowie-
$cig opisujacy losy przekletych
rodoéw.

~Munchkin Gloom" prezentuje sie
niemal identycznie. Jedyng réznica
jest przeniesienie historii do $wiata
Munchkina parodiujgcego powazne
RPG. Gracze nie prowadzg wiec
rodzin, ale druzyny poszukiwaczy
przygdd. ,Addamsowq" stylistyke
zastgpity zas rysunki, za ktére
odpowiada John Kovalic. Pojawiaja
sie tez motywy Swietnie znane fa-
nom Munchkina jak kaczor zagtady

Bazyl

czy boska interwencja. Zabawa przeznaczona jest

dla od dwéch do pieciu oséb. Gra we dwdjke pozwala
poznac zasady, ale prawdziwa przygoda zaczyna sie,
kiedy przy stole zasigdzie co najmniej trzech graczy.
Warto zadba¢, aby kazdy z nich miat nieco kreatyw-
nosci i talentu do snucia dziwnych historii. Wprawdzie
opowiesci nie sg punktowane, ale wtasnie tworcze
rozwijanie znalezionych na kartach opiséw jest jednym
z najciekawszych aspektéw Glooma. Dzieki nim moze
sie okazad, ze jedna druzyna ruszyta na epicka przy-
gode na poczte, podczas gdy inna walczy z przera-
zajacym... zjazdem po amfetaminie. Ograniczeniem
jest tu tylko wyobraZnia. Niestety, oznacza to, ze jesli
zagracie w Glooma zmeczeni lub z osobami, ktére nie
przepadajg za abstrakcjg, to zabawa zapewne okaze
sie kiepska. Jesli jednak macie w sobie co$ z baja-

rza, to czeka was znakomitych... no wtasnie trudno
orzec, ile minut. Twércy twierdzg, ze partia trwa okoto
godziny, ale jesli towarzystwo mocno sie rozgada, to
rozgrywka z pewnoscig sie wydtuzy.

Ciekawym aspektem Glooma sg przezroczyste kar-
ty. Jesli chodzi o mechanike, to sprawdzajg sie dobrze,
ale niestety mocno sie $lizgajg, wiec tasowanie, roz-
dawanie czy uktadanie ich nie nalezy do przyjemnych.
Pozwalajg tez zobaczyd, jaki typ kart ma na rece

SPECYFIKACJA

WYDAWCA: Black Monk Games
LICZBA GRACZY: 2-5

DLA GRACZY W WIEKU: 13+
CENA: 99,90zt

rywal, co w niektérych przy-
padkach bywa istotne. Warto
tez zainwestowad w koszulki,
gdyz nadruki na plastiku ulegaja
uszkodzeniu. Nie sg to jednak
wady, ktére powinny odstraszy¢
kogos$ od zakupu.

0Ogédlnie ,,Munchkin Gloom" to
bardzo ciekawy tytut dla wszyst-
kich, ktérzy lubig czarny humor,
nie boja sie zamieni¢ we flegme
swojego ulubionego paladyna
i uwazajg, ze nawet w karcian-
kach dobra historia jest réwnie
wazna, co mechanika. b

FAST
NEWS

88 PIXEL

Na Kickstarterze ufundowano nowy setting do piatej edyji,Dungeons & Dragons —
Arkadia” (od Arcana Games). Grze udafo sie kilkakrotnie przebi¢ wymagany prog

5000 dolardw. Sam setting jest mocno inspirowany historia oraz mitologia starozytnej Gregji.
Ksiazka ma byc swego rodzaju potaczeniem opisu Swiata oraz podrecznika gracza i miec ponad
1505tron, a takze zawierac kolorowe ilustracje. Podrecznik zawiera tez dodatkowe zasady, takie
jak unikatowe dla Arkadii rasy czy podklasy oraz potwory. Kwota zebrana podczas zbirki odblo-
kowata sporo dodatkowego materiatu, ktdry bedzie dodany do podrecznika. Na przyktad zasady
zeglugi i prowadzenia walk na okretach. Koszt podrecznika w twardej oprawie to 50 dolardw.

Pinnacle Entertainment Group zapowiedziato nowa edycje swojego flagowego
systemu RPG, czyli,,Savage Worlds". Edycja ma zostac ufundowana na Kickstarterze

i rozpoczac zhidrke 16 pazdziernika. Podrecznik ma liczy¢ 192 strony oraz kosztowac 40 dolarow
zawersje w twardej oprawie oraz 30 dolaréw za migkka oprawe. Wedtug wydawcy nowa edycja
bedzie w wiekszosc zgodna z poprzednimi wersjami systemu. Zapowiedziano jednak zmiany takie
jak nowe zasady poscigéw czy nowe zasady dotyczace settingow. Podrecznik nie bedzie zawierat
porad dla mistrza gry. Te maja ukazac sie w osobnej ksiazce.



Rising - I

Jeden rzut oka na pudetko i juz bytem kupiony. Nie chodzi nawet o to, ze jest
ogromne (a jestl]. Wystarczyta sama tematyka. Strategiczna gra dziejaca sie
w fantastycznym odpowiedniku sredniowiecznej Japonii?

Zdan

amurajowie, mnichowie i wiel-
S kie demony oraz potwory?

W moim stowniku to oznacza
co najmniej zainteresowanie. A jesli
za dang gra stoi Eric Lang, twérca
$wietnych ,,Chaosu w Starym Swie-
cie" i,Blood Rage”, to szanse na
kawat udanej gry rosng diametral-
nie. Do ,,Rising Suna" siadatem wiec
z pozytywnym nastawieniem.

Po pierwsze, absolutnie rewelacyjne
wrazenie robig komponenty do gry:
zastonki, plansza, ale przede wszyst-
kim przepiekne figurki. Te ostatnie
naprawde powodujg opad szczeki.
Sag ogromne i majg mndstwo detali.
Do tego wszystko swietnie nakreca
klimat i podkresla , japonskos¢”
Swiata. W szranki z figurkg smoka
z ,Rising Sun” moze stana¢ chyba
tylko Cyberdemon z planszéwkowego
,Dooma", ai wtedy zwyciestwo tego
drugiego nie jest pewne. Wykonanie
to czysta rewelacja!

A sama rozgrywka? Znéw barwna
i oferujaca kilka poziomdw dziatania.

Dostepny jest juz podrecznik podstawowy do piatej edycji legendarnej
gry ze Swiata mroku — ,Wampira: Maskarady”. Podrecznik prezentuje nowe
zasady, a takze powrdt do pierwotnej wizji Swiata oraz tego, jak dziata spotecznos¢
wampirow. Pigta edycja wprowadza ten swiat w XXI wiek. Podrecznik jest wydany
w twardej oprawie, zawiera kolorowe ilustracje i ma 406 stron. Cena to 44,99 euro.
Zapowiedziano tez juz dwa pierwsze dodatki do systemu opisujace dwie z frakeji
w Swiecie wampiréw: Camarille oraz Anarchistow.

Mamy bowiem do czynienia z grg z gatunku area control,
ale z wieloma dodatkowymi mechanikami, ktére dodajg
smaczku czy negatywnej interakcji pomiedzy graczami.
Juz na starcie mozemy wybrac jeden z pieciu klandw,

a kazdy ma swojg specjalng zdolnos¢. Punkty zwyciestwa
zdobywamy przez moc oreza, ale réwnie wazna jest
dyplomacja. Na samym poczatku tury mozemy bowiem
zawigzac z innym graczem sojusz, co pdZniej owocuje
znaczacymi plusami podczas rozgrywki. | juz tu zaczy-
naja sie schody. Podczas gry czesto obiecywatem gory
ztota czy pomoc przy walce tylko po to, by potem sojusz
zerwad, gdy tylko nadarzyta sie okazja. Kazda taka akcja
ma co prawda konsekwencje w postaci obnizenia honoru,
a jak wiadomo dla samuraja honor to rzecz wazna i tak tez
jest w tej grze. Zawsze gdy mamy remis, wygrywa gracz
z wiekszym honorem. Ot - jedna ze wspomnianych

KARTKAKOSTKA m secret level

SPECYFIKACJA

WYDAWCA: Portal Games
LICZBA GRACZY: 3-50sob

DLA GRACZY W WIEKU: 14+
CENA: 399,95 zt

klimatycznych mechanik. Mozemy
przyzywac wielkie potwory, budowac
twierdze, wysyta¢ mnichdéw, by zdobyli
przychylno$¢ bogdéw. Wszystko to, by
przeja¢ kontrole nad jak najwieksza
liczba terendw. Sama mechanika walki to
mate cudenko, polega bowiem na prze-
widywaniu tego, co chce zrobic przeciw-
nik, i odpowiednim obstawieniu reakcji.
A jesli wiemy, ze przegramy, zawsze
mozemy kazac jednostkom popetnic
seppuku. | tak zgarniemy swoje punkty
zwyciestwa. Wszystko to powoduje, ze
gra jest niesamowicie regrywalna.

Jesli tylko lubicie klimatyczne gry
strategiczne i klimat Japonii wam od-
powiada, niech nie odstrasza was cena.
,Rising Sun" jest zdecydowanie wart
kazdej ztotowki. ba

23 pazdzierika bedzie miata premiere gratka dla fanow D&D — ksiazka przedstawia-
jaca historie grafik do tego systemu, ktdra nosi tytut,Dungeons and Dragons: Art and
Arcana. A Visual History". Ksiazka ma mie¢ 448 stron i kosztowac 50 dolar6w (jest mozliwos¢
kupienia jej w boxie za 125 dolaréw z wieloma dodatkami). W ksiazce ma zostac przedstawiona
ewolugja grafik do Dungeons & Dragons zaréwno oficjalnych podrecznikow, przygéd czy reklam,
jakina przyktad powiesci ze $wiata Dragonlance czy Forgotten Realms. Autorzy uzyskali dostep do

archiwdw Wizards of the Coast, prywatnych kolekdji oraz zbiorow samych grafikw i ilustratoréw, by

moéc przedstawic jak najpetniejsza wizje graficznej ewolugji D&D.
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= Pierwsza sie¢ komérkowa na
Ksiezycu bedzie miata tylko jeden
.maszt", ale przeciez Rzym tez
nie od razu zbudowano.

Ladownik Alina,
przed nig tazik Audi
lunar quattro.

A e
= Planowane, mie]E'érladzwaﬁié !
na Ksigzycu pierwszej misjitego
typu finansow§ne'j prywatnie; . ., o i
a wiec niezaleznej od NASA. i A

E = Spodziewany efekt misji to

- Taurus-Littrow uchwycona strumieniowanie na zywo widoku
tywie statku Lunar F sprzetéw zostawionych na

* Reconnaissance Orbiter il Ksiezycu przez misje Apollo 17.

z wysokosci 50 kilometréw.
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KSIEZYCOWYROAMING m secret level

KSIEZYCOWY '
ROAMING

Ksiezycowe stawki za roaming, szczegolnie poza Unig
Europejska, nikogo spedjalnie nie dziwig, ale roaming
na Ksiezycu to jest pomyst nowy. Pierwsze wdrozenie
matej sieci komorkowej na Ksiezycu ma nastgpic juz
pod koniec przysztego roku. Na poczatku beda z nigj
korzystac nie ludzie, tylko maszyny:.

ol User Jama

o wielce rozczarowujacym za-
Pkoﬁczeniu wyscigu o nagrode

Google XPRIZE, gdzie zaden
z finalistéw nie postat swojego tazika
na Ksiezyc w wymaganym terminie,
wydawato sie, ze temat prywatnie
finansowanej misji na Srebrny Glob
jest juz definitywnie zamkniety. Na
szczescie jeden z zespotéw konkur-
sowych, niemiecki PTScientists, byt
w stanie znalez¢ sponsoréw, zdol-
nych do wspétfinansowania kosztéw
misji, szacowanych na 50 milionéw
dolaréw. Kwota wydaje sie spora, ale
wbrew pozorom jest dobrze wyzy-
towana. Przyktadowo analogiczny
projekt NASA zwany Resource
Prospector, skasowany w kwietniu
tego roku jeszcze na etapie deski
kreslarskiej, pochtonat przynajmniej
dwa razy tyle.

Misja w lwiej czesci wykorzysta to, co
juz zostato opracowane na potrzeby
XPRIZE, w szczegdlnosci lgdownik
ALINA, ktéry mozna wysta¢ na

orbite albo na amerykanskiej rakiecie
Falcon 9 firmy Space X, albo nain-
dyjskiej PSLV (Polar Satellite Launch
Vehicle) agencji kosmicznej ISRO.

Z ziemskiej orbity ALINA przedosta-
nie sie na orbite Ksiezyca z wykorzy-
staniem wiasnego napedu rakietowe-
go i za jego pomoca wykona miekkie
ladowanie. Na miejscu wypusci

w teren dwa bliZniacze taziki lunar

quattro, opracowane przez firme Audi. Mate, wazgce
30 kg pojazdy z napedem na cztery kota, panelami
stonecznymi i wyposazone w stereoskopowe kamery HD
beda petnic role zwiadowcdw filmowcdw. Zresztg maja
juz za sobg przygode z branzg filmowa. tazik lunar quat-
tro wystapit w filmie ,,Obcy: Przymierze" Ridleya Scotta.
Nowym partnerem gtéwnym misji PTScientists obok
Audi zostat globalny operator komérkowy Vodafone.
Dzieki temu Igdownik ALINA stanie sie tez pierwszg na
Ksiezycu stacjg bazowa LTE, a faziki Audi lunar quattro
pierwszymi ksiezycowymi terminalami LTE. Partnerem
technologicznym Vodafone w opracowaniu sieci komor-
kowej, zdolnej do funkcjonowania na Ksiezycu, zostata
Nokia. Stacja bazowa nie moze wazy¢ wiecej niz jeden
kilogram, musi by¢ odporna termicznie oraz radiacyjnie
na ekstremalne warunki na miejscu, a takze dziata¢ z wy-
korzystaniem minimalnej ilosci energii. LTE na Ksiezycu
bedzie dziatato w pasmie 1800 MHz, czyli takim samym

jak na przyktad w polskich sieciach komérkowych. Zapew-

ne nie bedzie to petna implementacja standardu. Raczej
jego wariant LTE-M przeznaczony do komunikacji miedzy
maszynami, prawdopodobnie lekko zmodyfikowany, by
zapewnic obstuge strumieniowania wideo HD. Niemniej
jesli sie sprawdzi, kto wie, czy nie doczekamy sie kiedy$
réwniez ustug gtosowych dla ksiezycowych turystéw.
LTE jest co prawda standardem przeznaczonym do
przesytania danych, ale juz teraz w wielu sieciach komér-
kowych dziata ustuga VoLTE (Voice over LTE). Znajac
przywigzanie ludzi do swoich telefonéw, bytoby niesa-
mowicie wygodnie korzystac z normalnych stuchawek

na Ksiezycu. A ze w pierwszej kolejnosci turystami beda
najbogatsi, rachunek za roaming pewnie zniknie w catosci
kosztéw podrézy. Oczywiscie o ile nie bedg za czesto od-
biera¢ rozméw. Zgodnie z zasadami roamingu za odcinek
od granicy sieci domowej, w tym wypadku do Ksiezyca,
bedzie ptacit odbierajacy.

ik
e

A

ol Y

=

Wybranym miejscem lgdowania jest
dolina Taurus-Littrow, a celem trans-
misja wideo wysokiej rozdzielczosci na
Zywo na Ziemie z terenu, gdzie zostaty
sprzety po misji Apollo 17. Powinien tu
by¢ pojazd Lunar Rover, dolna czes$¢
ladownika, ale tez pozostatosci po
eksperymentach naukowych: LACE do
badania atmosfery, HFE do mierzenia
przeptywu ciepta, LEAM do okreslenia
sity i kierunku mikrometeorytéw uderza-
jacych w powierzchnie. Pikanterii dodaje
fakt, ze NASA juz pare lat temu wydata
zalecenia dla przysztych eksploratoréw
Ksiezyca, aby nikt nie zblizat sie za
bardzo do historycznych miejsc lgdowan
Apollo, a w szczegdlnosci aby nie zblizac
sie wcale do pozostatosci pierwszej misji
Apollo 11 oraz ostatniej Apollo 17.

Pod wzgledem marketingowym czas
misji wybrano idealnie: réwne 50 lat po
pierwszej zatogowej wyprawie na Ksie-
zyc w1969 roku. To ma by¢ analogiczne
wiekopomne wydarzenie dla obecnego
pokolenia, ktére przyklei ludzi na catym
Swiecie do telewizoréw. Udowodni tez
raz na zawsze wszystkim niedowiarkom,
ze zatogowe misje na Ksiezyc nie byty
sfingowane. Niewykluczone, ze zamiast
tego udowodni co$ wrecz przeciwnego.
Na dwoje babka wrézyta. b

BUNGUSKA
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Wojciech Pijanowski
Piotr Pienkowvski

Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

JEDYNIEPP.HAMMER, WRAZ Z JEGO
FANTASTYCZNYM MEOTEM PNEUMATYCZ-
NYM, W LATACH DZIEWIECDZIESIATYCH OD-
KURZYLIIDEE KOPANIA DOLKOW W ZIEMII.
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Zmagania rycerzy z kopiami latajgcych na ptakach. Tak najkrocej mozna
opisac, czym jest Joust — gra, ktora na poczatku lat osiemdziesigtych miata

by¢ alternatywa dla kosmicznych strzelanin.

ol tukasz Dziatkiewicz

le to jeszcze nic, bo graja-
cy dosiada strusia. S3 to
najwigksze zyjace ptaki,

tyle Zze nieloty... A jesli walczymy

w dwie osoby, jako drugi bojowy ptak
wykorzystywany jest bocian. Ste-
rowani przez program przeciwnicy
fruwaja na myszolowach. Mimo tego
wszystkiego juz na pierwszy rzut
oka zasady Jousta lapie si¢ wlot!

