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lysze¢ czasem opinie, ze wspo-

minanie dawnych czaséw sta-

nowi objaw slabosci. Ze jest
freudowska kompensacja braku za-
interesowania terazniejszoscia i szu-
kaniem ukojenia w przywolywanych
na sile wizjach zmielonych w pamieci
na proch. W swoim antyfenomeno-
logicznym podejsciu calkowicie nie
zgadzam sie¢ z ta teza. Stare dziady
wydaly wlasnie gruba ksigzke o hi-
storii gier, a w przyszlym roku przy-
mierza si¢ do tygrysiego skoku na
caly swiat. Czego to wiec kompensa-
cja? Poza tym przypominanie sobie
przeszlosci to nauka choéby o tym,
jak bardzo bylo si¢ naiwnym.

By¢ moze zdradze jedna z tajemnic daw-
nych magazynéw o grach, ale w pierwszej
polowie lat dziewie¢dziesigtych wszyst-
kie one zyly w odseparowanych gettach.
Nie bylo imprezy, na ktérej mozna by
sie spotka¢ i porozmawia¢, nie byto te-
lefonéw komérkowych, a z maili jeszcze
nikt nie korzystal. Podkrecalo to atmos-
fere rywalizacji i wzajemnej niecheci,
ktérej synonimem jawila sie nalepka
z logiem Gamblera zdobiaca sedes w re-
dakeji Secret Service. Szefostwa pewnie
wszystkich tych magazynéw zyly sobie
wygodnie w takim klinczu, bo dzieki nie-
mu sprawnie trzymaly swoja trzode na
uwiezi. Na Wroniej mawiano, ze zrzynaja
codziennie z nas, ale robia to nieudolnie,
partacze jedni. Bydgoszcz powtarzata, ze
Warszawa sie skomercjalizowala i tylko
oni trafiaja do serc prawdziwych graczy,
a na Wspélnej z usmiechami wyzszosci
stawiano retoryczne pytanie: ,No to kto
w koncu podjumat nasza baze danych
z adresami prenumeratoréw”? Oto wila-
$nie ta hotubiona wojenka, w ktorej nie
bylo miejsca na wspélczesne dziwacz-
ne gesty w stylu wychwalania konku-
rencji bardziej niz wlasnego zespolu.

Prawda byta taka, ze wszyscy dobrze sie w niej czulismy, nie widzac zadnej alter-
natywy. Az pewnego dnia stala sie $wiatlosc...

Wiosne 1995 roku zapamietatem miedzy innymi z tego, ze obejrzawszy w kinie
,Pulp Fiction”, przyleciatem na wydzial matematyki, zdajac relacje znajomym ana-
litykom, jaka to genialna jest scena, w ktérej Vincent Vega wychodzi zkibla, a Butch
akurat konczy robi¢ tosty. Niczego nie rozumieli. Patrzyli na mnie jak na kosmite
i czym predzej odwracali wzrok w kierunku znaczkéw utozsamiajacych dowéd Le-
matu Fatou. Wracatem wiec do swoich, gdzie nie trzeba bylo sie ukrywa¢ z mitoscia
do Tarantino czy wypuszczonego wiasnie przygodowego Discworlda.

Jakos w marcu pojawila sie informacja, ze w Katowicach rodza sie powazne tar-
gi gier komputerowych. Pierwsza edycja odbyta sie rok wczesniej. Podczas jazdy na
nig reprezentujacy SS User i KayTeck wyladowali z samochodem w rowie, z ktére-
go ratowal ich Marek Suchocki. Organizatorem imprezy byla tajemnicza warszaw-
ska firma Fullmax Corp, w 1995 roku rozkrecajaca juz impreze na wieksza skale.
Szefostwo Secret Service wyjechalo akurat do Londynu na ECTS, wiec do Katowic
skierowano zastepcza eskadre w postaci Usera, KayTecka plus mnie. Bylismy nie-
pilnowani jak stado dzikich koni. Dzisiaj gdy o tym mysle, cho¢ moge oczywiscie
lekko przesadza¢, dostrzegam w tym wydarzeniu poczatek korica SS.

Co sie bowiem wydarzylo w Katowicach? Nastgpila integracja rodzacego sie
srodowiska znajomych i kolegéw. To tam wszyscy sie poznali: my, Alex, Borek,
Marek Suchocki, a nawet niemogacy znalez¢ miejsca dla siebie Mirek Domosud,
odplywajacy od Gamblera, podobnie jak wczeéniej stalo sie to ze Swiatem Gier
Komputerowych. Bylismy na koncercie Grzegorza Ciechowskiego, w jakim$ klu-
bie bingo, w knajpie, w ktérej kelner wnosit kolejne dania, nie wierzac, ze bedzie-
my mieli pieniadze, zeby za nie zaptaci¢, ale przede wszystkim duzo rozmawia-
lismy w samym Spodku. A gdy okazalo sie, ze ludzie zza barykady sa catkowicie
normalni, zimna wojna praktycznie od razu sie skoriczyta, a jednoczesnie rozpo-
czely sie naturalne w tej sytuacji ruchy odsrodkowe. Stary $wiat legt w gruzach.

W tym nastroju zamyslenia chcialem zyczy¢ wszystkim Wesotych Swiat
iszczesliwego Nowego Roku. Spotkamy sie ponownie 3 stycznia 2019 roku. Dwa
dni wczesniej, tak jak Ukwial przykazal, bedzie mozna sobie spokojnie pogra¢
w gre. Tomb Raider oczywiscie. I
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Pixel Night #3 juz 8 grudnia
wWarszawskiej Szkole Filmowej.
Tym razem zapraszamy na
premierowy pokaz filmu o gietdach
komputerowych, Gry, uzytki,

codlaCiebie?" Akolejny Pixel I Jeszcze w redakgi SGK

ukaze sie 3 stycznia. dyskutowalismy, czy cena
powinna wptywac na ocene

P. gry. Uznalismy, ze nie. Tym-
. asem dzisiejsi gracze s
CheCk itout innego zdania. Przyktadem

PIXELPOST pl jest fala negatywnych
recenzji po promogji na

Shadow of the Tomb Raider.

publikujemy artykuty, opinie Gra doczekata sie obnizki

i newsy. Codziennie $wieza dawka
elektronicznej rozrywkil

niespodziewanie szybko, ale
@y stafa sie przez to gorsza?
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Rubryka w nowej, powiekszonej objetosci zastepuje
Radari dawne newsy z Autofire. Teraz pod sam koniec
Pixela znajdziecie zapowiedzii ciekawostki ze wiata gier
—wyselekonowane i zbierane pracowicie

przez caty miesiac.
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Nastoletnia czarownice —
Sabring pamietam

zkreskoweki orygi-
nalnych komiksow. Jej
sitcomowa wersjaz lat
dziewiecdziesiatych
zawsze mnie draznifa, bo
w ogdle nie przypominata
tej rysunkowej! Netflix
wyprodukowat mroczng
wersje przygdd Sabriny,
wierng ikonografii,
ajednoczesnie Swieza.

Swiat oszalat na punkcie
Read Dead Redemption 2.
Westernowe GTA

w pierwszy weekend
zarobito 725 milionéw dola-
6w, co 0znacza, ze tworzone
latami ogromne produkdje
AAA wciaz maja racje bytu.
Szkoda, ze firm, ktdre moga
sobie na nie pozwoli¢, nie
mana rynku wiele.



W oczekiwaniu na Just
(ause 4 postanowitem
przypomniec sobie
poprzednia odstone tej
zadowej serii. Wsigktem
na dobre kilka godzin, bo
sianie chaosu i zniszczenia
jako Rico Rodriguez dziata
na mnie wrecz terapeu-
tyaznie. Juz nie moge
doczekac sie najnowszej
esd.
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BARTEK
CZARTORYSKI

ra g

zsamymi tylko koncertami
0Ozzy'ego i Rolling Stones
ogtoszono by najlepszym
muzycznie rokiem od
narodzin Szopena; dzisiaj
do Polski praktycznie co
miesiac, albo i zedciej,
zjezdza gwiazda
$wiatowego formatu. Mnie
juzteb puchnie. Szkoda, ze
nie portfel.

PIOTR
M ANKOW SKI

Odpalitem sobie na
GOG.COM gre Clive Barker's
Undying. Pierwszy raz
zobaczytem ja w biurowcu
(licka! na Stanéw Zjed-
noczonych, gdzie redaktor
Szary Plaszaz siedziat przy
komputerze i zachwalat,
jaka to realistyczna petarda.
Wtedy gra rwata kask razem
z plecami. | wiecie co?
Nawet po 17 latach wyglada
szokujaco dobrze.
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Po latach morderczych walk, potyczek i podchodow z trzydziestu paru konkurujgcych
producentow na placu boju zostato wiasciwie tylko dwoch. To z tej pary wytonit

sie krol kart graficznych dla graczy. Firma NVIDIA w ubiegtym roku zgarneta blisko

70% rynku, a w tym roku utrzymuje sie na podobnym poziomie. Jak doszto do te]
spektakularnej intronizacji?

User Jama

oczatki jak w historii wielu
Pamerykaﬁskich firm byty

skromne. W kwietniu 1993
trzech facetéw spotkato sie w ka-
wiarni Denny's w San Jose i posta-
nowili, Ze bedg robic specjalizowa-
ne chipy do obstugi grafiki w grach
wideo. Byli to Chris Malachowsky,
Curtis Priem oraz Jen-Hsun Huang,
zwany tez zamerykanizowanym
imieniem Jensen.

Pierwsi dwaj pracowali w Sun Micro-
systems, mieli odpowiednio 35 oraz
33 lata i zaczynata im juz doskwie-
rac praca w korporacji. Trzeci miat
lat 30 i cieptg posade w firmie LSI
Logic. Wszyscy byli z wyksztatcenia
inzynierami i cho¢ wtedy jeszcze
nie istniat rynek akceleratorow
graficznych do pecetéw, wierzyli, ze
bedzie na nie duze wziecie w przy-
sztosci. Swoje przekonanie opierali
na dwdéch fundamentalnych zato-
zeniach, ktére z perspektywy czasu
okazaty sie stuszne. Pierwsze to, ze
gry komputerowe bedg wymagaty
coraz wiekszych mocy obliczenio-
wych do szybkiego generowania
lepszej, bardziej realistycznej grafi-
ki. Drugie to, ze gry beda sprzeda-
waty sie duzych naktadach. Rzucili
papierami w swoich dotychczaso-
wych pracach i zaczeli rozkrecac
wiasny biznes.

Poczatkowo nowa firma nie miata
nazwy, bo wspdlnicy nie byli w stanie
nic sensownego wymysli¢, a by¢
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moze po prostu zgodzic sie na jakas
jedng konkretng nazwe. Oznaczali
swoje materiaty literkami NV, ktére
byty skrétem od ,,next version”. Po-
tem poszukali stéw, ktére zawierajg
taki zbitek liter i znaleZli tacinskie
stowo ,,invidia", ktére znaczy za-
zdros¢. Po skréceniu zostata NVIDIA,
nazwa o tyle dobra, ze kojarzy sie
réwniez ze stowem ,,video".
Wtasnego kapitatu zatozyciele NVI-
DIl mieli niewiele, bo tylko 40 000
dolaréw. Zaprojektowanie i produk-
cja pierwszego produktu, wydanego
w 1995 roku chipu multimedialnego
o nazwie NV1, pochtoneto wielokrot-
nie wiecej, okoto dziesieciu miliondw
dolaréw. Pienigdze te wspdlnicy

Kwadrat symbo-
lizuje pojedynczy
piksel. Spiralny owal
kojarzy sie z okiem,
gféwnym receptorem
grafiki. Zielony kolor
0znacza wzrost. Czcionka
nazwy firmy zostafa
zaprojektowana
specjalnie dla NVIDII.

z sukcesem pozyskali od firm spe-
cjalizujacych sie w inwestycjach typu
venture capital: Sequoia Capital oraz
Sutter Hill Ventures. Oczywiscie nikt
takich kwot nie wyktada na stét za
darmo. W zamian trzeba byto zre-
zygnowac z niezaleznosci, odstapic
cze$¢ udziatow w firmie, zatozyc
kaganiec regularnego raportowania
inwestorom, a takze zgodzic sie na
ich wptyw na podejmowanie decyzji.
A te poczatkowo nie byty trafione.
Produktem NV1 firma starata
sie ztapac zbyt wiele srok za ogon.
Sprzet miat taczy¢ funkcje graficzne,
dZzwiekowe oraz portu do joysticka,
a w rezultacie nie dziatat zbyt dobrze
w zadnej z nich. Sprzedaz detaliczna



Superkomputer
NVIDIA DGX-2 ma
16 GPU Tesla V100
oraz 2 CPU Intel
Xeon Platinum,
jest 10 razy szyb-
szy od DGX-1,

a tylko niecate dwa
razy drozszy.

GEFORCE GTX

NV1 prowadzita firma Diamond pod
marka kart graficznych Diamond
Edge 3D. Cho¢ chip NV1 znalazt
sie réwniez w konsoli do gier Sega
Saturn, ogdlne wyniki sprzedazy nie
byty rewelacyjne. Prace nad nastep-
¢, NV2 zostaty zatrzymane przed
jego ukonczeniem. NVIDIA, by odsu-
ng¢ widmo bankructwa, zmuszona
byta zwolni¢ potowe pracownikéw.
Wtedy nadszedt przetom. Kos$¢
NV3, dla przetamania ztej passy na-
zwana RIVA 128, ukazata sie na ryn-
ku w roku 1997. Nazwa RIVA to skrét
od ,,Realtime Interactive Video and
Animation accelerator". Rzecz zosta-
ta gruntownie przeprojektowana. Po
pierwsze nie byt to juz kombajn do
wszystkiego, czyli do niczego. RIVA
byta przeznaczona tylko do grafiki.
Po drugie twércy odeszli od uparcie
promowanego w poprzednich wer-
sjach chipa operowania na grafice
budowanej z kwadratéw na rzecz
trojkatow stosowanych przez catg
reszte branzy. Pozwolito to stworzy¢
sterowniki zgodne ze standardami

GTX 1060 wykorzy-
stujaca architekture
Pascal jest od dwéch
do trzech razy szyb-
sza od GTX 960.

LOADING

NVIDIA Drive Pegasus to sprzet
rozwijany, by petnic¢ role mézgu
w autonomicznych samochodach:
kompaktowy, wydajny, energooszczedny.

W YOBRAZAM Y SOBIE ZELICZBA
W YSW IETLACZYW SAM OCHODZIE
BEDZIERO StA BARDZO SZYBKO”.
JN-HSUN HUANG, PREZESNVIDII

Direct3D, a takze OpenGL. Produkt
nie generowat grafiki takiej jakosci,
jak wiodacy wéwczas na rynku
producent 3dfx ze swoimi kartami
Voodoo. Ze wzgledu na brak wspar-
cia w sprzecie pewnych funkcji Di-
rect3D nie byt tez w stanie zapewnic
akceleracji grafiki dla gier wykorzy-
stujgcych silnik Unreal Engine. Byt
za to szybki, a dodatkowo zapewniat
akceleracje zaréwno grafiki 3D,

jak i 2D, czego nie zapewniat konku-
rent.

Rok péZniej pojawita sie NV4, czyli
RIVA TNT, i z miejsca rozpoczeta
walke z krélem, czyli 3dfx i nowym
uktadem Voodoo 2. Dwie karty
oparte na kosciach Voodoo 2 mozna
byto spigé razem w celu zapewnienia

wiekszej wydajnosci. Dodatkowo
dzieki upchnieciu trzech uktadéw
graficznych w jednej kosci Voodoo 2
byto w stanie w jednym przebiequ
przeprocesowac dwie tekstury bez
zadnego spowolnienia. Funkcje te
wykorzystywat np. Quake Il oraz inne
gry oparte na Unreal Engine. Dalej
jednak byt to wytacznie akcelerator
grafiki 3D. Dodatkowo zapewniat
tylko 16-bitowa gtebie koloréw,

a w karcie RIVA TNT kolor byt juz
32-bitowy. NVIDIA zmobilizowata sie
tez wtedy do czestszych aktualizacji
sterownikdéw w celu optymaliza-

cji wydajnosci. W kolejnym roku
sytuacja sie powtdrzyta, tyle Ze ciosy
wymieniaty miedzy sobg TNT2 oraz
Voodoo 3.

NVIDIA pojawia
sie cykliznie na
targach CES, E3
@y gamescom.
Wiasnie na

tych ostatnich
ogtoszono nowa
karte grafizna
GeForce
RTX2080Ti.

W ubieglym roku zaproszonym dziennikarzom
pokazano imponujace liczhy Swiadzace
0 rozwoju.

Wazna jest tez oprawa wizualna stoisk oraz
firmowych prezentagji. Musi by¢ bardzo efek-
townie, bo jak cie widza, tak cie pisza.

Koniec koricow kazdy chce zobaczy¢ nowe pro-
dukty w akdji: jak duza rozdzielczos¢ obstuguja,
jak plynnie, jakie s nowe bajery grafizne.

PIXEL 7
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LOPROGRAM OWANIEPOZERA SW IAT ALE
SZTUCZNA INTEIGENC.JA BEDZIEPOZERAC
OPROGRAMOWANIE CAtEBRANZE
ZOSTANA ZM IENIONEPRZEZ SI”.

JIN-HSUN HUANG, PREZESNVIDII

Tesla V100
w architekturze
Volta to najpo-
tezniejsze GPU
firmy NVIDIA.
Przeznaczone
jest do wydajnego
przetwarzania

w centrach danych.

PIXEL

Dla wymagajacyh graczy konsola do gier
z czterema Tesla V100 umozliwia ray tracing
w czasie rzeczywistym (cena: 60 000 dolaréw).

Oczywiscie w tle o powiekszenie
swoich krélestw walczyli réwnole-
gle inni producenci akceleratoréw
graficznych. Z bardziej znanych byt
kanadyjski Martox z modelami My-
stique oraz Millenium, amerykanski
S3 z modelami ViRGE oraz Savage,
amerykanski Rendition z ko$¢mi
serii Verte, kanadyjski ATl z serig
akceleratoréw graficznych RAGE czy
brytyjski PowerVR, ktéry dostarczyt
bebechy graficzne do konsoli Sega
Dreamcast, po tym jak Sega rozstata
sie z NVIDIA.

Jednak w roku 1999 doszto do
zmiany terminologii. Odchodzito sie
od utartego w branzy pojecia akce-
leratora graficznego. Przy odpaleniu
nowego produktu NVIDIA okresla
go mianem GPU, czyli procesorem
graficznym, analogicznie do CPU,

=THE HOLY GRAIL™ OF GRAPHILS

NVIDIA wspétpracowata z Industrial
Light & Magic, aby stworzy¢ technologizne
demo takiego ray tracingu.

procesora centralnego. Na nazwe
handlowa nowej serii produktow
zostaje ogtoszony konkurs. Z nade-
stanych ponad 12 tysiecy zgtoszen
wybrana zostaje nazwa GeForce.
Pierwszy produkt nowej generacji
to GeForce 256, ktéry umozliwit
catkowite odcigzenie CPU od operacji
zwigzanych z grafika.

Rok 1999 byt kamieniem milowym
w historii firmy jeszcze z kilku innych
powoddw. To czas wejscia firmy na
gietde i realizacji sutych zyskéw
przez partneréw venture capital.
W tymze roku dochodzi do efektow-
nego podwojenia przychodéw do
poziomu 374,5 milionéw dolaréw.
Firma na fali sukceséw zaczyna bu-
dowac piekng nowg kwatere gtéwna
w Santa Clara. Dostaje tez zaliczke
w kwocie 200 milionéw dolaréw od

Prezes Jensen prowadzi prezentacje w skdrzanej
kurtce, potem w samej czamej koszulce polo.
Jest wyluzowany, ze wszytkimi na,,ty".

Microsoftu a conto dostarczania
uktaddéw graficznych do zapowiada-
nej konsoli do gier Xbox.
Symboliczng wisienke na torcie
firma konsumuje w kolejnym roku,
w postaci wykupienia gtéwnego
konkurenta 3dfx. Niegdysiejszy
pionier rynku kart graficznych i jego
dtugoletni hegemon popadt w po-
wazne tarapaty. Powodem byty nie-
trafione, a kosztowne akwizycje firm
STB oraz GigaPixel, a takze btedne
decyzje strategiczne odnosnie do
rozwoju produktéw. Efektem tego
stato sie przejecie dawnego giganta
za stosunkowo niewielka kwote 70
milionéw dolaréw. Dla poréwnania
same dwie wspomniane akwizycje
wykonane przez 3dfx pochtonety
ponad 300 milionéw dolaréw. Rynek
nie zna litosci, a okragty rok 2000



NVIDIA RTX POZWALA NA
YACZENIEROZNYCH TECH-
NOLOGII RENDEROWANIA
W JDNA SPONA PLATFORME

a koniec koncéw zostaty dodane
przez Microsoft do specyfikacji Pixel
Shadera 3.0.

Wkrétce potem doszto do poje-
dynku miedzy gtéwnymi rywalami na
arenie konsol do gier. W 2004 roku
Sony ogtasza, ze wybrat NVIDIE, do
opracowania procesora graficznego
do PlayStation 3. ATl nie zostato
daleko w tyle, gdyz w 2005 zostato
namaszczone przez Microsoft do
zaprojektowania uktadu graficznego
do Xboxa 360. Kolejna wolta na rynku
nastepuje rok pézZniej, kiedy ATI
zostaje wykupione przez wielkiego
producenta procesoréw AMD za
bajeczng kwote 5,4 miliarda dolaréw.
Qd tej pory w domenie chipéw do
kart graficznych wystepuje faktyczny
duopol: AMD oraz NVIDIA.

Wydawac by sie mogto, ze takie
ztozenie sit AMD i ATl szybko dopro-
wadzi do marginalizacji pozycji NVI-
DII. Cho¢ AMD miat na koncie stodkie
zwyciestwa, takie jak obsadzenie

LOUADING

1,25 miliarda dolaréw, ale systema-
tyczne rugowanie AMD z rynku odbito
sie na mozliwosciach rozwojowych
firmy, w tym na rynku grafiki.

W roku 2009 zaczat sie tez owczy
ped na wydobywanie bitcoinéw.
Kiedy tebscy ludzie wpadli na to,
zeby zamiast CPU zaprzac do pracy
GPU, a najlepiej wiele GPU, wybdr
domorostych ,,gérnikdw" padt na
tanszy sprzet AMD. Jak grzyby po
deszczu pojawity sie w sprzedazy go-
towe zestawy wydobywcze w postaci
sktadakdéw ze srednim CPU AMD oraz
czterema mocnymi GPU AMD. Bit-
coinowcy ptacili za nie, jak za zboze
w czasie okupacji, ale posrednikom,

a nie samemu AMD. Na rynku zaczeto
brakowa¢ GPU AMD dla oszczedniej-
szych graczy, wiec sitg rzeczy wpadli
w otwarte ramiona NVIDII. Podobnie
stato sie z twércami gier, ktérzy
przerzucili sie w wiekszej liczbie na
chipy oraz narzedzia oferowane przez
NVIDIE. Nastepnie, kiedy napompo-

stanowi symboliczne zamkniecie

pewnego etapu w segmencie kart tzopll:’zt:(;';;r’]’i:d::‘ w 2014 swoim silikonem obu konsol wany balon domorostych gérnikéw

graficznych. strumieniowania do gier najnowszej generacji, czyli bitcoinowych pekt, rynek zostat wrecz
Kiedy w roku 2002 Microsoft wideo 4K HDR, PlayStation 4 oraz Xbox ONE, to - jak  zalany tanimi, uzywanymi kartami

publikuje specyfikacje DirectX 9, muzykii gier na stwierdzitem na wstepie - rynek kart  graficznymi AMD, przez co mniej

: i . TV. Mozna tez gra¢ ) . . A i e
liczba pretendentdw do tronu jest w gry na Androida.  graficznych jest obecnie zdominowa- 0s6b kupowato nowki.

juz mocno przetrzebiona. Oprécz
dwdch silnych graczy w postaci NVI-
DIl oraz ATl jako tako walczg jeszcze
Intel, 3Dlabs, S3 oraz XGI. Nowy
DirectX wymagat od zgodnych GPU
wsparcia dla funkcjonalnosci Pixel
Shader 2.0. Cho¢ ATI byt pierwszy na
rynku z odpowiednim sprzetem, to
NVIDIA dostarczyta kosci z opraco-
wanymi przez siebie dodatkowymi
lub poprawionymi funkcjami, ktére
utatwiaty zycie deweloperom gier,

NVIDIA
pierwotnie
kojarzona
tylko z kartami
grafienymidla
graczy, obecnie
rozwija sie
takze

w obszarze SI.

Nowoczesny biurowiec kwatery gtéwnej firmy
w Santa Clara. Poza tym firma ma w samym
USA 19 innych biur.

ny przez NVIDIE.

Strategia AMD w obszarze proce-
soréw graficznych byta podobna jak
w domenie tradycyjnych CPU, gdzie
firma konkurowata z Intelem, oferujac
podobng wydajnos¢ za nizsza cene.
Pierwszy problem byt taki, ze gigant
Intel nie oddawat pola bez walki i nie
bat sie przy tym faulowaé. Zakonczo-
ne ugoda postepowanie antymonopo-
lowe spowodowato, ze Intel w koricu
zaptacit rywalowi w roku 2009 kwote

Marketing firmy skutecznie wypromowat wsrod
graazy pozytywne skojarzenie koloru zielonego
zmarka. Widzisz kolor zielony, myslisz NVIDIA.

Na domiar ztego, ten sam Intel,
ktéry nie tak dawno ostro pogrywat
z AMD na rynku CPU, oficjalnie za-
powiedziat, ze w roku 2020 zamie-
rza wejs$¢ na rynek dedykowanych,
czy jak kto woli dyskretnych kart
graficznych. Nie beda to juz zadne
wynalazki wbudowane w CPU, typu
Intel HD Graphics, tylko potezne GPU
z prawdziwego zdarzenia. Kiedy taki
kolos jak Intel, z praktycznie nie-
ograniczonym budzetem na badania

Firma zatrudnia ponad 11 000 pracownikéw na

catym $wiecie. Jak twierdzi sam prezes, nikt nie
jest szefem. To projekt jest szefem.

PIXEL 9
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- NINTENDO SWITCH Z CHIPEM NVIDIA TEGRA - 20 MILIONOW EGZEMPLARZY W 2018 ROKU

NVIDIA
TEGRA X1

GEFORCESTANOW I NAJ IEKSZA NA
SW IECIEPLATFORM EDO GIER, KTORA

MA 200 MILONOW AKTYW NYCH
UZYTKOW NIKOW, AKTYW NYCH GRACZY.

i rozwéj, ogtasza wejscie na arene,
zadrzy zapewne nie tylko AMD, ale

i obecny krél tego podwérka NVIDIA.
Wkrétce zrobi sie na tym rynku
gorgco i niewykluczone, ze szybko
dojdzie do zmiany ustalonego status
quo.

NVIDIA zdawata sie wyczuwac taka
ewentualnos$¢ ze sporym wyprzedze-
niem, bo od lat rozwija inne gatezie
biznesu. Od 2009 roku oferuje
kolejne GPU do urzgdzen mobilnych
z serii TEGRA. Uktady TEGRA sa
wykorzystywane w produktach serii
NVIDIA Shield przeznaczonych dla
graczy. Najnowszy model, TEGRA
X1, jest graficznym sercem konsoli
Nintendo Switch, ktéra sprzedaje sie
jak Swieze buteczki.

Opakowania
kart NVIDII
poza kolorem
zielonym
wyrdzniaja
wizerunki
roznych
mocnych
stwordw czy
potworow.

0 PIXEL

Muzealny
egzemplarz karty
akceleratora gra-
ficznego Diamond
Edge 3D z chipem
NV1. Pierwszy
produkt firmy
NVIDIA. Od niego
wszystko sie
zaczeto.

Opakowanie karty GTX 560 zdobit wizerunek
kojarzacy si¢ z mitologicznymi gorgonami, cho¢
nie do korica ze wzgledu na ten usmiech.

Drugim przyszto$ciowym obszarem
sq ,.elektroniczne mézgi” do autono-
micznych samochoddéw. Naszpikowa-
ne kamerami, radarami i czujnikami
wozy wymadajg systemu, ktéry bytby
w stanie analizowac dane w sposéb
zblizony do cztowieka. Nie algoryt-
micznie, bo nikt nie jest w stanie spig¢
algorytmem wszystkich mozliwych
przypadkdéw. R6zne warunki o$wietle-
niowe, pogodowe, piesi, rowerzysci,
motocyklisci, inne samochody, cieza-
réwki, wypadki, objazdy, niezliczone
zmienne, ktére trzeba na biezaco
przetwarzaé, aby automat mégt
prowadzi¢ pojazd pewnie i bezpiecz-
nie. Poradzi¢ sobie z tym mozna tylko
z zastosowaniem technik sztucznej
inteligencji i tak zwanego uczenia

Z pudetka GTX 1070 szzerzy kly dziki syberyjski
lampart, zwinny, szybkii grozny,
z plonacymi na niebiesko slepiami.

gtebokiego, gdzie kolejne warstwy
sieci neuronowej uczone sg kolejnych
cech do rozpoznania.

Wywodzacy sie z rodziny TEGRA
procesor Xavier zawiera osiem rdzeni,
zdolnych do przetwarzania 30 TOPS
(kwintylionéw operacji na sekunde)
przy poborze energii na poziomie
30 W. Xavier jest czescig sktadowa
systemu NVIDIA DRIVE Pegasus,
pierwszego na $wiecie superkompu-
tera samochodowego, ktéry zapewnia
piaty, najwyzszy poziom w petni
autonomicznej jazdy wtasciwy dla ro-
botakséwek. O skali przedsiewziecia
niech swiadczg zaangazowane $rodki:
pracowato nad nim 2000 inzynieréw
przez cztery lata, a badania i rozwdj
pochtonety dwa miliardy dolaréw.

-

el

- h
— | FEFORCE BEOO GTS

Na kartoniku 8600 GTS widnieje figura stylizo-
wanego ogra, symbol czystej, brutalnej sity,
ktdra miazdzy wszystkich konkurentow.



Trzecia domena, gdzie firma chce
sie rozwijac, to sztuczna inteligen-
cja w instalacjach stacjonarnych.
Produkty NVIDII Tesla V100 to
zaawansowane GPU do centréw
przetwarzania danych, ktére majg
wedtug producenta zapewniaé
wydajnos¢ na poziomie 100 CPU.

Z kolei systemy DGX to superkompu-
tery skompresowane do rozmiaréw
duzego pojedynczego serwera.
Obecna druga generacja, DGX-2,
kosztuje 399 000 dolaréw i zapew-
nia 2 petaflopy mocy obliczeniowej.
Wewnatrz stosunkowo niewielkiej
obudowy znajduje sie 16 GPU Tesla
V100. Dla poréwnania najszybszym
superkomputerem w Polsce w roku
2016 byt Prometheus uruchomiony

Najnowsze

karty dla graczy

od NVIDII, zyli
modele 2070,

2080 oraz 2080Ti,
wykorzystuja
nowa platforme
RTX, wspierajaca
ray tracing w czasie
rzeazywistym.

Popularng
konsole przenosna
Nintendo Switch
napedza 256-rdze-
niowe GPU
mobilne NVIDIA
TEGRA X1 w archi-
tekturze Maxwell.

Karte RTX 2070
z 8 GB pamigci na
poktadzie mozna
kupi¢ za niewiele
ponad 2 tysigce
ztotych.

Zapowiadana gra Metro Exodus bedzie wyko-
rzystywata nowe mozliwosd kart GeForce RTX.
Swiatto i cienie maja wyglada¢jak prawdziwe.

w Akademickim Centrum Kompute-
rowym AGH. Z osiggami na poziomie
1,65 petaflopéw miescit sie w 20
szafach, zajmowat 18 m?, wazyt 40
ton i kosztowat okoto 11 milionéw
dolaréw. Oczywiscie poréwnanie
samych petaflopdéw nie jest w petni
miarodajne, ale uzmystawia jak szyb-
ko rosnie i jednoczes$nie tanieje moc
obliczeniowa. W jak szybkim wyscigu
technologicznym znajdujg sie firmy
takie jak NVIDIA i jej konkurenci.
Przede wszystkim jednak NVIDIA
operuje na terytorium elektronicznej
rozrywki, dostarczajgc coraz to nowe
karty graficzne. We wprowadzanej
obecnie nowej rodzinie GPU dla
graczy, zwanej RTX, po raz pierwszy
zastosowano wyspecjalizowane
uktady do wspomagania ray tracingu
w czasie rzeczywistym. Metoda
raczej kojarzona z wielogodzinny-
mi fotorealistycznymi renderami
pojedynczych scen jest bardzo
wymagajgca obliczeniowo. Liczymy
w niej droge kazdego z promieni
Swiatta zgodnie z zasadami fizyki, ze
wszystkimi odbiciami i zatamaniami.
Z tego powodu ray tracing w grach,
przynajmniej na tym etapie rozwoju,

Karty GeForce RTX wykorzystuja najnowsza
architekture GPU o nazwie Turing, ktérama
zapewnic fotorealistyzng grafike w grach.

LUADING

bedzie stosowany hybrydowo z tra-
dycyjna rasteryzacja, na wybranych
powierzchniach, a i to pewnie jakims
kosztem ilosci generowanych klatek
na sekunde. Pierwszg gra, ktéra
wspiera technologie RTX, jest Bat-
tlefield V, lecz planowane sg kolejne:
Metro Exodus, Assetto Corsa Compe-
tizione, Control, MechWarrior 5:
Mercenaries, Enlisted, Atomic Heart.
Przysztos¢ rysuje sie w jasnych
barwach i czystych odcieniach...
Przychody firmy sg na rekordo-
wym poziomie blisko 10 miliardéw
dolaréw. Akcje od trzech lat ostro
pna sie w gdre i obecnie wyceniane
sg za okoto 230 dolaréw, ponad
stukrotnie wiecej niz w czasie giet-
dowego debiutu. By¢ moze Zrédtem
sukcesu jest zachowanie dystansu
do swoich osiggniec. Jak twierdzi
Jensen Huang, wspétzatozyciel
i obecny prezes firmy, ,,ciggle mysle
tak, jakby zostato 30 dni, zanim
wypadniemy z biznesu. To sie nigdy
nie zmienito. To nie strach przed po-
razka. To tak naprawde strach przed
uczuciem samozadowolenia. Nigdy
nie chce, zeby to uczucie sie u nas
zadomowito". ha

Recenzowany w tym numerze Pixela
Battlefield V od EA DICE jest historycznie
pierwsza gra obstugujaca standard RTX.

PIXEL
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NASI W VICTORIA & ALBERT MUSEUM, CZYLI GRY JAKO SZTUKA

v S i

Gry ocionac

Jak sprzedac gry tym, dla ktorych to nadal czarna magia?
Nie przekonajg ich przeciez ani wysokie nakiady, ani seriale
Netflixa (sicl), ani fakt, ze to juz integralna czesc naszej kultury.

Bartek Czartoryski

e wprowadzeniu gier na
salony pomoze starannie
przygotowania, interak-

tywna wystawa, szczegdlnie kiedy
gosci za wysokimi progami londyn-
skiego Victoria & Albert Museum,
tuz obok stynnych prac same;j Fridy
Kahlo. Nie zmys$lam. Moze i starzy
wyjadacze znajdg tam same oczy-
wiste oczywistosci (a i to nieko-
niecznie), lecz Videogames: Design/
Play/Disrupt oferuje interesujace
spojrzenie na gry jako fenomen

nie tylko rozrywkowy, ale i bedacy
narzedziem stuzgcym do solidnej
refleksji nad rzeczywistoscia.

Przestrzen przeznaczona na wysta-
we zostata podzielona na swoiste
etapy i ten pierwszy, zgodnie z filo-
zofig grania, jest tym bodaj najbar-
dziej przyswajalnym, czyli mamy tam
pobiezng analize designu postaci,
concept arty, notki producenckie
opisujgce zwroty fabularne i podob-
ne rzeczy na przyktadzie duzych gier

2 PIXEL

Concept arty
- pas startowy
procesu produkcji.

Wystawa usune-
ta z pola widzenia
konsole i kompu-
tery, stawiajac na
immersje.

jak The Last of Us czy Bloodborne.
Im jednak dalej, tym robi sie trudnie;j.
Prezentowane sg bowiem mniej
krzykliwe i brawurowe tytuty nieza-
lezne, jak nawigzujacy do dawnych
przygodéwek tekstowych Kentucky
Road Zero czy The Graveyard, istny
symulator babcinego spaceru przez
cmentarz, co tym samym poszerza
Swiadomos¢ spektrum narracyjnego,
jakim operuja studia opracowujg-

ce gry. Dalej wystawa zajmuje sie
zagadnieniami politycznymi czy ra-

Niektdre prezentowane gry przypomi-
naty instalacje artystyczne.

SOWYMi poruszanymi przez rozmaite
tytuty (a takze skonkretyzowanymi
problemami spotecznymi, jak prze-
moc domowa czy dostep do broni),
szeroko rozpinajgc przyktady. Z jed-
nej strony mamy wysokobudzetowg
Mafie 3, z drugiej Rinse and Repeat,
czyli... mycie chtopa pod prysznicem.
Lecz kuratorzy wystawy madrze
nie zestawiajg tego wszystkiego na
zasadzie opozycji: durne blockbuste-
ry kontra artystowskie projekty, ale
buduja jednolity, acz zréznicowany
Swiat gier.

Ostatni przystanek to z jednej
strony wycieczka do $wiata retro
- tabliczki informacyjne ttumacza
nawet, ze kiedy$ nie dato sie cigé
z kumplami przez sie¢, tylko tazito
po salonach - a z drugiej mozliwos¢
zapoznania sie z automatami, na
ktérych nie udostepniono zelaznej
klasyki, lecz nowe tytuty o profilu
high concept”. Bodaj najciekawsza
z nich wydato mi sie Queers in Love
at the End of the World, gdzie roz-
grywka trwa dziesie¢ sekund i mu-
simy podjag¢ btyskawiczng decyzje,
jak chcemy pozegnac sie z ukochang
0sobga tuz przed koncem $wiata.
Z wystawy wychodzi sie po czesci
zadumanym, a po czesci dumnym,
Ze jest sie od dawna czescia tego, co
inni dopiero poznaja.

Wystawe mozna ogladac do 24
lutego 2019 roku. ba
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DWA STUDIA, DWIE GRY Z PROBLEMAMI | JEDEN DUCHOWY NASTEPCA

Dziw ny przypadek
OEWNEJOKICKSEaNE

To miat by¢ gwarantowany hit. W 2014 roku, u schytku ztotej ery growego Kickstartera,
PO sukcesach kampanii duchowych nastepcoOw Planescape Torment, Baldur's Gate
czy Elite studio Playdek postanowito przypomniec inny tytut: Final Fantasy Tactics.

Artur Cnotalski

0 wspotpracy zaproszono
D Yasumiego Matsuno, pro-

jektanta oryginatu i tytutéw
takich jak Tactics Ogre czy Vagrant
Story. Koncepcja gry wygladata
naprawde swietnie: pole bitwy
zbudowane z hekséw, taktyczne,
epickie potyczki i grafiki koncepcyj-
ne obiecujgce ciekawy klimat. Gra
miata nazywac sie Unsung Story,
nawiazujac lekko tytutem do wcze-
$niejszego dzieta Matsuno.

Zbidrka czarowata klasami i pod-
klasami postaci, jak na taktycznego
jRPG przystato, a suma obietnic dos¢
skutecznie zakryta jeden drobny
fakt: Playdek nie miat praktycznie
zadnego doswiadczenia w tworzeniu
gier na PC i konsole, specjalizacjq
firmy byty bowiem adaptacje gier
planszowych na urzgdzenia mobilne,
a pozniej komputery.

Nikt nie przejmowat sie przesadnie
tym drobnym faktem. Studio catkiem
skutecznie nakrecito entuzjazm
fandw, a znane nazwiska (oprécz

Matsuno gre miat wspéttworzy¢ Hito-

shi Sakimoto, kompozytor muzyki do
wszystkich wymienionych tytutéw),
pozwolity bez trudu zebraé potrzeb-
ng kwote. A potem wszystko poszto
nie tak.

Oczywiscie nie od razu. Przez
pierwsze cztery miesigce wszyst-
ko szto petng para: wspierajacy
dostawali regularne aktualizacje,

#% PIXEL

przedstawiano kolejnych cztonkéw
zespotu, zorganizowano sesje AMA
na reddicie - wszystko to, co robia
dbajace o zadowolenie sponsoréow
zbidrki. Kiedy zabrakto pomystéw na
tego typu aktualizacje, Playdek ucicht
na dwa miesigce, po ktérych w lipcu
wrzucit obszerng i nieco zaskakujaca
informacje: grafiki koncepcyjne majg
pojawic sie na jesieni, a mimo tego
gra ma sie ukaza¢ w ciggu roku (tak,
by zaraz po niej ukazata sie jeszcze
gra karciana w tym samym Swiecie,
zapowiedziana jako dodatek do

Sliczne grafiki
z oryginalnej kam-
panii obiecywaty
jakosé, koto ktoérej
trudno przejsé
obojetnie. Nawet
jesli to tylko szkice
i koncepty.

Kickstartera). Na jesieni wspierajacy
otrzymali kilka konceptéw i infor-
macje o zmianach planéw: zamiast
heksow pojawity sie kwadratowe
pola, a twércy nagle zaczeli duzo
méwic o trybie PvP, ktéry w grze sku-
pionej na kampanii dla pojedynczego
gracza nie wydawat sie zbyt wazny.
Jednoczesnie aktualizacje podawano
w takim tempie, ze nie bylto szans, by
gra pojawita sie na czas, ani nawet

z niewielkim opdZnieniem. W 2015
roku wspierajacy dostali osiem aktu-
alizacji, w 2016 - szesc.



Jedng ze zmian
wprowadzonych
przez Little Orbit
sg kreskéwkowe
modele postaci, co
nie wszystkim fa-
nom sie spodobato.

Czes¢ z nich byta ttumaczeniem, ze
firma, ktéra réwnolegle publikowata
na komdrkach i PC kolejne planszéw-
ki, ma problemy finansowe. Playdek
nie prébowat juz nawet nic obiecy-
wag, tylko sie ttumaczyt. Wszyscy
stracili nadzieje.

Dos¢ niespodziewanie na scene
wkroczyto inne studio, a jednocze-
$nie wydawca - Little Orbit. W 2014
roku, gdy Playdek sprzedawat swdj
oryginalny pomyst, Little Orbit
pracowato nad wtasnymi, ambitny-
mi przedsiewzieciami. Korzystajac
z licencji na serie Mistborn Brandona
Sandersona ta niezalezna ekipa pro-
bowata stworzy¢ gre akcji osadzong
w magicznym $wiecie, inspirowang
tytutami takimi jak Dishonored
i Assassin's Creed.

Stworzony dwa lata wczesniej
prototyp gry Mistborn: Birthright
byt juz na catkiem zaawansowanym
etapie produkgji... by upas¢, gdy
studio wpadto we wtasne problemy
finansowe i otarto sie o bankructwo.
Szef Little Orbit i Brandon Sanderson
uscisneli sobie rece i pozegnali sie

Nowe grafiki koncepcyjne
odbiegajg troche od twardego
realizmu $wiata, jaki Playdek
prébowat sprzeda¢ w kampanii.

LUADING
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Oryginalnie walka miata toczy¢ sie na
heksach z tréjkatnymi kierunkami dzia-
tania. Playdek po konsultacjach z fanami
postanowit jednak zmienic¢ to rozwigzanie.

DO SC NIESPODZIBN ANIENA
SCENEW KROCZYtO INNESTUDIO,
A JEDNO CZESNIEW YDAW CA

— UTTLEORBIT.

we w miare pozytywnych okoliczno-
$ciach - licencja na Mistborn wrécita
do autora, a twércy gier ruszyli szu-
kac szczescia w innych projektach.
Trafili na Playdek.

Szczegbty umowy miedzy dwoma
studiami nie sg znane, jednak w sierp-
niu ubiegtego roku Little Orbit ogtosito
dos¢ niespodziewanie, ze przejmuje
Unsung Story od Playdeku i zamierza
spetni¢ wszystkie obietnice, jakie
oryginalnie ztozono fanom, bez dodat-
kowych optat. Miejsce specjalistéw od
planszéwek zajeli wiec goscie, ktdrzy
w swoim portfolio mieli gry: bazujacg
na Kung Fu Pandzie, Barbie i Adven-
ture Time. Co gorsza, ogtosili tez,
ze zaczynaja produkcje od zera, nie
majac praw do niczego, co stworzyli
Matsuno i jego wspdtpracownicy.

Playdek nigdy nie zaptacit za otrzy-
mane projekty.

W rekach Little Orbit Unsung Story
nabiera formy, ale wielu fanéw nie
jest zadowolonych z tego, w ktérg
strone poszli twércy. Grafika zamiast
umiarkowanego realizmu Matsuno
stata sie bardzo bajkowa, przywodzac
na mysl bardziej Torchlight i World
of Warcraft niz Final Fantasy Tactics.
Studio robi co moze, by dogodzic¢
narzekajagcym, zdecydowato sie
nawet przygotowac osobne , klasycz-
ne" modele postaci dla tych, ktérym
kreskowkowos¢ przeszkadza, nie-
ustannie jednak posuwa sie naprzéd.
Przesytane co miesigc aktualizacje
zawierajg co raz to nowe animacje,
modele i grafiki koncepcyjne dowo-
dzg, ze gra powstaje.

Po ponad czterech latach od startu
i porzuceniu gry przez oryginalnych
twoércéw Unsung Story zmierza
do celu, dostarczajac oryginalnie
zapowiedziang formute, stworzong
przez Yasumiego Matsuno koncepcje
(cho¢ bez jego projektéw) i Sciez-
ke dZwiekowa tworzong wiasnie
przez Hitoshiego Sakimoto. Cho¢
wizualnie gra znaczgco odbiega od
tego, co obiecywali twércy, tysigce
0s0b, ktére zaufaty Playdekowi ma
szanse od ich nastepcéw dostac co$
namacalnego, a moze nawet catkiem
dobrego. Premiere zapowiedziano na
ostatni kwartat 2019 roku. s
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Z tukaszem Migdowiczem, petigcym
w Huuuge Games funkcje Developer
Relations Manager, rozmawia Piotr Mankowski.

Praca wre, ale od
razu widac,

ze dzieje sie to

w przyjaznej dla
otoczenia atmos-
ferze.

[ Jestes réwniez cztonkiem zespotu wydawniczego Tap
Tap Games, ktéry odpowiada za gry przyjete w serwi-

sie oraz koordynuje caty proces wydawniczy. W ktérym
momencie pojawit sie pomyst na Tap Tap Games i co byto
gtéwng iskrg zaptonowg?

Na poczatku 2018 roku zatozyliSmy nowg marke Tap Tap
Games, ale pierwszy tytut zostat opublikowany wczesniej,
juz w grudniu 2017 roku. Pomyst tworzenia gier hyper casual
na platformy mobilne pojawit sie w wyniku obserwacji rynku
elektronicznej rozrywki oraz rozszerzenia naszego portfolio
o tytuty z gatunku casual. Chcieli§my réwniez powiekszyc
grupe odbiorcéw naszych gier. Akwizycja Ketchapp przez
UbiSoft oraz Gram Games przez Zynge oraz ostatnie
inwestycje w studia tworzace gry hyper casual pokazujg, ze
warto inwestowac w te kategorie. Na tej kanwie powstato
Tap Tap Games - studio produkujgce gry hyper casual. Ten
gatunek cechuje sie btyskawiczng rozgrywka (,,Tap to play")
i prostg mechanika. Hyper casuale charakteryzujg sie ta-
twym sterowaniem przy uzyciu jednego palca. W grach tego
typu od razu przenosimy sie do rozgrywki, a po drodze nie
ma zbednych tutoriali czy menu. Hyper casuale sg bardzo
tatwe do zrozumienia, a ich rozgrywke mozna wyttumaczy¢
w 5-10-sekundowym wideo. Zauwazamy tutaj rowniez, ze
gracze chetnie wracajg do tych gier, aby poprawic¢ swoj
wynik. Co réwniez jest wazne, sq one dedykowane szerokiej
publicznosci, czyli nie tylko zatwardziatym graczom, ale

i osobom lubigcym rozrywke. Te gry mozna traktowac jako
tak zwane zabijacze czasu. Stuzg do grania w tramwaju,
autobusie lub podczas stania w kolejce do kasy.
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e gier jest obecnie w serwisie i jaki przewidujecie
rozwéj?

Dziatamy dwutorowo. Produkujemy gry w ramach Tap Tap
Games oraz wydajemy produkcje innych twércéw. Obecnie
opublikowalismy 26 tytutéw hyper casual stworzonych
przez Tap Tap Games. W kolejce do wydania czekajg row-
niez gry kilkudziesieciu niezaleznych twércéw oraz mniej-
szych studiéw, ktére zamierzamy promowac. Zalezy nam
na $wiatowej promocji tytutéw polskich studiéw mobilnych.
Zaréwno nasze, jak i zewnetrzne produkcje, ktére odniosg
sukces rynkowy, bedziemy dalej rozbudowywac. Jezeli
chodzi o tytuty Tap Tap Games, to od czwartego kwartatu
2018 roku zamierzamy wydawac 10 gier miesiecznie.

Eco jest najwiekszym hitem Tap Tap Games?

Nasz Rollercoaster Dash zostat pobrany i zainstalowany na
Androidzie i iOS ponad 5 milionéw razy w ciggu 4 miesiecy
od wydania gry. Warto wspomnie¢ o naszych dwdéch innych
grach: Kitty Jump i Hill Racer, ktére zostaty pobrane ponad
1 milion razy w takim samym czasie. Wydaje mi sie, ze te
wyniki sg catkiem niezte.

P Opisz sposéb przyjmowania nowego tytutu do serwisu.

Najprosciej zrobic to z poziomu formularza na stronie
https://taptap.games. Przyjmujemy tylko gry z kategorii
hyper casual napisane na silniku Unity. W formularzu
nalezy zatgczyc¢ aktualnego builda i warto dodac tez link
do filmiku pokazujgcego gameplay. Przygotowanie takiego
wideo to dobry trening, zeby faktycznie stwierdzi¢, czy gre
i jej mechanike rozgrywki da sie wyttumaczy¢ w 5 sekund.

P Wspétpraca z waszymi partnerami, czyli twércami
gier, wyglada tak, ze oni dostarczajg gotowy produkt, wy
go umieszczacie w Google Play albo AppStore i potem
dzielicie sie przychodami? Czy jest cos jeszcze?

W naszym modelu nie dzielimy sie przychodami. Ptacimy
twoércom statg kwote za kazdg instalacje gry, osobno dla

Ekipa Tap Tap
Games stanowi
czes¢ firmy Hu-
uuge Games. Ona z
kolei ma osiem biur
w czterech krajach
i zatrudnia ponad
400 pracownikow.
Wiekszos$¢ ekipy
Tap Tap Games
pracuje w biurze
w Krakowie.

Google Play i Apple App Store. Dodatkowo mamy bonusy,
jezeli gra przekroczy odpowiednie progi liczby instalacji.
Przewidujemy réwniez bonusy za prace, jaka deweloper
wykonuje w celu podpiecia dodatkowych bibliotek do gry.

[ Podczas GDC dwa lata temu Steve Meretzky z Kinga
mowit, Ze gry mobilne umierajg przez nadmiar tresci.

Ile mobilek ukazuje sie dziennie? Trzysta? Przewrotnie
zapytam: czy jest sens, zeby byto ich jeszcze wigcej?
Oczywiscie, ze jest. Gracze ciggle wypatrujg nowych tytu-
téw. Sredni czas rozgrywki w przypadku hyper casuali to
tydzien, a po zakonczeniu gracz bedzie poszukiwat w skle-
pie kolejnych gier. Warto inwestowac jako studio lub nieza-
lezny twérca w ten wiasnie gatunek. Gry powstajg szybko,
$rednio od jednego do trzech miesiecy, i od razu jestesmy
w stanie sprawdzic, czy rynek przyjmie dany tytut, czy nie.
Dlatego tez koszt inwestycji jest maty w poréwnaniu do
innych kategorii takich jak midcore czy core.

@ ile ossb pracuje przy serwisie i jaka jest doktadnie
twoja rola?

