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yjechalismy =z Doliny

Smierci i zaglebiliémy sie

w amerykanska noc. Tak
ciemna, ze widaé¢ bylo gwiazdy na
niebie, cale konstelacje rozrzucone
po bezkresie niczym okruszki krysz-
tatow.

Bylis$my juz na terytorium Nevady, gdzie
- zupelnie odwrotnie jak w Kalifornii
- marihuana jest zakazana, lecz hazard
dozwolony. Koledzy poczuli sie glodni,
wiec zaczelismy szuka¢ najblizszej knaj-
py majacej w Google Maps ocene powy-
zej 4,0. Znalazta sie jakas meksykanizna
w stosunkowo niewielkiej odleglosci.
Niewielkiej jak na standardy Nevady, bo
bylo to ponad 20 kilometréw. Pedzilismy
autostrada, gdzie mozna jechac 75 mil na
godzine, mijajac samotne ciezaréwki. Na
horyzoncie zablyszczal czerwony neon,
ale catkowita cisza i brak stojacych pod
budynkiem samochodéw mogly suge-
rowaé tylko jedno: wlasciciel czmychnat
z zakladu sporo przed podawanym przez
Google Maps oficjalnym terminem za-
mkniecia.

Dtugo nie dzialo sig nic nadzwyczajne-
go, az w koncu wylagdowalismy na srodku
pustyni w miasteczku Rachel. To nic inne-
go jak ostatnia instancja, ostatni przycz6-
tek cywilizacji przed zapuszczeniem sie
w rejony Area 51. Dokladniej zrelacjonuje
to w specjalnym okolicznosciowym wyda-
niu Resetu, ktére ukaze sie podczas Pixel
Heaven. To bylo eksplorowanie miejsc,
o ktorych ponad 20 lat temu pisalismy jak
o mitycznym Avalonie. A teraz marzenia
staly sie rzeczywistoscia.

Rachel i Area 51 jako$ zawsze podskérnie kojarzyty mi sie z grami, z ta
sama tajemnica, jaka niosly ze sobg Maniac Mansion czy Myst. I oto sta-
natem posrodku pustyni w tej dziwnej osadzie, ktérej sercem jest samotny
biaty barak z szyldem gloszacym: Little Ale’ Inn. Otwieram drzwi i nagle
okazuje sie, ze w $rodku przy stolikach siedzi thum ludzi. Pija i rozma-
wiaja po cichu ze soba. Wokét mnéstwo koszulek, czapeczek, wédeczek,
medali z wizerunkami ufokéw. Do sufitu nad barem przyczepione sa set-
ki pooznaczanych dziwnymi wzorkami banknotéw. W drodze do toalety
z wizerunkiem dorodnego szaraka z Zeta Reticuli natknalem sie na cos,
co spowodowalo, ze serce mocniej zabito. W samym rogu, za tekturowy-
mi pudtami znajdowalo sie jakze znajome pudlo. Odtaczone od napiecia,
brudne, dawno zapomniane. Zétto-czarna skrzynia z namalowanymi na
niej postaciami nie z tej ziemi. Automat wyprodukowany przez wielkiego
Midwaya, a sam pomyst zrodzony w genialnej gtowie Toru Iwataniego.
Pac-Man. Amerykanski oryginalny arcade cabinet. Tutaj, na bezdrozach,
kilkanascie kilometréw od wejscia do Area 51. Jakzez kiedy$ musiato by¢
surrealistyczne granie tu w Pac-Mana w czasie, gdy na niebie Bob Lazar
widywat tu pono¢ rézne tajemnicze kulki. Nigdy osobicie nie bylem fanem
tej gry, ale tutaj bym w nig z checia zagral. To bytoby smakowanie historii
w miejscu zastugujacym na miano karczmy Rzym.

Przygotowujac sie do wyjazdu nad Reboot w Chorwacji, gdzie Pixel ma
nadzieje dopas¢ miedzy innymi twércéw Shadow of the Colossus i Dark So-
uls, rozmyslalismy o tym, co zrobi¢ w jubileuszowym numerze piecdziesia-
tym, ktéry przy okazji bedzie numerem wakacyjnym. Padlo, zeby wspélnie
wybra¢ piecdziesigtke najwazniejszych wydarzen w historii elektronicznej
rozrywki. I ja szal Pac-Mana na pewno wymienie, bo pamietam, jak Pan
Pizza stal dzielnie obok Pengo i Battlezone, pozerajac kuleczki w mrokach
warszawskiego Dworca Centralnego.

Zanim jednak to nastapi, przed nami kolejny, #49 numer Pixela, ktéry
zawita do kioskéw juz 30 maja. W nim tez bedzie kilkanascie zupelnie
niezwyklych tematéw. Do zobaczenia! ln
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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
—wyselekgonowane i zbierane pracowicie

przez caly miesiac.

BARTO SZ
CZARTORYSKI

Ukazatsie raport dotyczacy ~ NSNS  Stephen King zalicza dziki

aytelnictwa Polakow i kinu juz nie druga, a trzecig
(znowu!) wyniki kaza mi miodosci bytym hipokryta,
sie zastanawia, azy,, pisarz” gdybym narzekat. Cho¢

to najlepszy zawdd w kraju. zKrélem nie zawsze mi
Zamiast biadoli¢ zatozytem po drodze, to jego ksiazki,
konto na Wattpadzie, gdzie @ytane przed laty

7yje najmtodsza literatura zwypiekami na twarzy,
—imiliony czytelnikow. uformowaty mnie jako
Zobacze, co bedzie dalej. mitosnika horroru. Teraz

moge przezy( to jeszcze raz.
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HISTORIEBYW AJA SPLATANEJAKGNIAZDO

W IKLACZA, A KAZDYNOW YPODSHUCHANY
KAW AtBKPOTRARW YW RO CIC W SZYSTKIE

W CZBESNIESZEUSTALENIA DO GORYNOGAMI.

PIOTR PAW B.GASKA PIOTR
STYPKA MANKOW SKI
Kanadyjscy rockandrollow- ~ EEEEEEG——  Na Switcha wyszlo Unrave| 2, S (alaIGF kojarzyfa misie I
¢y zDanko Jones powrécili wiec wreszcie zagratem. zeventami MTV z poczatku lat
znowym, kapitalnym kraz- Dawno nie widziatem dziewiecdziesiatych. Brakowato

kiem zatytutowanym

tak dobrych mechanik

jeszze tylko Paula Kinga. Byt

,ARock Supreme”. Trudno kooperadji jak owe wspéine jeden moment, ktdry poruszyt

nie tupa¢ minoga do ryt- wspinaczki widczkowych moje stare serce: posmiertne .
mu przy takich numerach stworéw. Kazdy ma cos do wreczenie nagrody Jerryemu

jak singlowy, Dance Dance roboty przy pokonywaniu Lawsonowi, zyli konstrukto-

Dance”. Moim zdaniem to przeszkéd, zas sfabiej skacza- rowi konsoli Channel F2 1976

jazda obowiazkowa dla ¢y gracz ma asekuracje od roku. Ten genialny twérca na

kazdego fana dobrego wiéczkowego partnera. rok przez Atari V(S wyprzedzit

hard rocka. ich pomysf!
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FESTIVAL & MORE

ZBLZA SIESIO DM A EDYCJA FESTIWALU PIXBLHEAVEN.OD

SW OICH PO CZATKOW IM PREZA ROZRO StA SIEDO JIDNEGO
Z NAJW IBKSZYCHW BJROPIEW YDARZEN POSW IECONYCH
NIEZALEZNYM GROM W IDED I KLIM ATOM RETRO.

tym roku odwiedzi nas kilkunastu legendar-
Wnych tworcow gier z catego swiata, a program

sceny gtéwnej jest wypetniony szczelnie
przez trzy dni. Pixel Heaven istnieje i rozwija sie dzieki
uczestnikom - ludziom petnym pasji, kreatywnym stu-

diom gamedevowym, publicznosci, ktéra tworzy
to wydarzenie.

W tym roku czeka nas wyjatkowo duzo atrakcji. Poza
rozbudowanag strefg retro, gdzie jak zawsze beda rzadzi¢
komputery i konsole 8/16 bit, podtgczone do kineskopo-
wych odbiornikéw, a takze maszyny arcade i flippery,

tapusz

nie zabraknie gier bez pradu, czyli
strefy z planszéwkami i komiksami.
Swoja cze$¢ hali zajma niezalezni
tworcy gier wideo, a wérdd nich
finalisci kolejnej edycji konkursu
Pixel Awards Europe.

Sobota zakonczy sie ceremonia
przyznania nagrod dla najlepszych
gier prezentowanych przez finali-
stéw oraz afterparty. Jak zawsze
wystgpi przyjaciel Pixel Heaven
i staty bywalec od drugiej edycji



Jon ,Jops" Hare, zatozyciel Sensible Software, cztowiek
odpowiedzialny za niemal potowe amigowego top ten
wszech czaséw, w tym takie tytuty jak Cannon Fodder,
Sensible Soccer czy Mega Lo Mania.

Ze Standw przyleci David Fox, jedna z najwiekszych
staw w historii gier wideo. Filar legendarnego Lucasfilm
Games. Tworca takich tytutéw jak Rescue on Fractalus!,
Labyrinth, Zak McKracken and the Alien Mindbenders,
wspdétautor Maniac Mansion i Indiana Jones and the Last
Crusade. Oprécz rozmowy z Davidem, ktérg poprowadzi
Micz, zaplanowalismy dyskusje o tym, kto lepiej robit
przygoddéwki: Lucas czy Sierra. No i wystawe boxéw
z grami od tych legendarnych firm. Przyjedzie kilkunastu
twércéw gier z Wielkiej Brytanii. To miedzy innymi z tego
powodu odfozono brexit o kolejne miesigce. Do zobacze-
nia na Pixel Heaven 2019!
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GAMES FESTIVAL & MORE

TO JUZ TEN CZAS! CZUJECIE POWIEW WIOSNY ZMIESZANY Z NUTKA
RETRONOSTALGII? TO ZNAK, ZE NADCHODZI PIXEL HEAVEN — NAJWIEKSZA
W TEJ CZESCI EUROPY CELEBRACIA GIER RETRO. ZAROWNO TYCH
KLASYCZNYCH HITOW Z LAT OSIEMDZIESIATYCH CZY DZIEWIECDZIESIATYCH,
JAK INOWYCH, NIEZALEZNYCH TWOROW NAWIAZUJACYCH STYLISTYKA,
TEMATYKA CZY MECHANIKAMI DO DAWNYCH CZASOW.

0D 17 D0 19 MAJA ZAPRASZAMY WSZYSTKICH GRACZY, MEODYCH | STARYCH, DO TRADYCYJNE) JUZ FESTIWALOWEJ LOKACJI, CZYLI DO STARE)
ZAJEZDNI AUTOBUSOWEJ PRZY ULICY WEOSCIANSKIE) 52 W WARSZAWIE. POPRZEDNIE EDYCJE PRZYZWYCZAILY JUZ DO WYSOKIEGO POZIOMU
I PRAWDZIWYCH SEAW W GRONIE ZAPROSZONYCH GOSCI. W TYM ROKU ROWNIEZ BEDZIECIE MOGLI SPOTKAC TYTANOW SWIATOWEGO
GAMEDEVU. PONIZEJ ZNAJDZIECIE PRZYPOMNIENIE DOKONAN ZAPROSZONYCH GOSCI ORAZ KROTKI WGLAD W TO, CO DZIALO SIE

ZNIMI DALE), PRZEZ OSTATNIE DWIE DEKADY.

GALERI A
SLtAW

CZLOWIEK, KTOREGO NAZWISKA TROCHE WSTYD NIE ZNAC. Z WYKSZTALCENIA PSYCHOLOG.
LEGENDARNY AMERYKANSKI PROJEKTANT GIER | PROGRAMISTA Z CZASOW SWIETNOSCI
LUCASARTS. KIEDY WSPOMINA SIE ZEOTE CZASY TEGO STUDIA, NA MYSL OD RAZU PRZYCHODZA
KLASYCZNE PRZYGODOWKI ROBIONE W AUTORSKIM SILNIKU SCUMM ORAZ CZOLOWE TRIO
TWORCZYCH GWIAZD: RON GILBERT, NOAH FALSTEIN | WEASNIE DAVID FOX. KIEROWAL PRO-
JEKTAMI TAKIMI JAK ZAK MCCRACKEN AND THE ALIEN MINDBENDERS, LABIRYNTH CZY RESCUE
ON FRACTALUS. BRAL TEZ UDZIAL W PRACACH NAD KULTOWYM MANIAC MANSION I INDIANA
JONES AND THE LAST CRUSADE.

Po odejéciu z LucasArts i krétkim epizodzie w Rocket Science Games David nie byt juz tak blisko zwiazany
zbranzg gier, jednak nigdy do korica jej nie porzucit. Przez pewien czasu skupiat sie bardziej na grach
edukacyjnych i serwisach internetowych. Byt przez moment konsultantem Disneya, zaangazowat sie

w amerykariskie prawybory, pracowat tez w News Trust, serwisie oceniajacym wiarygodnos¢ ptynacych
zmediéw wiadomosci. W 2014 roku zatozyt wspélnie z zong, Annie Fo, studio Electric Eggplant, skupiajace
sie gtownie na ksigzkach dotyczacych wychowania mfodziezy i aplikacjach edukacyjnych nai0S. W 2017
roku powrdcit w wielkim stylu i razem z dawnymi kolegami z LucasArts, Ronem Gilbertem i Garym
Winnickiem, stworzyt Thimbleweed Park, nawiazujace do stylistyki dawnych przygodéwek.



GAMEDEVOWY CZLOWIEK ORKIESTRA Z WIELKIE) BRYTANII. GENIALNY DESIGNER, ARTYSTA,
MUZYK I TWORCA OPRAWY DZWIEKOWEJ DO WIELU GIER NA AMIGE. JEDEN Z ZALOZYCIELI
SENSIBLE SOFTWARE, STUDIA ODPOWIEDZIALNEGO ZA WIELE HITOW Z LAT DZIEWIECDZIESIA-
TYCH. Zaczynat od wspotpracy z Markiem Cale’em nad gra Mother of Charlotte, wydang na ZX Spectrum.
Nastepne kilka lat spedzit na tworzeniu popularnych gier na (64 jak Parallax czy Wizball. W 1991 roku
postanowit przesias¢ sie na Amige i zrobit to w wielkim stylu, wydajac Mega Lo Manie. Nie spoczat jednak
na laurach i do korica XX wieku produkowat hity takie jak Cannon Fodder czy seria Sensible Soccer.
Niewatpliwie miat dryg do projektowania gier sportowych i kiedy Sensible Software stato sie czescia
Codemasters, John Hare zaczat pojawiac sie jako konsultant w rdznych sportowych tytutach innych twér-
cOw. Zatozyt tez whasne studio — Tower Studios — skupiajace sie na wydawaniu gier na i0S. W 2015 roku
postanowit wskrzesi¢ marke Sensible Soccer w formie gry Sociable Soccer. Pomimo problemdw z akcja
crowdfundingowa udato mu sie udostepnic gre we wczesnym dostepie Steama.

Jops jest cztonkiem BAFTA (Brytyjskiej Akademii Sztuk Filmowych i Telewizyjnych), moze tez pochwali¢
sie osiggnieciami na scenie muzycznej (jako tworca piosenek, gitarzysta i wokalista). Jest réwniez
regularnym gosciem Pixel Heaven.

DWUKROTNY (!) ZALOZYCIEL HEWSON CONSULTANTS. ZACZYNAL JAKO PRACOWNIK BRITISH
MUSEUM, SZYBKO JEDNAK ZMIENIt SCIEZKE KARIERY 1 ZAJAE SIE PROGRAMOWANIEM GIER NA ZX
SPECTRUM. WYDAL TEZ KSIAZKE ,HINTS AND TIPS FOR THE ZX80", KTORA POMOGLA NIEJEDNEMU TAK
ZWANEMU SYPIALNIANEMU PROGRAMISCIE STWORZYC SWOJA PIERWSZA GRE (CZESTO WYDAWANA
WLASNIE PRZEZ HEWSON CONSULTANTS). Dzieki temu i tytutom takim jak Firelord, Avalon czy Cybemoid firma
zbudowata sobie solidng marke i lojalng baze fanéw, zdobywajac przy okazji kilkanascie nagréd.

Wraz ze schytkiem ery Spectrum Hewson Consultants zostato zamkniete. Nie byt to jednak koniec dziafalnosci Hew-
sona w branzy gier. Razem z cze$cia zwolnionego zespotu zatozyt 21st Century Entertainment, w ktérym wydawat
komputerowe wersje pinballa. Studio przetrwato prawie dekade, jednak (o ironio) w pierwszym roku XXI stulecia
réwniez zostato zamknigte.

Na kilkanascie lat Hewson wycofat sie z branzy i dopiero w 2013 roku powrécit z nowym projektem: kampania na
Kickstarterze, dzieki ktorej wspdlnie ze swoim synem, Robem Hewsonem, wydat, Hints & Tips for Videogame Pione-
ers’, wspominkowa ksiazke o branzy w latach osiemdziesiatych. Dwa lata poZniej, o$mieleni sukcesem nostalgicznej
publikacji, Hewsonowie razem z Johnem Ogdenem ponownie zatozyli Hewson Consultants. Nowa wersja dawnego
studia skupia sie na wydawaniu niewielkich, ale porzadnie zrobionych gier niezaleznych. Tym razem jednak Hewso-
nowie nie ograniczaja sie do jednej platformy, a wydaja wszedzie tam, gdzie ma to sens.

CZLtOWIEK ODPOWIEDZIALNY ZA SUKCES OCEAN SOFTWARE, FACHOWIECZ PONAD TRZYDZIESTOLET-

NIM DOSWIADCZENIEM W BRANZY. ZACZYNAL W CZASACH ZX SPECTRUM OD SPRZEDAWANIA KASET. .
NASTEPNIE DOLACZYE DO ROZWIJAJACEJ SIE BRYTYJSKIEJ FIRMY OCEAN, GDZIE BYL ODPOWIEDZIALNY
ZAWYBOR SCENARIUSZY, NA PODSTAWIE KTORYCH POWSTAWALY GRY. To wiasnie dzieki niemu mozna

sie byto zagrywa¢ w Robocopa czy Batmana. Na jego barkach spoczywat ciezar zdobywania licendji na adaptacje

filméw, co robit z wrodzonym urokiem. Troche przed fuzja Ocean Software z Infrogames Bracey zmienit firme na Telstar .
Electronic Studios, gdzie przez piec kolejnych lat pracowat jako Development Director.

Po bankructwie Telstara Gary zatozyt wfasna firme Digimask LTD, tym razem zajmujac sie juz nie tyle produkcja

whasnych gier, co tworzeniem technologii przydatnej w grach. Na tym opierat sie ich gtéwny produkt — Digimask, czyli
oprogramowanie pozwalajace na podstawie dwdch zdjec uzytkownika stworzy( tréjwymiarowy model jego glowy

w Swiecie gry. Chociaz pomyst poczatkowo zachwycit wielu twdrcéw, nie zostat wprowadzony na szeroka skale.

Bracey przez kolejna dekade zajmowat stanowiska w zarzadach réznych spétek od Kuju Entertaiment do Digital Sports

Arena. Jego najnowszy, ambitny projekt, ktéremu szefuje od 2017 roku, to Terra Virtua, czyli hub rozrywkowy wVR.

PIXEL 9
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BRYTYJSKI GRAFIK, WETERAN BRANZY Z NAPRAWDE IMPONUJACYM RESUME
GIER NA ZX SPECTRUM | INNE PLATFORMY. W SUMIE PRACOWAL JUZ NAD PONAD
300 TYTULAMI, Z CZEGO 28 BYLO WEASNIE NA SPECTRUM. KARIERE ROZPOCZAL
W IMAGINE SOFTWARE, JESZCZE ZANIM STALO SIE CZESCIA OCEAN SOFTWARE.
Jak sam opowiada, do gier trafit przez przypadek, poniewaz wczesniej planowat pracowac
w reklamie. Nastepnie dostat posade w Ocean, gdzie robit grafike chociazby do Highlande-
ra, N.0.M.A.D. czy Total Recall. Wspétpracowat rowniez z Team 17, Vicarious Visions czy Ata-
ri. PdZniej, nieco rozczarowany realiami branzy, postanowit dziata¢ wytacznie jako wolny
strzelec. Spadek popularnosci grafiki 2D, wynikajacy z gwattownego rozwoju technologii
3D, przetrwat, poniewaz skupit sie na grach na urzadzenia przenosne i smartfony.

Simon Butler dalej tworzy grafike do gier i udziela sie czasem na scenie ZX Spectrum,

ktére nadal nostalgicznie wspomina jako maszyne najlepiej potrafiaca oddac to, co sobie
wyobrazat. Jego ciety jezyk i bardzo wyraziste poglady dodaja smaczku wszystkim wywia-
dom, ktorych udzielit.

UZNANY BRYTYJSKI PROGRAMISTA. WSPOLNIE Z ERIKIEM MATTHEWSEM | STEVE'EM KELLYM
ZALOZYE STUDIO BITMAP BROTHERS, SLYNACE Z GIER PIEKIELNIE TRUDNYCH I PIEKIELNIE DO-
BRYCH. NIE SZLI NA SKROTY W ZADNYM ZAKRESIE. DOPIESZCZONE MUSIALY BYC WSZYSTKIE
ASPEKTY: GRAFIKA, OPRAWA DZWIEKOWA, MECHANIKI ROZGRYWKI. DZIEKI TEMU TYTULY
TAKIE JAK XENON, CADAVER CZY MAGIC POCKETS ZGARNIALY POCHWALY KRYTYKOW | BUDO-
WALY LOJALNOSC FANOW. Za Speedball Mike razem z pozostatymi cztonkami ekipy z Bitmap Brothers
dostat prestizowy Ztoty Joystick. Stynne byto tez ich zdjecie na tle helikoptera Roberta Maxwella. Jak
mowi Montgomery, programisci byli w tamtych czasach przedstawiani jako nerdy, podczas gdy on chciat
ich zaprezentowac jako gwiazdy rocka.

W roku 2004 wspélnie z Johnem Philippsem i innym z zaproszonych przez nas gosci — Johnem Hare
zSensible Software — zatozyt Tower Studios, skupione na wydawaniu gier na iPhony i iPady. Mike dalej
programuje i aktywnie wspiera rézne remastery i konwersje kultowych gier Bitmap Brothers na nowe
systemy operacyjne i platformy. W 2018 roku na pecetach ukazat si¢ najnowszy z tych tytutéw: Gods
Remastered, czyli odSwiezona przez Robot Riot wersja Gods, przeboju z 1991 roku.

UTALENTOWANY TWORCA MUZYKI Z ALBIONU, ZACZYNAJACY SWOJA KARIERE W LATACH OSIEMDZIESIATYCH.
PIERWSZA SCIEZKE DZWIEKOWA WYKONAL JESZCZE NA ZX SPECTRUM, NATOMIAST WIEKSZOSC JEGO DALSZE)
TWORCZOSCI BYLA ROBIONA NA AMIGI, A POZNIE) NA KONSOLE SNES.