WYWINA(: OREA Z PREMEDYTACJA
Stracenie wrogiego wojaka z ptaka

nie zalatwia sprawy. Ptaszydlo bez
jezdzca sklada jajo, z ktérego wylega sie...
grozniejszy rycerz. Ze skrzydlatej fauny
wystepuje jeszcze pterodaktyl. Wachlarz
nieprzyjaciét dopetnia tapa, ktéra chwy-
ta $miatkéw latajacych zbyt nisko nad
znajdujaca sie w dolnej czesci planszy
$mierciono$ng lawg.

W ksigzce ,, 1001 Video Games You
Must Play Before You Die” autor we frag-
mencie o Jouscie twierdzi zartobliwie, ze
wlatach osiemdziesiatych gry byty bar-

= Flipper Joust to
bardzo nietypowa
maszyna: umozliwia
jednoczesny pojedy-
nek dwéch oséb.

dziej zwariowane niz wspdlczesnie. Jako inne przyklady podaje
Pac-Mana i Donkey Konga. Polemizowalbym, zwlaszcza ze do
najpopularniejszych wideogier naszych czaséw nalezy Angry
Birds. Moim zdaniem dopiero wraz z rozwojem elektronicznej
rozrywki w domach zaczely sie pojawia¢ naprawde szalone
pomysty. Nie znaczy to, ze Joust si¢ nie wyréznial.

Miat oryginalne i nietatwe sterowanie. Joystick pozwalat
wylacznie na ruch prawo-lewo, a jedyny przycisk stuzyt do
uderzenia skrzydtami. Lot odbywal sie ze sporg bezwtadnoscia,
ktéra nietatwo bylo opanowac¢. Jesli nie fruwamy, zgodnie
z prawem grawitacji spadamy (po podtozu mozemy chodzic).
Wykorzystanie tego prostego faktu — w oczywisty, a jednak

-
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= Joust wspétcze-
$nie w czeskim
muzeum automa-
téw Arcade Hry pod
Praga. Cena tej ma-
szyny na aukcjach
internetowych

to okoto tysigca
dolaréw.
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=2 Salon gier niczym
sprzed krachu 1983
roku. Ms. Pac-Man

i Galaga ciagle rzadza.

= Atari reklamowato
edycje Jousta na
2600 catkiem tadnym
komiksem.

nowatorski sposéb — stalo sie kolejnym
walorem Jousta.

Udato nam sie porozmawiac z twérca gry
- Johnem Newcomerem. Oto jak odnidst sie
do sprawy fruwania w Jouscie: ,Wpadlem
na to, gdy zdatem sobie sprawe, ze latanie
jest uniwersalnym marzeniem ludzi. Od-
niesienia wystepuja wszedzie: w kulturze
masowej, basniach i mitach. Joust pozwalat
je zisci¢. Specyficzne sterowanie miato
pogtebi¢ immersje, sprawi¢, by gracz iden-
tyfikowat sie z postacia bardziej, niz gdyby
byla ona astronautg zamknietym w statku
kosmicznym”.

OPIERZONY ZOLTODZIOB

Gdy rynek automatéw arcade dopiero sie
rozkrecal, wiekszos¢ tworcow sila rzeczy
nie posiadata doswiadczenia.

Firma Williams miala szczegélne szczescie.
Opisywanego W Pixelu #16 Defendera
(1981) stworzyt debiutant Eugene Jarvis.
Sukces tego tytulu utwierdzil potentata

-

= Najnizszej rangi przeciwnik

- czerwony Bounder. Tuz przed
nim w hierarchii stat szary woj
Hunter, a na czele - bedacy

w kolorze niebieskim Shadow
Lord.

% Joust w typowej obudowie. W 1996 roku
magazyn Next Generation umiescit go na
83. miejscu najlepszych gier wszech czaséw.

== Barry Oursler nie boi
sie kontrowersyjnego towa-
rzystwa. Zdjecie wykonane
podczas Southern-Fried
Gaming Expo w 2015 roku.

arcade’owego, w szczegdlnosci flippero-
wego, ze nalezy stawia¢ na gry wideo.
John Newcomer (rocznik 1955) pra-
gnal zajmowac sie projektowaniem za-
bawek i gier. Juz jako dzieciak uwielbial
rozk}adac zabawki na elementy pierwsze,
by sprawdzi¢, jak s one zbudowane i jak
dzialaja. Z gier szczegdlnie lubit szachy.
Grywal takze w,,Monopoly”, pokera
itryktraka. Opowiadal, ze gdy zaczat
sam kupowac¢ gry, szybko rozgryzat
zasady i wraz z kolegami zmieniali je,
by staly sie bardziej skomplikowane. Ta
kreatywno$¢ miata przynies¢ owoce.
Przyszly tworca Jousta ukonczyt
wzornictwo przemystowe. Prace zawo-
dowga zaczal w branzy zabawkarskiej.
Wspomina, iz éwczesny mentor wpoit
mu, ze zabawki i gry to biznes oraz ze
istotne s dwa cele: gwarantowac dobra
rozrywke i by robi¢ to tak, by przynosila
ona zysk. Nieszczegélnie odkrywcze?
To prawda, ale zastosowanie sie do tej
reguly nie jest juz takie proste. Newco-
mer czesto podkreslat role tych zasad
w swojej karierze. Wspominajac o innych
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«= Dawne reklamy czesto prezentowaty
grajace panie. Walczyly samodzielnie
lub w duecie z mgzczyzna.

czynnikach, ktére uksztaltowaly go jako tworce, zaznaczal, iz
wielki wplyw wywarly na niego filmy, zwlaszcza ,Gwiezdne
wojny” i ,Poszukiwacze zaginionej Arki”. A gra Space Invaders
(1978) sprawita, ze postanowit sie zaja¢ grami wideo.

Newcomer urodzit sie w miasteczku Granger w stanie India-
na. Na poczatku lat osiemdziesigtych mieszkal na przedmie-
$ciach Chicago. Miasto to mialo szczegélny status. Bylo stolica
branzy coin-op, czyli wszelkich maszyn wrzutowych, w tym
gier. Dwudziestoparoletni John byt staltym bywalcem, w - jak
sam twierdzi - przypuszczalnie najwazniejszym éwczesnie
salonie gier. Nazywal si¢ on Mothers Pinball. Giganci testowali
w nim najnowsze tytuly. ,Uwielbiatem tam wpadac kilka razy
w tygodniu, gra¢ we wszystkie gry i patrze¢, jak graja inni, by
zrozumie¢, jak ich pokona¢. Mialem mozliwos¢ obserwowac
legendarnego twérce flipperéw Steve’a Richiego, ktéry dogladat
swoje najnowsze dziecko” — wspomina.

John podjat decyzje, by sprébowac szczescia w pobliskim
Williamsie. Zyciorys zapakowal w szyjke gumowego kurczaka.
Zamierzal sprawdzi¢ w ten sposéb, czy pracodawca ma poczucie
humoru i pozwala na pewna kreatywnos¢. W jednym z wy-
wiadéw Newcomer stwierdzil, ze w ten sposéb chciat zarazem
zasygnalizowac temat swego pierwszego dzieta.

e
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Zostal przyjety i po paru dniach miat
juz gotowg cala liste pomystéw. Projekt
bazujacy na stynnej powiesci SF ,Wojna
$wiatéw” uznano za niewykonalny.
Koncept Jousta takze wzbudzal spore
kontrowersje. Newcomer wspominat:
»To cud, ze gra sie ukazala. (...) eksperci
zjechali pomyst za brak strzelania
idziwaczny motyw przewodni. Sukces
Robotron: 2084, udane;j strzelanki Wil-
liamsa, nie pomagal w przeforsowaniu
ptasiej gry”.

Zapytalismy samego Newcomera,
w jaki spos6b zdotat przepchnad¢ swoja
idee. Odpowiedzial: ,Mialem do$wiad-
czenie jako projektant zabawek i gier,
ale nie bytem i nie jestem programista.
Zostalem zatrudniony ze wzgledu na swa
kreatywnos¢”. Jak podkreslit, kierow-
nictwo na wszystkich szczeblach od po-
czatku udzielato mu wsparcia. Niestety
wielu jego kolegéw byto nastawionych do

== Barry ma dwa koty, tu z Isis.
Zdjecie wykonane dwa lata temu.

 m

pomystu pesymistycznie. Nie rozumieli,
o co chodzi. Na szczescie testy poza
Williamsem wypadly $wietnie.

PEENY ODLOT

Newcomerowi podczas rozwazan nad
projektem zalezato na zrobieniu gry
opartej na wspétpracy dwéch ludzi, kté-
rej akcja nie rozgrywataby sie w kosmo-
sie, jak bylo to wéwczas nagminne. Jak
zartobliwie, cho¢ stusznie, zauwazyt ktos
w filmiku o Jouscie na YouTube, zamiast
rakiet ilatajacych spodkéw pojawily sie
latajgce strusie, na ktérych grzbietach
zasiedli rycerze z kopiami (angielski
czasownik ,joust” oznacza walke na
kopie), czyli rzeczywiscie co$ catkiem
zwyczajnego. Warto podkresli¢, iz dos¢
czesto moéwi sie, Ze w tej grze sa strusie,
a de facto jest tylko jeden. Przypuszczal-
nie na to nieporozumienie pewien wpltyw
ma fakt, ze wszystkie ptaki sa jedna-
kowej wielkosci. Zdaniem wielu graczy
$wiadczy to o jedynie nietuzinkowosci,
zeby nie powiedzie¢ odlotowosci tej gry.
Poza tym grafika na obudowie automatu
eksponuje strusie, a na nich rzeczywiscie
dasie... jezdzic.

Jeszcze pare stéw o rozgrywce. Uniesz-
kodliwienie ptaka z jezdzcem przez inne-
go wojownika nastepuje przez zderzenie.
Wygrywa postac¢, ktéra jest wyzej. Jesli
sa na jednej wysokosci, starcie nie zostaje
rozstrzygniete. Gracze majacy w zapasie
zycie odradzaja sie, wrogie ptaszyska
sktadajg za$ jaja. Wykluwaja sie z nich
wyzszej rangi rycerze, a zza ekranu przy-
latuja ptaki stuzace im za wierzchowce.
Aby tego unikng¢, nalezy zebra¢ jaja.
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= Tak szczerze, to uktad platform w Jouscie
troche przypominat Mario Bros. Tyle ze
dzieto Nintendo byto o rok pézZniejsze.

Przy okazji zdobywa sie punkty. Otrzy-
mujemy je takze za kazdego straconego
woja. Pokonanie wszystkich oznacza
awans na kolejny poziom.

Cala gra rozgrywa sie na jedne;j
planszy z platformami. W dole jest lawa,
ktéra z czasem wypala cze$¢ podloza.
Dlatego pézniej mozemy zging¢ takze
w $miertelnej kipieli albo zosta¢ do niej
wciagnieci przez wspomniang podstepna
tape. Jesli za dlugo jeste$my na danym
poziomie, pojawia sie superszybki ptero-
daktyl, ktérego mozna udmierci¢ jedynie
przez wbicie mu kopii prosto w paszcze.

Joust pozwala na wspélna gre, ktéra
nie wyklucza przypadkowego zabicia
partnera. Nie byla to pierwsza gra
wideo dajaca mozliwo$¢ kooperacji,
jednakze dzieki swej popularnosci

= John Newcomer, czyli cztowiek, ktéry
na potrzeby gier wideo sprawit, ze strusie
zaczety latac, oraz osiodtat bociany

i myszotowy.

rozpowszechnila te forme rozgrywki.
Walory walki w parze podkreslata
wypuszczona potem wersja stolikowa
(tak zwany cocktail). Zaprojektowano ja
nietypowo, bowiem gracze siedzieli obok
siebie, a nie jak zwykle naprzeciwko.

Liczba konwersji, od Atari 2600 po PC,
byta adekwatna do sukcesu. Dziwi tylko
ich brak na ZX Spectrum i Commodore.
Posiadacze owych komputeréw musieli
zadowoli¢ sie klonami (odpowiednio:
Ostron i Winged Warlords oraz Dragon
Hawk).

PODWOJNY LEG

Specjalnosdcig Williamsa byty flippery
iinne maszyny arcade bez monitoréw.
Dopiero za sprawg Defendera osiagnat
on wielki sukces na coraz wazniejszym
poletku — automatéw z grami wideo.
Dyskontujac sukces, ale jednoczesnie
pozostajac przy wlasnym spécialité

de la maison, postanowiono zrobi¢
flippera Joust. Wczesniej podobnie
postapiono z Defenderem. Obydwie
maszyny laczy tez to, iz wyprodukowano
je w niewielkim nak}adzie: 402 sztuk
Jousta i 369 Defendera. Projektantem
obu automatéw byl Barry Oursler. O ile
flipper Defender nawigzywat do regut
oryginatu, o tyle w przypadku Jousta
stalo sie inaczej. Oursler wyjasnil nam to
tak: ,Gdy na poczatku lat osiemdziesia-
tych flippery umieraly, Williams chciat
stworzy¢ pinballa mogacego konkurowac
z grami wideo. Zaprojektowalem maszy-
ne, na ktérej dwéch graczy moglo grac
réwnoczesnie, jak w wielu wideograch.
Prototyp zatytutowano ,Conflict”.

HOME OF THE

= Joust 2: Survival
of the Fittest. Na
ekranie postac ste-
rowana przez gracza
po metamorfozie

w pegaza.

Formuta rozgrywki pasowata idealnie
do Jousta. Wystarczyto zmieni¢ nazwe
ioprawe graficzna. Oursler podzielil
stot na dwie czesci. Po kazdej ze stron
siedzial gracz obstugujacy swoja pare
tapek. Jesli grata jedna osoba, musiata
sterowa¢ wszystkimi czterema! Tak
nietypowe rozwigzanie pozostalo jedy-
nie ciekawostka. Poza efemerycznoscia
przyczyna, jak podkresla sam Oursler,
byta jedna: gry wideo. Wtedy to one
dominowaty na rynku arcade. Nic innego
nie miato szans. Nie zmienia to faktu,
ze w 1982 roku branza wyhamowala, co
stalo sie zwiastunem kryzysu w kolej-
nym roku.

Newcomer po dzi$ dzien pracuje
w branzy gier wideo. W Williamsie
pozostat do 1999 roku. Jednak do tej

LAYA TROLL
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pory nie udalo mu sie stworzy¢ nic na miare

pierwszego dziecka. Wérdd gier, nad ktérymi
pracowal, znalazl sie Joust 2: Survival of the

Fittest z 1986 roku. Jedna z zasadniczych
zmian wprowadzonych w sequelu jest mo-
nitor ustawiony w pionie, co bylo naéwczas
popularne. Odznaczal sie on lepsza grafika
idzwiekiem oraz bardziej skomplikowany-
mi regutami. Wéréd nowinek znalazta sie
transformacja dosiadanego przez gracza
ptaka w pegaza, a szeregi wrogow zasilily
m.in. nietoperze. Na wiele sie to nie zdato.
Wyniki sprzedazy ,,dwéjki” to mniej wiecej
tysiac sztuk, w poréwnaniu do okoto 26
tysiecy oryginatu. Na potrzeby rynku
arcade Newcomer wspé6itworzyt jeszcze,
miedzy innymi, znang strzelanke Sinistar,
koszykéwke NBA Jam i WWF WrestleMa-

nia. W kolejnych latach, juz po arkadéwkach,

98 PIXEL

= Originalny
artwork flippera
Joust. Ta maszyna,
im dtuzej sie o niej
mysli, byta by¢ moz-
na bardziej nawet
innowacyjna niz
automat, z ktérego
sie wywodzita.

= Rok 1979. Oursler
z zong Donng

i synem Nickiem

w wozku.

zajmowat sie grami na PCimobilnymi.
Zapytalismy Newcomera, jaka wlasng
gre poza Joustem uwaza za szczeg6lnie
wazng. Wskazal na High Impact Football
(Williams, 1990). Traktowata ona o fut-
bolu amerykanskim. ,, Zaprojektowalem
ja zlegendami branzy Edem Boonem
(Pixel #28) i Eugenem Jarvisem. Kierow-
nictwo nie bylo przekonane do gier spor-
towych, bo 6wczeénie nie radzily sobie
one dobrze. Tytul ten pokazat jednak, ze
gatunek jest dochodowy oraz ze $wiet-
nym rozwigzaniem bylo umozliwienie
réwnoczesnej gry czterem osobom. HIF
utorowal droge serii NBA JAM”.

STRUSIA CIEN

Joust poza klonami stat sie inspiracja
catkiem innych produkcji. Niewatpliwie
nawigzania wida¢ w udanej strzelance
na Spectrum zatytulowanej Jetpac. Poza
tym do wzorowania na nim przyznaje sie
autor Mario Bros., ktéry zapozyczyl zen
tryb co-op i statyczny ekran. Dodajmy, ze
jak w Jouscie, dochodzac do skraju plan-
szy, pojawiamy sie po drugiej stronie. No
isa platformy.