Obecnie w Tap Tap Games sg zaangazowane 24 0soby.
Moja funkcja to Developer Relation Manager. Jako czto-
nek zespotu wydawniczego odpowiadam za gry przyjete
w serwisie oraz koordynuje caty proces wydawniczy. Po-
magam réwniez deweloperom tworzy¢ lepsze tytuty, dajac
im konstruktywny feedback. Dziele sie naszym firmowym

GRYHYPERCASUALPOW STAA
SZYBKO, SREDNIO OD JDNEGO DO
TRZECH M IESIECY, | ODRAZU JESTESM Y
W STANIESPRAW DZIC, CZY RYNEK
PRZYM IEDANY TYTUL, CZY NIE
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Wyprawy na
targi i konferencje
stuzg nawigzy-
waniu kontaktéw,
nie sprzedazy
bezposredniej.

Tap Bt

ouwst 1<) L)
2002

Gry takie jak
Rollercoaster
Dash czy Bendy
Tracks sg dostepne
za darmo. Panuje
opinia, ze jedna
gra mobilna na 100
osigga wielki suk-
ces - i to zwykle
free to play.

submit
our gl
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know-how, ktére wypracowujemy podczas produkcji
naszych wiasnych gier w ramach Tap Tap Games oraz
obserwacji rynku.

[d vakie wymienitbys kamienie milowe gier mobilnych,
ktére doprowadzity do tego, co mamy obecnie?

Jesli chodzi o rynek hyper casual, pierwszy przetom
stanowit niewatpliwie Flappy Bird, natomiast byto w tym
wiecej przypadku niz przemyslanej strategii. Na pewno
akwizycja firm Ketchapp oraz Gram Games, wydaja-

cych tytuty hyper casual, pokazata, ze mozna na bazie
prostych gier zrobic kilkusetmilionowy biznes. Patrzac
obecnie na top rankingéw w sklepach, widzimy gtéwnie
hyper casuale. Warto réwniez obserwowac, co dzieje sie
w innych aplikacjach mobilnych. Na przyktad popularny
niegdys$ Sausage Filter w aplikacji Snapchat stat sie inspi-
racjg dla gry Run Sausage Run! i znaczaco wptynat na jej
spopularyzowanie.

Gry niekoniecznie muszg zawierac ztozong mechanike czy
szczegbtowa grafike. Dobrym przyktadem jest Rise Up.
Réwniez Paint Hit czy Helix Jump pokazuja, ze grafika 3D
nie musi sktadac sie ze ztozonych tekstur. Zatem

w przypadku tych gier naktad pracy potrzebny do osig-
gniecia sukcesu niekoniecznie jest duzy. Warto zauwazy¢
réwniez, ze gry hyper casual utrzymuja sie na szczytach
rankingéw przez dtuzszy czas. Dobrym przyktadem jest
tutaj Snake Vs Block opublikowany w maju 2017 roku.

Co do dalszego rozwoju kategorii hyper casual uwazamy,
ze powieli sie schemat znany z przesztosci: proste gry 2D
arcade bedg wypierane przez gry 3D. Juz teraz widac co-
raz wiecej gier 3D, jak chociazby Baseball Boy! czy Hop.

SZACUJE SIE, ZE W 2018 ROKU W POLSCE GRALO 15,6 MILIONA LUDZI

[ Jak rynek mobile wyglada w Polsce? Czy s3 jakies
szacunki, ile 0séb dziennie gra na komérkach i table-
tach?

Juz w roku 2018 mamy w Polsce 15,6 miliona graczy
ogotem. Szacuje sie, ze rynek rozrywki elektronicznej
przyniesie 546 milionéw dolaréw dochodéw, z czego az
42% zostanie wygenerowane przez tytuty z platform
mobilnych*.

@ opisz mi swoj ideat gry mobilnej. Przekonaj kogo$
takiego jak ja, ktéry nie dotknie sie do Candy Crush
Saga, ze warto gra¢ w mobilki.

Prosta gra, gdzie od razu gram i nie musze wedrowac
po ztozonym menu i traci¢ czasu na nauke skompli-
kowanej rozgrywki. W ciggu dnia mam wiele sytuacji,

w ktérych stoje w korku, kolejce, po prostu czekam na
co$. Jako mitosnik gier wyciggam w tych krétkich mo-
mentach telefon i gram w proste, szybkie hyper casu-
ale, przy ktérych nie ma nudy. Czesto szukam bardziej
zabijaczy czasu niz ztozonych tytutéw, w ktérych méj
progres czy zrozumienie mechaniki gry bedg wymagaty
ode mnie duzo czasu, ktéry wolatbym przeznaczy¢ na
rozgrywke. Zachecajace do gry jest réwniez skupienie
uwagi gracza na liczbie zdobywanych punktéw. Wy-
wotuje to efekt ciggtego poprawiania swojego wyniku,

a takze ciggtej rywalizacji. System rozgrywki ma niska
bariere wejscia, stad gry zyskujg szeroka rzesze odbior-
CcOW. b

* zrodto: https://www.press.pl/tresc/53677,w-polsce-gry-mobilne-nie-sa-tak-
populame-jak-na-swiecie



niegodne dfuzszego kontaktu
41-50
Srednie, miejscami przyzwoite
51-60
dobre, ale nie dla kazdego
61-70
interesujce, godne
polecenia fanom gatunku
71-80
bardzo dobre
wswojej kategorii
81-90
znakomite, polecane
wzystkim
9100
wybitne, ponadczasowe
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KIEDYSNA STATKU O BRA DINN BYtO 60 OSOB.
DZISIAJPOZO STALY TYLKO POROZRZUCANE
TU1OW DZIEKO SCI.W CHODZIM YNA POKEAD,
ZEBY SIEDOW IEDZIEC, CO SIESTALO.
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0 zaznajomieniu sie z betg
PFaIIouta 76 podchodzitem

do tego tytutu ze zdwojong
ostroznoscia. Liczba mniejszych czy
wiekszych bteddw, jakimi sie cecho-
wat na dostownie dwa tygodnie przed
premierg, w pewnym momencie
wrecz mnie przerazita. Ale postano-
witem da¢ mu drugq szanse, ponie-
waz wolatem poczekac¢ na premiere
petnej wersji, aby bez jakichkolwiek
ograniczen czasowych i zbednych
uprzedzen moc sie z nig zapoznac.

Nie bede nawet mieszat sie w dys-
kusje, czy nowe dziecko Bethesdy
zastuguje na swoje imie, bo uwazam,

20 PIXEL
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Feics Fallouta lub czego$ w rodzaju
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wieloosobowa niezwigzana fabularnie
ze swym starszymy rodzenstwem. C

multlplayerowej osadzonej w Swie-

aItern_atyw'nej rzeczywistosci znanej
7 tej uznanej serii. Zatuje tylko, ze

po wyjsciu ze schronu humer 76
wcigz widuje tak mato innych graczy.
Nie zebym oczekiwat tysiecy bytych
mieszkancow Krypty biegajacych na
jednym serwerze, ale zwiekszenie

ich liczby odrobine zmniejszytoby to
niepotrzebne odczucie osamotnienia.
Skoro mapa Fallouta 76 jest wieksza
niz w-czwaorce, mito by byto cho¢
odrobine jg zapetnic¢. Takze bohatera-
mi niezaleznymi. Bardzo przypadt mi
do gustu sposéb opowiadania historii

I5==
Wralloudie 76
PVP.Aby gracze

pozabija¢; mezbednﬂ
bedzie zgada kazdej ze.
stron. Bez niej agresor
nie jest w stanie-
zrobi¢ krzywdy swojej
potencjalnej ofierze.

holotasm ale fajme by;byfo pogadac

Y *obusalrschgoh iub mleszkanty,mneJ .
A Kprty,@ nie tylko bezduszrxe-roboty; ‘;';'. i
: *cZy termlna1e

dostepnyjesttryb

mogli sie wzajemnié .

prZez czytanie | notatek oraz s{uchanle

" Caly czas dziwi mnie. ta, 7e W grze
* brakuje chocby nalprqst_szego czatu
tekstowego. Do dyspozycji mamy gloso-
Wy oraz system'gestéw; ale przydataby
sie jakas alternatywa. To naprawde
utatwitoby komunikacje z niektérymi
graczami. Sam hie jestem fanem ciagle
wigczonego mikrofonu, tym bardziej
gdy na serwerze znajdujq sie sami
nieznajomi, wiec rzadko korzystam
z tego rozwigzania. A przyznam, ze
czasami przytrafity mi sie dziwaczne
historie. Jak wtedy, gdy zabieratem sie

-za eksploracje kopalni, staratem sie nie
*narobi¢ hatasu, az tu nagle w moich stu-
" chawkach rozlegto sie gtosne bekniecie

oraz szelest otwieranej paczki chrupek.
Nie dos¢, ze sie przestraszytem, to na
dodatek poczutem pewien dyskomfort.
Innym razem - jeszcze przy tworze-

niu postaci - bytem swiadkiem kfétni
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= Bandytéw za-
stapili spaleni. Te
superagresywne,
uzbrojone i na wpot
rozumne ghoule sg
prawdziwg zmorg .
Appalachii.

matzenskiej pewnej rosyjskiej pary.
Z tego, co wywnioskowatem, gtowa
rodu nie za bardzo przytozyt sie .
owego dnia do swych rodzicielskich
obowigzkéw. Céz,-opcja push to talk
bytaby prawdziwym wybawieniem.
Sama gra.zaréwno w pojedynke,
jak i w druzynie moze dostarczy¢
sporo frajdy. Przez wiekszos¢ czasu
spedzonego na Pustkowiach sku-
piatem sie na samotnej przygodzie,
chcac odwiedzic jak najwiecej miejsc
bez przymusu biegania tu i tam z in-
nymi graczami: Zdarzyto mi sie tez
dotaczajac do czyjejs ekipy. Zaskaku-
jace, jak wielki odsetek grajgcych to
ludzie pomocni i pozytywnie nasta-
wieni. Odczutem to nie raz, ale chyba
najlepszym dowodem na to moze
by¢ moja przygoda z pewnym Ho-
lendrem i Norwegiem. Ten pierwszy,
bedac kilka poziomdéw wyzej, zaprosit
nas obu do swojego teamu. Jak sam
powiedziat, po to, zeby pobiegac
i postrzelac do potworéw. Na poczat-
ku bytem sceptyczny. Mieszkaniec
Skandynawii bardzo szybko odpiat
swoj mikrofon, gdyz stwierdzit, ze
nie’jest ortem z angielskiego i tak jak

3

. ja starat sie komunikowac za pomoca

3

gestow. Szto nam catkiem nieZle i jest
to na razie najfajniejsza druzyna, z jaka
wojowatem.

Samemu réwniez mozna sobie
w Appalachii poradzi¢, poniewaz gra
nie jest strasznie wymagajaca, jesli .
chodzi o poziom trudnosci, a i inte- '
ligencja przeciwnikéw nie nalezy do
ich najmocniejszych stron. Szybko
przekonatem sie, ze wszystko - moze
z matymi wyjatkami - co napotykatem
na swojej drodze, a nie byto innym
graczem, chciato mnie zabic¢. Kom-
pletnie przebudowany V.AT.S. okazat
sie niezwykle pomocnym aimbotem,
szczegdlnie w walce z licznymi wroga-
mi o niewielkich rozmiarach, ktérych
bardzo trudno trafi¢. Tym bardziej,
ze sama mechanika walki caty czas
jest niedopracowana. Daleko jej do tej
znanej z dobrych strzelanek FPP.

Pozytywnie zaskoczyt mnie system
rozwoju postaci. Cho¢ dopiero.na wyz-
szych poziomach zauwazytem wiekszy
pozytek z pakowania punktéw w-od-
powiednie atrybuty, to uwazam go za
bardzo fajny. Perki pod postacig kart
zdobywane na kolejnych poziomach sg
Swietnie pomyslane. Kiedy zdobytem
dwa Action Boye, moje punkty akcji
regenerowaty sie naprawde szybko,
dzieki czemu korzystanie z V.AT.S.
stato sie prawdziwg przyjemnoscia.
Rownie przydatna okazata sie karta

«= Ograniczone
czasowo, dostepne
dla wszystkich
graczy zadania
zwane Wydarzenia-
mi przypominajg
znane z Final
Fantasy XIV FATE.
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%~* Az trudno
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w Wirginii Zachod-
niej spadty bomby
atomowe. Niektére
okolice sg tu nad
wyraz urokliwe

i zielone.
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zwiekszajgca efektywnos¢ RadAwaya,
a ten specyfik jest tu potrzebny jak
nigdy wczesniej. Chociazby po to, aby
pozby¢ sie niechcianych mutacji.

Wypadatoby tez wspomnie¢ o moz-
liwosci tworzenia wtasnej bazy. Za
pomocg ustrojstwa o nazwie C.A.M.P.
postawitem swojg prowizoryczng cha-
tupke tylko po to, zeby mie¢ dostep do
skrytki oraz paleniska. Wytwarzanie
jedzenia jest niezmiernie wazne, jak to
w grach surwiwalowych. Za kazdym
razem staratem sie mie¢ w ekwipunku
odrobine czystej lub przegotowanej
wody i kilka pieczonych przegryzek.
Fajnym patentem jest mozliwos$¢
przeniesienia swojego fortu w inne
miejsce, o ile zaptaci sie odpowiednia
liczbe kapsli. Kilkukrotnie przenositem
juz moéj dom, kiedy tylko odkrytem
bezpieczniejszg miejscéwke.

W Fallout 76 spedzitem juz wiele
czasu i wiem, ze czeka mnie tu jeszcze
wiecej godzin. To tytut z wielkim
potencjatem i, jesli wierzy¢ Toddowi
Howardowi, Bethesda bedzie wcigz
go rozwijac. Bardzo mito, ze przy-
szta dodatkowa zawartosc bedzie
dostepna za darmo. Oby tylko firma
poszta w jakosc, a nie ilos¢. Mam
tez nadzieje, ze wedle zapewnien
Howarda produkcja nie zamieni sie
gre pay to win i dostepny tu Atomic
Shop bedzie oferowat zatrzesienie
opcji kosmetycznych. Na razie nie ma
tu préby usilnej monetyzacjii za to
nalezg sie deweloperom brawa. Teraz
czekam tylko na kolejne aktualizacje,
poprawki oraz rozwiniety endga-
me, bo ten multiplayerowy Fallout
zastuguje na to, aby spedzic¢ przy nim
troche swojego wolnego czasu. Fakt,
to produkcja nie dla wszystkich, ale
z pewnoscig ma wszelkie predys-
pozycje do tego, aby umili¢ oczeki-
wanie na kolejng singlowg odstone
serii. Mnie - pomimo swych wad - do
siebie przekonata. s

0d dawna wyczekiwana produkcja multiplayer
w $wiecie Fallout, przy ktérej mozna spedzi¢
wiele godzin. W dodatku bez opcji p2w. Z tego
brzydkiego kaczatka ma szanse wyrosna¢

e w przysztosci pigkny fabedz.
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okét Battlefield V narosto
sporo kontrowers;ji i to juz
od momentu zapowiedzi

tego tytutu. Oczywiscie, nie trzeba
dodawac, ze to cate zamieszanie nie
wyszto najnowszemu dziecku DICE
na dobre.

Rozumiem, ze pigta odstona Battle-
field nie jest produkcja historyczna,

a tylko odwotuje sie do realiéw drugiej
wojny Swiatowej. Nie przeszkadzato
mi chociazby to, ze wedtug intro

gry popularne, niemieckie tygrysy
przemierzaty Afryke Pétnocng juz

w 1941 roku. Ale kwestia sprowadzenia
rozpoczecia wybuchu tego konfliktu
do napomkniecia o wreczeniu noty
dyplomatycznej ambasadorowi
Niemiec przez Brytyjczykow to juz
lekka przesada. Tak jak zreszta cata
kampania singlowa, ktérg uwazam za
zbyteczna. Wolatbym dostac rozbu-
dowany tryb z botami niz zrobione na
site, doprawdy stabe opowiesci. O ile
jeszcze pierwsza historia podeszta mi
ze wzgledu na jej mocna filmowos¢ (az
czuc tu inspiracje takimi dzietami jak
.Parszywa dwunastka"), to i tak jako$
byto mi przykro z powodu zréwnania
tak elitarnej jednostki jak SBS ze
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zwyktymi bandziorami. Cho¢ i tak naj-
gorzej prezentowata sie ckliwa do bdlu
minikampania o norweskiej nastolatce
w pojedynke niszczacej caty zapas
ciezkiej wody.

Na szczescie dzietko DICE ma do
zaoferowania cos, co catkowicie re-
kompensuje zenujgco staba kampania
singlowa, a jest to oczywiscie tryb
wieloosobowy. W multi spedzitem
bardzo duzo czasu i wcigz nie moge
sie od niego oderwac. Serio! Autorzy
wprowadzili system czteroosobowych
oddziatéw, a ten sprawdza sie po pro-
stu znakomicie. O ile trafimy na kom-
petentnych graczy lub bawimy sie ze
znajomymi. Niestety nie raz, zdarzyto
mi sie, ze cztonkowie ekipy nie reago-
wali na rozkazy dowddcy, zamieniajac
sie w samotnych towcéw, po czym
gineli od strzatu wrogiego snajpera
lub serii z ckmu, ujawniajac zarazem
pozycje reszty z nas. Tutaj - jak nigdy
wczesniej - liczy sie gra druzynowa,
szczegolnie jesli weZmie sie pod uwage
réznorodnos¢ dostepnych klas postaci.
Najlepiej grato mi sie ofensywnym
szturmowcem i bardziej ciezkozbroj-
nym zotnierzem wsparcia. Co ciekawe,
kazda specjalizacja pochwali¢ sie moze
dodatkowymi umiejetnosciami.

« W grze powraca
Winchester 1907
SL, tym razem jako
bror ataku. W roli
karabinka szturmo-
wego sprawdza sie
bardzo dobrze.

" |
Rusznikarz

Poza wieloma
opcjami kosmetycz-

nymi sprzet mozemy
wzmocnic perkami,
ktdre na przyktad
polepsza stabilnos¢
giwery przy strzale
zbiodra lub pozwola
na zmieszczenie
wigkszej ilosci amunicji
w magazynku.

Medyk moze rozdawac apteczki,
a wspomniany zotnierz wspierajacy
w razie potrzeby podrzuci dodatkowy
zestaw amunicji. Strzatem w dziesigtke
okazata sie réwniez zaimplementowana
mechanika budowy umocnien. W moim
ulubionym trybie podboju sprawdza
sie to doskonale. Najgorsze jest jednak
to, ze na razie gracze zdaja sie biegac
pomiedzy poszczegdinymi punktami
strategicznymi, co chwila tracac te
przed chwilg zdobyte. Co z tego, ze sta-
ratem sie z podwtadnym ufortyfikowac
jakas miejscéwke, skoro reszta sktadu
w owczym pedzie biegta juz do nastep-
nego miejsca? To jednak powinno sie
zmieni¢. Juz teraz zauwazytem pewng
poprawe wsrod niektérych ekip.
Ogromnym plusem piagtego Battlefiel-
da jest system strzelania. Dawno mi sie
tak dobrze nie pruto otowiem w strone
wroga! Kazdy rodzaj broni dziatat ina-
czej, miatinny odrzut, a czas przetado-
wania byt odpowiednio rézny. Zdarzato
sie, ze walki stawaty sie zbyt chaotycz-
ne, niczym w strzelankach mocniej na-
stawionych na akcje. Ale mozna do tego
przywyknaé. Warto skrzykng¢ kilku
kumpli, aby w jednej druzynie poszalec¢
sobie na wirtualnym polu walki. Tylko
stuchajcie swojego dowddcy! To wojsko,
a nie szkétka niedzielna! ha

Genialna wieloosobowa strzelanka z zenujaco staba
kampanig singlowa i perfekcyjnym modelem
strzelania. Warto dla samego multi!

\)

= Jak unieszkodliwi¢ niemieckiego
dzentelmena z miotaczem ognia? Wystarczy
celowac w zbiornik z paliwem na jego
plecach, a gos$¢ sam sie upiecze.
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ysina znowu w modzie
- w drugim sezonie od$wiezo-
nej serii agent 47 przebiera

sie za ptaka, odwiedza przedmie-
$cia i wbija na bal dla 1%.

W przeciwienstwie do Tomb Raidera
seria o ptatnym zabdjcy nie przeszta
drastycznych zmian, gdy w 2016
roku na rynek weszta nowa gra za-
tytutowana po prostu Hitman. Lara
Croft przeszta totalng metamorfoze,
a agent 47 nie tylko zachowat swoj
stoicki charakter, ale i wydarzenia

z poprzednich gier zostaty wigczone
do kanonu. O ile Hitman 2016 wycho-
dzit w odcinkach jak serial, to jego
kontynuacja jest podana w catosci.

.Swieta géra”
Jodorowsky'ego
spotyka ,,Oczy
szeroko zamknie-
te" Kubricka.

Przyczyna
wypadku byto
niedopasowanie
predkosci do wa-
runkéw jazdy (no
i zderzenie z kula
karabinowa).

Posiadaczy pierwszej gry czeka mita
niespodzianka - mozliwos¢ zagra-
nia poprzednich zabdjczych misji

w nieco ulepszonych wersjach. Bo
tym jest wtasnie nowa gra - nieco
ulepszong wersja. Ktos$ zas poprzed-
niego Cztowieka-hitu nie posiada,
moze naby¢ zestaw misji , legacy".

Nowy zestaw zabdjczych placéw
zabaw, w ktérych trzeba zlikwido-
wac wyznaczone osoby (czasem
jedng, czasem dwie, czasem trzy),
tym razem potgczony jest fabular-
nie, chociaz nie jest to jaka$ wybitna
fabuta. Ot, typowe spiskowe zabawy
jak z Mission: Impossible, z drama
zapozyczong wprost z Kapitana
Ameryki. Budzet byt zresztg ciasny
i filmiki przerywnikowe sg statyczne,
co jednak w ogdle nie przeszkadza,
bo na tym, co najwazniejsze, nie
0szczedzano.

Plansze sg ciekawe i réznorodne.
Od prologu, w ktérym odwiedzimy
nadmorska wille w Nowej Zelandii,
po kolorowe Miami z torem wyscigo-
wym i wystawg nowoczesnej broni,
przez Kolumbie, slumsy Mumbaju

RINY/2\NVARS PLAY THEGAM

Macanko niestraszne, bo kompromitujg-
ce przedmioty ukryliSmy w $mietniku.
Narzedzie zbrodni znajdzie sig na
miejscu.

Za cywili sg karne punkty, ale czasem
sie trudno powstrzymac, zwtaszcza
w trybie snajperskim; mozna tez zdjg¢
tort.

(gdzie krecony jest bollywoodzki
film), amerykanskie przedmiescia,
az po islandzkie zamczysko, gdzie
klub bogaczy urzadza perwersyjne
zloty. Hulaj dusza, jak zwykle kazdy
z celéw mozna zlikwidowac na wiele
sposobdw: albo na rympat, albo
podazajgc za watkami fabularnymi
(w wersji dla kazuali i normikow,
profesjonalisci musza radzi¢ sobie
sami). Do tego wyzwania (zabij

w taki a taki sposéb) i generator
kontraktéw (samodzielnie wyznacz
cel). Po prostu nieskonczona zaba-
wa. W bonusie jest misja snajperska
(dostepna réwniez w wersji multi),
ktéra polega na eliminacji trzech
bytych cztonkéw gangu w czasie we-
sela corki jednego z nich. Ot, siedzi-
my sobie w bezpiecznej odlegtosci

i strzelamy jak do kaczek, uwazajac
tylko, zeby nikt nie uciekt. A przed
namijeszcze DLC...

Jak zwykle stoicyzm 47 i spiskowa
fabuta wyjeta z pulpowego Ludluma
kontrastuje z elementami czarnego
humoru w czasie misji (najdurniej-
szarzecz, jakg na razie spotkatem,
to mozliwos$¢... odfruniecia po
przebraniu sie w kostium rézowego
flaminga). b

Duzo nowej, fajnej zawartosci — ciekawe i zréznicowane
misje spiete w pretekstowa fabute, ktdra nie przestania

tego, co najwazniejsze: frajdy z likwidowania celow. Kazuale

prowadzeni s3 za raczke, harkorowcy dostaja kopa. Jest tu
. wszystko, czego mozna cheie od kolejnego Hitmana.
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Pawet Schreiber

J Macfield zZle odmierzy-
J ta krok i wdepneta w pite

tarczowa. Cos$ chrupneto,
co$ mlasneto, odrzucona do tytu
dziewczyna runeta z krzykiem
na ziemie, a strzep miesa i kosci,
ktory jeszcze przed chwilg byt jej
nogya, wyladowat obok. Jak w Lim-
bo czy Inside, takie sceny sg tu
bezceremonialne i wstrzgsajace.
Ale to nie Limbo czy Inside, tylko
gra SWERY'ego, czyli jednego
z najwiekszych swiréw wsréd
projektantéw gier. Wobec tego JJ
Macfield czotga sie z jekiem do
oderwanej nogi, podnosi jg i rzuca
najdalej, jak moze. Lamigtéwka
rozwigzana.

SWERY, autor Deadly Premonition
czy Dark Dreams Don't Die, stynie
z gier, ktére nigdy nie robia tego,
czego sie cztowiek po nich spo-
dziewa. Kiedy oczekujemy powagi,
dostajemy chichy-$michy. Kiedy

w zwigzku z tym chcemy sie po-
smiac, gra nagle wbija nas w fotel.
Po fragmencie genialnym zwykle
dostajemy kawat nieporadnego
kiczu. | na odwrot. | jeszcze jeden
fikotek. | jest pieknie. W wielkim
skrécie: The Missing to przypomi-
najaca troche Limbo i Inside (widok
z boku plus duzo makabry plus
zagadki fizyczne) historia o dziew-
czynie, ktéra trafia na tajemnicza
wyspe (podobno mozna tam spo-
tkac ludzi, ktérzy dawno odeszli)

z najlepsza przyjaciétka. A moze
kim$ wiecej niz przyjaciotkg? Emily
w pewnym momencie znika (zgod-
nie z tytutem), a JJ wyrusza na jej
poszukiwania, rozwigzujgc zagadki
logiczne za pomocg swoich odry-
wanych od czasu do czasu (i w ra-
zie potrzeby btyskawicznie odra-
stajgcych) konczyn. Czasem ptonie
zywcem, czasem wrzuca zwtoki do

24 PIXEL

The Missing to
nie tylko ponury
cigg cierpien. Jak
to méwia, czasem
stofice, czasem
deszcz. | jeszcze
troche deszczu.

W przerwach
miedzy traumami
JJ Macfield wspina
sie w niedostepne
miejsce i zbiera
paczki z dziurka.

Koscidt z tych,
w ktérych lepiej sie
na wszelki wypa-
dek nie modli¢, bo
nigdy nie wiadomo,
co wtedy wyskoczy
zza wegta.

zbiorowych grobdw, czasem tamie
sobie kosci i kregostup (wtedy
moze chodzi¢ po suficie), a czasem
najlepsza opcja jest toczenie sie

w postaci odrgbanej od ciata gtowy.

Wtedy mozna sie wciskaé w wa-
skie szczeliny i wysoko skakac.

JJ pozostaje w statym kontakcie
esemesowym ze swojg przytulanka
i spotyka jelenia w lekarskim kitlu,
ktéry czasem galopuje, a czasem
méwi betkotem jak z Twin Peaks
(SWERY jest zakochany w Davidzie
Lynchu). Zagadki nie sg najcie-
kawsze na $wiecie, ale trzymaja
poziom. Sterowanie bywa niewy-
godne i mato precyzyjne. | - uwaga,
bo wtasnie na tym polega magia

SWERY'ego - im dtuzej gramy, tym
bardziej zdajemy sobie sprawe,

ze wygtupy wygtupami, ale dzieje
sie tu co$ bardzo powaznego.
Realistycznie oddane cierpienie JJ
(ktérej rozrywane, palone i tamane
ciato regeneruje sie co chwila tylko
po to, zeby zndéw sie rwaé, tamac

i pali¢) nie jest tylko przewrotnym
zartem. Dowiemy sie, dlaczego to
ciato rzeczywiscie sie zadrecza

i nie moze sie uspokoi¢. | dlaczego
zycie JJ - ambitnej, odnoszgacej
sukcesy studentki dobrej uczelni -
przeszto w koncu w koszmar z The
Missing. Fabuta bardzo zaskakuje

i nie daje spokoju nawet wéwczas,
kiedy SWERY doprawia jg do smaku
rézowiutkim lukrem. To tylko pod-
kresla tragedie. b

@z {9

Niedoskonata, ale fascynujaca gra, ktéra najpierw
wyglada jak zwariowany wygtup, a potem
okazuje sie bardzo powazna historig o bardzo
wspétczesnym problemie. Tylko dziwna jak smok.
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Wojna jak
malowana - trudno

detale. Lokomo-
tywe to jedno, ale
czy ktos rozpozna
w tych plamach
drezyne?

Great War

W Polsce jedenasty
listopada to
przede wszystkim
dzien odzyskania
niepodlegtosci,

ale nasi twdrcy
zapomnieli o Wielkej
Wojnie. Warto siegnac
chocby po zbidr trzech
mikropowiesci,Na
ziemi niczyjej” Anny
Brzeziniskiej i Grzegorza
Wisniewskiego.

Zawsze bedzie-
my miec¢ Paryz.
11-11 to na szcze-
$cie nie tylko
siedzenie w oko-
pach, ale i wizyty
w spokojniejszych
miejscach. To
wcale nie znaczy,
Ze mozna uciec od
wojny.
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ry wideo zywig sie wojna,
zamieniajgc pola bitwy w wir-
tualne place zabaw. Co jaki$

czas kto$ jednak prébuje opowie-
dzie¢ o wojnie w inny sposéb.

11-11: Memories Retold to gra wydana
z okazji setnej rocznicy zakonczenia
pierwszej wojny Swiatowej. Nigdy nie
ukrywatem, ze nie lubie strzelanek
osadzonych w historycznych re-
aliach. Mutanty na Marsie - chetnie.

Pola bitewne zesztego wieku?

W Zyciu. Na szczes$cie 11-11: Memories
Retold nie jest strzelanka. Nie jest
tez symulatorem rozpaczy jak This
War of Mine. Skupiona na narracji
opowiada historie widziang z dwéch
stron przez pare zotnierzy. Pierwszy
z nich to Harry (typowy Eliah Wood),
mtody i naiwny Kanadyjczyk, ktéry
wyruszyt na front, aby robic zdjecia
i zaimponowac dziewczynie. Drugi
to Niemiec Kurt (Swietny Sebastian

Koch), dorosty inzynier z zaktadéw
Zeppeling, ktéry chce odnalez¢ zagi-
nionego na wojnie syna. Ich losy prze-
tna sie, a potem splotg w przedziwnym
i niemozliwym weZle.

To dziwna gra. Widok z trzeciej
osoby, sa tu elementy przygoddéwki
(znajdowanie przedmiotéw, robienie
zdje¢, pomaganie postaciom, naprawa
maszyn i tak dalej), bardzo proste
(jedyne wyzwanie stanowi szukanie
ukrytych fragmentéw dokumentéw
z epoki). Czasem gra zmienia sie
w (zndw, bardzo prosta) skradanke.
Ot, tyle, zeby zaangazowac graczy, jak
w typowej grze narracyjnej.

11-11 to pierwsza gra stworzona
przez Aardman Animations (,,Wallace
i Grommit", ,Uciekajace kurczaki").
Nie przypomina jednak niczego, co
do tej pory wyszto z tego studia.
Animacje poklatkowe charakteryzujg
sie modelarskimi detalami, mnéstwem
realistycznie oddanych dekoracji. 11-11
idzie w zupetnie inng strone - na obraz
natozony jest malarski filtr, odrealnia-
jacy i chowajacy wszystko pod maznie-
ciami pedzlem. Dziata to w niektérych
scenach (pola makéw!), w niektérych
staje sie nieznosnie meczgce (okopy,
w ktérych mozna sie zgubi¢), utrudnia
tez rozwigzywanie zagadek (trzeba
wyteza¢ wzrok i wyobraZnie, zeby za-
uwazyc jakies$ przedmioty). Wolatbym
jakas delikatniejszg stylizacje.

Gra stroni od polityki, pokazuje za
to stopniowe osuwanie sie w szalen-
stwo. To nieco basniowy i symboliczny
melodramat o niemozliwej przyjazni,
pokazujacy okropienstwa wojny bez
uciekania sie do drastycznych obra-
z6w. Wrazenia robig proste sceny: ,,na-
cisnij X, zeby sie zaciggng¢ do wojska”,
pokazujaca, z jaka tatwoscia ludzie szli
na te straszng wojne, czy wizyta na
cmentarzu, gdzie mozna przeczytaé
wszystkie nazwiska na grobach.
Wojna, ktérg przegrali wszyscy. ba

Opowies¢ o wojnie z perspektywy stu lat, troche ze zbyt
wspétczesng wrazliwoscia i nieco basniowa, ale wazna,
zwhaszcza dla Polakéw, ktérzy za duzo nie mysla o pierwszej
waojnie. Przedziwne sumienie gier wideo. Dziwnie sie

B czutem, grajac miedzy Fist of the North Stari Hitmanem 2.
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Pawet Gaska

latforméwka 2,5D w retro-
P klimatach, w ktérej walczy

sie z hordami robotéw,
jezdzac na podrasowanych mo-
tocyklach. Brzmi jak przepis na
sukces. | gdyby wyrzuci¢ z gry co
trzeci poziom, to faktycznie wy-
sztaby fenomenalna produkcja.

Najnowszy tytut ze studia Tate Mul-
timedia (dawne X-Ray Interactive)
na papierze jest genialny. Kieruje-
my gangiem motocyklowym w re-
trofuturystycznej, alternatywnej
rzeczywistosci i pedzimy po naje-
zonych putapkami poziomach, zeby
powstrzymac inwazje ztombotow.
Mechanicznie tez jest nieZle. Kazda
z czterech postaci ma wtasne
zdolnosci i przydaje sie w innych
sytuacjach. Gra punktuje nie tylko
samo pokonywanie wrogéw, ale tez
styl, w jakim to zrobimy. Zacheca
tym do przechodzenia pozioméw

w sposéb jak najbardziej widowi-
skowy: skakania, wykonywania salt
i obrotéw w powietrzu czy jazdy na
jednym kole. Do tego dochodza

W platfor-
modwce nie
moze zabrakngé
walk z bossami,
chociaz w Steel
Rats nie ma ich
akurat wiele.

Lokacje sg
réznorodne
i imponujace
graficznie, choé
nie wszystkie
oferujg ciekawa
rozgrywke.

sekrety oraz dodatkowe cele, ktéry-
mi mozemy utrudnic sobie gre, co
daje naprawde wciggajaca rozgryw-
ke petna frajdy, wybuchoéw i kaska-
derskich wyczynéw.

Co w takim razie jest nie tak?
Gdzie mam jakie$ pole do narze-
kan, skoro wszystko jest super?
WyobraZcie to sobie w ten sposdb:
dostajecie nowiutkiego Harleya
w doskonatym stanie i z darmowa
benzynga. Mozecie jezdzi¢ na nim, ile
chcecie, po specjalnie przygotowa-
nym torze wys$cigowym. Jest tylko
jeden haczyk: za kazde 2 godziny
jazdy po torze przez 1 godzine musi-
cie jeZdzi¢ po domu.

40 'r:':
FO49 [ (]|
L I'\._C!

Inwazja ztombotéw zrujnowata piekne
Coastal City.

Mniej wiecej tak mozna podsumo-
wac design czesci pozioméw w Steel
Rats. Zamiast rado$nie $migac po
pustych ulicach jezdzimy po klaustro-
fobicznej kopalni albo zatrzymujemy
sie na platformie, zeby poczeka¢ az
podniebny tramwaj taskawie prze-
jedzie i bedziemy mogli skoczy¢ na
kolejng platforme. Poziom, w ktérym
pedzi sie petng predkoscia i goni sie
transporter, unikajac jednoczesnie
upadku do morza lub rozjechania
przez pociag, jest naprawde ekscy-
tujgcy. Poziom, w ktérym ucieka sie
przed gigantycznym robotem, powta-
rzajgc w kotko sekwencje: ,,wjazd do
gory, obrét, skok” (czasem wzboga-
cong o ,uzyj generatora"), jest juz
tylko frustrujacy. Nie z powodu jakiej$
nadzwyczajnej trudnosci, a ze wzgle-
du na niemozno$¢ wykorzystania tych
zabawek, ktore twdércy nam dali.

Nie méwie, ze gra jest zupetnie
nieudana. Mechanika zostata do-
pracowana, oprawa audiowizualna
wyglada fantastycznie, a na fabute
i okazjonalne bugi mozna przymkngac¢
oko. W wielu miejscach bawimy sie
znakomicie i w Steel Rats nadal warto
zagrac. Szkoda tylko, ze fantazja
kaskaderskiej walki na jedno$ladach
jest co jakis czas rozbijana designem
poziomow. ke

S poziomy, przez ktdre pedzi sie w trybie wysokook-
tanowym, czujac rosnaca adrenaline. S tez takie, ktdre
nie daja miejsca, zeby sie wyszaleci tylko denerwuja.
Dla tych pierwszych nadal warto zagrac.
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Gwint:

HPC HPS4 HXONE

HAODIYWENIN CD Projekt RED Wersja PL: tak

Artur Cnotalski

odczas trwajacych dwa lata
Ptestéw CD Projekt RED raz

zarazem wymyslat Gwinta
na nowo, budujac i przebudowujac
karcianke, by dopasowac jg do
swojej wizji i gtoséw spotecznosci.
Produkt, ktérego premiera miata
miejsce w potowie pazdziernika, nie
jest rezultatem naturalnej ewolucji
gry przez dwa lata jej istnienia, ale
wydang po kilku miesigcach zastoju
rewolucyjng zmianga. Taka, ktéra
nie wydaje sie dokoriczona, ale jest
pono¢ kompletna.

Idea Gwinta w WiedZminie byta pro-
sta: zagrywajac na zmiane jednostki
na trzech rzedach staraliSmy sie ze-
brac wiecej punktéw niz przeciwnik.
Mogta przeszkadzaé nam pogoda,
czasem kto$ zagrat dobierajgcego
karty szpiega, ale catos¢ obracata

sie wokot zbierania punktéw i dbania
o to, by w dwdch z trzech rund mie¢
ich wiecej niz przeciwnik. Ta kon-
cepcja nie zmienita sie niemal wcale
przez lata. W ostatecznym sieciowym
wariancie mamy dwa rzedy jednostek
zamiast trzech, znacznie bardziej niz
kiedys interaktywnych dowddcow

i znacznie wiecej dobierania kart.
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Wiedzminska
GraKarciana

Gwint ma by¢ nieco bardziej
taktyczng, mniej losowa odpowiedzig
na inne karcianki na rynku. Przez to,
ze gramy do dwdéch wygranych rund,
musimy odpowiednio zarzadzac
zasobami i umie¢ pasowac w odpo-
wiednim momencie. Po kazdej po-
tyczce dobieramy trzy karty, wiec nie
jestesmy zdani na to, co udato nam
sie dobrac na pierwszga reke. Sam
dobdr dowddcy decyduje nie tylko
o specjalnej umiejetnosci, do jakiej
bedziemy mieli dostep, ale tez tego,
ile kart bedziemy mogli wymieni¢,
czy - stosujac karciany slang - zmulli-
ganowac przez catg gre.

Jednym z najwazniejszych i najcie-
kawszych rozwigzan, na jakie zdecy-
dowali sie Redzi, jest wprowadzenie
limitu zaopatrzenia - punktowej
wartosci, do ktérej moze dobi¢ nasza
talia. Ma to na celu kontrolowanie
liczby silnych efektéw, jakie bedziemy
w stanie wprowadzic¢ do gry, i zdaje
sie catkiem nieZle balansowac site

UBCTORY

W ramach aktu-
alizacji Homeco-
ming zmieniono
nieco wyglad

kart, powiekszajac
obszar obrazka. Trzeba
przyznac, ze nigdy nie
wygladaty one lepiej
niz teraz.

Mato ktéra
gra tak chetnie
obsypuje graczy
nagrodami jak
Gwint.

Trudno wyzby¢ sie wrazenia, ze arene
dodano do Gwinta ,,bo musi by¢". Mata
pula kart w grze sprawia, ze sprowadza
sie ona do wybierania najsilniejszych kart
z kazdej frakcji i liczenia na szczescie.

tego, z czym zmierzymy sie w sieci.
Znacznie gorzej poradzono sobie
natomiast z balansowaniem samych
kart, bowiem co najmniej kilka
efektow, jakie napotkamy podczas
zabawy, funkcjonuje binarnie, na
zasadzie ,,usuh mnie lub przegraj".
Wobec ograniczeh w konstruowaniu
talii koniecznos$¢ kontrowania takich
efektéw konkretnymi kartami jest
mocno ograniczajaca.

Niestety, wiele fantastycznych
efektéw, ktére zobaczylismy w Wie-
zach Krwi, nie trafito do sieciowej
odstony wiedZminskiej karcianki.
Olbrzymia kreatywnos¢ w projek-
towaniu ciekawych, przyjemnych
podczas gry kart jest w Gwincie mato
widoczna, a wiele rozwigzan z fabu-
larnej wersji okazato sie ewidentnie
zbyt silnych, by stosowac je przeciw
innym graczom. To duza strata,
szczegdlnie ze przez dwa lata bety
takze tutaj widac byto wiele cieka-
wych i przede wszystkim przyjem-
nych w stosowaniu rozwigzan.

Na pocieszenie dostajemy olbrzy-
mig liczbe nagréd i bonuséw, bowiem
gra CD Projektu RED jak zadna inna
chetnie rozdaje darmowe karty
i walute potrzebng do ich kupowania
i produkcji. Niemniej jednak zadna
liczba gratiséw nie jest w stanie przy-
kryc tego, ze gwintowa karcianka jest
widmem swoich poprzednich wersji
i nie rokuje najlepiej na przysztos¢. b

Gwint zaczat swoj zywot jako fragment przy-
gody dla pojedynczego gracza i tam powinien
pozostac. Petna wersja sieciowej karcianki to
owoc prob i btedow, ktory ma pare atutéw,

. ale na dtuzsza mete wypada nudno.



L o 2/ IMGN.PRO

oooooooooooo

SIMULATORZ
i 7w

\; D
f = __,__‘ Y . |
W &przedazy ol 29 I Zﬂlﬂ .
W polskich skienach ﬂyfmwych I sracjﬂnamyﬂh . 4
___,.,.-"""r ._ﬂ_m@m_ - w‘;& g ;_ff, ._
* Ponad 13 tysiecy k|Iometrow nowych drég . 23 nowe duze miasta i W|ele mniejszych
wgrze » Charakterystyczna nadbaltycka architektura
* Litwa, totwa i Estonia do odkrycia » Lokalne pociagi, tramwaje i ruch drogowy,
* Potudniowa Finlandia z najwiekszymi sterowane SI
miastami regionu i lokacjami przemystowymi * Ponad 30 dokdw przetadunkowych i firm
* Obszar Rosji z Sankt Petersburgiem * Osiagniecia do odblokowania - zwiazane
i Kaliningradem z Litwq, totwa i Estonig
e T e Sl R PR S e Y g AGA PEENEJ WERSJI GRY EURO TRUCK SIMULATOR 2
=17 ©2018'SCS Software AII brand namgs, tradémarks, regrstered marks logos ,éﬁ 5ls on v‘éh?clesm the game are property of their rightful owners. Used with kind permission.

L



PLAY THEGAM E

VISAGE

=W grze
wedrujemy
tak po naszej
rzeczywistosci, .
jaki.po swia* |
tach ,,obok".
Choc nigdy-nie
wiadomo, czy
nie'sg to tylko
nasze przywi-
dzenia.

Visage

ODIV@NN SadSaure Studio Wersja PL: nie

7:1:1VACCESS

Piotr Pierikowski

Zdawatoby sie, ze gry wideo s3
stworzone dla horroréw. W korcu

mozemy tutaj zastosowac nie tylko

klasyczne triki znane z filmoéw, ale

takze wprowadzic¢ interakcje z oto-
czeniem, co bez watpienia potegquje

klimat grozy. A jednak wcigz w ga-
tunku tym panuje spora posucha,
dobrych gier horroréw jest zas jak

na lekarstwo. Na szczescie zdarza-

ja sie wyjatki.

To nie jest zwyczajny dom. Tak

wyglada, ale to tylko pozory. Jestem

tu sam... Cho¢ czuje czyja$ obec-
nos¢... Drzwi wyjsciowe zamkniete
sg na klucz. Musze go znalez¢, zeby
sie stad jak najszybciej wydostad.
Ide na pietro. Wchodze do jakiego$
pomieszczenia i zapalam $wiatto.
To pokdj dzieciecy. Mam céreczke?
Nie pamietam... Otwieram drzwi
wneki i wtgczam bladg jarzenidowke.
Na $cianie pomiedzy ubraniami wisi

jaki$ koszmarny obrazek. Kim jest ta

dziewczynka? | kim jest ten czarny,
wiochaty stwér obok niej? Chcac
zdjac¢ obrazek, pukam niechcacy

w Sciane. | wtedy... kto$ inny puka
w odpowiedzi. Brzmi przerazajaco?
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HTCVIVE,

compariLe - OCULUS

Fabuta

Jak przystato na

horror, o swoim bo-

haterze i otoczeniu
dowiadujemy sie wiecej
Wraz Uptywem czasu.

,Requlamin zachowania”

w piwnicy? Dla dziecka?
(o to ma byc?

| wtasnie tak jest w grze Visage
studia SadSquare. Praktycznie caty
czas. Zresztg powyzszego opisu nie
wzigtem z powietrza. Doktadnie to
przezytem. | prawde moéwigc, o mato
nie dostatem zawatu. Nawiasem
moéwiac, tego wieczora odpuscitem
sobie dalszg gre i postanowitem
poczekac do rana. Kolejne podejscie
nic jednak nie zmienito, bo strach
nadal obecny byt na kazdym kroku.
Wzmagaty to stosowane sztucz-

ki, o ktére twércy gry starannie
zadbali. Opustoszate domostwo
sprawia wrazenie, ze dostownie
przed chwilg tetnito tu zycie. Sa-
moistnie gasna $wiatta, wigcza sie
radio czy telewizor, stycha¢ odgtosy
zatrzaskujgcych sie drzwi, ale takze
krokéw, westchnien i gtoséw. Groza
petng geba. Co gorsza, nasz bohater
nie znosi ciemnosci i jesli na czas
nie wezmie leku lub nie rozswietli
ponownie mroku (wymieniajac

zaréwke, szukajac wigcznika lub za-
palajgc zapalniczke badZ Swieczke),
popada w kompletne szalenstwo

i umiera. Zresztg w spektakularny
sposob. Dodajgc do tego fakt, iz
dom zawiera wiele przerazajacych
sekretéw, a ponadto stanowi brame
do innych wymiaréw (cho¢ réwnie
dobrze moze to by¢ tylko objaw
szalenstwa), otrzymujemy wybu-
chowa mieszanke gry przygodowej
i horroru. Bardzo dobrg mieszanke.

Oczywiscie jest tu i kropla dzieg-
ciu. Nie pisatem o tym wczes$niej,
ale Visage to tytut wydany w tzw.
wczesnym dostepie, co niesie ze
sobga kilka niedogodnosci (np. btedy
przy wczytywaniu stanéw gry),

a takze brakéw (niektére sektory
domu jeszcze sg niedostepne).
Wszystko to jednak jest uzupetnia-
ne na biezaco, a wyjscie z bety ma
nastgpi¢ juz w przysztym roku. Cho¢
nawet to, co mamy teraz, wystarczy,
zeby wystraszy¢ na Smier¢.

I na koniec jeszcze jedno. Gra
przeznaczona jest takze dla posia-
daczy sprzetu VR. Pisze to dla po-
rzadku, bo sam nie o$mielitbym sie
zagrac¢ w Visage przez gogle 3D. ks

Gra przygodowa z niezwykle sugestywnym klimatem
grozy, wrealistycznej oprawie audiowizualnej

(takze VR). Na razie to wezesny dostep, ale juz ta
wersja potrafi nieZle przestraszyc.

% Realistyczna
grafika znako-
micie poteguje
efekt grozy.
Podobnie

jak efekty
specjalne - i te
wizualne, i te
dZzwiekowe.




Sy nthetik

[ {ODIVEA Flow Fire Games Wersja PL: tak

Pjotsze

darza sie, ze w nattoku
Z duzych premier mniejsze

tytuty umykajg naszej uwa-
dze. To uczucie wcale mi nieobce.
Na szczedcie zalegtosci, zaréwno
muzyczne, ksigzkowe, jak i growe
zawsze mozna nadrobic.

Tak wtasnie miatem z Synthetikiem,
ktéry catkiem niedawno otrzymat
pokaZznych rozmiaréw aktualizacje
zatytutowanga Legion Rising. Byt

to doskonaty powdd, aby siegna¢
po te roguelike'owq strzelanine.

Dron latajacy
wokot protagonisty
to bardzo przy-
datne ustrojstwo.
Moze na przyktad
poinformowac
gracza o lezagcym
w okolicy tupie.

Wymiana maga-
zynka to nie taka
prosta sprawa. Aby
zamontowac petny,
najpierw trzeba
recznie wyrzucié
ten pusty.

| dobrze, ze nadrobitem swoje
zaniedbanie, poniewaz warto temu
tytutowi poswiecic¢ cho¢ odrobine
uwagi.

Juz na poczatku stangtem
przed wyborem, jaka klasg postaci
zagrac. Tych jest az osiem: od
specjalizujgceqo sie w zwarciu
straznika, przez zabdjce, na eksper-
cie od materiatéw wybuchowych
skonczywszy. Kazda ze specjalizacji
ma swoje plusy, ale najlepiej grato
mi sie tupiezca. W strzelankach
typu top-down, gdzie liczy sie tylko
szybkie starcie wrogéw na proch,
kategorie szturmowag lubie najbar-
dziej. | rzeczywiscie, 6w wojownik
byt wprost zabdjczy w $rednim i bli-
skim dystansie. Jego umiejetnos¢
pedu nieraz ratowata mi skére,
kiedy zrobito sie za goraco, jak np.
wtedy, gdy kilka rakiet obrato sobie
méj zadek za cel detonacji. W ogniu
walki bardzo tatwo dac sie tu zabic.
Gra nie jest przesadnie trudna,
tylko sprawiedliwa. Karata mnie
za lekkomys$ine zachowanie lub
zty dobér strategii, a nie dlatego,
bo twércy zatozyli sobie, ze jakas
potyczka bedzie nie do przejscia.

Jezeli miatbym wybrac jedna
rzecz, ktéra przypadta mi w Syn-
thetiku najbardziej do gustu, to na
pewno bedzie to sam system walki.
Broni jest tu cate mnéstwo, kazda
z nich mozna ulepsza¢, a w dodatku
giwery potrafig strzelac¢ réznymi
rodzajami amunicji. Najwazniejsze
jest jednak to, ze czutem réznice

w obstudze uzbrojenia, jakie
miatem okazje zdoby¢. Widac tu
spore inspiracje strzelankami FPP,
poniewaz mechanika walki wydaje
mi sie bardziej ztozona, niz wyglada
to na pierwszy rzut oka. Naboje
granatnika potrafig odbic sie i pole-
cie¢ w inng strone, wyrzutnia rakiet
jest powolna, ale $miercionos$na
nawet dla wiekszego zgrupowania
wrogoéw, a karabinki maszynowe

sg po prostu genialne na srednim
dystansie. Najlepiej bawitem sie jed-
nak. gdy miatem w swych tapskach
ciezki karabin, ktérym dostownie
anihilowatem adwersarzy. To cu-
denko wali mocno i celnie, o ile stoi
sie w miejscu, a nie biega niczym
skrzydtowy po boisku futbolowym.
Zbyteczny ruch ogranicza zdolno-
$ci ofensywne broni strzeleckiej,

0 czym szybko przekonatem sie na
wiasnej skorze. W trakcie ktérejs
zrozgrywek wystrzelatem sie

Z amunicji w magazynku, stajac
przed faktem jego wymiany. Ten
moment skwapliwie wykorzystali
przeciwnicy, pozbawiajgc mnie
wszystkich punktéw zycia w jednym
skoordynowanym ataku.

Synthetik to tytut bedgcy Swiet-
nym sposobem na odprezenie sie
po ciezkim dniu. To gra z rodzaju
tych, do ktérych chcesz wracac na
krétsze sesje festiwalu rozpierdu-
chy, po czym oktadasz jg na potke,
aby z przyjemnoscig wrdéci¢ do niej
za jaki$ czas. | ja to kupuje. b

Wymagajaca gra, ktdrej poziom trudnosci, dzieki
bogatemu wachlarzowi opcji, mozna dostosowac do
swoich potrzeb. Doskonata na krétsze posiedzenia.
Dtuzsze sesje moga znudzi¢ mniej wytrwatych

" gracy.
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Overkill’s The Walklng Dead
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PRODUCENT Overkill Software Wersja PL: nie

ol Piotr Pierikowski

adaaam! Gra Overkill's The
TWaIking Dead wreszcie zawi-

tata w nasze progi. Przyznam,
iz od dawna ostrzytem sobie zeby
na ten tytut, zastanawiajac sie, czy
szwedzkie studio stanie na wysoko-

$ci zadania. Dlaczego?