Jeszaze jako nastolatek nagrat muzyke do Last Ninja 2, sequela legendamego przeboju. Zdecydowany pracowac w branzy gier
podejmowat sie roznych zadari, w tym zatapat sie jako tester do Psygnosis. To otworzyto mu droge do dalsze] kariery. Opracowat
oprawe muzyczna do Lemmings 2 Last Action Hero oraz efekty dzwigkowe do Wipeout 3. Dalsze losy Mike'a s3 juz trudniejsze
do wytropienia. Przez pewien czas pracowat w Sensaurze, spétce specjalizujacej sie w sprzedazy produktow, utatwiajacych
innym firmom prace nad muzyka w ich grach. Obecnie dziafa natomiast jako wolny strzelec, oferujac szerok3 game ustug od
oprawy dzwiekowej az po aktorstwo gtosowe. Glos faktycznie ma dobry, chociaz niestety — poza wywiadami —mozna go
ustyszec jedynie w dos¢ chtodno przyjetych filmachi grach, jak The Otherworld czy Miner Wars 2081.

Mike nadal komponuije, a swoje fenomenalne utwory udostepnia na soundcloud.com. Chetnie wraca tez myslami do czasow
Amigi. W opowiesciach o tamtych latach wspomina, ze pomimo bycia dzwigkowcem musiat de facto znac sig na wszystkim:
od programowania az po grafike.
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FRANCUSKI PISARZ, TWORCA SCENARIUSZY DO GIER | WAZNA POSTAC W ROZWOJU KOMPUTE-
ROWYCH HORROROW. CHARDOT JEST WIELKIM FANEM LOVECRAFTA | ZUPEENIE SIE Z TYM NIE
KRYJE. WIDAC TO W JEGO GRACH NA KAZDYM KROKU. Niektére z nich — Shadow of the Comet czy
Prisoner of Ice — s3 po prostu adaptacjami utworéw samotnika z Providence, podczas gdy inne wplataja
te motywy w zupetnie nowe fabuty. Chardot pracowat przy waznych tytutach ze stajni Infrogames,

w tym nad kultowa serig Alone in the Dark. Za wkfad tej trylogii w rozwéj gatunku survival horror zostat
nagrodzony w 2002 roku nagroda dla odwaznych eksperymentatoréw ,IGDA First Penguin Award”.
Podczas pracy w Gamesquad, studiu, do ktdrego dot3czyt po odejsciu z Infrogames, Chardot nie ograni-

czat sie wytacznie do warstwy pisarskiej, ale tez zajmowat sie catym procesem projektowania gry.

To z kolei szczegdlnie wida¢ w The Devil Inside.

Byt rowniez autorem komiksow rozszerzajacych opowies¢ zawarta w Prisoner of Ice oraz scenarzysta

dwdch krotkich filméw i jednego petnometrazowego horroru. Przez ostatnie 16 lat wyktadat w réznych

szkotach tworzenia gier w Lyonie, ttumaczac podstawy kreowania interaktywnych fikcji. Obecnie dziata

jako wolny strzelec, oferujac swoje ustugi zaréwno w branzy gier, jak i w przemysle filmowym czy .

literackim.

W LATACH OSIEMDZIESIATYCH | DZIEWIECDZIESIATYCH PRZEZ PONAD DEKADE PRACOWAL

W COMMODORE, GLOWNIE W JEGO BRYTYJSKIEJ FILII. ZACZAL OD POZYCJI SZEFA SPRZEDAZY,
ZAS W TOKU KARIERY ZAJAL STANOWISKO SZEFA COMMODORE UK, JEDNEGO Z NAJBARDZIE)
PREZNIE DZIALAJACYCH ODDZIALOW FIRMY W CZASACH, GDY GIGANTYCZNA SPOLKA POWOLI
CHYLILA SIE KU UPADKOWI. WSEAWIL SIE PROBA RATOWANIA BANKRUTUJACE) FIRMY PRZEZ
WYKUPIENIE JEJ AMERYKANSKIEJ CZESCI. Zakup niestety nie doszedt do skutku. Obecnie jest
szefem sprzedazy zagranicznej i marketingu w blockchainowej spétce FriendUP, ktérej najnowszy
produkt (Friend0S) zaprezentuje na Pixel Heaven.

David Pleasance jest bardzo otwartym, przyjaznym cztowiekiem i chetnie dzieli sie swoimi wspomnienia-
mi z czaséw Commodore w rdznych rozmowach i wywiadach (polecamy wywiad opublikowany

w 46 numerze Pixela). Zorganizowat tez udana kampanie na Kickstarterze, ktéra doprowadzita do
wydania ksiazki ,Commodore: The Inside Story”. Tekst peten jest anegdot i smaczkow prosto z wnetrza
firmy. Zawiera tez rozdziaty goscinne, napisane przez kilkoro innych bytych pracownikéw Commodore,

jak Robert J. Mical, Dave Haynie czy Frangois Lionet. . . . .

IAN JEST POSTACIA Z ZYCIORYSEM TAK BARWNYM, ZE BEZ PROBLEMU ZAPELNIEBY KARTY PEENEJ KSIAZKI. BIZNESMEN, TWORCA
INTERAKTYWNYCH FIKCJI | PRZEDE WSZYSTKIM ZAPALONY GRACZ. W 1975 roku wspdlnie z Johnem Peakiem i Steveem Jacksonem zatozyt
Games Workshop. Wtedy nie byt to jeszcze tytan rynku, jakiego znamy dzisiaj, a niewielki dystrybutor Dungeons & Dragons w Wielkiej Brytanii. Sukces firma
zawdziecza zaangazowaniu swoich zatozycieli, ktdrym nie chodzito tylko 0 zyski. Chcieli tez budowa spotecznosci zaraza¢ innych swoja pasja. To dzieki ich
decyzjom pojawit sie wydawany do dzis magazyn White Dwarf, a GW wypuscito swoj najstynniejszy produkt: figurki z uniwersum Warhammera

i Warhammera 40,000.

lan nie zadowolit sie zatozeniem firmy i dalej eksperymentowat. W 1982 roku wspélnie z Jacksonem zaczat pisaci wydawac ksiazki z serii Fighting Fantasy,
ayli scenariusze RPG dla pojedynczego gracza, w ktdrych ksiazka petni role Mistrza Gry. Seria sprzedafa sie w nakfadzie ponad 20 miliondw egzemplarzy, za$
ostatnia ksiazka autorstwa lana pojawifa sie w 2017 roku.

Kiedy zaczynat kariere w branzy gier wideo, miat juz zatem na koncie naprawde imponujace sukcesy. W 1984 roku mtode studio Domark wydato napisang
przez niego gre tekstowa Eurekal wyrdzniajaca sie oryginalng promoqja: obiecano nagrode pieniezna dla pierwszej osoby, ktdra rozwiaze wszystkie zagadki.
Dziesiec lat pozniej, kiedy Domark byto przejmowane przez Eidos Interactive, lan dostat funkcje zarzadcy w nowej spétce. Tu nadszedt jeden z jego najwiek-
szych triumfdw, poniewaz to whasnie on wydati wypromowat gre, ktdrej nikomu nie trzeba przedstawiac: Tomb Raidera. W portfolio wydanych hitéw ma tez
Hitmanai Deus Ex: Human Revolution. W 2013 roku odszedt z Eidosu, nadal jednak pozostat w branzy. Petni funkdje kierownicze lub doradcze

w mniejszych spétkach jak Midoki LTD czy Bossa Studios.
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. POJEDYNEK POTEG - KTO WYSZEDL Z NIEGO ZWYCIESKO?

" Sierra - LucasArts

Mowisz: LucasArts”, myslisz: ,point & click” Tego schematu nie zmienity

lata wydawania lepszych lulbb gorszych gier z uniwersum Star Wars, kilka
symulacji, a nawet dwie strategie. Nie zmienit tego rowniez fakt zamkniecia
studia kilka lat temu, chociaz ostatnie dziatania Disneya dajg nadzieje na
pewnego rodzaju odrodzenie.

Pawet Gawlikowski

ierra On-Line, w ztotych cza-
S sach przygodéwek najwiekszy

rywal firmy spod znaku ztotego
ludzika, kojarzy sie z kolei z nieustan-
nymi save-load, seriami tasiemca-
mi (6x Larry, 8x King's Quest, 6x
Space Quest) i z interfejsem zwanym
w pewnych kregach ,,pisanym".

Rywalizacja dwdéch gigantéw, ktérzy
w swoim czasie byli najbardziej zna-
nymi firmami z branzy, wywarta wielki
wplyw na caty $wiat komputerowej
rozrywki przetomu lat osiemdzie-
sigtych i dziewieédziesigtych. Dos¢
powiedzie¢, Ze to Sierra jako pierwsza
wypuscita gre obstugujaca karte
muzyczng AdLib, a LucasArts (jeszcze
wowczas jako Lucasfilm Games) wy-
dat pierwsza gre proto-point & click,
czyli Labyrinth.

Pierwszenstwo w wydawaniu gier
przygodowych niezaprzeczalnie na-
lezy do Sierry. Jeszcze jako On-Line
Systems Roberta i Ken Williamsowie
wydali na Apple Il tytut Mystery
House, ktéry dumnie nosi miano
pierwszej Graphic Adventure. Co
prawda tytuty takie jak Colossal Cave
Adventure i bedacy jego rozwinie-
ciem Zork | juz wczesniej wprowa-
dzaty graczy w $wiat eksploracji nie-
znanych podziemi, jednak to Mystery
House pokazat to, o czym w tamtych
tytutach mogli$my jedynie przeczy-
tac. Grafika byta na poziome pro-
stych, dziecinnych rysunkéw, jednak
musimy pamietac, ze w roku 1980
nie istniaty jeszcze zadne narzedzia
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do tworzenia zaawansowanej grafiki
i kazda linia musiata zostac¢ ,,nary-
sowana" kodem. Gre po godzinach
tworzyt Ken na podstawie opiséw
Roberty. Prosta detektywistyczna
historia podobna do ,,I nie byto juz
nikogo" Agathy Christie pochtaniata
umysty graczy, ktérzy kupili tytut

w ilo$ciach umozliwiajacych przed-
siebiorczemu matzenstwu rozwinie-
cie skrzydet w branzy deweloperéw
oprogramowania.

LucasArts wywodzit sie z catkiem
innych Zrédet. Firma zatozona na sa-
mym poczatku jako oddziat Lucasfilm
nosita nazwe Lucasfilm Games i miata
tworzy¢ gry na Atari w ramach kon-
traktu podpisanego pomiedzy dwoma
wielkimi firmami rozrywkowymi.

= Niektérym pobyt
na wyspie wsrod
matp nie wyszedt na
zdrowie. Bez tego
tytutu gatunek , kli-
kanych" przygodo-
wek nie istnieje.

Jako ze kontrakt podpisany zostat
w 1982 roku, kryzys gier wideo jeszcze
sie nie rozpoczat. Atari jako partner
jawito sie jako najlepszy wybér. Co
wydarzyio sie potem, wszyscy wiemy.
Krach na rynku i czas wielkiej smuty,
z ktérego jednak powstaty: pierwsza
gra przygodowa Sierry z grafika
,3D" - King's Quest i plany Lucasfilm
Games wykraczajace poza wspotprace
tylko z jedng firma.

Kiedy Ken, Roberta, dwdéch kolesi
z Andromedy i Al Lowe w trudzie
i znoju tworzyli kolejne gry z interfej-
sem ,,pisanym"”, David Fox w Lucas-
film Games wpadt na pomyst systemu,
gdzie kolejne komendy wybierane
byty za pomoca joysticka. Tak powstat
ostawiony Labyrinth.




=2 Space Quest Il
nawet w standar-
dzie EGA wygladat
przyzwoicie.

W YGRANI? PRZEGRANI? A M OZEDW IEARM Y, KTORE
DO SKONALESIEUZUPEINIALY? NA PIXELHEAVEN
SPROBUJAVI Y DOJSC DO PRAW DY...

Duza, fadnie narysowana posta¢, ograniczona liczba
komend, z ktérych sktadato sie polecenia - mimo odkryw-
czos$ci pomystu przeszedt on troche bez echa. Jednak Ron
Gilbert z kolega zainspirowat sie tego rodzaju interfejsem
i z projektu typu pen & paper powstata gra bedaca pierw-
sz3, jedyna, niepowtarzalng Maniac Mansion!

Do prawdziwego starcia doszto dopiero w roku 1990,
kiedy Roberta et consortes wydali King's Quest V, pierwsza
z prawdziwego zdarzenia gre Sierry, gdzie za pomoca klik-
nie¢ myszki bylismy w stanie sterowac¢ postacig. Komendy
stowne (walk to, push, pull) zostaty zastgpione ikonami
dtoni, oka i idgcego ludzika. Bardzo istotny byt réwniez fakt,
ze KQ V byto pierwszym tytutem, w ktérym zastosowano
profesjonalng synteze mowy. W przypadku LucasArts, gdyz
tak zostata nazwana firma po restrukturyzacji w roku 1990,
chwile musieliSmy jeszcze na to poczekac.

Poczatek ostatniego dziesieciolecia XX wieku przynidst
najlepsze, najbardziej legendarne tytuty, jakie tylko mozna
byto sobie wymarzy¢. O ile David Fox potozyt pod gatu-
nek point & click bardzo solidne podwaliny, tworzac Zaka
McKrackena i Indiana Jones and the Last Crusade,
to dopiero Secret of Monkey Island pokazato, jak

bardzo klikanie na ekranie potrafi

by¢ wciggajace. Z kolei Sierra, poza
rozpoczeciem wydawania nowych
wersji swoich starych przebojéw w kli-
kalnych wersjach, pozyskata firme
Dynamix, co poskutkowato wydaniem
takich gier jak Heart of China czy Rise
of the Dragon, ktére oferowaty cos$
wiecej niz tylko liste komend i kieszen
z przedmiotami.

Za starcie tytanéw mozna uznaé
Indiana Jones and the Fate of Atlantis
z jednej, a King's Quest VI z drugiej
strony. Rok 1992: synteza mowy
i niesamowicie rozbudowane fabuty
robity wielkie wrazenie. Scenariusz
do FoA napisat Hal Barwood, uznany
hollywodzki scenarzysta, natomiast
przy KQ VI pracowata Jane Jensen,
ktéra dwa lata pdzniej stworzy jedne-
go z najbardziej uwielbianych bohate-
réw tamtych lat, Gabriela Knighta.

LUAUING

«= W koszu z przecenami znajdziemy
Boom, It Came For Dessert i Sim Sim.
Drobne niedostatki fabuty Sierra potrafita
nadrabiac cietym humorem.

Sierra wydata o wiele wiecej gier niz
LucasArts. Takie sa fakty. Jednak o ile
w przypadku firmy z Oakhurst jako$¢
bywata rézna (crapy raczej sie nie zdarza-
ty, ale bywato stabo), to LucasArts, jezeli
chodzito o przygoddwki, nigdy nie wydat
kiepskiego tytutu. Kiedy Sierra atako-
wata Quest for Glory, Larrym i Space
Questem, panowie spod znaku ztotego
ludzika odpowiadali The Dig, Samem
i Maxem, Curse of the Monkey Island
i Full Throttle. Sierra poszta w pewnym
momencie $ciezka FMV, czego LucasArts
poza strzelankami z serii Rebel Assault
nie zastosowat w zadnym z tytutéw
stricte przygodowych. Im blizej byto
roku 2000, tym bardziej pojawiaty
sie tendencje odsrodkowe, a magia
.prawdziwej" grafiki 3D przyciggata
coraz wiecej graczy, dla ktérych tytuty
TPP stawaty sie bardziej atrakcyjne niz
klikanie na nawet najtadniej namalowa-
nych dwuwymiarowych ttach. Ostatnimi
tytutami przygodowymi byty Gabriel
Knight Ill z jednej i Escape from Monkey
Island z drugiej strony. Potem nad-
szedt wiek XXI i upadek gatunku, ktéry
podniesie z ziemi, otrzepie i pozwoli
na nowo zabtysna¢ petnym Swiattem
Telltale Games.

O tym wszystkim: twércach, kierun-
kach, podgatunkach, slepych uliczkach
i przede wszystkim o tym, co najlep-
szego moga zaoferowac tytuty obydwu
tych gigantéw porozmawiamy juz na
najblizszym Pixel Heaven. Spodziewajcie
sie pojedynku Indiany Jonesa z ksieciem
Alexandrem, Sama i Maxa z Larrym
Lafferem, Rogera Wilco z komandorem
Low i Guybrusha Threepwooda, najwiek-
szego kiedykolwiek zyjacego pirata, ze
wszystkimi. Na obelgi! ba
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. ZLOT LEGEND | ZWYKLYCH PRACOWIKOW GAMEDEVU Z CALEGO SWIATA

Game DevelopersConference

Media otrabity zaprezentowanie w San Francisco
czesnej wersiji ustugi Stadia od Google’a, atymczasem
ogolnie byta to najstabsza konferencja od lat

ol Micz

czywiscie inaczej to wyglada
Ood strony deweloperdéw, kté-

rzy przybywaja do Moscone
Center, zeby nawigzywac kontakty
i wymieniac sie doswiadczeniem.
Jednak biorgc pod uwage liczbe
gwiazd, zréznicowanie stoisk oraz
prezentowane gry, tak optymistycz-
nie juz nie byto.

GDC stato sie mekka dla twércéw gier
z catego $wiata. Z samej Polski
przybyto w tym roku grubo ponad
sto oséb, a tacznie przez progi sal

konferencyjnych i korytarzy Moscone
przewineto sie rekordowe ponad

28 tysiecy ludzi. Catkiem nieZle jak na
kameralng niegdys impreze. Efektem
tego byty pojawiajgce sie coraz cze-
$ciej napisy ,,Session full” na drzwiach
sal, w ktérych prowadzono wyktady.
Poza tym zestaw osobistosci zapra-
szanych do wygtaszania odczytéw od
kilku lat oscyluje wokét tej samej grupy,
przynajmniej gdy méwimy o klimatach
retro. Sq ustalone nazwiska jak Steve
Meretzky czy Don Daglow, pojawiajgce
sie cyklicznie.

W tym roku najciekawsza prelekcjg,
w jakiej uczestniczytem, byto post
mortem poswiecone Command & Co-
nquer. Na scenie siedzieli Louis Castle
z kompozytorem Frankiem Klepackim
i dwoma innymi kolegami z dawnego
Westwood Studios, a na ekranie moz-
na byto zobaczy¢ Bretta Sperry‘ego.
Tematem gtéwnym konferencji byt
streaming gier. Stoisko Google'a nie
byto wcale tak mocno oblegane, jak
mozna by sie spodziewaé. Pokazy-
wano Assassin’'s Creed Odyssey jako
przykiad gry przygotowanej w formie

«% Obszar dookota
stoiska Epic Games
stanowit najwiek-
szy podczas GDC
stragan peten
najnowszych oraz
powstajacych gier.

1 E 1]
Szef Wadjet Eye Dave Gilbert. Na stanowisku
w zdominowanej przez indykdw hali North Moscone
Center prezentowano Unavowed. Dave brat takze udziat
w panelu o narragji w grach.
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Podczas spotkania ekipy Command & Conquer
doszto do niecodziennego zdarzenia. Frank Klepacki
wyjat gitare, wskoczyt na stéti zaczat serwowac rockowe
riffy. Publicznos¢ szalafa.

Gléwny autor nowego God of War Cory Barlog.

Pracowat w Santa Monica Studio poczawszy od pierwszej

czesai serii gtéwnie jako scenarzysta. W 2012 roku
przeszedt do Crystal Dynamics, ale po roku powrdcit.




== Powroty do korzeni nie dziwig, jednak ten pongowy stolik
wydawat sie o tyle ciekawy, ze paletki i kulka byty rzeczywiste.

Podczas gali nagréd GDC uhonorowano kon-
struktora konsoli Channel F Jerry'ego Lawsona
(1940-2011). Byt pierwszym znaczacym ciemnoskorym
tworca w elektronicznej rozrywce.

= Sony uparcie
promuje VR po-
przez nadchodzace
Dreams.

= Pico Interac-
tive dziata od

2015 roku i ma
oddziaty w siedmiu
miastach. Mozna
zarabia¢ na VR?

ustugi, mozliwej do uruchamiania
jako streaming nawet na wolnych
maszynach lub wrecz tabletach. To,
co leciato na GDC, nie wygladato jak
pecetowa wersja w petni detali. Ani-
macja wydata mi sie lekko szarpana,
ale ogdlnie wygladato to dos¢ dobrze.
Nad podobna ustuga pracuja tez
Microsoft i nVIDIA, ktéra wdrozyta to
juz nawet w wersji beta w stosunku
do okoto 500 gier. Na razie jednak
wielkg niewiadoma jest model biz-
nesowy podobnej ustugi. Czy bedzie
to staty abonament, czy pobieranie

opfat od czasu gry? Ten drugi wariant
moégtby sie okazac zabdjczy dla wielu
projektow. Setki tworcéw musiaty-

by zmieni¢ swdéj sposéb myslenia,
ukierunkowujac sie nie na opowies¢,
lecz na jak najdiuzsze zakotwiczenie
odbiorcy. A to nie ma wiele wspdlne-
go z jakoscia.

VR po trzech latach obecnosci na
rynku znalazto sie w patowej sytuacji.
Na Vive i Oculusa praktycznie nie ma
nowych tytutéw niebedacych zrobio-
nymi po tanio$ci zrecznos$cidwkami.
Na PS VR raz na kilka miesiecy wy-
chodzi jakis duzy tytut, jednak ciagle
nie jest to zalew nowosci. Oculus pod-
czas GDC zaprezentowat dwa rodzaje
gogli, ktére zamierza wprowadzi¢ na
rynek. Z jednej strony Oculus Rift S
stanowiacy nieco ulepszong wersje
istniejacego zestawu, z najwieksza
nowinka w postaci pozbycia sie
stojgcych na biurku czujnikéw ruchu.
Ten zestaw moze wykorzystywaé
istniejgca biblioteke gier.
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GeForce NOW
Beta to ustuga
strumieniowania
w chmurze, do
ktérej aktywowania
potrzebny jest
zestaw NVIDIA
Shield.

Jednak wszystkie sity, tacznie

z zaangazowaniem znaczacych
studiéw deweloperskich, idg obecnie
w Oculus Questa, znanego wczesniej
jako Santa Cruz. Rewolucyjnos$¢ tego
sprzetu ma tkwi¢ w tym, Ze nie bedzie
potrzebowat... peceta do dziatania.
Nie da sie na nim uruchomi¢
istniejgcych juz gier VR. Za to
powstajgce na niego tytuty ze
Stormlandem od Insomniac Games
czy niesamowitym Vader Immortal:

PIXEL

A Star Wars VR Series - Episode 1
moga stac sie przyczynkiem do
rewolucji. Premiery obu zestawéw juz
na wiosne.

Z jednej strony wielu dewelo-
peréw mowi o tym, ze VR umarto.
| faktycznie od roku nie wyszto wiele
interesujgcych tytutéw. Jednoczesnie
jednak sprzet rozwija sie w niesamo-
witym tempie. Byliémy na przyktad
na prezentacji okularéw AR, dzieki
ktérym bedzie mozna nie tylko gra¢,

Stoisko Google'a wcale
nie byto tak oblegane,
jakby mozna wy-
whioskowac z relagji
prasowych. Odbywaty
sie tam pokazy nowych
gier puszczonych przez
streaming. Dziennikarze
mogli oceni jakos¢ pre-
zentowanego materiatu,
ale szczerze méwiac

— nie to wydaje sie
najwiekszym znakiem
zapytania catego projektu.

ale tez ogladac telewizje w dowolnym
zakatku domu.