Oryginalnego Jousta wypuszczano na
coraz nowsze sprzety. Ostatnie wznowie-
nie nastapito bodajze w 2012 roku. Wraz
ze wzbierajaca moda retro wrécil nawet
w nowych budach arcade’'owych, w kt6-
rych towarzyszyly mu inne zabytkowe
przeboje.

Poza reedycjami przymierzano sie
do remake’6w. I tak na Jaguara CD
szykowano tréjwymiarowy Dactyl Joust,
na Nintendo 64 za$ Jousta 3D z podzie-
lonym ekranem w trybie multiplayer.
Newcomer przygotowywat nowa wersje

T Ty

na przenos$na konsole Game Boy Advance.
Miata charakteryzowac sie udoskonalony-
mi: grafika i mechanika rozgrywki.

Wspolczesna popkultura, w tym gry wi-
deo, zywi sie w duzej cze$ci nawigzaniami.
Ulubione joustowe odniesienie Newcomera
w $wiecie gier pojawito sie w World of
Warcraft w postaci minigry. Nawigzania
zawarto takze w filmie ,Pixele” oraz
ksiazce ,Ready Player One”. W ekranizacji
Spielberga pojedynek w Jousta zastapil
wyscig.

Jousta nie ominela nawet préba adapta-
cji filmowej. Mialo to miejsce 11 lat temu.
W zamierzeniu autoréw produkcja miata
by¢ skrzyzowaniem ,Gladiatora” z ,Mad
Maxem”. Akcje chciano osadzi¢ w nieda-
lekiej przyszlosci, za 25 lat. Newcomer
twierdzil, iz to $wietny material na film
iwidziat w nim dla siebie przepustke do
$wiata kina. Planowano réwniez gre. Nic
z tego wszystkiego nie wyszto, co wyglada
na swoista prawidtowos¢. Tak oryginalny

koncept jak Joust sprawdzit sie tylko raz. bu




Wojciech Pijanowski

Koneser gier wszelkiego rodzaju, mitosnik famigtéwek
iszarad, obecny w mediach od lat siedemdziesiatych.
Na komdrki stworzyt gre logiczng Dictumix.

LONDYN, PARYZ..

konicéwce lat osiemdziesiatych przed

wyjazdem do Cannes na targi MIDEM

pojechalem do Rembertowa na,,Ciu-
chy”. Bylo to miejsce, gdzie mozna bylo dosta¢
niemal wszystko i to produkcji zachodniej. Byty
jeansy Levis Strauss, kurtki skérzane, futra
z norekiinne atrakcje. Droga kupna nabylem
marynarke, w ktorej planowalem przeprowa-
dzié we Francji kilka wywiadow z gwiazdami
rock and rolla. Marynarka byla, jak to si¢ teraz
mowi, ,,odjazdowa” lub ,,cool” - srebrna w czar-
ne gwiazdki, absolutnie wspaniala i z tego, co
pamietam, nawet nie byla przesadnie droga.
Wyladowata w walizce z innymi ciuchami i poje-
chalismy silna grupa volkswagenem transporto-
wym do Francji. Szczesliwie dojechalismy.

Przyszedt dzien, w ktérym zatozytem marynarke.
Wtasciwie to byta noc, a nie dzien. Zjedliémy jak
zwykle kolacje w bistro Cafe de Paris u Maurice’a,
ktéry zaprzyjaznil sie z nami. Bardzo pomogta w tym
koszulka z autografem Dariusza Dziekanowskiego.
Przywiezliémy mu ja w prezencie poniewaz Maurice
bardzo interesowat sie polska pitka nozna, czego
dowodem byly zdjecia naszych pitkarzy wiszace na
$cianach. Maurice tym razem podat nam wspaniate
danie z kuskusem. Ogromne! Tak duze, ze czterech
wygltodniatych facetéw nie byto w stanie wszystkiego
zjes¢. Kuskus (to informacja dla tych, ktérzy nie wie-
dz3) to kasza, ktérg w Cafe de Paris przygotowywano
na goraco z warzywami, migsem i innymi dodatkami.
Po prostu najedlisémy sie do syta ijedna tyzke wiecej.
Po kolacji, gdy popijalismy ostatni kieliszek wina,
Krzysztof przypomnial sobie, ze jestesmy zaproszeni

na wielki bankiet organizowany przez Warner Bros. Music w dyskotece Whi-
skey&GoGo. Bankiet byt zorganizowany z powodu promocji nowej ptyty Blondie
czy tez innej wschodzacej gwiazdy promowanej przez Warnera.

No c6z, trzeba byto p6j$¢, mimo ze bardziej nadawalismy sie do snu. Najedze-
ni i napici wpadliémy do hotelu, aby sie przebra¢, i poszlismy do pracy. W dysko-
tece ttum, my ze sprzetem (kamera, magnetowid U-matic - ciezki i dos¢ duzy,
mikrofon itd.). Menu na przyjeciu: kraby, kawior, langusty... a my natadowani
kuskusem. Nic nie zjedliémy. Absolutnie nie bylismy w stanie przetkna¢ cze-
gokolwiek. W pewnym momencie przychodzi facet bardzo dobrze zbudowany
izaprasza do wywiadu. ,Telewizja Polska?” - pyta. ,Tak”. ,To prosze za mng”.
Idziemy: Gabrys$ - operator, Andrzej — inzynier i dZwiekowiec w jednym oraz
ja. Mam na sobie te marynarke, ktéra kupitem do przeprowadzania wywiadéw
z gwiazdami. Podchodzimy do stolika, siadam po prawej stronie gwiazdy, biore
mikrofon i spogladam w lewo. Jako zywo to ONA. Po jej lewej stronie siedzi jakis
facet, ktéry ma na sobie IDENTYCZNA marynarke jak moja. Kropka w kropke,

a wlasciwie to gwiazdka w gwiazdke. ONA tez to zauwaza, wskazuje ze $mie-
chem na moja marynarke, potem na jego marynarke i pyta: ,Kupiles w Londy-
nie czy Paryzu?”. ,W Rembertowie” — odpowiedziatem. Miata bardzo zdziwiona
mine. Chyba nie bardzo wiedziata, gdzie ten Rembertéw jest. Wywiad byt bardzo
udany. A ten facet po lewej to byt jej menedzer. bn
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NAJLEPSZY PRZYIAC

(ZEOWIERA

Bytjednym z pierwszych udomowionych przez cztowieka zwierzat. Pilnowat jego domu,
ostrzegat przed niebezpieczenstwem, chronit. W wolnych chwilach szalat, bawit sie, robit
sztuczki, kopat doty, jadlt, spat... przynosit kaczki, gonit sgsiadow, przemierzat starozytng

Grecje i postapokaliptyczne ziemi, a od czasu do czasu latat balonem meteorologicznym.
Prosze panstwa, Oto on: pies.

]
Crazy Painter

Tabelka opisujaca
punktage. Jak widac
szalone malarstwo wy-
magato od gracza wiele
uwagi. Jeden fatszywy
ruch mdgt spowodowac
utrate watka.

100 PIXEL

Jakub Wodnicki

odobnie jak w historii swiata,
Ptéwnieé w kronikach przemy-

stu gier wideo pies towarzy-
szyl czlowiekowi od samego poczat-
ku. Co prawda w pierwszej grze, na
ktéra natrafitem, psi opiekun nie
wystepowal, ale element zwierzecej
trzodki gral w niej pierwsze skrzyp-
ce. Byla to adaptacja Pac-Mana o ty-
tule Mouse Trap studia Exidy z 1981
roku. Zgrabnie podstawione ele-
menty stynnego przeboju salonow
gier przedstawialy w niej historie
myszy, ktéra pozerala kawalki sera
i uciekata przed wszedobylskimi
kotami. Po natrafieniu na kosé na
chwile zmieniala sie w buldoga, kto6-
ry szybciutko stawial towarzystwo
do pionu.

Réwniez studio Cornsoft Group umiescilto czworonoga w swo-
jej pozycji na TRS-80 zatytulowanej Crazy Painter. Polegata
ona na zamalowaniu czarnego ekranu zielong farba. Psiak
spacerowal po ekranie i zjadal nasza ciezko wykonang prace,
ajego (o zgrozo!) zamalowanie skutkowato przyznaniem
500 punktéw do naszego wyniku.

Prawdziwym przyjacielem cztowieka (chociaz w tym
wypadku zalezy to chyba od punktu widzenia) pies okazat
sie w grze Hover Bovver zaprojektowanej w 1983 roku przez
Jeffa Mintera i jego ojca na C64 oraz Atari. Byt to nastepny
tytul typu maze game, ktéry polegal na koszeniu kolejnych
pol traw... skradziong kosiarka sasiada. Co wiecej, w rozgrywce
pomagal nam wtasnie pies, ktérego gléwnym zadaniem byto
gryzienie i odganianie roszczeniowego Pawlaka. Zeby byto
$mieszniej, wspélczynnik tolerancji oraz lojalnosci pupila miat
wplyw na nasz wynik koncowy. Jednakze najistotniejszym
tytutem dla mojego pokolenia pod wzgledem kolaboracji
czlowieka z psem byl Duck Hunt wydany na NES w 1984 roku
przez Nintendo. Najwspanialszy element tej gry stanowil

Dla Jeffa Mintera
zrealizowanie gry
z psem w roli
gtéwnej byto odpo-
czynkiem
w festiwalu tworze-
nia dziwacznych
oraz superdzi-
wacznych gier
o zmutowanych
wielbtadach
i nie tylko.



kontroler w ksztalcie pistoletu, ktérym
mozna bylo strzela¢ wprost do ekranu,
zdejmujac z nieba dziesiagtki kaczek. Nasz
dzielny wyzel pedzit czym predzej do
zestrzelonego trofeum, aby ze szczerym
us$miechem przynie$é je p6zniej wprost
do rak wiasciciela. Musze przyzna¢
szczerze, ze wraz z moim przyjacielem po
dzi$ dzien wracamy do tej rozrywkiijesli
kto$ ma jeszcze dostep do odpowiedniego
sprzetu, to z calego serca polecam nostal-
giczna rundke lub trzydziesci.

PIESKIE ZYCIE
0d 1989 roku wydawcy dali graczom
szanse, by wejs¢ w skore czworonoga.
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ZABIC TYSIACE WIRTUALNYCH BANDYTOW (LUB

STROZOW PRAWA) SPLYWA PO GRACZACH JAK
PO KACZCE. ALEKIEDY UMIERA NASZ PIES, SERCE

PO PROSTU PEKA I TRACIMY KAWALEK DUSZY.

Kazdy fan komiksu i animacji z caly
pewnoscia zna beagla Snoopy’ego oraz
jego wlasciciela — Charliego Browna

z serii , Fistaszki” (Peanuts!). Cala jego
ferajna zjawita sie w Snoopy, the Cool
Computer Game studia Edge. Rozgryw-
ka bazowata na sterowaniu Snoopym
oraz na ogladaniu, podnoszeniu

iuzywaniu réznych przedmiotéw celem
interakeji z otoczeniem i zblizania sie
do odnalezienia pewnego obiektu.
Byla to gralogiczna z kreskéwkowymi
tamigtéwkami oraz elementami platfor-
mowymi i mozliwoscia przyspieszania
z natury do$¢ powolnej rozgrywki.

Grudzien 1993 roku przyniést kolejny
tytul, ktéry przywotywat na ekran po-
sta¢ znana juz wczesniej w popkulturze.
Beethoven The Ultimate Canine Caper
byt odpowiedza na druga czes¢ kino-
wego hitu i zostal wydany na platforme
SNES. Mowa o krétkiej platforméwce
podzielonej na cztery $wiaty zlozone
z dwoch plansz. W pierwszym etapie
stynny bernardyn musiat odnalez¢
jedno ze swoich zaginionych szczeniat,
skaczac po murkach, plotkach i budyn-
kach oraz odstraszajac hycli, skateréw
oraz r6znej masci zwierzatka swoim
gtebokim szczekiem. Druga czes¢ ,$wia-
ta” polegata na doniesieniu w pysku od-
nalezionego dziedzica wprost w objecia
kochajacej mamy po uniknieciu wyzej
wymienionych przeciwnikéw.

W 1996 roku gracze poznali zabawne-
go terriera imieniem Wishbone.

Dogmeat (po
naszemu Ochtap)
z Fallouta 4 to
owczarek niemiecki,
dawniej towarzysza-
cy Nickowi Valenti-
ne'owi. Pojawia sie
réwniez w Fallout
Shelter.
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LATA DZIEWIECDZIESIATE

TO SCHYLEK EPOKI PLAT-
FORMOWEK | CZAS GIER
PRZYGODOWYCH. PSY
WYLY W OBU GATUNKACH.

Gra Wishbone and the Amazing Odys-
sey ze studia Human Code Inc. byta hu-
morystycznym point & clickiem, ktéry
pozwalal na przezycie Homerowskiej
epopei w niecodziennym wydaniu. Cata
fabutla opierala sie na wynalazku, ktéry
w teorii mial pozwala¢ na wyswietlanie
tresci ksigzek na ekranie monitora.
Kiedy gléwny bohater prezentowat
graczowi 6w cud techniki, co$ poszto
nie tak i w towarzystwie strzaléw nie-
bieskich laserowych wiazek wyladowat
w starozytnej Grecji jako szlachetny
Odyseusz. Od tego momentu przez kon-
wersacje z historycznymi postaciami,
podejmowanie decyzji oraz rozwiazywa-
nie prostych tamigtéwek dzielny psiak
musial przetrwac cala Odyseje. W jego
podrézy wspierali go wiecznie szukajacy
wyméwek bosman malkontent oraz...
kaczkal

W tym samym roku ukazal sie jeden
z zaledwie 20 tytutéw opublikowanych
w USA na wyjatkowa konsole Sega Pico:
edukacyjny Math Antics with
101 Dalmatians, ktéry pozwolit nam
wecieli¢ sie postacie kolejnych znanych
psich bohateréw. Disneyowskie Dal-
matynczyki pojawily sie na ekranach
komputeréw réwniez rok p6zniej
w wyprodukowanym przez DreamForge
Entertainment 101 Dalmatians: Escape
from DeVil Manor. Jak przystato nalata
dziewiecdziesiate byla to przygodéwka
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z wieloma lamigtéwkami, opowiadajaca historie ucieczki bliz-
niakéw Patches i Wizzer z posiadtosci makiawelicznej Cruelli
De Vil. Uwage w grze przykuwata szczegdlnie jej warstwa
graficzna, stylizowana na disneyowska animacje — byta ona
wyjatkowo piekna i doktadna, a w samej grze nie zabrakto
réwniez filmowych cut-scenek.

Jesli chodzi o poczatek nowego milenium, to jeden tytut
szczegblnie wyrdznia sie na tle pozostatych, wprowadzajac
mozliwos¢ sterowania psim protagonistg. W 2002 roku
studio HIP Interactive dalo nam mozliwos¢ pokierowaniem
poteznym psem rasy husky w grze Dead to Rights. Byta to
gra akcji, w ktdrej rozgrywka zostala podzielona pomiedzy
sceny gonitw i strzelanin odgrywanych przez gliniarza Jacka
Slate oraz fragmenty w trybie stealth wykonywane przez jego
wiernego kompana. Shadow, bo tak nazywat sie 6w pupil, to
przepiekny i zabdjczy pies. Jego wech pozwalat na namierza-
nie przeciwnikéw przez $ciany oraz odnajdywanie ich $ladéw,
a zapewnione szkolenie bojowe umozliwiato ciche zabgjstwa
oraz ukrywanie cial przeciwnikéw.

Prawdziwa rewolucje w psich grach przyniést jednak wy-
dany w 2003 roku na PlayStation 2 Dog’s Life od Frontier De-
velopments Ltd. Byla to zrecznosciéwka w swiecie 3D, w stu
procentach dedykowana sterowaniu czworonogiem. Gracz
weielal sie w niej w beztroskiego beagla imieniem Jake, ktére-

Ucieczka go pelne psich rozrywek zycie przerwalo porwanie ukochanej
z rezydencji . . . . . .
Cruelli De Vil... Daisy przez ztowrogiego hycla-alergika oraz jego przecietnie

101 dalmatyniczy-
kéw zaszczekato
w okresie kryzysu
przygoddéwek.

inteligentnego kompana. Jake, ktéremu udalo sie wydosta¢

z pulapki czarnych charakteréw, stanal w obliczu szeregu
wyzwan majacych doprowadzi¢ go do pewnej damy. Podczas
rozgrywki gracz sterowal nim, wykorzystujac wachlarz umie-
jetnosci takich jak szczekanie, skakanie, kopanie, podno-
szenie przedmiotéw oraz wchodzenie w interakgje z ludzmi.
Dodatkowa mechanika czyniaca gre bardziej atrakcyjna byt
tryb ,Smellovison”, ktéry pozwalat Jake'owi na nawigacje za
pomoca jego psiego nosa. Tryb widzenia zmienial sie wéwczas
na FPP, a na przepastnych terenach pojawiaty sie kolorowe
mgielki sugerujace zapachy. Konkretne kolory chmurek ozna-
czaly r6zne rodzaje wyzwan, takich jak zdobywanie dominacji

]
Mouse Trap

Krol pozerania kulek
moze byctylko jeden,
choc wielu probowato go
zdetronizowac. Mouse
Trap poza warstwa
wizualng oraz gtwnymi
hohaterami niewiele
odbiegat od Pac-Mana.
Stworzyta go ekipa Exidy
znanazniestawnego
Death Race.

=

Brutal o wielkim
sercu, ktéry w wol-
nych chwilach jest
zawsze gotéw do
zabawy i amoréw.