Wiadomo, trailery przedstawiaty sie
nadzwyczaj atrakcyjnie, ale po drugiej
stronie byta narastajgca obawa, ze
popularnosc serialu powoli gasnie,

a konca prac nad gra nie widac.

W koncu premiere po raz pierwszy za-
powiadano jeszcze na poczgtek 2017
roku! Co gorsza, spora liczba streame-
réw zrobita krecig robote podczas
testéw wersji beta, mylnie zaktadajac,
ze to nastepca Left 4 Dead. Nie, tutaj
nie ma radosnej rozwatki bez liczenia
sie z amunicjg, a podobiehstwa obu
gier sg powierzchowne, cho¢ pewnie
zamierzone.

Zacznijmy od tego, ze OTWD takze
oferuje jedynie tryb kooperacyjny dla
czterech graczy, ale w L4D moglismy
gra¢ nawet sami z trzema botami,
tutaj zas botéw nie ma. W efekcie
szybko okazuje sig, ze jesli nie mamy
nikogo do pomocy, sami z checig
korzystamy z opcji automatycznego
dotgczenia randomowych towarzyszy.
Ponadto w grze, jak w L4D, réwniez
musimy wykonywac okreslone misje,
lecz tutaj zyskujemy dzieki nim
punkty, ktére z kolei wydajemy na
rozwdj naszych postaci. | nie tylko,
bo bedziemy musieli takze rozwijaé
naszq baze, albowiem tylko w ten spo-
séb odblokujemy dostep do nowych
mozliwosci, a takze nowych rejonéw
miasta i kolejnych misji.

A wiasnie, misje. Obrona przed
hordami, ktére wdzieraja sie do naszej
bazy, i tatanie bram to catkiem solidne
wyzwanie, ale stanowi zaledwie roz-
grzewke. Kiedy w kolejnej wyprawie
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[ |
Statystyki

Zaréwno nasi

bohaterowie, jak
i bazy maja swoje
drzewka rozwoju.

Dodaje to grze kolorytu
i sprawia, iz nasze
wysitki nie s i tylko
radosna rozwatka.

=* Hordy sg ogrom-
ne, a amunicji jak
na lekarstwo - taki
uktad gwarantuje
Sporo emocji przy
recznym” likwido-
waniu zombie.

L

.
T

stangtem wraz z przyjaciétmi na
skraju uliczki i ujrzatem przed sobg gi-
gantyczne stado zombie, oniemiatem.
Jak cos takiego pokona¢? Maczetg
i kuszg? Okazuje sie jednak, ze przy
odpowiedniej koordynacji dziatan
naszej druzyny jest to jak najbardziej
mozliwe. W dodatku mozemy is¢
taranem, eliminujac jednego truposza
po drugim, ale takze skradac sie i po
cichu likwidowac tylko zombiaki, sto-
jace nam na drodze (ach, to uderzenie
nozem z bliska). Co istotne, amunicji
tu jest mato, lepiej wiec zostawic ja
na prawdziwych przeciwnikéw, a s
nimi cztonkowie tak zwanej Rodziny.
0j, dadzag nam oni popali¢! Zwtaszcza
kiedy na nasz widok podniosg alarm,
bo wtedy odgtosy walki Sciggna na
nas wsciekty atak catej hordy zombie.
Jesli chodzi o lokacje, to sg duze
(podzielone zresztg na podsektory)
i... cudne pod wzgledem graficznym
($wietna optymalizacja!). W grze
potozono takze nacisk na zbierac-
two, cho¢ znajdowane przedmioty to
najczesciej amunicja lub sktadowe

L* |
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"

= ._5_.&,:_____

* Realistyczna
grafika zachwyca
od pierwszej chwili.
Wazniejsze jednak,
Ze cata gra zostata
$wietnie zoptymali-
zowana.

POLECA

pozwalajgce tworzy¢ pomocne przed-
mioty (na przyktad bandaze), rzadziej
za$ ulepszenia broni oraz przedmioty
specjalne.

Premierowa wersja to tak zwany
sezon pierwszy. Skfada sie na niego
10 epizoddéw fabularnych, a do tego
szes$¢ ekspedycji oraz tyle samo misji
obronnych. Na tym nie koniec. Od
grudnia do czerwca przysztego roku
pojawiac sie beda sktadowe sezonu
drugiego, w ktérym pojawig sie nowe
postacie i bronie, a takze nowe lokacje
i misje. Jest zatem naprawde sma-
kowicie. | gdyby tylko jeszcze polska
cena byta nizsza...

Swietna, realistyczna grafika, nieustanne
poczucie zagrozenia, postacie z uniwersum
Roberta Kirkmana. Dla mitosnikéw serii
komiksoweji serialu pozycja obowiazkowa.
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Michat R. Wisniewski

olorowy chaos klockowych
Krozrabiakéw z komiksowego

uniwersum DC na dtuzsza
mete okazuje sie meczacy.

Klocki Lego to od dekad najlepsza
zabawka $wiata: rozwija kreatyw-
nos¢ i wyobraZnie przestrzenna.
Jednak aby utrzymac sie na
powierzchni w nowym millennium,
firma musiata wymyslic¢ sie na nowo.
Ratunkiem okazaty sie przepastne
kieszenie geekdw i nerddéw, chetnie
kupujgcych modele ze swoich ulu-
bionych filméw (zaczeto sie oczywi-
$cie od ,,Star Wars"). Idac z duchem
czasu, Lego znalazto sobie wygodnga
nisze na rynku gier wideo: oferuje
zatroskanym komputerowa przemo-
cg rodzicom gry... petne przemocy,
ale ubranej w bezpieczny nawias.
To co, ze Joker wysadza bomba
gonigcych go policjantéw, skoro

sg zrobieni z klockéw i zaraz sie
posktadajg?

No wtasnie, Joker. O ile disney-
owskie studio Marvela produkujace
od dekady kolejne czesci przygdd
Ironmana i kolegéw staje w rozkro-
ku miedzy powagg i zartem, to DC

Dodatkowe lokacje
dostepne sa tylko
dla konkretnych
(anty)bohaterow

i ich mocy.

Moje watpliwosci
budza jednak watki
kolekcjonerskie. Czy
takie uzalezniajace
mechanizmy powinny
sie znajdowac w grze
dla dzieci?

(jak dotad) rozdzielato dosy¢ mocno
mrok od $wiatta. Produkcje kinowe

i serialowe (i growa seria Arkham)
byty mroczne i powazne, a na druga
nézke - powstawaty ich bezlitosne
parodie (Teen Titans Go czy wtasnie
Lego Batman). Przyznam sie, ze
wole to ,mroczne"” DC, bo przez
jaki$ czas odpowiadato na potrzebe
posiadania jakiejs wspotczesnej
mitologii. DC w wersji ,,beka" byto
zabawne na poczatku. Teraz kolejne
zarty z Adama Westa czy chrypy
Christiana Bale'a robig sie nudne.

OK, w Gotham zawsze pada, a w Me-

tropolis Swieci stonce. Co nowego?
Lego DC Super-Villains to spin-off
serii o Batmanie. Spotkamy tu
galerie komiksowych ztoczyncéw,
ale zeby niewinne dzieciatka nie fe-
tyszyzowaty ztych postacii walczy-
ty z dobrymi, w grze pojawiajg sie
jeszcze gorsi ztole: Crime Syndicate,
pochodzace z alternatywnej Ziemi
lustrzane odbicie Justice League,
ktére przybywa do naszego wy-
miaru i udaje ,,tych dobrych”, na co
nabiera sie opinia publiczna. Joker,
Harley Quinn, Lex Luthor, Catwo-
man i cata reszta zwyroli, o ktérych

Kwasowoscig
kolorystyki gra
konkuruje z filmem
~Speed Racer”
siéstr Wachow-
skich, ale jedna
rzecz ogladac,
ainna graé.

Selfie Harley
Quinn - jej komér-
ka i zamitowanie
do fotek to wazny
element fabuty.

styszeli gtéwnie hardkorowi fani
komikséw, musi ich powstrzymac.
Zabawa to kompletny chaos.
Trzeba sie bi¢, rozwalac i budowac od
nowa, rozwigzywac zagadki i ciggle
zmieniac postacie, czyli jak zwykle
w grach Lego. Ten nadmiar bohate-
réw w pewnym momencie stat sie
jednak meczacy. Moze jestem na to
za stary albo za mato nerdowaty.
Jedyny moment, kiedy czutem, ze to
zabawa klockami Lego - i najwieksza
frajda z tej gry - to mozliwos$¢ stwo-
rzenia wtasnej postaci, doskonale
wtopionej w niepotrzebnie skompliko-
wang fabute. By¢ moze ta gra stanowi
testament kultury superbohaterskiej,
ktéra od dekady nie potrafi
powiedzied niczego ciekawego
0 wspotczesnym Swiecie. b

(Chaos panuje w fabule, w rozgrywce i w designie. Jak kto$

lubi, czeka go masa zabawy, dostarczanej przez dodatkowe

misje i otwarty swiat. Technicznie bez zarzutu. Produkga

stoi na wysokim poziomie, gtosy podkfadaja znani zinnych
= medioéw aktorzy. Jest DC, ale gdzie jest Lego?
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World War3
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PRODUCENT The Farm 51 Wersja PL: tak

7:1:1VACCESS
ieciowy FPS od rodzimego
The Farm 51 niedawno zaata-
kowat rynek. Czy uda mu sie

powalczy¢ z takimi gigantami jak
Battlefield czy Call of Duty?

ol Patrol

Zaczne dostownie od poczatku:

gdy pisze te stowa, gra potrzebuje
az kilku minut od wiagczenia, aby
potgczyc sie z serwerem i przeniesc
nas do gtéwnego menu. Oczywiscie
najprawdopodobniej jest to jeden

z mankamentéw wyniktych z tego,
ze tworcy zdecydowali sie wypuscic
produkt jako early access i docelowo
zostanie on naprawiony, ale
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wspominam o tym, bo juz na tym
etapie cze$¢ oséb moze sie znieche-
ci¢ i nie dac tytutowi szansy. A moim
zdaniem da¢ mu szanse warto!

Po wejsciu do gry naszym oczom
ukazuja sie opcje (gdzie mozemy
m.in. w bardzo szczegdtowy sposéb
ustali¢ wyglad naszego zotnierza),

a takze duza mapa Europy, pozwa-
lajgca wybrac miasto, w ktérym
zechcemy powalczy¢.

Bezapelacyjnie najwiekszg zaletq
World War 3 sg wtasnie poziomy, na
ktérych przychodzi nam toczy¢ boje.
Obecnie dostepne sa trzy: Berlin,
Moskwa i Warszawa. W planach na
pewno jest tez Smolensk. Nie dane
mi byto nigdy odwiedzi¢ stolicy Nie-
miec ani Rosji, ale patrzac na to, jak
pieczotowicie przygotowano centrum
Warszawy, ufam, ze i zagraniczne
miasta zostaty dobrze odwzorowane.

« Autorzy dotozyli
staran, aby tak
charakterystyczny
punkt Warszawy
jak Patac Kultury
zostat szczegétowo
odwzorowany.

" Dworzec
Centralny to nie
tylko to, co widaé
z zewnatrz - gra
daje mozliwosé
powalczy¢ w gtow-
nej hali, a takze na
peronach.

= Nie w kazdym miescie Swieci storice.
Nad Berlinem nieustannie szaleje burza,
dopetniajac obraz walk.

Ja na pewno zadnych zastrzezen do
nich nie mam. Przy tej okazji chciatem
napomkna¢ o muzyce. W trakcie me-
czu styszymy w tle niskie tony, ktére
budujg niepokojgcag atmosfere uczest-
nictwa w wojnie, ale jednoczesnie nie
rozpraszajq. To bardzo pomaga w bu-
dowaniu immersji. Przyznam, ze jak
zobaczytem, jak moje rodzinne miasto
ptonie, na moment zapomniatem, ze
gram w tytut sieciowy, gdzie licza sie
punkty, a po plecach przebiegty mi
dreszcze w kombinacji z niepokojacy-
mi myslami: ,,Co by byto gdyby?".

Sama rozgrywka nie odbiega od
tego, co znamy z innych strzelanek
taktycznych. Zamiast chaotycznego
biegania i strzelania na oslep premio-
wana jest praca w zespole, wypraco-
wywanie pozycji dajgcych przewage
i prowadzenie ognia w kontrolowany
sposéb. W obecnej wersji zaimplemen-
towany zostat jedynie tryb Warzone,
ktéry polega na przejmowaniu kluczo-
wych lokacji mapy, co przektada sie
na punkty dla druzyny. Licze jednak,
ze docelowo wybér bedzie bardziej
urozmaicony.

| to wtasnie brak urozmaicenia trosz-
ke mnie boli. World War 3 nie jest gra
ztg, ale jak kazdy early access jest grag
niedokonczong. Powoduje to uczucie
niedosytu, a po paru godzinach gry -
gdy pierwsze zachwyty nad pieknymi
projektami poziomdw juz ming - takze
i monotonie. Ocena kohcowa bierze to
pod uwage, ale ufam, ze wraz z upty-
wem czasu bedzie pod tym wzgledem
coraz lepiej. hn

Mozliwos¢ strzelania w, rzeczywistych” Srodowiskach
robi wrazenie. Miejmy nadzieje, ze autorzy na tym
nie poprzestang i z czasem dotoza do tytutu wiecej
zawartosci, nieustepujacej jakoscia temu, co juz
mozemy obserwowac w grze.




The Blackout

[DVEEN Question Wersja PL: nie

Pawet Gaska F:1:1VACCESS

tegoroczne Halloween nie
byto ani nowego sezonu
.Stranger Things", ani dru-

giej czesci Kingowskiego ,,It", za to
w steamowym wczesnym dostepie
pojawit sie The Blackout Club:
inspirowany tymi tytutami horror
kooperacyjny, prébujacy zrobi¢ cos
oryginalnego. Zamiast walk z hor-
dami zombie lub zbierania zasobéw
w trybie Survival twércy ze studia
Question proponujg nam rozgrywke
rodem z klasycznych horroréw psy-
chologicznych dla jednego gracza,
tylko zmodyfikowang tak, zeby
dziatata przy czwérce graczy

(czyli generowang proceduralnie).

Wecielamy sie w nastoletniego
cztonka tytutowego klubu, staraja-
cego sie rozgryz¢ tajemnice kultu,
ktéry opanowat jego miasteczko. Do
dyspozycji mamy telefon komérkowy
i kilka gadzetéw. Przeciwko nam stajg
lunatykujacy mieszkahncy miasta,
kontrolowani przez tajemniczy Gtos.
Nie mozemy ich pozabijac¢ (w koncu
to rodzina i sgsiedzi naszych postaci),

W snach czton-
kéw klubu dziejag
sie dziwne rzeczy,
dlatego starajg sie

oni odkry¢ prawde.

Wiekszos¢
lunatykdéw nas nie
widzi, jednak bar-
dzo dobrze styszy
kazdy hatas.

Ses o bug? Press PO to submit & report

Club

wiec chcac realizowac zadania, musi-
my ich omija¢, odwracac ich uwage,
ogtuszac czy po prostu uciekad
przed nimi. Im czes$ciej wejdziemy

z nimi w interakcje, tym wiecej ,,grze-
chéw" nasza postac sobie nazbiera.
To z kolei moze obudzi¢ potwora:
tajemniczy Ksztatt, widziany tylko po
zamknieciu oczu.

Wyglad rozgrywki zalezy od liczby
0s6b biorgcych w niej udziat. Jesli
jestesmy sami, TBC jest trzymaja-
cq w napieciu skradanka, w ktérej
staramy sie dziata¢ mozliwie ,bez-
grzesznie", gdyz bycie ztapanym
przez Ksztatt oznacza automatyczna
porazke. Podczas gry w grupie
raczej skupimy sie na szybkosci
przemieszczania i odwracaniu uwagi
wrogow.

'.'.'al:.lﬁ Up

Nawet jesli kogo$ dorwie Ksztatt,
nadal mozna go obudzi¢ (czyli przy-
wréci¢ gry) i doprowadzi¢ misje do
konca. Oba te warianty maja catkiem
solidng gtéwng o$ rozgrywki, chociaz
im wiecej oséb w druzynie, tym
mniej odczuwalny jest horror.
Obecnej wersji gry nadal jednak
sporo brakuje, zeby méc méwic o go-
towym tytule. Duzym problemem
jest dotgczanie sie do rozgrywki
w trakcie jej trwania. W najlepszym
wypadku nowa osoba bedzie po
prostu bezuzyteczna, w najgorszym
nagrzeszy i przyzwie Ksztatt. Gtéw-
ng bolaczka TBC jest niewielka liczba
wariantéw rozgrywki. Generowanie
proceduralne moze by¢ fajne, o ile
jest co generowac. Tutaj zas mamy
trzy typy wrogdéw, jedna niewielkg
mape i osiem typow misji. Do tego
poza tutorialem praktycznie nie ma
fabuty. Gra dopiero jednak zaczeta
wczesny dostep, a twdrcy obiecujg
dodawac nowe tresci, wiec pozostaje
cierpliwos$¢. To, co na razie zaprezen-
towali, daje podstawy sadzi¢, ze za
pare miesiecy dostaniemy $wietng
gre.ha

@ {0

Na chwile obecng za mato jest tej gry, zeby dac
wyzsza ocene. Skradankowa rozgrywka wyglada
jednak na tyle fajnie, ze jak juz to dokoncza
i wydadza pefen produkt, ocena powinna

. podskoczyc o jakies dziesiec oczek.
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Pawet Schreiber

ersja dla leniwych:
$ciggnatem, wigczytem,
siedziatem bez przerwy

do trzeciej w nocy zamiast pisa¢
do Pixela tekst o Icepick Lodge
spéZniony juz o dwa dni, posze-
dtem spac, do rana $nito mi sie, ze
rozwigzuje zagadki z The Return of
Obra Dinn.

Wersja dtuzsza: kiedys na statku
Obra Dinn byto 60 oséb. Dzisiaj
pozostaty tylko porozrzucane

tu i éwdzie kosci. Wchodzimy na
poktad, zeby sie dowiedzie¢, co sie
stato. Jest rok 1809, wiec nie mamy
wymysinych policyjnych gadzetéw.
Tylko dziennik, w ktérym uzupetnia-
my brakujace dane, i (oczywiscie!)
magiczny zegarek, ktéry cofa czas
do momentu $mierci delikwen-

ta, ktérego zwtoki znalezlismy.
Styszymy wtedy strzepki gtosow

z przesztosci i mozemy swobodnie
chodzi¢ po miejscu, gdzie nasz
denat wydat ostatnie tchnienie,
patrzac na jego zastygtych w bez-
ruchu towarzyszy. Zadanie jest
proste: stwierdzi¢ tozsamos¢ ofiary
oraz przyczyne i winowajce $mierci.
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Return of the
Obra Dinn to raj
dla fetyszystow
starych monitoréw.
Ustawienia graficzne
do wyboru: Macintosh,
IBM 5157 lub 8503,
Commodore 1084,
ZVM 1240. Przy tym
ostatnim autentycznie
sie wzruszytem —
bursztynowe moni-
tory to jednak piekny
kawatek mojego
dziecinstwa.

| tak, od trupa do trupa, po nitce do
ktebka - a wiasciwie ktebowiska, bo
w Obra Dinn przechodzimy przez
cate mndéstwo krzyzujacych sie ze
soba historii. Najpierw mozna sie
w nich tatwo pogubic, ale szybko
zaczatem rozpoznawac w kolejnych
scenach te same osoby, kojarzyc¢ ze
sobg fakty, szukac szczegdlikéw po-
zwalajacych identyfikowac kolejne
ofiary (a czasem tez sprawcow). Nie
ma tu drobiazgéw niepotrzebnych.
Nawet ledwie widoczna, wystajgca
z marynarskiej torby fajeczka moze
sie okazac kluczowg wskazoéwka.
W pewnym momencie zoriento-
watem sie, ze od dtuzszego czasu
chodze po statku i gapie sie na buty
wszystkich cztonkéw zatogi. Na
wszelki wypadek. | co? Oczywiscie,
ze mi sie to przydato. Wszystko
dziata tu jak w zegarku. Sie¢ powig-
zan miedzy osobami, zdarzeniami
i szczeg6tami zycia codziennego na
statku jest tak gesta i precyzyjna,
ze czasami zapiera dech w pier-
siach.

Poza butami widziatem cate mno-

stwo innych rzeczy, czesto niewiary-

godnych, bo historia Obra Dinn jest
nie tylko ponura i petna przemocy,

ale tez niesamowita, w starym, do-

brym stylu marynarskich opowiesci
z dreszczykiem. A najlepsze, ze do

tego wszystkiego - i Sledztwa,

i opowiesci o 60 bohaterach

Po wszystkich
wychwalanych pod
niebiosa dylema-
tach w odcieniach
szarosci - wreszcie
gra, w ktérej
wszystko jest
czarno-biate!

- wystarcza tylko szwendanie sie po
statku i uwazna obserwacja. Pomyst
na chodzenie po statku petnym tru-
péw, ktére opowiadajg swoje historie,
jest stary jak System Shock i bywat
juz réznie realizowany, ale nigdzie
lepiej niz w Obra Dinn.

Do tego dochodzi cudowna grafika,
zrobiona wytgcznie w dwdch kolorach
(czern i biel, bez odcieni szarosci).
Najpierw myslatem, ze chodzi tylko
o nostalgie (w opcjach graficznych
mozemy wybierad, czy wolimy stare-
go Maca, czy bursztynowa poswiate
monitora ZVM 1240), ale szybko sie
przekonatem, ze to przede wszystkim
wspaniaty wybdr artystyczny. Nie
ma niczego, co datoby sie poréwnac
z Obra Dinn w ruchu, zwtaszcza
kiedy obchodzimy dookota zamarz-
niete w czasie eksplozje, ptomienie,
morskie fale, szybujgce w powietrzu
drzazgi czy strzepki ciat.

Rzadko zdarza mi sie czuc od sa-
mego poczatku, ze mam do czynienia
z gra genialng. Jeszcze rzadziej
zdarza sie, ze mijaja kolejne godziny,
a to uczucie w ogdle nie stabnie. Cza-
sem recenzent po prostu musi sobie
pozwoli¢ na tryb hiperentuzjastyczny.
To jest jeden z tych przypadkéw. b

Nie lubie mowi¢ w samych superlatywach.
Tu niestety nie mam wyboru. Obra Dinn to gra
piekna, dopieszczona, btyskotliwa. Wybitna.
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a dZzwiek nazwiska Hidetaki
N Miyazakiego graczom cierp-

nie skora, a oczy zachodza
czernig, na ktérej wyswietla sie
czerwony napis NIE ZYJESZ.
Twérca kultowej serii Dark Souls
tym razem postanowit zajac sie
VR.

Najnowsza produkcja Miyazakiego
zatytutowana Déraciné jest gra tak
rézng od Soulséw, jak tylko moga
by¢ rézne dwie gry. Zamiast akcji
- spokojna przygoddéwka zawieszo-
na w nieczasie. Zamiast mrocznych
europejskich zamczysk - cicha
przykoscielna szkota z internatem.
Doskonale rozumiem twércow,
ktérzy chcg zrobi¢ odskocznie od
tego, z czym sg zwykle kojarzeni.
Jak sie udato Miyazakiemu? Zna-
komicie.

Do VR podszedt w racjonalny
sposdb. Nie szukat na site no-
wych sposobdw na immersje, nie
prébowat niczego rewolucyjnego.
Dostosowat fabute do wspdtcze-
snych mozliwosci i oddat uczucie,
ktére towarzyszyto mu w czasie za-
baw z VR - ,,przebywania duchem
w innym $wiecie". Gracz jest zatem
duchem, a doktadnie faerie, wrézka
z celtyckich legend. Istotg zyjaca
poza czasem, przemierzajaca
zastygty w chwili $wiat, ktéra po-
stanawia zaprzyjaznic sie z grupka

Na skrzyzowaniu
réznych rzeczywi-
stosci - w Swiecie
gier zawsze jeste-
$my duchami.

Nie szukajcie
tutaj akcji. Tu
chodzi o przezycie
i zanurzenie
w emocji chwili.

Magiczny pyt,
dzieki ktéremu
Faerie mogg po-

drézowac w czasie.

dzieci zamieszkujacych szkote z in-
ternatem. Catos¢ przywodzi troche
na mysl stare seriale anime z cyklu
ekranizacji $wiatowych arcydziet,
takich jak ,,Mate kobietki” czy
»Ania z Zielonego Wzgdrza"

- fascynacja Japonczykéw zachod-
nig kulturg ma dtuga tradycje, co
zresztg byto wida¢ w poprzednich
produkcjach Miyazakiego.

Jako wrézka mozemy robi¢ drob-

ne psikusy, podnosic i przektadac
przedmioty, a takze podstuchiwac
mysli i powidoki rozméw. Mamy
takze moc uzywania energii czasu
do podrézy w czasie oraz prze-
noszenia energii miedzy dwoma
obiektami (mozna tak ozywic
zwiedte kwiaty).

Sterowanie jest proste. Dwie
patki Move odpowiadajg dwém
dtoniom wrézki, spusty tradycyjnie
otwierajg i zaciskajg dton, pozwa-
lajgc na podnoszenie przedmiotdw.
Przemieszcza sie, teleportujac,

a przyciski kwadrat i trojkat
obracajg kamere. Zagadki sg
niezbyt trudne, za to logicznie

umocowane w fabule. Nie ma tu
zadnych tamigtéwek dla samych
tamigtéwek. Jako bonus jest do-
datkowa zabawa. Na terenie szkoty
ukryte zostato 10 monet.

Ale najwazniejsze jest doswiad-
czenie i opowies$é, budowana
z fragmentéw notatnikéw, zdjed
i innych dokumentéw. Nie chciat-
bym zdradzac szczeg6tow historii,
bo zostata ona opowiedziana
w doskonaty sposdb, odstaniajac
po trochu kolejne elementy ukta-
danki. Miyazaki doskonale czuje
medium i potrafi wykorzystac jego
mozliwos$ci. Buduje klimat niesamo-
witosci bez uciekania sie do tanich
sztuczek znanych z innych gier. ba

Dojrzata i dopracowana produkga, piekna i nastrojowa.
Brakowato mi jedynie oryginalnej, japoriskiej wersji
jezykowej, s3 natomiast dostepne jezyki europejskie, w tym
polski (catkiem porzadny dubbing). Jedno z najlepszych

- przezy¢ w wirtualnej rzeczywistosci, jakich doswiadczytem.
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a poczatek krotka lekcja
N japonskiego. Powtarzajcie za

mng: omae wa mo shindeiru.
Teraz mozecie udac sie na wypa-

lone wojna nuklearng bezdroza
nowego Swiata.

Hokuto no Ken, znany na Zachodzie
jako Fist of the North Star, to kultowa
seria japonskich komikséw z 1983
roku. Za nig poszty filmy i seriale ani-
mowane, gry wideo, a nawet zachod-
ni film aktorski. Postapokalipsa silnie
inspirowana ,,Mad Maxem 2" z nuta
japonskiego szalenstwa: gtéwny bo-
hater, Kenshiro, jest mistrzem sztuki
walki zwanej Hokuto Shinken. To
taka ekstremalna akupresura. Przez
naciskanie odpowiednich ,,punktéw
witalnych" Kenshiro sprawia, ze
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Nie ma raju bez
gier, wiec w Edenie
mozna odwiedzi¢
kasyno. Ale jak chce
sie zagrac na auto-
matach, trzeba je
znaleZ¢ na pustyni.

Skéra i fura, tylko
komory nie ma.
Brak tu pojedynkéw
jak z ,Mad Maxa",
bo Kenshiro wszyst-
ko woli zatatwiac
piesciami, ale s
wyscigi.

FIST OF THE NORTH STAR: LOST PARADISE

s = -

jego wrogowie wybuchajg w gejze-
rach krwi. No i weZzmy teraz kolesi
odpowiedzialnych za serie Yakuza

i dajmy im zadanie zrobienia gry

o Kenshiro. W sumie duzo nie trzeba
byto zmieniac. Kenshiro to bohater
bardzo podobny do yakuzowego
Kazumy. Superpowazny wojownik

o ztotym sercu, odruchowo wstawia-
jacy sie za kazdym potrzebujgcym
pomocy w Swiecie, w ktérym rzadza
silnigjsi. Gtos podktada ten sam aktor,
styszymy nawet stynne ,,nani?" (co?)
w dialogach.

Gra rozkreca sie powoli. W pro-
logu poznajemy Kenshiro i Shina,
jego zaprzysiegtego wroga, ktéry
odpowiada za charakterystyczne
blizny bohatera. Kenshiro ma jeden
cel: chce odnaleZ¢ swojg narzeczong
Yurie, porwang niegdys$ przez Shina.
Tropy prowadzg przez pustkowia do
Edenu, miasta cudéw, oazy petnej
paliwa i wody. | réznych tajemnic.

Jesli tak jak ja zastanawialiscie sie,
.jak oni z tego zrobig Yakuze",
to Eden jest odpowiedzia.

Obowigzkowa gra rytmiczna ma postac
absurdalnej formy ,, muzykoterapii”,
w czasie ktérej ,,doktor"” Kenshiro leczy
akupresura.

Kiedys byta droga eksplodujacej piesci,
a tu jest droga eksplodujgcych fontanng
krwi wrogéw: ,,You are already dead".

St Paradise

To w nim toczy¢ sie bedzie akcja gry,
gdy Kenshiro wmiesza sie w lokalne
sprawy, polityke i uktady. Moze byta
apokalipsa, ale miasto to miasto.
Jest tui bazar, i sklepy, i bary, i nawet
nocny klub, ktérego mozna zostac
menedzerem. Sg minigry (,,baseball”,
ale zamiast pitek ttucze sie motocy-
klistéw, i nie patka, tylko metalowa
belka) i historie poboczne: czasem
wzruszajace, czasem absurdalnie
$mieszne. Sg walki z bandziorami na-
padajgcymi miasto, arena gladiatoréw
i wypady samochodem na pustkowia
(chyba najstabszy element gry) w po-
szukiwaniu skarbow, sg tez wyscigi.
Jest i melodramatyczny watek
gtéwny, rozpisany na 12 rozdziatéw,
arcypowazny jak sam bohater. O tym,
ze to nie jest jednak Yakuza, najbar-
dziej przypomina nie wystréj postapo,
tylko walki. Ciosy tgczone w kombosy
to jeszcze norma, ale te finisze, gdy
Kenshiro uzywa tajnych technik
Hokuto Shinken, a wrogowie puchng

i wybuchajg jak balony z krwia... Nie
pamietam, kiedy sie ostatnio tak
$miatem na gtos podczas grania.ba

@ {0

Wybuchowy koktajl powagi i humoru. Niezwykle udany

mariaz dwdch kultowych marek, ale zdecydowanie dla

koneserdw anime, a nie fanow postapo w stylu Fallouta. Bonu-

sowe punkty za obowiazkowe automaty do gier (Outrun itd.),
= ktore mozna znalezc jako skarby w ruinach starego Swiata.




Leisure Suit Larry
VVET Dieams Dont Dry

EPC EMAC

GODIVEENI) CrazyBunch Wersja PL: nie

User Jama

o gniotach, jakimi byty czesci
PMagna Cum Loude (2004)

i Box Office Bust (2009), po-
jawit sie odgrzewany kotlet, remake
pierwszej czesci pod tytutem
Reloaded (2013). Teraz za bary
z cokolwiek zszargang legenda
zabrata sie zupetnie nowa ekipa.

Odpalatem gre z przypuszczeniem,
ze bedzie to kolejny niewypat.
Skoro na pomysle powrotu z Larrym
przejechat sie piec lat temu sam jego
twdrca Al Lowe, to chyba nikomu juz
nie moze sie to udac. Do tego studio
z Niemiec nie bedzie przeciez czuto
tego specyficznego rodzaju humoru,
a dowcipy ttumaczone z niemieckie-
go na angielski wyjda beznadziejnie.
Poczatkowo wszystko mi w tej grze
przeszkadzato. Postac Larry'ego byta
inna niz pamietatem, wyzsza i szczu-
plejsza. Gtos gtéwnego bohatera tez
jakis taki podstarzaty, z irytujgcym
chichotem. Jednak wraz z zagte-
bianiem sie w Swiat gry wszystkie
uprzedzenia zniknety. Do nowego sie
przyzwyczaitem, a wrecz polubitem.
Wet Dreams Don't Dry jest klasycz-
ng przygodoéwka point & click z in-
wentarzem i obstuga wszystkich akgcji
jednym kliknieciem myszki. Fabular-
nie gra wprost nawigzuje do oryginal-
nej czesci pierwszej z 1987 roku.

Sklep z gatunku
1001 drobiazgéw.
Obok miksera
i szczoteczki do
zebdw sg tu rézne
ciekawe akcesoria,
a na zapleczu sklep
spozywczy.

Kiedys Larry
podrézowat tak-
sOwkami, ale w roku
2018 z duchem
czasu jezdzi
juz samochodami
zamawianymi apka.

Akcja z auto-
matem to Swietny
przyktad, ze warto
rzecz obejrzec caty,
a nie tylko na dole.

Larry jak stoi zostaje przerzucony

w czasie trzydziesci lat z groszami
do dnia obecnego. Znowu znajduje
sie przed spelunkg Leftiego, ale swiat
dookota sie zmienit. Ludzie korzysta-
jg ze $wiecacych pudetek, za pomoca
ktérych umawiajg sie na randki, oraz
dzielg sie zdjeciami ze swoich pod-
bojéw. Zderzenie starej mentalnosci
z nowa rzeczywistoscia jest Zrodtem
réznych smiesznych nieporozumien

i przeinaczen. Po staremu znajdzie-
my tu liczne gry stowne, dwuznacz-
nosci, spros$ne zarciki i podteksty

0 zabarwieniu erotycznym, przy
czym majg one podobnie ,,wysoki"
poziom jak w oryginalne.

Kazda zagadka ma jedno konkret-
ne rozwigzanie, ktére wymaga znale-
zienia odpowiedniego przedmiotu
i wykorzystania go zazwyczaj
w niesztampowy sposéb. Czesto po
rozwigzaniu zagadki wydaje sie, ze
dalej pdjdzie z gorki, a okazuje sie
wrecz odwrotnie. W grze nie ma sys-
temu pomocy jako takiego, ale przez

ogladanie przedmiotu i kilkukrotne
uzywanie go mozna uzyskac co$
w rodzaju podpowiedzi.

Minusem, przynajmniej dla star-
szych fandw, jest brak wpadajacej
w ucho, kultowej melodyjki
Larry'ego. O ile prawa do postaci
mozna wykupi¢ u Codemasters,

o tyle prawa do melodii dzierzy Al
Lowe, bo to on jg skomponowat.
Twércy gry tym razem omineli go
szeroki tukiem, co per saldo wyszto
na dobre. Rzecz jest od$wiezona,
unowoczesniona, a jednoczesnie
wierna duchowi pierwowzoru. s

@ (4

Kiedy juz stracilismy wszelka nadzieje, pojawit sie
wreszcie Larry, w ktérego warto zagrac. Stary dobry
niepoprawny Larry, rzucony w wir wspétczesnego
randkowania z wykorzystaniem apek i lajkéw. Zagadki
nos niebanalne, niefatwe — tak jak jego nowe podboje.
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Artur Cnotalski

aczenie prawdziwych,
Lfizycznych zabawek z gra-

mi komputerowymi to nic
nowego. Miedzy Amiibo, Disney
Infinity a Skylanders widzieliSmy
juz catkiem sporo pomystéw na
kombinacje tego typu. Mimo to
Ubisoftowi udato sie stworzy¢
w Starlinku co$ naprawde ciekawe-
go, a zabawa z montowanymi na
kontrolerze figurkami przypomina
troche budowanie rzeczy z Lego.

Fabularnie produkcja Ubiso-
ftu odhacza wszystkie mozliwe
sztampy: to zrecznosciéwka ze
statkami kosmicznymi, gdzie grupa
bohaterdéw ratuje odlegty system
stoneczny przed Pradawnym Ztem.
Nie ma w tym absolutnie nic ztego,
bo prosta, niewymagajaca formutka
ma by¢ tylko pretekstem do clou
rozgrywki: zabawy ze statkami,
ktére mozemy swobodnie podmie-
nia¢ i modyfikowac, kiedy tylko nam
sie podoba.

Do tego dochodzi naprawde

UFO

-a:g'_ ;&f’ -

Wrogowie

w Starlinku nie s3
moze specjalnie
zréznicowani

— 53 w koricu legionem
stworzonym przez
prastarg rase - ale
zwykli kosmici juz

tak. Nawet bez bandy

$liczna oprawa graficzna, ktéra Zwierzakow ze Star
rzywodzi na mys$|I No Man's Sk Fora pula dziwnych
przy v y- ufokow prezentuje sie

Powierzchnie planet mienig sie we
wszystkich kolorach teczy, a dziwne
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catkiem niezle.

rosliny i zwierzeta, jakie przyjdzie
nam zobaczy¢ (i zeskanowac, w ra-
mach odkrywania systemu Atlas!),
tylko umacniajg wrazenie, ze mamy
do czynienia z nieco bardziej kre-
skéwkowym kuzynem gry Garetha
Bourna.

Wszystko, co robimy podczas
gry, ma zachecac nas do ekspery-
mentowania i sprawdzania, jakie
kombinacje broni, pilotéw, statkéw,
a nawet skrzydet, dziataja dla nas
najlepiej. Starlink pozwala graczowi
robi¢ gtupie rzeczy, jak montowanie
skrzydet na skrzydtach, instalowanie
broni tyt naprzéd i kombinowanie
z réznego rodzaju asymetrycznymi
konstrukcjami. Jesli jestesmy w sta-
nie potaczy¢ dwa elementy statku
fizycznie, bedq one wygladaty tak
samo na ekranie.

Zmiany nie sg zreszta tylko ko-
smetyczne. Dodanie drugiego zesta-
wu skrzydet zwieksza mase statku
i podbija jego statystyki. Jednostka
bedzie sie wiec zachowywac inaczej
niz w domysinej konfiguracji, a jesli
przesadzimy, bedzie zbyt ciezka, by
wznies$c sie w powietrze. Dodajmy
do tego specjalne umiejetnosci pilo-
téw rozwijane dodatkowo podczas
gry, a dostaniemy réznorodng i bo-
gata liste kombinacji, ktéra nigdy nie
staje sie przesadnie przyttaczajaca.

Najwieksza zaleta Starlinka
okazuje sie tez momentami jego
staboscig. Podrézujac przez kolejne

‘Warden Riddle
orick Terraforrmer

Cancel Mission @

Trudno nie wi-
dzie¢ w tej zielono-
-fioletowej palecie
barw podobienstw
do No Man's Sky...

i dobrze, bo i tutaj
te zestawienia wy-
gladaja swietnie.

S ar I" i n' ; Battl orAtIas

planety systemu Atlas, szybko
przekonujemy sie, ze bardzo chcemy
uzywac pilotéw, statkéw i broni,
ktérych nie posiadamy fizycznie.
Jest na to jedno proste rozwigzanie:
kupic cyfrowg edycje zawierajgca
wszystko, czego potrzebujemy. Sek
w tym, Zze odpaliwszy gre w catosci
cyfrowo, przestajemy potrzebowacd
nawet tych figurek, ktére juz mamy.
Urok kombinowania jest nieco
mniejszy, gdy zmiany w statkach
widac tylko na ekranie.

Niemniej jednak Starlink to
ciekawa i lekka kosmiczna strzelan-
ka, w tonie najlepszych piaskownic
Ubisoftu, gdzie liczba zaje¢, nawet
tych powtarzalnych, wystarcza, by
przykuc gracza na dtugie godzi-
ny do konsoli. Proste tamigtéwki,
barwne, petne laserowych eksplozji
walki i czysta przyjemnos¢ ptynaca
ze sktadania i przebudowywania mo-
deli statkéw sprawiaja, ze ta lekka
i przyjemna produkcja pozwala
odkry¢ w sobie dziecko niezaleznie
od wieku. la

Ubisoft pokazat, e z potaczenia fizycznych zabawek i gier
komputerowych moze wyjsc co$ naprawde fajnego,
amozliwos¢ gry bez olbrzymiej kolekgji figurek czyni
catos¢ bardziej przystepna dla posiadaczy chudszych
portfeli, nawet jesli przy okazji odbiera Starlinkowi magii.
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Tsioque

[ODIVEENTH OhNoo Studio Wersja PL: tak

Voyager

ata ksiezniczka rzucona
w wir wydarzen zwigza-
nych ze smokiem i ztym

czarodziejem: brzmi doskonale
dla typowej przygoddéwki point
& click, tym bardziej ze oprawa
graficzna i udZwiekowienie tego
matego dzieta robi wrazenie.

Przeslicznie wykonane tta, spraw-
nie nakres$lone charakterystyczne
postacie, niepokojgce odgtosy
otoczeniaijeszcze gtéwna arena
wydarzen: zamek opanowany
przez zte moce, ktére czyhajg na
kazdym rogu na malutka Tsioque.
Na pierwszy rzut oka oddatbym
losy ksiezniczki w tapki dzieci, ale
po dtuzszym zastanowieniu gra
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Magiczne lustro
okazuje sie czyms
wiecej niz tylko
taflg szkta. Tylko
jak sie nim steruje?

Legendy i mity
o ztotych kaczkach
byty przesadzone.
Mocno przesadzo-
ne. Albo niezbyt
precyzyjne przeka-
zane...

mogtaby wywotac¢ koszmary i... nie-
dopowiedzenia. Bo Tsioque jedynie
udaje skromna, kolorowa, magicz-
ng przygoddwke. Nie zdradzajac fa-
buty, jest jednak bardziej podobna
do nieco powazniejszych w swojej
wymowie gier: Silence i Bounda.
Niepotrzebnie, bo zachowujac do
konca swdéj magicznych charakter,
nie odzierataby nas tak szybko ze
ztudzen.

Kwestie dialogowe zostaty
zepchniete na trzeci plan. W Tsio-
que liczy sie bieganie z miejsca
na miejsce i korzystanie z raczej
skromnego wyboru przedmiotéw.
Nie jest to jednak zabawa w wyszu-
kiwanie pikseli, na ktérych warto
klikng¢, a raczej spéjna opowies¢,
przetykana zagadkami logicznymi
i nieco przetadowana QTE, przez co
cata gra momentami staje sie nie-
bezpiecznie podobna do Dragon's
Laira albo serii Hugo. Przyznaje,
poczatek rozgrywki zaskoczyt

Krétka historia zmagan z bronig
i niezbyt pojemnga kieszenig - epizod
na polu treningowym to jeden
z najciekawszych fragmentéw gry.

Skradanka w przygodéwce i elementy
zrecznosciowe to nie jest cos, za czym
przepadajg mistrzowie point & clickéw.

mnie tym, ze nasza bohaterka
moze zging¢, jednak proces ten
przedstawiono zgrabnie: Tsioque
pochwycona w krétkim klipie
prawdopodobnie trafia do celi,

a gra natychmiast cofa czas akcji
do ostatniego potkniecia gracza.
Wiele zabaw w QTE na szczescie
da sie poming¢, co bedzie zaleta
dla wielbicieli bardziej klasyczne-
go podejscia do point & clickdw.
Mikstura gry przygodowej z roz-
grywanymi na czas wydarzeniami
przypomina w pewnym sensie
udawane gry przygodowe, kryjace
w sobie wiecej mechaniki HOPA
niz prawdziwych przygoéd. Jednak
Tsioque w pewnym sensie nagra-
dza nas za postepy: po pierwsze
zgrabnie skomponowang fabutg, po
drugie - zwrotem akcji, ktéry tadnie
wywraca do géry nogami cate
zamczysko. Niestety, tam gdzie
zabawa robi sie naprawde ciekawa,
niemal natychmiast napada na nas
zakonczenie gry. Wliczajac proby

i btedy, nietrafione decyzje oraz
krazenie w kétko bez $cisle okreslo-
nego celu, Tsiogue da sie ukonczyc
w dwie godziny. Poprosze o wiecej,
w bardziej powaznym stylu i z taka
oprawg graficzna. bk

Nazbyt krétka, przeslicznie animowana i udzwiekowiona
opowies¢ o matej ksiezniczce, zagubionej w trzewiach
ponurego zamczyska. Sprawnie opowiedziana, ale zbyt
moralizatorska. Urywa sie w tym miejscu, w ktérym

= wielbiciele przygodéwek zaczynaj sie dobrze bawic.
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Spyro <= e o)y

HPS4 BXONE

DIV Toys for Bob Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

wadziescia lat po premierze
D pierwszej gry maty smok

Spyro powraca w wielkim stylu
w zgrabnie odnowionym tréjpaku.

Tréjwymiarowe platformdwki dzielg
sie na te, ktére powstaty przed i po
Super Mario 64 z1996 roku. Hit Nin-
tendo zdefiniowat gatunek, wczesniej
btadzacy w (czesto bardzo ciekawych!)
prébach przejscia z dwéch wymiaréw
w trzy. Przygody Spyro, matego acz
zadziornego smoka, naleza do tej
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postmarianowej fali. W latach
1998-2000 na PlayStation wyszty
trzy czesci (sq zresztg wcigz dostepne
w PS Store i mozna w nie zagrac na
PSP czy PS3), a Spyro stat sie obok
Crasha Bandicoota maskotka konsoli.
Przygody smoka byty przeznaczone
dla mtodszych graczy i przyznam sie,
7e byt to powdd, dla ktérego jakos sie
nimi wczesniej nie interesowatem.
Btad!

Reedycja to dobra okazja, zeby
go naprawic¢. Po od$wiezeniu grafiki
trudno zauwazy¢, ze gra powstata 20
lat temu. Najbardziej zdradza jg styl,

modne wéwczas koslawe literki i kary-

katuralna architektura. Brakuje tez,
co uwazam za wielki plus, typowego
dla wspétczesnych platforméwek

Czasem mozna
odniesé wrazenie,
ze caty postep gier
wideo to coraz
lepsze renderingi
trawy.

Wrézki-sejwuszki,
owce, smoki, bydto,
trolle i okropne
gnorki - typowa
fauna magicznej
krainy.

przetadowania detalami. Wszystko jest
czytelne i nie powoduje zawrotéw gto-
wy. A przy tym nowe modele, tekstury
i wysoka rozdzielczo$¢ sprawiaja, ze
Spyro wyglada jak wspétczesny film
animowany. Nieunikniona przemoc jest
zreszta jak wyjeta z kreskéwek o Tomie
i Jerrym. Po ciosie Spyro zamienia

sie w placek, a potraktowane ogniem

i pozbawione wetny owce skromnie sie
zastaniaja.

Spyro jako smok biegajacy na czte-
rech tapach jest ciekawym bohaterem,
réznym od Mario i Sonica. Nie umie
wprawdzie latac, ale szybuje miedzy
platformami, zionie ogniem (to w koncu
smok!), a takze uzywa gtowy. Ale nie
zeby rozwigzywac zagadki, tylko po-
konywac przeciwnikdéw rogatym tbem.
Cios z czachy to jedna najfajniejszych
cech Spyro obok galopu (az czuje sie
tetent!). Caty czas miatem wrazenie,
jakbym grat w adaptacje komiksu ,Wiel-
ki turniej”, w ktérym Kajko i Kokosz
wystawiajg w turnieju baranéw matego,
ale potwornie silnego, baranka.

Wszystkie czesci dostepne sg do
razu. W pierwszej, Spyro The Dragon,
trzeba uratowac starsze smoki zamie-
nione w krysztatowe posagi. W Spyro 2
Ripto’s Rage! nasz bohater trafia do
innej krainy i poznaje nowych przyjaciot.
Wreszcie w Spyro: Year of the Dragon
musi odnalez¢ skradzione smocze jaja.
Oczywiscie, ze na tle np. innowacyjnego
Astrobot Rescue VR nie bedzie tu zbyt
wielu zaskoczen, ale to nadal masa
Swietnej zabawy dla graczy w kazdym
wieku. la

Przesympatyczny bohater z charakterem, zabawne postacie
drugoplanowe, dobrze zaprojektowane poziomy. Jedyne,
co sie naprawde zestarzato, to oprawa graficzna, ale whasnie
ona zostata poprawiona. Duzo zyskaty tez scenki przery-

= wnikowe, teraz bogate w nieobecne wezesniej detale.
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SABOTEUR

HAODIVEANY SimFabric Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

rzydziesci jeden lat temu
Tznajomy przyniést nam

pierwszg duzg dostawe gier
na $wiezo zakupionego Amstrada.
Kilka dni pézZniej pytat: ,,No to ile
razy juz odlecieliscie helikopte-
rem?" Takie byty czasy. Kazdy
szanujacy sie gracz musiat dotrzeé
do zakonczenia Saboteura
Clive'a Townsenda.

Helikopter leciat trzy dekady, ale
w koncu wylgdowat. Ninja sabota-
zysta dziatajgcy pod kryptonimem
Shinobi One zakradt sie wtasnie na
Nintendo Switch. Dla wspominajg-
cych dawne czasy zagranie w no-
wego Saboteura bedzie ciekawym
przezyciem. Kiedy uruchomia gre,
zorientuja sie, ze w sumie wszystko
wyglada jak kiedys: ta sama grafika,
to samo (staroswiecko sztywne)
sterowanie, ta sama mapa kom-
pleksu, ktéry trzeba zinfiltrowac
i wysadzi¢, te same zadania, ci sami
straznicy i psy. Ale do czasu. Bo
kiedy juz wszystko zatatwimy i wsig-
dziemy do helikoptera, zamiast
komunikatu o wygraniu pojawia
sie twarz kierujgcej misjg agentki.
Wracaj, co$ tam jeszcze jest. Stan
gry zostaje zapisany. Dowiadujemy
sie, ze przeszlismy... pie¢ procent
catosci.

| wtedy sie zaczyna. W latach
osiemdziesigtych to, co sie pojawia-
to na ekranie, byto tylko namiastka
tego, co gracz sobie wyobrazat.
Jak dobre filmowe dekoracje, za
ktérymi widzowie domyslajg sie
Swiatow, ktére nigdy nie istniaty.
Kazdy wiedziat, ze za magazynem
z Saboteura byty pewnie jakie$ inne
domy, uliczki, tajne bazy i temu
podobne, tylko nikt ich nigdy nie
widziat. Wtasnie dlatego wyjscie
z magazynu w nowym Saboteurze
to moment magiczny: sg domy,

46 PIXEL

Ninja znalazt
karty z Samantha
Fox. Kto nie zyt
w tamtych cza-
sach, nie zrozumie.

MOTHING
HELD

PRY  E5=2000

W pierwowzorze
helikopter oznaczat
koniec gry. W nowej
wersji jest wtasci-
wie poczatkiem.

Ninja

Logika fabuty
Sahoteura to logika
filmow akdji z lat
osiemdziesiatych.
Wielkie miasta s3
petne opuszczonych
magazynéw, w ktérych
zZoczyncy planuja
straszliwe zbrodnie,
korytarze patroluja psy
i roboty bojowe,

aw zwiazku z tym, ze
caly ten batagan prze-
rasta mozliwosci poligji
i armii rzadowych,

na pewno posprzata
go samotny ninja. Bo
whasciwie czemu nie?

PRY: 514000

drzewa, ulice, tajne bazy iinne

cuda, doktadnie takie, o jakich mégt
marzy¢ uzytkownik Spectrum w roku
1985 (czyli odpowiednio staroswiec-
kie, a jednoczesnie duzo tadniejsze
niz w oryginalnej grze). Kryjacy sie
wewnatrz starego dziada dzieciak,
ktéry kiedys$ grat w Saboteura, pod-
skakuje z radosci i krzyczy ,Wiedzia-
tem!", bo przez lata przeczuwat, ze
co$ tam przeciez musiato by¢.

Nowe lokacje i zadania sg duzo
przyjaZzniejsze dla dzisiejszych gra-
czy niz oryginat. Zamiast labiryntu,
ktérego trzeba sie uczy¢ na pamie¢,
mamy w miare logiczny rozktad
budynkéw i pomieszczen, ktére sq
petne uroczych szczegotéw (takich
jak np. salon gier w $wietlicy dla
najemnych zbiréw). Pojawia sie
duzo bardziej rozbudowana (chociaz
odpowiednio kiczowata) fabuta, sa
nawet dialogi. Townsend sprytnie
przeplata eksploracje i akcje. Przy-
goda jest dtuga i bardzo réznorodna.