Najwazniejsze nagrody Indepen-
dent Games Festival zgarnat Return
of the Obra Dinn, ale w kategorii
grafiki wyrézniono Mirror Drop.
Natomiast wreczane na tej samej gali
Game Developers Choice Awards wy-
daty mi sie swego rodzaju farsa. O ile
bowiem sytuacja, gdy indyki walcza
ze sobg o te same nagrody, wydaje
sie naturalna, o tyle zmagania

« W San Francisco
siedzibe ma nieco
zapomniana firma
Zynga. Chcac
zwrécic na siebie
uwage, zorgani-
zowata w swojej
siedzibie impreze
dla mediéw.
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Epic oferowat darmowy popcorn,
a IBM rozdawat ciastka. Wszyscy
rozdawali koszulki.

wystawionej w potowie kategorii tréj-
cy Spider-Man, God of War i Red Dead
Redemption 2 z tytutami typu Cele-
ste, Florence czy Return of the Obra
Dinn nie wygladato powaznie. Co
wiecej, wielka tréjca AAA przegrywa-
ta w wiekszosci kategorii (Best Visual
Art, Best Narrative, Best Design, Best
Audio), by dopiero God of War zdobyt
tytut gry roku. Miatem wrazenie, ze
indycze towarzystwo chce udowod-
ni¢ sobie samemu, a moze i catemu
Swiatu, Zze ma wieksze mozliwosci niz

faceci w garniturkach wywalajgcy na
produkcje gry kilkadziesiat, a moze
i kilkaset milionéw dolaréw.
Eksperymentalnych tytutéw byto nie
za duzo. Do tego wiele stoisk przejety
rzagdowe agendy z réznych panstw,
zanudzajace widzéw prezentacjami
0 wszelakiego rodzaju innowacjach.
GDC to takze w duzym procencie
wystawa dostawcow réznych ustug
informatycznych zwigzanych z grami,
ale dla zwyktego zjadacza chleba
kompletnie abstrakcyjnych.

=" Gogle do AR pozwalajgce na gre
w proste zrecznosciéwki i oglada-

nie telewizji.
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u Festiwg_l-'aier niezaleznych pro- b (o]
wadzita Meg Jayanth znana jako %
twérczyni 80 Days.

= Ekipa Flying
Wild Hog zjawita
sie z zamknieta
prezentacjg swojej
nowej gry, o ktérej
proszono na razie,
zeby niczego wig-
cej nie pisac.

< Insomniac Games miat bardzo obfity
program podczas GDC. Codziennie na
jego stoisku odbywaty sie wyktady
poswiecone tworzeniu gier wideo.

Pixel od czterech lat jezdzi do San
Francisco, ale by¢ moze to byt
ostatni nasz wypad do tego miejsca.
GDC z biegiem lat coraz bardziej
ruguje procent B2C, zastepujac go
wytgcznym B2B. Takze sekcja retro
byta w tym roku wyjatkowo skrom-
na. A jeszcze podczas poprzedniej
edycji stat przeciez nawet oryginat
Computer Space! Biznes i ustugi
zdominowaty w Moscone Center
czysty zachwyt nad powstajgcymi
i historycznymi grami. ba
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Przegladanie na Steamie listy gier z tagiem ,indie” to moje cotygodniowe
zrodto frustracji [zwiaszcza po wybraniu ,Browse All New Releases’).
Mozna na niej znalez¢ rzeczy, o ktorych nie snito sie filozofom.

dziesigtki postaci do bijatyki, ktérej selling point

to sprezynujace cycki (skadinad niezty silnik fi-
zyczny), memo (ta gra, co sie dobiera karty w parach)
albo jakis inny jigsaw puzzle z dziesigtkami obrazkéw
sprzedawanych jako indywidualne produkty.

Kupa tytutéw, ktére pasowatyby do softporntuba,

Masakra. Niezalezny kapitalizm potykajacy sam siebie,
jak ouroboros. To oczywiscie wina nie tyle indykdw, co
samej platformy, ale nie da sie ukry¢, ze klasyfikacja
jest prawidtowa. Ten rak to tez wydawcy niezalezni. Jak
sie miedzy dwoma screenami takich $mieci trafi na gre
wprawdzie beznadziejng, ale jak najbardziej prawdziwag,
co to widac, ze ktos chciat, tylko mu talentu brakto,
cztowiek czuje sie, jakby skarb znalazt. MoZe nie nieoszli-
fowany diament, ale przynajmniej zbutwiatg, drewniang
zapinke. Mam skojarzenia z gietdg Bajtka, na ktdrej po
jakim$ czasie miedzy odbitymi na ksero instrukcjami
pojawity sie ezoteryka, astrologia i ,,Protokoty medrcéw
Syjonu".

JAAMYINIEAMY

Z okazji 10 lat KNTG Polygon odbyto si¢ przyjecie urodzinowe. Papa Creator
opowiedziat mi o poczatkach Kota Naukowego Tworcéw Gier (bo taka jest oficjalna
czes¢ nazwy), Histor o silniku Polyengine, z innymi pogadalismy o Cyberpunku i wy-
mienilismy sie ploteczkami, niekoniecznie branzowymi. Byto na bogato, napoje laty
sie strumieniami, a kawatkami tortu obdzielitby trzech takich jak ja. Kariery ludzi,
ktorzy przewineli sie przez Polygon, to moze by¢ temat na ktérys numer.

8 PIXEL

Do frustrujacej listy imprez, jamow, targow i festiwali, o ktorych dowiedzieliSmy
sie za pézno, doszedt wtasnie majowy festiwal Game Fusion w Pekinie. Poniewaz juz
ruszalismy temat chiriskiego rynku, z kronikarskiego obowiazku postanowitem wspomniec.
11-12 maja. Spéznione szczegbty na stronach fundacji Indie Games Polska.

0smiobitowa Grawitacja odbyta sie zgodnie z planem. W odwiecznej wojnie 4:0 dla Atari,
na liscie zwyciezcéw i uczestnikow nie ma zadnego innego komputera. No, chyba ze bra¢ pod
uwage kategorie Nu Retru, w ktdrej powstawaty gry na Pico-8 — to taka niestniejaca konsola,
pisalismy o niej w Pixelu #38. Pico-8 wygrato z Atari 5:4. Lista wynikéw na grawitacja.eu.

CREATIVEAM GAMES

PlayWay S.A. wraz z CreativeForge Games S.A. organizuja w Warszawie jam 17-19
maja. Po trzesieniu ziemi w CFG (w styczniu odeszta wiekszos¢ pracownikéw) nie sposéb sie
oprze¢ wrazeniu, ze to préba szukania ludzi i ratowania sytuacji. Organizatorzy indykami nie
53, ale indykdw zapraszaja. Udziat darmowy, sa nagrody, a rokujace projekty moga otrzymac
finansowanie, wiec moze warto sprobowac.

W drugiej potowie marca statystyczna liczba indykow na glowe mieszkarica w Polsce
wyraznie spadta, bo po drugiej stronie Atlantyku odbywato si¢ niemal rownoczesnie
kilka waznych imprez. Stawke otwierato 15-17 marca SXSW Gaming w Austin, po nim 18-22
marca w San Francisco Game Developers Conference i Game Connection, a na koniec 28-31 marca
w Bostonie PAX East. Nasi byli wszedzie, nie tylko jako widzowie. Wigcej o GDC na stronie 14.
Kilka dodatkowych stéw o Game Connection. To taka istniejaca od 2001 roku impreza nastawiona
na robienie interesow. Wydawcy szukaja gier do wydania, indycy szukaja wydawcéw. Sa dwie
edycje: europejska (w tym roku miejsce i termin w sam raz dla Zuzanny, Paryz 29-31 pazdzier-
nika) i amerykariska. Oprécz spotkan i interesow to kolejna okazja do zdobycia jakiejs nagrody.
Na 33 nominowane w réznych kategoriach tytuty trzy byly z Polski: Liberated, Tap! Tap! Kingdom
i Wanderlust. Troche zabrakto zczescia. Nikt z naszych nie wygrat.



Planowatem napisac osobne notki o zdobywcach nagréd Independent Games
Festival Awards, GDCi BAFTA, ale koniec koricow przeredagowatem, bo z indyczego
punktu widzenia to byt teatr jednego aktora. Dla niekojarzacych: Lucas Pope to taki
samotny wilk, co kilka lat temu napisat gre Papers, Please, a w zesztym roku wydat Return of
the Obra Dinn. W trakcie GDC Return of the Obra Dinn zdobyto gtéwna nagrode IGFA (Seumas
McNally Grand Prize for Best Independent Game). Sadzac po reakcjach i komentarzach, mato
kto byt tym faktem zaskoczony. Na gtéwnej nagrodzie sie nie skoriczyto, bo ten sam tytut
wygrat jeszcze w kategorii Excellence in Narrative (doskonatos¢ narracyjna, czyli ze gra umie
w ciekawy sposéb opowiedziec historig). Na IGFA nikt wiecej nie zdobyt w tym roku wiecej niz
jednej nagrody. Ale te dwie nagrody tez nie zamknety tematu. W czasie tej samej gali Pope
zgamnat jeszcze Game Developers Choice Award w kategorii Best Narrative. To, ze indyk wygry-
wa konkurs dla indykéw, jest mato zaskakujace, ale czwartego kwietnia przyznano nagrody
BAFTA. Konkurujg o nie wszyscy, bez podziatu na indykdw i nie-indykéw, wiec mogto by sie
zdawac, ze gry pisane przez jedng osobe nie maja wielkich szans w starciu z takim God of War
czy Red Dead Redemption 2. A jednak, Return of the Obra Dinn powygrywat z potentatami

w kategoriach Artistic Achievement i Game Design. Niestety, Lucas nie znalazt dla nas w tym
roku czasu i nie przyjedzie na Pixel Heaven.

BAFTA GAM ESAWARDS

Wsréd nominatow poza Return of the Obra Dinn byly i inne gry niezalezne. Na liscie
zwyciezcow w rdznych kategoriach znalazly sie Yoku's Island Express (indyk: Villa Gorilla, Switch),
Florence (indyk: Mountains, Android, i0S), Into the Breach (indyk: Subset Games, PC, Mac, Linux,
Switch) i My Child Lebensborn (indyk: Sarepta Studio AS, Android, i0S).

- INDVKARIUM

GAME DEVELOPERS

CHOICE AWARDS

INDYK(NIEDOCENIONY

Pope okazat sie klasg sam dla siebie, ale inne znane czytelnikom Indykarium tytuty
GRIS i Celeste tez nie zostaty catkiem z reka w nocniku, chociaz ich twércy maja prawo
czué niedosyt. Zadnych nominacji na IGF, nominacje, ale zadnych nagréd BAFTA. W tej sytuacji
Game Developers Choice Awards to troche takie nagrody pocieszenia: Celeste za Best Audio, GRIS
za Best Visual Art.

Kiedy juz myslatem, ze problem definicyjny dotyczy tylko tego, kto jest indykiem, na jednej
zindyczych grup wpadfo mi w oko pytanier, zaczynajace sie od:,Hey guys, 'm working alone on
an AAA game”. Okazuje sie, ze AAA tez mozna probowac rozciagac jak gumke w majtkach.

Jakos ostatnio czesto trafiam na nietypowe zagadki kryminalne. Tu mamy ich serie
do rozwiazania. Podstuchujemy, co sie dzieje w jakiej$ niewielkiej, zamknietej przestrzeni

(na przykfad w sktadajacym sie z kilku pomieszczeri biurze). Ludzie ze soba gadaja, dzwonia do
siehie, wymieniaja sie informacjami, czasem sie oktamuja, czasem méwia prawde, trzeba z tego
zZtozy( cato$¢: przypisac gtosom imiona i odpowiedzie na kilka prostych pytan. Pytania sa proste,
€0 nie znaczy, ze 0 odpowiedzi fatwo. Historie bywaja splatane jak gniazdo wikfacza, a kazdy
nowy podstuchany kawatek potrafi wywrdci¢ wszystkie wezesniejsze ustalenia do géry nogami.
Pomyst Swiezy, wykonanie staranne, troche szkoda, ze Sciezka dzwiekowa (czyli najwazniejszy
element gry) wyfacznie po angielsku i ze chwilami lekko zgrzyta logika wydarzen. Ale to taki
klasyk indyczej mysli, nowa idea i zupetnie nowy swiat. Indyk: Next Studios, PC (to ci sami, ktérzy
podpisali sie pod opisanym w zesztym numerze Iris.Fall). Tytut z kilkoma nominacjami, cho¢ bez
wiekszych nagréd.

PIXEL ®
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TERRORIN THEATOM IC DESERT

Sa wirod gier indyczych tytuly, po ktorych poznaniu trace rezon i nie umiem sie zde-
cydowa, azy to na powaznie, zy dla jaj. Wole wierzy¢, ze chodzi o to drugie, ze to jednak nie
brak samokrytycyzmu. Zwiaszcza kiedy sa to gry, w ktdrych jak sie zmruzy oczy, mozna sie dopatrzec
puszczenia oka, tak tragiczne, ze az w swej brzydocie zabawne. Przygodéwka Terror In The Atomic
Desert (indyk: TensionSplice, PC) to jedna z nich. Za tym puszczeniem oka przemawia miedzy innymi
odwotanie sie do Zrodet, ktdre same w sobie byly kiczowate — amerykariskich horroréw SF z potowy
ubiegtego wieku, tych wszystkich filméw z wezesnymi elektronicznymi efektami dzwiekowymi,
szalonymi eksperymentami naukowymi, promieniowaniem, mutantamii latajacymi spodkami.
Potaczenie tego z grafika 3D godna potowy lat dziewiecdziesiatych daje efekt zaskakujaco spéjny
stylistycznie. W efekcie, o ile grajac w Triiberbrook (indyk: btf, PC, PS4, Switch, Xbox One, Linux, Mac,
patrz strona 34) zatowatem niewykorzystanych mozliwosci, grajac w Terror bawitem sie idiotycznoscia
konwencji. Zwtaszcza ze kosztuje tyle, co piwo w pubie. Oczywiscie zawsze moze byc tak, ze to jednak
kolejny Uwe Boll. Sam nie wiem.

0ile w przypadku Terror in the Atomic Desert mam watpliwosci, czy to na serio,
Walden, a game (indyk: USC Game Innovation Lab, PC, Mac) miat byc na powaznie
na pewno. To w sumie staro¢, ale wiasnie wszedt na Steama. Kopa nagréd, ale jak to czasem
bywa przy Ambitnych Grach na Wazne Tematy trudno oceni¢, czy sq to nagrody na wyrost, czy
gra jest ich rzeczywiscie warta ze wzgledow merytorycznych. Niezaleznie od tego — zrobi¢ gre
z ksiazki filozoficznej to sztuka. Zagrac w nig tez, bo na dtuzsza mete zbieranie jagéd, sianie fasoli
i czytanie wyimkéw z wydanych w 1854 roku esejow Thoreau wymaga sporo samozaparcia

(0 czym zreszta w pewnym sensie traktuje gra i sama oryginalna ksiazka Walden; or, Life in the
Woods). Zeby nie byto, jak najbardziej jestem za czytaniem takich ksiazek i to nie jako lektur
szkolnych. Mam tylko watpliwosci, czy robienie z nich gier to dobry pomyst. Boje sie, ze zamiast
spopularyzowac filozofie ugruntuja jej kiepska pozycje. Ale jest, wiec wspominam w ramach
poszerzania horyzontow.

Osobiscie nie gratem, ale znam takich, ktorzy kochaja. Gra miata premiere w 2006
roku (chociaz zaczeta powstawac w 2002) i do tej pory byta darmowa, a prace
finansowano wytacznie z dobrowolnych datkéw od graczy. | chociaz ten model
wytrzymat kilkanascie lat, dochody nie byty na tyle stabilne, zeby zagwarantowac autorom
(bracia Tarn i Zach Adamsowie) poczucie bezpieczenistwa. Z wiekiem cztowiek zaczyna doce-
nia¢ przewidywalnos¢ swojej sytuacji. Wiem co$ o tym. Dlatego — choc formalnie gra ciagle
jest okreslana jako alfa — lada moment ma trafi¢ na Steama do normalnej sprzedazy. Dwarf
Fortress to niezwykle rozbudowana (i cholernie trudna) strategia z elementami roguelike,

w ktérej albo kontroluje sie osade krasnoludéw, albo steruje bohaterem wedrujacym po
Swiecie. Jak to w rogaliku, w kazdej rozgrywce $wiat jest generowany od podstaw i rysowany
za pomocg kafelkow. Oryginalnie byty to zwykfe znaki ASCII, w aktualnej wersji ich wyglad
moze by¢ dowolnie definiowany (kto$ oprécz mnie pamieta UDG na Spectrum?).

Indyk: Bay 12 Games, PC, Mac, Linux. Losing is Fun!
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Gra ma liczne grono zwolennikéw, a i pisatem o niej
do Pixela kilka miesigcy temu, wiec czuje sie z nig
jakos zwiazany. Pojawit sie darmowy dodatek Rise of the
Giant. Jeszcze trudniejszy niz wersja podstawowa, ktdra do
trywialnych nie nalezy.




PHOTOGRAPHS

Marzec nie byt z mojego growego punktu widzenia specjalnie dobrym miesigcem.
Zaciekawito mnie kilkanascie indyczych tytutéw, zagratem w jakies dziesig¢, ale ani
jednego nie umiem polecic¢ z czystym sumieniem. Photographs (indyk: EightyEight Games,
PC) to jedna z tych gier, ktdre zapowiadaty sie interesujaco, ale wypadty ponizej oczekiwan.
Koncepdja jest dos¢ prosta: program opowiada nam kilka historii, budujac je z pojedynczych
zdan, przerywanych mozliwoscia zrobienia, zdjecia” pikselartowej rzeczywistosci, w ktorej
znajdugja sie jej bohaterowie. Byta nieco podobna sekwencja w What Remains of Edith Finch.
Tutaj to jest podstawa cafej gry. Zeby byto bardziej growo, zdjecia i fragmenty historii przeplatane
53 zagadkami logicznymi. W wiekszosci prostymi, na kilka Kliknie¢ i z tymi nie ma problemu.
Szkoput w tym, e co jakis czas trafia sie trudniejsza, ktdrej trzeba poswieci¢ kilka minut i wtedy
diabli biora narracje, bo koniecznos¢ skupienia na czyms zupetnie innym przestawia myslenie na
inne tory i gubi sie watek. Niby drobiazg, ale kompletnie wybija z rytmu, psujac efekt. Smaczne,
wdzieczne, ale nie do korica przemyslane.

Troche podobne do tych dziwnych rzeczy relaksacyjnych,
ktore pokazywatem miesigc temu. Jest sobie zespt mu-
zyazny La Dispute, ktdry przed chwila wydat album,Panorama’”.
Do tego albumu powstato... nie wiem co. Pilgrimage to chyba
najpredzej rozbudowany teledysk z minimalng interaktyw-
noscia. Troche trudno mowic o grze, ale wspominatem juz

w Indykarium o produkcjach tak dziwnych, ze Pilgrimage nikogo
nie powinno dziwi¢. Zwfaszcza ze niezalezne jest wszystko: od
zespotu, przez wydawce, po twdrcow programu. Mam troche
skojarzen z demosceng. Tam tez efekt estetyczny czesto bywat
najwazniejszy. PC, Mac, indyk: Joost Eggermont i Jorrit de Vries
(chociaz moze lepiej ich po prostu nazwac twdrcami). Jakby ktos
chciat obejrzec, to do pobrania za darmo z itch.io.

WYWIADZ INDYKIEM

Mantis to jest taki gos¢, co byt na wszystkich jamach, wszystkich zna i wie wszystko o indykach. A ze
jeszcze mieszka niedaleko mnie, wigc wielokrotnie stuzyt mi rada przy redagowaniu Indykarium.
Dzisiaj postuzy rada nie tylko mi.

Ty jestes indyk fakultatywny? Czasem pracujesz przy grach, zasem robisz inne rzeczy?
Tak, pracowatem w gamedevie jakies osiem lat, nie tylko w Polsce, solo napisatem Roarr! The
Adventures of Rampage Rex, ale generalnie jestem cztowiekiem do wynajecia. Na przyktad tworze
na zamowienie aplikacje AR.

Jak przyjdzie do ciebie mtody cztowiek i powie, ze chee pisac gry, co mu poradzisz?
Szklanke zimnej wody na ochfonigcie i przemyslenie pomystu?

Zeby nie zaczynat od MMORPG ani od battle royale? Ale i tak mnie nie postucha.

Nastepnym etapem bedzie wyhor narzedzi.

Radze to, co sam znam. Inni pewnie by poradzili co$ innego. Zaczatbym od darmowych narzedzi.
Przede wszystkim Unity i Unreal. Osobiscie wole Unity i polecam je poczatkujacym. Rownoczesnie
Unreal po zainstalowaniu jest gotowy do pracy z wigczonymi wszystkimi gotowymi efektami
specjalnymi i bardzo wygodnymi Blueprintami...

Blueprintami?

Skryptowaniem wizualnym. Przedstawiasz program za pomocg schematu blokowego, kwadracikéw
i strzateczek, wiec nie musisz sie koncentrowac na sktadni, co bywa zmora poczatkujacych. W Unity
punktem wyjscia jest C#, czyli zeby zacza¢, trzeba miec jakie$ doswiadczenie programistyczne.
Wprawdzie s3 do Unity narzedzia do skryptowania wizualnego, ale pfatne. Gdyby Unity miato takie
whudowane Blueprinty, bytoby duzo fatwiejsze dla kazdego, nie tylko programisty.

Jeszcze jakie$ wazne roznice?

Unreal nie bardzo nadaje sie do robienia projektw 2D. W Unity powyzej 100 tys. USD musisz wy-
kupi¢ odpowiednig licencje, w Unrealu ptacisz tantiemy za projekt, ktéry zarobit ponad 10 tys. USD.
Start jest darmowy tu i tu. Jest jeszcze mndstwo drobiazgow, ale ogdlnie to s bardzo poréwnywalne
narzedzia.

Sa jakies inne silniki?

Tak, ale te dwa maja najwiecej uzytkownikéw i tutoriali, wiec najtatwiej o wsparcie czy to od
producenta, czy od spotecznosci. Duze firmy tworza whasne silniki, ale indykom, zwfaszcza matym

i poczatkujacym, to sie zupetnie nie optaci. Z tym Ze jezeli kto$ chce iS¢ w tym kierunku, to oczywiscie
zapotrzebowanie na ludzi potrafigcych pisac silniki jest. Tylko ze oni whasciwie nie pisza gier. To
zupetnie inny wycinek gamedevu.

Jak sie maja te dwa gtéwne silniki do platform docelowych?

Obydwa wspieraja wszystkie populame platformy i co ponadto. Projekty w Unity lepiej sie spraw-
dzaja na urzadzeniach mobilnych, bo 53 generalnie mniejsze.

Silnik to nie wszystko. Co z grafika i dZzwiekiem?

Przy 3D nie ma sie specjalnie nad czym zastanawiac. Swietnym punktem wyjcia do rzezbienia,
teksturowania i animowania jest Blender. Ma mnéstwo tutoriali. Do 2D programéw tez jest sporo.
Na poczatek pewnie wystarcza Krita do malowania i Aseprite do pixelartu (ten ostatni komercyjny,
ale tani).