Stodkie dzikie
szczenie, ktére
stato sie wytraw-
nym zabdjca. Latka
na oku pokazuje,
ze pies faktycznie
upodabnia sie do
swojego witasci-
ciela.




nad terenem aktualnego ,psa na wlosciach” czy wyszukiwanie

smakowitych kostek. Co ciekawe, po pokonaniu miejscowego
zawadiaki gracz mégl przeja¢ nad nim kontrole, co umozli-
wialo wykonanie zadan skrojonych pod konkretny rozmiar
lub umiejetnosci czworonogéw. Dog’s Life bez watpienia byt
jedna z najbardziej oryginalnych pozycji z poczatku nowego
milenium.

KUMPEL NADOBRE I NA ZLE
Sposréd wspolczesnych tytuléw szczegdlnie trzy uderzaja
w serca gracza przez przedstawienie wiezi pomiedzy gléwnym
protagonista a jego wiernym psem. W serii Fallout juz od 1997
roku jednym z towarzyszy, kt6rzy moga dotaczy¢ do nas w roz-
grywece, jest Ochlap (angielski Dogmeat). Owczarek niemiecki,
mimo iz nie stucha doktadnych poleceni jak pozostali cztonko-
wie zalogi, jest wiernym i odwaznym towarzyszem.

Wedle falloutowej wikipedii idea Dogmeata narodzita sie po
filmie ,Mad Max 2”, w ktérym Max Rockatansky przemierzat

postapokaliptyczny swiat wraz ze
swoim psim kompanem. W najnowszej
odstonie serii budzi jeszcze cieplejsze
uczucia, prezentujac sie jako owczarek
niemiecki o sympatycznej aparycji. Je-
dyna opcja na pozbycie sie tego towarzy-
sza ze swojej druzyny jest jego $mier¢,
ktéra moze by¢ naprawde traumatyczna
sytuacja. Tak juz jeste$émy zbudowani:
mozemy zabic tysigce bandytéw (lub
stréz6w prawa) za pomoca karabinu,
kija bejsbolowego czy nawet gotych pie-
$ciisplynie to po nasjak po kaczce, ale
kiedy umiera nasz pies, serce po prostu
pekai tracimy kawatek duszy.
Ciekawym rozwigzaniem jest r6w-
niez wspélpraca z rottweilerem Chopem
w GTA V. Studio Rockstar udostepnito
aplikacje mobilng nazwana iFruit,
w ktérej poprzez kooperacje z psiakiem
w jednej z minigier mozna nauczy¢ go
r6znych sztuczek. Po synchronizacji
Chop bedzie potrafit je wykonywac
we wlasciwej grze. Sam rottweiler jest
bardzo pozytywnym stworzeniem (po-
mijajac chwile, kiedy wykorzystujemy
jego umiejetnosci do zagryzania przy-
padkowych przechodniéw) i podczas
rozgrywki musimy dba¢ o jego poziom
szczedcia. Zupelnie jakby byt czlonkiem
druzyny w klasycznym RPG.

Metal Gear Solid V: The Phantom
Pain studia Konami z 2015 roku
pokazuje chyba najpiekniejsza historie
nawiazania dlugiej relacji czlowieka
ipsa. Przeuroczego dzikiego szczeniaka
znajdujemy w dziczy podczas jednej
z misjii wysytamy go balonem na swoja
stacje. Od tego czasu psiaka mozemy
odwiedza¢ pomiedzy kolejnymi zada-
niami az do momentu, gdy dorosnie
iprzejdzie szkolenie bojowe. Nastepnie
przez zabieranie go ze soba na misje
jestesmy w stanie wyszkoli¢ go nie tylko
do odwracania uwagi przeciwnikéw, ale
réwniez do lokalizowania sojusznikéw,
ogluszania wrogéw, a w ostatecznym
stadium nawet do wykonywania egze-
kucji za pomocg... nozal

NAJWIERNIEJSZY PRZYJACIEL
Jak wida¢ na powyzszych przyktadach,
losy czlowieka i psa s3 nierozerwalnie
ze sobg zwigzane, cho¢ ten drugi lubi
urwac sie czasem ze smyczy i pokazac,
kto tak naprawde rzadzi. Wiez, ktéra
tworzy sie pomiedzy panem a jego
pupilem, jest zawsze unikatowa. Cho¢
gry pokazuja niekiedy bardziej brutalny
(lub wprost przeciwnie: humorystyczny)
akcent tej relacji, zawsze jest ona zupel-
nie szczegdlna i kompletnie inna od tej,
ktéra moze nawiazac z innymi ludZmi.
Jest ona prostsza, lecz w zupelnie pozy-
tywnym tego stowa znaczeniu.

W tym zakoriczeniu pozwole sobie
na lekko moralizatorska nutke. Ot6z
pamietajcie, ze pies to nie zabawka, lecz
olbrzymia odpowiedzialnos¢. Wymaga
wychowania, opieki, tresury, nie raz
napsoci tak, ze bedziecie rwa¢ sobie
wlosy. Mimo to, wierzcie mi na stowo, ze
bedzie wiernym kompanem i czeka was
z nim wiele wzruszajacych chwil i dobrej
zabawy. Nigdy was nie zdradzi (chyba ze
za smakolyki, ale to tylko na chwilke)
iodda wam swoje serce — nie ztamcie mu
go. Nie krzywdzcie, nie oddawajcie. ln
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POCZET

KOPACZY

ie, to nie bedzie opowiesé o sy-
mulacji wykopkéw i rolnikow,
ktore dzis mozna odnalezé
na niemal kazdej pélce z grami. Badz
przekrojowy material o kolejnych
odcinkach sagi Harvest Moon. Ani tez
historia sandboxéw w grach.

To opowie$¢ poswiecona najwiekszym
bohaterom, ktérzy odwazyli sie zejsé pod
ziemie i wydrze¢ ukryte w niej skarby.
Niekiedy kopali tez dotki pod innymi.
Wychodzac z zalozenia, ze kopanie w zie-
mi jest fajne (i niekoniecznie sprowadza
sie do biegania w Minecrafcie), postano-
wilismy blizej przyjrzec sie fenomenowi
kopaczy. W wirtualnych $wiatach gier
bylo ich wielu: od bezimiennych obroncéw
Ziemi i Lode Runnera po skomplikowane
izlozone gry strategiczne, az po wladcow
ciemnosci, budujacych swoje imperia w za-
cisznych norkach, gleboko pod warstwami
gleby. I niech nie zwiedzie was problem
utylizacji ton gleby i skal — w swiecie gier
mozna je po prostu... anihilowac.

WYRYWANIE GLEBY SPOD NOG

1979 Heiankyo Alien - Theoretical Science Group
1983 Lode Runner - Braderbund
1991 P. P. Hammer and his Pneumatic Weapon

.'f%’-?. . . . ~ Traveling Bits Production
H N |
EEEEEBN
H N
HEBE Heyanko

Alien - pierwsza

w historii préba ko-
pania dotkéw pod
L = przeciwnikiem.

(] j=1uun]

W latach osiemdziesiatych swiat gier wideo oszalal na
punkcie Pac-Mana. Jednak nie tylko zjadanie kropek
stalo si¢ pozywka dla graczy. Obok klasycznych strzelanin

wyrastal réwniez nieco mniej znany Lode Runner, ktérego

ujrzeliémy latem 1983 roku. Zasadniczo to prosta, dwuwy-
miarowa platforméwka, w ktérej skupiamy swoje wysitki na
zbieraniu zlota rozrzuconego po planszy i unikaniu spotkan

z przeciwnikami. Napisalem prosta? Alez skad! To jeden z naj-

m
>

bardziej zwariowanych pomystéw w dziedzinie gier, w ktérym

opcja niszczenia otoczenia stala sie podstawa rozgrywki.

Cho¢ w samej grze wykorzystano klasyczne elementy, mozna

bylo wspina¢ sie na drabiny i korzysta¢ z rur, stanowigcych -i:
pomost nad przepasciami, to jeden pomyst zawazyt na

unikatowym charakterze Lode Runnera: mozliwo$¢ kopania

dotkéw pod przeciwnikami.
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P.P. Hammer

- mtot pneuma-
tyczny i barwna
powtdrka z Lode
Runnera.

Lode Runner
- niezapomniane
potyczki
z kopaniem dotkéw
i wykorzystaniem
elementéw otocze-
nia do walki.
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Whlasciwie to klasyczne zastawianie
putapek, bo sam bohater nie dysponuje
zadna inng bronig, umozliwiajaca poko-
nanie wrogéw. Jedyny sposéb infiltracji
pomieszczen wypelnionych skarbami
to zastawianie putapek. Bo ten, kto pod
kim dotki kopie, bedzie mégt ukonczyé
etap gry, stapajac po cudzych gtowach
(o ile wezesniej sam w taki dotek nie
wpadnie). Rozgrywka w Lode Runnerze,
przewidziana na 150 plansz, stanowila
znacznie wieksze wyzwanie niz wynika
to z podstawowych zasad gry. Wyko-
pane dziury po krétkim czasie same sie
wypelnialy, natomiast zlozone z wielu
warstw wykopaliska otwieraty droge

do réznorodnych metod zdobywania
tupéw, eksploracji pozioméw i unikania
$miertelnych spotkan z przeciwnikami.
O nie, to nie byt juz prosty Bagman,

a przemyslana i ztozona mechanika roz-
grywki. Nic dziwnego, bo sam pomyst
ewoluowal przez wiele miesiecy, od pro-
totypowego Konga (taka byta pierwotna
nazwa projektu) napisanego w Fortranie
(w trybie tekstowym) i opracowanego
na Prime Computer 550, przez porty
dla systemé6w VAX i pierwsza edycje

dla Apple IT+ stworzona w asemblerze
6502 (tym razem zatytulowana Miner).
Edycja gry, ktéra Douglas Smith zapre-
zentowat w 1982 roku Brgderbundowi,

wyposazona zostala tylko w elementarne animacje. Nic dziwne-

go, ze wydawca odestat 6wczesnego studenta architektury z listg
poprawek, zadajac miedzy innymi dopracowania ptynnosci ruchu
postaci i przynajmniej 150 pozioméw w grze. Dzieki pomocy dzie-
ciakéw z sasiedztwa i napredce napisanego edytora pozioméw
dzis Lode Runner jest ogromnym, wciagajacym Swiatem ijedng

z najlepiej sprzedajacych sie gier na C64, jakie kiedykolwiek wydat
Brgderbund. Dzi$ wiadomo, ze warunki, ktére producent gry
postawil Smithowi, sprawily, ze otrzymalismy platforméwke

o zlozonej mechanice (metody unikania spotkan z przeciwnika-
mi), w ktérej karabin zamieniono na szare komérki.

Seria Lode Runneréw doczekata sie zreszta wielu kontynuacji
iremake’6w. Oceniajac po liczbie wydan w Japonii, urzekta oby-
wateli Kraju Kwitngcej Wisni. Pono¢ Lode Runner byt przez wiele
lat ulubiona gra Aleksieja Pazytnowa, twércy Tetrisa. Jednak
sama idea zastawiania pulapek wykopanych w ziemi w obszarze
gier jest znacznie starsza. Pojawila sie juz w 1979 roku w japon-
skim tytule dla PC-8001, nieco p6zniej wydanym takze w postaci
automatu arcade. Widok z géry, obcy atakujacy miasto i dzielny
obronca (to my), ktéry kopie dotki pod ksenomorfami. Plus duzo
wyobrazni, bo grafika naprawde byla szczatkowa. W p6zniejszych
grach wlasciwie rzadko mozemy obserwowac mechanike zblizong
do Lode Runnera. Jedynie P.P. Hammer wraz z jego fantastycz-
nym miotem pneumatycznym odkurzyli w latach dziewie¢dziesia-
tych idee kopania dotkéw w ziemi.

KIEDY W ZIEMI ROSNA JABEKA
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1982 Mr. Do! — Universal Entertainment Corporation
1983 Magic Meanies — CDS Micro System

1983 Digger - Windmill Software

1984 Fruity Frank — Kuma Computers Ltd.

Ta metodologia wykopkéw jest znana pod wieloma
nazwami. Niemal kazdy z posiadaczy 8-bitowych maszyn
zapamietal zabawe w wykopywanie owocéw z ziemi pod
zupelnie innym tytutem: Magic Meanies na ZX Spectrum
(1983), Digger na klasycznych PC XT (1983) i Fruity Frank
na Amstrada CPC (1994). Za to posiadacze C64, 8-bitowego
Atari oraz konsol SNES i VCS mogli zagra¢ w konwersje
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Fruity Frank
- duzy nos, duzy

T CRTER Y o

ktopot. Na Amstra-
dach CPC krélowat

pierwowzoru gry, znanej z automatow. Magic Meanies,

czyli Mr. Do!

Ma sie rozumiec¢ to niezapomniany Mr. -
w wersji dla ZX

Do!, wydany w 1982 roku przez japon-
ski Universal Entertainment Corpora-
tion. Sam Mr. Do! doczekat sie jeszcze
kilku kontynuacji (Mr. Do!’s Castle, Mr.
Do!’s Wild Ride, Do! Run Run). Tylko
Run zblizyt sie do wyjatkowo udanej

port pierwowzoru
na Spektrusiu.

el B

mechaniki pierwowzoru. Byl jednak
nazbyt pacmanowaty i zgubil idee
kopania w ziemi. O co chodzi w sa-
mym Mr. Do!? Wrzuceni do wstepnie
uksztattowanego labiryntu petnego
creepséw, musimy tak kierowa¢
krokami tytulowego Mr. Do! (gléwny
bohater to klaun w czerwonym kom-
binezonie w biale kropki), by zebra¢ Digger - peten
uroku kopacz

z PC, tym razem
do wyzbierania
diamenty.

wszystkie owoce, pozrzucaé¢ wrogom na
tebki jabtka lub ustrzeli¢ ich poteznym
power ballem (nie, nasz klaun nie rzuca

Spectrum. Wkrétce
by¢ moze zobaczy-
my bardziej wierny

Swietny klon Mr.
Do!

swoim plastikowym nosem). Przy
okazji kopiemy zawile tunele, kt6rymi
podazaja przeciwnicy, kolekcjonujemy
dziesiatki atrakcyjnych bonuséw i wy-
$mienicie sie bawimy. Nic dziwnego, ze
sam pomyst na Mr. Do! szybko trafit
w nieznacznie zmodyfikowanej postaci
na ekrany ZX Spectrum (Magic
Meanies), Amstrada CPC (niezapo-
mniany Fruity Frank) i MSX.

Dzieki wspélpracy Marka R. Jonesa
i Adriana Singha wkrétce bedziemy tez
mogli podziwia¢ konwersje Mr. Do! na
ZX Spectrum. Godziny zawalone na
kopaniu tuneli i wymyslaniu nowych
strategii w Mr. Do! zazwyczaj sie
oplacaly, bo tempo rozgrywki byto
mordercze zaréwno na automatach, jak
ina 8-bitowcach. A satysfakcja z tra-
fienia creepsa pociskiem albo jabtkiem
- ogromna. By¢ moze chodzilo tak
naprawde o grzadki i sady oraz spulch-
nianie ziemi w ogrédkach, niemniej
nie uzasadnia to upadku jabtek tylko
w jednym kierunku... ale taka juz jest
rzeczywisto$c gier, nie zawsze zblizona
do $wiata realnego. Wielka szkoda,
ze Mr. Do!’s Castle oraz Wild Ride to
gry zupelnie inne od pierwowzoru,
a ostatni rozdziat opowiesci o Mr. Do!
skonczyt sie klonowaniem Pac-Mana
(niemniej z kilkoma ciekawymi pomy-
stami). O ile Lode Runner przetrwat do
dzis (wcigz powstaja kolejne edycje), to
Mr. Do! lezy gdzie$ wéréd zapomnia-
nych pomysiéw z lat osiemdziesigtych.
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WYKOP INAPOMPUI

1982 Dig Dug - Namco Bandai
1985 Dig Dug Il (Trouble in Paradise) - Namco Bandai
1999 M. Driller - Namco Bandai

10000

Réwiesnik pana Do!, wywodzacy sie

z Japonii Taizo Hori, réwniez zastuzyt
na swoje miejsce w panteonie kopaczy:
zasadniczo rozgrywka jest prosta jak
konstrukcja pompki rowerowej, ktéra
notabene stuzy nam do pompowania
stworzen az do rozpuku... W Dig Dugu
(1982, automaty) po prostu wykopuje-
my korytarze, by dostac sie do ustepéw
skalnych, w ktérych gniezdza sie
przeciwnicy, nazywani Pooka i Fygar,

a tych eliminujemy, nadmuchujacich
tubo-pompka. Zabawa jest przednia,
bo i wrogowie czasami przyjmuja forme
duchéw i przemykaja przez jeszcze nie-
przekopang ziemie, by nas dorwac lub...
uciec na powierzchnie. W Dig Dugu
zabraklo przede wszystkim wiekszej
réznorodnosci przeciwnikéw (Pooka sg
nieuzbrojone, Fygar zieja ogniem).
Niewiele wniosta réwniez malo satys-
fakcjonujaca kontynuacja, zatytuto-
wana Trouble in Paradise (1985). Poza
zmiang perspektywy i opcja rozbijania



wysp w perzyne, dostajemy wlasciwie gre o podobnej mechani-
ce. A przeciez Dig Dug az prosit sie o tryb kooperacji. Producent
postanowit jednak inaczej. Namco ostatecznie pogrzebato
serie Dig Dug po wydaniu dwéch czesci, ale nie oznacza to, ze
zapomniano catkowicie o jej gléwnym bohaterze. W grze Mr.
Driller (1999), wydanej juz pod koniec lat dziewiecdziesiatych,
wystepuje Susumu Hori, syn Taizo Horiego.