Najbardziej zatwardziali wiel-
biciele Saboteura wiedzg, ze ta
rozszerzona edycja to w sumie nie

‘ : MNOTHIMNG

LMERRK

nowos¢. Na stronie Townsenda

byta dostepna juz trzy lata temu.
Jednak polski wydawca gry, firma
SimFabric, co nieco tu zmienita.
Najwazniejszym dodatkiem jest
muzyka Adama Skorupy, Swietnie
budujgca atmosfere i dodajaca akcji
troche Bondowskiego sznytu. Nie
wiem, czy ludzie, ktérzy w Saboteura
wczesniej nie grali, przekonajg sie do
tej edycji. Podstawowa gra, od ktérej
zaczynamy, jest chyba jednak zbyt
archaiczna. Ale dla tych, ktérzy juz
nie raz odlatywali helikopterem, to
spetnienie marzen - powrét do tych
wszystkich tajemnic, ktérych w dzie-
cinstwie nie rozwigzali, chociaz je
przeczuwali. b

@ {0

Tak powinny wygladac nostalgiczne pow-
roty do przesztosci — 5% remake’u, 95% nowej
zawartosci. Rzecz dla wspétczesnych graczy moze
zbyt staroswiecka, ale dla weteranow lektura

= obowiazkowa.
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Call of Ctlully

HPC BPS4 HXONE

AODIVEANN (yanide Wersja PL: tak

Artur Cnotalski

ajnowsza gra bazujgca na
N prozie H.P. Lovecrafta, za-

tytutowana po prostu Call of
Cthulhu, to jakie$ dwie godziny przy-
jemnej przygodéwki z elementami
RPG i obietnicg Wielkich Przed-
wiecznych i mrocznych kultéow w tle.
Niestety, po tym czasie musimy
spedzi¢ na wyspie Darkwater jesz-
cze dwa razy tyle, a dalsza czes$é
przygody to zupa z cthulhowych
tropéw i oklepanych motywdw.

Najnowsza przygoda w realiach
Zewu zaczyna sie od horrorowej
scenki petnej macek i uciekania, by
rzuci¢ gracza w spokojniejsze realia:
do gabinetu zmeczonego zyciem de-
tektywa, weterana pierwszej wojny
Swiatowej. Prowadzimy majgcego
problem z alkoholem brodatego
przyjemniaczka, ktéry wyglada i,
co wazniejsze, brzmi jak bohater
Vampyra, cho¢ graficznie przygoda
o pijawkach wyglada znacznie lepiej.
Dostaje on zlecenie od bogatego
mieszkanca Bostonu, ktéry nie chce
uwierzy¢, ze jego cérka zamordo-
wata catg swojg rodzine. Dostajemy
dziwny obraz, bilet na zapomniang
przez $wiat wyspe i zaczynamy
dochodzenie...

...przez ktére gra stara sie
nas przepchnad jak najszybciej.
W ciasnym, portowym miasteczku
Darkwater znajdujemy kilka tajem-
nic i dziwnych poszlak, ale zanim
sie w nie wgryziemy, zostajemy
zaciggnieci do mrocznego domu na
wzgorzu, miejsca strasznej tragedii.
Tam sprawy trzymaja sie jeszcze
kupy. Zbieramy $lady, korzystamy
z ,mocy" retrospekcji i odtwarzamy
przebieg wydarzen, potem zagtebia-
my sie w sekrety domostwa i jego
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Kultysci
i dziwne wizje za-
powiadajg mocno
klimatyczng przy-
gode... ktérej nigdy
nie dostajemy.

Choc¢ grafika
miejscami stabuje,
wejscie do Darkwa-
ter prezentuje sie
bardzo obiecu-
jaco. Miasteczko
okazuje sie jednak
zaskakujgco wrecz
mate.

mieszkancéw. A potem zaczyna sie
obted.

Niestety, szalenstwo panujace
w Call of Cthulhu trudno nazwac , lo-
vecraftowskim”, bo osobami, ktérych
dotyka, sg scenarzysci, a nie bohate-
rowie opowiesci. Ci cierpig z powodu
skryptu. Zadna rozmowa nie zostaje
w nim pociggnieta w ciekawy czy
angazujacy sposéb, wydarzenia pe-
dzg na ztamanie karku, a wymowka:
.10 byt sen” jest zdecydowanie zbyt
czesto stosowana.

Spotykamy pare naprawde
ciekawych postaci. Cata historia
wyspy brzmi interesujgco, a motyw
obtgkanej malarki dziatatby, gdyby
wszystkiego nie przykrywaty nakta-
dane topatg horrorowe elementy.
Opowiesci ze $wiata Lovecrafta
czesto mdéwig o powolnym staczaniu

sie w objecia szalenstwa. Tu jednak
wszystko albo stoi w miejscu i nudzi,
albo gna w dét jak na kolejce gor-
skiej. Swietne sceny, takie jak ta, gdy
prawie sami odcinamy sobie reke, sg
tylko przebtyskami bardzo klimatycz-
nej opowiesci, ktéra Call of Cthulhu
mogtoby by, ale nie jest.

Uciekanie spacerowym krokiem
przed miedzywymiarowymi bestiami,
bo w danej scenie twoércy nieoskryp-
towali akurat biegu, jest dos¢ smutne.
Rozwijanie ,,na czuja" umiejetnosci,
ktére moga, ale nie muszg, przydac
sie raz na godzine sprawia, ze mocno
czujemy zbednos¢ catego elementu
RPG. Z kolei szarobura, pozbawiona
jakichkolwiek charakterystycznych
czy wyrazistych elementéw stylizacja
gry powoduje, ze nic z tego, co zo-
baczymy, nie zapadnie nawet mocno
w pamiec.

Cyanide prébowato zbudowac swoj
Zew Cthulhu na wszystkich sche-
matach, ktére fani Lovecrafta znajq
i uwielbiajg, ale zapomniato dodac
czegokolwiek, co utrzyma nas przy
grze, gdy po pierwszych dwéch godzi-
nach kultysci Wielkiego Przedwiecz-
nego i skandowanie: ,,1a! 1a! Cthulhu
fhtagn!" przestanie juz straszy¢ czy
nawet ekscytowac. b

(all of Cthulhu zbiera wszystkie popularne

motywy z twdrczosci Lovecrafta (jest nawet

Necronomicon!), ale nie potrafi pofaczyCich

tak, by siedmiogodzinna fabuta byta przyjem-
5 naay chodiaz spéjna.
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Project Warlock

ANV Buckshot Software Wersja PL: tak

Voyager

o byta raczej szorstka
Tprzyjaz’ﬁ, taka z kanciastymi

pikselami i przeciwnikami,
ktérym sztuczna inteligencja kaze
brna¢ naprzéd niezaleznie od

zestawu przeszkdd, jakie stojg
im na drodze.

Logiczne, ze wlezg na jakas skrzy-
nie i dadzg sie ubi¢, zanim dotra do
celu. Project Warlock pojawit sie jak
migawka na profilach znajomych.
W kohcu sam doprositem sie o moz-
liwos¢ popetnienia recenzji. No i co?
Smakowato troche jak Blood (bez
steryddéw), odrobine jak Heretic (bez
nazbyt ztozonych poziomdéw) i jak
uproszczony do map wolfensteino-
podobnych Doom. Stowem klasyka
w niemal niezmienionej formie lat
dziewieddziesiagtych, ale z pewnymi
drobnymi udogodnieniami nowe-
go wieku: dynamicznym $wiattem

i muzyka, ktéra nie brzmi jak to

co$ z oryginalnego Dooma. Przez
ostrozne stosowanie bodzcow,

tak by nie wykroczy¢ za bardzo
poza ramy lat dziewiecdziesigtych,
Project Warlock smakuje troche

jak amigowe gry doomopodobne,
na ktérych ja miatem okazje sie
wychowac.
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Magowie

Nie mam nic przeciw
mieszaniu magii

z popkultura lat
osiemdziesiatych

i dziewieddziesia-
tych oraz grami FPS.
Szczatkowa fabuta nie
przeszkadza w dobrej
zabawie, a niezty
wybér broni i mata
porcja defensywnej
magii daje w sumie
dobrze spreparowana
miksture, ktéra
Swietnie smakuje.

W szczegdlnosci Breathless (z jego
robotami) i Gloom (z nieztg dynamika
podrasowanego silnika Wolfenste-
ina), tudziez Cytadela i Testament.
Wiem, niepotrzebnie szukam
poréwnan do klasyki. Przeciez to gra
z nowego milenium! Poza tym autor
raczej nie miat okazji zetknag¢ sie

z Amigami. Gdyby zestawi¢ Project
Warlock dzi$ z amigowymi klasykami,
okazatby sie lepszy. W zderzeniu

z Doomem (tym z 1993 roku), Hereti-
kiem, Hexenem czy Bloodem raczej
szala zwyciestwa przechylitaby sie na
lata dziewieddziesiate.

W Project Warlock niektére
elementy grajg doskonale (w szcze-
gdélnosci na strunach nostalgikow):
dynamika rozgrywki, uzbrojenie,
system wspomagajgcych czaréw,
jak i zbierane punkty doswiadczenia
i ulepszen, wymieniane na pod-
stawowe cechy postaci, specjalne
perki, czary i modyfikacje broni. Nie
wszystkie znajdziemy od razu. Czesc
jest nieZle poukrywana. Mapy podzie-
lono na cztery duze etapy (Swiaty do
pokonania), prowadzace do wielkiego
finatu. Uktadaja sie w echa dawnych
lat. Jest i $wiat pustynny, kojarzacy
sie z Serious Samem, nieco mroznej
rozgrywki pachngcej Cosiem, magii

Karabin w dton
i sie bron przed
hordami prze-
ciwnikow, ktérzy
moze nie grzesza
inteligencja, ale
uzbrojenia im nie
brak.

Mato Swiatta! Wie-
le map cierpi na jed-
ng przypadtosc: jest
w nich tak ciemno,
ze cata magia gry
zostaje wykorzysta-
na do podswietlania
$cian.

Urok skyboxéw
z dawnych lat.
Statyczna grafika
nabiera jednak
nowego wdzigeku
przez oswietlenie
wydobywajgce
z mrokéw chropo-
wate piksele.

blizszej Hereticowi i baz wojskowych,
podobnych do tych z UAC. Mapy

sq ptaskie, bardzo rzadko zdarzaja

sie windy przenoszace nas na inny
poziom, a zréznicowana wysokos$¢
poziomdw to detal rzadki w rozgrywce.
Za to sami przeciwnicy w kazdej z roz-
grywek niekiedy dajg w kos¢, nawet
na najtatwiejszym poziomie. Project
Warlock przez wiekszos$¢ rozgrywki to
korytarzéwka, ktéra czasami nie-
spodziewanie otwiera sie na wieksza
przestrzeni... wtedy bywa soczyscie.
Bossowie wystepujgcy na krancach
Swiatow sa catkiem fajni i tatwo
zaqgubic sie w bieganiu od apteczek po
skrzynki z amunicja. Swietna robotal
Czekam na wiecej, nawet jesli Project
Warlock wtasnie narobit mi smaku na
odpalenie Blooda, Heretica i Glooma
(tak, w tej kolejnosci). a

Pomimo drobnych niedostatkéw (wpadtem w szyb windy
i wyleciatem poza plansze), wkurzajacych mechéw
zrakietami i ogdlnie prostych projektéw map bawitem
sie wysmienicie, opukujac Sciany (bo sekrety), gibajac sie
- miedzy pociskami i wytadowujac magazynki.
EEm u
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uz nic wiecej do pokazania,

ednak B.J. Blazkowicz

=>lo 1=

okazat sie herosem ze
tali, ktory dostownie straci
towe dla jedneqo celu...

abijania nazistow,

=

| wreszcie jest — oczekiwany, pionierski artykut Bartka
Kluski o historii polskiej firmy Karen. Zatozona przez

Lucjana Wencla, zajmowata sie handlem komputerami,
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"EAR HALLOFFAME the bard'stgies

| THE BAR

1 THE BARD'S TALE TO SERIA, KTORA WYNIOSEA POSTAC AWANTURNICZEGO
| SPIEWAKA DO POZIOMU BOHATEROW PIERWSZOPLANOWYCH. | BARDZO
DOBRZE! BO GZYZ NIE ZASEUGUJA NA TO HEROSI RACZACY POSPOLSTWO
WSPANIAYMI PIESNIAMI W GOSPODZIE PRZY BUTELCE WINA?

Pjotsze

szystko zaczeto
sie w potowie lat
osiemdziesigtych
ubiegtego stulecia,
kiedy to w gtowie
pewnego Kalifornijczyka, Michaela
Cranforda, zrodzit sie pomyst na
gre. Produkcje mogaca konkurowad,
a nawet pokonac tak mocng marke
jak Wizardry, ktérej Michael byt
fanem. Jako programista pragnat
V4 stworzy¢ cos wiekszego, bardziej
iy szczegbtoweqo, z lepsza grafika,

a zarazem lepiej wykorzystujgcego
Z ) mozliwosci dwczesnych maszyn niz
P2 dziecko Sir-Techu. Byt tez mito$ni-

i = kiem literatury fantasy. Mato tego
- sam pisat, a na koncie miat stwo-
S - — rzone i zilustrowane przez siebie lo-
~ ~ chy oparte na systemie D&D, ktére
i stworzyt na prosbe znajomych.

~ Miatem wizje porzucenia szkieleto-
“wych korytarzy Wizardry i wprowa-
" dzenia obramowanych animacji tek-
sturowanych Scian, ktére kierowaty
~  sie ku tobie (efekt pseudo 3D).
,+4 Chciatem Swiata, ktéry wygladat-
, by bardziej realistycznie niz ten
L ,z Wizardry." - méwit pézniej Michael
=4 w/j,ednym z wywiadow.
Cranford skontaktowat sie wiec
“z kumplem ze szkolnej tawy prowa-
! dzgcym wiasne studio deweloperskie,
‘ g

C

z ktérym za mtodu stworzyli gre

zatytutowang Labyrinth of Martagon.

Nie zamierzat wchodzi¢ w konszach-
ty z duzymi firmami pokroju EA czy
Activision. Wolat dogadac sie z kole-
g3, ktéremu ufat. Tym cztowiekiem
byt Brian Fargo.

Michael zjawit sie w biurze Inter-
playu juz z prototypowa wersja gry
mocno inspirowanej Wizardry, majgc
takze przygotowany ogdlny zarys
tego, co ma sie w niej znalez¢. Zdazyt
to opracowac jeszcze w czasie,
gdy byt studentem uniwersytetu
Berkeley. Tak wiec kazdy aspekt gry
wyszedt spod jego reki poza muzyka,
ktérag przygotowat Larry Holland,
kolega Cranforda.

W 1985 roku pojawito sie Tales of
the Unknown, Vol. I: The Bard's Tale,
za ktérego dystrybucje odpowiadato
EA. Poczatkowo tylko na komputery
Apple II, ale z biegiem czasu tytut
przeniesiono na inne platformy.
Pierwsza Opowies¢ Barda zabierata
graczy do miasteczka Skara Brae,
ktére terroryzowat zty czarodziej
Magnar. Mag rzucit na catg okolice
czar Wiecznej Zimy, a miescine
okupowaty maszkary mu podlegte.
Do walki z przewazajgcymi sitami zta
stawata druzyna $miatkéw dowodzo-
nych przez gracza. Ta mogta liczy¢
do szesciu awanturnikéw, przy czym




przewidziano dodatkowe miejsce na
jednostki niebedace na state w szere-
gach ekipy. Gra oferowata az dziesie¢
klas postaci, tak bardzo typowych dla
gatunku fantasy. Wojownik, mnich
oraz paladyn stanowili pierwszg linie
ataku i obrony przed wszelkiego
rodzaju paskudztwami, towca mégt
(przy odrobinie szczescia) uszczesli-
wia¢ wrogéw atakami krytycznymi,
ztodziej potrafit rozbrajac putapki,

a stabiutcy poczatkowo magicy
stawali sie w pdZniejszych etapach
poteznymi siewcami Smierci.

A sam bard? Przygoda bez owego
piesniarza w produkcji sygnowanej
jego imieniem? C6z by to byta za
zabawa? Trubadur okazywat sie nie-
stychanie waznym elementem kazdej
druzyny. Nie dos¢, ze jego obec-
nos¢ byta wymagana do pokonania / + Powyzsze wy$piewane
niektérych tamigtéwek, to w dodatku Eir:ifolx:iazglec:ssléﬁipisa'y Walki w Bard's Tale ni
R um SiStnoscia; w histori komputerowych  palezaly do najprostezych.
mi wokalnymi. Piesni grajka dziataty gier RPG. Szczegélnie na poczatku
niczym buffy. Wzmacniaty site ataku mozna byto dostac solidnego
kompandw, zdolnosci unikania 'Zl:]prg:amoads:szgej naposenel
cioséw, ale tez leczyty rannych.

Owych numeréw byto szes¢ i - co
wazne - dziataty zaréwno w trakcie
walk, jak i podczas przemierzania
pseudotréjwymiarowego Skara Brae.
Oczywiscie po pewnym czasie Sre-
dniowiecznemu grajkowi zasychato
w gardle, nalezato zatem odwiedzi¢

| okoliczng tawerne w celu naoliwienia

-

PIESNI GRAJKA DZIAAEY NIGZYM
BUFFY, WIMAGNIAJAG SItE, ATAKU

t KOMPANGW, Z0OLNOSTT UNIKANIR

(10S0W LUB LEGZA RANNYCH.
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PHALLOFFAM E the bard's tale
= :

%" Interfejs zremasterowane;j
trylogii jest niezwykle czy-
telny i przyjazny. Nie zatracit
tez klimatu pierwowzoru.

- Rowabna
karczmarka
w podwigzkach,
-z dwoma kuflami
ociekajgcymi
piana... To byt ten
rodzaj sprosnego
humoru, ktéry
nie odpowiadat '
Michaelowi ! ES— 2
Cranfordowi.

R—
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ROK PO ORYGINALE, PRZYNIOStO WIELE USPRAWNIEN | NOWOSCI.

HE BARD'S TALE I1: THE DESTINY KNIGHT, CHOG POWSTAO ZALEDWIE

jego strun gtosowych jakims dobrym
napitkiem. Wszystko to czynito z bar-
da postac¢ wrecz pierwszoplanowa,

co byto dos$¢ nietypowym podejsciem

do tej klasy postaci. Przyjeto sie prze-

ciez, ze piesniarz z mandoling w rece
jest tylko typkiem odpowiedzialnym
za wsparcie, bez ktérego druzyna
moze sie obej$¢. W The Bard's Tale
byt on jej nieodtgczng czescig. Tym
bardziej, ze sam tytut nalezat do
niestychanie wymagajgcych. Juz na
samym poczatku przygody, w drodze
do pobliskiego kowala, grupa naty-
kata sie niekiedy na watesajacych sie
po miescie wrogdéw. Starcie awantur-
nikéw gotodupcéw z nawet kilkoma
koboldami mogto skonczy¢ sie dla
tych pierwszych tragiczng sSmiercia.
Jak przyznat sam Cranford, wysoki
stopien trudnosci miat swoje korze-
nie w jego doswiadczeniach z czaséw
liceum i studiéw na Berkeley, kiedy to
zagrywat sie w Dungeons & Dragons
z podobnymi sobie epregowymi
zapalehcami.
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- ‘=17 A tak w trzecim Bard's Tale przed-

stawiat sie ekran ekwipunku. Prosty,
czytelny, choc”Gui mocno niedzisiejszy.

Jak wczesniej wspominatem, Tales
of the Unknown ukazato sie na wielu
platformach. Z czego chyba najdzi-
waczniejszym portem okazat sie ten
na NES. O ile wersje na Amige czy
Atari ST prezentowaty sie niezwykle
apetycznie, to ta znana z konsoli
Nintendo najmniej przypominata
swoj pierwowzér. Dodano minimape,
zmniejszono liczbe dostepnych klas
postaci, a rozgrywka odrobine wytra-
cita swoje tempo z racji specyficznej
obstugi kontrolerem.

Na nastepce jedynki nie trzeba
byto dtugo czekad, poniewaz ten
ujrzat Swiatto dzienne juz w 1986
roku. W stosunku do poprzednika
The Bard's Tale Il: The Destiny Knight
przyniosto wiele usprawnien i no-
wosci, ktore zaczety pojawiac sie
w gtowie Michaela juz pod koniec
prac nad Tales of the Unknown.
Swiat gry mocno sie powiekszyt.
Tym razem gracze mogli zwiedzi¢ az
sze$¢ duzych miast w poszukiwaniu
kawatkéw Rézdzki Przeznaczenia. Ow
artefakt, jakze niezbedny do utrzy-
mania pokoju w catym krélestwie,
zostat rozcztonkowany na siedem
czesci przez nikczemnego arcymaga
o imieniu Lagoth Zanta. Zwiekszeniu
ulegta liczba klas (pojawit sie arcy-
mag), piesni barda, a nawet maksy-
malna liczba cztonkéw druzyny. Co
wazne, swoich bohateréw mozna
byto przeniesc z poprzedniej czesci,
co samo W sobie zdawato sie dos¢
mitym dodatkiem. A jezeli kto$ chciat
odrobine poeksperymentowac, nie
byto problemu we wcieleniu na state
w szeregi druzyny jakiegos potwora,
choc te zajmowaty sloty przeznaczo-
ne dla heroséw. Nic wiec nie stato
na przeszkodzie, aby zmontowac
sobie ekipe stworéw dowodzonych
na przyktad przez barda. Przebudo-
waniu ulegta tez mechanika walki
przez zaimplementowanie efektu
odlegtosci. Dzieki broniom dystanso-
wym bohaterowie mogli razi¢ wroga
na odlegtosc, ale wraze jednostki
réwniez zyskaty te umiejetnosc.

W miastach znajdowaty sie znane

z jedynki budynki gildii, a nawet kasy-
na oraz banki, w ktérych mozna byto
zdeponowac kosztownosci zdobyte
w trakcie wypraw.



Najwiekszym zmianom ulegt ~~ —
system zapisu. Teraz gracz mégt
zrobié save'a w dowolnym miejscu .
bez potrzeby powrotu do gildii, w kté-
Qrotagonista rej otrzymywano kolejne poziomy.
jihe RpiSee Wcze$niej taka podréz zwigzana byta
z 2004 roku*to . . S
niezly cwaniak:" z niezwykle wysokim prawdopodo-
Jego umiejetno- bienstwem Smierci gdzies$ po drodze. -
RIS Qi e Takze tutaj obecny byt humor znany
doréwnujg tym: X
w grze na lutni, - z Bard's Tale 1. Przyktadem niech
. bedzie aniot, ktérego spotykalismy
po $mierci, witajacy nas stowami
.Sorry, bud". Wzorowany byt zresztg
Can pats na postaci samego Cranforda.
Niestety, The Destiny Knight byto
ostatnig czescig stworzong przez jej
ojca i pomystodawce. Michael opuscit
szeregi Interplayu po premierze gry,
skupiajac sie na studiach filozoficz-
nych i teologicznych. Jak sie okazato,
jego i Briana Fargo poréznity kwestie
finansowe.
Trzecia czes$¢ sagi, o podtytule
=" Piosenka o piwie stata sig Thief of Fate, miata premiere w 1988
ket takze, w Nasggmgiolu. roku, a wyszta spod reki Rebekki
Kojarza jg nawet ci, ktérzy X .
nie grali w Opowiesci Barda. Heineman, Bruce'a Schlickbernda
i Michaela A. Stackpole'a. Gracze
powrdcili do znanego im Skara
Brae oraz w jego rejony. Miasteczko
zostato zniszczone przez szalonego
boga Tarjana, co miato by¢ zemstg
za pokonanie jego stugusa Magna-
ra w pierwszej czesci cyklu. Przed
grupa $Smiatkéw stato zadanie ubicia
rzeczonego bozka. Aby jednak to
zrobic, herosi musieli odwiedzi¢
siedem wymiaréw, gdzie zdobywali
magiczne artefakty niezbedne do
pokonania gtéwnego adwersarza.
Odwiedzali w tym celu miedzy innymi
sielskg kraine zamieszkang przez elfy
czy tez pokryte lodem pustkowie.
Dzieki temu zabiegowi tytut zdawat
sie bardziej réznorodny i mniej
powtarzalny niz jego poprzednicy.

RZECIA CZES( SAGI, 0 PODTYTULE

“9“‘“!
a1t

HIEF OF FATE, ZA BARDZO SKUPIAtA SIE

NA WALKACH MAGOW. KRYTYKOWANO TEZ
GZASOCHEONNA METODE REGENERACJI

ENERGII MAGIGINEJ.

= W Bard's Tale IV starcia dalej tocza
sie w systemie turowym, a rozstawie-
nie druzyny jest niezmiernie wazne.
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Liczba dostepnych klas zwiekszyta
sie o dwie, w tym o chronomancera.
Trojka byta tez pierwsza produkcjg
tego typu, w ktérej zaoferowano gra-
czom utatwiajacy rozgrywke system
automappingu.

Trzy lata pdzniej Interplay
zaserwowat fanom The Bard's Tale
Construction Set, narzedzie do
tworzenia wtasnych gier opartych
na silniku The Bard's Tale. Dzieki
temu gracze mogli tworzy¢ wtasne
przygody, a potem dzieli¢ sie nimi
z innymi, gdyz samo narzedzie nie
byto potrzebne do ich uruchomienia.

Lata mijaty, a kolejne odstony
Opowiesci Barda sie nie pojawiaty.
Dopiero w 2004 roku dowodzone
przez Briana Fargo inXile posta-
nowito przywrdéci¢ marke do zycia,
wydajac na pecetach i éwczesnych
konsolach gre zatytutowang po

" prostu The Bard's Tale. To, co

otrzymali gracze, nie byto jednak
bezposrednim nastepca oryginal-
nej serii, do ktérej prawa dzierzyto
EA, a swojego rodzaju spin-offem.

= Zakapturzeni
kolesie odpra-
wiajgcy dziwne
modty po zmroku
w ruinach miasta.
To nie wrézy nic
dobrego.

Zamiast dungeon crawlera fani
dostali w swe rece action RPG

z wielkg dawkg humoru. Tym razem
gtéwny bohater, cyniczny bard,
otrzymywat zadanie uratowania
pewnej ksiezniczki. System walki
byt dynamiczny i przypominat ten
z Baldur's Gate: Dark Alliance,

a rozwoj postaci zostat rozwigzany
dosc ciekawie. Lasy na pienigdze
grajek za pomocga swoich piesni
maégt przywotywad towarzyszy,
ktérzy walczyli po jego stronie.
Tytut kpit z utartych erpego-

wych schematdw, jak chociazby
oklepanych zadan pobocznych.
Przypomne tu pierwsze zadanie ze
szczurem gigantem w piwnicy. Ale
wisienkg na torcie sg tu wypo-
wiedzi NPC, samego barda oraz
genialnego w swojej roli narratora.
Gra nie doczekata sie sequela, ale
w 2017 roku zaprezentowano jg

w wersji zremasterowanej. Jesli
ktos nie grat lub pragnie odswiezyc¢
wspomnienia, to ma teraz doskona-
ty powdd, by to uczynic.

= Ktéz by nie pm .
urokliwej bLanqu
wie z pozbygiu snei “‘

szkodnikow uszu;q

cych pokarczemnej —
piwnicy? R } ‘
=\ ‘:

w iscie Hiteq
skim stylu: od
pogromu.
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Na poczatku 2015 roku Brian To wciggajaca, oldschoolowa opo- y
Fargo obwiescit Swiatu, iz planuje wies¢, toczaca sie sto lat po wydarze-
powrdéci¢ do Swiata The Bard's Tale,  niach z tréjki. Nie sposob tez przejs¢
tworzac petnoprawnego nastepce obojetnie obok warstwy muzycznej

oryginalnej trylogii. InXile wystarto-  tej produkcji. Odpowiada za nig
wato z kampaniag crowdfundingowag,  Ged Grimes, doswiadczony szkocki

w trakcie ktérej udato sie zebrac muzyk i kompozytor, ktéry sciagnat |
wiecej pieniedzy, niz zamierzano. do wspétpracy niezwykle utalento-
A to oznaczato tylko jedno - fani do- wanych artystéw, w tym Julie Fowlis, [

czekajg sie kolejnej odstony kultowej folkowa wokalistke, Spiewajgca gtow-
serii. W miedzyczasie otrzymali jesz- nie w jezyku gaelickim szkockim. |

cze wypuszczone na rynek w 2017 Fani otrzymali w 2018 roku jeszcze

roku The Mage's Tale, przeznaczong jeden powdd do zadowolenia. Na d

na Oculusa produkcje VR, w ktérej zlecenie inXile australijskie Krome :

gracze wcielali sie w maga. Jeszcze Studios podjeto sie zremasterowania

w trakcie prac nad czwartg czesciag catej oryginalnej trylogii. | trzeba i

okazato sie, ze firma Briana Fargo przyznac, ze firma z antypoddéw po- 1

zaprosita do wspotpracy samego dotata zadaniu. Stworzone przez nig

Michaela Cranforda, aby ten objat The Bard's Tale Trilogy przesigkniete

stanowisko doradcy w procesie jest sentymentalng aurg i na pewno

tworzenia tytutu. Cranford powrécit przypadnie do gustu mito$nikom pier-

do serii po trzech dekadach - byta wowzoru. Znalazta sie tu nawet opcja

to wspaniata nowina dla kazdego wytagczenia bajeréw graficznych, aby 1

mito$nika Opowiesci Barda. jeszcze bardziej poczuc ducha lat E
Wreszcie w 2018 roku Swiatto osiemdziesiatych, ale to juz jest wyj- i

dzienne ujrzato The Bard's Tale IV: $cie dla prawdziwych hardkoréw.

Barrows Deep (recenzja w Pixelu Czy doczekamy piatej czesci The ¢
#41). Choc te produkcje neka wiele Bard's Tale? W listopadzie buchneta

mniejszych lub wiekszych btedéw informacja, ze Microsoft kupit inXile.
(koszmarna optymalizacja!), to jed- Jest wiec niemal pewne, ze bard

nak trzeba przyznac, ze jest to godny  w tej czy innej formie powrdci, odzia-
nastepca zastuzonej juz trylogii. ny w zupetnie juz nowe szaty. ba
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/ twoOrca oryginalnego Bard's Tale
Michaelem Cranfordem

rozmawia Piotr Mankowski.

L3 w jaki sposéb wszedtes do branzy gier wideo?
Dorastatem razem z Brianem Fargo, byliSmy buntownika-
mi i razem wkraczaliSmy w dorosty Swiat. Ja poczatkowo
miatem zostac architektem, ale ogtoszenie prasowe
spowodowato, ze znalaztem sie w potudniowej Kalifornii

i zaczatem pracowac z Brianem. On juz wtedy zatozyt
Interplaya i miat zlecenia na realizacje konwersji wielu
gier. A poniewaz bytem dobrym programista, zaczeli$my
wspotpracowac. Najpierw zrobitem dla Interplaya gre
przygodowa, ktérej tytutu nie moge sobie przypomniec.
Brian by pamietat. No, a zaraz potem nadeszto Bard's
Tale. Zaprogramowatem je wtasciwie od zera.

P Nigdy nie gratem w Bard's Tale, bo na Atari 800XL
z magnetofonem go nie byto. Ogladajac po latach filmi-
ki z niego, zobaczytem jednak, ze ta gra miata zupetnie
rewolucyjne elementy 3D. Mozesz opowiedziec, jak je
zaimplementowates?

To byty wektorowe szkielety powleczone jednolitymi
ptaszczyznami. Tak sobie wéwczas wyobrazatem 3D.
Apple Il nie miato zdolnosci do tworzenia grafiki
opartej na wielokatach. Wykorzystujgc skromne

= Zremasterowana
wersja starych
Opowiesci Barda
ma w miare ptynng
grafike 3D podczas
poruszania sie.

ghneine,
LY ]

zasoby pamieci tego komputera, jak rowniez projektu-
jac sekcje 3D Bard's Tale na Cé64, udato mi sie uzyskac
ptynny ruch. To byt moment zwrotny dla catej branzy
gier. Ale Bard's Tale zawsze tez wyrdzniat rubaszny
humor... To nie jest mdj styl, nie miatem z tym nic
wspdlnego. Interplay chciat uczyni¢ swojg gre jak naj-
bardziej ,,dorostg”, stad te wszystkie aluzje seksualne
i pieprzne teksty. Dzisiaj takie rzeczy z catg pewnoscia
by nie przeszty w grach.

@ Jako praktykujacy katolik umiescite$ w grze postac,
ktérg wielu utozsamiato z Chrystusem. Takie byto
zamierzenie?

Wiesz, niektérzy Gandalfa utozsamiajg z Chrystusem.
To nie byto tak, ze umyslInie prébowatem stworzy¢
taka postac. Raczej podSwiadomie przenikato to do
moich pomystéw. Samoofiarowanie to pewna ciekawa
dla mnie idea. Tak samo interesujgca jak idea catego
chrzescijanstwa

@ Jak ci sie wspétpracowato z Larrym Hollandem,
ktéry napisat muzyke do Bard's Tale?

= Bard's Tale IV
zawiera mnéstwo
wizyjnych lokacji.
Poprzednie wersje
nie byty az tak
~fantastyczne”.



To byto pare tadnych lat wczes$niej zanim Larry zaczat
pracowat dla LucasArts, gdzie stworzyt X-Winga i inne
rzeczy. Pracowalismy razem w zapomnianej dzis firmie
HESWare, zresztg z Ronem Gilbertem, gdzie dobrze sie
z Larrym poznatem. To cztowiek wielu talentéw, bardzo
zdolny. Zaczynat jako twérca muzyki, a potem jak wia-
domo, zostat projektantem symulatoréw.

@A w trakcie prac nad Bard's Tale zrodzit sie konflikt
pomiedzy tobg a Billem Heinemanem. Opowiedziatbys,
0 co W nim chodzito?

i Sytuacja wygladata tak: pracuje nad czyms, gdzies$
obok jest cztowiek postrzegany w firmie jako downipnis,
z ktérym mam bardzo niewielki kontakt, nieuczestni-
czacy w tym samych dziataniach co ja. | nagle po latach
dowiaduje sie, ze ona (obecnie Rebecca) pisze o mnie
rézne rzeczy. To jest kompletna fikcja.

P] Czyli to nie Heineman stanowit poczatek tego, co sie
wydarzyto pomiedzy tobg a Brianem Fargo?

Nie, tak naprawde za to wszystko, czyli konflikt

z Brianem i moje odejscie po Bard's Tale Il, odpowiadat
adwokat, ktéry namoéwit mnie do przyjecia agresywnej
postawy finansowej w stosunku do Interplaya. Faktem
jest, ze zaptacono mi niewiele za realizacje tych gier,
jednak metoda postepowania wobec firmy byta btedem
i zniszczyta mojg wieloletnig przyjazn z Brianem.

PLXEL
WYWIAD

= Michael studiowat architekture,
filozofig, religioznawstwo i etyke.
Ma stopien doktora specjalizuja-
cego sie w etyce i technologii.

Przed rozpoczeciem realizacji Bard's Tale Ill zostatem
poproszony, zebym odszedt z firmy. Statem sie z miejsca
.tym ztym facetem”, ktérego lepiej nie mie¢ na pokta-
dzie. Prébowatem potem powrdci¢ do branzy dzieki
Brgderbundowi, ale opowiesci o mnie nadal krazyty i nie
pomagato to w zdobyciu pracy. W miedzyczasie rozpo-
czynatem kariere akademicka, wiec tak bardzo to nie
bolato. Poszedtem w innym kierunku. Mineto trzydziesci
lat od tamtych wydarzen i, prawde méwiac, nie mysle

o tym teraz zbyt duzo. Z Brianem udato mi sie odbudo-
wac dawng przyjazn. Nie ma miedzy nami zasztosci.

@ Méwites, ze grate$ pierwsza gre VR Briana, czyli
Mage's Tale.

To byto jedno z najwspanialszych doswiadczen, jakich
doznatem, obcujac z grg wideo. Wpadtem kiedys$ do
siedziby inXile, a Brian zapytat, czy wiem, ze skonczyli
gre VR. Pobiegtem do sklepu, kupitem Oculusa, co

byto zresztg dobrym pomystem, bo syn od dtuzszego
czasu namawiat mnie na kupno wirtualnych gogli. Po
Mage's Tale poczutem, ze przemyst bedzie zmierzat

w tym kierunku. Jako gracz nie chce sie sili¢, zeby sobie
wyobrazac wirtualny swiat czy chwytac jego namiastki,
lecz chce by¢ wewnatrz niego. Tutaj po prostu szedtem
przez lochy, a nie prowadzitem jakas figurke, ktéra
przez nie idzie. Wrazenie byto dogtebne.

@ Jak wygladat twdj udziat w produkcji Bard's Tale IV?
Nie byt on znaczacy. Brian chciat, zebym sie moc-

niej zaangazowat w ten projekt, ale bytem w tamtym
czasie zbyt zajety. Skonczyto sie na podrzuceniu kilku
pomystéw. Mozna powiedziec, ze bytem konsultantem.
Wielu fanéw odebrato to jako symboliczne pogodzenie
sie z Brianem, aczkolwiek faktycznie doszto do niego
juz sporo wczesniej. Nie jestem obecnie na biezgco

z technologig, ale w przysztosci nie wykluczam pracy
przy projektowaniu jakiej$ gry. Kocham ten przemyst

i gry mnie nadal bawia. s

e

PROBOWALEM POTEM POWRACIC DO BRANZY DZIEK! BREDERBUNDOWI,

ALE OPOWIESC 0 MNIE NADAL KRAZYEY I NIE POMAGALD T0
W ZDOBYCIU PRACY. W MIEDZYGZASIE ROZPOCZYNALEM KARIERE

AKADEMICKA, WIEC TAK BARDZ0 TO NIE BOLAKO
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Jeslizapytac graczy o to, ktéra produkcjajest najbardziejprzelomowagdla pierws-|

zoosobow ychstrzelanek, wieluw skazatoby Dooma. | pew nie miatoby racje, jako

ze bytto pierw szy tytut umozliw iajacy w ykorzystanie podczas rozgryw kipetnych / \
trzechwymiaréw. Nie bytoby jednak Doomainajpew niej nie bytoby catejrzeszy jego | \

nastepcow, gdyby nie Wolfenstein 3D - trze sie nie ziemiwywotane Y )
zapomoca klaw iatur programistéow zid Softw are. ; -

Maciej Bachorski

rzypadajgca 5 maja 21981 roku, pow
1992 roku premiera racji Warnera k
uznawanej dzis$ za pre- Navarony" co d
kursora wszystkich gier rzerkiem, strze
FPS pierwszej odstony wywodzgcym §
przygdéd B.J. Blazkowicza to dla mechaniki. Co
historii elektronicznej rozryw- ostatecznie d
ki wydarzenie bezdyskusyjnie czyzie dyna
szczegolne. Takie, ktére na dobre Castle Wolfe
zapoczatkowato nowg, trwajaca w ogéle ich §
do dzis ere tréjwymiaru. Jednak Owszem, pr]
jesli mowa o samym Wolfensteinie, tutowym zg
jego poczatki siegajg jeszcze dalej. otoczka na
nieodtacz
A wyltaniajg sie nieuchronnie wraz sztej serii,
z postacig Silasa S. Warnera, jedne- nazistéw seriami otowIL
go z najwazniejszych programistow néw maszynowych, ukazana z lotu
pt osiemdziesiatych, i jego 6wcze- ptaka zabawa wymuszata tu na
g0 pracodawcy Muse Software. uzytkowniku podejscie skradan-
Kona w sierpniu 1978 roku kowe z przemykaniem pomiedzy
da Zarona firma, produku- wrogami czy podszywaniem sie
ideo w trakcie dziewie- =Pod nich na czele. |
iatalnosci, popetnita Elementem wyrdzniajgcym

#
ytutéw. Zdecydowa- Castle Wolfenstein na tle innych . =
ojarzony pozostat: | ] produkcji byta nie tyle sama
pczatkowo na 4 rozgrywka, ile niewatpliwie

plfenstein imponujaca technologia.
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Byta to pierwsza w historii gra prze-
znaczona do uzytku domowego wy-
korzystujaca kwestie méwione, czy
raczej modulowane przez komputer
w taki sposdb, aby kwestie méwione
przypominaty. Mimo ze pojedyncze
komendy w rodzaju ,Kommen Sie!"
czy ,Halt!" wykrzykiwane przez
wrogich straznikéw z dzisiejszej*"
perspektywy brzmig Smiesznie, doda-
waty rozgrywce nastroju na tyle, by
dzieto Warnera okazato sie sporym
sukcesem. W ciggu kilku miesiecy
sprzedato sie w liczbie 20 tysiecy eg-
zemplarzy. To wystarczyto, by Muse
Software pokusito sie o stworzenie
kontynuacji.

Powstaty trzy lata po premie-
rze oryginatu Beyond the Castle
Wolfenstein stanowit w prostej linii
rozwiniecie pomystu na rozgrywke
zaprezentowang w poprzedniku. Tym
razem zamiast zamku Wolfenstein
arene zmagan stanowita sekraid
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= Wolfenstein w wyko-
naniu MachineGames
postaciami stoi. To
wtasnie tak petnokrwisci
4 bohaterowie jak Rudi
ri jego psia towa-
rzyszka Greta decyduja
o charakterze przedsta-
wianych historii.

kwatera Hitlera, w ktérej gracz miat
umiesci¢ bombe, a nastepnie uciec,
zanim ta eksploduje. Usprawnienia
doczekata sie przede wszystkim
sama rozgrywka. Rozbudowano
miedzy innymi komunikaty gtoso-

“we, a od czasu do czasu gracz byt
" zmuszony okazywac sie odpo-

wiednig przepustka na wezwanie
straznikéw.

Uczciwie nalezy przyznad,
ze zaréwno Castle Wolfenstein,
jak i Beyond Castle Wolfenstein
nalezy rozpatrywac bardziej jako
protoplastéw péZniej powstatej
franczyzy niz produkcji majgcych
Z nig Scisty zwigzek. Tym niemniej
bez nich nie bytoby mowy o inspira-
cjach dla wkraczajgcych na scene
niemal dekade pdéZniej wizjoneréw
z id Software.

ewolucja
trojwymiarze

im panowie Carmack i Romero
potkg odmienili historie gier

0 Na zawsze, wpierw niemal

p sie krew. Wszystko wzieto
bczatek od buntu pigtki
Inistéw pracujacych na rzecz
, studia programistycz-
ujgcego sie tworzeniem
Rgazynu Gamer's Edge.

z firmowych kompu-
jaC W pocie czota po
bhn Carmack, John

#n Carmack, Tom Hall
Pvilbur wyprodukowali trzycze-
$ciowq platforméwke Commander
Keen in Invasion of the Vorticons,
pierwszg gre z pdzniejszej serii
przygéd tego samego bohatera. Po
jej opublikowaniu przez zajmujgce
sie wydawaniem oprogramowania
shareware studio Apogee Software
panowie postanowili opuscic szere-
gi macierzystej firmy i wystartowac
z wlasnym projektem.
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14 bullets:, 9 srenade

~ Enemy Territory
po dzis dzien
pozostaje jednym
z tych tytutéw, -
. ktére wywarty naje4
.. wigkszy wptyw.n

= Okultyzm i bluz-
niercze naukowe -
eksperymenty to
jedne ze znakéw
firmowych Wolfen-
steina - nawet jesli
W jego najnow-
szych odstonach
znajdziemy ich
zauwazalnie mniej.
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Na drodze tego pomystu stanat
wiasciciel Softdisku, Al Vekovius.
Udowodnit pracownikom uzycie fir-
mowych zasobdéw do wiasnych celéw.
Osiggniete po tygodniach negocjacji
porozumienie pozwolito ostatecznie
na oficjalne utworzenie id Software
jednakze pod warunkiem, ze studio
zajmie sie dalszym dostarczaniem
gier dla Gamer's Edge réwno niczym
W szwajcarskim zegarku, co dwa
miesigce.
Takie zobowigzania pozwolity na to,
by Carmack rozpoczat pierwsze eks-
' perymenty z grafikg w tréjwymiarze
przy Catacombs 3D i Hovertank 3D
wydanych dla Softdisku w 1991 roku.
Zdobyte w ten sposéb doswiadczenie
zaowocowato niedtugo pdzniej. Kiedy
zblizato sie ostateczne odpracowanie
win, zespét id Software zadecydowat
o radykalnej odmianie stylu swoich
przysztych produkcji. Co zasugero-
wat Romero, a czemu przytakneli
pozostali, wkrétce stato sie faktem.
Nieopieczetowana juz prawami au-
torskimi ze wzgledu na upadek Muse
Software nazwa Wolfenstein po raz
kolejny miata zaistnie¢ w Swiadomo-
$ci graczy.
Pomyst na tréjwymiarowa,
petna dynamiki gre polegajgcg na
krwawym eliminowaniu nazistow-
skich poplecznikéw Hitlera okazat
sie nosny na tyle, ze publikacjg gry
zainteresowat sie kanadyjski dys-
trybutor FormGen. Sama produkcja
Wolfensteina 3D zajeta niemal pét
roku. W tym czasie id Software
przezywato wtasng transformacje:
przeniosto siedzibe z Luizjany do
Teksasu, zatrudnito znajomego
z Softdisku Kevina Clouda, a tymcza-
Sowo zarzadzajacego spotkg Marka
Reina zwolnito na rzecz Jaya Wilbu-
Przy catych tych zawirowaniach
ienna pozostawata jednak kon-
). Za wykreowanie postaci B.J.
icza i historie przedstawiong
brat sie Tom Hall, a ocieka-
detale wypracowat wraz
armackiem i Johnem
z kolei FormGen
zenia co do pozio-
odukcji, panowie
R prawdziwych
zystato: jeszcze
Wnosc.

[LEVEL
9 | 1727200 R

SCORE

[LIVES | i
..E
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W O LFENSTEN 3D SKtADALSIEZ TRZECH
ROZDZIALOW : ESCAPEFROM CASTLEW O LFEN-
STHN, O PERATION: HSENFAUSTI DIE FUHRER, DIE

Ostatecznie Wolfenstein 3D ukazat
sie 5 maja 1992 roku i niemal na-
tychmiast zostat okrzykniety jednym
Z najwazniejszych tytutéw w historii
gier wideo. Gigantyczny sukces,
zaréwno komercyjny, jak i branzowy,
pozwolit id Software na niezaleznos¢
i dalszy rozwéj technologii. Wydany
po raz wtéry przez FormGen prequel
oryginatu, trzymajacy sie tej samej
mysli przewodniej Spear of Desti-
ny, zostat przyjety przez krytykéw
Z jedynie odrobine mniejszym
entuzjazmem, ale ambitni progra-
misci myslami byli juz przy swym
przysztym opus magnum, Doomie.
Jak pokazata historia, do marki
Wolfenstein jako studio samodzielnie
zajmujace sie produkcjg mieli juz
nigdy nie powrdcic.

dtugo oczekiwane
powroty

Po premierze Dooma id Software
skupito sie na jego sequelach i zu-
petnie nowej marce - zwiastujgcym
Swit ery rozgrywek online Quake'u.
Spotecznos¢ graczy takze na dtugi
czas zapomniata o B.J. Blazkowiczu.
Druga potowa lat dziewiec¢dziesigtych
wydawata sie udowadniad, ze czas

rozbudowanych kampanii w tréjwy-
miarowych FPS mingt bezpowrotnie
i dopiero oszatamiajgcy sukces
nastawionego na ciekawa histo-

rie Half-Life'a potgczony z kleska
prezentujgcej zupetnie odwrotne
podejscie Daikatany spowodowat, ze
rozgrywka dla pojedynczego gracza
w pierwszoosobowych strzelaninach
wrdcita do task.

Majac na uwadze taki stan rze-
czy, do prac nad Return to Castle
Wolfenstein inwestujgce éwczesnie
pienigdze w projekt Activision posta-
nowito podejs$¢ dwojako. Zatrudnito
do odrestaurowania zastuzonej fran-
czyzy osobne studia, ktére nieza-
leznie od siebie miaty opracowac
rozgrywke online i réwnie wciggajaca
jednoosobowa kampanie. Pracujgc
pod czujnym okiem ojcéw marki z id
Software i korzystajac z ich Swieca-
cego sukcesy silnika graficznego id
Tech 3, Gray Matter Software i Nerve
Software miaty dostarczy¢ produkt
godny oczekiwan wieloletnich fandéw.

To pierwsze, odpowiedzialne swe-
go czasu jeszcze pod nazwg Xatrix
miedzy innymi za Kingpina i Redneck
Rampage, zdecydowato sie przywro-
ci¢ do zycia postac B.J. Blazkowicza.

& Pojedynek ze
zmechanizowanym
Adolfem Hitlerem
do dzi$ $ni sie

po nocach tym,
ktérzy mieli okazje
zmierzy¢ sie z nim
w Wolfensteinie
3D. Litry wylanego
potu i kilogramy
tusek po nabojach
wienczyta jednak
potezna satys-
fakcja.

Tworca

Odpowiedzialny za
Castle Wolfenstein
ijego kontynuagje Silas
S.Warner (1949 — 2004),
byt nie tylko uznanym
programista majacym
w portfolio takie firmy
jak Muse Software,
MicroProse czy Virgin
Games, ale tez kompo-
zytorem, miedzy innymi
muzyki inspirowanej
sonatami Mozarta.
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Po raz pierwszy w serii przedsta-
wito réwniez buntownikéw z Kregu
Kreisau i arcywroga protagonistéw,
generata Wilhelma ,, Trupig Gtéwke"
Strasse. Majac na wzgledzie powra-
cajacy z mocg wodospadu trend sta-
wiania na silng fabularnie rozgrywke
jednoosobowa, Gray Matter Studios
zadbato, by wszystkie te postaci
spig¢ ze sobg w klimatyczng fabute,
petng odniesien do historii i wzboga-
cong paranormalnymi watkami.

Los bywa jednak przekornyioile
juz po debiucie produkcji 19 listopada
2001 roku branzowa prasa zgodnie
chwalita opowiadang przez Return to
Castle Wolfenstein historie, tak praw-
dziwych zachwytow nie byto konca
nad trybem online. Wyprzedzat swe
czasy zastosowanym systemem
$cisle wyspecjalizowanych klas, ktére
na polu walki mogli wybrac uzyt-
kownicy. Przeszedt zreszta dalsza
ewolucje.

Enemy Territory, poczatkowo
planowane jako ptatny dodatek do
podstawowej wersji gry, a powie-
rzone przez Activision i id Software
do produkcjiibrytyjskiemu Splash
Damage, ostatecznie zrezygnowato
catkowicie z kampanii singlowej na

-
t""'
£

o

L

rzecz rozgrywek online i zadebiu-
towato jako darmowa, samodzielna
produkcja 29 maja 2003 roku.

Jak sie okazato, miat by¢ to strzat

w dziesigtke. Latwo modyfikowalny,
udostepniony spotecznosci graczy
kod Zrédtowy produkcji zaowocowat
trzesieniem ziemi na scenie modde-
réw, ktérzy w cigqu lat do wydanych
oficjalnie szesciu map dodali setki
wiasnych.

Popularnos¢ Enemy Territory byta
swego czasu tak olbrzymia, ze produ-
cenci wkrétce zweszyli okazje, przy-
puszczajac kolejny atak, tym razem
juz na portfele graczy. Tym okazato
sie Enemy Territory: Quake Wars.
Osadzone w uniwersum Quake'a zo-
stato wyprodukowane przez Splash
Damage i wprowadzone na rynek
28 wrzesnia 2007 roku. Opierajgce
sie identycznej jak oryginat mecha-
nice, dodato do znanej i lubiangj
rozgrywki miedzy innymi mozliwos¢
korzystania z pojazdéw i samolotow.
Wprowadzito tez potyczki z przeciw-
nikami sterowanymi przez komputer.
Nic dziwnego, ze zebrato pozytywne
opinie graczy i branzowej prasy. O ile
jednak w kwestii rozgrywki wielo-
osobowej Wolfenstein odbijat sie

Alternatywa

Oille pierwsze
produkgje z serii byty
fabularnymi waria-

cjami na temat drugiej
wojny Swiatowej, tak po
przejeciu deweloperskiej
pateczki przez Machine-
Games Wolfenstein lado-
watw Swiecie rodem
z,(ztowieka zWyso-
kiego Zamku’, gdzie to
nazisc wygrali konflikt,
pozostawiajac zes¢
Ameryki w zgliszczach.

~* Wolfenstein
nigdy nie bat sie
podejmowania
kontrowersyjnych
tematéw. W The
New Colossus do
pakietu dorzucono
tez nawigzania do
Ku Klux Klanu.

szerokim echem przez kolejne lata,
na petnoprawng fabularng konty-
nuacje przygod Blazkowicza i spotki
przyszto nam czekac kolejnych osiem
lat od premiery Return to Castle
Wolfenstein.