Do dzwieku zaczathym od Audacity. Jakas prosta muzyke mozna zrobic, korzystajac z Bosca Ceoil. Do
efektéw dzwiekowych mozna uzy¢ SFXR i jego klondw. Bardzo prosty program, mocno o$miobitowy
w brzmieniu. Robione w nim rzeczy brzmia zawsze na jedno kopyto, ale przynajmniej do prototypo-
wania s kapitalne.

Noi oczywiscie sa jeszcze dziesiatki, jesli nie setki bibliotek assetow: obiektw 3D, animagji, goto-
wych dzwiekéw, skryptow i rozszerzen edytora czy nawet gotowych projektow. Najlepsze oczywiscie
kosztuja, ale na poczatek i w darmowych mozna znalez¢ mnéstwo przydatnych rzeczy.
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Warszawskie studio People Can Fly, zatozone w 2002 roku przez Adriana
Chmielarza, Andrzeja Poznanskiego i Michata Kosieradzkiego, do dzis
POzOostaje symbolem dynamicznej rozgryweki i tytutu FPS z potrojnym A.

Voyager

odlecieli z PCF, obecnie pod

przywédztwem Sebastiana Woj-
ciechowskiego zesp6t People Can
Fly wcigz planuje nas bawic¢ tym,
co od zawsze warszawskiemu
studiu wychodzi najlepiej.

I chod¢ Astronauci juz dawno

Przez prawie trzy lata Epic jako
wiasciciel PCF rzadzit studiem
w Warszawie (przemianowujgc
je na Epic Games Poland), ale
w 2015 roku i w tym przypadku
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doszto do rozwodu. Na mapie gier
People Can Fly zapisali sie ztotymi
zgtoskami: juz sam poczatek kariery
studia to wybuchowa dawka emocji
w postaci Painkillera. Gra nie tylko
byta dla nas objawieniem, bo po-
wstata w catosci w Polsce. Po prostu
byta piekielnie dobra, przywracajac
FPS-om dawng $wietno$¢. W singlu

i w multi. Dalsze losy Ludzi, ktérzy

moga lataé, zapowiadaty sie Swietnie.

Na zlecenie THQ wiasnie powstawat
kolejny przebdj: Come Midnight.

Gears of War:
Judgment nie
byto gra dla
dzieci. Jednym ze
scenarzystéw byt
Tom Bissell, ktéry
pracowat tez dla
The Astronauts
przy The Vanishing
of Ethan Carter.

Wiemy o nim tylko tyle, ze przy-
pominat w zatozeniach to, co
moglismy zobaczy¢ w Zaginieciu
Ethana Cartera. Jednak zlecenio-
dawca stracit ptynnos$¢ finansowa.
Ratunek dla PCF przyszedt ze
strony Epic Games. Polskie studio
stworzyto na zlecenie Ameryka-
néw port Gears of War dla PC.

W tym samym czasie rozwijato wta-
sng gre, zatytutowang Bulletstorm
(wydang przez Electronic Arts).

W 2012 roku zatozyciele People



Warszawskie
studio od 2013 do
2015 roku nosito
nazwe Epic Games
Poland. Od czerw-
ca 2015 roku stato
sie niezalezne,
wspétpracujac
miedzy innymi
z Epikiem i Square
Enix.

Can Fly opuscili zesp6t, wchtaniany
powoli w struktury Epic Games,

i przeniesli sie do nowo powstate-
go studia The Astronauts. W tym
okresie PCF pracowato nad Gears
of War: Judgment, zmieniajac
nazwe na Epic Games Poland. Co
dziato sie pdzniej? W ramach prac
dla Epica w Polsce powstawaty
m.in. elementy mechaniki rozgryw-
ki do Fortnite. W 2015 roku nasta-
pit rozwéd z Epic Games. Ludzie
znow postanowili latac.

Logo przez
lata pozostato to
samo. Pokazuje
marzenia, ktére
mozna realizowad,
gdy tylko sie tego
bardzo chce.

LUADING

W WARSZAWSKIEI KWATERZE GEOWNEI PEOPLE CAN
FLY ROZMAWIAMY Z SZEFEM STUDIA

SEBASTIANBV WO JCIECHOW SKIM . UCZESTNICZ Yt
W PROCESIE PRZEKSZTALCENIA ODDZIAEU EPICA

W PEENOPRAWNE, SAMODZIELNE STUDIO, KTORE
POWROCIO DO ORYGINALNE/ NAZWY.

@ Brak wspdélnej wizji z Epic
Games czy tez brak pasji do
tworzenia kolejnej gry na zlecenie
amerykanskiego giganta zade-
cydowaty o tym, ze People Can
Fly powrécili do gry jako polskie
studio? Rozstanie z wigkszym
bratem byto trudne, czy raczej
konieczne?

Chcieli$my tworzy¢ gry, do ktérych
mieliby$my wktad kreatywny,

a tymczasem po wydaniu Gears
of War: Judgment stalismy sie
jakby wewnetrznym outsource'em
i ta rola nam nie odpowiadata. Ze
studia zaczeli odchodzi¢ ludzie
poszukujacy czegos$ wiecej i to byt
moment, by zaproponowac¢ dos$¢
drastyczng, ale konieczng zmiane
relacji. Obie strony byty tym zain-
teresowane i szybko doszlismy do
porozumienia.

P Czy istnieje jakikolwiek uniwer-
salny przepis na powrét na wiasne
podwdrko po okresie Scistego
powigzania z wiekszym studiem?
Nie sadze. Sa jednak dwie rzeczy,
ktére temu pomagaja: szczescie

i ciezka praca potgczona z wytrwa-
toscia.

[d specjalizacja w grach FPS to
mocna strona zespotu People

Can Fly czy tez zamierzona droga
rozwoju?

Na tym etapie i to, i to. JestesSmy
znani z shooterdéw, co pozwolito nam
znalez¢ wydawce naszej nowej gry.

@ Ponad dwa lata prac nad projek-
tem przygotowywanym dla Square
Enix jest niemal zbiezne ze statym
rozwojem studia. Oprécz Warszawy
istniejg jeszcze dwa oddziaty PCF:
w Rzeszowie i w Newcastle. Czy

to oznacza, ze zamierzacie dalej
rosngé¢, czy tez jest to wymuszona
koniecznos$¢ rozbudowy zespotu
przeznaczonego do zadan specjal-
nych?

Szukamy najlepszych ludzi do pracy
nad naszym obecnym projektem.
Szukamy ciggle. Niektére pozycje s
otwarte dlatego, ze potrzebujemy lu-
dzi do konkretnych zadan w ramach
obecnego projektu, ale wiele pozycji
jest otwartych na zasadzie ,,oppor-
tunity hire". Czyli jezeli pojawi sie
ktos, kto ma szanse wzmocni¢ nasz
zespot, uzupetni¢ go o nowe kompe-
tencje, to zawsze chetnie takg osobe
zatrudnimy.
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[d Remasterowanie Bulletstorma
zajeto pottora roku. Co pochtoneto
tak wiele czasu i jak duzy zespét
odpowiadat za prace na wersja Full
Clip Edition?

Nawet nieco wiecej niz pét roku.
Najwiecej czasu pochtoneto stworze-
nie online'u na nowe konsole pod tryb
rozgrywki wieloosobowej. W szczyto-
wym momencie nad projektem praco-
wato 20-25 0s6éb zaréwno wewnatrz
studia, jak i u podwykonawcow.

@ poswiadczenia wyniesione

z pracy w branzy reklamowej, w CR
Media i Ad Point, przydaja sie w za-
rzadzaniu studiem tworzgacym gry?
Doswiadczenie w zarzadzaniu firma,
zespotami ludzi, biznesowe - jaknaj-
bardziej, doswiadczenie branzowe juz
mniej.

P Ktéry sposréd dotychczasowych
projektéw - Gear of War: Judgment,
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Bulletstorm: Full Clip Edition, ele-
menty mechaniki Fortnite, aktualny
FPS dla Square Enix - okazat sie
najwiekszym wyzwaniem?

Nigdy nie powiedzieli$my, ze nasz
nowy tytut to FPS. Na pewno
strzelanka. A co do pytania, to
mysle, ze kazdy z tych tytutéw byt
wyzwaniem. Obecny projekt jest na
pewno najwiekszym wyzwaniem ze
wzgledu na skale. Do$¢ powiedzied,
ze tworzy go dwa razy wiekszy
zespot niz pierwotny Bulletstorm,
nie liczac outsource'u.

[d odbudowane i rozbudowane
studio zaczyna wchtaniac coraz
wiecej pracownikéw. Czy brytyj-
ska odnoga ma stac sie punktem
zaczepienia w Wielkiej Brytanii

po brexicie, czy tez jest to sposéb
na przyciagniecie do siebie tych
twoércoéw, ktérzy nie uznajg za
atrakcyjne przenies¢ sie do Polski?

Judgment byt de
facto czwartg od-
stong Gears of War,
dlatego czwérka
w tytule kolejnej
czesci, recenzowa-
nej w Pixelu #20,
moze sie wydawac
nieco mylaca.

Ptonacy Swiat
po nadejsciu obcej
inwazji... llez no-
stalgii fundowano
nam na starcie
kazdych nowych
Gearsoéw.

Gdy otwierali$my studio w UK, temat
brexitu nie istniat. Zdecydowanie
zatem to drugie, czyli przyciggniecie
talentu, ktérego nie byliby$Smy w sta-
nie pozyskac¢ do studia w Polsce.

P Czy Polska to dobre miejsce do
tworzenia gier?

Nie jest to zte miejsce. OdpowiedzZ czy
dobre to juz trudniejsza sprawa. Na
pewno najwiekszym wyzwaniem jest
stworzenie klimatu dla deweloperéw,
zeby chcieli przyjezdzac¢ do Polski i sie
tutaj osiedlac na state. Bez tego ciezko
nam bedzie i$¢ do przodu, a bez tego
ciezko o pracownikéw o unikalnych
kwalifikacjach, wiedzy czy do$wiad-
czeniu. Niestety na razie na poprawe
tegoz klimatu sie nie zanosi.

[d Jest szansa na to, ze doczekamy
sie kontynuacji Bulletstorma?
Osobiscie bym chciat, ale czy to sie
uda, zobaczymy.

@Aw jakie gry najchetniej gra szef
PCF? Czy spedza pan czas na
wnikliwym testowaniu aktualnych
produktéw wtasnego studia?
Stabo u mnie z czasem niestety na
granie w inne produkcje, ale wtasna
ogrywam dos$¢ reqgularnie,

P Czego powinnismy zyczy¢
wszystkim pracownikom PCF?
Kolejnego dobrego roku. ba
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dobre, ale nie dla kazdego
61-70
interesujace, godne
polecenia fanom gatunku
71-80
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W swojej kategorii
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wezystkim
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Sir Haszak

tej grze 4X jest odkrywa-
nie $wiata, gromadzenie
zasoboéw, budowa armii,

magia i najazdy. Jednak tak
naprawde historia $wiata podzie-
lonego na wyspy méwi o uptywie
czasu. Nalezy wygraé, nim wy-
czerpig sie zasoby.

W mrowiu wysp rozrzuconych po
krainie mozna odnalez¢ tropy

26 PIXEL

wiodgce do Majesty, Settlers

czy nawet Populousa. Nie jest to
zarzut, bowiem elementy zostaty
ztozone w catkiem strawny zestaw.
Wyglada przy tym bardzo zache-
cajgco. Przy blizszym poznaniu
okazuje sie, ze réznice miedzy ludz-
mi, dzikimi elfami, ciemnymi elfami
i krasnoludami nie sg duze, ale zna-
czace. Kazda rasa ma witasny biom,
styl architektury i projekty postaci.
Poza tym budowle sg w zasadzie
takie same, nawet jesli réznia sie
nazwa. Na przyktad dzikie elfy pro-
dukujg zywno$¢ w sadach, ciemne
elfy na towiskach, krasnoludy

w chlewach, a ludzie na farmach.

GOSPODARKA GLUPCZE!

Nie bez powodu wspomniatem

0 gospodarce, bo na niej budujemy
Nie na kazdej przytgczonej wyspie

wznosimy budowle, poniewaz podnosi to
koszty ich uzytkowania.

Krasnoludy majg
chlew (i to niejeden).
Golemy wpadty go
posprzatac.

site panstwa. W Driftlandzie jest ona
rownie ztozona, co w Settlers, ale

w inny sposéb. Nie budujemy tancu-
chéw produkcji, a jedynym prostym
podobienstwem pozostaje geolog
szukajacy kopalin. Surowce zostaty
podzielone na trzy grupy. W pierw-
szej jest zywnos¢. Jej jedynej nie
mozna kupic¢ na targu. Zapewne
zabraniaja tego zasady obrotu towa-
rami FMCG obowigzujgce w Driftlan-
dzie. Gdy brakuje zywnosci, poddani
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THE MAGIC REVIVAL

Naé?ie”” ekipta gtoduja, spada nasza reputacja, a wraz
?;gfwa?angor.n;;tem z nig dochody z podatkéw (ciekawostka:
wyspa podazytaza  ptaca je tylko bezrobotni!). Jesli niedobory
EfPaStZ'katm" NI',e' trwaja zbyt dtugo, grozi nam bunt ludnosci.

orz ostrzeqgli ,
wtyn:/maqie. ¢ Druga grupe surowcow tworza drewno

i kamien, ktérych zasoby od razu widzimy
na kazdej wyspie. Trzecig - kopaliny (w tym
ztoto), ktére nalezy odkryc.

Trudno$¢ polega na tym, Ze pewne zaso-
by potrzebne sg do optacania utrzymania

wojska i budynkéw, a pewne do zakupdéw

Jecorazowych. Do tego im wiece wysp TYLKO ZTYM NUMEREM
coseey otymanis buty ki, Noaty 65 MAGAZYNU PIXEL

e lomow e i roazimy (64 . OTRZYMASZ
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tez z niej korzystaja. Ciemne elfy moga
pozyskiwac kopaliny bez brudzenia rak.
- Tak wyglada Wystarczy, ze przeprowadzg stosowny ry- ) .
Z'i';a;l::':\‘:lacg’w‘”gfz‘l: tuat. Z kolei dzikie elfy moga przywotywaé W
ciemne elfy. na pole bitwy enty lub golemy, ktére wspie- Pokaz przy kasie ponizszy kod kreskowy,

rajg przez pewien czas oddziaty ztozone po zeskanowaniu kt(’)rego Sprzedawca
z bohateréw. Dla odmiany krasnoludy nie naliczy ci 10% rabatu
0 .

muszg opanowywac gniazd krukéw, ortéw
czy smokéw, by ich bohaterowie dostali
skrzydet. Produkuja jednostki latajgce we
wtasnym zakresie. Réznic jest wiecej, ale
kazda z ras dowodzi sie podobnie.

Interfejs robi wiele, by poméc w spraw- 1111112507
nym zarzadzaniu panstwem. Podpowiada,
gdzie korzystnie umiesci¢ budowle do
pozyskiwania surowcéw. Wskazuje, ile
technologii mozemy aktywowac za zebrane a .
punkty postepu. Informuje o ataku i prze- JAK OTRZYMAC ZNIZKE NA STRONIE WWW.EMPIK.COM
nosi w jego miejsce. Daje zna¢, ze zasoby Wpisz podany nizej kod przy zakupie gry
sur.owca sie.wyczerpaty., i Iik.widuje budynek na stronie Www i otrzymaj 10% rabatu.
zwigzany z Jeg‘o pozyskllwa'mem..Pod tym KOD RABATOWY: EMPDREF
wzgledem mozemy czuc¢ sie dopieszczeni.
Czasami jednak pomaga az za bardzo, bo
jesli ukradniemy przeciwnikowi wyspe, na
ktérej surowce juz zbadat, nie musimy ich

Wil @S

9
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Oferta obowiazuje w dniach 25.04-2019 - 30.05.2019 <co DRIFTERS



odkrywac¢ samodzielnie. Mimo ze
interfejs jest przejrzysty, przydaje
sie znajomos¢ skrotéw klawiszo-
wych. Czesto uzywane polecenie
magicznego zwiadu i przesuwania
Wyspy umieszczono w sgsiednich
zaktadkach menu magii i przetacza-
nie sie miedzy nimi jest denerwu-
jace. Brakowato mi takze wyszuki-
wania, gdzie znajduje sie konkretna
budowla. Mozna to znalez¢ na
mapie strategicznej, ale przy kilku-
dziesieciu wyspach i zmieniajacych
sie lokalizacjach kopaln (surowce
sie wyczerpujga!) przydatby sie
prostszy sposéb wyszukania
budowli, ktéra na przyktad chcemy
rozbudowac.

SAMODZIELNI BOHATEROWIE
Swiat Driftlandu nie oferuje mdtych
zwyciestw dyplomatycznych czy
naukowych, cho¢ istnieje w nim

i dyplomacja (w ilo$ciach $lado-
wych), i postep techniczny. Wszyst-
ko to jednak, tagcznie z gospodarka,
jest podporzadkowane wojnie.
Swiadcza o tym rodzaje zwycie-
stwa: catkowita dominacja, czyli
rozwalenie przeciwnikom ich
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Postep

Kazde dokonanie

W grze — wniesienie
budynku, wyszkole-
nie jednostki, zabicie
7ofnierza wroga — jest
nagradzane punktami
postepu, ktdre wyda-
jemy na technologie
podzielone na ekonomie
wojne i magie. Roznia
sie one nieco zaleznie
odrrasy.

Goscinny wjazd
trzech choragwi
moze doprowadzic¢
wizytowanego do
ruiny.

fajnych, z poswieceniem rozbudo-
wywanych zamkéw, przytgczenie do
panstwa okreslonej liczby wysp lub
zajecie okreslonej liczby Magicz-
nych Telluriéw lub Spladrowanych
Mauzoledw, strzezonych przez
straznikéw lub potwory. Niezaleznie
od wybranej drogi do sukcesu nale-
zy pali¢, mordowac i grabié.

Site bojowa stanowig niezalezni
bohaterowie, co od razu przywodzi
na mys$l Majesty. Nie kierujemy
nimi (przynajmniej do czasu), a je-
dynie zapewniamy skrzydlatego ru-
maka (wzglednie portal) i wyposa-
zenie. Potem grzecznie sugerujemy
przez potrzasanie sakiewka, kogo
powinni pozbawi¢ zycia. Im wiecej
ztota na nagrode, tym wiecej boha-
teréw zainteresuje sie zadaniem.
Trzeba jednak oddac sprawiedli-
wos¢, ze kiedy ktos zaczyna nisz-
czy¢ nasze budowle, bohaterowie
starajg sie jak najszybciej dotrzec
na miejsce zdarzenia.

Gdy chcemy utfatwic sobie kiero-
wanie tg banda indywidualistéw,
grupujemy ich w choragwie, kto-
rym wydajemy rozkazy. To bardzo
utatwia zarzadzanie walka. Przy
okazji uderzenie dobrze wyekwi-
powanej choraggwi ma moc szarzy
husarii.

PRZYTLOCZONA KAMPANIA

Gra ma kampanie, pojedynki z Sl

i innymi graczami. Najmniej prze-
konat mnie pierwszy z trybdw.
Niby jest w nim wszystko, co trze-
ba: trzy powigzane ze sobg kam-
panie liczace po kilka misji kazda
(czwarta ma by¢ dostepna wkrétce

Na barbarzyncéw dobrze miec oko.
A jak widzimy, Ze sie nudza, mozna
otworzyc¢ portal i ich nieco rozerwac.

po premierze), tajemnice, zdrady

i zwroty akcji. Jednak opowies$¢
zrealizowana w sposéb zapropo-
nowany przez Star Drifters nie jest
w stanie przebic sie przez mecha-
niki gry. Dlatego w ostatecznym
rozrachunku nie czutem sie uczest-
nikiem pasjonujacej intrygi, a wy-
konawcg prostych polecen: ,, Zbierz
6000 diamentéw" czy ,,Zniszcz za-
mek X". Zeby byta jasno$¢: widag,
ze tworcy starali sig, by historia nie
znudzita. W kolejnych misjach dang
rasg mamy juz cze$ciowo zagospo-
darowane wyspy, wiec nie musimy
zaczynac od zera. Niektére misje
bawia sie $wiatem gry, jak choéby
w jednym z zadan ciemnych elféw,
kiedy poczatkowa wyspa staje sie
naszym krgzownikiem, ktérym
przemierzamy mape. Mimo to nie
poczutem sie porwany.

Pozostate tryby jednak daja
rade. Potyczki majg nieodparty
urok i dostarczajg mndéstwo emocji.
Nim opanowatem zaleznosci, kilka
razy zostatem pokonany. Potem
z wyjatkiem krotkiej chwili na konh-
cu, gdy zazwyczaj mogtem sobie
wybrac sposéb zwyciestwa, w kaz-
dej rozgrywce zdarzaty sie kryzysy,
na ktére nalezato szybko reago-
wac. Niekiedy w kilku miejscach
naraz. Uderzenie w komunikacje
lub zasoby potrafi by¢ bardziej
efektywne niz niszczenie wojsk.
Niedobory ztota i zywnosci w przy-
padku gospodarki balansujacej na
krawedzi potrafig w btyskawicznym
tempie roztozy¢ imperium obejmu-
jace pokazny obszar. | gwattownie
skonczy¢ sen jego wtadcy o zielo-
nej wyspie. b

a8 1

IZozony model ekonomiczny taczacy budynki aktywne,
pasywne i ulepszenia kupowane za punkty rozwoju,
pofaczony z dynamicznymi walkami zinnymi imperiami,
ale tez barbarzyricami, daje satysfakcjonujaca rozgrywke,
- podczas ktdrej nie raz i nie dwa wrécimy znad krawedzi.
EEm u
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,trudnych, ale uczciwych". Z jednej

i
"‘,{" Bl PCHEPS4H XONE strony zachowuje koniecznos¢

-‘s ) uczenia sie zachowan przeciwni-
~ ) PRODUCENT FromSoftware Wersja PL: tak kéw i rozpracowywania tego, jak

Gra unika przerywnikéw
filmowych jak moze, ale kiedy
ich uzywa, robi to w interesuja-
cych sceneriach.

Sy,
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Wilk musi zachowaé zimng
krew i przekradac sie miedzy
wrogami nawet, gdy
wszystko dookota ptonie.

Artur Cnotalski

eria Dark Souls i jej nasla-
dowcy zawsze mnie meczyli.

Spychanie gracza do defen-
sywy, by oduczy¢ go bezmysinego
ttuczenia w klawisze, jest stusz-
nym zamystem, ale powigzana
z tym bardzo pasywna, niekiedy
nawet zmudna rozgrywka po
prostu nie potrafita przyku¢ mnie
do ekranu.

Tworzac Sekiro: Shadows Die Twi-
ce, goscie z FromSoftware musieli
mys$leé podobnie, bo osadzona
w magiczno-feudalnej Japonii gra
absolutnie nie zacheca do gra-
nia w defensywie. To produkcja,
w ktdérej owszem, musimy parowacé
i unika¢, szukajac otwarcia, ale
zazwyczaj musimy je sobie takze
wytworzyc.

Sekiro to ewolucja gatunku
souls-like, gier w zamysle

poradzi¢ sobie z bossami, ktérzy
potrafig momentami gra¢ bardzo
nieczysto. Z drugiej jednak odrzu-
ca wiele ograniczen poprzednich
gier From takich jak pasek wytrzy-
matosci, ktéry zawsze zuzywat

sie za szybko, by gracz naprawde
rozwinat skrzydta. Zamiast tanczy¢
dookota przeciwnika w Sekiro
tanczymy wraz z nim w widowi-
skowych starciach, gdzie zderza-
jace sie miecze, wtécznie i inne
narzedzia zagtady sypig co chwila
iskrami. | naprawde czujemy, ze
gramy wojownikiem shinobi, twar-
dym i skutecznym zabdjca.