Pod koniec ubiegtego stulecia Namco odnalazlo swoja kure
znoszaca zloty brykiet, sprowadzajac na $wiat endless diggery,
na dtugo przed tym, zanim ten gatunek gier opanowat smartfo-
ny. Mechanika rozgrywki w Mr. Drillerze (1999) sprowadza sie
do wykopania jak najgtebszego dotka w nieskoriczonej studni
zlozonej z klockéw tetromino. Oprécz walacego sie na teb
$wiata sa i dodatkowe przeszkody: specjalne pola, ktére solidnie
zuzywaja bezcenny tlen w butlach bohatera. W ten oto sposéb
Namco polaczyto Tetrisa z Dig Dugiem i przez wiele lat serwo-
wato nam kolejne czesci przygéd kopacza Sasumu. Sam Dig
Dug doczekat sie jeszcze pézniejszych konwersji dla 3DS (2005,
Dig Dug: Digging Strike) oraz tréjwymiarowe]j wariacji dla PC
zatytutowanej Dig Dug Deeper (2001).
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DIAMENTOWY KROL

1984 Boulder Dash - First Star Software
1987 Skull Diggery — Nexus Software

2013 SteamWorld Dig - Image and Form International AB

Krol wszystkich kopaczy narodzit
sie w 1984 roku. Wiasnie wtedy Rock-
ford zawital na ekrany malego Atari...

izostal tam na dtuzej. Moda na kopanie
w ziemi blyskawicznie opanowala
8-bitowce i automaty arcade. Dzieki
opublikowanemu dwa lata p6zniej edy-
torowi plansz (Boulder Dash Construc-
tion Kit) przed Rockfordem otworzyly
sie zupelnie nowe perspektywy, gdy
zostal zalany domowej roboty Boulder
Dashami liczonymi w dziesigtkach
egzemplarzy i setkach pozioméw. Sitg
zabawy w kopanie diamentéw byty scisle
okreslone zasady rozgrywki, dotyczace
opadania kamieni i diamentéw, bardzo
przydatne ciosy specjalne - czyli kopanie
pol obok, bez przechodzenia na nie, oraz
wyjatkowo ciekawe pomysly na same
projekty pozioméw — w tym takie, ktére
byly zalewane woda, w ktérych tasmo-
ciagi przetwarzaty kamienie w diamenty
albo upragnione bogactwo wymagato
precyzyjnego ubicia kilku przeciwnikéw.
Niedawno Rockfordowi wybito 30 lat.
Przez ten czas pomyst na diamenty, gta-
zy i wykopki pozostal ré6wnie $wiezy, jak
w latach osiemdziesigtych. Wystarczy
na chwile uruchomic Boulder Dasha, by
wciagnat w swoj swiat i zmusit do gtow-
kowania. Sama proba wymienienia nazw
klonéw tej gry zajetaby przynajmniej

Boulder Dash - spopularyzowat
w $wiecie 8-bitowcéw mode na kopanie
w ziemi oraz zbieranie klejnotéw na
czas.

zapisana gestym maczkiem strone.
Warto jednak wymienié¢ przynajmniej
jeden, malo znany przyklad ciekawego
pomystu, ktéry odmienit Boulder Dasha.
W grze zatytulowanej Skull Diggery
dla Atari ST, wydanej w 1987 roku,
zaimplementowano element, ktérego
brakowalo w pierwowzorze: rozgrywke
dla dwéch graczy. Jednoczesnie. Mozna
sie powkurza¢, kiedy kolega podbiera
diamenty... Na szczescie tryb dla wielu
graczy rozgrywany jest w kooperacji.
Chyba tylko tego elementu brakowato
w niemal perfekcyjnym pierwowzorze
First Star Software. Za to posiadacze
Amig doczekali sie tréjwymiarowej
wersji zjadacza diamentéw, wydanej
wprawdzie wytacznie jako demo, za to
opracowanej na tym samym silniku, co
tréjwymiarowy FPS o nazwie Ubek...
Oprdcz setek wariantéw Boulder
Dasha powstato tez wiele mikstur
gatunkowych, taczacych jego elementy
z Mr. Drillerem. Czasami uzupelnio-
no tez zabawe prosta fabula. Chyba
najlepszym przyktadem nowomodnego
podejscia do kopania diamentéw jest
SteamWorld Dig (2013), w ktérym
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gléwny bohater, nieco zdezelowany robot, przedziera sie przez

nieskonczone warstwy skat i piasku, poszukujac cennych
zasob6w oraz ulepszonych wersji gérniczego wyposazenia.
W ostatecznym rozrachunku kopanie w ziemi sie optaci, bo
bedzie trzeba po drodze pokonaé paru mniej lub bardziej
wymagajacych bosséw. Dla samej przyjemnosci wykopania

kilku diament6w warto siegna¢ po darmowego klona Boulder

Dasha, nazwanego po prostu Rocks'n'Diamonds (w pakiecie

znajduja sie poziomy zaczerpniete z Boulder Dasha, Emerald

Mines i Supaplexa) oraz pamietaé o wydanych kilka lat temu

Boulder Dash XL i rocznicowej edycji 30th Anniversary.

Xii2's

Skull Diggery
- niezwykty klon
Boulder Dasha na
Atari ST, w ktérym
uwzgledniono
wspéing zabawe na
dzielonym ekranie.

SteamWorld Dig
- wspoétczesna pro-
ba wskrzeszania
kopaczy. Barwna
i rozbudowana, ale
mniej smaczna od
Boulder Dasha.

—
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CZOLtGIIROBALE GRYZA PIACH

1991 Tunneler - Geoffrey Silverton
1997 MoleZ
1999 Liero

Céz jeszcze mozna wymysli¢, by miec do-
bra zabawe z kupa piachu? Wecisna¢ pod
ziemie dwa czolgi. Jakkolwiek absurdal-
nie by to nie brzmialo, gra opracowana
przez Geoffreya Silvertona na klasycz-
nego IBM PS/2 moze stanowic przy-
klad zlamania kilku barier topornego
sprzetu. Zrédlem inspiracji do powstania
Tunnelera (1991) byta prosta gra Combat
(1977) z Atari VCS. W konsolowym
pierwowzorze dwéch graczy walczylo na
punkty, prowadzac czolgi miedzy prze-
szkodami terenowymi. Gra Silvertona,
ktora powstawata wlatach 1989-1992,
opierala sie na tym samym pomysle. Jed-
nak zamiast ustanego przeszkodami pola
bitwy mamy tony piasku do przekopania.
W sumie trudno jest mi sobie wyobrazi¢
brnace przez wykopane wlasnie tunele,
opancerzone maszyny na gasieniach

z lufami. Pierwszy trik technologiczny
wykorzystany przez tworce gry to specy-
ficzny tryb graficzny, w ktérym toczy sie
rozgrywka: 160x100 pikseli w 16 kolo-
rach na karcie CGA. Drugi - bezposredni
odczyt kodéw nacisnietych klawiszy,

co umozliwilo zrealizowanie ptynnego
sterowania przez dwie osoby na jednej
klawiaturze. W efekcie Tunneler dziatat
plynnie nawet na zwyklym IBM PC XT

z jego oszalamiajagcym zegarem

4,77 MHz. Za kazdym razem pola walki
sa generowane losowo (w tle, podczas

Tunneler - czotgi
kopigce piach? Ktéz to
wymyslit? Za to rozgrywki
w dwie osoby na raczkuja-
cych w dziedzinie gier pe-
cetach byty emocjonujace.

Fills: &
Livgs: 15
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wys$wietlania gtéwnego menu Tunne- MoleZ - klon
lera), a za efekt zaktécen, wyswietlan AR Rl Loy
¢ » WY y zapoczatkowat

przy niskim poziomie energii, postuzyty mode na poje-
dynki w Swiecie
kopigcych w ziemi
robali.

losowe fragmenty kodu gry zobrazowane
na ekranie w postaci , biatego szumu”
z pikseli.

Tunneler doczekat sie dwéch nasladow-
céw. Pierwszy z nich to MoleZ (1997), gra
dla czterech graczy, w ktérej zamieniono
czolgina robale i uzupetniono nieco zestaw
uzbrojenia. Rok p6zniej powstata firiska
dzdzownica, czyli Liero — gra zblizona do
MoleZ, ktéra ostatecznie wyewoluowata
w darmowe OpenlLiero i do dzi§ moze
pochwali¢ sie pokaznym gronem fanéw.

Kilka lat temu moglismy ustysze¢
o stowackim Tunnelers, jednak ostatecznie
zniknat on ze Steam Greenlight, a studio
odpowiedzialne za rozwéj gry pozostawito
po sobie jedynie wersje beta. Podobnie jak

oryginalny pomyst Silvertona gra miala nas Liero - zabawa

w kopanie i walki
wielu graczy, ktére
urosty do interne-
towej ligi walecz-
nych dzdzownic.

wrzuci¢ w wir rozgrywek tocznych pojazda-
mi bojowymi, jednak usunieto z rozgrywki
jeden element — w Tunnelers nie kopiemy
tak naprawde korytarzy.
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TAKTYKA UMIEJETNEGO KOPANIA DOLKOW

1993 Diggers — Millennium Interactive

1995 Diggers 2: Extractors — Millennium Interactive
2011 Dig-N-Rig - Syntactic Sugar

2016 The Miners — Michat Glowacki
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Diggers - Swiet-
na strategia odda-
jaca w nasze rece
sterowanie gronem
pigciu gérnikéw
w nawiedzonych
kopalniach.

Pierwsza polowa lata dziewieédziesiatych uptyneta pod
znakiem roszad na rynkach gier, komputeréw i konsol.
Jesli istnieje w tym okresie drugi tak ciekawy przyklad gry stra-
tegicznej jak Diggers dla Amig, to wyprowadZcie mnie z btedu.
Moim zdaniem w 1993 roku nic na polu gier strategicznych nie
przebije pomystu Millennium Interactive. Na pewno mégibym
wskazac na Masters of Orion, SimCity 2000 i Syndicate, ale tak
sie sktada, ze w tym czasie miatem szanse spedzac czas przed
CD32. Mimo ze istnieje konwersja Diggerséw na PC - obie
wersje r6znia sie muzyka (w wersji konsolowej to prawdziwy
soundtrack, nie jakie$ tam brzdekanie MIDI) i obstuga - edycja
na Amige jest wyraznie lepiej dopracowana. No a wymienione
wczesniej strategie z 1993 roku nie maja jednej cechy wspélnej
dla opisywanych gier — nie rozgrywaja sie pod ziemig. Wtasci-
wie Diggers to pewna wariacja na temat Lemmings. W tym
wypadku takze dostajemy pod kontrole kilku kopaczy, ktérych
zestaw umiejetnosci obejmuje wykopki w kilku kierunkach,
paniczne ucieczki przed duchami mieszkajacymi pod ziemia,
wspinanie sie na drabiny, pomniejsze konstrukcje wspoma-
gajace wydobycie skarbéw, kolekcjonowanie drogocennych
krysztaléw i kruszcow, a takze walke ze sterowanym przez
komputer przeciwnikiem. Swiat Diggers odstania przed nami
losy czterech ras: Habbish, Grablins, F’targs i Quarriors, kazda
z nich o zréznicowanych cechach (odpowiednio wytrzymalos¢,
szybkos¢, szybka regeneracja i sita), co oczywiscie ma odbicie

w pbzniejsze]j rozgrywce. Sterowanie bohaterami odbywa sie I

przez kontekstowe menu, doczepione do kazdej z postaci.

Podczas podboju wybranego regionu trzeba wykazac sie wielo- m n
zadaniowoscig, sterujgc pieciorgiem kopaczy i pilnujac, by nie
wpadli wjakas dziure, zasadzke, nie utopili sie albo nie wdali .--.
sie w potyczke z konkurencja.
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Wszystko to dzieje sie w malowniczych tunelach, w ktérych
zbieramy zasoby, wymieniajac je p6zniej na gotéwke i kupujac
dodatkowe wyposazenie, niezbedne do dalszej eksploracji.
Cel rozgrywki: uzbierac okreslong ilos¢ zasobéw, zanim tego
samego dokona przeciwnik. Zabrakto niestety trybu dla
dwdch graczy, bo gdyby odwazono sie na taki krok, Diggers
mogloby sta¢ sie fenomenem na miare Worms. W 1995 roku
powstata kontynuacja gry na PC - Diggers 2: Extractors.
Jednak nazbyt zawile sterowanie i fatalnie wymyslone
poziomy, pelne pustych przestrzeni, w ktére wpadaty stworki,
zupelnie pogrzebaly ciekawe pomysty znane z pierwszej cze-
$ci. W 2016 roku Michat Glowacki opracowat gre The Miners,
zblizong koncepcyjnie do Diggers. Mechanika gry jest niemal
identyczna, za to oprawa graficzna niestety wypada gorzej od
pierwowzoru z 1993 roku.

Polaczenie strategii z kopaniem w ziemi bardzo zgrabnie
wyszlo w studenckim projekcie opublikowanym na stronach
DigiPen Institute of Technology. Udostepniona za darmo
Dig-N-Rig swietnie eksploruje to, co najlepsze w grach o ko-
paczach: niedostepne (poczatkowo) otchtanie oczekujace na
przekopanie, aspekt finansowy rozgrywki i niedoscigniony
cel... bo po co$ w koricu przekopujemy te haldy piachu, praw-
da? Dig-N-Rig oddaje pod nasza kontrole robota, Diggita
6400, wyposazonego w podstawowy zestaw narzedzi do
prowadzenia prac gérniczych (reszte bedzie trzeba sobie

Dig-N-Rig [ 0 0 O
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The Miners - polski hotd
dla Diggerséw.

dokupi¢ za fundusze wydobyte z zie-
mi). Cho¢ do zrealizowana oprawy gra-
ficznej wykorzystano tryb tekstowy,
to juz sama mechanika rozgrywki jest
niemal perfekcyjna. Nie tylko musimy
zadba¢ o odpowiednie wyposazenie

do kopania przez réznie rodzaje skat
ipodloza. Na dodatek trzeba tez zmie-
rzy¢ sie z przygodnymi przeciwnikami
ijeszcze zadbac o ptynny transport
kruszcu gdzies wysoko, gdzie znaj-
duje sie macierzysta przetwoérnia.
Wtasciwie cala podréz w Dig-N-Rig
odbywa sie w uktadzie wertykalnym,
ale trzeba przyznac¢ jedno: autorom gry
nie brakowato pomystéw na wypel-
nienie przestrzeni i catkiem sprawnie
przemyslane metody docierania do
najwiekszych gtebi. Aby wydrze¢ ziemi
najcenniejsze skarby, nalezy wyposa-
zy¢ Diggita 6400 w pojemne bateryjki,
modul Wi-Fi dalekiego zasiegu, tele-
porter i podreczny plecak z napedem
odrzutowym. Z takim wyposazeniem
da sie nawet przekopaé Ksiezyc.

- Je( B @

WYKOPKI 3D

1997 Dungeon Keeper - Bullfrog Productions

1999 Dungeon Keeper 2 - Bullfrog Productions
2007 Holy Invasion of Privacy, Badman! - Acquire
2009 Minecraft - Mojang AB

2011 Dungeons - Realmforge Studios

2012 A Game of Dwarves - Zeal Game Studio

2015 Dungeons 2 — Realmforge Studios

2015 War for the Overworld - Subterranean Games
2016 Gnomoria — Robotronic Games

2017 Dungeons 3 — Realmforge Studios

e viRes
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Koniec lat dziewiecdziesiatych to 2

kolejna powazna zmiana w $wiecie gier.
Powoli wychodzimy z epoki 2D na rzecz
wszedobylskiej, trojwymiarowej grafi-
ki. Zapominamy tez o rozdzielczosciach
rzadko przekraczajacych 320x200 pik-

seli. Zanim jednak domowe komputery
doczekaly sie wsparcia akceleratoréow
graficznych, przez chwile moglismy cie-
szy¢ oczy software'owym renderingiem
tréjwymiarowej grafiki. Po wydaniu

w 1993 roku Dooma $wiat gier kompu-
terowych na PC szybko nadrabiat braki,
a karty dzwiekowe i optyczne nosniki

danych napedzaly kolejna rewolucje. ":_'2,;
Kilka lat po premierze Dooma studio i
A
i =



Dungeon Keeper 2
- jeszcze tadniejsza
ciemna strona
kopania.