Aby pomyst powrotu do uniwer-
sum przeku¢ w czyn, Activision
powierzyto opieke nad produkcjg
doswiadczonym programistom
z Raven Software. We wspoétpracy
z id Software, w dos¢ karkotomny,
oparty na kréciutkich animowanych
komiksach sposéb zdotano potaczyc
wydarzenia fabularne z poprzed-
nich odston. B.J. Blazkowicz trafiat
tym razem do fikcyjnego miasta
Isenstadt, by tam rozpoczac kolejng
batalie z poplecznikami generata
Trupiej Gtéwki.

Zatytutowana po prostu jako
Wolfenstein, debiutujgca 18 sierpnia
2009 roku kolejna czes¢ dtugoletniej
franczyzy to bodaj jej jedyny rozdziat
w historii, ktéry spotkat sie ze stosun-
kowo chtodnym przyjeciem. W ogniu
krytyki znalazty sie zaréwno zaczerp-
nieta z Call of Duty mechanika
odnawiajgceqo sie zycia postaci, jak
i przede wszystkim oddany w rece
Endrant Studios, stabo zbalansowany
tryb multiplayer. Mimo réwnoczesnej
premiery na trzech dominujgcych
platformach sprzedaz w ciggu
pierwszego miesigca po premierze
osiggneta zaledwie 100 tysiecy sztuk,
€O uznano za komercyjng porazke.
Wolfenstein byt réwniez ostatnia
odstong serii, ktéra powstata w $ci-
stej wspotpracy z id Software jako
samodzielnym deweloperem, zanim
zostat on wykupiony przez spotke-
-matke ZeniMax Media, ktéra byta
wiascicielem chocby takiego studia
jak Bethesda Softworks.

Przychodzi now e
To wiasnie Bethad
odkurzerg

pierwsi w
wyprodukd
chocby z Kr§
z Butcher Ba
kiego Starbred
stanowigcy trzd
pomyst na reani
wicza w glorii ch
Z uznaniem id Soft
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< The New
Colossus stawiat
na zréznicowa-
nych, wyrazistych
bohateréw w stylu
godnym filméw Qu-
entina Tarantino.
Z taka gromadka
«WSciektych psow"
nie mozna byto sie
nudzié.

= Zréznicowane
lokacje to podsta-
wa w produkcjach
przeznaczonych
dla pojedynczego
gracza. W The New
Order mieli$my
okazje zwiedzié
nazistowskga
ksieg

4 ...podczas gdy
w jego kontynuacji
Blazkowicz trafiat
pod przykrywka
do placéwki wroga
na Wenus. Oba
miejsca to mita,
futurystyczna
odskocznia od
zdezelowanych
miejscéwek pr:
mierzanych w
z ruchem o

< We dwéjke lepiej
niz samemu.
| W Youngblood,
| zapowiedzianym
na przyszty rok
spin-offie, gtéwna
role bedzie od-
grywat niezwykle
’ 4 popularny ostat-
. nimi czasy tryb
kooperacji.
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W listopadzie 2010 roku zapadta
ostateczna decyzja: to Szwedzi,
uzbrojeni w silnik id Tech 5, mieli
kontynuowac legendarna serie.

Prace nad gra zajety niemal cztery
lata. Wolfenstein: The New Order
poczatkowo zapowiadany byt jako
reboot'dotychczas przedstawianych
przez marke wydarzen. Ostatecznie
jednak okazato sie, ze fabularnie
kontynuowat watek zakonczony
w produkgcji Raven Software z 2009
roku. Poza tym wszystko byto nowe,
tacznie z przywodzacym na mysl|
.Cztowieka z Wysokiego Zamku"
konceptem alternatywnej wizji
Swiata. Takiej, w ktérej to nazisci
wygrali drugg wojne swiatowa,
a graczowi przychodzi rozniecaé
watty ptomien rewolucji. Przy tak
pomyslanej fabule zdecydowano
sie porzuci¢ charakterystyczne
dla marki elementy paranormalne
i catkowicie wyeliminowac z gry
tryb wieloosobowy, ttumaczac taka
decyzje checig maksymalnego
skupienia sie na atrakcyjnej historii
dla jednego gracza. Zdecydowanie
rozbudowano takze samg postac
Blazkowicza, ktéry teraz - nekany
wojennymi traumami - zyskat praw-
dziwg osobowosc.

Wszystko to ztozyto sie na ciepte
przyjecie gry przez krytykéw
i growa spotecznos$¢. Wolfenstein
oferowat przemyslang rozgrywke
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Wait

= Wolfenstein RPG
to dos¢ zaskakuja-
ca, przeznaczona
na iOS pozycja

z 2009 roku, ktéra
taczyta w sobie
elementy strzelani-
ny i turowego RPG.

Pionierzy

Oryginalny zespét
programistow-bun-
townikéw id
Software z Johnem
Carmackiem i Johnem
Romero na czele trzast
branza gier przez dfugie
lata. To oni, odpalajac
Wolfensteina 3D, Dooma
@y Quake'a, rozpoczeli
ciag wielkich przemian
na rynku elektronicznej
rozrywki.

=P L N ~
g L —

Map

napedzang fabutg w stylu godnym
filméw Tarantino. Kilka tygodni
po premierze z 20 maja 2014 roku
mozna byto juz odtrabic¢ sukces
- gra w tak krétkim czasie sprze-
data sie w imponujacej liczbie 400
tysiecy egzemplarzy w samej tylko
Europie. Po zgarnieciu kilkuna-
stu nominacji i miejsc na listach
najlepszych gier 2014 roku stato sie
jasne, ze przed Wolfensteinem na
nowo rysuje sie Swietlana przy-
szto$¢. MachineGames nie miato
jednak zamiaru zasypywac gruszek
w popiele. Skutkiem tego byt wyda-
ny niemal rok péZniej samodzielny
dodatek The Old Blood, fabularnie
stanowigcy prequel poprzednika
i nastawiony zdecydowanie bardziej
na akcje w miejsce ztozonej historii.
Tym razem fani nie musieli dtugo
czekac na ponowne wkroczenie
Blazkowicza na arene. Pierwszy
rgbek tajemnicy na temat kontynu-
acji zostat uchylony przez Bethesde
na konferencji prasowej na targach
E3 jeszcze w 2016 roku, a oficjalne-
go ogtoszenia Wolfenstein Il: The
New Colossus doczekat sie na ich
nastepnej edycji w czerwcu 2017
roku. Cztery miesigce pézniej po
raz drugi dzieki MachineGazas
i ostatni jakga

Paradoksalnie jednak, tym razem
dobre recenzje w prasie nie prze-
tozyty sie na bezwarunkowa mitos¢
graczy. Czesc z nich narzekata na
powtorke z rozrywki w kwestii me-
chaniki i brak mozliwosci zabawy
w sieci. Innym nie przypadta do
gustu groteskowa fabuta i brak
watkéw paranormalnych. Mieszane
opinie uzytkownikéw znalazty swoje
odzwierciedlenie w sprzedazowych
stupkach: podczas gdy The New Or-
der w czerwcu 2018 roku na samym
tylko Steamie wskazywat okrggte
1,8 miliona graczy, jego kontynu-
acja zdotata wywalczy¢ niecate
550 tysiecy. Powolna sprzedaz
z miejsca wywotata dyskusje na te-
mat tego, czy dla nastawionych na
singlowa kampanie, wysokobudze-
towych strzelanin wcigz pozostaje
miejsce na rynku zdominowanym
przez rézne formy sieciowych

rozgrywek i kooperacji.

Ptomien nadziei

Przysztos¢ serii wydawata sie za-
grozona az do konferencji prasowej
Bethesdy na E3 2018, kiedy ta
ujawnita, ze MachineGames pracuje
obecnie nad spin-offem historii
przedstawionej w poprzednich
dwéch odstonach. Youngblood ma
dziac sie w okupowanym Paryzu lat
osiemdziesigtych, sama rozgrywka
zas$ skupiac sie bedzie gtéwnie na
trybie kooperacji. Wedtug zapo-
wiedzi wcielimy sie bowiem w dwie
corki Blazkowicza. Watpliwosci co
do prac nad wtasciwg kontynuacja,
czyli wienczacym trylogie Wol-
fensteinem Ill, rozwiat z kolei sam
wiceprezes dziatu PR i marketingu
Bethesdy Pete Hines, potwierdza-
jac w wywiadzie, ze ten znajduje sie
w planach dewelopera.

Sukces badZ kleska przysztych
produkcji pod markg Wolfenstein
moze na dtugi czas przesadzic¢
0 optacalnosci inwestycji w gry
wytgcznie z trybem dla jednego
gracza. Biorac z kolad
toda

y 9



TYTULY SPOD
ZNAKUW O LFEN-
STHNA UPAR-
CIEODSWHEGO
ZARANIA
LANSUJA M ODHE
PRZEZNACZONY
DLA PO JEDYN-
CZBEGO GRACZA.

= Majac za nemezis takie charaktery jak
generat Trupia Gtéwka i Frau Irene Engel,
Blazkowicz nigdy nie mégt narzekac na
brak atrakcji.

~ logii w rodzaju
- owianych tajemni-
o _q_a__wl' nderwaffen,.

e
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< Wizji Z
pod rzg,
nazistg
watpli

i przeg
trudg
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Sprechen Sie Deutsch? Jesli nie, to trudno, bo gry z serii Wolfenstein
i tak od czasu do czasu uracza was niemieckim stownictwem i to bez
wzgledu na wybrana wersje jezykowa.
wa. Jak wspomina w tym numerze autor Md
sig od Castle Wolfenstein. Gdy franczyza doczekata sig znakoves
od zabijanych nazistéw moglismy ustysze¢ migdzy innymi, Mein Leben!
prawda w Return To Castle Wolfenstein zotnierze zaczeli porozumiewac
juz po angielsku (choc z odpowiednim niemieckim akcentem), ale i tal
czasu do czasu wtracali zwroty typu, jawohl”. Ciekawa wizja dominuj3
jaka miatby spetniac jezyk Goethego na podbitych przez Il Rzesze zig
pojawia sie w odstonach stworzonych przez MachineGames. Nasz a
Wilhelm Strasse wyznaje bowiem Blazkowiczowi, ze jezyk angiels
bytu, a on sam preferuje pseudonim,, Totenkopf”, zamiast jakiej$ tam , Truple
Gtowki”. W The New Colossus jesteSmy z kolei Swiadkami sceny, gdy jeden

z zofnierzy zaczepia cztonkoéw Ku Klux Klanu, chwalac ich styl, ale jednoczeshie
sprawdzajac ich zdoInos¢ do rozmowy w jezyku niemieckim.

7/

NUM ER JDEN

Pierwszy easter egg w historii gier wideo
pojawit sie w Adventure na Atari 2600. Pierwszy|
power-up znalazt si¢ w przeznaczonym na
automaty Pac-Manie. A czy seria Wolfenstein moze
hwalic sie rownie historycznymi osiagnieciami?
najbardziej, bo debiutancka gra cyklu trafifa

rece moddera, stajac sie tym samym pierwsza

na swiecie zmodyfikowana przez fana produkgja
elektroniczna. Pomystowy twdrca zamienit nazistow
na smerfy, a tytut gry adekwatnie przerobit na Castle
Smurfenstein.
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Pamietam, gdy podczas gry w Return to Castle Wol-

nstein od zasu do zasu do moich uszu docieraty
agmenty dwdch utwordw Beethovena:, Sonaty

Ksiezycowej” i, Dla Elizy". - The New Order
oszedf , 0sadzajac
wiekszos¢ fabu zeczywistosci lat
szescdziesiatych u edstawit Swiat,
w ktérym ikoniczna poki miesza sig
zgoebbelsowska p ze nie uSwiadzymy
na przyktad zesp odbijajacego sceng mu-
zyazna ptyta, Yell a jedynie grupe Die Kafer,
ktora zdobywa em,,Das blaue U-Boot”.
Nie mpjeid nstein II: The New Colossus.
Do 7z oraz rock and roll s3
L gli” Widac, ze scenarzysci od-
e, bo w rzeczywistosci nazisci
le za symbole degeneragji.

ROM ERO ZACHECALTOM A HALLA DO PRACY
“@INADW O LFENSTENEM 3D, KUSZAC GO DOCHO -

DEVl POZWALAJACYM KUPIC HONDENSX.

~ 9l NAZIZOMBIE

uz w Wolfensteinie 3D niweczyliSmy hitle-
rowskie plany stworzenia armii nieumartych
mutantow. Watki paranormalne widoczne byly
ez w prequelu zatytutowanym Spear of Desti-
a sporo strzelania do klasycznie wygladajacych
bie i ich bardziej zrobotyzowanych odpowiedni-
pozwalat Return to Castle Wolfenstein. Nawet
e 0ld Blood z 2015 roku zdecydowat sie na fabute
derzajaca w podobne tony. Naturalne wigc wydaje
sie zadanie pytania, skad w serii tak duzy nacisk

na nieumartych nazistow? Podwaliny ku‘temu dafa
popkultura, ktdra idealnych do bycia szwarccharak-
terami hitlerowcow przerobita na postacie jeszcze
mroczniejsze przez pofaczenie ich z okultyzmem.
Nie sposdb tutaj wymieni¢ wszystkich przyktadow.
Warto jednak wiedzie¢, ze czerpiacy z ezoterycznej
wiedzy faszysci przeszli do gier wideo z literatury

i filmu. W naszej branzy poza cyklem Wolfenstein
pojawili sie oni tez w South Parku: Kijku Prawdy
oraz spin-offach serii Sniper Elite, wydawanych pod
szyldem Nazi Zombie Army.

|
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GUTERHUND

Gdyby to nie byto prawdziwe, mozna by odnies¢
wrazenie, ze mamy do czynienia z nieztym zartem
utrzymanym w klimacie czarnego humoru. Niestety
faktem jest, ze w Il Rzeszy w mocy byto kilka aktow praw-
nych chroniacych zwierzeta, podczas gdy ludzi uznawanych

mmeild'  za gorszej rasy mozna byto bezkarnie zabijac. Ba, historycy

odnotowali nawet przypadki osob, ktére za naruszenie
praw zwierzat zsytane byty do obozéw koncentracyj-
nych. Rdwnie irracjonalne rozumowanie zaohserwowac
moglismy w Wolfensteinie 3D przeznaczonym na konsole
SNES. Podczas rozgrywki pozwolono nam bowiem zahija¢
ludzi, ale strzelenie do pséw z jakichs powoddw autorom
portu juz sie nie spodobato. Szczekajace czworonogi
podmieniono wiec na... duze szczury.
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AMERICAN TV

W materiatach promocyjnych publikow;
miera Wolfensteina I1: The New Coloss
propagandowy sitcom, ktorym amer
raczeni sa w uniwersum gry. Ukazano
oddanego nazistowskiej ideologii nastol
swojego mtodszego brata przed ryzykiej
duzej ilosci stodyczy. Zabawny film na
w Il Rzeszy podziwu dla idealnego ci
dacreprezentant,rasy panow". W fag
dbatos¢ o sprawnosc fizyczng wsrdg
& » - przykfad organizacja Hitlerjugend

NAM IASTKA RPG

Innowacyjnos¢ Wolfensteina: Enemy Territory
polegata miedzy innymi na prébie ozenie-

nia gatunku FPS ze zbieraniem punktow
doswiadczenia, zapozyczonych z gier RPG.
Nowosc zostata przez graczy ciepfo przyjeta, a sam
tytut odebrano dzieki niej jako bardzo przystepny,
bo poprawianie statystyk bohatera sprawiato, ze gra
stawata sie coraz fatwiejsza. Pézniej seria miafa jesz-
cze jeden przelotny romans z role-playing. W 2008
roku wydano mobilnego Wolfensteina RPG, ktéry
stawiat na niespieszng rozgrywke turowa i choc nie
byt gra z43, graczy na dtuzej nie zatrzymat.
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ZAKAZANE

0d strony cenzoréw bardzo mocno oberwata, wspomniana w czwartym
akapicie, wersja Wolfensteina 3D na konsole SNES. Z gry znikta krew,

a jej miejsce zajety katuze potu, usunieto tez slady nazistowskiej
symboliki. Seria miata najciezej w Niemczech, gdzie Wolfensteina zakazano,

a pierwsza oficjalnie wydana czescia byt dopiero The New Order z 2014 roku.
Jednak i ten tytut musiat ulec pewnym cenzorskim przerébkom: z gry pozbyto sie
swastyk, a nazistow zastapiono,,Rezimem'”. Podobne zabiegi zastosowano w The
New Colossus. SzczegdInie komiczna okazata sig ingerencja w postac Hitlera.
Przywadce Il Rzeszy pozbawiono nie tylko charakterystycznego wasa, ale takze
tytutu. Bohaterowie przestali zwracac sie do niego per Fiihrer, okreslajac za to
kanclerzem.

W UNIW ERSUM W OLFA
ISTNIEEO DPOW IEDNIK
ARM Y APPLE NOSINAZWE
PFLAUM EN (SUWKI)ITEZM A
KOLOROW ELOGO.

DEUTSCHEROBOTRR

Zwienizeniem Wolfensteina 3D jest potyczka z samym Adolfem Hitlerem,
ktory przyodziat na te okazje robotyczny kombinezon. Nie mniej wido-
wiskowi byli przeciwnicy z Retum To Castle Wolfenstein, gdyz ich ciata
ulepszat zaréwno pancerz, jak i elementy przypominajace transformatory
Tesli. Rowniez finalny boss z Wolfensteina z 2009 roku miat na sobie specjalny
egzoszkielet. Koncept zrobotyzowanych hitlerowcow dobrze wykorzystali tez Szwedzi
zMachineGames. Tytuty, ktére wyszly spod ich klawiatur, przedstawiaty silnei brutalne
jednostki Supersoldatdw, ogromne zaawansowane roboty pokroju London Monitora,
jak i bardzo ciekawe machiny spotykane w obozie koncentracyjnym, ktdrych ptonace
wnetrznosci sugerowaty petnienie funkgji mobilnych krematoriow. Odpowiedni

dla surowosci lll Rzeszy wyglad reprezentowaty réwniez mechaniczne psy zwane
Panzerhundami. Byty one wyjatkowo grozne, lecz co najmniej razich obecnos¢ mogta
by¢ powodem do $miechu. Podczas przerywnika filmowego z The New Order pewien
7otnierz krzyczat bowiem do zworonoga:, Blondie! Uspokejsie! Chodz!’; co byto
zabawnym odniesieniem do prawdziwej Blondi, suki owczarka niemieckiego, ktora
towarzyszyfa Hitlerowi do korica wojny.
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AKCJA Z UKRYCIA

Choc¢ produkde sygnowane nazwa Wolfenstein kojarza sie gtownie ze strzelaniem do
nazistow, trzeba pamietac, ze w dwoch pierwszych grach serii na pierwszym miejscu
nie byto branie wrogow na muszke, lezich umiejetne unikanie. Wolfenstein 3D

i kilka kolejnych odston cyklu usunely jednak z rozgrywki ten mechanizm, stawiajac
wylaaznie na szybka akge. Taki stan rzezy trwat do momentu, kiedy za odrestaurowanie
marki zabrato sie MachineGames. Poczawszy od The New Order, skradankowy leitmotiv ponownie
zagoscit w serii. Dziatanie z ukrycia byto co prawda opcjonalne i nic nie stato na przeszkodzie, aby
pokonywac pozio ikarabinowych wystrzatow, lecz jesli juz gracz zdecydowat sie na
skrytobdjcze akdjg gzmaicaty one zabawe. A przy okazji puszczaty oko
w kierunku starg iemdziesiatych.

N

Zmysla o odbiorcach, ktdrzy byli z serig od jej poczatku, twdrcy wspétczesnych odston przyg oto L Y

wali szereg zartobliwych retronawiazan. The New Order na przyktad nasuwat skojarzenia z Wol
fensteinem 3D przez umozliwienie graczowi spozywania psiego jedzenia.

efektem posilenia sie
do tej pory produkcjg
na klasycznym Wolf
przedstawia Blazkg
zWolfensteinem
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EKSPORTOWE

Wencel

Lucjan Wencel (ur. 1949)
ukonczyt fizyke na
Uniwersytecie Warszaw-
skim, ale nie chciat robi¢
kariery w Polsce. Nie
wrécit do kraju z wycieczki
do Anglii i szybko znalazt
sie w San Jose w Kalifornii,
gdzie zatozyt rodzine i pod-
jat prace. Jak opowiadat

po latach magazynowi
,Moje Atari":, Pracowatem
w Dolinie Krzemowej jako
konsultant komputerowy.
Realizowalismy tam

wiele réznycth projektow,
miedzy innymi kompute-
ryzowalismy fabryke piwa
w Milwaukee i zaktady Ge-
neral Motors. Moja rodzina
posiada w Polsce firme Kris,
ktéra produkuje kosmetyki.
Stad znatem sie troche na

prowadzeniu interesow. Be-

dac w Polsce, zauwazytem,
iz w dziedzinie, w ktérej
znalaztem prace w Stanach,
jest duzo do zrobienia”
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Polscy informatycy mieli tanio pisac gry,
ktore mozna drogo sprzedac na Zachodzie.
Produkcjami takimi jak Blockout i Street Rod
na trwate zapisali sie w historii branzy.

ol Barttomiej Kluska

Rok 1983.Kosztujgce
rownowartos¢rocznych
zarobkow mikrokompute-
ry w Polscema garstka
szczesliwcow . Nikt nie
my$li otym,by zarabiac¢
na pisaniuprogramow,
bonikt tychprograméw
niekupi.Lucjan Daniel
Wencel,polonijny biznes-
men mieszkajgcy na state
w USA,wierzy w polskich
informatykow i dostrze-
ga szansena $wietny
interes.

Wencel zatozyt dwie firmy:
w Kalifornii Logical Design Works
(w skrécie: LDW - jak inicjaty
biznesmena), a w Warszawie Karen
(tak nazywata sie zona Wencla).
Zaczat zatrudnia¢ komputerow-
cow po Politechnice Warszawskiej
i tamtejszym uniwersytecie, ptacac
im znacznie wiecej niz uczelnie czy
panstwowe przedsiebiorstwa.

Wspomina Pawet Raszkowski:
W Polsce interesem zawiadywata
mama Wencla, Krystyna, ktéra
miata tez firme Kris produkujaca
kosmetyki. To ona wymyslita nazwe
Karen. W poczatkowym okresie fir-
ma miescita sie w dwupokojowym
mieszkanku vis-a-vis Hali Mirow-
skiej. Pierwszego dnia pracy pani
Krystyna przyprowadzita mnie do
tego mieszkania, gdzie stato stare
zniszczone biurko, fotel i kanapa
w podobnym stanie. Na biurku stat
Commodore 64 z kolorowym moni-
torem i stacja dyskietek. Potozyta
obok ¢wiartke chleba i kubek kefiru
i powiedziata: »No, to teraz niech
pan programuje«. Data mi klucze
do mieszkania i sobie poszta".

Pomyst Wencla byt genialny.
Polscy informatycy mieli pisac pro-
gramy na rynek amerykanski. Byli
oczywiscie znakomitymi fachowca-
mi, ale nie to stanowito ich gtéwny
atut. Biznesmen ptacit im w ztotow-
kach, a sam zarabiat w dolarach,

N
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Learch area,
oy Make cam

co - zwitaszcza biorac pod uwa-

ge czarnorynkowy przelicznik
amerykanskiej waluty - stanowito
znakomity interes. Raszkowski:
»Jednym z pierwszych zlecen byta
aranzacja »Lotu trzmiela« Nikotaja
Korsakowa na Commodore 64.
Kupitem nuty, w domowej bibliotece
znalaztem Encyklopedie muzyki i do
roboty. W koncu nuty to tez zapis
algorytmu. PéZniej Wencel sprzedat
te muzyczke w USA za réwnowar-
tos¢ nieduzego mieszkania". Efekt
pracy polskiego programisty trafit
do gry Bumblee-Bee.

Pracownicy Karen szybko wyspe-
cjalizowali sie w konwersjach ame-
rykanskich gier. Prawdopodobnie
pierwszym ich wiekszym projektem
byt Computer Quarterback, wyda-
ny przez Strategic Simulations Inc.
w 1983 roku: prosty, pozbawiony
grafiki ,manager”, pozwalajacy
graczowi wcieli¢ sie w role trenera
druzyny... futbolu amerykanskiego.
Oryginat powstat cztery lata wcze-
sniej na Apple Il, ale wersje dla
Commodore 64 i Atari stworzyli juz
Polacy, ktérzy zapewne nigdy nie
widzieli na oczy meczu tej niezna-
nej w Europie dyscypliny.

Gdy w Polsce szczytem marzen
byto ZX Spectrum, a pierwsi jego

he REEidEﬂgial Section
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Check a character,

18°8 Dawn

posiadacze tworzyli w BASIC nie-
poradne klony ,weza" czy tek-
stéwki, pracownicy Karen stykali
sie ze znacznie nowoczes$niejsza
technologia. Kazdy projekt sta-
nowit wyzwanie. Czasochtonna
okazata sie konwersja banalnej
zrecznosciowki Chinese Juggler,
polegajacej na tworzeniu kombina-
cji wirujgcych talerzy, ktéra trzeba
byto przenies¢ z Commodore 64 na
peceta. Zbigniew Sarata: ,, Akurat
pojawit sie Turbo Pascal. W Pas-
calu mozna byto zaprogramowacd
poszczegdlne fazy obracajgcych
sie na patykach talerzy. Pisanie
programu trwato dtugo, ale jeszcze
dtuzej trwata jego praca. Wyge-
nerowanie kilkudziesieciu bitmap
z talerzami trwato kilkanascie
godzin! Zapuszczatem to na noc

i szedtem do domu. Jednak efekt,
jak na owe czasy, byt wysmienity.
Prawie mozna byto uwierzy¢, ze
talerze na patykach wirujg". Nie-
stety, napisany w jezyku C Chinese
Juggler dziatat za wolno. Nawet
kurtyna, ktéra przed kazda kolejng
rundag powinna znika¢, by ukazad
pole gry, przesuwata sie prawie 10
sekund. Paradoksalnie stworzone
przez wegierskich programistow
wersje gry dla ZX Spectrum

i Commodore 64 byty znacznie
szybsze niz wersja dla PC! Dopiero
wykorzystanie asemblera pozwoli-
to autorom uzyskac satysfakcjonu-
jacg dynamike gry. Nie przewidzieli
jednak, ze pecety bedg wkrétce
znacznie szybsze niz te, na ktérych
testowano program w Polsce.
Posiadacze takich maszyn nie
mogli zatem cieszy¢ sie Chinese
Jugglerem. Na ich komputerach
gra nabierata tempa praktycznie
uniemozliwiajgcego zabawe...
Wencel intensywnie rozwijat
Karen, miedzy innymi organizujac
import do Polski komputeréw Atari,
a firma przeniosta sie z malenkiego
mieszkanka do duzego segmen-
tu na Zoliborzu. Coraz wieksze
projekty realizowali tez zatrudnieni
przez niego informatycy, teraz juz
wystepujacy pod szyldem ,,dziat
oprogramowania eksportowego".
Karen byto pierwszym polskim
w petni profesjonalnym studiem
produkujgcym gry komputerowe,
z atmosferg, ktérg Wtodzimierz
Kubalski poréwnat do tej, jaka pa-
nowata w firmach amerykanskich:
mtody zespét, dostep do nowo-
czesnego sprzetu (w tym pecetéw
i Atari ST) oraz fachowej literatury.
Przemystaw Rokita wspominat,

<% Niewiele oséb
grajacych w peceto-
wa wersje znakomi-
tego RPG Wizard's
Crown wiedziato, ze
stworzono ja

w egzotycznej
Polsce.

Autor artykutu ko-
rzystat miedzy in-
nymi z materiatéw,
ktére zebrat zmarty
trzy lata temu Ma-
riusz Rozwadowski,
wspotautor ksigzki
..Bajty polskie”

i pierwszy kroni-
karz historii Karen.

N

N

PIXEL 73



HALLOFFAM E karen

= Vegas Gambler
miat tylko jedng
wade: wszystkie
wygrane pienigdze
pozostawaty
wirtualne. Z drugiej
strony - wszystkie
przegrane réwniez.

ATARI
INIETYLKO

BLACK JACK PFOXER ROULETTE LOAD SAYE QUIT
I8y LEy Lo S ] LEFS} IF1DY IQ¥

NYM STUDIEM
PRODUKUJACYM

GRYW POLSCE
KULTURA PRACY
JAKW USA.

ze na politechnice, gdzie praco-
wat wczesniej, rezerwowato sie
dostep do peceta z tygodniowym
wyprzedzeniem. , W firmie mozna
byto otrzymac kilka komputeréw
do wytacznej dyspozycji” - mowit.
Pracownicy jezdzili tez do USA, by
tam uczy¢ sie od bardziej doswiad-
czonych twoércéw gier. Andrzej
Miciatkiewicz: ,,Duzym bonusem
dla wszystkich byt »research«:
granie w gry konkurencji i oglada-
nie filméw w oryginale - wszystko
z umiarem, ale jednak w ramach
obowigzkéw". Mirostaw Zabtocki:
.Kto chciat, pracowat w domu. Raz
w tygodniu odbywaty sie spotkania
zespotu. Gdy terminy gonity, zespot
prawie mieszkat w siedzibie firmy.
W willi byta tazienka, w piwnicy
kanapa. Jedno i drugie bywato
wykorzystywane". Wtéruje mu
Wtodzimierz Kubalski: ,Mimo ze
musieliSmy czesto pracowac po
nocach, wszyscy mieli ogromna
frajde z budowania gier”.
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W 1985 roku Kubalski stworzyt
konwersje dla Commodore 64
znakomitej gry RPG Phantasie
i drugowojennej strategii turo-
wej Panzer Grenadier Strategic
Simulations Inc. Z kolei Zabtocki
przewodzit zespotowi, ktéry prze-
nosit na IBM PC rozbudowane RPG
Wizard's Crown. Rok pdZniej Marek
Popiel skonwertowat tréjwymia-
rowq gre platformowo-logiczna
Electronic Arts pt. Zombies (znang
rowniez jako Realm of Impossibili-
ty) na niemal nieobecny w Polsce
komputer Apple Il, a jego praca
zdobyta nagrode prezesa EA dla
najlepszej konwersji roku. W do-
robku Karen znalazta sie réwniez
kolejna strategia SSI - tym razem
dotyczgcy wojny w Wietnamie
NAM (wersja dla Commodore 64),
a takze bardzo udana konwersja
Phantasie dla szesnastobitowego
Atari ST i sequel tego tytutu. Juz
ten krétki przeglad pokazuje, ze
nie byty to proste zrecznosciéwki
czy strzelanki, lecz skomplikowane
projekty, wymagajgce duzej wiedzy
i ogromnych naktaddéw pracy. Gdy
hobbys$ci wieczorami, po pracy i po
lekcjach z kserowanych instrukcji
poznawali tajniki swoich domowych
ZX Spectrum, piszac pierwsze
nieporadne jeszcze gry takie ja
Puszka Pandory, Smok Wawelski
czy Hexan, zawodowcy z Karen
tworzyli produkcje, w ktére grat
Swiat.

| nie byty to juz tylko konwersje.
W 1987 roku w USA pojawita sie
pierwsza autorska produkcja

W 1985 roku pod
szyldem Logical Design
Works Lugian Wencel
rozpoczat sprowadzanie
do Polski osmiobito-
wych komputeréw
Atari, ktore mozna

byto kupic w sklepach

sieci Pewex, a pod nazwa
Karen — serwisowanie
sprzetu w kraju. Mozliwos¢
uzyskania gwarangjina
tak cenny nabytek wiele
0s6h sktonito do wyboru
wiasnie Atari XL/XE, a nie
pozbawionych ofigalnych
dystrybutoréw maszyn

firm Sinclair czy Commodo-

re. Mimo ze na Zachodzie
szybko zaprzestano sprze-
dazy osmiobitowego Atari
i produkji dedykowanego
mu oprogramowania,

w Polsce, dzieki inicjatywie
Wenda, jeszcze dtugo

byt to najpopularniejszy
mikrokomputer wrekach
prywatnych uzytkowni-
kow. Lucjan Wencel pro-
bowat réwniez dystrybudji
szesnastobitowych Atari
STii... konsoli bedacej chir-
skim klonem Atari 2600.
W latach pézniejszych pod
szyldem Karen sprzedawat
przedsighiorstwom duze
komputery marki SUN
Microsystems, montowat
w Polsce pecety zmysla

o rynkach wschodnich,
sprowadzit do kraju jedne
zpierwszych kuchenek
mikrofalowych, zajmowat
sie tez komputeryzacja
instytugji (w tym Pewexu).
Wreszcie — jako Karen
Notebook —w 1993 roku
rozpoczat handel beda-
cymi nad Wista zupetng
nowoscia komputerami
przenosnymi.

Polakéw: Vegas Gambler. Gra
pozwalata wcieli¢ sie w wirtualne-
go hazardziste, ktéry przybywat
do Las Vegas z niewielkim zapa-
sem gotdéwki i szczerg checia, by
zwielokrotni¢ posiadany kapitat za
pomoca ruletki, pokera, blackjacka
i jednorekiego bandyty. Co cieka-
we, by wydac gre Karen samodziel-
nie, Wencel stworzyt nowy szyld:
California Dreams. Odtad wszyst-
kie produkcje powstajgce w szarej
Warszawie schytkowego PRL i po-
czatku lat dziewieddziesigtych
miaty ukazywac sie wiasnie pod ta
fantazyjng nazwa.

Rok 1989.W malenkim
Strzyzowieprzygotow u-
jacy siedo matury Janusz
Pelc piszegreRobbo na
Atari XL/ XEi zaktada
LaboratoriumKomputero-
weAvalon.Samodzielnie
nagrywagry na kasety
magnetofonowei probu-
jesprzedawac¢.Piraci
robigwtasnekopiena
gietdach.Wbélachrodzi
siepolski gamedev.Karen
grajuzw zupetnieinnej
lidze.

Przetomowa okazata sie kolejna
produkcja Karen, ktérej inspiracji
dostarczyt kultowy Tetris: Blocko-
ut. Pracownicy ,,dziatu oprogramo-
wania eksportowego” grali w Tetri-
sa namietnie, a mode te podobno
wywotat sam Wencel, ktéry starat
sie uzyskac od Aleksieja Pazyt-
nowa prawa do dystrybucji jego
wielkiego hitu. Przegrat (licencja
ostatecznie przypadta Nintendo),
ale fascynacja uktadaniem spada-
jacych do przezroczystej studni
klockéw tetramino zaowocowata
inaczej. Aleksander Ustaszewski
dotozyt do pomystu Pazytno-
wa nowy, rewolucyjny element.

W Blockout studnie wida¢ od géry,
a klocki mozna obracac¢ w trzech,
nie dwoch ptaszczyznach!

Gra Ustaszewskiego przy
pierwszym kontakcie wydaje sie
skomplikowana, a wrazenie to
potegujg rozbudowana klawiszolo-
gia i duze mozliwosci konfiguracji.
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Karen.

= Realm of

Impossibility na
Apple Il. Kto uzywat
tego komputera w
Polsce? Autor kon-
wersji Marek Popiel

o tese SPELLS: IT FOIHTS
F'E aln
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AMIGA?
TO SIENIE
PRZYIMIE

Snujacy plany podbicia
Polski przez Atari ST
Wencel zostat zapytany
przez dziennikarza, zy

nie boi sie konkurendji

ze strony Commodore.
Odpowiedziat, ze nie,
poniewaz,nowy komputer
Commodore Amiga jest
zbyt skomplikowany, ciagle
przerabiany i bardzo drogi”.
(o ciekawe, niechec szefa
podzielali jego podwiadni.
Wspomina Whodzimierz
Kubalski:, Amiga, mimo
bardzo ciekawych
rozwigzan technicznych,
nie byta (w Karen) bardzo
popularna. Najwiekszym
problemem byfa stabilnos¢
systemu operacyjnego.
Pierwsze wersje Amigi
miaty bardzo duzo btedéw.
Programowanie byto
koszmarem, gdyz nigdy
nie byto wiadomo, zy to
komputer padt, czy byt
btad w naszym programie”.
Tej niechedi dtugo nie
potrafiono przetamac.
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= W Polsce oczy-
wiscie najwieksza
popularnosé

zyskata edycja na
Commodore 64...

= Blockout byt gra
Karen, ktéra doro-
bita sie najwiekszej
liczby konwersji,

w tym nawet na tak
z polskiej perspek-
tywy egzotyczne

platformy jak
Macintosh.
HIGH SCORE
205 == ..bo te dla
PIT komputeréw PC

mogli docenic tylko
nieliczni pracownicy
biur i instytucji,

w ktérych byty

juz pecety.

SrRESR12

BLOCK SET
FLAT

BLO CKOUTBYLPIERW SZYM W IEKIM
HITEV KAREN, ALENA JH50 POPULARNO SCI

SKORZYSTAL GtOW NIEPIRACI.

Juz przy wyborze rozmiaru studni
i ksztattu klockéw okazuje sie, ze
opcji rozgrywki jest blisko 600!
Spowodowato to komercyjna kleske
dzieta Polakéw, ktére pierwotnie
ukazato sie w wersji na komputery
PC. Wspomina Przemystaw Rokita,
autor konwersji Blockout na Atari
ST: ,,LDW postanowito wprowadzié¢
nowe metody ewaluacji gier przed
wypuszczeniem na rynek. Polegato
to na tym, ze zaprosili grupe dzieci,
dali im gry do zabawy i zebrali
opinie. Temu testowi poddano
m.in. Blockout. Gra ma w pierwszej
chwili dos¢ trudny do przyswojenia
interfejs, wiec nie spodobata sie
dzieciom. Bazujgc na tym tescie,
aby ograniczy¢ koszty, Wencel
postanowit na prébe zaméwic
w powielarni do$¢ matg liczbe kopii
do dystrybucji, w dodatku z kiepska
protekcja antypiracka".
Tymczasem, ku zaskoczeniu wta-
$ciciela Karen, Blockout spodobat
sie graczom, zebrat znakomite

recenzje na branzowych targach
CeBIT, ciepto pisat o nim takze The
New York Times (niepocieszony, ze
to nie on sam wpadt na taki pomyst,
byt natomiast Aleksiej Pazytnow).
Skorzystali na tym jednak gtéwnie
piraci. ,,Blockout okazat sie
rynkowym hitem, ale w sklepach
go nie byto, ztamano wiec

zabezpieczenia i gra rozeszta sie
btyskawicznie po catym $wiecie”
- podsumowuje Rokita.

Sytuacje tylko troche poprawity
konwersje m.in. na Amige, Atari
ST, Macintosha czy przenosna
konsole Atari Lynx, ktérg autorzy
z Karen takze potrafili juz opro-
gramowac. Wydawca jednak - czy
to ze wzgledu na niewiare Wencla
we wiasng gre, czy brak doswiad-
czenia w samodzielnej dystrybucji
- nie podotat oczekiwaniom rynku.
Mirostaw Zabtocki, wspdttworca
Blockouta: ,,Bytem wtedy w Paryzu
na konferencji deweloperéw Amigi.
Wszyscy, gdy dowiadywali sie, skad
jestem, pytali, jak kupi¢ Blockouta".
Niestety, odpowiedZ na to pytanie
mieli tylko piraci. Takze w Polsce -
co bowiem charakterystyczne, We-
ncel nawet nie rozwazat sprzedazy
swoich gier w ojczyZnie. Na pytanie
redakcji ,,Mojego Atari", dlaczego
autorzy Karen nie tworzg swoich
programéw z mysla o krajowym
rynku, odpowiedziat krétko: ,,Nie
jest to optacalne z powodu kwitna-
cego tu piractwa".

W tym samym czasie w Karen
powstat Street Rod, czyli nietypo-
we, bo wyposazone w watek ekono-
miczny i fabute wyscigi samocho-
dowe. Street Rod przenosit gracza
w lata szesc¢dziesigte i wypuszczat
na drogi stanu Kalifornia w sfaty-
gowanym, ale tanim aucie, ktére
mozna na szczescie odremonto-
wacé, doposazy¢, zatankowad po
korek i Scigac sie z sobie podobny-
mi - sterowanymi przez komputer

— % Tunnels of Armas:
geddon (19897 to| [

We’ka
od Karen, osadzona

w klimatach SF
pogor przez tréjwy-
miarowe korytarze
za kosmicznymi
najezdzcami.




- mito$nikami szybkiej jazdy. Wy-
grany wyscig to dodatkowe pienia-
dze w budzecie, mocniejszy silnik,
nowe auto, a takze mozliwos¢
rywalizowania z coraz lepszymi
kierowcami - i tak az po finatowy
pojedynek na szosie, ktérego staw-
ka byt czarny, I$nigcy nowoscig
Chevrolet Corvette i serce pewnej
uroczej brunetki, mito$niczki mi-
strzéw kierownicy...

.Autorzy gry umiejetnie wyko-
rzystali sentyment Amerykanéw
do samochoddéw z przetomu lat
piecdziesigtych i szesc¢dziesigtych.
Owych szalonych lat rock and rolla,
Elvisa Presleya i kin dla zmotoryzo-
wanych. Epoki, ktéra nie zapowia-
data jeszcze Wietnamu, ruchu hip-
pie, LSD i Czarnych Panter - tego
wszystkiego, co odmienito Ame-
ryke bezpowrotnie. Street Rod to
powrét do Zrédet, do czasu, ktéry
minat" - pisat redaktor magazynu
.Top Secret”. Nie dodawat, ze gre
tak doskonale wpisujgca sie w ame-
rykanskie gusta stworzyli ludzie,
dla ktérych szczytem marzenh wcigz
byt Fiat 126p lub Polonez. Tymcza-
sem Street Rod szybko dorobit sie
sequela, w ktérym gtéwna nagroda
byt Shelby Mustang GT500...

amann L..-I.r_'.d. ol ] "EEEE
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" Sprawnos¢ w operowa-
niu joystickiem i refleks
nie gwarantowaty sukcesu
w grze. Przydawaty sie
jeszcze smykatka do han-
dlu i autentyczna pasja do
starych samochodéw.

=* ,Street Rod oferuje
szanse podrézowania

w czasie do najpiekniejszej
epoki XX wieku - czaséw
bikini, minispédniczek
irock and rolla” - pisat
recenzent SGK.
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HIELKOPOLSEA
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Rok 1991.Misja i Fred
zAvalonu,Kolony od
MirageSoftware,Miecze
Valdgira z ASF...Polacy
sgnajlepsi naswiecie

w pisaniugier na mate
Atari,na ktére..nikt inny
juzgier niepisze.Aleto
dopiero poczagtek . Wkrot-
cepokazemy swiatu,na
conasstac¢.Niestety,

w historii Karenpojawia
sienapis,gameover”.

Bodaj najciekawsza grg w dorob-
ku Karen pozostaje Solidarnosc:
strategia stworzona przez Przemy-
stawa Rokite. Gracz wcielat sie w niej
w role zwigzkowego przywadcy,
ktéry, zaczynajac wraz z wybuchem
stanu wojennego, musiat stoczy¢
z komunistyczng wtadzg walke
o serca Polakéw. Co wazne, walka
ta odbywata sie w sposéb bezkrwa-
wy - szeregi aktywistéw w réznych
regionach kraju pomnazato sie przez
rozrzucanie ulotek, wygtaszanie
przemoéwien, rozklejanie plakatéw,
strajki czy demonstracje. Komunisci

mogli natomiast odpowiedzie¢ aresz-

towaniami, atakiem ZOMO, agitacja
za posrednictwem telewizji i prasy.
Szanse wydawaty sie - jak w rze-
czywistosci - nieréwne, niemniej
sprawny dziatacz moégt przynajmniej
na komputerze przyczynic sie do
zwyciestwa ideatéw ,,Solidarnosci”.
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Gra cieszyta oko dopieszczong
szatg graficzng, w tym znakomicie
przygotowanymi mapami regionéw
(z Patacem Kultury i Nauki w War-
szawie, kopalniami na Slasku czy
latarniami morskimi na Pomorzu)

i zostata ukonczona w 1991 roku.
Lucjan Wencel liczyt, ze sprzeda sie
na fali popularnosci filmu o Lechu
Watesie, nad ktérym pracowano

w Hollywood (wedtug jednej z wersji
przywddce ,,Solidarnosci” miat
zagrac Robert De Niro). Charakte-
rystyczng wasatg postac z palcami
prawej dtoni uniesionymi w gescie
zwyciestwa umieszczono nawet na
ekranie tytutowym gry.

I]TIL%T-EE | I

= Solidarnos¢,
ostatnia gra Karen.
Jest rok 1981, stan
wojenny i wszedzie
czerwone flagi...

7

7

=* Czy graczowi uda
sie zmienic historie
i doprowadzi¢ do
pokojowego obale-
nia komunistycz-
nych rzadéw

w Polsce?

Niestety, filmu nie nakrecono, a Wencel
podjat decyzje o likwidacji ,dziatu
oprogramowania eksportowego”.
Przemystaw Rokita: , Skonczyto sie
praktycznie z dnia na dzien. Skonczy-
tem Solidarnos¢, wiedziatem, jaki mam
nastepny projekt (nowy arkusz kalkula-
cyjny), miatem i$¢ na urlop i dowiedzia-
tem sieg, ze firmy nie ma". Na szczescie
ktos$ wynidst z Karen kopie Solidar-
nosci, dzieki czemu trafita ona w rece
graczy (o ironio, w wersji krgzacej po
Swiecie zachowat sie plik tekstowy z li-
stem Rokity do Wencla, w ktérym ten
podkresla, ze nie jest jeszcze gotowe
antypirackie zabezpieczenie gry).
Andrzej Miciatkiewicz ocenia: ,,Pra-
przyczyna konca byto rozkradzenie
Blockouta - byt hitem Swiatowym, ale
nie przyniést dochodu. Poza tym kon-
kurencja rosta w Stanach w tempie dla
nas nieosiggalnym, mysmy jednak robili
swoje chatupniczo". Warto zwréci¢ uwa-
ge na jeszcze jeden aspekt: na poczatku
lat dziewiecdziesigtych kurs amerykan-
skiej waluty nie byt juz tak atrakcyjny,
wiec model biznesowy polegajacy na
tym, by ptaci¢ Polakom w ztotédwkach,
a na efektach ich pracy zarabiac¢ w dola-
rach, wyczerpat sie. Lucjan Wencel bez
sentymentéw zamknat studio.
Nieodlegta przysztos¢ pokazata, ze
odpowiednio doinwestowane polskie
firmy tworzace gry moga przynosic¢
godziwe zyski i jak réwny z réwnym
konkurowac z producentami zachod-
nimi. Tego jednak twérca Karen nie
przewidziat. ba
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INDIANKA 7 NHERE THE
VINTER TRSTES LIRE WINE
PODRGZUJE DO TERENOV,
KTGRE ZABRANO JEI
PLEMIENIY, 6DY BEA
DIIECKIEN.
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Deweloperzy doktadajg wszelkich staran, aby

WASHTUR BASS W DOSE EXSRLUZYWNTH WYDANIY.
W NIERTERYCH WERSIACH GTRUNA JEST SZNURER,
A ZAMIAST GRYFU WIDNIEIE {1}

ich gry byty atrakcyjne od strony dzwiekowe;.
Podczas gdy jedni wynajmujg w tym celu or-
kiestry symfoniczne lub kupujg licencje znanych
utworow, drudzy stawiajg na bardziej nietypowe

rozwigzania.

Marcin M. Granat

edng z metod nadania
produkcji oryginalnego
brzmienia jest siegnie-
cie po mato popularne
instrumenty. Kazdy
kojarzy flet, ale zdecydowanie
mniej oséb bedzie znato jego
japonska, wykonang z bambusa
odmiane, zwang shakuhachi.
Réwnie osobliwy moze wydawac
sie koto, czyli instrument przy-
pominajgcy deske z umiejscowio-
nymi na niej 13 strunami, ktére
podczas gry szarpie sie palcami,
podobnie jak w przypadku harfy.
Interesujacy jest tez taiko, beda-
cy z kolei tradycyjnym bebnem
wykonanym z drewna i skéry.

Skrzypcesg passé
Specyficzne brzmienie wszystkich

wymienionych powyzej instru-

mentéw pojawito sie w Samurai
Shodown, bijatyce wydanej na
automaty w 1993 roku. Wykorzy-
stanie zapomnianych dZwiekéw
Dalekiego Wschodu byto Swiado-
mym zabiegiem ze strony twor-
cow. Akcja produkcji przedstawiata
bowiem Japonie z okresu Edo
(lata1603-1868), w ktérym wspo-
mniane instrumenty byty szeroko
rozpowszechnione. To dzieki nim
Sciezka dZzwiekowa gry stata sie
nie tylko oryginalna, ale oddata
tez charakter przedstawionej epo-
ki, pozwalajgc graczowi poczuc sie
jak prawdziwy wojownik z Kraju
Kwitngcej Wisni.

Z tradycyjnej muzyki korzy-
stat réwniez deweloper odpo-
wiedzialny za Where the Water
Tastes Like Wine. | cho¢ ukazane
w tytule kompozycje reprezentujg
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[' l ARTYSTAE JONNE JINTON.

w gtéwnej mierze ikoniczne dla
USA brzmienia country, bluesa
i jazzu, znalazto sie wsréd nich
takze miejsce dla utworu ,,The
Road Remembers", oddajacego
hotd kulturze rdzennych miesz-
kancéw pétnocnoamerykanskiego
kontynentu. Stychac go, gdy pod-
czas rozgrywki pojawia sie postac
pewnej starszej Indianki, a jego
specyfika polega na obecnosci
w nim dZwiekéw fletu Nawaho. Co
ciekawe, twércy nie ograniczyli
sie wytgcznie do siegniecia po
indianski instrument, ale tez zlecili
napisanie i wykonanie utworu
muzykowi pochodzgcemu z tego
plemienia. Artysta ten podszedt
do swojego zadania bardzo ambit-
nie. Przyznat na przyktad, ze pod-
czas pracy udat sie do starszyzny
ludnosci Nawaho, aby wyttuma-
czy¢ jej swojg role w tworzeniu
gry i zaczerpna¢ porad w celu jak
najlepszego sprostania zadaniu.
Oddalajac sie nieco od instru-
mentdéw detych, nie sposéb nie
zwréci¢ uwagi na cudo wygla-
dajace jak potaczenie trgbki
i skrzypiec. Mowa o skrzypcach
Stroha, ktére swojg niecodzienng

Bez dotyku

Ciekawym instrumen-
tem, na ktorym gra od-
bywa sie bez fizyanego
kontaktu, jest theremin.
Zaznaazyt on swoja obecnos¢
wmuzycez gier dzieki
MMORPG pod tytutem

Soul of the Ultimate Nation.
Kompozytor? Howard
Shore. Tak, ten od, Wadcy
Pierscieni”i, Hobbita”.

budowe zawdzieczajg obecnosci
czary (rozszerzajacej sie, konco-
wej czesci trabki). To dzieki niej
instrument brzmi gtosniej, ale tez
bardziej agresywnie od swojej
niezmodyfikowanej wersji i dobrze
sprawdza sie w mroczniejszych
kompozycjach. Skrzypotragbe, bo
tak tez mozna nazywac te ciekawa
hybryde, moglismy ustysze¢

w polskim RPG Seven: The Days
Long Gone. Nie byta ona jednak
jedynym nieprzecietnym instru-

mentem wykorzystanym w tym ty-

tule. Muzykom przyszto pracowac
takze na tzw. ,,washtub bassie",
czyli jednostrunowym dziwactwie
wielkosci wiolonczeli, u ktérego
podstawy znajduje sie metalowe
wiadro lub pudto. Jego zdolnos¢
do emisji niepokojacych dZzwiekéw
o ciekawej barwie zostata z po-
wodzeniem wykorzystana przez
twércéw w celu sportretowania
ponurego Swiata przysztosci.

Wrytmawangardy

Cho¢ futurystyczne wizje dewelo-
peréw i mroczne uniwersa stano-
wig w branzy gier udane potgcze-
nie, réwnie dobrze sprawdzajg

smzym STR()H
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sie tez posepne produkcje z akcja
osadzong w czasach zamierz-
chtych. Przyktadem moze by¢

Hellblade: Senua's Sacrifice, w kté-
rym brutalny VIII wiek stat sie ttem

dla metaforycznego przestania

o chorobie psychicznej. Tytut ten
zabtysnat oryginalnoscia takze

w warstwie muzycznej. Wszystko
dzieki Andy'emu LaPlegua, muzy-
kowi z Norwegii, ktéry w trakcie
tworzenia $ciezki dZwiekowej
stawiat na nietypowe rozwigzania,
nagrywajac na przyktad odgtosy
uderzania metalowymi przedmio-
tami. Artysta nie bat sie réwniez
eksperymentowania z gitara.