From dos$¢ drastycznie obrato
formute souls-like z wielu elemen-
téw, do ktérych zdazyto nas przy-
zwyczaié. Nie ma tu kooperacji, nie
dobierzemy sobie klasy postaci,
szukajac idealnego zestawu sprze-
tui zakle¢. Zamiast tego mamy jed-
nego wojownika z protezg ramienia
i szeregiem gadzetéw, ktére mon-
tuje w niej podczas gry, oraz trzy



Gorskie panoramy daja tylko
chwile relaksu. Gra stopniowo
dokreca nam srube, oferujac
niewiele wytchnienia.
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.Szkoty" - drzewka umiejetnosci
odblokowujace zaréwno pasywne,
jak i aktywowane efekty. Jednocze-
$nie dobudowano tu mase nowych
elementéw. Skoro nasz jednoreki
wilk jest shinobim, cichym mor-
dercg, znaczne czesci poziomow
mozemy oczys$cié cichaczem,
przekradajac sie miedzy kolejnymi
kryjéwkami i wykonujac egzekucje.
Z pomoca skrytobdjczych atakéw
jeste$my w stanie nawet znaczaco
ostabi¢ bosséw, cho¢ ci, majac za-
zwyczaj wiecej niz jedno zycie, i tak
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FROMSOFTWARE ZADBAL.O, BY PANOWANIE NAD
OTOCZENIEM NIGDY NIE OSIAGNELO PUNKTU,

W KTORYM MOZEMY SIE ROZLUZNIC.

powinni solidnie dopiec graczowi
po udanym ciosie w plecy.

Gra bardzo zgrabnie ttumaczy
swoje mechaniki i nowe rozwia-
zania. Cho¢ czes¢ tego, czego
musimy sie nauczy¢, czeka na nas
na ekranach z objasnieniami lub
jest ttumaczona w treningu z nieza-
bijalnym partnerem sparingowym,
wiele informacji ukryto w Swiecie.
Zacheca to nas do uwaznego
stuchania rozmdéw, czytania opiséw
i przygladania sie otoczeniu.

Dwie najwazniejsze rzeczy,
jakie robi Sekiro, to wertykalnosé,
mozliwo$¢ skakania i przelatywania
przez duze potacie terenu na za-
mocowanej w protezie wyrzutni lin
oraz garda. Zdolno$¢ wspinania sie
na budynki i przekradania po da-

Bossowie, nawet
ci mniej grozni,
potrafig wygladac
naprawde imponu-
jaco. Wielki koles
okrazajacy nas na
bojowym rumaku
robi wrazenie.

Napisy w kanji
stanowia wyrazny
istylowym
sposobem na
uzupefnienie
japonskich realiow.
Nieblokowalne

ataki s3 sygnalizowane
czerwonymi znakami,
a egzekugje bossow
celebrowane s duzym,
przestaniajacym ekran
napisem.

To nie tylko de-
koracja. Za chwile
bedziemy przeta-
czac sie przez to
pobojowisko.

chach, podczas gdy na dole czaja sie
zastepy wrogdéw, sama w sobie daje
olbrzymig frajde, ale do tego dochodzi
jeszcze mobilnos¢. Wilk jest w stanie
wyskakiwac z walki, gdy zrobi sie za
goraco, podchodzi¢ do tego samego
obszaru z kilku réznych stron, by prze-
rzedzac szeregi przeciwnikéw, albo po
prostu ignorowac czes$¢ przeszkdd na
drodze do wazniejszego celu. Troche
czu¢ tu Tenchu, mamy tez odrobine
Dishonored - w potaczeniu z szerokim
asortymentem gadzetéw zyskujemy
bardzo duza kontrole nad mapg, decy-
dujgc o tym, jak i kiedy uderzymy na
przeciwnika.

From Software zadbato, by to
panowanie nad otoczeniem nigdy nie
osiggneto jednak punktu, w ktérym
mozemy sie rozluzni¢ czy poczu¢ jak
niepokonane narzedzie mordu. Za
kazdym razem, gdy czujemy, ze $wiet-
nie rozpracowali$my jaki$ kawatek
mapy i cichaczem wybili$my caty gar-
nizon wrogow, dzieje sie cos, co przy-
pomina o niebezpieczenstwach tego
$wiata. Jednocze$nie nawet najbar-
dziej frustrujagcy bossowie dajg nam
poczué, ze zwyciestwo jest mozliwe,
jesli tylko sobie na nie zapracujemy.
To naprawde mistrzowskie operowa-
nie nagrodami i wyzwaniami.

Czescig tej delikatnej rownowagi
jest system gardy, ktéry dziata tak
samo dla gracza, jak i wrogdéw. Kazdy
zablokowany cios ostabia postawe,
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DZIEKI ZAPELNIAJACEMU SIE WSKAZNIKOWI
POSTAWY WALKA PRZESTAJE SPROWADZAC SIE DO
TEGO, ILE PUNKTOW ZYCIA ZOSTALO WROGOWI.
LICZY SIE WEASNIE TO, JAK DOBRZE MIERZYMY

KOLEJNE, MORDERCZE KROKI.

a jej rozbicie pozwala zadaé
potezny, konczacy cios, nieza-
leznie od tego, ile w danej chwili
mamy punktéw zycia. Postawa
regeneruje sie, gdy nie walczymy,
a za kazdym razem, gdy zamiast
zablokowac¢ odbijemy atak, wskaz-
nik wroga zapetnia sie zamiast
naszego. Powoduje to, ze gracz
musi sprawnie balansowac¢ miedzy
zastanianiem sie przed ciosami

a uskokami, by nigdy nie straci¢
swojej gardy. Jednoczes$nie jednak
zacheca do grania agresywnie. Je-
$li znajdziemy sposdéb, by miedzy
poteznymi, czesto nieblokowal-
nymi ciosami bossa wywieraé na

32 PIXEL

Przekradanie sie
koto gigantyczne-
go weza dostarcza
Sporo emocji,

a spotkanie z nim
z bliska jest
potwornie satys-
fakcjonujace.

Otwarte prze-
strzenie, pozwala-
jace korzystac
z linki z rzadka
ustepujg miejsca
ciasnym, ciemnym
tunelom i wne-
trzom budynkéw.
Tu nasza mobil-
nos¢ jest znaczaco
mniejsza, ale
tempo rozgrywki
nie spada.

B

&

nim dostateczng presje, zabijemy
go jednym widowiskowym ,fini-
szerem" na dtugo przed tym, jak
skoncza mu sie punkty zycia. Takie
momenty jak nic innego pozwalaja
poczu¢, ze jesteSmy dobrzy w gre.

Co wazne, ta mozliwos¢ zabicia
wymeczonego wroga nie ozna-
cza, ze Sekiro jest gra tatwiejsza
od Souls czy Bloodborne. Wrecz
przeciwnie. Dynamiczne tempo roz-
grywki sprawia, ze momentami jest
znacznie trudniej. Pani Motyl, jeden
z pierwszych napotkanych bosséw,
to potwornie wymagajacy wrdg,
ktéry zmusza nas do zapamietania
szeregu atakow. Tyle ze to wtasnie
Z nig po raz pierwszy czujemy, ze
jednoreki shinobi potrafi niemal do-
stownie tanczy¢ z mieczem. Dzigki
zapetniajacemu sie wskaznikowi
postawy walka przestaje sprowa-
dzac sie do tego, ile punktéw zycia
zostato wrogowi. Liczy sie wtasnie
to, jak dobrze mierzymy kolejne,
mordercze kroki.

W tym $miertelnym tancu nie
zawsze dotrzymuje nam kroku ka-
mera. Sytuacje, kiedy namierzony
przeciwnik nagle znika za kolumna

o -
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albo wbiega nad nas i Sekiro nagle
przestaje $ledzi¢ go wzrokiem, nie
zdarzaja sie moze bardzo czesto,
ale niezawodnie wywotujg maty
atak paniki w walce z co bardziej
zwawymi bossami. Z drugiej strony
daja wiecej mozliwosci, by przygla-
dac sie $wiatu, jaki roztacza przed
nami produkcja FromSoftware.
Cho¢ jest on w duzej czesci zbudo-
wany ze stonowanych, zimnych ko-
loréw, i tak potrafi zachwycié. Przy-
wigzanie do detali i fenomenalnie
zrealizowane animacje finiszeréw
tylko podbijajg zadowolenie, jakie
generuje sama rozgrywka.
Najnowszy nasladowca Dark So-
uls znaczgco przesuwa i tak wyso-
ko ustawiong przez FromSoftware
poprzeczke. Mieszanina skradanki,
eksploracji $wiata i wymyslonej
niemal na nowo walki przykuwa do
ekranu, a rozwidlajgce sie $ciezki
i opcjonalne wyzwania, ktérych po
prostu nie chcemy pomija¢, czynia
z Sekiro: Shadows Die Twice gre
NEIMEIRGEEIREN 8

FromSoftware rozwija wiasny gatunek gier, pokazujac
jednozesnie, jak mogtyby wygladac wspdtczesne
wersje Tenchu czy Ninja Gaiden. Sekiro: Shadows

Die Twice to nowa jakos¢, a nie tylko przepakowane
pomysty z serii Dark Souls.



tropico
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ODIVQENY Limbic Entertainment Wersja PL: nie

Pjotsze

zamierzchtych czasach
powtarzano pewng anegdo-
te poruszajaca kwestie réz-

nic pomiedzy Zwigzkiem Sowieckim
a Stanami Zjednoczonymi. Puenta
dowcipu brzmiata nastepujgco: brata
sie ma, a przyjaciét miewa. Ta mysl|
zawsze towarzyszyta mi w trakcie
przygéd ze starszymi odstona-

mi serii Tropico, gdzie zmuszony
bytem lawirowa¢ pomiedzy strefami
wptywoéw supermocarstw. Jak sie
okazato, nie inaczej byto w przypad-
ku najnowszej, szoéstej, czesci cyklu
tej dyktatorskiej symulacji.

Z radoscig powrdcitem na przepiek-
na wyspe, aby jako nieomylny El
Presidente poprowadzi¢ swoj kraj do
dobrobytu. Na poczatku skupitem sie
na trybie singleplayer, aby przypo-
mniec sobie poszczegdine elementy
rozgrywki. Jednak po bardzo krétkim
czasie rozpoczatem przygode w opcji
sandbox. To wiasnie taka forma nie-
skrepowanej fabularnie rozgrywki za-
wsze dawata mi w grach z serii Tropico
najwiecej frajdy. | tak, niezalezenie od
epoki, w ktérej aktualnie sie bawitem,
musiatem uwazac na wigkszych od
siebie. W trakcie pierwszej rozgrywki,
gdy tylko zerwatem sie ze smyczy
Brytyjczykéw, udato mi sie rozsierdzi¢
przedstawiciela panstw Osi. Jako$ tak
sie ztozylo, ze blizej mi byto do obozu
alianckiego. W koricu jegomos¢ o bar-
dzo germanskim akcencie oznajmit mi,
iz miarka sie przebrata, a jego koledzy
odwiedzg mnie w ramach korpusu
ekspedycyjnego. Zamiast przygotowy-
wac sie do nadchodzgcych wybordéw
musiatem zatem odeprzeé mata
inwazje. Wojenke wygratem, stanowi-
sko tez obronitem, cho¢ nie byto tatwo,
bo tapéwki dla co bardziej opornych
posypaty sie niczym manna z nieba.
PézZniej byto juz tylko tatwiej.

Piracka kryjowka
to niezwykle przy-
datny budynek.
Korsarzom moze-
my zleci¢ kradziez
przeréznych débr:
owocow, ztota lub
budynkéw, takich
jak widoczna tu
Brama Branden-
burska.

Kup pan cos

1 fje |

1

Broker to niesty-
chanie ciekawy
kolezka, zawsze
skory do pomocy.

Za odtozone na koncie
szwajcarskim pienigdze

mozna u tego jegomo-
Scia poprawic relacje
zjedng z grup wptywu
na Tropico lub wykupic
mozliwos¢ zmian

w konstytucji.

Musimy dbac nie tylko o dobre relacje z mocarstwami,
ale réwniez ze stronnictwami znajdujgcymi sie na wyspie.
Warto wypetniaé zlecane przez jej cztonkéw misje,
choéby dla samych dolaréw.

Najlepiej bawitem sie w okresie
zimnej wojny. Wciaz jest to mdj
ulubiony okres, jesli idzie o rzadzenie
bananowa republika. Manewrowanie
pomiedzy wzajemnie zwalczajacy-
mi sie Wschodem a Zachodem ma
w sobie wiecej czaru niz na przyktad
zabieganie o wzgledy urzednikéw Unii
Europejskiej. Nie ukrywam, mam tez
stabos$¢ do chtodnej niczym stal Nadii
Kuznetsov. Co wiecej, gra zachowata
swoje specyficzne poczucie humoru.
Doskonatym przyktadem mogga by¢
tu wystapienia wyborcze. Nie raz
zasmiatem sig, kiedy méj awatar
wygtaszat ptomienne przemdwienia
z balkonu swojego patacu. Brakowato
tylko szukania winnych ztej kondycji
finansowej panstwa wéréd kosmitéw
z innej galaktyki. Polityka w krzywym
zwierciadle, to lubie.

Ciekawym novum okazata sie
mechanika archipelagéw. Tym razem
panstewko podzielone jest na kilka
wiekszych lub mniejszych wysepek.
Przyznam, ze bardzo czesto swoja
uwage skupiatem na najwiekszej
z nich, niechetnie rozszerzajgc swoje
wptywy na pozostate wyspy.

Dopiero po diuzszym czasie powiek-
szatem swoje terytorium, i to tylko
wtedy, kiedy miatem pewnos¢, ze rza-
dzony przeze mnie kraj nie rozrasta
sie zbyt szybko. Ekonomia pozostata
niestychanie waznym elementem
rozgrywki, na kazdym kroku pilnowa-
tem zatem, aby nie podzieli¢ loséw
wspoétczesnej Wenezueli. Cho¢ nie
zawsze mi sie udawato.

Najnowsza odstona Tropico to

godny nastepca swojego starszego
rodzenstwa. Po kilku chwilach z nig
spedzonych catkowicie zapomniatem
o niedordbkach, jakie meczyty nijaka
pigtke. To strategia, po ktérg warto
siegna¢, szczegdlnie jesli jest sie
fanem serii. b

Kapitalny city builder. Naprawia btedy poprzed-
niczki, zarazem proponujac wiele interesujacych
rozwiazan, nowych oraz powracajacych. Jako

El Presidente mozemy zlecic piratom kradziez
samego Stonehenge!
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TRUBERBROOK

Truberbrook

DIV btf Wersja PL: tak

Borek

Triiberbrook pierwszy raz
O ustyszatem gdzies w 2017

roku. Btagdzac po linkach,
trafitem na ciekawostke tech-
niczna: filmik z planu, na ktérym
budowano i obfotografowywano na
potrzeby fotogrametrii miniatury
wnetrz z gry.

Potem byta zbiérka na Kickstarte-
rze. Udato sie zebra¢ ponad 180 ty-
siecy euro, ponad dwa razy wiecej,
niz wynosit zatozony pierwszy prog.
Zapewne dlatego, ze pokazana
grafika robita bardzo dobre, nietu-
zinkowe wrazenie. U mnie budzita
skojarzenia z filmami lalkowymi

z czasOw mojego dziecinstwa. Zapo-
wiadany byt scenariusz z elemen-
tami science fiction, umieszczony

w latach sze$¢dziesigtych gdzie$ na
(zachodnio)niemieckiej prowincji.
Miaty by¢ odniesienia do klasyki

SF, kultowych seriali SF, kultowych
przygoddéwek i popkultury. Po zbiér-
ce byto péttora roku na skonczenie
pracy i przygotowanie wersji na
kilka platform, az w korcu w marcu
przyszta premieraigra znalazta
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sie na moim celowniku w ramach
przegladania tytutéw do Indyka-
rium. Zainstalowatem, zagratem,
zmartwiatem.

Triiberbrook to klasyczna
przygoddwka point & click. Trzeba
pochodzi¢, pogadac, znalez¢, uzyc.
W mechanice nie ma nic zaskaku-
jacego. Gra sprawnie trzyma sie
sprawdzonych ¢wier¢ wieku temu
wzorcow. Niestety, nic zaskakujace-
go nie ma réwniez w scenariuszu.
Albo raczej - jesli jest co$ zaskaku-
jaceqo, to sg to amatorska stabos¢,
niezbornos¢ i infantylnos¢.

Najlepiej wypada strona graficz-
na. To, co wygladato zachecajaco

btf to urzedujacy
w Kolonii kolek-
tyw kreatywny,
koncentrujacy sie
na filmie i wideo.
Triberbrook jest
ich pierwszg wy-
cieczka w kierunku
gier.

Zdjecia na
$cianie przy scho-
dach to portrety
kickstarterowych
fundatoréw, ktérzy
zainwestowali co
najmniej 500 euro.

Cos$ w sylwetce Hansa Tannhausera
przypomina mi Guybrusha Threepwooda.
| tak, Wrota Tannhausera tez sa.

| am seeling these fine massage rods"
- jakbym juz gdzies, kiedys...

w zapowiedziach, w wersji ostatecznej
wyglada réwnie dobrze. Nie mam poje-
cia, na ile to zastuga zastosowanej tech-
niki. W innych grach nie gorsze efekty
uzyskuje sie, korzystajgc do poczatku
do konca z modelowania 3D, ale jest
tadnie, koniec, kropka. Chyba najlep-
sza jest animacja z samego poczatku,
w ktérej wida¢ drobne niedordbki, cha-
rakterystyczne dla makiet tworzonych
na potrzeby lalkarzy. Potem scenerie
robig sie az za dobre i traca ten styl, ale
ciggle oglada sie je bardzo przyjemnie.
Niestety, sam wyglad nie jest w stanie
uratowac catosci, przebi¢ sie przez
usypiajaca muzyke i historie, skaczaca
od sasa do lasa po niemajgcych ze soba
zadnego zwigzku pomystach.

Zeby nie bylo, widywatem rzeczy
duzo stabsze. Triberbrook jest bardzo
poprawny technicznie, tadny, na tyle ta-
twy, zeby podczas gry sie zrelaksowac,
na tyle trudny, Zzeby nie mie¢ poczucia,
ze przechodzi sie sam. Taka lekka rzecz
na dwa niezbyt zobowigzujgce wieczo-
ry. Ale nie kupujcie, dopdki cena nie
zacznie oscylowac w okolicach biletu
do kina. W tej chwili gra kosztuje ponad
stowe i nie jest warta tych pieniedzy. ba

kadna, klasyzna, niezbyt trudna
przygoddwka. Boli zmarnowany
przez marny scenariusz potencjat,
fatalny stosunek cena/jakosc.
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GRIMSHADE

Grimshade

[LXODIVQE)N Talerock Wersja PL: nie

Bazyl

rimshade to cRPG nape-
dzony skuteczng zbidrka na
Kickstarterze, a inspirowany

japonskimi produkcjami z lat dzie-
wiecdziesigtych.

Jak to wyglada w praktyce? Otéz
mamy widok z géry i przechodzenie
na specjalng plansze, jesli spotka-
my na drodze jakich$ oponentdw.
Walka odbywa sie wéwczas w trybie
turowym, a kazda z postaci moze
pochwali¢ sie wyjgtkowymi

L U
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W grze brakuje
gtoséw postaci,
wiec trzeba nasta-
wic sie na bardzo
duzo czytania.

Jesli wydaje
wam sie, Zze na
polu bitwy widzicie
wielkiego borsuka,
to... dobrze sie
wam wydaje.

bojowymi umiejetnos$ciami. Potyczki
wypadajg catkiem niezle, chociaz po
pewnym czasie mogg wydawac sie
nieco schematyczne. System rzadko
wybacza tez btedy, wiec pomytka na
poczatku starcia moze by¢ trudna
do zniwelowania. Dla oséb, ktére nie
maja cierpliwosci do zgtebiania tak-
tyki lub wolg sie nie denerwowaé,
przygotowano poziomy tatwy i bar-
dzo tatwy. Pochwali¢ mozna réwniez
bogato wyskakujace podpowiedzi,
ttumaczace zasady, ktérymirzadzi
sie Grimshade. Mitosnikéw klasycz-
nych cRPG moze jednak zabole¢
takze fakt, ze nie mozna majstrowac
przy rozwoju postaci. Ingerencja
w umiejetnosci bohateréw w zasa-
dzie ogranicza sie do dobierania im
wyposazenia.

Gra obiecuje wciggajaca fabu-
te, ale niestety historia mnie nie
porwata. Nie znaczy to, ze jest zta,
gdyz zaréwno zadania gtéwne, jak
i questy dodatkowe wypetniatem
z ochota. Duza w tym zastuga $wiata,
w ktérym rozgrywa sie akcja. Kraine
zamieszkiwang przez ludzi, potwory
czy antropomorficzne zwierze-
ta przedstawiono szczegdtowo,
a wiedze o $wiecie mozna czerpac
z lektury setek opiséw odnalezionych
przedmiotdw i ksigzek. Szkoda tylko,
Ze nie ma dziennika, w ktérym zdoby-
te informacje bytby gromadzone.

Basniowos$¢ dobrze podkresla
grafika. Tta i postacie sg recznie
rysowane, co kojarzy sie choéby
z serig Broken Sword. Swietne
wrazenie robi takze muzyka, ale
nie ma gtoséw bohateréw. Miaty sie
one pojawié, gdyby podczas zbidrki
osiaggnieto 125 tysiecy dolaréw, lecz
licznik zatrzymat sie nieco ponizej
tego putapu. Szkoda, gdyz brak ten
jest az nadto odczuwalny. Podobnie
jak problemy z wyszukiwaniem drogi.
Préba przeprowadzenia postaci przez
pokdj moze sprawi¢, ze nabawicie sie
krzestofobii. Takze o mapie mozna
powiedzie¢ niewiele dobrego poza
tym, ze tadnie wyglada. Jej uzytecz-
nos¢ jest niestety znikoma. Bywa to
szczegOdlnie irytujace, gdyz sporo
guestéw wymaga biegania miedzy
kilkoma punktami.

Grimshade potrafi zauroczy¢
i wciggna¢, ale ma tez btedy, ktére
niepotrzebnie podnoszga adrenaline.
By¢ moze czesci ze wspomnianych
przeze mnie niedorébek juz nie ma,
gdyz gra jest stale aktualizowana.
W zasadzie codziennie zabawe
poprzedzata instalacja nowej tatki.
Z jednej strony pokazuje to, ze
autorzy dbajg o swoj produkt, ale
z drugiej uswiadamia, ze wydali gre
zdecydowanie daleka od ideatu. b

Kreskéwkowa stylistyka dobrze
komponuje sie z basniowg opowiescia.