Dungeon
Keeper - pierwsza
wyprawa w swiat
ponurych minion-
kow, ktore trzeba
czasem pogonic¢ do
pracy.
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What Did | Do To
Deserve This, My Lord?
Zostat stworzony przez
studio Acquire - to
samo, ktére stoi za
Octopath Travelerem.
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Bullfrog, dobrze znane dzieki zbudowaniu jednej z najbar-
dziej mrocznych wizji $wiata wojen korporacyjnych w Syndi-
cate oraz wydaniu $wietnej strategii Theme Park, powrécilo...
szydzac z konwencji gier strategicznych w klimatach fantasy.
Juz samo animowane intro Dungeon Keepera podpowia-

da, ze bedzie troche mrocznie, troche $émiesznie, ale juz na
pewno o$ rozgrywki trafi w demoniczne pazurki. I tak oto
wkraczamy w tr6jwymiarowe wykopki, realizowane po raz
pierwszy w tréjwymiarowym srodowisku. Zeby nie bylto zbyt
tatwo, widok podziemi, pracowicie przekopywanych przez
minionki, réwniez jest nieco wykrzywiony. Ma to wyraznie
wskazywac, po ktorej stronie konfliktu jestesmy. I tak, wy-
dzierajac skalom zloto, szykujemy sie na kolejne fale smial-
koéw, atakujacych nasze podziemia. Tak, schemat rozgrywki
przypomina modne dzi$ na smartfonach gry tower defence,
ale sama rozgrywka w Dungeon Keeperze jest zdecydowanie
bardziej intrygujaca. Nie tylko mamy poczucie, ze pelnimy
role demonicznego nadzorcy piekielnych stworzeri, pogania-
jacje od czasu do czasu solidnym klapsem. Liczy sie tez sama
przyjemnosc kopania gleby w 3D. Sukces Dungeon Keepera
byl nieco mniejszy niz Theme Parku. Sprzedano ponad 700
tysiecy egzemplarzy. Dwa lata po premierze pierwszej czesci
przygod rogatego obrorcy podziemi Bullfrog zaserwowat
drugga, jeszcze lepiej zrealizowang czes¢ gry. Dopiero kiedy
EA zabralo sie za mobilng wersje klasycznych obroncéw pod-
ziemi, co$ poszlo nie tak: $wietna mikstura ironii i odpowied-

nia dawka mroku ustapity miejsca mikroptatnosciom. wygasla.
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kat sie kilku godnych nasladowcéw.
To przede wszystkim dwuwymiaro-
wa strategia (tak!) Holy Invasion of

W 2011 i 2012 roku swoje premiery
miaty dwa kolejne tytuty. Dungeons
przypominatl na pierwszy rzut oka

A Game of Dwarves byl nieco wybra-
swoje podziemne twierdze. Moda na

kierowanie obrong podziemi i roz-
grywke po ciemnej stronie mocy nie

Niemniej sam Dungeon Keeper docze-

Privacy, Badman! z 2007 roku wydana
na PlayStation Portable. Wymagajaca
i catkiem zgrabnie zaprojektowana.

Dungeon Keepera na sterydach. Z kolei

kowang strategia, w ktérej wtadato sie
plemieniem krasnoludéw, wznoszacych

=

Dungeons 2
- niemal idealne
przetozenie Dun-
geon Keepera na
wspétczesne realia.

Minecraft - nowa
fala kopaczy 3D.

s
Hall of fame

Pozwolitem sobie
wyloni¢ najbardziej
zastuzone postadie,
ktore przyazynity sie do
rozwoju gier o kopaniu.
Pewnie, mozedie si¢
ztym nie zgadzac. To
moj prywatny ranking.
1. Rockford

2. Mr.Do!

3.Taizo i Susumu Hori
4.Lode Runner

5. F'Targs, Grablins,
Habbish, Quarrios

6. Horned Reaper
7.Diggit 6400

War of the
Overlord - jeszcze
jedna préba od-
budowania potegi
mrocznych mocy,
kopigcych w czelu-
$ciach ziemi.

eRIMD



W 2015 roku Realmforge Games zaser-
wowalo graczom znacznie

lepiej opracowane od poprzednika
Dungeons 2. W tym samym roku debiu-
towal tez ufundowany spotecznosciowo
War for the Overlord, réwniez bliski
kuzyn Dungeon Keepera. Dwa lata p6z-
niej doczekalismy sie Dungeons 3.
Zupelnie inne podejscie do kopania
zaproponowat w 2009 roku Minecraft,
zdobywajac z miejsca uznanie naj-
mlodszych graczy, poszukujacych gier
zupelnie innych od dotychczasowych.
Ot po prostu otworzyl przed nami caly
$wiat peten wymyslnych przepiséw

na réznorodne budowle, mikstury,
bronie i narzedzia, taka bezdenna
piaskownice, w ktdrej czasami trzeba
sie schowac przed groznymi stworze-
niami. Wlasciwie mikstura duzych
pikseli, opcja rozkopania dowolnie
wielkiej gory (przy odrobinie zaciecia)
imechanizm konstruowania wlasnych
budynkéw, poparty wielgachnym
drzewkiem craftingu, przyczynity sie
do wytworzenia zupelnie nowej gatezi
gier. I catkiem ciekawych (choé nie
zawsze grywalnych) nasladowcéw, jak
zrealizowana w rzucie izometrycznym

Gnomoria z 2016 roku.

WYKOPKI 3D

1991 Lemmings — DMA Design

1991 Scorched Earth - Wendell Hicken

1995 Worms - Team17

2001 Red Faction - Volition, Inc.

2015 Fallout Shelter — Bethesda Game Studios
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Lemmings -
w historii kopa-
czy nie spos6b
poming¢ matych
stworkdw, ktére
czasami musiaty
przebic sie przez
piach do celu.

.. - [ -
Wiele gier zawiera motywy zwigza-
ne z kopaniem w ziemi. Nie zawsze
jednak stanowia one gtéwny motyw
rozgrywki. Inspiracja dla niektérych,
wczesniej wymienionych tytutow
Dungeons 3

- klon Dungeon na pewno byta pierwsza klasyczna

Keepera doczekat
sie grona fanéw,
ktorzy nie pozwa-
lajg wygasnac pie-
kielnym kuZniom.

strategia o schemacie odwrotnym do
tower defence: Lemmings z 1991 roku,
wydana pierwotnie na Amigi. Postu-
gujac sie specjalnymi umiejetnosciami
lemingé6w, trzeba byto przeprowadzi¢
jak najwieksza liczbe stworzer do
wyjscia. Wsréd leming6w zdarzali sie
ikopacze, ktorzy radzili sobie z prze-
rzucaniem ziemi i otwierali nowe dro-
gi pozostalym pobratymcom. W tym
samym roku pecety opanowata mania
-, ostrzeliwania sie pociskami w Scor-
ched Earth. Owszem, na poczatku
lat dziewie¢dziesigtych PC wcigz byt
jeszcze smutng maszynerig do pisania
! tekstu i uktadania cyferek w arkusze,
'] ale to, co Wendell Hicken pokazal,
nie moglo zosta¢ bez echa. I tak prace
- biurowe zastgpiono ostrzeliwaniem
przeciwnikéw i gér, ktére malowniczo
f sie rozpadaly.

Ten sam pomyst, mieszajacy zaréwno ele-
menty rozgrywki z Lemmings i Scorched
Earth, powrécit w Worms. I to byta kolejna
fala szalericzych wojen, po ktérych zosta-
waly plansze podziurawione pociskami
jak ser. Nie sposéb tez poming¢ zastug
pewnego (nomen omen) gérnika z Marsa,
ktoéry w Red Faction (2001) doskonale
radzit sobie z wybijaniem dziur w $cianach
ipodlogach. Tak, to gra, ktéra zdecydowa-
nie zapoczatkowata mode na zniszczalne
$rodowisko wokét gracza. A miat to by¢
kolejny odcinek sagi Descent...

Swiat gier mobilnych peten jest prostych
rozrywek opierajacych sie na zasadach
ogolnie rozumianych jako endless digger:
kopiemy tak dtugo, jak sie dai co$ nie
spadnie nam na glowe. W pewnym sensie
o kopaniu jest i Fallout Shelter Bethesdy
(2015), ale tu rola kopacza sprowadza sie
jedynie do przygotowania ziemi do wy-
budowania kolejnego elementu schronu.
W sumie to niezte klikadetko w chwilach
przerwy od duzych Falloutéw. la




Piotr Pierlkowski

Byty redaktor naczelny Swiata Gier
Komputerowych, poeta, bard, autor
gry planszowej , Atak zombie”.

W OPARACH ABSURDU

»

wiat oszalal. A juz swiat gier na pewno. Nie
wiem, czy to dlatego, ze oto wlasnie nadeszlo
nowe pokolenie (az mi sie nie chce wierzyé
w takie uproszczenie), czy to raczej latwiejszy do-
step do srodkéw komunikacji sprawil, iz w sferze
publicznej pojawili si¢ takze ci ,,myslacy inaczej”.
Wiem za to, ze cos$ si¢ zmienilo. I to bardzo.

Przyktad pierwszy. Rozmawiam z pewnym graczem
istysze:

- A co ty tak grasz w XX? Przeciez to g...! Nie lepiej poba-
wic¢siewYY?

- Ale niby dlaczego YY jest lepszy od XX? Przeciez to
kalka. I do tego, moim zdaniem, gorsza. Wezmy chocby...
- No co ty? Serio? Ten twdj XX to dinozaur, aw YY graja
teraz wszyscy! Wszyscy!

- Wiesz, mody maja swoje $lepe zautki. A w sumie, dla-
czego w ogéle uwazasz, ze YY jest lepsze od XX?

- Bojest. Kolega méwil mi, ze...

— Jak to kolega? To ty w to nie grates?

- Jeszcze nie, ale na YouTubie widziatem...

- A, no tak. I w dodatku kolega ci méwit...

Mozecie mi wierzy¢ lub nie, ale to autentyczny zapis

(z matym wygtadzeniem) pewnej mojej niegdysiejszej
rozmowy. Widzicie oczami wyobrazni moja mine? M6-
wie wam, warto bylo wtedy siedziec¢ koto mnie.
Przyklad drugi. Dostaje zapytanie na pewnym forum:

- Czy na moim kompie gra wydoli 60 FPS-6w? MSI z i5-
-4210H, 8 GBRAM i GTX950M.

- Moze nie tyle, ale 40-45 na pewno. Kupuj i dotaczaj do
nas.

- Zwariowale$? 40-45? Ja w innych grach mam grubo
powyzej 60. Nie bede tracit czasu na taki crap. I tylko mi
nie pisz, ze tego oko nie widzi...

Hmm... No nie widzi. Gdyby matryca miata 144 Hz, to bys, misiu ztocisty, widziat
te 60+, ale przy laptopowych 60 Hz klatki sa $cinane do tej czestotliwoscii tyle. Co
wiecej, réznice miedzy 45 a 60 naprawde zobaczy tylko znawca. I to przy bardzo dy-
namicznych grach (zawsze mnie kusi, zeby w takich sytuacjach zrobi¢ z delikwentem
test na dwoch kompach obok siebie). Wreszcie — od kiedy to gra¢ mozna TYLKO przy
60 FPS-ach? Jeszcze do niedawna standardem bylo 30 klatek na sekunde i wszyscy
az piali z zachwytu, jakie to nowoczesne, jakie wygodne, jakie och-ach. Co sie zatem
nagle stalo, ze nie warto ,traci¢ czasu na crap”, bo nie ma 60 FPS-6w?

Co wynika z powyzszego? Ano to, ze co§ mnie chyba ominelo. Czego$ nie zauwa-
zylem. Jeszcze do niedawna, kiedy ktos co§ méwit, a chciat przy tym uchodzi¢ za
autorytet lub chociaz znawce, najpierw sprawdzat informacje, a potem nie$miato,
czesto dopiero poproszony o wyrazenie opinii, komentowat cos publicznie lub cho¢by
tylko w gronie znajomych. Dzi$ youtuberska moda sprawia, ze ludzie za wszelka cena
chca by¢ cool i miec btyskotliwg opinie na kazdy temat. Nie uswiadczysz wypowiedzi:
,Nie wiem, nie znam si¢ na tym” albo ,,Sprawdze, to i dam ci zna¢”, za to na luzie
natknac sie mozna na: ,Tojest g..., zenada” albo ,,ZZ rzadzi”, ,Pogromca”, ,Hicior”. Nie
ma: ,Wiesz, mnie sie ta gra nie podoba, ale to nie moje klimaty i by¢ moze rasowym
strategom rzecz przypadnie do gustu”, a zamiast tego nieustannie widzimy: ,,Ja bym
tego kijem nie dotknal. Lepiej olej ten syf i zacznij gra¢ z namiw ZZ. Méwie ci, jakie
tu sa jaja. A najlepiej, jak Antek...”. Co mnie jaki§ Antek? Dlaczego mam lubic jaja?

I dlaczego w ogdle mam lubi¢ cos, co lubi ktos inny? Nawet jesli to sa wszyscy!

Swiat oszalal. A juz $wiat gier na pewno. Co wiecej — widac to z calg ostroscia - to
nie tworcy, ale my, gracze, jestesmy szaleni. Coraz bardziej. Jak narkomani doma-
gajacy sie kolejnych dawek i z kazda nastepna stajacy sie coraz bardzie natarczywi
iroszczeniowi. Jak to sie skoriczy? Wrzaskiem, co jest jeszcze lepsze od najlepszego
z najlepszych? Czy milczacym zazenowaniem, kiedy rozum wréci do glosu? bm
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Tenostatnirejs:
Riverwash 2018

POSZ£0 WEASCIWIE BEZBLEDNIE. ODBY-
WAJACA SIEW DNIACH 31.08-2.09 IMPREZA
DEMOSCENOWA RIVERWASH ZOSTALA
DOPROWADZONA PRZEZ JE) GLOWNEGO
ORGANIZATORA POGANIACZA DO ZATONIE-
CIAW WIDOWISKOWYM STYLU.

Riverwash, ktéry startowatw 2007 roku z zaled-
wie 70-osobowa zatoga ocalatych po poprzednich
latach demoscenowcach, urést do najwiekszej,
multiplatformowej imprezy tego typu w Polsce,
$ciagajac w tym roku blisko 300 osob. Nie byto
optat za wejsciéwki, za to niezwykta atmosfera
klubu Drzwi Zwane Koniem w Katowicach,
unikatowe koncerty i prelekcje oraz to, co scena
uwielbia najbardziej: konkursy.

Tegoroczna edycja obrodzita w muzyke: konkursy
muzyczne trwaty przez dwie godziny (streaming/
mp3, kilka utwordw trackerowych i kilka chipdw),
graficy réwniez dopisali, prezentujac w dwdch ka-
tegoriach 21 prac. Nie zabrakto wildéw i animacji
oraz tradycyjnych konkurencji. Wyraznie stabiej
od poprzednich edycji wypadto Oldschool Demo.
Zato wielbiciele Atari nadrobili, wystawiajac

w osohnej kategorii trzy intra 256-bajtowe (nie
szkodzi, ze od jednej grupy). Peretkami tej imprezy
byty niewatpliwie dwa dema dla PC: X0 NOX grupy
Altair i Core Malfunction grupy Elude. Najwieksze
emocje wzbudzity intra PC — 12-kilobajtowe Urbs
Advena i Sailing Beyond. Warto to wszystko obej-
rzec i przestuchac, siegajac po filmy z YT lub pliki
zgromadzone na ftp.scene.org. Riverwash domyka
kolejny, dtugi rozdziat historii polskiej sceny kom-
puterowej. Wprawdzie katowickie Drzwi Zwane
Koniem zapraszaty juz na kolejna edycje party,
ale... kto wie, co przyniesie przysztosc.

2007
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PAMIETACIE, JAK SWEGO CZASU NAPISALISMY 0 TYM, ZE DOSTEP DO
KODU ZRODLOWEGO POZYTYWNIE WPLYWA NA ZYWOTNOSC GIER NA
NOWYCH SYSTEMACH (A RACZE) JAK JEGO BRAK WPLYWA NEGATYW-
NIE)?

Zywym tego przyktadem jest wydana niedawno aktualizacja do System Shock:
Enhanced Edition, ktéra opiera sie na catkowicie nowym porcie dostosowanym
whasnie do dzisiejszych konfiguracji. 0znacza to mnéstwo ciekawych rzeczy, ktére
najlepiej podsumowac fraza: ,wygodai swoboda uzytkowania”. Z wazniejszych
zmian wymienie chociazby mozliwos¢ swobodnego ustawiania rozdzielczosci
czy opdji graficznych, ktdre uchodza dzié za standard, ale sita rzeczy nie byty
zaimplementowane w oryginalnej wersji z 1994 roku...

Trzeba tu wspomniec, ze tworcy aktualizagji, czyli Night Dive Studios, podzielili
sie Zrodtem System Shocka ze spotecznoscia w kwietniu biezacego roku. Nie jest
zatem wykluczone, ze stopniowo powstawac beda coraz ciekawsze modyfikacje

i dodatki tworzone przez fanéw. A skoro przy tym temacie jestesmy, to informuje,
zez poczatkiem lipca udostepniono scenariusz o wdziecznej nazwie System
Shock: ReWired, ktory zawiera miedzy innymi nowe etapy, nowa muzyke i petne
udzwiekowienie dziennikéw audio. Dlaczego wspominam o tym teraz, skoro

1994

Klasyczny System Shoc W natarciu

dzieto dostepne jest od paru miesiecy? Ano dlatego, ze
dotad instalacja wiazafa sie z recznym podmienianiem
plikow w folderze gry, koniecznoscia zrobienia kopii
zapasowej tych oryginalnych. Natomiast wspomniana
juz aktualizacja przyniosta jakze wygodna opcje
modifications” w menu gtownym. Sprawia ona, ze
uruchomienie moda (ktéry juz zostat odpowiednio
przez autora przystosowany) to dostownie kwestia
wrzucenia go do odpowiedniego folderu i wykonania
dwach klikniec. Cieszmy sie zatem, ze po 24 latach

w koricu mozemy skupic sie bardziej na walce z Shodan
nizzinterfejsem gry. Jednoczesnie uczciwie informuje,
ze to dalej jest System Shock i pewnych jego przestarza-
tych elementéw czy to sterowania, czy innych fragmen-
téw rozgrywki sie nie ominie. Potraktujmy jednak ten
prezent od Night Dive Studios jako przystawke przed
gtownym daniem, jakim bedzie zapowiedziany na 2020
rok peten remake tego kultowego tytutu. Il Il

Spozniony element NieR

GRAYOKO TARO DOSTANIE DWIE UZUPEENIAJACE SWIAT KSIAZKI.