- To catkiem interesujace, co
mozesz zrobic¢ ze swoim instru-
mentem. Prébujesz wymysli¢, jak
wydobywac z niego dZwieki, dla
ktérych nie zostat stworzony - wy-
znat LaPlegua w relacji przybliza-
jacej powstawanie gry, a chwile
pdézniej przytozyt do gitarowej
struny uruchomiong wiertarke.

Takie zachowanie moze wyda-
wac sie ekstrawaganckie, lecz po
przewertowaniu kart muzycznej
historii okazuje sie, ze podobne

zabiegi praktykowane sg juz od
ponad piecdziesieciu lat. Wiecej
niz pét wieku liczy sobie bowiem
kierunek muzyczny zwany
fachowo sonoryzmem,
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Artefakt

(zasami pamigtamy
jakis nietypowy
instrument nieze
$ciezki dzwiekowej,
azjego waznej fabulamie
roli. Przykladem moze by¢
tytutowa okarynazThe
Legend of Zelda: Ocarina of
Time. Grawywotata nawet
mode na ten instrument, co
spowodowato zauwazalny
wazrost jego sprzedazy.

ODGLOSY AB | SWIERSZCZY ENIPA TVORZACA
6RE FE NAGRYWALR W TAJLANDIL.

a jego wyrdznikiem sa wtasnie
nietradycyjne metody gry na
instrumentach. Wsréd przed-
stawicieli tego nurtu najbardziej
znanym jest Krzysztof Penderecki,
na ktérego koncertach uderzano
w pudta rezonansowe skrzypiec,
grano na strunnikach, a nawet wy-
korzystywano syreny alarmowe.
Wzbudzajacy strach odgtos tych
ostatnich, jak réwniez fragmenty
komunikatéw megafonowych

i inne charakterystyczne dla sono-
rystéw brzmienia pojawity sie tez
na naszym poletku, a konkretnie
w grze S.T.A.L.K.E.R.: Zew Prype-
ci. Nie da sie ukry¢, ze awangar-
dowa muzyka bardzo pomogta
ukrainskiemu FPS-owi w budowa-
niu napiecia podczas zwiedzania
niebezpiecznej Zony.

Skoro muzyczny potencjat moz-
na zobaczy¢ w syrenie alarmowej
nic nie powinno sta¢ na przeszko-
dzie, aby dostrzec instrument

POJEDINCE Y BOOMVHACKER wyDayE
pr JEDEN DZWIEK 0 OKRESLONE) yy-
SOROSCI, DLATEGO DO wyKoNANA (AEEGO
UTWORY KONIECZNA JEST wSpipRAC

chociazby w butach. No dobrze,
moze nie takich zwyktych, lecz
tych przeznaczonych do stepowa-
nia. Sq one podbite metalowymi
ptytkami, dzieki czemu wydaja
specyficzne stukanie, a ustyszec
je mogliSmy podczas rozgryw-

ki w Cupheada. Ba, w jednym

z utwordw stepujacy tancerz

miat nawet swdj solowy frag-
ment! Wsrdd staran niezaleznych
studiéw o nadanie ich produkcjom
awangardowego brzmienia warto
wymieni¢ dziatania podjete przez
kompozytora gry Fez. Sciezka
dZzwiekowa stworzona przez
Richarda Vreelanda jest wyjgtko-
wa, bo choc z jednej strony potrafi
czerpac inspiracje z powaznej
muzyki Chopina, to z drugiej, nie
boi sie siegac po instrumenty,
ktérych w filharmonii raczej nie
uswiadczymy. Przyktadem moze
by¢ ,,boomwhacker”, czyli wyko-
nana z plastiku rurka, wydajgca



z siebie dZwiek po uderzeniu o do-
wolng powierzchnie. Nowoczesny
instrument zaczeto produkowac
dopiero w latach dziewieddziesia-
tych, ale zdazyt on juz zaznaczyc¢
swojg obecnos¢ w grze Phila Fisha
za posrednictwem utworu ,,Flow",
dobrze wspétgrajac z jego chiptu-
ne'owym charakterem.

Pozytek zkrtani

Wielu deweloperéw wie, ze nieza-
pomniane muzyczne efekty mozna
0siggnac nie tylko przez granie

na osobliwych instrumentach, ale
takze przez eksperymenty z ludz-
kim gtosem. Ta zaleznos¢ wystapi-
ta chociazby w grach Unravel oraz
Brothers: A Tale of Two Sons. O ile
pierwszy tytut zawierat typowo
skandynawskie brzmienia, uzyska-
ne dzieki dZwiekom nyckelharpy
(ludowych szwedzkich skrzy-

piec z klawiszami), to juz drugi
oddawat klimat Europy Pétnocnej
za posrednictwem tradycyjnego
rodzaju $Spiewu, zwanego kulnin-
giem. Ten folklorystyczny wokal
stuzyt do przywotywania pasacych
sie zwierzat, lecz z czasem znalazt
takze zwolennikéw spoza nordyc-
kich pastwisk.

Jego obecnos¢ w Swiecie gier oka-
zata sie wyjatkowo udana, gdyz
kulningowe wysokie tony oraz
melancholijne brzmienie idealnie
sprawdzity sie jako akompania-
ment do podrézy po basniowej
krainie wzmiankowanej produkcji
Starbreeze Studios.
Niezapomniany, cho¢ tym razem
niezwigzany juz ze Skandynawig,
jest takze wokal nagrany na po-
trzeby kultowego The Neverhood.
Po pierwszym ustyszeniu sprawia
on wrazenie amatorskiego, gdyz
$piewak niewyraznie wymawia
stowa piosenek, pomrukuje, Smieje
sie, a nawet kaszle. Dopiero po
dtuzszym kontakcie szalony na
pozor $piew zaczyna zdradzaé
swojg przemyslang strukture
(jedna z kompozycji parodiuje
jodtowanie!), a wokalna ,,nieprofe-
sjonalnos¢” okazuje sie zamie-
rzona i - co zdradzit sam twoérca
w wywiadzie - inspirowana miedzy
innymi stylem Leona Redbone'a.
O oszczedzaniu strun gtoso-
wych nie byto tez mowy w trakcie
prac nad utrzymanym w atmosfe-
rze horroru Through the Woods.
Gtowny projektant tej tworzonej
przez niewielkie studio produkcji
przyznat bowiem, ze odgtosy
wydawane przez spotykane pod-
czas rozgrywki potwory powstaty

TAGADKA MUTYCZNA T THE NEV-ERHOODY )
BOPRZEZ PLUCIE DO NACLYN NALEZALD VZYSKAC

OTADANA, WYSOROSC DEWIENGN.

CUPHEADOVY HOLD Z40Z0NY OLDSK-
LOWE) ANIMACIE, CIYLE WIZUALIZACIA
MUZYK] PRZEZ RYSOVANIE NUTER.

TR, ZATROJEKTONA-
0bCH: 1ZOLACIR I(NM

NY. A1 VRAZENIA DIVIERONE DOSTOSONTWAEY
Sl&l DO SYTUACIL, [DERLNIE POMAGAIAL
\ BUDOWANIY NAPIECIA.

W SPOMNIANA WCZESNIEJJONNA JNTON ZAM UE
SIENIETYLKO FOTOGRAHA, ALETEZ PRAKTYKOW ANIEM
KULNINGU. CHCIALBYM UStYSZEC EJGEOSNA JAKIES
SCIEZCEDZW IEKOW El
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ZAMUZYKEDO GIERBOTANICULAICHUCHHE.STUDIA
AM ANITA DESIGN ODPOW IADA ZESPOLDVA,
ORYGINALNA CZESKA GRUPA, KTORA M IEDZY
INNYM I SPIBNAW AKCYNYCH JZYKACH.

dzieki jego krzykom do mikrofonu.
Co ciekawe, takie niekonwencjo-
nalne podejscie miato w naszej
branzy miejsce juz duzo wczesniej
bo w trakcie prac nad pierwszym
Quake'iem. Obecne w tytule
wrzaski przypalanych ogniem
0séb zawdzieczamy bowiem
miedzy innymi wokalnym wyczy-
nom znanego z Nine Inch Nails
Trenta Reznora (o0 czym obszernie
pisaliSmy w Pixelu #18). Praca nad
warstwg dZwiekowga do popularnej
strzelanki, poza gardtem rockowe-
go muzyka, przetestowata réwniez
jego pomystowosc. A ta okazata
sie nie mniejsza od innowacyjnosci
reprezentowanej przez same-

go Alfreda Hitchcocka. Stynny .
rezyser imitowat bowiem na planie CONKER'S BhD FUR DAY | SNNMW
.Psychozy" dZwieki dZganego cia- \ OPEROWYM STYLU 8055 ODCHODON.
ta dzieki wbijaniu noza w melona,

Reznor za$ nasladowat odgtosy

rozptatywanych w grze gtéw przez

siekanie kapusty.

OKARYNA 2 QUINTESSENCE. Zl\\l"»ll\'lkl&, 16000
PALCAMI POSTACI S OTVORY, YTORE PODCZAS oW
2ATYRA SIE, TAK SAHO JAK N ZWKE FLECIE.
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Z problematycznymi do
nagrania dZzwiekami zetkneli
sie réwniez twércy WiedZmina.
Podczas prac nad pierwsza
czescig serii staneli oni przed
zadaniem udZwiekowienia sceny
prezentujgcej jedzgcego potwora.
Z pomocg przyszedt artystom
gorgcy makaron, ktérego miesza-
nie symulowato grzebanie przez
monstrum w szczatkach, oraz
miazdzone kostki lodu, stuzace
za odgtosy tamanych kosci. Tak
samo jak bestie z uniwersum
Sapkowskiego bez przerazaja-
cych odgtoséw nie mégtby oby¢
sie najgrozniejszy drapieznik
w galaktyce, czyli oczywiscie
obcy. Kto by jednak przypusz-
czat, ze dZzwieki wydobywane
z paszczy gigerowskiego potwora
z Obcego: Izolacji beda tak
naprawde mieszankg réznych
zwierzecych odgtoséw? Byty one,
co prawda, odrobine zmodyfiko-
wane przez tzw. talk boxa, czyli
muzyczne urzgdzenie wptywajace
na brzmienie dZwiekéw przez
zmienianie ich czestotliwosci, lecz
ich naturalne pochodzenie i tak
pozostawito po sobie wyraznie
styszalny $lad.
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Catkiem mozliwe, ze wtasnie
dlatego odgtosy wydawane przez
obcego tak dobrze wpasowaty sie
w biomechaniczng koncepcje po-
twora, a dzieki temu autentycznie
przerazaty.

Czasami jednak
tradycyjnie

Cho¢ artykut ten skupia sie na
nietypowych Zrédtach dZzwiekéw,
trzeba uczciwie przyzna¢, ze

w wielu grach tworzenie warstwy
dZwiekowej niekoniecznie jest
spektakularne. Dos$¢ standardowe,
cho¢ nadal interesujgce podej-
Scie reprezentowat Tim Schafer
podczas projektowania gry Full
Throttle. Osadzona w realiach mo-
tocyklowej subkultury produkcja
z oczywistych przyczyn musiata
zawierac wiarygodnie odgtosy
silnikéw. Zdecydowano sie wiec
na dos¢ prozaiczne przyklejenie
mikrofondw za pomoca tasmy do
pojazdow cztonkéw motocyklowej
grupy i rejestracje dZzwieku pod-
czas przejazdzek wokot miasta.
Podobne kroki podjeto w trakcie
tworzenia F12018. Produkcji gry

towarzyszyta $cista wspotpraca

z zespotami Formuty 1, dzieki
ktérej samochodowe odgtosy
nagrywano zaréwno w kabinie, jak
i na zewnatrz pojazdéw. Z mikro-
fonami udano sie takze do garazy,
padokéw oraz toréw serwisowych.
Analizujac osobliwe dZwieki,

warto tez pamietac, ze tatwo
natknac sie na swojego rodzaju
putapki. Mato zresztg brakowato,

a sam bym w jedng z nich wpadt.
W pierwszej grze studia Freebird
Games pod tytutem Quintessence:
The Blighted Venom ustyszatem
bowiem niecodzienng muzyke.
Myslatem, ze mam do czynienia

z okaryng, rzadkim rodzajem fletu,
a sugerowato to dodatkowo zaréw-
no intro, prezentujgce bohatera

grajacego na tym instrumencie, jak

i pewien plik z gry, wymownie na-
zwany ,,To Realize (ocarina solo)".
Po kilku odstuchaniach utworu od-
niostem jednak wrazenie, ze jego
brzmienie jest pozbawione gtebi.
Napisatem wiec pytanie do twdrcy
gry, Kana Gao, z prosbga o informa-
cje, czy faktycznie wykorzystat ten
instrument. Okazato sie, ze intere-
sujgca mnie kompozycja nawet po
czesci nie powstata dzieki muzyko-
waniu na okarynie, a byta jedynie
efektem uzycia syntezatora.

Przy okazji Gao zdradzit mi, ze
choc obecnie posiada okaryne, to
na ten moment nie planuje nagry-
wania utworéw za jej posrednic-
twem. Zobaczymy, co przyniosa
jego przyszte produkcje.
Przyznam sie tez, ze podczas
pisania tego artykutu towarzyszyta
mi refleksja zwigzana z ewolucja
warstwy dZzwiekowej w obrebie
naszej branzy. Mysle, ze warto
przywotac tu wypowiedz Allana
Alcorna, ktéry udzielajac wywiadu
w filmie dokumentalnym , World
1-1", odnidst sie do brzmienia kul-
towego Ponga. Twérca wspomniat,
ze podczas projektowania tytutu
zostat poproszony o umieszcze-
nie w nim odgtoséw kibicujgcego
ttumu. Ze wzgledu na trudnosci
sprzetowe postanowit jednak
z nich zrezygnowag, a dzwieki
gry zostaty zamkniete w krétkich
.bzzz". | cho¢ takie minimali-
stycznie rozwigzanie nie wptyneto
negatywnie na odbiér tytutu,
a Ponga nawet chwalono w tej
kwestii, to dzisiejsze mozliwo-
$ci o kilka dtugosci wyprzedzity
dawne ograniczenia. Dla graczy
0 wymagajacym stuchu trwa wia-
$nie ztota era i nic nie wskazuje na
to, aby miata sie zakonczyc¢.

ODBIIRIACED SIE PN I IDERZEN RANIETY.”

ORZAC SOUNDTRACKDO ASSASSIN’S
CRED ORIGINS, STARANO SIEODDAC KLIM AT
STAROZYTNEGO EGIPTU MIEDZYINNYMIZA
POSREDNICTW EM LIR, LUTNI ORAZ GRZECHOTEK.
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Pawet Gawlikowski

amiast pieknie malowa-
Z nej przez lepszego badz

gorszego artyste grafiki na
pudetku jest zdjecie! Kto w 1990
roku umieszczatby na oktadce
cos, co mogtoby raczej w tamtych
czasach raczej odrzucic graczy od
tytutu zamiast ich o niego przycia-
gna¢, szczegollnie przed Swietami?
Pamietajmy, ze nagminng praktyka
byto umieszczanie z tytu pudetka
malutkich zdje¢ z najlepiej wyko-
nanej wersji (Amiga lub Atari ST)
i dodanie pod nimi drobnym drucz-
kiem czego$ w stylu: ,,Rzeczywisty
wyglad gry moze sie réznic od
zaprezentowanego'.

Firma, ktéra odwazyta sie pokazac
na froncie pudetka to, jak napraw-
de sie prezentuje na ekranie jego
zawartos¢, i to w najwiekszym
mozliwym formacie, byt Origin.
W tamtym czasie doskonale wie-
dziat, jak pokazac graczom, gdzie
lezg granice nowych $wiatéw. Napis
na froncie dumnie gtosit,, The 3D-
-Space Combat Simulator”, a widoki
kokpitu i eksplozji robity wrazenie
obcowania z prawdziwym filmem.
Jak wiemy, kolejne gry z cyklu stang
sie pierwszymi grami z pierwszo-
planowymi aktorami we wstawkach
FMV, jak i pierwszg produkcjg kosz-
tujaca 10 milionéw dolaréw. Ale to
dopiero za kilka lat. Tutaj mozemy
zobaczy¢, jak to wszystko wygladato
na samym poczatku. Mtody ambitny
Chris Roberts zawalczyt nawet o to,
aby jego nazwisko znalazto sie
w prawym dolnym rogu pudetka,
co w tamtym czasie nie byto raczej
powszechnym zwyczajem.

Reklamy Wing Commandera
w czasopismach tamtego okresu
sktadaty sie z oktadkowego zdjecia
w tle i serii zrzutéw ekranu poka-
zujacych wybuchy, pole asteroidow
i scene $mierci gtéwnego bohatera.
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Wyjatkowo prezentujemy wersje

niemiecka. Pudetka wygladaty zwykle tak
samo jak amerykanskie, a jednak kolek-

cjonerzy wolg widzie¢ jezyk angielski.

= Winc-=
| Command

Z przeprowadzonych poszukiwan
wynika, ze jest to pierwszy tego
rodzaju screen w reklamie gry.
Najwazniejsze z punktu widzenia
graczy byto jednak hasto: ,,What
You SEE is what You PLAY!". Grafika
w gazecie i na pudetku naprawde
niczym sie nie réznita. Wyjaqwszy
lekkie podkolorowanie tu i tam,
ale tego typu zabiegi byty wtedy
powszechne.

Co znajdziemy wewnatrz big
boxa? Jak to w przypadku Origi-
nu bywato: dotgczona zawartos¢
musiata wprowadzi¢ gracza gteboko
w wykreowany $wiat. Magazyn
poktadowy TCS Tiger Claw ,,Claw
Marks" doskonale buduje wojenny
klimat, przekroje statkéw i ich dane
techniczne wiele wyjasniaja, a profi-
le pilotéw pokazuja, z kim przyjdzie
nam dzieli¢ zwyciestwa w walce
z Kilrathi. Nie musze wspominac

Wing Commander

BING [OMRANDER WING COMMENDER

Db

o petnej klawiszologii i bardzo szczegétowym opisie kok-
pitu, co stanowito standard w rasowych symulatorach.

Najwieksze jednak wrazenie robig gigantyczne prze-
kroje najwazniejszych statkéw, opracowane z ogromng
precyzjg i przywigzaniem do detali. Z ciekawostek: juz
w dniu premiery mozna byto zaméwi¢ dodatek Secret
Missions, a szczesliwcy, ktérzy to zrobili, mogli sie cie-
szy¢ darmowg czapeczkg bohatera gry.

Z moja kopig Wing Commandera wigze sie dos¢ cieka-
wa i troche smutna historia. Kiedy w 1990 roku w Austrii
zobaczytem najpierw gazetowa reklame, a potem gre
stojaca na potce w catej swojej okazatosci, obiecatem so-
bie, ze chocby nie wiem co, bede jg miat. Na przeszkodzie
stanety jednak: cena (jakie$ pot polskiej pensji w tamtym
czasie) i platforma. Bytem szczesliwym posiadaczem
Amigi, a WC wyszedt tylko na PC. Czekatem dtugo, az
przyszedt rok 1992 i wydano port na Amige. Przy kolejnej
wizycie za granicg wydatem astronomiczng jak na budzet
szesnastolatka kwote i statem sie posiadaczem gry, ktérej
nigdy nie uruchomitem. Wymagata twardego dysku... Od-
ktadane na HDD pienigdze zostaty spozytkowane pét roku
pdzniej na zakup PC. Chyba nie musze pisa¢, co poszto
na pierwszy ogien?
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W bibliotece Netflixa znajduje sie skarbo
— pierwszy petnometrazowy film Hayao Miyazakiego.

Michat R. Wisniewski

ayao Miyazaki znany jest
H w Polsce i na swiecie jako

twérca znakomitego kina
familijnego. W kinach goscity
.Ksiezniczka Mononoke" czy
«Spirited Away", a caty dorobek
zatozonego przez niego studia
Ghibli zostat wydany na DVD
(niestety, dzi$ trudno dostepnych
i osiggajgcych zawrotne ceny na
internetowych aukcjach). Przygo-
dowa fabute tagczy z politycznym
zaangazowaniem. Widoczne sg
zwtaszcza watki pacyfistyczne
i ekologiczne.

Zanim Miyazaki stat sie ,,japonskim
Disneyem", wypuszczajgcym co
kilka lat kinowe hiciory, jako mtody
animator pracowat przy serialach
telewizyjnych. Jednym z najciekaw-
szych z nich byt ,,Lupin lllI", oparta

88 PIXEL

na petnej humoru, przemocy

i seksu mandze Monkeya Puncha
21973 roku opowies$c¢ o wnuku
stynnego francuskiego detektywa
Arsene’'a Lupina. Ten japonski
wnuczek to postac nieco slapstic-
kowa, ale przy tym kompetentna
w ztodziejskim fachu, zwtaszcza

ze do pomocy ma ekipe ztozong

z rewolwerowca Jigena i samuraja
Goemona, a takze okazjonalnej ko-
chanki/rywalki/mitosci zycia, prze-
pieknej Fujiko. Przygody tej wesotej
gromadki $ciganej przez niezmor-
dowanego detektywa Zenigate
ukazaty sie jako niezliczone komik-
sy, gry, filmy i seriale. Najnowszy
wyszedt w tym roku. Niestety nie
jest dostepny w Polsce.

.Zamek Cagliostro” z1979 roku
na tle reszty przygdd Lupina lll to
dzieto wyjatkowe. Pierwszy petno-
metrazowy film w rezyserii Miyaza-
kiego, w ktérym juz widac wiele au-
torskich cech charakterystycznych
i umitowanych motywdw takich jak
dziwne machiny latajgce czy silne
bohaterki - nawet ksiezniczka Cla-
risse, ktérej przyszto grac role, céz,
ksiezniczki uwiezionej w tytutowym
zamku. Lupin Il pokazuje tu swoje
bardziej ludzkie, wspdtczujace
i romantyczne oblicze (w komiksie

byt raczej bezwzgledny). Troche jak
James Bond po znalezieniu zony
w ,,Stuzbie jej krélewskiej mosci".
Ale przede wszystkim to arcyza-
bawny film, w ktérym graniczaca
ze slapstickiem akcja nie ustaje
nawet na chwile. Szalone poscigi
fiatem 500 (odniesienia do niego
znajdziemy w grze Metal Slug 5),
akrobacje przy zdobywaniu zamku,
strzelaniny i bijatyki, ikoniczne
ostatnie starcie. Nic dziwnego, ze
w 1983 amerykanska firma Ster
Electronics uzyta filmu - oraz frag-
mentow pierwszej Lupinowskiej
kinéwki, ,,Tajemnica Mamo" - do
stworzenia interaktywnej gry laser-
dyskowej Cliff Hanger. Z powodu
praw autorskich nie mozna byto
uzy¢ nazwiska Lupin. Ciekawostka
- gra w nig jeden z bohateréw filmu
.The Goonies". ha

Matpia geba,
dtugie nogi - to
slapstickowe
pozory. Lupin Il to
naprawde najlepszy
ztodziej Swiata. To
jego kultowa posta-
cig byt inspirowany
Spike Spiegel
z serialu
~Cowboy Bebop".

AtbsTRO

Ksiezniczka
Clarissa przez lata
byta ulubiong boha-
terka fanéw, az
w tej roli zastapita
jg inna ksiezniczka
- Nausicaa z ,,Doli-
ny Wiatru".

I
Tytut: Lupin Il

Cagliostro no Shiro
Emisja: Netflix
Wersja polska: tak

Lupin IlI" kocha
fiata, a Wtosi ko-
chaja ,,Lupina 1"
- cata IV seria ma
miejsce w ltalii.
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Rynek gier video to imponujacy rewir globalnej gospodarki,

najszybciej rosnacy sektor przemystu

rozrywkowego na swiecie. Komisja Europejska rozpoznajac istote tej branzy w kontekscie rozwoju rynku
audiowizualnego w Europie, tylko w ciggu czterech ostatnich lat przeznaczyta t3cznie niemal 17 min euro

Dofinasowanie zostato rozdystrybuowane
dzieki unijnej inicjatywie zaplanowanej na lata
2014-2020 — programowi Kreatywna Europa.
Program oferuje wsparcie finansowe w ramach
trzech komponentow: Kultura, MEDIA oraz
komponentu miedzysektorowego.

Rozszerzenie cyrkulacji dziet europejskich
oraz wsparcie w odpowiadaniu na wyzwa-
nia rewolucji cyfrowej i globalizacji naleza
do strategicznych, pierwszoplanowych da-
zen Kreatywnej Europy. Komponent MEDIA
koncentruje sie m.in. na dofinansowywaniu
nowych technologii, w tym projektéw inte-
raktywnych, gier video, dystrybucji i promocji
on-line oraz dziatan zwiazanych z rozpo-
wszechnianiem europejskich filmoéw i utwordw
audiowizualnych na europejskim i miedzyna-
rodowym rynku.

Sektor gier komputerowych to jeden z naj-
bardziej innowacyjnych obszarow polskiego
przemystu kreatywnego, ktéry odnosi ogrom-
ny sukces eksportowy. Od czterech lat polscy
producenci gier plasujg sie w bezsprzecznej
czotéwcee na tle pozostatych krajéw uczest-
niczacych w komponencie MEDIA. W samym
2018 roku na development polskich gier video

na development projektow oraz koncepcji gier video o rozbudowanej narracji i wymiarze europejskim.

zostato przeznaczonych 423 207 euro, stawia-
jac nasz kraj na drugim miejscu pod wzgledem
tacznej kwoty dofinansowania dla gier video
w ramach tego wezwania. tacznie dofinan-
sowanie uzyskato dotychczas 16 projektow
z Polski, a budzet przeznaczony na ich wspotfi-
nansowanie ze srodkéw programu Kreatywna
Europa - komponentu MEDIA wyniost juz
niemal 2 min euro.

Wsrdd polskich beneficientow znalezZli sie
do tej pory m.in: CD Projekt (,Wiedzmin 3:
krew i wino”), Bloober Team (,Medium”,
,H20”), 11 Bit Studios (,Frostpunk”), Telehorse
(,Transatlantic”), Nawia Games (,In Pale
Lamplight”), Fuero Games (,Bushy Tail”),
Future Green Innovations (,Flynn and Emma s
Funny Adventure”) czy Wastelands Interactive
(,Mythology Cube”). W tym roku dofinan-
sowanie otrzymaty réwniez projekty gier
dwoch firm debiutujgcych w MEDIA — Jujubee
(,WitchHammer”) oraz Punch Punk (,AIDA”).

Komponent MEDIA wspiera doswiadczo-
nych europejskich producentéw gier video
w rozwijaniu innowacyjnych projektow, dazac
do zwiekszenia konkurencyjnosci europej-
skiego sektora gier video na rynkach mie-

u

dzynarodowych. Dofinansowanie skierowane
jest do niezaleznych firm europejskich, pra-
gnacych rozwijac¢ projekt cyfrowej gry video,
niezaleznie od platformy. Projekty muszg by¢
jednak przeznaczone do komercyjnej dys-
trybucji, charakteryzowac sie wysokim stop-
niem interaktywnosci oraz posiada¢ elementy
narracyjne. Development gry video oznacza
dziatania od pierwszego pomystu do stwo-
rzenia gotowej do uzytku wersji probnej lub
grywalnego prototypu, w zaleznosci od tego,
co nastapi wczesniej. W ramach tego naboru
mozna ubiegac sie o dofinansowanie w wyso-
kosci od 10 000 do 150 000 euro. Wysokos¢
przyznanego grantu nie moze przekroczy¢
jednak 50% catkowitych kwalifikowanych
kosztow dziatania.

Projekty dofinasowane w ostatnich latach
rozwijaja sie bardzo intensywnie. Czes¢ z nich
jest obecnie w fazie produkgji, inne juz teraz
ciesza sie uznaniem graczy z catego $wiata.

Zachecamy do sktadania wnioskow na

kolejny nabor, ktéry trwa do 27 lutego 2019 r.

Wiecej informacji:
www.kreatywna-europa.eu
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Test ewakuacji
kapsuty Dragon V2
z wyrzutni w roku
2015. System
bezpieczenstwa
wykorzustuje czte-
ry pary silnikéw
SuperDraco.

tku Sojuz TMA
a mu. Pomiedzy
s cztery silniczki

za pomocg san rakietowych ti
foteli wyrzucanych do waha
céw kosmicznych. Pasazere
INELETR

Fotel wyrzucany
w lotach programu
Gemini uruchamia-
ny pierscieniem
miedzy tydkami.

= Test systemu LES na wyrzutni,
wykonany w ramach programu
Apollo w roku 1965. U géry ogien
i smuga z silnika manewrowego.
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Kosmiczne
<alapultovwan

Jak pokazuje pazdziernikowa misja Sojuz MS-10, sprawny
automatyczny system ewakuacyjny pozwala zatodze ujsc¢
cato nawet w sytuadji katastrofalnej eksplozjirakiety nosnej,
kiedy o zyciu lub smierci decyduja tylko dwie sekundly.

o User Jama

pionierskich czasach lotéw
orbitalnych podstawowym
systemem ewakuacyjnym

byt fotel wyrzucany, czyli technolo-
gia uzywana w niektérych samo-
lotach juz w czasie drugiej wojny
Swiatowej. W taki fotel wyposazony
byt radziecki Wostok, na ktérym
Jurij Gagarin w kwietniu 1961 roku
wykonat pierwszy lot kosmiczny.
Zresztg fotel ten stuzyt nie tylko
w sytuacji awaryjnej. Byt wyko-
rzystywany w czasie normalnego
Iladowania, kiedy na wysokosci

7 kilometréw kosmonauta kata-
pultowat sie z kapsuty i lgdowat na
spadochronie. Wada tego konkret-
nego rozwigzania byta mozliwos¢
stosowania go od mniej wiecej

20. sekundy od startu. Przy
wczesniejszym uruchomieniu,

w szczegdlnosci kiedy rakieta byta
jeszcze na wyrzutni, nie zdgzytyby
otworzyc sie spadochrony.

Usprawnione fotele wyrzucane byty
czescig wyposazenia amerykanskich
statkéw Gemini z roku 1965. Tutaj
od etapu planéw projektowano je
pod przewidywany promien kuli
ognia, jaka powstataby, gdyby rakieta
Titan Il eksplodowata na wyrzutni,
czyli okoto 30 metréw po trzech
sekundach i 70 metréw po siedmiu
sekundach. Dla Amerykandw zasto-
sowanie foteli wyrzucanych stanowito
z perspektywy czasu krok wstecz.
Pierwszy Amerykanin w kosmosie,
Alan Shepard, poleciat w maju 1961

KOSMICZNE KATAPULTOWANIE B se cret level

@

roku w statku Merkury, wyposazonym w bardziej zaawan-
sowany system ewakuacji: Rakietowy System Ratunkowy
(Launch Escape System - LES). P6Zniejszy program
Apollo réwniez wykorzystywat LES.

LES tatwo rozpoznad, poniewaz jest zamontowany na
kapsule zatogowej na samym szczycie rakiety. Stanowi
oddzielng mniejsza rakiete na paliwo state przymoco-
wang do wiasciwej rakiety za pomoca matej azurowej wie-
zyczki z tytanowych rurek. W przypadku awarii odpalane
sg silniki LES, ktére btyskawicznie odciggajg kapsute zato-
gowa ha bezpieczng odlegtos¢ od rakiety nosnej. Podczas
takiej ewakuacji zatoga poddana jest silnym, ale krétko-
trwatym przecigzeniom rzedu 6-7 g. Przy normalnym
przebiegu lotu po osiggnieciu przez rakiete okreslonego
putapu system LES jest planowo porzucany.

Rosjanie rozwineli swoéj odpowiednik, zwany Awa-
ryjnym Systemem Ratunkowym (Sistiema Awarijnowo
Spasienija - SAS) kilka lat po Amerykanach i cho¢ zrobili
to niezaleznie, wyraznie inspirowali sie LES. System za-
czeto stosowac w statkach Sojuz od 1968 roku i pozostaje
w uzyciu do dzis. Automatyczne uruchomienie nastepuje
na podstawie danych z czujnikéw, Swiadczgcych o utracie
kontroli, przyspieszenia, niewtasciwej predkosci, niewta-
$ciwego odtgczenia boosteréw. W ciggu 50 lat lotéw ra-
kiet Sojuz system SAS byt wykorzystany dwukrotnie. Za
kazdym razem ratowat zycie zatogi. W 1983 roku podczas
misji Sojuz T-10-1 rakieta wybuchta na wyrzutni przed
zakonczeniem odliczania. Zatoga zostata bezpiecznie
katapultowana kilka sekund wczesniej. Drugi przypadek
z tego roku to Sojuz MS-10, gdzie system zadziatat na
wysokosci 50 kilometréw i z sukcesem ewakuowat zatoge
na dwie sekundy przed eksplozjg rakiety nosnej. Tutaj
bardzo sprawnie zadziataty tez stuzby na ladzie, szybko
docierajgc do kapsuty, ktéra wylgdowata 400 kilometréw
od kosmodromu w Bajkonurze.

Jak niezbedne sg systemy ewakuacji, Swiadczy przy-
ktad amerykanskich wahadtowcéw kosmicznych. Pierw-
sze ich loty byty wykonywane przez dwéch pilotéw.

Kazdy z nich siedziat w fotelu zapozyczonym z samolotu

Kapsuta Mer-
cury zwiefczona
pomalowanym na
jaskrawoczerwono
systemem
ewakuacyjnym
LES.

zwiadowczego SR-71, ktéry w razie
awarii mégt by¢ katapultowany. System
nie dziatat przy wiekszych predkosciach.
W praktyce moégt by¢ pomocny tylko
przy pierwszej1/5 czesci lotu. Od piatej
misji wahadtowcéw zatoga zostata
zwiekszona do czterech oséb, ale po-
niewaz panele w kadtubie umozliwiaty
katapultowanie tylko dwéch oséb, fotele
wyrzutowe zostaty solidarnie unieru-
chomione. Od 24. misji fotele wyrzutowe
zostaty wymontowane, a zatoga zostata
zwiekszona do az siedmiu oséb. Do-
ktadnie w nastepnej misji na wysokosci
15 kilometréw doszto do katastrofy
wahadtowca Challenger.

Nowi gracze w przemysle kosmicznym
jeszcze nie wykonali lotéw zatogowych,
ale kiedy do nich dojdzie, beda one
zabezpieczone systemem ewakuacyj-
nym. Tyle ze bedzie on dziatat na nieco
innej zasadzie niz tradycyjne systemy
LES i SAS. Zaréwno firma Blue Origin
Jeffa Bezosa, jak i SpaceX Elona Muska
sktaniajg sie ku pomystowi awaryjnej
ewakuacji z wykorzystaniem silnikow
wbudowanych w kapsuty zatogowe.
Zamiast ciggng¢ kapsute przez silniki
montowane na gérze, bedzie ona pcha-
na przez silniki montowane od dotu lub
z boku. W dobie ponownego uzywania
rakiet i kapsut kazdorazowe wyrzucanie
rakiet LES bytoby wielkim marnotraw-
stwem. lha

BHUNGUSKA
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Woijciech Pijanowski
Piotr Piertkowski
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

OBOKW SZHEKIEJM ASCIW YRW IRAKOW
IMASZYN BOJOW YCH POJAW ItY SIETRUDNE
DO UBICIA ZENSKIEROBOTY SZTURM O-
TRONYORAZ ROZNEODMIANY SYNTKOW.
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FALLOUT 4

KWAS NYI POSMAK OTWART_EGO_SWIATA

Jeszcze raz'dafem SLe z%apac wputapke proeluktu tak:'med@pracovva_ egof 2t . ‘
ze za brak fatek umozhma;acych svvobodna rozgrywke producent gry f
powinien do dzié dopiacaé graczom, dosylajac pudetka Wype’rnlone
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kapslami po Nuka Coli @uantum Jak kazdy szanujacy sie wielbiciel tego ‘:,,,

univwersum zdoby’fem gre wW.momencie jej premiery. 5

olVoyager —
atychmiast zabralem sie za Zamitowanie do retrofuturyzmu zwy- w Falloucie 4 wyszczegdlnia dtugie -listy 7- =

N chloniecie audiowizualnych ciezylo. Wiele razy pozniej przeklinatem  potencjalnych probleméw, z jakimi be- =
wrazen. I jak zwykle odbi- bledy i dretwe (jak po znieczuleniu dzie musiat zmierzy¢ sie gracz. Niekiedy

tem si¢ od durnej fabutly, pokonany
przez bledy w konstrukcji opowiesci
i niezbyt wyszukane dialogi.

Kilka lat p6zniej poniewierajace sie po
dysku gigabajty sklonily mnie do podje-
cia trudnej decyzji: usuna¢i zapomniec
raz na zawsze, czy uruchomi¢ jeszcze raz
istraci¢ kilka setek godzin.

miejscowym) gléwne watki fabularne
ir6wnie udane kwestie dialogowe. Ale

datem sie jeszcze raz nabra¢ na... kilkaset

godzin blgkania sie po alternatywnej
historii $wiata. Z Bostonem i Wspdlnota
w roli gléwnej.

O bugach w bethesdowych Falloutach
mozna napisac osobna ksigzke. Serwis
Fandom w podsumowaniu kazdej z misji

drobnych, niekiedy takich, ktére unie-

" mozliwia wypelnienie misji. Do$¢ rzec,

ze btedy w Falloucie 4 to rzecz powsze-
dnia, niemal wpisana w mechanike gry
(powinni mieé na to trademark). Sa tak
samo wszechobecne, jak promieniowanie
w Morzu Blasku. Jak kretoszczury w gle-
bie i ghule w metrze. Nawet pomijajac
pomniejsze niedopracowane elementy,
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W YM AGA PODSTAW OW YCH ZASOBOW :

% Wielkie pustkowia
oznaczajg wiele miejsc
do zwiedzania.
Najbardziej ucigzliwy
dla podréznikéw
pozostaje brak jakich-
kolwiek pojazdéw

w $wiecie Fallouta 4,
poza wyposazeniem
Bractwa Stali.
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sktaniajace NPC do wedrowania po dachach
lub przebywania na 16zkach na stojaco, zda-
rzaja sie i takie, ktorych rozgryzienie samo
w sobie mogloby by¢ niezalezna misja.
Osobi$cie mialem niezty ubaw z pewnym
obrazem. Ot6z w pewnej misji zleconej przez
Bractwo Stali wedrowalem w roli ochronia-
rza ze skryba, ktéry miat odzyska¢ dane
z jednego z terminali, umieszczonego w sa-
mym centrum zawieruchy: silnie ufortyfi-
kowanym budynku Strzelcéw. Ow skryba
byt juz mocno sponiewierany (odwiedzitem
po drodze pare innych lokacji, szabrujac
odrobine uzbrojenia). Musialem mocno sie
napoci¢, zeby wyszedt z tego zamieszania
w jednym kawatku. Tuz obok celu pozwoli-
fem sobie na nonszalanckie rozsypanie kilku
granatéw i wsparcie ogniowe w postaci ra-
kiet wymierzonych prosto w twarz w wroga.
Ostatecznie szlak zostat przetarty, terminal
byl na wyciagniecie reki, ale sam skryba nie
zamierzal sie do niego zblizy¢.
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Przepychankiiinne takie w niczym nie
pomagaly. Dopiero po uwaznym zlustro-
waniu otoczenia okazalo sie, ze suma
eksplozji wznieconych w zamknietym
pomieszczeniu spowodowala, iz resztki
obrazéw pospadaly ze scian. Jeden
znich tak niefortunnie, ze zablokowat
droge do terminala. C6z bylo robi¢? Deli-
katnie (nie uzywajac granatéw) udato mi
sie nieco przesuna¢ zniszczony obraz za
pomoca pistoleciku z wybuchowymi ku-
lami, a reszta stata sie juz samoistnie...
Podobne historie powtdrzyly sie jeszcze
kilka razy: podczas polowania na syntka,
ktérego sam wezesniej ubitem, podczas
misji ratowania kogo$ z ragk pewnej sekty
(tym razem zabity wczesniej przywodca
nagle odzyl), a wszystko przez jeden
niewybaczalny btad samego gracza, kté-
ry zamiast grzecznie podaza¢ zgodnie

z fabulg, postanowit najpierw poswieci¢
kilkadziesiat godzin na zwiedzanie

</

$wiata przed jego uratowaniem. Trudno,
godzac sie na wmiare pokazny, otwarty
$wiat, zgadzamy sie tez na jego niedocia-
gniecia.

Najwazniejszym kluczem do myslenia
o uniwersum Fallouta 4 jest wlasnie
otwarty $wiat, gotowy na zwiedzanie
w dowolnym momencie. Nie rozumiem,
po cow $wiat gry wmontowano tak
kiepski watek fabularny, ktéry ciagnie
nas przez miasta i fortyfikacje wojskowe
jakby na site. Cho¢ sam bohater mégtby
raz po prostu spojrze¢ na zegarek i da¢
sobie spokdj z sentymentami. Przeciez
kluczem do myslenia i dobrej zabawy
w Falloucie jest lazenie, gdzie sie da,
izbieractwo (uzbrojenia, fantéw, figurek,
pomocnikéw). I to powinno wystarczy¢.
Nawet budowa fortéw z kolegamiw 76
nie zastapi swobody samotnej eksplora-
cji. Bo w $wiecie zrujnowanym pozoga,
w postapokaliptycznym uniwersum nie

Y T
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BOSTON | OKOLUCEZRUNOWANE
NIEPRZEZ BOM BY, LECZ
SZABROW NIKOW. DEUGIEDEKADY
PO W YBUCHU W IBKIEJWONY
W CIAZ W IEEBUDYNKOW |
£IPOSAGOW ZDOBIMIASTO. &
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= Podréze z towa-
rzyszem urozmaica-
ja zabawe i dodajg
do fabuty opowiesci
zwigzane z losami
bohateréw. Szkoda,
ze nikt nie wpadt na
zatozenie translato-
ra Ochtapowi...

= Jest po co wspi-
nac sie na dachy
wiezowcow

w Bostonie. Panora-
ma miasta zapiera
dech w piersiach.

ma przyjaciot. A tych na site prébuje nam
weciska¢ narracjainadopiekunczy mecha-
nizm konstruowania wlasnych osad.

FRAKCJE W FALLOUT 4

Tlo historyczne jest jasne: w 2077 roku
wybuchta Wielka Wojna, zmiatajaca

z powierzchni Ziemi najwieksze miasta
USA. Dzieki wysitkom Vault-Tec czes¢
ludzkosci przetrwata w kryptach, zbudo-
wanych teoretycznie dla ochrony ludzi.
W praktyce wiekszo$¢ produktéw Vault-
-Tecu to eksperymenty. Nieliczna czes$¢
z nich to krypty kontrolne, pozbawione
celowych bugéw (wsréd 112 publicznych
krypt zaledwie 17 dziata zgodnie

zich przeznaczeniem). Patrzac na
liczby, $wiat ocalatych w kryptach jest
miniaturowy: 112 000 istnieri ludzkich
zachowanych z kilkusetmilionowego
imperium. Od czasu domkniecia krypt
wiele pozmienialo sie w zewnetrznym
$wiecie: Enklawa uzurpujaca sobie
prawo dziedziczenia wtadzy po rzadzie
USA zostala zalana przez Bractwo Stali.
Boston zyje pod opieka Minutemanéw,
zgrabnie wyciagnietych z historii i re-
animowanych w postapokaliptycznym
$wiecie. Jednak i oni musza mierzy¢ sie
zbandytami i szabrownikami, odpiera¢
ataki supermutantéw. Co samo w sobie

Z AM ERYKANSKICH LATPIECDZIESIATYCH.

jest zwariowane, bo bandyci sg zorganizo-
wani podobnie do gromad, nad ktérymi
sprawuja opieke Minutemani. To po
prostu niewielkie skupiska ludzi, zyjace
w zamknietych enklawach, zazwyczaj
kilkunastoosobowych. Na ich tle super-
mutanci wykazuja sie lepsza organizacja
ibardziej przemyslnie dobranymi kry-
jowkami. Nie sposéb pomina¢ w zbiorze
oryginalnych bohateréw gromad dzikich
ghuli, ktére same w sobie po prostu takna
miesa. Niewiele ich obchodzi poza zbie-
raniem kapski i nagminnym kolekcjono-
waniem kul bilardowych. Bractwo Stali
ze swoim wyposazeniem pasuje do $wiata
Wspélnoty jak pies¢ do nosa. Niby jest to
szlachetne, zorganizowane wojsko, ktére
za podstawowy cel przyjelo eksterminacje
supermutantéw, ale jego dzialania przy-
pominaja tak naprawde akcje szabrow-
nikéw, ktérych za dobrze wyposazono

w uzbrojenie.

Swietnym zabiegiem wkompono-
wanym w $wiat Wspélnoty jest mocna
rolai tajemnice utkane wokét Instytutu
produkujacego sztucznych ludzi. W sumie
jego cel przypomina dziatania zwigzane
z powstaniem supermutantéw. Celem jest
udoskonalenie gatunku ludzkiego, przy-
stosowanie go do nowych warunkéw egzy-
stencji. Pomniejsze struktury, zbudowanie
na ruinach cywilizacji - jak Diamond City
- maja wszystko to, co znamy juz z miast
Fallouta 3: albo zarysy cywilizacji i bory-
kanie sie z wewnetrznymi problemami,
albo malownicze odpowiedniki miaste-
czek opanowanych przez gangsteréw, jak
Dobre Sasiedztwo pelne gadajacych ghuli
w kapeluszach.

Najdziwniejszg zbieranine stanowi
Railroad, przettumaczone w polskiej
wersji na Droge. To organizacja, ktéra na
pierwszy rzut oka sktada sie z mitosnikéw
spiskowych teorii dziejow.
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Przy drugim spojrzeniu (szczegdlnie na P.A.M.) nieco zyskuje.

" Sai Strzelcy — dobrze uzbrojeni najemnicy, ktérym na poczatku
rozgrywki lepiej nie wchodzi¢ w droge, aiw pézniejszych
etapach gry moga okazac sie sporym wyzwaniem. Tak jakiwy-
_ znawcy atomu, niby kolejna sekta, ale dzieki uzbrojeniu moze
mocno zalez¢ za skére. Jesli miatbym gdzie$ zapuscié korzenie
- w tym $wiecie, rozwazalbym albo uczestniczenie w szalen-
stwach Zelaznej Drogi, albo zostalbym po prostu Atomowym

Kotem, bo fajnie by¢ greaserem: Dotyczy to zaréwno fryzur, jak

iwdzianek.

PRZECIWNICY ZYJACY
WE WSPOLNOCIE

Pewne elementy Fallouta4 s3 bezposrednia kalka poprzedniej -

czesci. Prawda, trudno wyobrazi¢ sobie bethesdowego Fallouta,
bez radrakanéw, kretoszczuréw, supermutantéow ijakze zabaw-
nie poruszajacych sie i upadajacych ghuli. Nie sposéb dobrze

sie bawic¢ bez porcji radskorpionéw (niestety, jest ich niewiele

w Falloucie 4), napromieniowanych miskéw i przerosnietych
owadéw. Szkoda, ze zapomniano o ognistych mréwkach i ich
podziemnych mrowiskach. Mniej szkoda cyklopéw. W sumie to
najbardziej nijaki przeciwnik z Fallouta 3.

Najwieksze zmiany dotknely za to skupiska blotniakéw, kt6-
re—jak sie okazuje — s3 podzielone na kilka typéw osobnikéw.
Czasem mozna tez natkna¢ sie na ich krélows. I jeszcze szpony
$mierci. Cho¢ Bethesda nieco na wyrost obdarzyta niektére
z nich specjalnymi mocami, zdarza sie tez, ze w ferworze walki
szpon zlapie nas w szpony, ale to tylko dodatki. Tak naprawde
Fallout 4 skupia sie na straszeniu nas spotkaniami z jednym
z najgrozniejszych przeciwnikéw w zamknietych przestrze-
niach, ktére czesto koricza sie kleska. il

Najciekawszga ewolucje dostrzezemy
w $wiecie maszyn. Obok wszelkiej masci
wyrwiflakéw i maszyn bojowych zna-
nych juz z poprzedniej czesci pojawily
sie trudne do ubicia zeniskie roboty
szturmotrony oraz r6zne odmiany synt-
kow. Razem daje to catkiem malownicze
otoczenie walki, choc te w wielu pr_zyrpad-
kach s réwnie nudne i powta'rzalne, jak

i potyczkl zE3. Wystarczy zapgs poc1skow

. istimpakéw oraz ]akas oslona, by wygrac

~ kazda walke. Ale, ale! Mamy jeszcze
; nie'célny VATS. Zdarzalo sie, ze walka
-z przeciwnikiem trwafa dtugie minuty

przez to, ze VATS celowat kilka razy
gorzej ode mnie. Uznaje to za kolejny bug
wmontowany w mechanike Fallouta 4.

TOWARZYSZE BOJU
Dziwny jest $wiat, w ktérym kazdy
7 pomocnikéw ma zagwarantowana

niesmiertelnoséi tylko czasem upadana

chwile w boju, domagajac sie stim-
packa. Z towarzyszem (na przyklad
nieodzownym dla Fallouta, ikonicznym
Dogmeatem) dobrze sie podrézuje, bo
przynajmniej jest na kogo zrzucic graty

“poupychane w znoszacych 300-kilo-

gramowe'obciazenie kieszeniach.
‘Niestety wybor postaci wspomagajacych
bohaterajest w Falloticie 4 marny: albo

: ODMIENNYCH CEOW,RAZEM DA.ETO
aWw YBUCHOWAM IKSTURE PROWADZACA

_- WPROSTDO KONHJKTOW
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X _t.o marudny Minuteman, albo pies, ktory

nie porusza sie jak pies, albo bezbarwny
robot domowy, albo niedolgar_miony mle-
kiem supermutant: Wiekszo$c historii
towarzyszy, ktérei tak ustyszymy, jest
niemal rownie wyszukana jak gtéwny
watek (czyli prostackaipozbawiona
finezji). Na wieksza uwage zastuguja
chyba tylko: watek sztucznego.detekty-
waidotujace losy Cait. W sumie historia
sztucznego detektywa, z jego bagazem
moralnym cudzych wspomnien, okazuje
sie najciekawszym zakretasem, jaki
wbudowano w fabute Fallouta 4. Nawet
poslizg w czasie i losy syna bohatera
zwigzane z gléwnym watkiem nie
ocieraja sie o ten poziom finezji. Jednym
znowych elementéw w Falloucie 4 jest
mozliwo$¢ romansowania z towarzysza-
mi. Zgodnie z moda gender, niezaleznie
od plciigatunku. Wprawdzie w takiej
sytuacji spanie w jednym 16zku na

-
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= Kantyna Bractwa
Stali: jak na wojsko-
‘wy pojazd latajacy
sporo przestrzeni
do zwiedzania.

skuteczniejszej od kilku dobrze ukry-

przyklac-l-z ghulem.podbija statystyki,no -

. ale sa pewne granice dobrego smaku. No tych pukawek. Zabawa wzieta w teb

inie ma scen l6zkowych. Swoja droga to mniej wiecej po zgromadzeniu 100
dziwne: z ghulem i paladynem mozna iwiecej broni. Wtedy zazwyczaj kazdy
romansowac, ale zwiazki z robotami chomik odkrywatl, ze puzzle z broni
i zwierzetami wykluczono w mechani- ipancerzy maja zbyt wiele elementéw,
ce gry.Stowem taki mocno wybidrczy by miato to jakikolwiek sens. Poza tym
gender dla nastolatkéw. na pewnym etapie nasz bohater docieral
do takiego poziomu rozwoju, ze do

PUZZLE Z BRONI I PANCERZY

To zaskakujace, jak bardzo mozna ze-

dobrej zabawy wystarczyty po prostu
podstawowe, nieznacznie wspomagane

psuc gre, dajac do wyboru za duzo broni bronie i pancerzyki. I gdzie tu zabawa

znazbyt duza liczba modyfikacji. Przed- w crafting? Nie méwiac juz o ztudnym

smak zmian pojawil sie w New Vegas: systemie S.P.E.C.I.A.L., rozbuchanym

odzyskiwanie pociskéw, rozktadanie do granic mozliwosci o setki zbednych

uzbrojenia na czeséci. W Falloucie 4 opcji. Wszystko i tak zawsze sprowa-

zabawa z uzbrojeniem stala celem dzalo sie do rozwiniecia podstawowych

samym w sobie: od kolekcjonowania cech, zainwestowania w umiejetnosci

< Skorodowane
pojazdy i nieZle za-
chowane budynki:
Swiat Fallouta 4
jest peten sprzecz-
nosci.

przepiséw, po gotowe modyfikacje rozbrajania zamkéw i terminali, a reszta

i ostatecznie ukladanie z postapoka- mogla leze¢ odlogiem. Co gorsza,
liptycznych klock6w czego$ na wzér Bethesda pokusita sie o uzupelnienie na-

prymitywnej broni, rzadko jednak szej rozrywki o jeszcze jeden element...