RPG z taktycznymi pojedynkami w trybie
turowym. Oferuje ciekawy, basniowy Swiat,
ale skapi mozliwosci ingerendji w rozwéj
postaci oraz decydowania o sktadzie

. druzyny.
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OV Inkle Ltd Wersja PL: nie

ol Pawet Schreiber

o Mgtawicy mozna sie po-
Pruszac’ tylko z nurtem rzek,

wijgcych sie miedzy zawieszo-
nymi w przestrzeni ksiezycami i ska-

tami o najdziwniejszych ksztattach.
Trudno znaleZ¢ ich poczatek. Ptyng

w koétko, wcigz tymi samymi szlakami.

Czciciele Petli uwazaja, ze z pra-
dem rzek sptywajg dusze umartych.
A jesli rzeki wcigz wracajg w miejsca,
ktérymi juz kiedys ptynety... Zeby
nie wracali, trzeba ich nie pali¢, jak
nakazuje obyczaj, tylko zakopywad
pod ziemia. Aliya, gtéwna bohaterka
gry Heaven's Vault, jest archeolozka.
Jej praca polega na wykopywaniu
tego, co ktos kiedys zakopat.

Tak jak pozostate gry firmy Inkle

(Sorcery!, 80 Days) Heaven's Vault
na pierwszy rzut oka przypomina
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inne gry wideo, ale kiedy zaczynamy
gra¢, okazuje sie, ze to doswiadczenie,
ktérego nie da sie do korica poréw-
nac z czymkolwiek innym. Zaskakuje
juz na poziomie oprawy (Srodowiska
3D wypetnione recznie rysowanymi
postaciami, animowanymi za pomocga
kilku klatek na krzyz) i dialogéw
(wiekszos$¢, podobnie jak w Oxenfree,
biegnie sobie swobodnie w czasie
rzeczywistym). Aliya specjalizuje sie

w odczytywaniu dawnego pisma.
Podrézuje po Mgtawicy przede wszyst-
kim w poszukiwaniu inskrypcji, ktére
prébuje zrozumiec.

= Och, jak przy-
jemnie kotysac
sie wsrod fal,

gdy jest pogoda,
szumi woda, tak
nam mato brak do
szczescia...

Mechanika odczytywania obcego jezyka
jest tu uproszczona (w przeciwienstwie
np. do gry Sethian, ktérg polecam mito-
$nikom tamania gtowy). Zaczynamy od
wybierania stéwek z listy sugerowanej
przez gre, a kiedy dany znak napotkamy
kilka razy i prawidfowo zidentyfikujemy,
Aliya stwierdza, ze juz zna dane stowo.
Prawdziwa magia Heaven's Vault ma
swoj poczatek, kiedy zaczynamy dziatac
$wiadomie. Patrzymy na stowo, nagle
rozpoznajemy w nim poznane wcze-
$niej znaki wody i drogi, i bez wahania
wybieramy znaczenie ,,rzeka". Albo ro-
zumiejac juz czesc¢ inskrypcji, patrzymy
na kontekst, w ktérym sie pojawia - czy
zostata wyryta na rekojesci miecza? Wy-
dfubana na krawedzi studni? Wypisana
na kamiennym postumencie w miejscu,
ktére moze by¢ ogrodem, ale moze tez
by¢ cmentarzyskiem? | tak, po nitce do
ktebka, od jednego kompleksu ruin do
drugiego, od napisu do napisu, Aliya
rozszyfrowuje przesztos¢ Mgtawicy.
Ludzie z Inkle zawsze umieli $wietnie
opowiadac historie i Heaven's Vault nie
jest tu wyjatkiem. Dziwny $wiat Mgtawicy



Catkiem nieZle
sie trzyma jak na
ogrédek, w ktérym
wszyscy ogrodnicy
powymierali kilka-
set lat temu...

Konsternacja
- nasza bohaterka
witasnie odkryta,
ze hasto do windy,
ktérg od dawna
jezdzi, to imie sta-
rozytnej bogini.

najpierw przycigga swojg egzotyczno-
$cig, a pdzniej nie daje od siebie odejs¢,
WCigz rzucajac graczowi przed nos
kolejne strzepki tajemnicy, ktérg chce
sie odkrywac. Opowies¢ szybko robi sie
gesta od intryg, bo dokonywane przez
nas odkrycia sa nie tylko wazne, ale
i niebezpieczne. Moga wywréci¢ do gory
nogami wizje historii, ktérej najpotez-
niejszy ksiezyc Mgtawicy, lox, uzywa
do panowania nad pozostatymi. Czesto
zupetnie nie wiadomo, komu mozna
zaufaé, a komu nie warto.

Jedyna rzecz, ktéra mi w Heaven's
Vault mocno przeszkadzata, to podréze
miedzy poszczegdlnymi lokacjami. Sa

petne pieknych widoczkéw z réznych
zakatkéw mgtawicy, ale na dtuzsza

mete jednak bardzo monotonne (twércy
probujg je urozmaica¢ pogawedkami

z towarzyszacym bohaterce robotem, ale
niewiele to pomaga). Czasem irytuje tez
tempo poruszania sie na statym ladzie.
Kiedy myslami pedzimy juz na spotkanie
nastepnego rumowiska wypetnionego
inskrypcjami i wspomnieniami, Aliya drep-
cze sobie spokojnie, jakby niezbyt jej na
tym wszystkim zalezato.

Tak czy inaczej, Heaven's Vault to
najwiekszy od dawna powiew $wiezosci
w $Swiecie przygoddéwek. Nie ptaczmy po
Telltale. Mamy duzo od nich ciekawsze
Inkle. ha

Jedna z najoryginalniejszych przy-
goddwek na rynku. Po rewelacyjnym 80
Days kolejna kapitalna gra firmy Inkle.
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AXODIVQEN Bold Pixel Wersja PL: tak

Pjotsze

0k 1998, w ktérym zespot
R Anathema wypuscit kapitalne

Alternative 4, powermetalowcy
z Blind Guardian ruszyli do Srédziemia
na Nightfall in Middle-Earth, a panowie

z Iron Maiden eksplorowali wirtualne
Swiaty na albumie Virtual XI.

Wtasnie taka muzyka goscita wowczas na
moim walkmanie. To réwniez czas, gdy
zagrywatem sie w pierwsze odstony Star-
crafta oraz Fallouta. Wrécitem mys$lami
do tego okresu za sprawg Back to 1998.
W dzietku studia Bold Pixel zostajemy
przeniesieni do wspomnianego roku, aby
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[O1993

jako protagonista - wtedy nastolatek
- odnalez¢ poukrywane tu i éwdzie
szklane kulki. Okazuje sig, ze owe arte-
fakty majg magiczng moc i tylko dzieki
nim bohater bedzie w stanie powrécic¢
do swoich czaséw. Nie ukrywam, ze
z fatwoscia zagtebitem sie w Swiat tu
przedstawiony, poniewaz to wtasnie
w tym okresie przyszto mi dorastac.
W tytule odwotujgcym sie do
koncowki lat dziewieédziesigtych nie
mogto zabrakna¢ takich miejscowek
do odwiedzenia jak kiosk czy salon
z automatami. Dodatkowo, jak na
przygoddwke przystato, wszedzie
czekaty na mnie do$¢ pomystowe za-
gadki. Nie byty to zadania wymagajace
nadludzkiego wysitku intelektualnego,
ale nigdy nie czutem, aby gra trak-
towata mnie jak osobnika specjalnej
troski. Autorzy zadbali tez, aby owe

Czego tu szukasz? Nie
widzisz, Ze sprzgtam?

wWozny

Park wyglada na
catkiem schludng
miejscowke. Jak
dobrze, Zze mozna
go odrobine ,,upiek-
szyc¢", rozwieszajac
ulotki oraz wyci-
najac rosnace na
klombach kwiaty.

Tak oto prezen-
towata sie typowa
sala gimnastyczna
przecietnej pod-
stawowki: drabinki,
trudno dostepna
apteczka oraz nie-
mity woZny. Brakuje
tylko najstraszniej-
szego z elementéw
- kozta do skakania.

L

Szklane kuleczki robity
furore w drugiej potowie lat
dziewieédziesigtych. Choé
byty przydatne do zupetnie
niczego, tak w Back to 1998
staty sie prawdziwie magicz-
nymi artefaktami.

tamigtéwki byty dos¢ zréznicowane. Ot,
na poczatku przygody zepsuty kompu-
ter naprawitem kawatkiem gumy Turbo,
nastepnie pomogtem staruszce $cigé
kwiaty w parku, a pienigdze zarobitem,
rozwieszajac ulotki reklamowe. Nie za-
brakto tez aktywnos$ci pobocznych, jak
chociazby mozliwosci zaimponowania
dzieciarni we wchodzeniu na przydo-
mowy trzepak lub graniu w gry wideo.
Co ciekawe, te dodatkowe wydarzenia
prezentowaty wyzszy poziom trudno-
$ci niz same zagadki. Cho¢ np. prosta
platformdéwka nie wymagata dtuzszego
ogrania, aby pobi¢ w niej finatowego
bossa.

Back to 1998 mozna przej$¢ w kilka
godzin, i to przy do$¢ niespiesznej grze.
To tytut na jedno posiedzenie, brak mu
nawet opcji zapisu. To akurat mi nie
przeszkadza, poniewaz - tak jak wspo-
mniatem - produkcja nie nadwyrezy
neurondéw gracza wysrubowanym stop-
niem trudnosci, a jej klimat mocno mi
odpowiada. Jednak dzieki Back to 1998
poczutem te cudowna nutke nostalgii.
Trudno mi zatem ztorzeczyé na tytut,
dzieki ktéremu ponownie nabratem
ochoty, aby wrdci¢ do genialnego
Nightfall in Middle-Earth. ba

Sympatyczna przygodéwka point & click, ktéra
w szczegdlnosci trafi w gusta oséb dorastajacych
w latach dziewiecdziesiatych. Spory zastrzyk
nostalgii gwarantowany.



Back to 1998

Lubisz przygodowki point & click

z lat 90-tych?
Kreci cie pixel art?

Dobrze trafiles. Wkrotce do
sklepu trafia nowa gra studia
Bold Pixel. Wciel sie w bohatera,
ktéry przemierzajgc réine lokacje
rozwigzuje zagadki chcac wrocic
do domu i rodziny. Masa gadzetow
z tamych lat, sporo dobrego
humoru i niezapomniane dialogi,
ktére przejda do historii.

"Back to 1998" dostepne w golskiej wersji jezykowej na systemy: Windows, Mac oraz Linux.
@) ) Premiera KWIECIEN 2019 r. Zamow juz dzis w przedsprzedazy na platformie Steam!
Vo) STEAM'

819 Beld Fleel Ip. 2 8.0, Hanen arae loge Bald Flael ag znskas] handlosysd Tubdl parejestrowssgal rnakssd hasdlowyel Bold Pixel 3p r 0.0, w U Tub/l w inegeh keadach
©2918 Valve Corporation. Stesm oraz logp Stesm sy zrakond handlowysd lubfi zarejestrowanyel znakael handlowywi Valve Corporation w

Chcesz przezyc
niezappqniana pr;ygodq,
wcieli¢ sie w bohatera

z lat 9@-tych?

Pobierz ze sklepu Steam
juz w kwietniu 2019 roku
w cenie mniejszej niz
bilet do kina.

Minimalne wymagania
sprzetowe PC:
Procesor 1GHz 32-bit
(x86), 56MB RAM,
25MB HDD, VGA screen,
t Windows 7 lub nowszy.

USA ki w innych krajach,
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HPC BPS4 HXONE

AODIV@ETH One More Level Wersja PL: tak
Michat R. Wisniewski

Aniot i demonica kontra apoka-
lipsa! Zyj szybko, umieraj czesto,
pozostaw po sobie podtoge
wysmarowang krwia.

Co by byto, gdyby potaczy¢ ze sobg
mechanike Hotline Miami, tema-
tyke kina Tarantino i Rodrigueza,
ociupinke fabuty Dreamweb oraz
bohateréw ,,Dobrego Omenu”
Gaimana i Pratchetta? Ot6z wiasnie
God's Trigger. Bezskrzydty aniot
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'S TRIGGER

Harry z wielkim impetem przybywa
na Ziemie, gdzie spotyka demonice
imieniem Judy. Razem postanawiaja
powstrzymac czwérke Jezdzcow
Apokalipsy. Harry uwaza, ze jest

za wczesnie, a Judy po spedzeniu
dwdch tysiecy lat na naszym tez
padole po prostu ma stabos¢ do
ludzkosci.

Zaraza, Gtéd, Smieré i Wojna zain-
stalowali sie na Ziemi, aby sproku-
rowac koniec $wiata. Zaraza zaraza
umysty, saczac jad przez telewizje,
Gtdéd zatozyta sekte gtodomoréw,
Smieré¢ handluje narkotykami,

a Wojna, c6z, wojna. Trzeba wiec
odwiedzi¢ po kolei kazde z nich,

a potem zrobi¢ porzadek w Niebie.
Nasza dobrana para odwiedzi wiec
westernowe miasteczko filmowe,
bary dla motocyklistéw, ponure
zamczysko petne putapek, fabryke
narkotykoéw ukryta w starej hucie
iinne przyjemne lokacje.

Motocyklowa mafia, kowboje i India-
nie, snajperzy i Sredniowieczni sekcia-
rze, a do tego bron, duzo broni.

Aniot Harry lubi z bliska. Ma do
tego miecz, jak réwniez umie zniknac
i przebic sie przez $ciany. Demonica
Judy ma dystans do siebie i reszty
$wiata, w czym pomaga jej ostrze na
tafcuchu, zdolnos$¢ teleportacji na
nieduze odlegtosci oraz mozliwos¢
mieszania w gtowach (nie tylko za
pomocga oszatamiajacej sylwetki).
Wraz z rozwojem postaci dochodza
nowe zdolnosci. Styl gry obu jest
zatem bardzo rézny i dopasowany do
temperamentu gracza. W kazdej chwi-
li mozna sie miedzy nimi przetaczy¢
(czasem jest to wrecz wymuszone
przez fabute czy zagadke), mozna
tez da¢ komus do tapy drugiego pada
i wspdlnie ratowac Swiat z kanapy.

To chyba najwieksza frajda z tej gry.

Z Hotline Miami taczy God's Trigger
widok z gory, rozmaitos¢ broni i szyb-
ka $mier¢. Rézni natomiast brak ele-
mentu losowego i mniejszy dystans
miedzy checkpointami. To jednak kino
drogi dla dwéch graczy, a nie samo-
bdjcza misja samotnego furrysa.

Poczatkowo gra nie zrobita na mnie
wrazenia - stylowo do$¢ generyczna,
tematycznie tez raczej zgrana - ale
wszystko to przestaje by¢ wazne
w obliczu zabawy. Gra daje wyzwanie,
ale nie jest frustrujgca. Ma prosta idee,
ale poziomy sg zréznicowane i wcigz
petne nowych pomystéw. Doskonata
rozrywka, ktéra nie udaje czegos, czym
nie jest. Po prostu idealny kanapowiec,
ktéry daje rade réwniez w wersji solo. I

Jeslilubisz czyta¢ napis “YOU'RE DEAD" w dobrze za-
planowanych poziomach, prosta fabute o walce dobra i zta
z jeszcze wigkszym dobrem i ztem, masz dwa pady i cztery
rece (albo jednego pada i dwie, tez mozna), solidne wyko-
= naniei muzyke gitarowa — oto idealna gra dla ciebie.
EEm u
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PRODUCENT Blue Byte/UbiSoft Wersja PL: tak

Piotr Pierikowski

rudno w to uwierzyd, ale
T znana i uznana seria city

builderéw o nazwie Anno
liczy sobie juz 21 lat. Co wiecej,
wraz z najnowszg edycja sktada
sie na nig az 18 tytutéw. Czy Anno
1800 jest godnym nastepcg swo-
ich poprzednikéw?

Zacznijmy od tego, ze po grach
osadzonych w przesztos$ci dwa
ostatnie tytuty przenosity nas

w przyszto$é. Nie wiem, czy tylko
mnie ten pomyst nie przypadt do
gustu, ale co$ musi by¢ na rzeczy,
skoro twércy w kolejnej odstonie
postanowili jednak znéw wréci¢ do
przesztosci, a konkretnie do epoki
narodzin przemystu.

Zaczynamy jako bankrut, ktéry
wraz z przyjacielem zamierza wré-
ci¢ w rodzinne strony. Na miejscu
dowiadujemy sie od siostry, iz nasz
ojciec zostat oskarzony o zdrade
i krétko potem zmart w niejasnych
okolicznosciach, a caty majatek
przejat stryj Edward. A dran to
pierwszej klasy, o czym $wiadczy
chocby fakt, ze w poczatkowej
fazie naszej przygody nieustannie

e
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z3da od nas zwrotu kosztéw poniesionych za pogrzeb
ojca. | bynajmniej na tym nie poprzestaje.

Po takim wstepie otrzymujemy wyspe i przystepu-
jemy do budowy wtasnego miasta. Port, rynek, domy
dla farmeréw, uprawy, magazyny, tartaki... Wydaje
sie, ze nie ogarniemy tego wszystkiego, ale bez obaw.
Wspiera nas Swietnie wtopiony w fabute system
podpowiedzi. Co istotne, szybko dostrzegamy, ze pod
wzgledem wizualnym mamy w grze znaczacy skok
w stosunku do Anno 2205. Tutaj tez mozna obser-
wowac zycie mieszkancoéw, ale jest ich zdecydowanie
wiecej i sg bardziej zréznicowani. Rybacy, tragarze,
strazacy, karczmarze, rolnicy, robotnicy... Kilka razy
ztapatem sie na tym, ze zamiast dbac o miasto i jego
ekonomie po prostu podgladam ludzi, jak im sie zyje
pod moimi rzgdami. Zwtaszcza po tym, jak skorzysta-
tem z wydawanej w miescie gazety, dodajac do niekté-
rych tekstéw odrobine starej, dobrej propagandy.

W Anno 1800 imponuje takze system minimisji
uktadajacych sie w wieksza cato$é. Na przyktad aby
wyprodukowac bron, musimy mie¢ kopalnie rudy zela-
za, ale od zt6z odgradza nas zator skalny. Musimy go
usung¢, a do tego potrzebujemy specjalisty od mate-
riatéw wybuchowych. Wiemy o kim$ takim, ale siedzi
on w wiezieniu na pewnej wyspie i trzeba go stamtad

POLECA

jako$ wyciagnad. | tak jest caty
czas. Do tego stopnia, ze cztowiek
kompletnie sie w tym zatraca.

Bo jeszcze tylko to. | to. | to...

Na doktadke mamy takze
dyplomacje, szlaki handlowe,

a nawet minizadania zlecane przez
mieszkancéw w rodzaju , zlikwiduj
bezpanskie psy". Za te ostatnie
dostajemy zreszta cenne nagro-
dy, ktére zwiekszajg wydajnosc
kluczowych budynkéw.

Oczywiscie poza kampania
mamy takze do wyboru rozgryw-
ke swobodnag, a takze - co jest
catkowitym novum - opcje multi-
player. ,Wreszcie!" - chciatoby sie
powiedziec.

Dla mnie Anno 1800 to po-
wrét do korzeni z zachowaniem
swobody i przystepnosci z ostat-
nich produkcji. Czyli sam migzsz.
A wszystko to w oprawie audiowi-
zualnej na miare naszych czaséw.
Gorgco polecam. ba

Swietna grafika, $wietna muzyka,

przy ktdrych bledna wszystkie drobne
niedociagniecia. Fani serii beda zachwyceni,
anowigracze... Gi po prostu stang sig fanami.
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Targowisko we
Flint ma jedna
wielka zalete
i jedna wielka
wade. Nie trzeba
ptaci¢ za wynajem
miejsca, ale za to
policja ma naszych
pracownikéw poda-
nych na tacy.

Nigdy nie
wiesz, co moze
skompromitowac
mies$niaka.

WEEDCRAFTINC

WeedcraftInc

BPC EMAC

[ {ODIVER Vile Monarch Wersja PL: tak

Sir Haszak

dyby$my zapomnieli na chwile,
Gie Weedcraft Inc traktuje

o produkcji i dystrybucji ma-
rihuany, otrzymaliby$my udana gre
ekonomiczng opowiadajacg pewng

historie. Mozna jg nawet poréwnac
do serii Pizza Tycoon.

Tez mamy odmiany marihuany i grupy
klientéw, ktérym odpowiadaja. O ile
jednak w niemieckiej produkcji legalna
dziatalno$¢ byta uzupetniona przestep-
czg, o tyle w Weedcrafcie Inc staramy
sie z tej nielegalnosci wydobyc. Nie
przeszkadza to popetnia¢ przestepstw
innych niz handel trawa. Na przyktad
wykradac jej odmian konkurencji.

g T e s et e e
h——

[ D s et e s
peistan
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Cho¢ w tytule kréluje zioto, tak na-
prawde gra jest opowiescia o ludziach,
ktérzy je uprawiaja, sprzedaja, kupuja,
konkurujg na rynku nielegalnych
produktéw i tropig producentéw.

Nie nawigzujemy gtebszych relacji

z klientami. Ci maja tylko oczekiwania
odnos$nie do towaru i ceny. Za to juz

z policja, konkurencja czy zatrudnio-
nymi pracownikami mozemy sie polu-
bi¢ lub znienawidzi¢. Majg osobowosci,
ktére z czasem poznajemy. Niektérym
podwtadnym przeszkadza nielegal-
nos$¢ produkcji i popadaja w paranoje,
inni gotowi sg popetni¢ nielegalny
czyn, jesliim za to dobrze zaptacimy.
Jedni policjanci, nawet zaprzyjaznieni,
nie odstgpig od interwencji, innych da
sie przekonac lub przekupic. Niekiedy
pomaga szantaz, do ktérego nalezy
sie przygotowac przez zbieranie
informacji o ofierze. W relacjach sporo
mozemy wypracowac, znajgc osobo-
wos¢ rozmowcy.

Drugi element gry stanowi otoczka
biznesowa bogata jak liczba odmian
ziota, ktére mozemy uprawiac. Auto-
rzy z polskiego studia Vile Monarch
umiejetnie wprowadzajg nowosci:
wynajem i wyposazenie plantacji,

badania i postep techniczny, nowe
wyzwania, wchodzenie na kolejne rynki
o réznigcym sie prawie dotyczacym
legalnosci marihuany, walka (a niekiedy
wspotpraca) z policja, zdarzenia losowe
i sute nagrody po zaliczeniu kazdego
rozdziatu, na ktére podzielona jest
kazda z dwdch obecnie dostepnych
kampanii. Dostajemy nawet prosty ele-
ment zreczno$ciowy w postaci piele-
gnowania krzakéw konopi, ale szybko
mozna powierzy¢ go pracownikom.
Jednak celem gtéwnym jest zyskanie
takich wptywdw i potegi ekonomicznej,
by zmieni¢ prawo. W mojej rozgrywce
jeszcze sporo mi do tego brakowato,
ale gra utrzymywata uwage pojawiaja-
cymi sie nowymi elementami.

Wida¢ w niej jednak pewne drob-
ne niedorébki. Twércy najwyrazniej
wywodzg sie z miasta, poniewaz nie
odrézniajg uprawy od hodowli. Poza
tym wida¢, ze przynajmniej w obec-
nym stanie nieco za mato jest opcji
dialogowych. Nie przeszkadza mi, ze
pewne osoby odpowiadajg podobnie
na pytanie ogélne. Jesli jednak dwdjka
policjantéw z dwdch niewielkich miast
i dwdjka cztonkéw gangdéw przyznaje
sie do korzeni irlandzko-francusko-
-polskich, odczuwam dojmujacy brak
urozmaicenia. Nawet jesli nie ma to
zadnego znaczenia dla fabuty (a nie
ma).