Premiera ksigzkowych bajeréw do NieR: Automata miata miejsce w Japonii rownolegle do wydania samej gry, ale
do niedawna nie byto wiadomo, czy i kiedy pozycje te trafig na Zachdd. Teraz, dzieki wydawcy VIZ Media, ksigzki te

pojawia sie — oczywiscie w jezyku angielskim —na Amazonie.

Pierwsza z powiesd, ,NieR: Automata: Long Story Short, Vol. 1, ma zosta¢ wydana 9 pazdziernika i odtwarzac, cho¢
w nieco rozbudowanej formie, fabute pierwszej z gier. Dostaniemy wiec bajki robotéw! Druga z ksiazek, , Short Story
Long", ma ukazacsie w przysztym roku, a szczegéty jej zawartosci nie s3 jeszcze znane. Jesli obie beda przyzwoicie

napisane, aich wyniki sprzedazy okaza sie satysfak¢jonujace, istnieje szansa, ze na ich wydanie zdecydugje sie ktdres

zpolskich wydawnictw. Na razie jednak nic nie wiadomo.




BelgowieiEA w sgdzie

ELECTRONIC ARTS WIERZY, ZE PACZKI Z KAR-
TAMI FUT TO NIE HAZARD | NIE CHCE USTAPIC.
Jedli spojrzymy na historie agresywnych, hazardo-
wych mikrotransakgji, to seria FIFA zapoczatkowa-
ta ten koszmarek i w konsekwencji doprowadzita
do loot-apokalipsy roku 2017, zwracajac uwage
wtadz na to, co dzieje sie w Swiecie gier. Teraz — po
tym jak Belgia nakazata Elektronikom i szeregowi
innych firm usunac hazardowe mikrotransakcje

ze swoich gier na terenie kraju — to takze EA

jest firma, ktdra sie sprawie opiera, odmawiajac

usuniecia transakcji w systemie FUT w FIFIE 18 19.

DonosiliSmy juz o tym, ze 2K Games prosi swoich
graczy, by uratowali NBA 2k19 przed opresyjnym
prawem przez zgtaszanie petycji. Electronic Arts
postanowito po prostu nic w tej kwestii nie robic.
W konsekwencji sprawa trafita do belgijskiej
prokuratury. Nie wiadomo jeszcze, czy wszystko
skoficzy sie w sadzie, ale wstepne papiery trafity
juz do korporacji. [ | |

Fortnite wkracza
nanowy rynek

FORTNITE ZOSTANIE NOWA , SKORKA” MONO-
POLY, GRY, KTORA GOTOWA JEST OWINAC SIE
DOSEOWNIE WE WSZYSTKO. DONALD MUSTARD
ZEPICGAMES NADCHODZACYM PRODUKTEM
POCHWALIL SIENA SWOIM TWITTERZE.
Pierwszego pazdziernika na rynek wkroczy kwadra-
towe, planszdwkowe odzwierciedlenie gry, w ktdrej
spadamy z latajacego autobusu na kreskéwkowa
wyspe, na ktorej pojawiaja sie dziwne portale,
uderzaja meteoryty, a ludzie nieustannie sie morduja.
Albo gry, w ktdrej budujemy schronienia i szabrujemy
opuszczone miasta, by broni sie przed zrodzonymi
zburzy zombie. Albo jakiejs amalgamacji tych dwéch.
Jestescie podekscytowani? ]

FIFA

Overwatch uczy
sie pokory

WYGLADA NATO, ZE UMIESZCZENIE W HUMBLE
MONTHLY DESTINY 2 W CZERWCU TEGO ROKU
BYLO DLA ACTIVISION BLIZZARD TYLKO TESTEM
TEGO, JAK BARDZO ODBIORCY ZAINTERESOWANI
SA OTRZYMYWANIEM ICH GIER ZA POLDARMO,
ATERAZ, W PAZDZIERNIKOWE) OFERCIE MONTHLY
SUBSKRYBUJACY OTRZYMAJA OVERWATCHA ORAZ
KILKA INNYCH GIER (JUZ OD INNYCH WYDAWCOW,
CHOCKTO WIE?) ZA DWANASCIE DOLAROW.

To nie pierwsza przecena Overwatcha, a dwuletnia gra
miata juz na konsolach i PC wiecej darmowych weeken-
déw, niz da sie zliczyc, niemniej jednak oferta wydaje sie
catkiem atrakcyjna. By jeszcze podkrecic zainteresowanie
oferta Humble Monthly, Blizzard dorzuca kilka skrzynek do
odblokowania w kolejnych miesigcach subskrypcji. Nie jest
to moze kompletnie darmowa gra, ale nie oszukujmy sie — to
znacznie blizej niz dalej darmoszki. ]

PC
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Geralt niewirtualny

DUZ0 SIE MOWILO O TYM, KTO ZOSTANIE
NOWA YENNEFER W SERIALOWYM ,WIEDZ-
MINIE”, ATYMCZASEM NETFLIX WYBRAL JUZ
GERALTA.

0dtworca roli dzielnego stowianiskiego (no dobra,
weale nie tak stowianiskiego) pogromcy potworéw
bedzie... Superman. Znaczy Henry Cavill. Wtasciwie
nalezatoby powiedzie¢, ze jest to juz byty Super-
man, gdyz przecieki z Warner Bros. sugerowaty, ze
po nieudanych negocjacjach w sprawie wystepu
w ,Shazam!” wytwdrnia podziekowata aktorowi

za dalsza wspotprace. Teraz bedzie mogt na
spokojnie zajac sie wiedZmiristwem.

Jak poinformowat Twitter Netflixa, aktor zostat
oficjalnie obsadzony, cho¢ na Instagramie
pojawiaty sie juz wczesniej mockupy Cavilla jako
WiedZmina. No wiec jak: pasuje? Nie pasuje? Czy
bedzie miat komputerowo nanoszone owtosienie
twarzy? 6z, dowiemy sie najpézniej w dniu
premiery Netfliksowego serialu, ktéry ma sie
sktadac z osmiu odcinkow. Czekamy. Oby obyto
sie tym razem bez Marty... ]

Kolgjny tytut zegna sie z Denuvo

RECENZOWANY W PLAY THE GAMETWO
POINT HOSPITAL ZDAJE SIE RADZIC SOBIE
CALKIEM DOBRZE — NA DWADZIESCIA OSIEM
RECENZJI NA METACRITIC. TYLKO JEDNA
NIEJEST OZNACZONA JAKO POZYTYWNA,

A GRACZE WSZEDZIE WYDAJA SIE GRA
ZACHWYCENI.

Takze i, ktdrzy piraca, bo wich przypadku obyto
sie bez obnizajacego wydajnos¢ Denuvo, a ztamana
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wersja gry byta dostepna przed oficjalnym
wydaniem. Teraz gracze, ktdrzy uczciwie kupili
duchowego nastepce Theme Hospital, takze moga
cieszyc sie ,12ejsza” gra, bo najnowszy hotfix usuwa
DRMz Two Point Hospital. Na uwage zastuguje fakt,
e w ogéle ono tam byto, bo w przypadku zbudowa-
nych na Unity tytutdw Denuvo jest ponoc znacznie
tatwiejsze do ztamania. (62, w tym wypadku trudno
mie¢ watpliwosd, ze tak whasnie byto. Il Il

w2

EA upamietni
ofiary strzelaniny
w Jacksonville

ELEKTRONICY PRZYGOTOWALI OSWIAD-
CZENIE DOTYCZACE TRAGEDII I PLANUJA
SPECJALNY STREAM. U
W obliczu tragedii w Jacksonville Electronic

Arts przygotowato oswiadczenie, w ktorym
informuje, ze przeznaczy milion dolaréw na
pomoc ofiarom strzelaniny, a 6 wrze$nia odbedzie
sie specjalny stream upamietniajacy straszne
wydarzenia na turnieju Madden na Florydzie.

W o$wiadczeniu z nazwiska wymienia dwdch
zabitych uczestnikéw: Taylora Robertsona i Elijah
Claytona, podkreslajac, ze przedstawiciele firmy
nie s3 w stanie zrozumiec wielkiego bdlu, jaki
odczuwaja poszkodowani i ich rodziny.
Strzelanina na turnieju Madden w Jacksonvil-

le wstrzasneta takze spotecznoscia graczy,
wzbudzajac dyskusje na temat tego, jak powinny
by¢ chronione tego typu wydarzenia. Media
gtéwnego nurtu podeszty do sprawy bardzo réz-
nie. Jedni, jak TVN, $ciagneli bezdennie gtupich
LJspecjalistow”, méwiacych o tym, ze tego typu
zdarzenia na wydarzeniach zwiazanych z grami
komputerowymi to normalka, inni uznali to za
kolejny argument w dyskusji o dostepie do broni
w USA. Trudno sie dziwi¢, zwazywszy ze strona
$ledzaca strzelaniny w Stanach Zjednoczonych

nie jest w stanie pomiesci¢ nawet sierpnia na
jednej stronie wynikow.

W oswiadczeniu EA warto doceni¢ jedno

— skupianie sie na ofiarach i catkowite pominiecie
psychopaty, ktéry otworzyt ogien. Firma nie
ponosi odpowiedzialnosci za wydarzenie (cho¢
Electronic Arts patronowato mu), ale dobrze
wiedzie, ze w obliczu takiej tragedii czuje sie

na tyle odpowiedzialna, by zaopiekowac sie
poszkodowanymi. ]
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Valve wpuszcza
gofe baloki

FIRMA PRZEZ DEUGI CZAS WZBRANIALA SIE
PRZED NAGOSCIA | PORNOGRAFIA NA SWOJE)
A L F A | PLATFORMIE WSZELKIEGO RODZAJU GRY
EROTYCZNE MUSIALY BYC DOTYCHCZAS CENZU-
ROWANE LUB OGRANICZANE W INNY SPOSOB.

Yager odpala zapisy doalfy
The Cycle

CZY UDAIM SIE STWORZYC NOWY GATUNEK? odchodzi w zapomnienie. Yager ze swoim PvEVP lub tez Competitive Questerem | DZENIE KATEGORII ADULT ONLY, KTORA BEDZIE
CZY COMPETITIVE QUESTER TO DOBRA prébuje wskoczy¢ do tej pierwszej kategorii. W The Cycle bedziemy farmi¢ DOSTEPNA PO PRZEJSCIU PRZEZ BARDZO
NAZWA? zasoby, wykonywac cele i zabija¢ lub tymczasowo zaprzyjazniac sie z innymi SKOMPLIKOWANY | BEZPIECZNY PROCES

Rynek gier sieciowych to dos¢ dziwne miejsce graczami, wciaz konkurujac o realizacje tego samego celu. Co$ jak Fortnite PODANIA SWOJEJ DATY URODZENIA.

— potowa gier wyglada, jakby zerznieto je zjakiegos  Battle Royale i... Fortnite: Uratuj Swiat naraz. Chyba. By¢ moze. W sumie trud- | Pierwsza gra, ktdra ukaze sie w ramach nowego, lep-

szablonu, dorzucajac przy okazji absurdalne ilosci no powiedziec. Tak czy inaczej, pojawit sie trailer wersji alfa (ze standardowy- | szego systemu jest mangowe Negligee: Love Stories,
mikrotransakgji (Paladins, nie patrz tak po kolegach, ~ mi ostrzezeniami, ze to jeszcze nie finalna jakosc) i zapisy do tejze alfy, ktore 0 czym zduma tweetowali jego tworcy, Dharker Stu-
0 tobie méwig), a druga potowa jest zwyczajnie beda trwaty od 18 do 20 wrzesnia. Dla przypomnienia, ci sami goscie zrobili dios. Grama by w 100% nieocenzurowana. Pozostaje
nieciekawa. Co pewien czas kto$ prébuje dorzuci¢ Spec Ops: The Line, ktére na tym etapie najtatwiej okresli¢ jako ,genialnego tylko cieszyC sie, ze rewolugja ta przyszta nieco po

do tego kotta co$ nowego i albo odnosi sukces, przecietniaka” i Dreadnoughta, ktdry jest catkiem fajna, sieciowa, statkowa premierze Agony, gdzie cenzura byta zdecydowanie
jak PUBG (przepraszam: plunkbat), a czasem strzelanka. Moze i tym razem sie uda? ] nie dos¢intensywna. ]|

Red Dead Redemption 2
ma byc wielkie...

...ALE JEGO DEMO PONOC USYPIA. PODCZAS
KONFERENCJI GME 2018 W INDIANAPOLIS
ROCKSTAR POKAZAL PRACOWNIKOM SIECI
GAMESTOP DWUDZIESTOMINUTOWE DEMO
ZE SWOJEGO NADCHODZACEGO PRAWIE-NA-
-PEWNO-HITU RED DEAD REDEMPTION 2.
Reakcje byty nie do korica takie, jak mozna by

sie spodziewac po grze z gory okrzyknietej prze-
bojem. W kilku watkach na reddicie uzytkow-
nicy, ktérzy mieli okazje zobaczy( prezentacje,
sugerowali, e byta potwornie nudna, cho¢ gra
wygladata bezdyskusyjnie przepieknie. Ciekawe,
czy wptynie to na preordery?

Wyglada na to, ze Rockstar zdecydowat sie poka-
zac dos¢ powolng misje, w ktorej bohaterowie
najpierw dtugo jada konno (kto$ zasugerowat
nawet, ze nowa gra to Symulator Konia Rockstar
2019), a potem zabierajg sie za napad na bank,
tu takze nie kaleczac fabuty akcja. Catos¢ miata
ponoc dobre momenty, a cze$¢ komentujacych
mimo znudzenia obstaje przy twierdzeniu, ze
kompletny produkt wypadnie naprawde bardzo
dobrze. Jednak takie potkniecie pozostaje
zaskoczeniem. Z drugiej strony — czy sielankowe
toczenie sie przez krajobraz Dzikiego Zachodu
musi by¢ szybkie i efektowne? ]
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Battlefield VV

opoZniony

W OSTATNICH TYGODNIACH DUZO MOWIEO SIE

0 PROBLEMACH BATTLEFIELDA V. ANALITYCY
DONOSILI, ZE ZAMOWIENIA PRZEDPREMIEROWE
GRY WYPADAJA WYRAZNIE PONIZE) OCZEKIWAN
ELECTRONICARTS, A PREMIERA, USTALONA NA
TYDZIEN PO POPULARNIEJSZYM CALL OF DUTY
ITYDZIEN PRZED RED DEAD REDEMPTION 2.
Wyglada na to, ze EA nie chciato ryzykowac konkurenji.
Zdecydowato sie opdznic premiere o miesiac, ustalajac
nowa date na 20 listopada. Oficjalnym powodem zmia-
ny jest pozostawienie DICE czasu na dopracowanie gry,
ale odsuniecie sie od innych jesiennych hitéw wydaje
sie wazniejsze. Nowa data premiery jest z jednej strony
odlegta, az drugiej wciaz pozwoli wydawcy wyrobic

sie na wyprzedaze zwiazane z Czarnym Pigtkiem.
Tymczasem otwarte betatesty Battlefielda V zaczna sie
juz 6 wrzesnia, zaczynajac budowanie entuzjazmu przed
listopadowa premiera. ]

Sony twardo o cross-playu w Fortnite

JAK GRAC, TO TYLKO W NAJLEPSZYM MOZLIWYM MIEJSCU, TWIERDZI
PREZES KENICHIRO YOSHIDA.

Start Fortnite Battle Royale na Switchu wigzat sie dla wielu graczy z dos¢ przykra
niespodzianka: ich konta nie byty dostepne, jesli wczesniej korzystano z nich na
PlayStation 4. Wywofato to sporo zamieszania i niezadowolenia w spotecznosi,
aw wielu miejscach dato sie styszec gtosy, ze podejscie firmy jest bardzo nie

w porzadku. Dyskusja na temat cross-playu przeniosta sig zreszta nainne gry.
Bethesda obwiescita niedawno, ze jesli nie bedzie w stanie umozliwic graczom
PS4 w Elder Scrolls: Legends wspétdziatania z uzytkownikami zinnych platform,
nie wyda gry na konsole Sony.

Na razie wyglada na to, ze szanse na zmiane postawy s raczej niewielkie.
Kenichiro Yoshida powiedziat na targach IFE w Berlinie, ze najlepszym miejscem

do grania w Fortnite: Battle Royale jest platforma
PlayStation 4. Nie bytoby w tym nic dziwnego,
gdyby nie fakt, ze wypowied? ta padfa wtasnie

w kontekscie cross-playu. To moze sugerowac, ze
Sony po prostu nie potrzebuje korzysci ptynacych
zwiekszej puli graczy, a wszystkie inne platformy
sq po prostu gorsze. Niemniej jednak Yoshida dodat,
7e firma otworzyta juz kilka gier na cross-play, wiec
w przysztosci wiele moze sie zdarzy¢. Jesli wiec z ja-
kiegos powodu konsola przestanie by¢ najlepszym
miejscem do grania w Fortnite, pewnie doczekamy
sie cross-playu. ]

BEST GAME

Come: Deliverance

CEEGAnagrodzi

FUNDACJA INDIE GAMES POLAND 0GEOSIEA NOWY KONKURS DLA TWORCOW
GIER WIDEO Z NASZEGO REGIONU — CEEGA (CENTRAL & EASTERN EUROPEAN

RZECZ NAZYWA SIE PROJECT JUDGE, LUB, DLA
MIESZKANCOW JAPONII: JUDGE EYES. W skrécie
projekt wyglada na detektywistyczng i nieco
od$wiezona wersje Yakuzy — dostaniemy bardzo
podobny model ruchu i walki, a patrzac po dtugawych
cutscenkach, zaprezentowanych w trailerze na Tokyo
Game Show 2018 (dostepnym ponizej, w angielskiej
wersji), takze catkiem sporo fabuty.