MIASTO Z KLOCKOW POSTAPO

By¢ moze to zaledwie przedsmak tego, co
czeka nas w Falloucie 76, ale uktadanie
systemow obronnych i rozbudowa miast

w Czwoérce na pewien czas przejmuje
kontrole nad osia fabuly gry. Jak bardzo
bezsensowny to zabieg w $wiecie gry, odkry-
ja wszyscy, ktérzy po otoczeniu szczelnym
kordonem dzialek i mur6éw kazdej z enklaw
Minutemanéw znudza sie dalsza rozbudo-
wa, nie majaca zadnego istotnego celu (jak
caly Fallout Shelter, w kt6rym jedyna nagro-
da za wysitek jest fabryka Nuca Coli, ktéra
nie produkuje Nuca Coli, serio). Zal mi calego
tego wysitku wlozonego w ochrone pozosta-
wionych mipod opieke obywateli, nekanych
niekiedy przez zaplanowane przez mechani-
ke gry najazdy... o ktérych informuje krétki
tekstowy komunikat. A tatwo go przegapi¢
iutraci¢ przyczélek. Zal mi podwéjnie, bo na
pewnym etapie rozgrywki za wlasne kapsle
mozemy odda¢ wypieszczone i wyklepane

z blachy miasteczko pod kontrole zupelnie
innych sit. Jesli cokolwiek w Falloucie 4
naprawde zagralo falszywa nute, to byty

to wlasnie obronne konstrukcje miast na
site wcisniete w mechanike rozgrywki. Ale,
ale! Bethesda skutecznie zepsuta réwniez
przyjemnosc z posiadania i postugiwania sie
najbardziej ikonicznym elementem Fallouta:
wspomagana zbroja.

ZEUDNY UROK

WSPOMAGANEJ ZBROI

Jesli na samym poczatku gry na rozgrzewke
dostajemy przedmiot naszych zadz, czyli
wspomagana zbroje, to co mozemy z nig
zrobic... jak nie tylko szybko sie nig znudzic.
Oczywiscie we Wspélnocie znajdziemy
przynajmniej kilka wersji mechanicz-

nych wspomagaczy, ztozonych z réznych
komponentéw (podlegajacych modyfika-
cjom i pimpowaniu, np. fadnym wzorkiem
w barwy jakiej$ frakcji). Kiepskie jest to, iz
zbroja podlega uszkodzeniom, a jej czesci

w najmniej odpowiednim momencie trafiaja
do ekwipunku jako balast. Jeszcze gorsze
jest to, ze bez odpowiedniej liczby rdzeni
fuzyjnych sama zbroja staje sie bezuzytecz-
nym gadzetem. W efekcie po kilkudziesieciu
godzinach rozgrywki przylapalem sie na
kolekcjonowaniu pod domem metalowych
wrakow itazeniem na wlasna reke z nieco
1zejszym uzbrojeniem. Fakt, ustawione obok
siebie dziesiatki skorup wygladaja pieknie.
Jeszcze piekniej wygladaja zaatakowane,
gdy samodzielnie odpieraja wrogéw, ale

ich zastosowania w calej grze okazuja sie
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NIEZM IENNIESILNIKI FALLOU 14 WYRAZNIE

NIEDOMAGAJA NA W IEU POLACH:Z ODDAL
M IASTA W YGLADAJA SZTUCZNIE ZAGLADANIE

PODW ODEODSEANIA BRZYDOTESRODOW ISKA
GRY.ROWNIENIEZM IENNY BSTOGROM SW IATA
IMNOGOSC POBOCZNYCH MISJ.

wlasciwie czysto teoretyczne. Odrobina
rozwoju postaci, chwila poswiecona na
zebranie kilkudziesieciu stimpackéw

i damy sobie rade bez wspomagane;j
zbroi.

MALOWNICZE

ZAKATKI FALLOUTA

Atomic age w wersji art deco pomiesza-
nej z brutalizmem daje to, czym napraw-
de jest Fallout. Pomimo starzejacego sie
silnika, kiepsko zrealizowanego o$wie-
tlenia i paskudnych tekstur mozemy
zgina¢ w tym $wiecie, po prostu gapiac
sie na otoczenie. Nie zapomne pierwszej
wyprawy do centrum Bostonu i zderze-
nia postapokaliptycznej wizji ze $wia-
tem, ktory az tak bardzo nie ucierpiat od
bomb atomowych. Smuktych, okraglych
budowli, wyraznie amerykanskich,
pachnacych latami pie¢dziesigtymi.
Malowniczo$¢ otoczenia jest po prostu

100 PIXEL
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« Miasto obserwo-
wane z oddali traci
na detalach, ale

i tak rozmach swia-
ta wykreowanego
w Falloucie 4 robi
wrazenie.

= Ostoja cywilizacji,
stadion zamieniony
w miniaturowe mia-
sto, to takze pole
do réznorodnych
rozgrywek w skali
mikro. Oczywiscie
z naszym udziatem.

wpisana w ten brutalny $wiat: zatoka petna zatopionych stat-
koéw, ktére przeksztalcono w miasteczko, huty, przepompow-
nie i relikty dawnej cywilizacji zawtadniete przez mikropan-
stwa, w ktérych zazwyczaj obowigzuja proste reguly. Tunele
metra pelne zgnilizny, mosiezne pomniki dawnej $wietnosci
ikragte ksztalty okien oraz budynkéw. Wszystko to sklada sie
na szalony, nieprawdopodobny $wiat, w ktérym... chce sie zy¢.
Czy Fallout 4 bytby tym samym $wiatem w wersji przed woj-
na, réwnie atrakcyjnym dla gracza? Nie. Zaglada i zniszczenie
sa wpisane w tkanke gry. I niech juz tak pozostanie. Dodajmy
do tego wszystkiego jedno: wyprawa do Morza Blasku, bedace-
go chyba najbardziej romantycznym zakatkiem zniszczonego
$wiata. Jakze milo spoglada¢ na zniszczenie przez warstwy
napromieniowanego powietrza. I jak milo odkry¢, ze kwasne
deszcze ranig.

FABULARNE PETLE

Z jakiegos powodu cata rozgrywka nie jest dobrze zbalanso-
wana. O ile pierwsze takty tej opowiesci uktadaja sie zgrabnie,
gdy po opuszczeniu krypty zdarza sie solidnie oberwac
nuworyszowi, to juz nieco pézniej wiele rzeczy rozgrywa sie
aznazbyt fatwo. Duza zmiana w mechanice nastepuje gdzies



= Kolejna niesp6j-
nos¢ w Bostonie:
wiele mostéw nie
przetrwato préby
czasu, ale otacza-
jace je wiezowce
okazaly sie odporne
na uptyw dekad.

= Flippery

w Falloucie 4
zachowaty ksztatt
z lat sze$¢dziesia-
tych. Brak tranzy-
storéw wymusit
konstruowanie

w petni mechanicz-
nych stotéw.

w okolicy pie¢dziesiatego poziomu
naszego bohatera. Wtedy do walki sa
rzucani rzeczywiscie coraz solidniej-

si gracze: dowddcy Strzelcow, kilku
supermutantéw Samoboéjcéw czy mocno
irytujace szturmotrony. Na pewnym
etapie rozgrywki, kiedy bujamy sie jak
baczek pomiedzy zadaniami zlecanymi
przez Minutemandéw, Bractwo Stali,
Zelazna Droge, Instytuti pomniejsze
frakcje, cata mechanika Fallouta 4 wska-
kuje w samopowtarzalny schemat: idz
tuiprzynies to, idz tami oczys¢ teren,
eskortuyj tego i odzyskaj dane, odbierz
wiadomos¢ albo sprzet, poméz swojej
osadzie. Wré¢ na poczatek poprzed-
niego zdania i powtérz je tyle razy, ile
sie da. Krétko rzecz ujmujac, autorzy
gry postanowili zapewni¢ nam dlugi
czas rozgrywki, powtarzajac bezczelnie
zupelnie nieistotne misje. Przyznaje,
zaczelo robic sie ciekawie, kiedy dwa
zlecenia wskazaly na jedno miejsce,
wypelnione dzieki temu po brzegi
twardymi przeciwnikami. Oj, nie bylo
tatwo przez to przebrna¢. Na szczescie
ten banalny schemat rozgrywki, w ktéry
jestesmy wtlaczani pod koniec gry, ratu-
ja drobne smaczki rozrzucone w $wiecie
Wspélnoty.

W TORNOSC MISJZILECANYCH

PRZEZ W IEKSZO SC FRAKCJ M OZE|

DOPROWADZIC DO ZNUDZENIA GRA.
W ARTO DAC SO BIEW TEDY KILKA GODZIN

PRZERW YNA SWOBODNEZW IEDZANIE

W IHEZ BBV ENTOW SW IATA FALOUTAWIDZIBISM Y JUZ
W POPRZEDNICH ODSKONACH SERIl. CZW ORKEW YROZNIAJA

BARW Y. PO STAPOKALIPTYCZNY BOSTON OPOW IADA
W KONCU O M IESCIE KTO RENIEUCIERPIAO
W TRAKCIEW IBKIEJW ONY.




TWORCYFALLOUTA NIEZADBAL O JIDEN

DETAL- NATURE TAW SW IECIEZDBN ASTOW A-

NYM PRZEZ LUDZI PO 200 LATACH POWINNA .
X KWITNAC NA KAZDYM SKRAW KU ZI1BV I.

NOSNIK KULTURY I POMYSEOW
Zakazdym razem, kiedy zdarza mi sie
dyskutowac o bethesdowych Fallo-

utach, docieram do jednego, banalnego
wniosku: dzi$ jest to przyktad niezwy-
klego nosnika kultury, jakim staty sie

gry wideo. Oniemialem, kiedy po raz
pierwszy w radiu serwujacym klasyke
uslyszalem Chopina. Zawytem z rozpaczy
przy rzewnych nutach ,,The End of the
World” w wykonaniu Skeeter Davis. Nieco
mniejszy repertuar muzyki powigzanej

z Minutemanami wasciwie nie pozwolil
mi dobrze wczud sie wich zmagania. Tak,
Fallout 4 przypomnial mi wiele dziet
iwskazal takie, po ktére rzadko siegalem.

= O wyglad trzeba
dbac. Przynajmniej
to prébuje nam
udowodnic Bethes-
da, coraz czesciej
kierujgc kamere na
gtéwnego bohatera.

Na drugim biegunie gry jest jej unikato-
wo$¢ pod jednym wzgledem: dodatkowa
aplikacja na smartfony, czyli zewnetrzny
Pip-Boy to rzadki fenomen w grach AAA.
Bethesda zaryzykowala dodanie drugiego

ekranu i przeniesienie czesci akcji na

ekran smartfona, opcjonalnie wmon- promocyjnych kadrach: leziesz gdzies w $wiat z petajacym sie
towanego w kolekcjonerska obudowe unogi owczarkiem, przejmujac sie jedynie tym, by bylo co do
udajaca falloutowy gadzet. Ja to kupuje. karabinu wtozy¢ i by nie zabraklo stimpakéw i antyradéw.
Przynajmniej w tym sensie, ze nawet To, co najciekawsze w Falloucie 4, zostalo dobrze ukryte:
z daleka od gry moge przegrzebac swoj to historie zaszyte w terminalach, opowiadajace o losach
ekwipunek i potazi¢ palcem po mapie dawnych bohateréw, opowiesci zastyszane na falach eteru,
(dostownie). komunikaty o zagrozeniach, glebokie dziury, do ktérych da

sie wlez¢. Oprécz wspomnianej wezesniej historii detektywa
AMBIENTOWY SHOOTER z cudzymi wspomnieniami urzek}a mnie jeszcze opowies¢
Przekreslcie teraz wszystko to, co zdazy- o okrecie zwanym Konstytucja oraz wigzacym sie z nim

tem napisac o Falloucie 4 na poprzednich ~ prostym dylematem moralnym: czy w imie idealéw zwario-

= Koniec opowiesci o Bostonie p i ) 1 A A
wprowadza watpliwosci co do stronach. Tak, ta gra wkurza w wielu wanych maszyn nalezy strzela¢ do ludzi? Cho¢ wiekszos¢

sensu biegania po $wiecie aspektach, ale daje tez samotnikom elementéw gtéwnego watku fabularnego nadaje sie do kosza
i ratowania cywilizacji. Sg tacy,
ktoérzy potrafig zrealizowac to : ] o 1 i 5 : =
zadanie lepiej. Jest doktadnie taka sama, jak na $wiecie miejsca niezwykte, niepasujace do calosci, a pieknie

niesamowita swobode eksploracji. (cala gra moglaby sie bez niego oby¢), to zdarzaja sie w tym

rozwijajace ten $wiat. Jak chociazby chwile odkrywania

dawnych wspomnien o przerazajacych rytuatach w ka-
OBOKZMUTOWANYCHZWI RZATEYN YMI mieniolomach albo te wszystkie godziny poswiecone na
PRZEDSTAW ICIHAM I FAUNYW GRzZ ESA PTAKI , oczyszczanie glebokich dziur, ktére na konicu okazaly sie
RYBY|ZDZICZAYEPSY.SSKROMNIEJAKNA TAK mied jeszcze jedno dno. W sumie nie jest to madra gra, ale

pomimo bledéw ma w sobie to co$, czemu warto poswiecié
W IBKIEUNIW ERSUM. ponad 100 godzin rzeczywistego zycia. lm
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Wojciech Pijanowski

Koneser gier wszelkiego rodzaju, mitosnik famigtéwek
i szarad, obecny w mediach od lat siedemdziesiatych.
Na komérki stworzyt gre logiczng Dictumix.

O TYM, CZEGO NIE MA

rami hazardowymi s3 gry losowe,

zaklady wzajemne, gry w karty, gry na

automatach w tym urzadzane przez sieé
Internet, o wygrane pienigzne lub rzeczowe,
ktorych wynik w szczegélnosci zalezy od przy-
padku.

,Grami losowymi sg gry, w tym urzadzane przez sie¢
Internet, o wygrane pieniezne lub rzeczowe, ktérych
wynik w szczeg6lnosci zalezy od przypadku.”

»Gramiw karty sa gry black jack, poker i bacca-
rat, jezeli sa rozgrywane o nagrody pieniezne lub
rzeczowe.”

To cytaty z ustawy o grach hazardowych z dnia
9 listopada 2009 roku, do ktérej wniesiono poprawki
w roku 2016.

Brawo! Mam jednak kilka uwag do tej ustawy i py-
tan do ustawodawcéw.
1. Dlaczego wymieniono w ustawie gre w black jacka,
pokera ibaccarata, a nie wymieniono na przyktad
gry w wojne, najbardziej losowej ze wszystkich gier
karcianych? W nia tez mozna gra¢ na pienigdze?
Rozumiem, ze ustawa nie zakazuje gra¢ o nagrody
pieniezne w faraona, chemin-de-fer, zwikken, fantan
iwiele innych gier karcianych.
2. Co doktadnie oznacza uzyte w ustawie pojecie
LW szczegblnosci” w definicji gier losowych. Jesli
wyznacznikiem wykonywania ruchu w grze jest rzut
kostka i na podstawie wyrzuconej liczby oczek gracz
podejmuje decyzje, w jaki sposéb wykona ruch, to jest
to gra losowa czy nie? Jest tu jakas ,szczegélnosc”?
3. Czy nie bylaby lepsza definicja gier losowych
jako takich, w ktérych wynik nie zalezy od umie-

jetnosci gracza? Gracz bez wzgledu na posiadanie

umiejetnosci rozgrywania gry nie wygra w rulete czy na automatach losowych,
zwanych do niedawna jednorekimi bandytami, bo podejmowane przez niego
decyzje nie maja wplywu na wynik gry. Natomiast ma wplyw na konicowy
wynik, grajac w pokera ,hold them”. Tu nie tylko przypadek sie¢ liczy, ale takze
psychologia, strategia dotyczaca przebijania stawki, a nawet sposéb zachowania
przy stole gry.
4. Nie ma na $wiecie gier HAZARDOWYCH!!! Sg gry LOSOWE. A definiowanie
gier losowych jako hazardowych jest préba nazwania czego$, co nie istnieje.
S3 natomiast HAZARDZISCI: osoby, ktére sg chore, uzaleznione od wszelkich
gier, a szczeg6lnie tych losowych. Tak jak alkoholicy uzaleznieni sa od alkoholu.
Zadna ustawa nie zlikwiduje tej choroby. Aby z nia walczy¢, nie trzeba ustawy,
lecz o$rodkoéw leczacych uzaleznienie od hazardu.
5. Jezeli przypadkowo gracz w brydza dostanie w rozdaniu trzynascie kart
w tym samym kolorze, to wygra rozdanie w grze losowej czy tez w grze w karty
pod nazwa brydz, ktéra ,w szczegdlnosci” nie zalezy od przypadku.

Proponuje przeprowadzenie eksperymentu, ktoéry powinien ostatecznie
okresli¢, czy gra jest losowa, czy tez nie jest losowa. Na przyktad gra w kosci,
ta najbardziej klasyczna, z uzyciem pieciu kostek. Graja dwie pary graczy przy
dwéch stolikach. Siedza w réznych pokojach. Rzut piecioma kostkami jest
IDENTYCZNY dla gracza A przy stoliku nr 1 i dla gracza C przy stoliku nr 2.
Gracze podejmuja decyzje, gdzie zapisuja wynik w tabeli. Nastepne rzuty tez s
IDENTYCZNE dla kolejnych graczy. Jak myslicie drodzy Czytelnicy, czy wyniki
przy obu stolikach beda takie same, czy tez beda sie réznity? Jesli nie beda sie
r6znily, to jest to gra losowa, bo decyzje podejmowane w trakcie gry przez gra-
czy nie mialy wptywu na ostateczny wynik. A jesli beda rézne?

Zastanawiam sie, czy moge zagra¢ w domino, w mahjonga, czy nawet w chin-
czyka, nie tamigc ustawy o grach, ktérych nie ma. Losowe sa, hazardowych nie
ma!ll e
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Na bazie informacji zachowanych w alternatywnym swiecie zdruzgotanym
przez Wielkg Wojne w 2077 roku wiemy o istnieniu 122 schronow
wybudowanych przez Vault-Tec w ramach projektu z 2054 roku.

Nie wszystkie ze schronow publicznych zostaty ukonczone na czas.

il Voyager

iekszos$¢ z nich postuzyla
Vault-Tecowi do prowa-
dzenia eksperymentoéw.

Jedynie 17 krypt kontrolnych
zamknelo swoje okragle wrota za
mieszkanicami, nie narazajacich na
przykre niespodzianki i socjologicz-
ne eksperymenty. Eatwo policzyé,
ze Vault-Tec szykowal schronienie
dla maksymalnie 122 000 os6b, cho¢
wiekszos$é krypt miescila znacznie
mniej mieszkancow.

Idea przetworzenia bezpiecznych schro-
néw w pola eksperymentéw wywodzi
sie od Tima Caina, ktéry zaproponowat
wprowadzenie zmian na etapie projek-
towania Fallouta 2. Nic dziwnego, ze w
pierwszej czesci nie widac jeszcze zbrod-
niczej dziatalnosci Vault-Tecu. Krypty
sa jednym z najbardziej malowniczych
element6w kazdej czesci kanonicznego
Fallouta (1, 2, 3, New Vegas, 4, 76) oraz
niekanonicznych i nieukonczonych
czedci (Fallout Tactics, Brotherhood of
Steel 1i 2, Van Buren, Fallout Extre-
me). W postapokaliptycznym $wiecie,
ktory niegdys wygladat jak Ameryka

lat pie¢dziesiagtych przetworzona przez
pryzmat wizji atomic age, liczy sie tylko
przetrwanie. Dotychczas Black Isle Stu-
dios i Bethesda Softworks zdradzity nam
informacje opisujace potowe z istnieja-
cych w uniwersum Fallouta krypt,
araczej opowiedziato historie ludzi
iinnych stworzen nekanych na zyczenie
wladz Vault-Tecu. Uwaga, beda spoilery,
wiec radze najpierw zagraé w gry z serii
Fallout, nim zdecydujecie sie wkroczy¢
w $wiat perfidnych eksperymentéw.

04 PIXEL

IZOM ETRYCZNEPO CZATKI SAGI: FALLOUT1I 2

Zatozyciele serii maja najmniej do powiedzenia

w kwestii krypt. W pierwszych, turowych Falloutach
moglismy zobaczyc zaledwie kilka krypt: 8, 12,13, 15,
fatszywa 13 i Los Angeles Vault, ukryta w podziemiach
katedry. Krypta 12, znajdujaca sie w Bakersfield,

stata sie podstawa do utworzenia Necropolis. W jej
przypadku eksperyment polegat na wystawieniu
mieszkaricow na promieniowanie przez niedomkniecie
drzwi. Efekt koicowy: kolonia ghuli. Prawdziwa 13,
ukryta pod gora Whitney, bedaca punktem startowym
pierwszego Fallouta, to eksperyment zwiazany

z przedtuzong izolacja spotecznosci. Krypta miata by¢
zamknieta przez 200 lat, jednak przypadek sprawit, ze
uszkodzony chip uktadu odzyskiwania wody wymusit
wezedniejsze otwarcie Trzynastki. Rowniez Krypta 15
to obiekt eksperymentu, tym razem socjologicznego:

zaplanowana do otwarcia po zaledwie 50 latach

skrywata pod ziemia ludzi o odmiennych pogladach.

Nieco pézniej jej mieszkaricy utworzyli miejscowos¢
Shady Sands, ktdra ostatecznie stata sie poczatkiem
Nowej Republiki Kalifornii. Jedyna ciekawostka,
kryjaca sie w trzewiach demonstracyjnej krypty
Vault-Tecu Los Angeles Vault, to postac Richarda
Greya, mistrza zrosnietego z terminalem, cho¢ nie
byt on obiektem jakiegokolwiek eksperymentu. Bez
powaznych obciazen pozostawiono mieszkancow
Krypty 8 z Fallouta 2, ktdrzy uszczesliwieni G.E.CK.
po 10 latach od wybuchu Wielkiej Wojny rozpoczeli
rekolonizacje Ziemi, zakfadajac Vault City.

Krypty w Fallout 1: 12, 13, 15, Krypta Los
Angeles

Krypty w Fallout 2: 8,13, 15, fatszywa 13

= Mapa Krypty 15,
bedacej zalazkiem
Shady Sands.

W centrum: uktad
Krypty Los Ange-
les, chronigcej nad-
zorce potgczonego
z terminalem.
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== Shady Sands:

ta, ktéra wyrosta
wokot Krypty
15. PézZniej data
poczatek Nowej
Republice
Kalifornii.

TACTICS, VAN BUREN, BROTHERHOOD O FSTHERL 11 2

W czasie dzielacym wydarzenia z Fallouta 2 oraz
bethesdowego Fallouta 3 sporo sie wydarzyto. To nie
tylko strategia Fallout Tactics (2001), opowiadajaca
0 losach Bractwa Stali, ale réwniez nieukoriczony
Van Buren, konsolowy Brotherhood of Steel (2004)
i jeszcze dwa tytuty, ktdre pozostaty na etapie
projektowania: Vargant Lands (Brotherhood of
Steel 2) oraz Fallout Extreme. Cho¢ pozostaja poza
kanonem gtdwnej serii, maja do zaprezentowania
kilka ciekawych opowiesci z krypt.

Krypta 0 ukryta w gérach Cheyenee, wystepujaca
w Tactics, pomimo ze nie stata sie zaplanowanym
przez Viault-Tec polem eksperymentéw na ludziach,
tak naprawde przechowywata w kriosnie mozgi
wydobyte z ciat genialnych naukowcow, zespolone
w potezny superkomputer. Catos¢ zarzadzata armia
wyrostych na skazonej ziemi robotow, pacyfikujacych
zagrozenia. W tym ludzi.

Van Buren planowany jako bezposrednia kontynuacja
fabularnych Falloutéw miat do zaprezentowania
znacznie wiecej krypt: niegotowa na ludzi Krypta 1,
do ktdrej nie przybyt nadzorca, a system podtrzy-
mywania zycia nie dziatat, ostatecznie zostata
uruchomiona, cho¢ wszystko to brzmi jak kolejny
eksperyment Vault-Tecu. Kolejna zabawa z ludZmi
miata wydarzy¢ sie w Krypcie 29, ktérej Nadzorca
byt superkomputer ZAX. Zasiedlona wytacznie przez
dziedi (rodzicow odestano do innych krypt), stata sie
przedpolem miasta Twin Mothers, wybudowanego
w tajemnicy przez Diane Stone, uczong, ktdra
przetrwata Wielka Wojne jako mézg podtaczony do
komputera. To ona skontaktowata sig z maszynami
Krypty 29 doprowadzita do zbudowania wioski.

Z Krypty 29 pochodzi Harold — cztowiek rosnacy wraz
z drzewem. Réwnie ciekawie miato by¢ w Krypcie 70.
Socjologiczny eksperyment zaktadat zamkniecie

w schronie Mormondw, ktorych odzienie miao ulec
rozpadowi po szesciu miesiacach. (6z, wszystko
zapowiadato odcinek nagich opowiesci z krypty,
zabarwionych nutka religijng.

Brotherhood of Steel mogto poszczycic sie
wprowadzeniem do $wiata Fallouta jedynie dwdch
podziemnych miast: Sekretnej Krypty, przeznaczonej
dla najwazniejszych pracownikéw Vault-Tecu,

ktdra stafa sie tez polem do prac nad FEV i bronia
energetyczng, oraz Prototypowej Krypty — bazy
wypadowej Bractwa Stali. Bez niespodzianek, jesli
chodzi o eksperymenty. Nieznane pozostaje za to
przeznaczenie Krypty 39z Vargant Lands, planowanej
kontynuacji Brotherhood of Steel. Wiadomo tylko
tyle, ze w wyniku zabawy z G.E.CK. przestrzen
Krypty 39 zostata zajeta przez drapiezna roslinnosc.
Niewiele wiemy o Krypcie 6, ktéra miafa pojawic sie
w Fallout Extreme. Celem zaplanowanego w niej
eksperymentu byto dosy¢ przewidywalne, codzienne
dawkowanie promieniowania, co w efekcie miato
doprowadzi¢ do powstania wyjatkowo agresywnej
populaji ghuli.

Krypty w Fallout Tactics: Brotherhood of

Steel: 0

Krypty w Van Buren: 1, 29, 70, uszkodzona
krypta o nieznanym numerze

Krypty w Fallout: Brotherhood of Steel: Sekret-
na Krypta, Prototypowa Krypta

Krypty w Fallout: Brotherhood of Steel 2
(Vargant Lands): 39 (Lone Star Vault)

Krypty w Fallout Extreme: 6

niewielka wspéino-

=* Fallout Tactics i Krypta O: zamrazarka
dla genialnych umystéw sprzezona z su-
perkomputerem. Wylegarnia zabéjczych
maszyn.

NARODZINY BIBLI FALLOUTA

W 2002 roku Chris Avellone publikuje dla fanow Fallouta obszerny dokument,
zbierajacy w jednym miejscu informacje o Swiecie Fallouta, ktdre przez wiele lat
wyznaczaty kanon gry. Dostepna do dzi§ w postaci pliku Fallout Bible wyjasnia wiele
zagadek oraz burzy niektdre z mitow. Warto do niej zajrze¢, chociazby po to, by
odkry¢ szkice koncepcyjne Szpondw smierci albo dowiedziec sig, ze Dogmeat miat
by¢ pierwotnie nazywany Dogshitem...

Dzi$ zbiér danych przygotowany przez Avellone'a zostat wyrzucony poza kanon,
jednak prezentuje kilka kolejnych, perfidnych planéw Vault-Tecu. Krypta 27 miata
zosta¢ przeludniona. Zamiast 1000 mieszkaricow na takiej samej powierzchni, jak
w innych typowych schronach, umieszczono 2000 os6b. Trzydziestka szésta
serwowata swoim mieszkaricom wytacznie wodnista papke jako pozywienie.

W magazynach Krypty 42 umieszczono wytacznie zaréwki o mocy nie wiekszej niz
40 watow. Krypte 53 zaplanowano jako zestaw sukcesywnie psujacego sie sprzetu,
ktdry miat doprowadzac ludzi do szatu. Powiazane zakresem eksperymenty Krypty
55156 zostaty pozbawione tasm o charakterze rozrywkowym. W 56. zrobiono jeden
wyjatek, oddajac do dyspozycji lokatoréw krypty tylko tamy z nagraniami ztego
komika. Naukowcy obstawiali, ze spoteczeristwo Krypty 56 rozpadnie sie szybciej od
spotecznosci 55. Krypta 68, ktdrej nazwa nawiazuje do pozycji 68 Kamasutry, miata
zapewnic schronienie jednej kobiecie i 999 mezczyznom. Odwrotnie byto w Krypcie
69, gdzie umieszczono 999 kobiet i jednego mezczyzne. Ciekawe komu w 68. i 69.
przypadta rola Nadzorcy.

Krypty w Fallout Bible: 27, 34, 36, 42 ,53, 55, 56, 68, 69
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== Krypta 74: bez specjalnych niespodzia-
nek, wykorzystana w poradniku
modowania do Fallout 3.

Przeniesiony do studia Bethesda Softworks Fallout 3
(2008) nabrat rumiericéw. Nie, nie chodzi 0 barwy gry,
ale o préby wprowadzenia do $wiata Fallouta nowych
krypt i okropienistw zwiazanych z eksperymentami
Vault-Tecu. To tu po raz pierwszy styszymy

o Krypcie 76, zasiedlonej przez najbystrzejszych oby-
wateli Ameryki otwartej po 25 latach (z zaplanowanym
uszkodzeniem ekosystemu, kt6ry miat uniemozliwic
mieszkaricom dalsze korzystanie z dobrodziejstw
Krypty). Rdwniez w Falloucie 3 wspomniany zostaje
eksperyment z Krypty 77, czyli jak zrobic z cztowieka
wariata, zamykajac go samego z pudetkiem mario-
netek. Osiemdziesiata siddma to miejsce narodzin
supermutantow i zarazem pole do zabaw naukowcéw
zwirusem FEV. Krypta 92 byta polem do eksperymen-
tow przeprowadzanych na muzykach. Traktowani
biatym szumem z przekazem podprogowym miel sie
sta¢ postusznymi superzotnierzami, dziatajacymi

w stanie hipnozy. Skoficzyto sie agresja i szaleristwem.
Krypta 101 to jeszcze wiekszy pokaz megalomanii
Vault-Tecu: nie miata nigdy zosta¢ otwarta, by zbada¢,
co stanie sie z malejaca pula gendw i jak dtugo mata
spoteczno$¢ przetrwa w zamknieciu. Na szczedcie dla
bohatera Fallouta 3 wydarzenia przybraty inny obrét.
Krypta 106 wystawita swoich mieszkaricéw na dziata-
nie $rodkéw psychoaktywnych.

106 PIXEL

Efekty byty tatwe do przewidzenia: eksperyment
wygenerowat grupe wariatow. Spofeczeristwo

Krypty 108 staneto przed powazniejszym wyzwaniem:

chory na raka Nadzorca miat umrze¢ po 40 miesiacach
od zamkniecia schronu, nie pozostawiajac nastepcy.
Dodajmy, ze magazyny Krypty petne byly uzbrojenia,
a dla wiekszego dramatyzmu akdji reaktor planowo
miat sie zepsu¢ po 20 latach, na 18 lat przed
planowanym otwarciem schronu. O absolutnej perfidii
Vault-Tecu $wiadczy jednak cos innego. Dorzucenie

do wyposazenia Krypty 108 maszyny do klonowania.
Tak, to stad wziely sie te wszystkie dowcipy o Garrym.
Kolejny eksperyment odbywat sie przez 200 lat

pod pewnym garazem. Mieszkaricy zamknieci

w Krypcie 112 zostali przeniesieni do Tranquility Lane,
miniaturowego miasteczka stworzonego w wirtualnej
rzeczywistosci. | tak niemal btogo zyliby w wysnionym
$wiecie, gdyby nie obsesje Nadzorcy.

Krypty w Fallout 3: 74 (poradnik modowania
gry), 76,77,87,92,101, 106, 108, 112, wyciete
zgry: 95,100, Burkitsville Vault

= Krypta 92:
przeznaczona

dla uzdolnionych
muzycznie obiek-
tow, traktowanych

przekazem podpro-

gowym.

=~* Krypta 106:
zaplanowany obted
dzieki serwowaniu
Srodkéw psychoak-
tywnych.

*$ Krypta 3

z Fallout New
Vegas: niespo-
dzianka, jeden

z niewielu schro-
néw bez ukrytych
eksperymentow.

KOMIKSO CZtOW IEKU

Z PUDIEM M ARIONETEK

Kilka dodatkowych informadji o szaleristwie Vault-Tecu
dodaje komiks One Man and a Crate of Puppets.
Oprdcz wymienionych juz krypt 69 (populacja ztozona
zjednego mezczyzny i 999 kobiet) oraz samotni

717 (cztowiek i pudetko marionetek) komiks dodaje

do puli eksperymentéw Krypte 43 zamieszkana

przez 20 mezczyzn, 10 kobiet i jedna pantere. Trudno
wyobrazi¢ sobie konsekwencje takiego eksperymentu.
Krypty w One Man and a Crate of Puppets:
43,69,77

W SZPONACHHAZARDU
FALLOUT:NBNV VBGAS

Oprécz kontrolnej Tréjki New Vegas (2010) zapewnito
nam nowy poziom horroru z krypt, wprowadzajac do
$wiata Fallouta Krypte 11, w ktdrej co roku demokra-
tyczne wybory wytaniaty jednego osobnika majacego
ponies¢ Smier¢, by zapewnic przetrwanie pozostatym
(w przeciwnym wypadku komputer miat odcia¢ dostep
do jedzenia i wody). Grozba okazata sie tylko teoretycz-
na, ale sam eksperyment pochtonat wiele istnien.

0 eksperymencie prowadzonym w 17. nie wiemy nic.
Zato 19. to kolejne badanie socjologiczne: mieszkaricy
zostali podzieleni na dwa rywalizujace ze sob obozy.
Ich dziatania miaty by¢ wspomagane przez podawane
w tajemnicy $rodki psychoaktywne, co ostatecznie oka-
zato sie nieprawda. Krypta 21 to os fabuty New Vegas.
Zamknieto w niej wytacznie natogowych hazardzistow.
Powrécili na powierzchnie Ziemi, by dalej ptawic sie

w oparach hazardu. Cho¢ mieszkaricy Krypty 22 zyli

w krainie petnej roslinnosci i zieleni, wcale nie mieli
lekko. Tamtejszy eksperyment zamienit ludzi w zywe
nosniki nasion, w efekcie prowadzac do intrygujacych
mutagji. Krypta 34 to w pewnym sensie obraz USA

w krzywym zwierciadle: jej mieszkaricy po prostu dostali
do dyspozycji magazyn pefen broni. Po opuszczeniu
schronienia poszli wybija¢ dzikuséw.

Krypty w Fallout: New Vegas: 3,11, 17,19, 21, 22,
34, wyciete zgry: 24,74




W POSZUKIWANIU UTRACONEGO

CZASUW FALOUT4

Powtérka z rozrywki, rozgrywana na terenie Bostonu
ijego przylegtosciach w Fallout 4 (2015), zaprowadzita
nas do podziemi pewnego gimnazjum w Maiden,
kryjacego ocalone dzieci w Krypcie 75. Tu eksperyment
hodowlany z niedojrzatych elementéw preapokalip-
tyaznego narybku miat wytworzy¢ idealna rasg, dzieci
inteligentnych, wytrzymatych, silnych i umiejetnie
postugujacych sie broni. Po ukorizeniu 18 lat dorosli
mieszkaricy 75. wielani byli albo do kadry naukowcow,
albo wyrzucani poza wrota Krypty. Teoretycznie. Wiasci-
wie 75. stata sie przez kilka dekad podziemnym obozem
przetrwania. Duzo szczescia mieli mieszkaricy Krypty 81,
w ktdrej zaplanowano eksperyment z wszczepianiem
chordb zakaznych kretoszczurom oraz ludziom. Traf
chciat, e tylko pierwsze fazy eksperymentu doszty do
skutku. Sabotazw wykonaniu Nadzorcy uniemozliwit
przeprowadzenie testow na ludziach. Krypta 95 okazafa
sie wieloletnia putapka na narkomandw i alkoholikéw,
kurowanych ze swoich uzaleznieri przez piec lat, nastep-
nie wystawionyich na ciezka probe: w catym schronie
dostepne byty Zrddta ich uzaleznien. atwo odgadnac, jak
to sie skorizyto. Krypta 111, startowy punkt Fallouta 4,
tozkolei eksperyment z komorami kriogenicznymi

S

ny zaplanowany
przez Vault-Tec, .
eksperyment. :

moze jednak to
krypta kontorina?

EE

Y Yy v oy oy
-

oA
lodowate wnetrza

miaty przechowy-
waé mieszkancow
w n@mienione]
formie i sprawdzic,
jak organizm ludzki
. reaguje na dtugo-
~==' %% trwalg hibernacje.
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i wptywem dfugotrwatej hibernacji na mieszkaricow
zamrazarek. Krypta 118, ktdra poznalismy wraz z Far
Harbour, nigdy nie doczekata sie ukoriczenia i wprowa-
dzenia eksperymentu bazujacego na podziale klasowym.
Jeden Nadzorca miat opiekowac sie dwoma grupami
ludzi: wyzsza klasa spoteczna, ztozona z aktordéw, biznes-
men6w, naukowcow i artystow oraz grupa wykonujaca
podstawowe zawody. Eksperyment majacy na celu
sprawdzenie zderzenia ludzi r6znych klas nie powiddt sie,
zato Krypta 118 stata sie polem do prac naukowcéw nad
przeniesieniem ludzkich mézgow do korpusdw robotow.
W dodatku Nuka World mielismy do czynienia z jeszcze
jednym wytworem Vault-Tecu: Krypta Wsrod Gwiazd,
gdzie eksperymenty prowadzono jeszcze przed Wielka
Wojna. | to na duza skale, bo jednoczesnie zaktdcano fale
mozgowe, wprowadzano sugestie podprogowe, toksyny
w powietrzu, taktowano pracownikéw i gosci matymi
dawkami promieniowania... Oberwali réwniez nadzorcy
tej przedwojennej atrakgji.

Krypty w Fallout 4: 75, 81, 88 (Vault-Tec Work-
shop), 95, 111, 114, 118 (Far Harbor DLC), Vault-
-Tec: Wsrod Gwiazd (Nuka World DLC), wycigte
zgry:113,117,120,121

™
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& Krypta 101

z Fallout 3 - punkt
startowy gry, ktéry
nigdy nie miat
zostac otwarty.

= Krypta 21

z Fallout New
Vegas, stanowigca
schronienie dla
hazardzistéw.

FALOUTNAPLANSZY

Z DODATKIEM NBN CALIFORNIA

W 2017 roku Fantasy Fight Games opublikowato
planszéwke osadzona w uniwersum Fallouta. Niestety
nie wiem, co wydarzyto sie w Krypcie 44, za to 84.
stata sie polem do zabawy w gtosowanie raz do roku:
na kogo wypadto, ten wypadat z Krypty. Cel ekspery-
mentu w Krypcie 109 nie jest jasny. Wiadomo tylko,
ze schron zostat wypetniony markowymi produktami
modowymi, wiec mdgt byc przeznaczony dla 0s6b
zwracajacych uwage na ubidr.

Krypty w Fallout: The Board Game z dodatkiem
New California: 44, 84, 109

OKOPSIEIWALCZ O PRZETRWANIE

W FALLOUT76

Wspomniana w Falloucie 3 Krypta 76 stata sie podstawa do utworzenia battle royale
w postapokaliptycznym uniwersum. Na pierwszy rzut oka 76. wyglada jak potezna
krypta kontrolna. Pozornie. Mniejsza populacja, szczegétowy dobdr mieszkaricéw
iwarunki otwarcia krypty, wymuszajace jej opuszczenie, sktaniaja do myslenia,

ze Krypte 76 zbudowano z mysla o kolejnym eksperymencie.

Zakfadajac, ze poznalismy cztery z 17 krypt kontrolnych (3, 8, 17, 76), kanoniczny prze-
glad eksperymentéw buduje nam $wiat ztozony zaledwie z 29 krypt i trzech obiektéw
0 specjalnym przeznaczeniu. Do odkrycia pozostaja wiec 93 kolejne budowle, sposrod
ktdrych zaledwie 13 to krypty kontrolne. Razem daje to potworna liczbe kolejnych

80 eksperyment6w. By¢ moze cze$¢ z nich zostanie zaczerpnieta z niekanonicznych
pomystéw, niemniej warto bytoby odkopac kiedys te tajemnice i poznac prawdziwa,
ta twarz Viault-Tecu, opisang w poswieconej mu antybiblii.

Krypty w Fallout 76: 63, 76

Krypty kanoniczne w uniwersum Fallout: 3,8, 11,12, 13,15,17,19, 21, 22,
34,43, 63,69,75,76,77, 81,87, 88,92,95, 101,106, 108, 111, 112, 114, 118,
Krypta Los Angeles, Fatszywa Krypta 13, Vault-Tec: Wsrod Gwiazd
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= Dom dla umystowo
chorych i jego
mieszkancy - jeden
z najbardziej
rozpoznawalnych
fragmentéw gry.
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Po opublikowaniu mojego tekstu o arenowych grach FPS w Pixelu #37 jeden
z czytelnikdw napisat mi, ze tekst ciekawy, ale szkoda, ze nie wspomniatem
w nim Painkillera. ,Rzeczywiscie szkoda” — pomyslatem...

Patrol

eraz zamierzam to nadrobié z nawiazka.
Tryb sieciowy jest bowiem interesujacy, ale
to raptem jedna z zalet oferowanych przez
ten tytul. Painkiller jest dla mnie wazny
nie tylko jako bardzo dobry FPS, ale tez gra
ogolnie. To on bowiem wyznaczyl punkt, w ktérym po
raz pierwszy moglem okresli¢ rodzimy twér jako swietna
produkcje, bez dopelniania tego stwierdzenia zastrzeze-
niem ,jak na Polske”. W ten oto sposéb moge bez cienia
watpliwosci wskazac rok 2004, w ktérym ukazata sie
gra, jako przelomowy dla polskiego biznesu tworzénia
elektronicznej rozrywki, bowiem w koncu nasi tworcy

: % mogli bez za\?‘snowania stawac w szranki z reszta Swiata.
= J ¥ A to wszystko dzieki przykladowi, jaki dala strzelanka,

' ktorawyszla spod skrzydel People Can Fly z Adrianem

Chmielarzem na czele.

KLASYKA WYKONANA LEPIEJ
th w duchu powtarzanych do zhudzenia stéw Johna Carmacka, ze
abuta w grach jest jak fabutaw filmach porno - czyli jakas by¢
=/
- ' . ]
\ adzi¢ gracza w odpowiednia atmosfere, niz zeby szukaé w niej

=

/l

/~ _ cztereth generatéw Lucyferaiw ten sposéb zapobiec ofensywie

powinna, ale nie jest zbytnio wazna — Painkiller swoja fabute
ma, ale stuzy ona raczej po to, aby nada¢ ogélny ton grze i wpro-

iego dna. Wciela'ﬂ).r?ie; w posta¢ Daniela Garnera, ktory
uszyt ze swoja zong Catherine samochodem na miasto, aby
gwie;towac’ jej urodziny. Niestety para ma wypadek, Catherine
ginie, a Daniel trafia do czyééca. Tam spotyka aniota Samaela,
ktéry sktada mu propozycje od Boga: jezeli Daniel zdota zabi¢

planowanej przez pieklo, bedzie mégt dotaczy¢ do zony. Przy

= tej saniej okazji dowiadujemy sie, ze Bog nie chce angazowac sie

sam, a zamiast tego woli wyreczy¢ sie
Danielem, aby nie sprowokowa¢ planowa-
nego ataku przedwczesnie, a calg operacje
utrzymac w dyskrecji. Ta ostatnia czes¢
jest dowodem niewatpliwego poczucia
humoru twércéw, bowiem w trakcie na-
szej wedroéwki bedziemy posyta¢ demony
do piachu setkami.

Sama rozgrywka opiera sie na
regularnie powtarzajacych sie star-
ciach z hordami piekielnego plugastwa,
zasiedlajacego szereg niepowigzanych ze
soba pozioméw. Po ubiciu wszystkiego,
co zostato przewidziane na dany region,
koniczymy etap i zabawa zaczyna sie od
nowa na kolejnym. C6z zatem sprawito,
ze ten prosty do bélu koncept, ktéry juz
wtedy byt obecny w $wiecie gier od prze-
szlo dekady, spotkat sie z tak pozytyw-
nym przyjeciem?

Mysle, ze jedna z podstawowych zalet
Painkillera byto to, ze nie prébowat
udawac czego$ wiecej niz tego, czym by?.
Gdy w 1998 roku pojawil sie pierwszy
Half-Life, zapoczatkowal nowy trend,
ktory z biegiem czasu coraz bardziej kiel-
kowatiktéry nakazywat odejscie nieco
od rozgrywki definiowane;j strzelaniem
ieksploracja w strone opowiadania histo-
rii wspomaganego czy to skryptami, czy
innymi metodami. Nawet tak klasyczny



tytut jak Doom nie opedzit sie od tego

w swojej trzeciej odslonie (wydanej kilka
miesiecy po Painkillerze), gdzie czesto
zamiast prze¢ do przodu musielismy
wystuchiwa¢ nagran z dziennikéw pozo-
stawionych przez pracownikéw bazy na
Marsie, a atmosfera bardziej przypomina-
fa horror niz gre akcji.

Painkiller nie podazyt za tym trendem.
Byl strzelanka definiowang tak klasycz-
nymi wlasciwosciami jak gunplay, projekt
poziomé6w i wysokie tempo rozgrywaja-
cych sie wkoto wydarzen. Sek w tym, ze
kazdy z tych elementéw byt zmodernizo-
wany i dopieszczony. Tre$¢ byta znana, ale
ludzie z People Can Fly pokazali, ze forma

jak najbardziej caly czas ma znaczenie.

ARSENAL

Orez, ktérym przyszlto Danielowi walczy¢
ze stugusami Lucyfera, zrobil nie lada
furore, ale nie wynikala ona jedynie z do-
stepnych pukawek, lecz réwniez z tego,
jak na ich dzialanie reagowali przeciw-
nicy. Gra wykorzystywata silnik Havok
odpowiedzialny za fizyke obiektéw, np.
wlasnie zachowanie ciat podziurawio-
nych $rutem. Do szerszej $wiadomosci
spolecznej Havok trafit w zasadzie
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«= Na wam-

pira to on mi nie
wyglada... ale
przybic kotkiem do
gleby dla pewnosci
nie zaszkodzi.

" |
Ukochana

£

PAINKILLER NIE PROBOWAEL UDAWAC CZEGOS,

CZYM NIE BYE. OFEROWAEL CIEKAWE POZIOMY,
SATYSFAKCJONUJACE BRONIE I ENERGETYCZ-

NE TEMPO ROZGRYWKI.

dopiero przy premierze Half-Life 2 wlisto-
padzie 2004 roku, co nie zmienia faktu,
ze juz kilka miesiecy wczesniej Painkiller
pokazatjak duzo frajdy moze dawa¢ efekt
szmacianej lalki, ktéremu poddane byty
modele przeciwnikéw (a to tez nie byt
pierwszy tytut korzystajacy z Havoka).
Wracajac jednak do broni, trzeba przy-
zna¢, ze temat zaczynat sie z wysokiego
,C”. Nasze pierwsze narzedzie mordu
stanowil tytutowy painkiller. Byta to
bron, ktéra w swoim bazowym trybie
prezentowala wirujace ostrza przypomi-
najace dziataniem pile tarczowa. Drugim
trybem by1 pocisk, ktérym moglismy albo
trafi¢ przeciwnika bezposrednio, albo
przyczepic go do plaskiej powierzchni
w otoczeniu. W tym drugim przypadku
miedzy pociskiem a bronig tworzyta sie
laserowa smuga, tnaca wszystko, przez
co przeszta. Dodatkowo wspomniane
juz wirujace ostrza mogliémy wystrzeli¢
przed siebie. Chyba nawet najbardziej
zatwardzialy fan klasycznych FPS-6w
zlat dziewiecdziesiatych przyzna, ze
pies¢ z Dooma, fom z Half-Life’a czy topér
z Quake’a wypadaly przy pierwszej broni
z Painkillera biednie. Dostepne p6zniej
strzelby, karabiny maszynowe czy rakiet-
nice (czesto jako rézne tryby tej same;j
spluwy!) takze byly zrédtem radosci.
Niech za rekomendacje starcza stowa
Bena Croshawa, recenzenta gier bardziej

znanego jako Yahtzee i stynacego z bardzo
krytycznych uwag (oraz z tego, ze wprowa-
dzit do uzytku fraze ,glorious PC gaming
master race”). Gdy Yahtzee opisywat Pa-
inkillera w swojej internetowej serii Zero
Punctuation, nie szczedzit pochwat dla
broni, ktéra strzela shurikenamiipradem.
Stwierdzil: ,, Jedyne, co by sprawilo, zeby
ta bron byla jeszcze fajniejsza, to gdyby
miata cyckiiploneta”. Ta opinia mnie roz-
bawita, gdy ja ustyszatem, ale jednoczesnie
pomyslalem: , Przeciez to nawet nie jest
najciekawsza bron z tej gry!”.

Ten tytul zdecydowanie nalezy do
kotkownicy. Na wszystkie FPS-y, ktére
ukonczytem w zyciu, mato ktéry miat
do zaoferowania tak satysfakcjonujace
narzedzie mordu. Na upartego mozna by
przyréwnac kotkownice do najzwyklej-
szej w $wiecie kuszy, ale co$ byto w tym
dzwieku przetadowania i w wypluwanym
kawatku drewna, co powodowalo, ze
inne bronie mogty nie istnie¢. Moglismy
przebi¢ ramie, noge, glowe — do wyboru,
do koloru — a wspomniany wyzej Havok
czynil swoje cuda. Warto tutaj wspomnie¢,
ze kotkownica wystepowata i we wczesniej
stworzonych tytutach. Na mysl przycho-
dzi tu chociazby Abyss of Pandemonium,
planowany trzeci dodatek do pierwszego
Quake’a, ktéry powstat w 1998 roku, ale
z réznych powodow nigdy nie zostat wyda™ ~
ny oficjalnie (jest natomiast do Sciagniecia

\




z sieci). Juz tam mogliémy obserwowac
bardzo podobna bron, ale nie ulega wat-
pliwosci, ze to wlasnie wersja od People
Can Fly jest ta najstynniejsza.

MI EJSCA ZMAGAN

Wszystkie lokacje, w ktérych tepimy
stuguséw zta, 1aczy jeden przymiotnik:
,upiorny”. Mimo ze cze$¢ z nich potrafi
prezentowac sie monotonnie, Painkiller
mial kilka perelek, ktére zapadty w pa-
miec. Na pewno nalezy do nich Pieklo,
czyli ostatni poziom, na ktérym toczymy
walke z Lucyferem. Sklada sie z zasty-
gnietych w czasie scen z pél bitewnych
réznych okreséw historycznych. Mnie
jednak szczegélnie do gustu przypadly
etapy z oficjalnego dodatku Battle Out
of Hell, stworzonego przez tych samych
ludzi, co podstawowa wersja gry (obecnie
dystrybuowane s3 razem jako Painkiller:

Black Edition). Sierociniec mégtby zosta¢
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Karty Czarnego Tarota -
odblokowujemy, wypetniajgc
dodatkowe zat@nia specjalne.

W XERN

bez problemu wykorzystany w jakims
horrorze, a w Lunaparku mieli$my okazje
przedziera¢ sie m.in. przez zastepy
morderczych klaunéw, aby w finatowe;j
sekwencji stoczy¢ walke z wagonika
rozpedzonej kolejki grskiej. To jednak
Leningrad zajmuje czotowe miejsce
w moim prywatnym rankingu. Walka
z nieumarlymi zolnierzamii czolgamina
tle ptonacych gruzéw juz sama z siebie
dawataby emocje, a jakby tego bylo mato,
w tle przygrywa nam radziecki hymn.
Calos¢ wywiera iscie groteskowy efekt.
Tworcy Painkillera w umiejetny sposéb
zachowali lubiane cechy pozioméw z kla-
sycznych FPS-6w jednoczesnie usuwajac
znich elementy powszechnie uznane za

L

Walka z ziejacym
ogniem Alastorem
- najwazniejszym
generatem Lucy-
fera - to jeden
z najlepszych boss
fightéw w grze.