Weedcraft Inc powinien trafi¢
w gusta co najmniej kilku grup. Dla
zwolennikéw medycznej marihuany
podejmuje wazny temat w niestandar-
dowej formie. Zwolennikéw rekreacyj-
nego palenia trawy przybliza do aktu
sprawiedliwo$ci dziejowej, czyli zréw-
nania tej uzywki z alkoholem i paleniem
tytoniu. W koncu dla graczy to sprawnie
zrealizowana gra ekonomiczna z lekko
dziatajacg na nerwy muzykga i komikso-
wa grafika. e

Kontrowersyjny temat legalizacji marihuany przekuty w sprawnie
zrealizowang gre ekonomiczng, ktéra ma fabute, cow tym
gatunku zdarza sie rzadko. Mimo fabuty graczowi pozostawiono
spora swobode dziatania. Do tego otrzymuije proste elementy
B zrecznosciowe oraz wciggajace warstwy: fabulama i ekonomiczng.
EEm u
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Przedpremierowo gra dostepna w sklepach sieci Empik i na Empik.com, a od 1 czerwca réwniez we wszystkich dobrych sklepach z grami.



== Obtadowany jak wielbtad
bohater wyglada inaczej

przy kazdym podejsciu,

w zaleznosci od znalezionych
gadzetow.

Risk of Rain

Hopoo Games Wersja PL: nie
F:1;:1NACCESS

isk of Rain 2 pokazuje, jak
R ptynna potrafi by¢ trudnos¢

gry komputerowej. Kazde
kolejne podejscie do przebicia sie
przez szereg bioméw strzezonych
przez bosséw i zastepy mniejszych
wrogéw zaczyna sie od lekkiego
deszczyku ktéw, pazuréw i kul
ognia, by szybko przerodzic sie
w prawdziwg nawatnice.

Artur Cnotalski

A najlepsza czescia tej zabawy jest
fakt, ze to my decydujemy, gdzie be-
dziemy, gdy gra stanie sie naprawde
wymagajaca.

Gra Hopoo jest w swoich zatoze-
niach banalnie prosta: wybieramy po-
sta¢, pojawiamy sie na mapie (sami
lub ze znajomymi) i przeczesujemy ja
w poszukiwaniu ulepszen i teleporte-
ra, ktéry przeniesie nas do nastepne-
go poziomu. W miare uptywu czasu
w naszym otoczeniu pojawiajag sie
kolejni wrogowie, ktérzy wypetzaja
spod ziemi, przylatujg lub po prostu
przenosza sie do nas z jakiego$
piekielnego miejsca. Zabijajac ich,
zbieramy pienigdze pozwalajace na
otwarcie skrzyn z gadzetami i akty-
wacje drondw. Kiedy stwierdzimy, ze
jeste$my gotowi, odpalamy telepor-
ter, pokonujemy bossa i lecimy dalej.
Tyle ze o sile bossa i liczbie potworéw
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decyduje to, ile spedzilismy w $wiecie

gry. Zegar, ktéry rusza w momencie
rozpoczecia danego podejscia do
zabawy, stopniowo odlicza czas do
nastepnego skoku trudnosci, dajac
graczowi wybor miedzy zbrojeniem
sie po zeby a przechodzeniem mie-
dzy planszami bez wysitku. Oczywi-
$cie, mozemy prébowac przebiec ca-
toé¢ jak najszybciej, ale bez bonuséw
do obrony, tarcz i wzmocnien ataku,
jakie zapewnia nam eksploracja (nie
maowiac juz o punktach doswiad-
czenia i poziomach), predzej czy
pézniej nawet tatwi wrogowie stang
sie Sciang. Szczegdlnie ze gra nigdy
nie przestaje liczy¢ nam czasu do
nastepnego skoku trudnosci.

Mechanizm zmuszajacy nas do
wybierania miedzy wzrostem w site
a rosnacym wyzwaniem tadnie uzu-
petnia to, ze rozrzucone w $wiecie
znajdzki w zauwazalny sposéb zmie-
niajg dziatanie broni i mozliwosci,
jakie ma bohater. Sztylety sprawiaja-
ce, ze trafieni przeciwnicy krwawig,
przytroczony do paska postaci mis,
ktéry piszczy, gdy absorbuje

Odblokowywajki

Juz teraz pula
przedmiotow do
odblokowania
zapowiada, ze nowo-
$ci bedziemy dostawac
przez wiele godzin,
czesto dopiero po
spetnieniu bardzo kon-
kretnych warunkéw.
To dopiero poczatek
az(zasem, w miare
rozwoju gry, rzeczy do
odblokowania bedzie
tylko wiecej.

Sniegowe
tornado to jeden
z najciekawszych
wizualnie elemen-
téw i catkiem do-
bra motywacja, by
walczy¢ na krétkim
dystansie.

Zimna, paleta koloréw nadaje grze
unikalny charakter i pozostaje wierna
poprzedniej czesci.

obrazenia, czy skrzydta owada po-
zwalajgce nam nagle lata¢ nad polem
bitwy daja duzo satysfakcji, jednocze-
$nie trzymajac sie pewnego ustalone-
go przez twdrcéw balansu rozgryweki.
Mitym detalem jest natomiast to, ze
kazdy ze zdobytych przedmiotéw wisi
gdzie$ na postaci. W chwilach miedzy
jedna strzelaning a drugg mozemy
zobaczy¢, jak nasz astronauta, robot
czy jedna z szeregu innych postaci
zmienita sie w ciggu kilkunastu czy
kilkudziesieciu minut.

Twardy reset, ktéry nastepuje
po zakonczeniu kazdego podejscia,
doskonale pasuje do formuty gry. Po
zakonczeniu partii odblokowujemy
czasem nowe gadzety do zebrania
albo kolejng postac. Gdy jednak wré-
cimy na areny, z ktérych zbudowano
Risk of Rain 2, nasz bohater jest za
kazdym razem ,,goty" i zaczyna od
poczatku.

Risk of Rain 2 jest dopiero we
wczesnym dostepie, ale ma juz szlify
naprawde solidnej produkcji. Nie jest
to gra, ktéra spedzi w produkcyjnym
piekle pig¢ lat. Charakterystyczna
oprawa graficzna, przywigzanie do
detalii przejscie zdwéch do trzech
wymiaréw miedzy odstonami serii dato
bardzo konkretny produkt, zdolny przy-
ku¢ do ekranu na dtugie godziny. ba

Wymagajacy roguelike, ktdrego trudnos¢ rosnie wraz
z uptywem czasu, sprawdza sie réwnie dobrze w dwéch
wymiarach, co jego poprzednik w trzech. Przyjemny,

klimatyczny ambient towarzyszacy nam podczas gry tylko

= yzupetnia catkiem solidng przygode.
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[zakazonych kamienic. Do stworzenia Ghostbusters - [m
Activision rzucito na stét swe najlepsze a } | &

Wiktor Antonow nieczesto udziela wywi

adow. Dla Pixela zrobit wyjatek, opowiadajad
o tym, jak stworzyt szate grafizn
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Dishonored ze studia Arkane nie byto zwykfa strzelaning. | SEV:' Czk;\:/iek, kLc’;r] proez ponad (:gkad,
e T————— ostarczat tytuty, ktére mogty rywalizowac

'Wyrastato wysoko ponad poziom produkcyjniakéw AAA.
Opowiesc o Corvo Attano stafa sie wspétczesnym klasykiem.

z grami wydawanymi na Zachodzie.
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“”HALLOFFAM E ghostbusters

i Bartek Czartoryski

ok 1984. Ilu miesiecy
R potrzeba, zeby zrobi¢ gre

na Commodore 647? David
Crane, ktéry ma juz na swoim koncie
chociazby popularne: Pitfalla i Deca-
thlona, méwi, ze jakies dziewie¢ mie-
siecy. Ale jest pewien haczyk i przy
nastepnym projekcie na podobny
komfort nie moze juz liczyé.

Nie, skoro musi pochyli¢ sie nad tytu-
tem podpietym pod rychtg premiere
filmu, ktéry ma szanse rozbi¢ bank.

I cho¢ wydaje sie niemozliwe, ze Crane
skrdci caty ten proces do zaledwie sze-
$ciu tygodni, kolejny przebdj napisany
przez niego dla Activision faktycznie
udaje sie wypuscic na czas. Na szcze-
$cie dla wszystkich zainteresowanych
Ghostbusters, zaréwno to filmowe, jak
i po$piesznie opracowana przez Cra-
ne'a adaptacja komputerowa, odnosi
ogromny komercyjny sukces.

Ritu"s FE Fnergyt BATH

Oczywiscie nie byto to tylko i wytgcznie dzietem przy-
padku. Jednak starannie zaplanowanej strategii biznesowej
Activision dopomogto tu i szczescie, i talent Crane'a. Jak
opowiadat w wywiadzie dla brytyjskiego miesiecznika Edge,
w owym czasie studia zajmujgce sie produkcja gier czestokroé
zwracaty sie do Hollywood o mozliwo$¢ przejrzenia poten-
cjalnie atrakcyjnych scenariuszy, na co chetnie sie zgadzano.
Filmowcy, a raczej molochy dzierzace licencje, tylko czekaty,
az kto$ kupi prawa do produkcji czegokolwiek, aby wycisngé
z inwestycji, ile sie da. Ktopot polegat na tym, ze Tom Lopez,
szycha z Activision, do lektury zasiadt zdecydowanie zbyt
pézno. Dostrzegajac jednak potencjat historii Dana Aykroyda
i Harolda Ramisa i zdajac sobie sprawe, ze gre trzeba wypu-
$cic¢ jak najszybciej, aby trafita na sklepowe pétki wtedy, gdy
film zagos$ci na kinowych ekranach, nie mégt sobie pozwoli¢,
aby podobna okazja przeszta mu koto nosa. Crane, nie majac
szans na stworzenie gry od fundamentu, uporat sie z trudno-
$ciami, przerabiajac istniejgcy kod, ktéry napisat na potrzeby
innego projektu o roboczym tytule Car Wars.

Zapewne mato kto sie spodziewat, ze naktad opracowanego
sprintem Ghostbusters, ktére ostatecznie ukazato sie
zgodnie z planem, nie skonczy zakopany gdzie$ na Srodku
amerykanskiej pustyni. Przeciez wszystko wskazywato na to,




Prawdziwy “bu-
dynek Zuul", czy
tez, jak méwi na
filmie Ray, “Spook
Central"”, znajduje
sie w Nowym
Jorku na 55 Cen-
tral Park West.

ghostbusters HALLOFFAM E
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ze ten gambit Crane'a sie nie powie-
dzie. Sitg rzeczy programista catego
filmu obejrze¢ nie mdégt i opierat sie na
materiatach dostarczonych mu przez
studio Columbia, a obudowanie szkieletu
zupetnie innej gry filmowa fabuta to nic
innego jak przepis na kleske instant.
Zreszta niejednego argumentu dostar-
czyta juz historia. Komputerowe wersje
hollywoodzkich nabijaczy kasy zwykle
bywaty mierne i klecone na szybko przez
firmy nastawione na skoszenie paru
groszy od tych, ktérzy naiwnie mysleli, ze
uda sie przeszczepic¢ kinowe przezycie do
domowego salonu.

Crane nie byt pierwszym lepszym wy-
robnikiem, ktéry podpisatby sie pod byle
czym, dlatego, cho¢ powtarzalna, miej-
scami moze nawet i monotonna, gra z Po-
gromcami byta nafaszerowana rozmaitymi
opcjami. Docenili to i gracze, i recenzenci,
ktérzy, jak prasa dtuga i szeroka, przyzna-
wali Ghostbusters wysokie noty niezalez-
nie od platformy, z niechlubnym wyjatkiem
koslawego portu na NES. Zachwycali sie
filmowym klimatem (recenzujacy wersje
na Atari Harvey Bernstein z Antic) czy, do-
stownie, kazdym aspektem gry (testujacy
gre na ZX Spectrum Dave Carlos, redaktor
naczelny Home Computing Weekly). Crane
znowu tryumfowat, a jego pracodawcy
z Activision byli tak ucieszeni sukcesem
Ghostbusters, ze rozentuzjazmowanym
graczom, ktérzy pofatygowali sie napisaé
do firmy kilka zdan, wysytali prezenty
powigzane z filmem, od listu z podzie-
kowaniem, przez koszulki i czapeczki, do
ksigzek.

Catkiem zabawna ironig, szczegdl-
nie zwazywszy na fakt, ze byta mowa
o nastawionych na szybki zysk produ-
centach filmowych, jest merkantylny
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/W iktorem Antonow em o Half-Life 2
i Dishonored rozmawvia Piotr Mankowski.

@co spowodowato, ze zainteresowates sie tworze-
niem warstwy wizualnej gier wideo? Twoja kariera
wskazywata raczej, ze zostaniesz tradycyjnym
ilustratorem lub grafikiem.

Szeroko pojeta sztuka wizualna interesowata mnie od
zawsze i to w niej chciatem sie artystycznie wyzywac.
Pochodze zresztg z rodziny malarzy, wiec ta pasja
zawsze gdzie$ mi towarzyszyta. Zaczatem od pracy

w reklamie, komercyjnego wykorzystania grafiki.

Ale potem natchneta mnie literatura science fiction

z lat siedemdziesiatych. Z grami wideo zetknatem sie
stosunkowo pézno. Pierwszg rzeczg, jaka mnie urzekta
i ktéra potraktowatem powaznie, byto Oddworld: Abe's
Oddysee. Zaraz po nim w moje rece trafit pierwszy Fal-
lout. W tym samym okresie trafitem do branzy, pracujgc
przy Redneck Rampage i gangsterskim Kingpinie, ktéry
wykorzystywat silnik Quake'a.

@ Jak to sie stato, ze dostates prace przy Redneck
Rampage?

Po skonczeniu studiéw jako industrial designer
zajmowatem sie projektowaniem bryt samochoddéw

i przygotowywaniem réznorakich efektéw specjalnych.
W pewnym momencie wspoétpracujgce z Sierrg studio
Xatrix Entertainment poprosito o moje portfolio. To
byty czasy, gdy jeden artysta w grze mégt stworzy¢
co$ wiecej niz jedna lub kilka grafik. Byt odpowiedzialny
za caty Swiat, tacznie z jego Swiattami, mgtami i reflek-
sami na wodzie. Konczyty sie tez czasy, gdy wirtualne

= Pietnascie lat
temu animacje
wielkich krocza-
cych pojazdéw
naprawde robity
potezne wrazenie.

Srodowiska byty rysowane piksel po pikselu, jak chocby
w przedstawicielu starej gwardii Duke Nukem 3D.
Artysta powoli stawat sie rezyserem lub wspétrezyse-
rem catej opowiesci. Kontakt z wielkim $wiatem gier
zyskatem dzieki Xatrixowi. Moim marzeniem w tamtym
czasie byto wyciggniecie fabut poza bunkry i labirynty.
Quake rozgrywat sie we wnetrzach i to mnie troche
irytowato. Miatem tez wielka stabo$¢ do wielkich miast
i stolic. Antropologia i architektura potgczone w jed-
no$¢. Gdy ukazat sie Kingpin, byt jednym z najlepiej wy-
gladajacych tytutéw. W tym samym czasie pojawit sie
Half-Life dysponujacy jedng z najlepszych mechanik na
rynku, tyle ze nie otrzymat zadnych nagréd za strone
wizualng. Z tego powodu Valve trafito do mnie i zapro-
ponowato prace nad sequelem Half-Life'a. Trafitem na
rozmowe kwalifikacyjng do Gabe'a Newella i tak to sie
zaczeto.

P] Poproszono cie po prostu o stworzenie monu-
mentalnego miasta?

To miato by¢ co$ w duchu Gotham City albo Me-
tropolis. Tyle ze ja chciatem te wielkomiejskie
klimaty ubarwi¢ motywami z miasta mojego
dziecinstwa, czyli Sofii. Zreszta nie tylko jej.
Oddatem tez hotd Belgradowi, Budapeszto-
wi i Kijowowi.

[d No wtasnie dlatego kilka lat temu
pojechatem do Sofii, zeby poszukad

= Zotnierze Kombi-
natu nie byli typo-
wymi wytworami
umystéw twércow
SF. Laczyli zwy-
czajnosc z niezwy-
kto$cig w idealnych
proporcjach.



# Wiktor to dtu-
goletni dyrektor
artystyczny Valve
i Arkane Studios.
SpotkaliSmy sie

z nim przy okazji
organizowanej
przez Instytut

Mikotaja Kopernika
konferencji Digital
Cultures.

Wiktor Antonow HALLOFFAME

Irtualnch

WYWIAD

=~ Przy pierwszej czesci Half-Life Wiktor
nie pracowat, ale musiat uwzgledni¢ wiele
zawartych w nim patentéw.

W tym samym czasie co Kingpin pojawril sie
Half-Life dysponujacy jedna z najlepszych
mechanik na rynku, tyle Zze nie otrzymat
zadnych nagrod za strone wizualna.

PIXEL 53



HALLOFFAM E \Wiktor Antonow

Moja ulubiong lokacja w Half-Life 2 jest dworzec
kolejowy z poczgtku, poniewaz wlozylem w niego
najwiecej pracy, zeby wykonat misje weciggniecia
odbiorcy do swiata gry.

miejsc z City 17. Prawde méwiac, niewiele znalaztem.
Cate miasto wydato mi sie wyjatkowo depresyjne...
Sofia wyszta z komunizmu mocno pokiereszowana. Sta-
ta sie bardzo skomercjalizowana, z mnéstwem super-
marketéw wrastajgcych w jej tkanke. A ta oryginalna,
historyczna Sofia zostata zainspirowana, podobnie jak
wiele innych europejskich miast, przez Wieden i Rzym.
Jako dziecko grywatem w pitke na podwdrkach, biega-
lismy po dachach, po terenie jakiejs budowy. Ta stara
Sofia byta w jaki$ sposéb nasza. | takie wtasnie chciatem
uczynic City 17, zeby gracz moégt w petni korzystaé
zinfrastruktury miasta.

[ Praca nad Half-Life 2 wygladata tak, ze szkico-
wates lokacje, po czym przekazywates je zespotowi
grafikéw 3D?

Tak. Najpierw zaprojektowatem catg organiczna
infrastrukture, a potem zaczatem do niej dodawacé
ozdobniki, dodatkowe elementy, takie jak pomniki na
placach czy fontanny. Bytem formalnie dyrektorem
artystycznym, miatem wiec swobode. Nie musiatem sie

= Alyx Vance

pomaga Gor-

p donowi niemal
przez cate

Half-Life 2.

W dodatkach

do gry staje

sie gtéwna

bohaterka.
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ttumaczy¢ z przyjetych rozwigzan. Romantyczna dusza
miasta zostata zderzona z brutalistyczng architektura.
City 17 miato otwartga strukture, dajac pole do wielu
eksperymentéw. Moja ulubiong lokacjg jest dworzec ko-
lejowy z poczatku, poniewaz wtozytem w niego najwie-
cej pracy, zeby wykonat misje wciggniecia odbiorcy do
Swiata gry. Oprdcz tego bardzo lubie sekcje z kanatami.
Pewnych rzeczy nie mozna byto zmieni¢. Na przyktad
mierzac sie z grg, otrzymali$my jasne wskazanie, ze
Gordon Freeman nadal nie moze wygtosic¢ ani jednej
kwestii.

P J czy wielkie kroczgce maszyny zostaty zainspiro-
wane ,Wojng Swiatow"?

Tak, chociaz film Spielberga ukazat sie juz po nas. Ale
oryginat mocno zainspirowat Half-Life 2. Tym niemniej lu-
dzie Kombinatu byli na przyktad catkowicie moja kreacja.

P Zyskates stawe po tym, gdy swiat ujrzat

Half-Life 2?

Gra ukazata sie w 2004 roku, a ja wkrétce potem
nawigzatem wspdtprace z niewielkim w tamtym czasie
zespotem z Paryza - Arkane Studios. Pracowat nad
dodatkiem do Half-Life 2. Zaczatem tam nastepnie
tworzy¢ zreby Sredniowiecznej dystopii. Gracz miat
by¢ rycerzem wojownikiem troche w stylu Counter-
-Stike'a. Rownolegle do Arkane zgtosita sie Bethesda
ze swoim nowym IP Dishonored, ktére posiadata, ale

z jakiego$ powodu nie rozwijata. Miatem juz w gtowie
pomyst pokazania konfliktu pomiedzy kulturg europej-
skg a amerykanska i stworzenia nowego City 17, tyle ze

% G-Man to % Na powrét

postac inspi- Gordona
rowana nieco Freemana
Palaczem gracze cze-
z serialu kaja od 2007
«X-Files". roku, czyli
Pojawia sie od momentu
nagle, jego ukazania sie
rola pozostaje Half-Life 2:
niejasna. Episode Two.
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= Dunwall
z Dishonored to
stolica Gristolu

i Cesarstwa Wysp.

Miasto rezydenciji PIXEL
i rynsztokéw,

metropolia wprost WYWIAD
z wyobrazni

Wiktora.

w innych realiach. Tak zaczynato sie rodzi¢ Dunwall. To
byt prawdopodobnie 2008 rok, gdy zaczat powstawac
Dishonored. Do gry mogli$my wprowadzi¢ wiecej ,,ludz-
kich" postaci. Musiaty by¢ one zréznicowane rasowo.
Czes$¢ z nich miata korzenie irlandzkie, inne angielskie,
co wymagato sporego researchu. Jesli chodzi o gtéw-
nego bohatera, znowu przypadto mi wymyslenie kogos,
kto nie postuguje sie mowa, a na dodatek nosi maske.
Jako dyrektor artystyczny Arkane dyrygowatem wtasci-
wie pracg nad koncepcyjng strong Dishonored. ~ Pomagier Corvo,

od ktérego bohater
[ A co sie dziato z Dishonored 2? ustyszat wiele

wygtaszanych
Zostatem zaproszony do pracy nad tg gra, ale potem maksym na temat
zmieniono plany i zostatem wyrzucony z tego projektu zycia i Smierci.

przez wydawce, czyli Bethesde. Moja rola ograniczyta
sie do pewnych konsultacji, a znacznie mocniej za-
angazowatem sie w produkcje nowego Dooma. Przy
jego powstawaniu trzeba byto sobie uswiadomic, ze
mtode pokolenie graczy nie miato okazji zmierzyc¢ sie

z oryginatem. Trzeba wiec byto od nowa stworzy¢ caty
koncept. UstaliliSmy mniej wiecej co$ takiego, ze w tej
grze ma chodzi¢ o czysta akcje, roznoszenie na strzepy
demondw. Wkrotce po premierze Dooma poczutem,

ze musze sie wydostac z wiru pracy, w ktéry wpadtem,

i wiecej czasu zacza¢ spedza¢ z moim matym synkiem.
Zwolnitem sie z Bethesdy i zaczatem w Paryzu pracowac
dla mniejszej firmy. Niedawno synek ustyszat w szkole,
ze istnieje co$ takiego jak Doom. Nie przyznawatem mu
sie, ze pomagatem go zrobic i prébowatem utrzymacé

w sekrecie jego istnienie. No, ale mleko sie rozlato i teraz
musze sie mierzy¢ z zupetnie nowymi problemami. b

Do Dishonored mogliSmy wprowadzic wiecej ,,Judzkich”
postaci. Musialy byc one zréznicowane rasowo. CzeSc

z nich miala korzenie irlandzkie, inne angielskie, co
wymagalo sporego researchu.
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BYWAJA TAKIE PRZYPADKI W BRANZY GIE&EDY SUKCES SPLYWA
NA CZYJES BARKI ZUPEENIE Z NAGEA, WYNOSZAC GO NA PIEDESTAL
POPULARNOSCI JEDNYM PRZEBLYSKIEM GENIUSZU. ZNACZNIE
CZESCIEJ JEDNAK DROGA DO WYROBIENIA SOBIE MARKI NA RYNKU
PEENYM AGRESYWNE] KONKURENC]JI TO LATA MOZOLNE]J] PRACY

I KONSEKWENTNEGO ROZWIJANIA AUTORSKIEGO POMYSLU.