1 japoniskiej wersji trudno wyciagnac zbyt wiele
precyzyjnych informacji, ale wyglada na to, ze gra
bedzie skfadac sie z catej masy zadan dla detektywa od
robienia kompromitujacych zdje¢, przez wiamywa-
nie sie (i minigierki w otwieranie zamkow!), az po

GAMES AWARDS). Growy rozwdj Europy Srodkowej i Wschodniej i fakt, ze pracuje
w niej 25 000 0s6b, zmobilizowat szesnascie organizacji z pigtnastu krajow do wspél-
nego dziatania. Jury nagrody przyznawanej w osmiu kategoriach (Visual Art, Audio,

przeszukiwanie lokacji w poszukiwaniu kodow do
drzwii podobnych informagji. Dostaniemy tez szpie-
gowskiego drona, wiec bedzie catkiem wspotczesnie.

Design, Narrative, Technology, Hidden Gem, Best Mobile Game i Best Game) zasiadaja
przedstawiciele wszystkich pietnastu krajow: Biatorusi, Butgarii, Chorwacji, Czech, Gruzji,
Wegier, Lotwy, Litwy, Macedonii, Motdawii, Polski, Rumunii, Stowacji, Stowenii i Ukrainy,
pojednym dziennikarzu i przedstawicielu branzy. Sama nagroda bedzie przyznawana

Pod wzgledem oprawy catos¢ nie wydaje sie mocno
odstawac od Yakuzy 6. Wyglada na to, ze dostaniemy
stara gre w nowej paczce. Premiere zapowiedziano
na grudzien w Japonii i rok 2019 dla reszty Swiata.

tytutom wydanym w okresie roku od lipca do lipca kolejnego roku. ]
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Czekamy niecierpliwie! ]

Nastepna gra tworcow Yakuzy



Nowy trailer Anthem

MMO

NAWET NA DWOCH POZIOMACH: PERSONAL-
NYM I SWIATOWYM. DO TEGO OFICJALNA
STRONA GRY PRZEDSTAWIA TROCHE INFOR-
MACJI 0 WALCE | SZCZEGOLOW POSZCZEGOL-
NYCH PANCERZY.

Anthem — ta gra wyglada nieco zbyt podobnie do
Destiny (gdyby Destiny byto gra dla mitosnikow Iron
Mana). Wszyscy sie boja, ze przypieczetuje ona los
BioWare. Jak przystato na strzelaning MMO, pro-
dukcja wydawana przez EA probuje nas w trailerze
oczarowac swoja fabuta. C6z, trzeba przyznac, ze
nawet jej sie udaje...

W filmiku zobaczymy sporo wnetrza Fortu Tarsis
—bazy wypadowej gracza, z ktdrej bedzie wyruszac
w Swiat — i bohaterdw, z ktérymi bedziemy rozma-
wiac na miejscu — z perspektywy pierwszej osoby.
Wyglada na to, ze podczas rozméw zyskamy do
wyboru dwie opcje odpowiedzi, a BioWare obiecuje,
ze bedziemy tworzy¢ relacje z zatoga wspierajaca
nasze wyprawy do dzungli z bezpiecznej (i catkiem
przytulnie wygladajacej) bazy. Narrator przebakuje
cos takze o szemranych postaciach, ktére moga po-
jawic sie w okolicy, jesli podejmiemy odpowiednie
wybory, a pod koniec prezentagji jeden z bohaterow
niezaleznych wydaje sie mie¢ Mroczny Sekret (TM).
Réwnolegle EA zaktualizowato swoja strong inter-
netowq o Anthem, dorzucajac wiecej informacji

o pancerzach i serwujac troche giféw z walki, ktére
wygladaja znacznie ciekawiej niz ta nieszczesna
prezentacja podczas E3, gdzie ogladalismy
zapetlone concept arty i nudne starcia w Slicznym
Swiecie. Tu widzimy troche rzeczy z bliska zamiast
bezsensownego bombardowania z oddalii przynaj-
mniej piszacy to go$¢ czuje, ze moze z gry wyjsc cos
fajnego. Oby. ]

Valve udostepnito
darmowa wersje CS: GO

OPCJADLATYCH, KTORZY NIE LUBIA GRAC
W SIECIOWE STRZELANKI W SIECI. JESLI NIE
GRALISCIE JESZCZE W COUNTER-STRIKE:
GLOBAL OFFENSIVE... C0Z, PRZEDE WSZYST-
KIM POCHWALCIE SIE, JAK UDALO WAM SIE
DOTRZEC DO DWUDZIESTEGO PIERWSZEGO
WIEKU. CZY PODROZOWANIE W CZASIE BOLI?
(Czy rozmrazanie jest szkodliwe dla ludzkiej tkanki?
Wiem, ze pewnie wszystko jest teraz nowe, Swieze
i zaskakujace, wiec wyjasnie krdtko: CS: GO to

strzelanka, ktdra od szesciu lat jest dos¢ popularna
wsrdd ludzi lubiacych uprawiac co$, co nazywamy
e-sportem. Juz odrobing powazniej: Vialve udostepnito
(S: GO za darmo, cho¢ w mocno okrojonej wersji.
Edycja gratisowa pozwala zapoznac sie z tajnikami
popularnej strzelanki w walce z botami, nauczyc sie
uktadu mapi... ogladac e-sportowe mecze.

Gre znajdziecie na podstronie sprzedazowej na
Steamie. Dostepna jest tam zardwno wersja ptatna,
jakidarmowa. ]

Intelowa antyrewolucja

NVIDIA POKAZUJE NAM KOSMICZNE WZROSTY
WYDAJNOSCI KART GRAFICZNYCH, INTEL
IMIENIA GENERACJE BEZ WYRAZNYCH
PRZELOMOW.

Wyglada na to, ze procesory dziewiatej generacji
Intela nie beda znaczaco lepsze od tych z 6smej.
Wedtug benchmarkow przygotowanych przez ser-
wis Geekbench procesor nowej generacji z serii i5
zaliczyt zaledwie 4% wzrost wydajnosci w stosunku
domodeluz,ésemki”.

Nieco lepiej wypada i7 9700, ktére moze pochwali¢
sie az 6,5-procentowym skokiem. Dzigki niemu

wyprzedzi konkurencyjny procesor Ryzen 7 2700X,
jednak niezbyt mocno. Do tego serwis El Chapuzas
Informatico donosi, Ze procesor — korzystajacy
zzegara4,9 GHzi pracujacy na niedostepnej jeszcze
w sprzedazy ptycie gtownej 2390 — udato sie
catosciowo overclockowac jedynie do 5 GHz. Wielka
niewiadoma i nadzieja, ze Intel faktycznie przygoto-
wat co$ wiecej niz nieznaczne ulepszenie, jest seria
i9i procesor 9900, ale jego wydajno$¢ raportowana
przez Geekbench takze nie rzuca na kolana. Patrzac
na proponowane ceny nowych procesoréw, nie
napawa to optymizmem. ]
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev. Od ponad
Cwiercwiecza zwigzany z polskim rynkiem gier. Mitosnik
porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky oraz kot6w.

WSPOMNIENIE
O IMPREZACH TARGOWYCH

ierwsze targi gier, jakie pamigtam, to

impreza PlayBox w Katowicach, odbywa-

jaca si¢ w Spodku chyba w 1995 roku. Gry
byly tam dodatkiem do innych rzeczy, takich jak
wideo, a powéd, dla ktérych redakcja Gamblera
miala tam stoisko, do dzis pozostaje dla mnie
niejasny.

Zapamietalem te targi z trzech rzeczy: po pierwsze, ze
byt wtedy mecz Legia — GKS Katowice w Warszawie, i ja
jak glupi swoim polonezem jechatem po targach Gier-
kowka z Katowic do Warszawy, by ten mecz obejrze,
a nastepnie natychmiast po nocy wraca¢ do Katowic.
Nie pamietam wyniku, ale kto wie, czy nie nudne 0:0,
bo Legia wtedy czesto remisowata z GKS. Po drugie,
na imprezie odbyto sie co§ w rodzaju premiery konsoli
Sony PlayStation — skromny raut po zamknieciu dnia
targowego. Wspominam ja sobie i poréwnuje z coraz
bardziej wystawnymi — proporcjonalnie do znaczenia
urzadzenia i potencjalu jego sprzedazy — polskimi
premierami kolejnych konsol Sony. A tak sie sktada,
ze bylem na wszystkich czterech. To jest niezwykle,
bo generalnie, jak moge, unikam ,bywania”, skadinad
spotykajac sie ze wsparciem organizatoréw réznych
wydarzen, ktérzy mnie nie zapraszaja.

Po trzecie i ostatnie, pamietam, ze z przez cale targi
z zapatem paliliémy fajki na zapleczu stoiska, za co ga-
nial nas lokalny strazak. Z perspektywy czasu palenie
jako takie wydaje mi sie w najlepszym razie
irracjonalne, a juz palenie publiczne wspominam jako
co$ trudnego do uwierzenia. To cale jaranie w pocia-
gach, knajpach, samolotach... Mysle, ze osobom,
ktére tego nie doswiadczyly, trudno w to uwierzy¢,
zupelnie jak mnie trudno uwierzy¢, ze papierosy po-
palali na poczatku XX wieku kolarze jadacy w Tour de
France. W owych czasach panowalo bowiem jeszcze
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przekonanie, ze tyton robi dobrze na ptuca. Kazda epoka ma swoje fanaberie
i wariactwa.

A skoro juz przy tytoniu jestesmy: gdy pierwszy raz leciatem na londynskie targi
ECTS, oczywiscie siedziatem w ostatnich rzedach samolotu i palitem ulubione
papierosy z czerwonego pudetka. Michat Kicinski pod$miewat sie zasadnie z mojej
dziwacznej czarnej marynarki. Generalnie byt to ,branzowy samolot”, co wte-
dy oznaczato ze 20 oséb. Lubitem ECTS, gdyz Londyn jest najwspanialszym ze
znanych mi miast. Z tych imprez mam dwa wiodace wspomnienia. Po pierwsze,
chyba w 2001 roku uczestniczyliémy z Michatem Nowakowskim (obecnie CD
Projekt) w pierwszej publicznej zapowiedzi World of Warcraft, po ktérej stanowczo
orzeklem, ze jest to obtgkany i pozbawiony szans koncept. Michat tylko popatrzyt
na mnie z troskg. Po drugie, ktéregos razu koledzy z CD Projektu powiedli nas
w jakiej$ wiekszej grupie do tak zwanego klubu. Jestem w tych rzeczach bardzo
staby od zawsze i do dzisiaj, a wtedy to byl, kto wie czy nie pierwszy, tak zwany
klub, w ktérym bytem. Miescit sie w zdesakralizowanym ko$ciele, co mi sie niezbyt
podobalo, nie dato sie rozmawiac¢ wskutek glosnej muzyki, a piwo kosztowato
3 funty za malg buteleczke. (Jak wiadomo o 23.00 w Anglii zamyka sie puby,

a zakaz sprzedazy alkoholu w sklepach zaczyna sie chyba o 19.00. Generalnie im
pézniej sie pije, tym drozej). Impreze wspominam wiec marnie, ale wszyscy poza
mna sie znakomicie bawili.

Swiat mego dziadka to byto kilkadziesiat kilometréw wokét miejsca w ktérym
mieszkat. Swiat mych rodzicéw to Polska. Dla wielu moich kolezanek i kolegéw,
zwlaszcza mtodszych, $wiatem jest juz caly glob ziemski, i to podziwiam, i tak by¢
powinno. Jednego tygodnia sa w Chinach, a drugiego - w USA. Co do mnie, zyje
w $wiecie mniejszym, w Europie. Tak juz pozostanie. Ameryka jest dla mnie za
daleko.

Celowo nie pomieszczam tu wspomnien o targach Gambleriada, w ktérych or-
ganizacji mialem niejaki udziat. Jest to bowiem, jak mawiat Kipling, zupelnie inna
historia. Niewatpliwie j3 wkrétce opowiemy. Nie regulujcie swojej prenumeraty
Pixela. bn
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10th Celebration of
United Atari Scene Art

Najwiekszy i najbardziej niekonwencjonalny
event dedykowany wszystkim
fanom Atari na swiecie!

Atari 2600, XL/XE, ST/STe/TT, Lynx, Falcon & Jaguar

Niekonczace sie
konkursy, koncerty, premiery nowych
programow oraz rozwigzan sprzetowych!

PN ,
tronie www.sillyventure.eu




- Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
| Top Secretu, komentator spraw biezacych,
_ posta¢znanailubiana.

Zk APAC KROLICZKA
CZY GONIC GO?

wudziestego sierpnia na konferencji
D prasowej Nvidia pokazata karte RTX

2080 Ti, wspierajaca ray tracing w czasie
rzeczywistym. Ray tracing (ktos w ogéle korzy-
sta z polskiej nazwy ,,§ledzenie promieni”?) to
taka dajaca bardzo dobre efekty technika, ktorej
od zawsze uzywalo si¢ do generowania znako-
mitej jakosci obrazéw w grafice tréjwymiarowej
(POV-Rayem bawilem sie éwieré wieku temu),
ale ktora ze wzgledu na wysokie wymagania ob-
liczeniowe kiepsko nadaje si¢ do wykorzystania
w grach.

Ze wzgledu na ograniczenia gry uzywaja tanich (obli-
czeniowo i w przenosni) sztuczek, dajacych zblizone,
ale gorsze efekty. Teraz moze nastgpi¢ rewolucja. Nie
bede wnikaé w szczegély, co juz usituja robic niektérzy
komentatorzy. Nie bede ani sie pastwi¢ nad klasy-
kami FPS, ani zachwycac jako$cig, bo na tym etapie
inajedno, i na drugie za wcze$nie. Trzeba poczekad,
az technologia okrzepnie. Z pokazanych animacji
wynika, ze w grach powinno by¢ tadniej i bardziej
fotorealistycznie. I dobrze.

Ale ten pokaz Nvidii to bedzie tutaj tylko pretekst
do przyznania sie do pewnej mojej przypadtosci. Gry,
zwlaszcza FPP, ale nie tylko, od zawsze dazyty do
wyswietlania obrazu udajacego swiat i rzeczywistosc.
Poczatkowo ten $wiat byl bardzo umowny. W takim
Wolfensteinie 3D widok pokazywany na ekranie miat
bardzo nikly zwigzek z tym, co widzialby Blazkowicz
chodzacy po kazamatach, ale kazda kolejna generacja
silnikéw podnosita poprzeczke. Chyba gdzie$ w oko-
licach pierwszego Far Cry po raz pierwszy mialem
wrazenie, ze $wiat wyglada jak prawdziwy.
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Co byto o tyle zabawne, ze kiedy kilka lat pézniej (a byt to okres, kiedy grywatem
bardzo mato, wiec te kilkuletnie przerwy byty norma) siadtem do Obliviona,
az sie zawstydzilem, ze ten Far Cry tak mi sie podobal. Przeciez tam szwy bylo
widac wszedzie. I tak bylo ze wszystkimi kolejnymi generacjami gier. W miedzy-
czasie byty bodaj Fallout 3, potem Skyrim, Ethan Carter, niedawno Wiedzmin 3.
I zakazdym razem historia sie powtarza. Kiedy zaczynam gra¢, jestem peten po-
dziwu dla jakosci grafiki i efektéw. Kiedy przychodzi kolejna generacja, zaczynam
sie zastanawia¢, jakim cudem ta poprzednia mi sie tak podobata. Przeciez byta
taka sztuczna. Niby od razu umiem powiedzie¢, co jest nie tak, niby nie mam
watpliwosci, jakich sztuczek uzyto, zeby mnie oszuka¢, ale podziw dla uzyskane-
go efektu jest na tyle duzy, ze przystania wszystkie niedociaggniecia i potrzebne
jest co$ wyraznie lepszego, zebym w koncu ostatecznie przejrzal na oczy.
Oczywiscie ten postep — i moja adaptacja do niego - trwa do dzisiaj. Dotyczy
to zreszta nie tylko grafiki. Tak samo jest z silnikami fizycznymi, tak samo jest
z animacja ruchu. Kazda kolejna generacja gier udowadnia, ile jeszcze byto do
zrobienia. Zapewne kiedys$ przyjdzie ten moment, w ktérym fotorealizm stanie
sie absolutny. W konicu to gtéwnie kwestia mocy obliczeniowej. Wtedy juz nie
bedzie zlituj sie: kolejne generacje gier i sprzetu nie bedg wywotywaty uczucia
zazenowania: ,Jakim cudem dalem si¢ przekona¢ tej poprzedniej?”. Ale wcale mi
do tego momentu nie $pieszno. Byciem $wiadkiem postepu i rozwoju to jednak
fantastyczne uczucie. bn

OINGLE FLATER
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