W etapie ,Piekto” mozna
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frustrujace. Z jednej wiec strony mamy
mozliwos¢ eksplorowania juz oczyszczo-
nych z wrogéw fragment6w i poszuki-
wania sekretéw, ale z drugiej na ekranie
caly czas jest widoczna strzatka, dzieki
ktorej nie powinnismy zbladzic¢ z gléwnej
$ciezki etapu. Nie musimy sie tez martwic
o mozolne szukanie kluczy w labiryntach,
aby poczyni¢ progres. Za klucz robi tu
broni i amunicja.

SI ECI OW ESZALENSTW O

W tak szanujacym sie tytule nie moglo za-
brakna¢ trybu sieciowego i réwniez tutaj
gra zanotowala sukcesy. Z punktu widze-
nia mechaniki Painkiller jest strzelanka
arenowg z krwi i koéci. Fani Quake’a bez
problemu sa w stanie zaadaptowa¢ sie do
obowigzujacych technik poruszania czy
walki. Jednak polski tytut wstawit sie

w tej materii, poniewaz zostal wybrany
jako oficjalna platforma turniejowa ligi
CPL (Cyberathlete Professional League)
narok 2005. Potyczki wlidze toczyly sie
o setki tysiecy dolar6w, a na szczycie spo-
tkali sie znani ze sceny Quake’a zawod-
nicy: Fatallty oraz VoO (ten drugi do dzis
jest aktywnym, profesjonalnym graczem,
arok temu nawet dotart do finatu turnie-
juw Quake Champions na QuakeConie).
Niestety popularno$¢ gry nie utrzymata
sie dtuzej. Mimo wszystko dalej byl to
tytul prezentujacy sposéb gry mocno juz
wyparty przez takie hity jak Counter-
-Strike. Warto jednak pamietac, ze

w swoim czasie zostal doceniony na tyle,
by stac sie jednym z symboli 6wczesnego
e-sportu. Gdyby ktos zechcial sprébowa¢
z pierwszej reki, jak Painkiller prezen-
towat sie w trybie sieciowym, goraco
zachecam do instalacji stworzonej przez
fanéw modyfikacji PK++, ktéra dodaje
nowe opcje konfiguracyjne i mozliwo$¢
gry zbotami. Zwlaszcza ta ostatnia funk-
cjonalnosé moze okazac sie przydatna, bo
o ile nie mamy znajomego zainteresowa-
nego wsp6lna gra, znalezienie przeciw-
nika w internecie samo z siebie moze by¢

. . .
nie lada wyzwaniem.

UPADEK
Czytajac recenzje z przeszlosci czy
stuch®ac opinii graczy, fatwo zauwazy¢,

PIXEL




ze Painkiller byt zrédtem powszechnego
zachwytu. Niestety znalazlo to swoja
negatywna strone, bowiem wydawcy
rozpoczeli odcinanie kuponéw od sukee-
su. Manifestacja tych dziatan byla seria
samodzielnych dodatkéw o podtytutach:
Overdose, Resurrection, Redemp-
tion i Recurring Evil. Niestety do ich
stworzenia wyznaczono inne studia niz
People Can Fly i wyraznie odbilo sie to na
jakosci. Projekt etap6w byt gorszy, dob6r
przeciwnikéw mniej spéjny, a nieodlacz-
nym wrazeniem towarzyszacym mi przy
ogrywaniu tych tytutéw byta mysl, ze to
jest to samo, co w oryginale, tylko wyko-
nane gorzej. O ile Overdose byl jeszcze
zno$ny, o tyle Painkiller: Resurrection jest
jedna z najgorszych gier, wjakie gratem
w zyciu. Etapy, zwlaszcza te pozniejsze, sa
bezsensownie rozwleczone i monotonne,
a cykl walki i eksploracji zdecydowanie
zaburzony wzgledem oryginatu. To nie
jest ten Painkiller, ktérego uwielbialem.
Gdy seria staczala sie po ré6wni
pochylej, na ratunek przyszto inne
polskie studio: Farm 51. Stworzyli oni
wydany w 2012 roku remaster pierwszej
czesci gry, ktérego pelny tytut brzmiat
Painkiller: Hell & Damnation. Produk-
cja tajednoczesnie opowiadata znang
nam juz historie Daniela i pelnita role
sequela. Painkiller HD prezentowal sie
dobrze. Wprowadzit mozliwo$¢ grania
ze znajomym w trybie kooperacji, nowa
bron i poprawiong jako$¢ audiowizualna.
Niestety skutkiem ubocznym byt obrany
model dystrybucji. O ile oryginalna gra
wiazata sie z jednorazowym zakupem,
o tyle remaster zawieral jedynie cze$¢ eta-
péw, a pozostate trzeba bylo dokupic jako
DLC. Calos¢ nie sprawiata oczywiscie tak
zlego wrazenia, jak Painkiller: Resurrec-
tion, czy jego nastepcy, ale tez nie byt to
do korica taki krok w przéd, jakiego ocze-
kiwali fani. Oceniajac serie jako catosé,
nie sposéb wyzby¢ sie wrazenia,
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ze po fenomenalnej pierwszej czesci
zabraklo troche pomystu jak poprowadzi¢
ten temat dalej... A moze po prostu sie nie
dalo? Mysle, ze mitosnicy gry zgodza sie
ze mng, ze Painkiller nie byt produktem
rewolucyjnym na miare Dooma czy
Half-Life’a. On po prostu oferowat to, co
wszyscy znalismy i lubiliémy z innych
strzelanek, ale podane w atrakcyjniejszy
sposéb. Tylko tyleiaz tyle. By¢ moze ten
sam plan méglby wypali¢ ponownie, ale
w tym celu nalezatoby poczeka¢ jeszcze
kilka lat tak, aby nowy produkt byt takim
skokiem wwykonaniu wzgledem starego
Painkillera, jakim Painkiller byt dla FPS-
-6w zlat dziewieédziesiatych.

CODALEJ?

Zwazywszy na to, ze od czasu wydania
wersji HD nic wiekszego sie z seria

nie dziato, mozna wnioskowad, ze
nowa odstone Painkillera zobaczymy
niepredko. Nie ma jednak nad czym
rozpaczad, bowiem Adrian Chmielarz
razem ze swojg obecng druzyna — The
Astronauts — zapowiedzieli jakis czas
temu inng strzelanke o wdziecznym

GRA DOCZEKAL SIE KILKU NIEZA-
LEZNYCH DODATKOW. ZADEN NIE
DOROWNAEL ORYGINALOWI.

“ Po zebraniu
66 dusz sami na
moment stajemy
sie demonem,
co wigze sie ze
zmiang perspek-
tywy i nowymi
mocami.

== Strzepy rozer-
wanych ciat z Pain-
killer HD nawet
dzi$ wygladaja
zaskakujaco
dobrze.

tytule Witchfire. Czy bedzie to duchowy
nastepca Painkillera? Tego poza samymi
tworcami nie wie jeszcze nikt. Z jednej
strony na udostepnionym w zesztym roku
filmiku zapowiadajacym nowy produkt
studia pojawia sie wzmianka, ze pochodzi
on od twércéw Painkillera, ale z drugiej
na tegorocznej edycji Pixel Heaven Adrian
Chmielarz z naciskiem zaznaczy! podczas
panelu z jego udzialem, ze juz nigdy nie
chce zrobi¢ gry w stylu Painkillera, czyli
takiej, gdzie kazda walka sprowadza sie do
trzymania przycisku odpowiedzialnego
za cofanie w polaczeniu ze strzelaniem

w niezliczone zastepy wrogéw.

W moim odczuciu brzmi to obiecujaco,
bo po pierwsze watpliwe opinie na temat
wspomnianych wyzej samodzielnych do-
datkéw jasno pokazuja, ze pewne formuty
potrafia sie wyczerpa¢ (czesto szybciej niz
sie wydaje), a po drugie doswiadczenie i do-
tychczasowe dokonania autoréw nakazuja
mi wierzy¢, ze cokolwiek zaplanuja zmieni¢,
bedzie to z pozytkiem dla fanéw gatunku.

Wykazmy sie zatem cierpliwosciag
w oczekiwaniu na wiecej materialéw
z Witchfire, a jesli kogos bardzo interesuje,
jak to w polskich FPS-ach drzewiej bywalo,
ale jeszcze nie miat okazji sie przekonaé,
zachecam do zakupu Painkiller: Black Edi-
tion, ktéra to gre mozna naby¢ chociazby
w sklepie GOG.COM za okoto 30 zt (cena
aktualna na czas pisania tekstu). ln




Piotr Pierkowski

Byly redaktor naczelny Swiata Gier
Komputerowych, poeta, bard, autor
gry planszowej , Atak zombie”.

STARE, DOBRE — WYMAREE

am j3, mam moja wymarzong gre! Cze-
M kalem na nig ponad rok. W tym czasie

nie marudzilem, nie jatrzylem, nie iry-
towalem sig, cierpliwie znoszac kolejne obsuwy
terminéw wydania. A teraz ja mam i tyle! Przy
okazji wydatem catkiem spora kase, bo az 99 z1,
ale kto by przejmowat sie pieniedzmi. Zreszta
oprocz gry dostalem w tej cenie takze Swietnie
opracowang instrukcje i poradnik (prawie 200
stron!) oraz kolorowa mape z najwazniejszymi
lokacjami, a wszystko to w duzym, solidnym
pudelku z minimalistycznga, ale wlasnie dlatego
przepiekna ilustracja na froncie.

No i te gwarantowane 100 godzin rozgrywki, a pono¢
mozna to przeciagnac do 200! Wszystko zas w jezyku
polskim, z pelnym dubbingiem w gwiazdorskiej
obsadzie! Juz wiem, jak spedze wakacje. Moje niezwy-
kte wakacje Anno Domini 1999. Niezapomniane lato
z Wrotami Baldura.

Zonk. Wiem. Pewnie im dalej wczytywaliscie sie
w tekst, tym bardziej wam co$ nie pasowato. Bo jak to
tak? W dzisiejszych czasach? Tyle fajnych rzeczy w ta-
kiej cenie? No wtasnie, tak to kiedy$ bywalo. Mtodsi
gracze moga nie uwierzy¢, ale to byta norma. Moze
nie zawsze implementowano dubbing tej jakosci (cho¢
istnialo przeciez wiele gier poréwnywalnych pod
tym wzgledem, ze wspomne cho¢by serie Gothic). Na
pewno jednak gry wydawano w duzych, kolorowych,
pieknych pudetkach, w ktérych znajdowaliémy mnoé-
stwo atrakcyjnych dodatkéw: od kolorowych, czesto
caltkiem grubasnych instrukeji, po mapki, tekturki
z klawiszologia, czasem nawet jakies drobne gadzety
(na przyklad minikompas). Czy dzisiaj tak jest?

Ano nie. To znaczy, uscislajac, moze tak by¢, bo niektére
gry wcigz wydawane sa w wersji pudetkowej, a w dodatku
kolekcjonerskiej, ale ani w tej cenie (bo takie wersje sg
drozsze nie ,,0”, ale ,razy”), ani w tej oprawie audio (peiny
polski dubbing z gwiazdami rodzimej kinematografii),
aniw tej jako$ci (bo to najczesciej co$, co bedzie dopiero
patchowane przez rok do wersji wlasciwej). Standardowo
dostajemy kod mailem lub inng droga elektroniczna i... to
wszystko. Dodajmy, w tej samej cenie, co kiedys, lub nawet
drozej! Cholera, jak to sie stalo?! Jakim cudem dalismy

sie tak oszukac¢? Jakim cudem sami przystaliémy na ten
uklad i w jakim$ sensie zgodzilismy sie na to okradanie nas
z rzeczy okotogrowych? I tak, rozumiem, Ze szybciej i wy-
godniej, ale w takim razie dlaczego, u diabla, nie taniej?!

O wiele taniej! Przeciez spora cze$¢ kosztéw produkeji
(ptyty, druk instrukcji, pudetko) odpadly! Co gorsza, dzisiaj
nawet nie jestesmy wtlascicielami tego pélproduktu, ktéry
nabywamy droga elektroniczng, a jedynie go ,wypozycza-
my” bez mozliwos$ci odsprzedania! Jesli dodamy do tego, iz
dema praktycznie zniknely z rynku, a alternatywa staty sie
wyglupy streamer6w i youtuberéw, naprawde wspétczuje
mlodszym pokoleniom graczy. Serdecznie wspétczuje.

I ciesze sie, ze sam pamietam inne czasy. Czasy dinozauréw
estetéw. Ech...ln

OINGLE FLATYTER
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Detektyw
Pikachu

NO WIECNADCHODZI - PIERWSZY AKTORSKI
FILM 0 POKEMONACH, W KTORYM GEOWNY
BOHATER NIE JEST TRENEREM POKEMONOW
TYLKO TYPKIEM, KTORY ROZUMIE POKEMONY

I WYRUSZA Z PIKACHU W CZAPCE, W KTORE)
SHERLOCK HOLMES NIGDY NIE CHODZIL NA
DETEKTYWISTYCZNA PRZYGODE.

(Glos z6ttego piorunofutrzaka powinni skojarzyc fani
Ryana Raynoldsa, Wiecznego Studenta i innych postaci,
granych przez Deadpoola. Wyglada na to, ze bedzie
humorystycznie, sarkastycznie i komediowo, jak lubi
Raynolds, choc ta wersja Pikachu jest tez catkiem twar-
dzielska. Raynolds zdaje sie kras¢ kazda scene, w ktdrej
przewija sie Pikachu, przez co gtdwna , prawdziwa”
postac, grana przez Justice'a Smitha, wyglada jak
mierny dodatek. Noijest jeszcze kwestia futra...

] |

Ttumy Fortnite

FORTNITE OSIAGNELO PEWIEN KAMIEN MILO-
WY: PONAD OSIEM MILIONOW GRAJACYCH JED-
NOCZESNIE 0SOB. Cho¢ suma ta jest wypadkowg
wszystkich platform, na ktérych dostepna jest obecnie
gra Epica, i tak jest catkiem imponujaca, przewyz-
szajactaczng liczbe grajacych w tym samym czasie
uzytkownikéw Steama. W ostatnim czasie wartosc ta
to okoto 4,3 miliona ludzi. Oczywiscie réwnoczesnie na
platformie Valve zarejestrowanych jest naraz wiecej
0s0b (okoto 15 milionéw), ale nie zmienia faktu, ze to
bardzo duzo ludzi. Informacje podati sprawdzit serwis
VG247, ktdry informuje tez, ze jeszcze w lutym liczba ta
wynosifa 3,4 miliona, wiec wzrost przez ostatnie pare
miesiecy jest naprawde olbrzymi. Dla pordwnania
najwyzsze putapy dla League of Legends wynosity

7,5 miliona, a dla chiriskiego FPS Crossfire 8 milionw.
Trudno sie dziwic, ze na Times Square w Sylwestra
zobaczymy Fortnite i najstynniejszego streamera tej
gry, czyliNinje. ] |

Artur Cnotalski
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Silly Venture 2K18

MAM WRAZENIE, ZE POSIADACZE KOMPUTE-
ROW | KONSOL DO GIER ATARI NADRABIAJA
WLASNIE WIELOLETNIE ZALEGLOSCI, KIEDY

TO ATARI STROZWIJALO SIE W CIENIU AMIGI,

A 8-BITOWE ATARI PRZEGRYWALO W GRY
ZCOMMODORE 64.TO PRAWDA, ATARI XL/XE
WCISNIETO NAM NIECO NA SILE PRZEZ PEWEXY
W EPOCE DOGORYWAJACYCH 8-BITOWCOW.
SPOGLADAJACJEDNAK NA CALY KRAJOBRAZ
MASZYN NA POLSKIM RYNKU LAT DZIEWIEC-
DZIESIATYCH, TO WEASNIE ATARI NALEZY SIE
SZCZEGOLNE MIEJSCE.

Dziesiata edycja Silly Venture, demo-party, ktdre
swoimi korzeniami siega 2000 roku, jak zawsze nie
zawodzi pod wzgledem liczhy pracizageszczenia
wielbicieli Atari na metr kwadratowy. Tegoroczna
edycja, ktéra odbyta sie w dniach 2-4 listopada

w gdariskim Dzielnicowym Domu Kultury Gedanus,
zapetnifa absolutnie cata przestrzen lokalu maszyna-
miz logo Atari. Uczestnicy po optaceniu wejsciowki
oprécz identyfikatora otrzymywali napéj energetycz-
ny w brawach imprezy oraz kalendarz na rok 2019
wypetniony grafikamiz Atari. Dwa dni wypetnione
atrakcjami (od koncertu Ultrasyda po urodzinowy
tortispecjalne niespodzianki) zakoriczono jak zwykle
zrozmachem: prezentacja prac konkursowych na
wszelakich produktach Atari (brakowato jedynie
Atari Video Musici Lynxa): Atari VCS, 8-bitowce,

Atari ST/STe, Falcon i Jaguar, co oczywicie trwato

do wczesnych godzin porannych w niedziele. Nawet
VCS doczekat sie kilku produkgji w kategoriach demo
imuzyka (zwyciezyt tradycyjnie KK, wiec statuetka
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pozostata w Gdarisku), Atari XL/XE kolejnej wersji dema
Bad Apple zmuzyka odtwarzana z taSmy i animacjami
zkarty pamigci. Imponujace wrazenie zrobito demo
ST-NICCC 2000 dziatajace na matym Atari z kartg VBXE.
Tokonwersja demaz grafika wektorowa z Atari ST oraz
grafiki narysowane na 8-hitowym Atari (zwyciezyta
Swietna praca Sisters of Mercy). Mate Atari doczekato sie
takze dwéch konwersji gier: Highway Encounter znane-
gozZX Spectrum i Flimbo's Quest z (64. Za to posiadacze
Atari STw koricu zagraja w... Crowland. £acznie podczas
Silly Venture 2k18 zaprezentowano 14 gier do Atari XL/
XE, STi Falcona, 20 prac graficznych w kategoriach XL/
XE, STiFalcon, 26 utworéw muzycznych na Atari VCS,
Falcona, ST oraz XL/XE i 44 prace kodowane (dema i intra
na VCS-a, XL/XE, karte VBXE, Atari ST/STe, Falconai Ja-
guara). Catkiem niezty wynik jak na kilkudziesiecioletnie
maszyny, cho¢ podczas poprzednich edycji Silly Venture
bywato lepiej. ] |
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Nie zyje StanLee

Mamy nadzieje, ze takich newséw zobaczycie u nas
jak najmniej — odszedt Stan Lee, stawny twérca
komiksow (i cztowiek znany z przewijania sie w tle
bodajze wszystkich produkcji Marvela). Lee cate
swoje zycie spedzit w swiecie komiksow.

Do Marvela (wtedy jeszcze Timely Comics) trafit

w 1939 roku w wieku 18 lat, a jego pierwszym
wielkim sukcesem byto wspéttworzenie z Jackiem
Kirbym , Fantastycznej Czwérki”. Przez kilka dekad
kolejne twory Stana i wspétpracujacych z nim ar-
tystow trafiaty na strony komikséw, cieszac fanw.
Daredevil, Doctor Strange czy Hulk to tylko niektére
postaci zrodzone z artystycznych kolaboradji Lee

z takimi rysownikami jak Kirby czy Ditko.

Ze Stanem Lee wigzat sie takze szereg kontrowersji — uwaza sie go za jednego
zprekursorow ,Metody Marvela”, gdzie scenarzyéci podawali rysownikom
jedynie zarys fabuty, zrzucajac ciezar faktycznego tworzenia komiksu na tych
drugich. Méwito si tez, ze nie wszystkie pomysty Lee byty tak bardzo ,jego”
pomystami, jak twdrca chciathy przekonac swoich fanow. Niemniej jednak,
dzieki wyluzowanemu nastawieniu, Swietnemu kontaktowi z mitosnikami
komikséw, a w ostatnich latach wystepowaniu w kolejnych produkcjach
Marvela w rolach epizodycznych (cho¢ znajdziecie go takze w starszych
wersjach filmowego Spider-mana) utrwality obraz taty Cztowieka Pajaka jako
sympatycznego starszego pana. Rzeczy, ktore gracze zawdzieczaja twérczosci
Lee, nie trzeba szukac daleko. Stworzony przez niego i Steve’a Ditko pajeczak
ledwie we wrzesniu przebojem wkroczyt na komputerowe ekrany, a to kolejna
zwielu produkji o Spider-Manie. Dzigkujemy ci, Stan, i jak zwyktes mawiac:
Excelsior! ] |

Shrou of the
Avatar freeto play

SHROUD OF THE AVATAR BYt KICKSTARTEROWYM
SUKCESEM. OBIECYWAL INSPIROWANA ULTIMA
ROZGRYWKE W NOWOCZESNYM WYDANIU | ZE-
BRAL NA KICKSTARTERZE 2 MILIONY DOLAROW
(ALACZNIE 12 MILIONOW FINANSOWANIA).
Niestety, od czasu wejscia we wczesny dostep gra nie
sprawowaa sie najlepiej, uzytkownicy narzekali na
bardzo agresywna monetyzacje i wiele innych proble-
méw z produkgja, a kiedy w pierwszej potowie tego
roku odbyta sie oficjalna premiera MMO, nie byto duzo
lepiej. Wedtug informacji ze SteamSpy gra przekroczyta
liczbe 300 jednoczesnie grajacych na Steamie jedynie
dwa razy, a choc Richard Garriott zapewniat serwis
Eurogamer, Ze liczba ta jest o rzad (a prawie dwa!)
wielkosci wieksza, trudno uznac to za wielki sukces.

W nowej wersji twdrcy obiecuja ,nowe, poprawione
doswiadczenie z gry” i zapewniaja, ze prawie cata za-
wartos¢ jest dostepna dla nieptacacych uzytkownikéw.
] |

DLC

Rezyser FinaIFa ntasy XV
rezygnuje

Serialowy Geralt

WYGLADA NATO, ZE Z OBIECANYCH CZTERECH DLC DO FINAL FANTASY XV

ez lbrody chodzi

NETFLIXZAPREZENTOWAL PIERWSZE SP0J-
RZENIE NA HENRY’EGO CAVILLA W STROJU

| CHARAKTERYZACJI GERALTA. Cztowiek znany
zmimiki godnej kamienia na razie sprawdza sie

w roli niezle: wychodzi przed kamere, robi mine,

a potem wychyla eliksir. | tyle.

Przy okazji Netflix opublikowat tez w dwdch
tweetach reszte obsady serialu. Cho¢ pare dni temu
pojawita sie plotka, ze Jaskrem moze zostac twérca

Hamiltona, Lin-Manuel Miranda, okazata sie

ona nieprawdziwa. W roli tej zobaczymy niezbyt
znanego (i bardzo mtodego!) Joeya Bateya, a Stre-
gobora zagra Lars Mikkelsen, brat Madsa. Maciej
Musiat zagra z kolei Sir Lazlo. Poza tym dostalismy
Triss i wiele postaci, ktérych wigkszos¢ czytelnikow
nie pamieta. Najwazniejsze jest jednak pytanie:
kto poradzit sobie lepiej bez brody, Henry czy
Michat? [ ] |

— AWLASCIWIE DRUGIEJ ICH SERII, SKUPIAJACYCH SIE NA KONKRETNYCH
POSTACIACH — ZOBACZYMY TYLKO JEDNA, EPISODE ARDYN. Pozostate trzy
odcinki o tytufach: Aranea, Lunafreya i Noctis zostaty anulowane, a rezyser serii Hajime
Tabata odszedt ze Square Enix. Zgodnie zinformacja prasowa — podana przez globalnego
szefa ds. marki Akio Ofujiego — Luminous Productions, nowe studio w Square, ktdre
miato zajmowac sie wspieraniem FFXV i produkca nowych tytutéw, ma teraz skupic sie
tylko na tym drugim i porzucic najnowsza odstone Ostatniej Fantazji. To kolejny sygnat
0 problemach w Square Enix po doniesieniach o nadzwyczajnej stracie na poziomie

33 miliondw dolaréw. Wyglada na to, ze japoriski wydawca nie ma dos¢ Srodkow, by
jednoczesnie kontynuowac Final Fantasy XV i tworzy¢ nowe tytuty. Z drugiej strony:
Square Enix zaznaczyto, ze nowa gra Luminous Productions, czymkolwiek nie jest, ma
trafi¢ w rece odbiorcéw tak szybko, jak to tylko mozliwe. ] |

PIXEL 165



Nowe Diablo

FANIDIABLO OD SIERPNIA CZEKALI NA WIEL-
KIE WIESCI. Z POKAZANEGO WTEDY FILMIKU
DOWIEDZIELISMY SIE, ZE W PRZYSZLOSCI
SERII CZEKA KILKA PROJEKTOW, Z KTORYCH
JEDNYM JEST ,TROJKA” NA SWITCHA.
Pojawity sie plotki na temat nadchodzacego MMO
w Swiecie Diablo, a niektorzy marzyli nawet, ze
zobaczymy magiczna cyfre ,4". Blizzard prébowat
studzic entuzjazm, uprzedzajac, Ze nie zobaczymy
kolejnej numerowanej gry, mimo ze panel Diablo
ustawiony zostat zaraz po otwarciu imprezy... Jed-
nak to, co dostalismy, zaskoczyto i zasmucito fanow.
Ten $wietnie wygladajacy zwiastun zapowiada gre
na komarki stworzong we wspdtpracy z NetEase,
firma spejalizujaca sie w robieniu rzeczy dziwnie
podobnych do Blizzarda, tyle ze bez licencji.

Tym razem wyglada na to, ze wszyscy zaintere-
sowani chcieli po prostu przypiac oficjalng pie-
czatke Diablo na gre, ktéra nie miata tylko tego
btogostawierstwa. W momencie pisania tego
zwiastun na YouTube ma juz ponad 200 tysiecy
Aapek w dét”, a nie zapowiada sig, by ten trend
sie odwrdcit... Rzecz w tym, ze catos¢ wydaje sie
duzo bardziej frustracja fandw, liczacych na ko-
lejng PG-towa gre, a jak potwierdzono podczas
sesji pytan i odpowiedzi, Diablo Immortal nie
wybiera sie nigdzie poza urzadzenia mobilne.
Mimo to gra wyglada catkiem nieZle i wydaje
sie bardziej uzupetnia¢ marke (ma zreszta wy-
petniac 20-letnig luke miedzy Diablo 2 a 3), wiec
najwieksza zagwozdka jest to, jak mocno bedzie
przez Blizzarda i NetEase monetyzowana... i czy
bedzie tylko tadna, czy tez przyjemna w graniu.

Oczekiwanie na czwarte Diablo trwa.
HE

%gﬁ#f FILM

Pixel Night #3

Wydarzenie odbedzie sie 8 grudnia w warszawskim Kinie Elektronik.
Gtéwnym punktem 3. edycji Pixel Night bedzie premierowy pokaz filmu
dokumentalnego o gietdach komputerowych stworzonego przez ekipe
programu Loading w sktadzie: Marcin Kiendra, Michat Labocha, Marek Pariczyk
i Hubert Studniarek. Rzecz nosi tytut ,Gry, uzytki — co dla Ciebie?” Niezwykty
powrdt do przesztosci w czasy kupowania kasetowych sktadanek na 8-bitowce,
masowego kopiowania dyskietek na X-Copy, przegladania spisow z nowosciami,

kartridzy na Pegasusa i amatorskich tumaczen filmow na VHS. A wszystko to

w dwugodzinnej opowiesci snutej przez gietdowych sprzedawcéw i bywalcow.
Niepowtarzalny klimat gwarantowany, w tym poskrzypujace, odrestaurowane
krzesetka z lat 70., idealny obraz i dZwiek i... brak popcornu :). Bilety sa dostepne

na stronie gryuzytki.evenea.pl.

Sony pokazato peta liste
tytutow na PS Classic

*

W GRUDNIU UKAZAC MA SIE PLAYSTATION
CLASSIC— KOLEJNA Z SERII KONSOL ,RETRO”,
KTORE POZWALAJA GRAC W STARE TYTULY
WE WSPOLCZESNYCH REALIACH SPRZETO-
WYCH. Sony wycenito urzadzenie na 100 dolardw,
jednak zapowiedz pierwszych sposréd dwudziestu
zaplanowanych tytutdw nie robita wrazenia. Teraz
catos¢ wyglada troche lepiej. Konsola zawiera¢
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bedzie szereg znanych tytutéw jak Resident Evil,
Battle Arena Toshiden, Tekken 3, Rayman, Final
Fantasy VI, Twisted Metal, Destruction Derby czy
GTA. W sumie czeka na nas 20 gier, ale lista ta nie
bedzie rozszerzana. PlayStation Classic nie bedzie
korzystac z PlayStation Network ani dostawac
aktualizacji po premierze. Czy to dos¢, by sprzedac
konsole? Dowiemy sie juz w grudniu. [l Il

22 min

Switchlepszy
od GameCube

NAJNOWSZA KONSOLA NINTENDO
OSIAGNELA WEASNIE KOLEJNY KAMIEN
MILOWY: WYPRZEDZILA POD WZGLEDEM
SPRZEDAZY JUZ DRUGA PLATFORME W HI-
STORII FIRMY.

W raporcie finansowym japoriski koncern
poinformowat, ze Switch sprzedat sie w 22,86
milionach egzemplarzy, przestrzeliwujac

o0 ponad milion GameCube z 21,74 milionami
sprzedanych sztuk. To dobry wynik, patrzac

na to, ze bardziej ,tradycyjne” PlayStation 4
przekroczyto 80 milionéw, a Xbox One zbliza
sie do 40. Gdy poréwnamy je do innych hitow
japoriskiego koncernu, okazuje sie, ze Wii sprze-
dato sie w ponad 100 milionach egzemplarzy,
3DS 73 milionach, a SNES w 49 milionach.
Niemniej jednak Switch jest na rynku dopiero
dwa lata. Kraza plotki o nowej, ulepszonej wersji
konsolii do korica jej cyklu zyciowego zostato
jeszcze naprawde sporo. Pytanie gdzie uplasuje
sie w ostatniej fazie sprzedazy? I




Jade Raymond
OpuszczaEA
Motive

@ M@TIVE

JADE RAYMOND, DEUGO KOJARZONA JAKO
PRODUCENTKA PIERWSZYCH ASSASSIN’S
CREED | WATCH_DOGS, OPUSCILA

STUDIO EA MOTIVE PO TRZECH LATACH
0D DOLACZENIA DO FIRMY. W tym czasie jej

Mlicrosoft ogiasza zakup
OlosidianuiinXile

Plotki o tym, ze Microsoft jest w koricowych

fazach zakupu Obsidianu, krazyty juz jakis czas
temu, ale obie firmy nie chciaty zbytnio o tym
méwic... Na niedawnym Inside Xbox 2018 w Mexico
City Microsoft przyznat sie jednak wreszcie, ze
faktycznie kupit twdrcow Pillars of Eternity i drugich
czesci wielu znanych RPG... a takze inXile, firme
kojarzona jako niemal siostrzane niezalezne studio
Obsidianu. Obie firmy specjalizuja sie w klasycznych
RPG-ach, wiec stanowia dos¢ ciekawy dodatek do
puli studiéw Microsoftu, szczegélnie po zamknieciu
Lionheadu i skasowaniu ostatniego Fable.

Zakup inXile jest szczegélnie ciekawy w kontekscie

wystarczajaco duzy sukces, zamierza odkupic prawa do zatozonego przez
siebie lata temu wydawcy. Z jednej strony wydaje sie, ze szanse na to
spadty do zera, z drugiej w katalogu Interplaya jest bardzo duzo klasycz-
nych tytutéw, ktdre z pomoca Microsoftu mogtyby dostac nowe zycie.
DIa Obsidianu zakup ten jest prawdopodobnie ratunkiem, bo po bardzo
kiepskiej sprzedazy Pillars of Eternity Il méwi sie, ze firma nie znajduje
sie w najlepszej kondycji finansowej. Plotki o kiepskim zarzadzaniu firma
i problemach z tym zwigzanych takze nie pomogty ogdInej sytuagji
ojcow Tyranny czy Fallouta: New Vegas. Microsoft przekonuije, ze studia
zachowaja niezaleznos¢, podobnie jak nabyte w czerwcu Ninja Theory,
tworcy Hellblade: Senua’s Sacrifice. Informacje o przejeciu obu studiéw
nie wiazaty sie z ogtoszeniami nowych tytutéw, wiec trudno powiedzie¢,
czy Microsoft pozwoli im kontynuowac biezace projekty, czy wykorzysta

studio wspétpracowato przy produkgji dwéch
gwiezdnowojennych tytutw: Battlefront Il
gdzie odpowiadato za tryb dla pojedynczego
gracza, oraz nienazwana gre od Visceral Games,
ktdra nigdy nie zobaczyta $wiatfa dziennego.
Raymond byta odpowiedzialna za zatozenie
studia Motive trzy lata temu. Odchodzac wiec
zostawia za sob swoje dziecko. Nadzér nad nim
przejeta Samantha Ryan, ktéra ma pod soba
BioWare, Maxis i wydziat mobilny EA. Oficjalna
notka prasowa Electronic Arts méwi, ze odejscie
zatozycielki nie ma wptywu na plany studia,
pomagajacego posktadac na nowo produkcje

ostatnich przebakiwar Briana Fargo na Twitterze,
ktory obiecywat, ze jesli Bard's Tale IV odniesie

specjalistow od narracji na przyktad do odbudowy marki Fable, ktéra Visceral Games, nad kt6ra pracuje EA Vancouver.
zostata zawieszona wraz z Lionheadem. ] | ] |

Para z Arizony
przegrata zNintendo

MAEZENSTWO JACOB I CRISTIAN MATHIAS PROWADZILI DO LIPCA TEGO ROKU
DWIE STRONY INTERNETOWE: LOVEROMS.COM | LOVERETRO.CO, NA KTORYCH
MOZNA BYE0 ZNALEZC PIRACKIE ROMY PRAKTYCZNIE WSZYSTKICH KLASYKOW
NINTENDO TAKICH JAK MARIO KART 64, DONKEY KONG COUNTRY, POKEMON
YELLOW CZY SUPER MARIO WORLD. Po interwengji prawnikéw strony zostaty zdjete,
asprawa trafita do sadu. Wyrok w niej wiasnie zapadt. Mathiasowie musza zaptacic
Nintendo 12,23 miliona dolaréw za wyrzadzone firmie szkody. Na ich stronach wisza
oficjalne przeprosiny dla firmy, w ktérych informujg o zaistniatej sytuajii odsytaja do
ofijalnych serwiséw wszystkich, ktérzy chcieliby zagra¢ w Mario czy Pokemony. Petna
tres¢ komunikatu ponizej. Trudno powiedzie, czy faktycznie dojdzie do sptaty bajoriskiej
sumy —by¢ moze dojdzie do ugody, a sama kara bedzie uzywana jedynie jako straszak
na potencjalnych nasladowcéw. Prawdopodobnie nie dowiemy sie tego nigdy, podobne
sprawy s bowiem zazwyczaj rozwiazywane z zachowaniem dyskrecji. Il Il
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Wykiad
na Collegium
Da Vinci

GRAFIKA 3D STANOWI ISTOTNA CZESC WSPOL-
CZESNYCH GIER WIDEO, A JEJ WYDAJNE RENDERO-
WANIE JEST NIEZBEDNE DO PLYNNEGO DZIALANIA
GIERW CZASIE RZECZYWISTYM.

Zapraszamy do poznariskiego Collegium Da Vinci w dniu
7 grudnia na bezptatny wykfad eksperta — Adama
Sawickiego z firmy AMD, ktdry opowie o stosowanych
technikach. Szczegéty i rejestracja uczestnikow na stronie
cdv.pl. Spotkanie organizuje Wydziat Informatyki i Komuni-
kacji Wizualnej (DV w ramach cyklu INTERAKCJE pod
patronatem Pixela. [ ] |

CHINY

Chinscy fani olonizajg Srednia

ocenDoty 2na Steamie

ZANIZANIE OCEN GIER NA STEAMIE LUB , REVIEW BOMBING” JEST
POPULARNYM WSROD GRACZY SPOSOBEM NA ,KARANIE” FIRM ZA
NIEODPOWIEDNIE ZACHOWANIA. W ostatnim czasie oberwato sie Shadow

of the Tomb Raider za to, ze zbyt szybko po premierze obnizono grze cene. Teraz
gniew fandw zwrdcit sie przeciwko samemu Valve za brak reakgji po rasistowskich
okresleniach. Zawodnicy druzyn Complexity i TNC Pro Team uzyliich w stosunku
do druzyn z Chin w dwdch osobnych przypadkach podczas profesjonalnych tur-
niejow. Brak reakcji ze strony organizacji e-sportowych (Complexity powiedziato,
ze zganito gracza i ukarato go finansowo, brak jednak szczegétow, o jakiej kwocie
mowa), organizatorow i samego Valve. Reakja ze strony tej ostatniej byt wpis na
blogu Doty 2... ktéry sprowadza sie do grozenia palcem. Fani z Chin wydaja sie,

co catkiem zrozumiate, niezadowoleni z takiej reakgji (czy whasciwie: jej braku).

Chocjeden z trenerdw chiriskich druzyn opubliko-
wat wymiane mailowa z przedstawicielem Valve,
wyglada na to, Ze i z niej niewiele wynikto. W mie-
dzyczasie Dota 2 dostata ponad 6000 negatywnych
komentarzy. Postawa Valve wydaje sie szczeg6Inie
dziwna w obliczu wielu krokéw, jakie podejmuja inne
e-sportowe gry, by kara¢ wszelkie przejawy rasizmu

i dyskryminagji. Jednoczesnie wpisuje sie to mocno
w obraz firmy, ktdra przyjmie do swojego sklepu kaz-
dy tytut, chyba ze media lub uzytkownicy postanowia
zwrdci¢ uwage, ze dana gratamie prawo.

] |

Valve pfacihakerowi

DOWODOW NA TO, ZE NA PLATFORMIE VALVE
INAJDUJE SIE MASA BLEDOW | TROCHE StA-
BOSCI, NIE TRZEBA SZUKAC ZBYT DALEKO.
LEDWIE ROK TEMU TWORCA, KTORY ZNALAZL
(1PROBOWAL ZGLOSIC) BLAD POZWALAJACY
NA SWOBODNE DODAWANIE GIER DO KATA-
LOGU STEAMA, UMIESCIt W NIM SYMULATOR
SCHNIECIA FARBY, GDY GABEN | SPOLKA
IGNOROWALI JEGO SYGNALY 0 ISTNIENIU
PROBLEMU.

Jak sie okazuje, w sierpniu tego roku haker zwacy
sie Artem Moskowsky znalazt w platformie dziure,
ktdra pozwalata na dostep do dowolnych kluczy
zdowolnej gry. .. za posrednictwem strony
internetowej Steama. Jak ttumaczy, wystarczyto
wprowadzic jeden parametr, by ominac pierwsze
zabezpieczenie, a potem wprowadzic identyfika-
tor, by pozyskac klucz do dowolnego produktu (na
przyktad 36 tysiecy kluczy do Portala 2, co zreszta
zrobit, lecz tylko po to, by sprawdzic dziatanie
btedu — nic nie sprzedat, a sam proces
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pozyskiwania kluczy zostat odnotowany przez ser-
wer). Zamiast jednak wykorzystac dziure i zy¢ jak
krol za setki kradzionych kluczy, Moskowsky zgtosit
Valve problem i otrzymat nagrode w wysokosci 20
tysiecy dolardw. Catos¢ miata miejsce w sierpniu
tego roku, ale publicznie informacje o luce opubli-
kowane zostaty dopiero w koficu pazdziernika, po
naprawieniu btedu.

STEAM

Jak sie okazuje, Moskowsky zyje catkiem
przyzwoicie z szukania dziur w platformie Valve.
W czerwcu zarobit kolejne 25 tysiecy dolaréw,
znajdujac jeszcze jedna krytyczna luke w Steamie.
Do tego dochodzi kilka mniejszych dziur i wypfat.
Okazuje sie, ze Valve od okoto roku rozdaje pienia-
dze osobom, ktére znalazty luke w ich systemie.
Jak zawsze pracujg cudzymi rekami? [l Il
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Powrot dowodcow

RUSZA WEASNIE PRODUKCJA REMASTERA COMMAND & CONQUER

- ORAZ, JAK SIE OKAZUJE, PIERWSZEGO RED ALERTA.

Projekt powierzono Petroglyph Studios, na ktére sktada sie wielu bytych pracownikéw
Westwood Studios. Pomagac im maja ludzie z Lemon Sky Studios, mogacy pochwali¢
sie wspéttworzeniem wydanego rok temu remastera StarCrafta. Szczegoty projektu
nie sa jeszcze znane, poza tym, ze gra ma by¢ dostepna we wspaniatym 4K. Electronic
Arts zapewnia, ze w grze nie bedzie zadnych mikroptatnosci. Wérod nazwisk wspiera-
jacych ten projekt znajduje sie wspéttwdrca oryginatu Joe Bostic, gtéwny programista
Tiberian Dawn i Red Alert, Steve Tall, drugi gtéwny programista Red Alert, Ted Morris,
menedzer spotecznosci oraz Mike Legg, ktdry dtubat przy muzyczno-dzwiekowej stro-
nie tytutéw Westwoodu. Wielu ucieszy takze obecno$¢ Franka Klepackiego — twércy
Sciezki dzwiekowej oryginatu. [ ] |

Gadzety Good Loot

uUuvLTIMATE

WSZYSCY OBECNI!

NAWIAZUJACDO WPROWADZONEGO NIEDAWNO POLSKIEGO DRZEWKA CZOt-
GOW W WORLD OF TANKS, DO SKLEPOW TRAFILA NOWA LINIA PRODUKTOW
MARKI GOOD LOOT POSWIECONA TEJ GRZE, ZAWIERAJACA CZAPKI, BLUZE
ZKAPTUREM, TORBY, SKARPETKI | T-SHIRTY Z MOTYWEM WOT.

Do sprzedazy trafity ponadto produkty na licengji gry Fallout 76 — wsréd nich czapki,
T-shirt i skarpetki. Oferta Good Loot powigkszyta sie takze o inne nowe gadzety JUZ DOSTEPNY!
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev. 0d ponad
¢wiercwiecza zwigzany z polskim rynkiem gier. Mitosnik
porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky oraz kotéw. Obecnie
inwestor w gamedevie.

GRY NA KATEDRY!

a osiemdziesiat lat na pewno bedziemy

juz miec historykow od gier, opaste tomy,

sympozja i konferencje naukowe na temat.
Jakie to szczescie, ze ja juz tego nie dozyje.

Nie znam pracowitszej i skrupulatniejszej osoby niz
czcigodny Micz, redaktor naczelny Pixela, gospodarz
cierpliwie uzyczajacy mi tych tamoéw. Popatrzcie na
,Wielka Ksiege Gier”. Nie potrzeba wiecej dowodéw.
Szczerze méwiac, Micz w moich prywatnych rankin-
gach ,naj” przoduje tez w kilku innych kategoriach,
przy czym zapewne niektére z nich by mu sie nie
spodobaty, ale na pisanie jego nieautoryzowanej
biografii zostawiam sobie jeszcze chwile. Dzi$ porusze
tylko jeden watek.

Z Miczem zakolegowalismy sie sto lat temu, co
nastapilo z jego inicjatywy i wcale nie bylo takie
oczywiste, bo on byt z Secret Service, a ja z Gamblera.
Wtedy w takim kolezenstwie bylo cos ze zdrady. Wiele
0s6b traktowalo to negatywnie i bardzo powaznie.

W czasie naszych licznych a mitych posiedzen przy
salatce w Pizza Hut — éwczesym symbolu sybaryckiego
luksusu — wymarzylismy sobie wspélne napisanie
historii gier komputerowych. Nastepnie za$ znalezli-
$my wydawce, co bylo o tyle proste, ze zostat nim mgj
czcigodny ojciec, i z ochotg zabraliémy sie do dzieta.
Micz pracowal jak zwykle: skrupulatnie, planujac sily,
strukturyzujac prace i dzielo, ktadac cegta po cegle
fundamenty i §ciany gmachu swej gigantycznej growej
wiedzy, ktéra — zwlaszcza jesli chodzi o XX wiek — jest
w mojej ocenie niezréwnana, nikt mi znany nawet

sie do niej nie zbliza. Ja za$ dziatatem po swojemu:
zrywami i szalericzo. Ukonczenie ksigzki byto zrazu

z mojej winy opéznione, potem wrecz zagrozone. Po-
prosiliémy wiec naszego kumpla Gawrona o wykona-
nie czesci mojej pracy, co uczynit sprawnie i fachowo.
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,Biblia komputerowego gracza” si¢ ukazala, acz byta moim zdaniem w najlep-
szym razie przecietna. Mniej wiecej od tego czasu zrezygnowalem z pisania
ksigzek, bowiem krétkie formy wychodza mi tak samo stabo, a mniej sie przy
tym czlowiek upoci. Tymczasem drogi Micz przeciwnie. Od tamtego wlasnie
czasu rozwija swéj gigantyczny, encyklopedyczny (ale wszak wartki jako lektura)
projekt. Jakaz to sita woliijakaz sila zgromadzonej wiedzy i faktéw, a wreszcie
talent do snucia opowiesci! Szczerze polecam, a swoj egzemplarz, za jak najbar-
dziej swoje pienigdze — juz zaméwilem. Po$pieszcie sie, bo schodza jak ciepte
buleczki. ,Wielka Ksiega Gier” to juz trzecia iteracja Miczowego opus magnum.
Jest rozlegta ijakze dojrzata.

Przy tej okazji zaczalem sie zastanawia¢, dlaczego wtasciwie nie ma jeszcze tak
pojmowanej akademickiej dyscypliny ,historia gier wideo” (dla mnie, wlasciwie
iod zawsze, to byty gry komputerowe, ale liczni purysci tak dtugo mi suszyli
glowe, ze pisze juz dla spokoju ,,prawidlowo”). Dzielo Micza jest na rézne sposoby
wyjatkowe nawet w skali $wiata, cho¢ naturalnie niejedyne (a o innych zapew-
ne nie mam szans wiedzie¢). Po chwili tych niekoniecznie istotnych rozwazan
doszedlem do wniosku, ze przeciez, mierzac skala filmowa, czyli uptywem czasu
od pionierskich utworéw, jestesmy w historii gier gdzie$ w okolicach lat trzy-
dziestych zeszlego wieku. Wspaniale filmy juz wtedy powstawaty, klasykami sa
do dzis, oraz niewatpliwie waznym i powaznym biznesem kino juz wtedy byto.
Jednak o katalogowaniu ,historii filmu” nikt jeszcze nie myslal. A teraz, osiem-
dziesiat lat p6zniej, stosowna nauke o filmie i jej dorobek juz mamy. Inna rzecz,
ze — zdaje sie — malo kogo on interesuje. No ale do tego, ze rzeczy wartosciowe
interesuja mato kogo, juz przeciez przywyklismy.

Niedawno obejrzatem z dzie¢mi , Brzdaca” z Chaplinem i wszystkim nam sie
bardzo spodobatl. Wczesniej za$ crki moje, w wieku ledwie paroletnim, z pasja
izacieciem ciely w Montezuma’s Revenge, nie przejmujac sie, ze co chwila ginety.
To réwniez dowdd, ze mozna w przeszloéci odnalez¢ dla siebie prawdziwe perty.
Jak jeszcze troche podrosng, dam im do poczytania ,Wielka Ksiege Gier”. Mysle
Ze tez sie im spodoba. la
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o Marcin Borkowski

; .'.' WM ~ | Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny

| TopSecretu, komentator spraw biezacych,
| posta¢znanailubiana.

COMPUTER BASED ENTERTAINMENT

amietacie moze taki felieton, co go napi-
P salem w okolicach premiery The Vanishing
of Ethan Carter? Ze malo gry w grze?
Zupelnie niedawno dotarto do mnie, od czego si¢
zaczelo. W ramach promocji (jeszcze chyba przed
premiera) Adrian Chmielarz nakrecit trzynasto-
minutowe wideo, w ktérym pokazywal i obja-
$nial fragment rozgrywki. Skoncentrowat si¢ na
fajnych i ciekawych rozwigzaniach uzytych
w TVoEC. W efekcie odruchowo czekalem, ze
w samej grze bedzie duzo tego, czym Adrian si¢
chwalil, a koniec koficow gra bardziej szta
w kierunku przezycia estetycznego, dla ktérego
glowny watek byl tylko pretekstem. Wydaje mi
sig, ze to niedopasowanie rozbudzonych oczeki-
warn i ostatecznej zawartosci wprowadzito lekki
zamet.

Wspominam o tym gtéwnie dlatego, ze TVoEC

i tamten felieton wywolaly kilka catkiem ciekawych
dyskusji, mniej lub bardziej publicznych. Jedna z nich
odbyta sie w kregu $cisle redakcyjnym i doprowadzi-
ta nas do pytania, czy klasyczny walking simulator
jak Dear Esther to juz jest gra, czy jeszcze nie? Zdan
twierdzil, ze DE to nie gra, ja ze i owszem, a w podtek-
$cie bylo pytanie o to, ile musi by¢ interakcji, zeby cos
mozna bylo uznac za gre.

Ale tak naprawde pytanie jest jeszcze szersze: ,,Co
to jest gra komputerowa?”. Jakie muszg by¢ spelnione
warunki, zeby$my co$ za gre uznali?

Pytanie nie jest nowe i tegie kulturoznawcze glowy
juz sie z nim wielokrotnie mierzyly (ale do petnej zgody
nie doszly). W czasach Uniwersytetu Gracza w Top
Secret tez prébowatem zdefiniowa¢ gre komputerowsa.
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Zdecydowalem sie na: ,Kazdy interakcyjny program komputerowy, ktérego
uzywanie pozwala zazy¢ przyjemnosci i wypelni¢ czas wolny”. Préba jak préba,
zupelnie celowo bardzo szeroka. Pozwolita wlaczy¢ do gier Turbo Pascala i arkusz
kalkulacyjny, w ktérych zdarzalo mi sie robic rzeczy zupelnie nieprzydatne, ale
dajace (mi) duzo frajdy. Bo wlasnie tu lezy jedna z czesci problemu: rozrywka
moze przyjmowac bardzo rézne formy. Wtasciwie jedynym elementem wspélnym
we wszystkich bedzie przyjemnos¢.

Na pewnym forum, ktdérego jestem aktywnym uzytkownikiem, kilka lat temu
robilismy sobie rézne (generalnie niewinne) psikusy. Udato mi sie kiedys, stosu-
jac dos¢ proste sztuczki (wystarczyt Photoshop), udowodni¢ komus, ze prébuje
nas zrobi¢ w konia. Frajda nie z tej ziemi. Gra? Moze towarzyska, na pewno
nie komputerowa. Ale bez komputera zabawy by nie byto, co sugeruje istnienie
czego$, co sobie roboczo nazwatem Computer Based Entertainment. Bytaby to
kategoria szersza niz same gry (chociaz gry stanowia jej najwazniejszy podzbior).
Czyli rozrywka angazujaca, wymagajaca komputera jako narzedzia, ale wcale
niekoniecznie bedaca gra-gra.

Oczywiscie jak juz zalozytem, ze co$ takiego jak CBE istnieje, natychmiast po-
jawilo sie pytanie o przyklady uzasadniajace istnienie takiej szerokiej kategorii,
czyli rzeczy, ktére grami nie sa, a moga wciagnad i da¢ rozrywke. I wtedy pstryk,
jak u pomystowego Dobromira, zaczalem to widzie¢ - zeby tak da¢ ludziom jakas
gar$¢ informacji, moze tekst, moze zdjecia, zeby trzeba to bylo logicznie pota-
czy¢, dopasowad, cos odgadnaé...

Jak sie juz pewnie domyslacie, tak si¢ wlasnie urodzit Pendrive znaleziony
w trawie. Dalszy cigg wcale nie byt trywialny. Samo sprecyzowanie, co to wtasci-
wie ma by¢, zajelo kilka miesiecy. Pézniej byto dopasowywanie szczeg6téw do sie-
bie, testy, rezygnacja z pomystow fajnych, ale kosztownych w realizacji, nadanie
temu wszystkiemu struktury i formy, czyli klasyczne dupogodziny.

Nie bede ukrywac, ze byly to dupogodziny, ktére przyniosty mi kupe frajdy.
Co tylko przesuwa granice CBE na kolejny metapoziom. I
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NVIDIA’ GEFORCE RTX™
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© 2018 NVIDIA Corporation
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Karty NVIDIA® GeForce® RTX
zapewniaja absolutnie najwyzsza
jakos¢ gamingu na platformie PC.
Oparte na nowej architekturze
GPU NVIDIA Turing™ i rewolucyjnej
platformie RTX, karty graficzne
RTX tacza w sobie mozliwosci,
jakie oferuje ray-tracing

w czasie rzeczywistym, sztuczna
inteligencja i programowalne
cieniowanie. To zupetnie nowy
sposob doswiadczania rozgrywki.

i



PIXEL 43 - Plik PDF dla: lukas.krawczyk83@gmail.com. Plik podpisany cyfrowo.