Maciej Bachorski
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O SKRYTOBO]CY KTORY URATOWAL CESARSTWO
J: g 1 ARKANE STUDIOS CZ!FYLI HISTORIA :

dy Raphaél Colantonio

zaktadat wraz z tréj-

kg przyjaciét Arkane

Studios w 1999 roku, nie

mogt wiedzied, ze zanim
wespnie sie na majaczacy w oddali
szczyt, lat minie cate dwanascie.

Ufundowany po czesci z rodzinnych
pieniedzy francuski deweloper wyda-
wat sie jednym z tych skazanych na
pozarcie przez konsumpcyjny rynek.
Takie firmy, napedzane marzeniem
o robieniu gier, w jakie twércy sami
chcieliby zagraé, po kilku latach walki

i

'|.

[}

l
‘

o byt zostawaty wchtoniete przez
gigantéw odliczajacych zyski
w excelowych tabelach.

NIE TAKI LATWY ABORDAZ

Stupki sprzedazowe nigdy nie byty
zresztg domeng mieszczaceqo sie
oéwczesnie w Lyonie Arkane, ktére
przyjeto sobie za cel wypetnienie niszy
immersyjnych, pierwszoosobowych
symulatoréw powstatych po ostatnim
z wielkich tego gatunku - Deus Exie.
Powdd tak obranego kierunku miat
swoje zrédfa w doswiadczeniach
zawodowych samego Colantonio.

Hniezaleznych, potrafigcych zatyzykowac

Ten, po latach pracy dla branzowych tu-

z6w pokroju Electronic Arts i Infogrames,

Z rosngcym niesmakiem zaczat zauwazac
coraz to wiekszg uwage mocodawcow
poswiecang produkcjom sportowym

i znanym, dobrze sprzedajgcym sie se-

riom. Juz wtedy, na przeIo'bA
znajdujacy sie u szczytu populafﬁoﬁ!?-“"-"f—
rynek tworzonych zrozm achem tytu’row

dla pojedynczego'@Ffa€Zaé™iat rozpoczac
swa powolng wedrowke w dd}. Potrzeba

““deweloperéw wzrosta i doktadnle ten
‘moment Francuz miat wykorzystaé, by
odcisna¢ swoj trwaty slad w branz

J






58 PIXEL

HALLOFFAM E dishonored

- iy

Jak to jednak zwykle w podobnych
przypadkach bywa, poczatki nie
doganiaty marzen. Arx Fatalis z 2002
roku, pierwsza produkcja Arkane,
jakkolwiek dobrze przyjeta przez
krytyke, publiki juz nie zmotywowata,
by siegnac do kieszeni. Sprzedaz poni-
zej oczekiwan Colantonio ttumaczyt
tym, ze ,.nie byta gotowa do wejscia
na rynek". Rozpoznawalnos$¢ tytutu
pozwolita jednak Arkane na nawig-
zanie wspétpracy z Ubisoftem przy
pdzniejszym i réwnie niepotrafigcym
podbi¢ portfeli graczy Dark Messiah
of Might and Magic, wydanym w 2006
roku.

Kolejnych kilka lat mozna bytoby
z kolei okresli¢ jako najblizszych finan-
sowej klesce studia. Mimo otwarcia
w amerykanskim Austin drugiego
oddziatu i nawigzania wspotpracy
z legenda branzy Harveyem Smithem
Arkane zaangazowato sie w cigg
nieudanych projektéw. Zaréwno opra-
cowywane wspdlnie z Valve osadzone
w kultowym Swiecie Half-Life'a 2 Re-
turn to Ravenholm, jak i wyceniane na
pietnascie milionéw dolaréw budzetu
The Crossing nie ujrzaty $wiatta dzien-
nego. To drugie na wtasne zyczenie
zreszty, kiedy kosztem autorskiego
pomystu Colantonio zdecydowat o wy-
braniu wspoétpracy z EA przy Swietnie
zapowiadajgcym LMNO Stevena
Spielberga, ktére... réwniez zostato
anulowane. Niefortunne biznesowe
decyzje zmusity studio do podjecia sie
pomniejszych prac przy drugiej czesci
Bioshocka czy opracowaniu modutu
rozgrywki wieloosobowej przy
Call of Duty: World at War. Walka

Atak frontalny?
A moze by tak
ukry¢ sie pod sto-
tem? Dishonored
dawato graczom
wybér co do stylu
rozgrywki.

Poboczni

e T

i

Mimo ze catos¢
pierwszej czesci
Dishonored spedza-
lismy w towarzy-
stwie milczacego
Corvo, to barwnymi
charakterami na dru-
gim planie takimi jak
bracia Pendeltonowie
stata historia.

DLA STOJACEGO NA KRAWEDZI UPADKU
WYNIKISPRZEDAZOWE
DISHONORED STANOWILY BYC ALBO NIE

BYC. SKONCZYEO SIE DOBRZE.

0 przetrwanie trwata niemal cztery
lata. Do momentu, gdy wraz z nad-
chodzacym poczatkiem nastepnej de-
kady pomocna dton (czytajcie: oferte
wykupu studia) podat ZeniMax Media,
spotka-matka Bethesdy Software.

WIATR W DOBRYM KIERUNKU
Wynagrodzeniem za cze$ciowa utrate
niezaleznosci byta dtugo oczekiwa-

na ptynnosc finansowa. Przez lata
Arkane zdazyto wyrobic sobie marke
na tyle, by jego potencjat dostrzegt

i tym samym zaproponowat prace
nad zupetnie nowym tytutem w typie
poprzednich produkcji dewelopera
wiceprezes Bethesdy, Todd Vaughn.
O ile sam zainteresowany sktonny

byt zainwestowac w kontynuacje Arx
Fatalis, w glowach panéw Smitha

i Colantonio kietkowat juz inny, wyro-
sty na bazie ich doswiadczen koncept.
Tym w przysztosci miat okazac sie
Dishonored.

Pierwsze szkice projektu, majgcego
stac sie nowa silng marka na rynku,
powstaty juz w 2009 roku, cho¢
zdecydowanie odbiegaty od finalnej
wersji gry. Dishonored pierwotnie mia-
to dziac sie w Sredniowiecznej Japonii
z catym dobrodziejstwem inwenta-
rza: samurajami, wojownikami ninja

Potaczenie
futurystycznej
technologii z iScie
barokowym cha-
rakterem oprawy
audiowizualnej
skutkowato nie-
zwyktym klimatem.

pys |
b Eh




Dishonored to
takze wiele wyna-
lazkéw wykracza-
jacych daleko poza
ramy wiktorian-
skiego Londynu.

dishonored HALLOFFAM E

POCZATKOWO OSADZONA W FEUDALNE] JAPONII
PRODUKCJA OSTATECZNIE ZWROCIEA SIE

W STRONE INSPIROWANEGO
DUNWALL -1 TMEILA TYM SAMYM W DZIESIATKE.

i intensywnymi walkami z uzyciem
katan. Problemem, ktéry zadecydowat
0 przeniesieniu gry w zupetnie inne
realia, zdaniem dyrektora artystycz-
nego produkcji Sebastiena Mittona
byto to, ze ,,zaden z pracownikéw
Arkane nie znat feudalnej kultury Kra-
ju Kwitngcej Wisni na tyle dobrze, by
odpowiednio jg w grze przedstawic".
Poniewaz presja czasu rosta, Mitton
zdecydowat sie skontaktowac z Wikto-
rem Antonowem, twércg pamietnego
City 17 z Half Life'a 2, by ten pomégt
mu w obraniu odpowiedniej artystycz-
nej $ciezki dla powstajacej produkcji.
W taki sposéb po dziesigtkach godzin

Kusza i n6z
- taki zestaw
sprawdzat sie
w produkcji Arkane
Studios w wigkszo-
$ci sytuacji.

spedzonych nad szkicami koncepcyjnymi
do zycia powotano Dunwall, oparta na
Edynburgu i Londynie z czaséw wielkiej
plagi w XVII wieku stolice fikcyjnego
Gristolu.

Mimo Ze z poczatku inspirowane
konkretng epoka, miasto ewoluowa-
to wraz z postepami produkgiji i, jak
zauwazyt Mitton, coraz bardziej zblizato
sie stylistyka do wieku XX. Sam Antonow
podkreslat z kolei, ze fikcyjna metropolia
miata by¢ ,,przede wszystkim znajoma
i egzotyczna tak dla Amerykandw, jak
i Europejczykéw". W miare doktadania
kolejnych elementéw rodem z estetyki
steampunku i ogdlnie pojetej fantastyki
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PRZYPADEK DISHONORED
UDOWODNIE, ZE NA RYNKU WCIAZ
ISTNIEJE MIEJSCE DLA TYTULOW
1) -\
POJEDYNCZEGO GRACZA.

Arkane coraz bardziej zaczeto zdawac
sobie sprawe, ze trzyma w garsci nie
tylko doskonaty pomyst na pojedyn-

czq lokacje, ale wrecz cate uniwersum.

Réwnie oryginalnie sprawy miaty sie
z inspirowanymi miedzy innymi pirac-
kimi historiami, wystepujacymi w grze
postaciami z ich okreslajaca przyna-
lezno$¢ do danej kasty spotecznej
fizjologig na czele.

Prawie
wszechmocni
- doktadnie tak
moglismy sie
poczud, kiedy
jako Corvo
planowalismy
zakonczenie (lub
nie) zywotéw
niczego nie
spodziewajacych
sie wrogow.

Wrazenia wizualne uzupetniata
oddajaca klimat XIX-wiecznej epoki,
wywotujgca dyskomfort Sciezka dZzwie-
kowa autorstwa Daniela Lichta, ktéry
sam okreslaf ja mianem ,,ztowieszczej
magty" opadajacej na gracza z nagta,
bez zwigzku z wyrezyserowanymi
wydarzeniami. Gtosy postaci zapew-
nita z kolei sama $mietanka hollywo-
odzkich aktoréw, ktérych doboru nie

60 PIXEL

powstydzitby sie niejeden wysoko-
budzetowy film. Susan Sarandon,
Michael Madsen, Chloé Moretz czy
znakomita Carrie Fisher to w kofcu
nazwiska zastuzone dla kina przez
lata, potrafigce zelektryzowac publike.
Wespét z dopieta na ostatni guzik
artystyczng wizjg rozwijat si¢ sam
pomyst na mechanike rozgrywki
z zaimplementowanymi specjalnymi
umiejetnosciami gtéwnego bohate-
ra, pozwalajgcymi mu zatrzymywac
czas, kontrolowa¢ przeciwnikéw czy
btyskawicznie przenosic sie na krétkie
dystanse. Wszystko to miato na celu
opracowanie gry, ktéra dawataby
odbiorcom swobode wyboru stylu
grania. Jeszcze przed premierg Smith
podkreslat: ,, To nie bedzie typ gry
wypetnionej scenami stylu produkcji
Jerry'ego Bruckheimera. To opra-
cowany przez nas system, w ktérym
dzieki samym graczom beda dziaty
sie szalone rzeczy". | rzeczywiscie,
doktadnie tak miato sie stac.

NA SPOKOJNYCH WODACH
Prace nad Dishonored zajety
przeszio trzy lata, a sama gra




Ptatne DLC to plaga
wielu tytutéw, ale
nie Dishonored.
W jego przypadku
fabularne dodatki
nawet przewyzszaty
jakoscig oryginat.

zadebiutowata w pazdzierniku 2012
roku na komputerach osobistych

i konsolach. Sukces nastapit tylez
niespodziewanie, co natychmiasto-
wo. W efekcie zapewnit grze dziesiat-
ki nominacji do tytutu produkcji roku.
Chwalono w zasadzie kazdy element:
od nietuzinkowej wizji $wiata, przez
zastosowane rozwigzania w samej
rozgrywce, rozbudowane i pomysto-
we projekty pozioméw, po stosun-
kowo prosta, ale efektywng w swych
zatozeniach fabute. Nic zreszta dziw-
nego: po raz pierwszy od dawna na
rynku pojawita sie produkcja, w ktéra
mozna byto gra¢ doktadnie tak, jak
sie miafo ochote.

Unikatowa
artystyczna wizja
Arkane Studios
sprawiata, ze
niektére widoki
w ich grze po
prostu sie
chtoneto.

To wiasnie tak
skomplikowane
charaktery jak
Billie Lurk
decydowaty
o atrakcyjnosci
historii w Disho-
nored.

dishonored HALLOFFAM E

Jako cesarski obronca i mistrz sztuk
walki Corvo Attano stawali$my zatem
w obliczu catkowitej kleski - mitosciwie
panujgca nad Gristolem cesarzowa
zostata zamordowana, wskutek per-
fidnie zaplanowanego spisku my sami
oskarzeni o zdrade i skazani na $Smier¢,
a na domiar ztego porwano niedoszig
dziedziczke tronu. Na naszych barkach
spoczywato zadanie odzyskania dobre-
go imienia i zaprowadzenia porzadku
w nekanym szczurzg plagg Dunwall
- stolicy i zarazem klejnotu w koronie
imperium.

W Dishonored od pierwszych minut
niewatpliwg uwage przykuwata sama
wizja artystyczna $wiata. Droga do
celu wiodta przez rézne partie miasta,
od nabrzezy i odrapanych kanatéw
po zarezerwowane dla arystokracji
mienigce sie ztotem salony. Sama
historia o zemscie, cho¢ niekoniecznie
najbardziej wyszukana w historii bran-
2y, dawafa dodatkowg motywacje, by
sie przez nie przedziera¢. Jednak tym,
co naprawde stanowito o sile produkcji
Arkane, byt sam model rozgrywki.

W kazdej z misji drég do celu
mieliSmy przynajmniej kilkanascie.
Pozwalaty zaréwno na bezposrednia
konfrontacje z przeciwnikami i karko-
tomny parkour rodem z Mirrors Edge,
jak i inspirowane produkcjami pokroju
Thiefa czy wspomnianego wcze$niej
Deus Exa przemykanie sig w ciszy i wy-
szukiwanie alternatywnych Sciezek.
Cho¢ zastosowana w grze mechanika
chaosu, uzalezniajgca wyglad miasta
w kolejnych etapach i finalnie réwniez
zakonczenie od krwawosci naszych
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DOWOLNOSC WYBORU PODEJSCIA PROBLEMOW
GWARANTOWALA, ZE DO
CHCIALO SIE WRACAC.

Myszkowanie po
czyich$ domach
byto okazja nie
tylko do podziwia-
nia widokow, ale
i odkrywania ko-
lejnych elementéow
tta fabularnego
Swiata.

Skapana
w Swietle storica
Karnaca stanowita
niematg odmiane
po mrocznym
Dunwall, ale
wbrew obawom
nie spowodowata
zadnego uszczerb-
ku na zawiesistym
klimacie gry.

poczynan zdawata sie faworyzowac
drugi ze styléw, oba warianty pozo-
stawaty réwnie satysfakcjonujace i za-
checaty do ponownego zagtebienia
sie $wiat gry juz po jej zakonczeniu.
Takie rozwigzania okazaty sie
strzatem w dziesiatke, a gracze
Z miejsca zaczeli przescigac sie w co
bardziej fantazyjnych eskapadach
»Na wirtualne miasto", dokumentujac
swe poczynania na YouTube - w tym
niektoére, trzeba przyznac, potrafigce
uswiadomi¢ prawdziwe mozliwosci
stworzonej przez Arkane mechaniki
rozgrywki.

KU NOWYM SWIATOM
Przyttaczajgco pozytywny od-

biér Dishonored pozwolit Arkane

ze znacznie wiekszym spokojem
spoglada¢ w przysztosé. Potencjat
tkwigcy w $wiezo zaprezentowanym
odbiorcom $wiecie postanowiono

PO PROSTU

w pierwszej kolejnosci rozwingé
zaréwno w znakomitych fabularnych
dodatkach The Knife of Dunwall i The
Brigmore Witches, jak i zachecajgcym
do dalszego eksperymentowania ze
stylem rozgrywki Dunwall City Trials.
W takcie prac nad wzbogacajaca
podstawowa wersje gry zawartoscia
w gtowach pracownikéw Arkane
pojawity réwniez pierwsze mysli

o potencjalnej kontynuacji. Mimo ze
Dishonored planowano jako pojedyn-
cz3, zamknieta historie, Swiat gry
dawat olbrzymie mozliwosci dalszego
wykorzystania, a ugruntowana baza
fanéw gwarantowata zapotrzebo-
wanie na kolejny rozdziat przygdd
cesarskiego obroncy.

Prace nad Dishonored 2 ogtoszono
oficjalnie po raz pierwszy na targach
E3 w 2015 roku. Tym razem studia
Arkane mieszczace sie w Austin
i Lyonie, miast rzuca¢ wszystkie

rece na poktad, mogty pozwoli¢ sobie
na dywersyfikacje procesu produkcyj-
nego. Podczas gdy w USA pod wodzg
Colantonio powstawaty pierwsze szkice
odrestaurowywanego Preya, zaréwno
Harvey Smith, jak i Sébastien Mitton
wraz z oddziatem francuskim zajeli sie
kontynuacja najwiekszego dotychcza-
sowego hitu dewelopera. Podobnie
podzielone zostato wykorzystanie
silnikéw graficznych napedzajacych obie
produkcje. W przeciwienstwie do Preya
Dishonored 2 miato dziata¢ bowiem na
opartym na technologii id Tech 5 autor-
skim silniku graficznym Void, zapew-
niajgcym jeszcze wieksze mozliwosci
wykreowania realistycznego swiata.
Zmian w stosunku do oryginatu byto
jeszcze wiecej. W zgodzie ze stowami
Harveya Smitha, ktéry méwit, ze zespot
czut potrzebe , wyruszenia na wyprawe
do egzotycznego miejsca, a dopiero péz-
niej powrét do domu”, zasnute dymem
i chmurami Dunwall w znaczacej czesci
gry zastgpiono Karnacg, inspirowang
potudniowymi regionami Europy, Afryka
i Australia. Przy projektowaniu nowego
otoczenia skupiono sie na mozliwie
najwierniejszym odwzorowaniu lokacji
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= Grafiki koncep-
cyjne Dishonored
z powodzeniem
mogtyby stuzyé

w charakterze
przyozdabiajgcych
mieszkania foto-
tapet.

PO KOMERCY]J SUKCESIE
PIERWSZ %1

BYEO JUZ PEWNE, ZE

TRZYMA W DEONIACH KLUCZE

o \“ ;, DO BOGATEGO UNIWERSUM.
! \ 3 -"_

4

Wybér pomiedzy
dwoma grywalnymi
bohaterami byt
niezwykle atrakcyj-
nym sposobem na
sktonienie graczy
do powtérnej
przygody
z Dishonored 2.
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NIEOBARCZONE CIEZAREM PRODU
CJI DECYDUJACE]J O PRZYSZEOSCI
POKAZALO,
ZE PRZEMYSLANY SEQUEL POTRAFI

STUDIA

RZADZIC.

Mocny wstep
do kontynuacji
gwarantowat
poczucie walki
0 wysoka stawke
od pierwszych
minut gry.

Bezlitosci

Uniwersum Disho-
nored wypefnione
byto po brzegi drob-
nymi, budujacymi
posepny nastrdj
historiami.

W czasach szczurzej
plagi w Dunwall dla
wielu mieszkaricow
liczyto sie tylko jedno:
przetrwac za wszelka
cene.

64 PIXEL

w stosunku do rzeczywistosci.
Budynki miaty pomieszczenia
codziennego uzytku, jak toalety czy
schowki. Nie zapomniano réwniez

o ukrytych przejéciach i zagadkach
srodowiskowych. Catkowitg nowo-
$cig byta za to mozliwo$¢ wyboru
dwdéch grywalnych postaci: dorostej
juz cesarzowej Emily Kaldwin badz
jej przybranego ojca, znanego

z pierwszej czesci Corvo. Ten ostatni
nauczyt sie zreszta moéwic, co sta-
nowito pokfosie udanego ekspery-
mentu udzwiekowienia protagonisty
w The Knife of Dunwall.

SELONCE NA HORYZONCIE
Ostatecznie Dishonored 2 ukaza-

to sie na wszystkich wiodacych
platformach w listopadzie 2016 roku.
Tym razem jednak, obok ponownie
rozlegajacych sie dookota gtoséw
zachwytu nad sama produkcjg, nie
zabrakto tez sporej dawki krytyki. Ta
wymierzona byta przede wszystkim
w optymalizacje wersji peceto-

wej. Z silnikiem Void nie potrafity
poradzi¢ sobie nawet najmocniejsze
konfiguracje. Gubienie klatek i spo-
radyczne wytacznie sie gry zostato

1‘.'£

co prawda dos¢ sprawnie przez
deweloperéw poprawione, ogélny
niesmak jednak pozostat, a co gorsza
w doét poleciaty tak nieprzyjazne za
dawnych lat dla Arkane wskazniki
sprzedazy.

Czy stusznie? Niekoniecznie. Poza
niezbyt przekonujgcym startem
Dishonored 2 byto gra doktadnie
taka, jaka powinna by¢ kontynuacja:
pOszerzajgcq uniwersum, usprawnia-
jaca kluczowe elementy rozgrywki
i zapewniajaca réwnie pasjonujaca
przygode. Wbrew obawom przenie-
sienie akcji do stonecznej Karnaki
nie wptyneto na charakterystyczny
dla pierwowzoru posepny klimat
opowiesci. Znaczacy postep mozna
byto odnotowac¢ za to na polu projektu
poziomdw. Pomystowos¢ niektérych
z nich stawia je wrecz w czotéwce naj-
lepiej przemyslanych lokacji w historii
gier komputerowych: ze zmieniajgca
konfiguracje Mechaniczng Rezyden-
¢jg Jindosha czy rozgrywajgcym
sie naprzemiennie w dwdch liniach
czasowych (pomiedzy ktérymi mozna
sie na biezgco przetaczac!) etapem
w domu labiryncie Aramisa Stiltona
na czele.

Arkane wzieto sobie do serca
uwagi graczy, co do zbyt niskiego
poziomu trudnosci. Ten wyraznie
w pewnych momentach podkrecono,
wprowadzajac do gry arcytrudnych
do wymanewrowania mechanicznych
zotnierzy, szczegdlnie jesli prefe-
rowato sie podejscie skradankowe.
Bez zmian pozostata za to sama
frajda z rozgrywki. To wcigz to samo
odkrywanie ukrytych przejs¢ i lokacji,




badzZ szalony parkour i eliminowanie
nieprzyjaciét na przestrzeni sekund.
Ba, dzieki dwém grywalnym postaciom
tatak zwany ,,replay value" byta jesz-
cze wieksza. Obok mozliwosci zagrania
drugi raz przy uzyciu zupetnie innego
stylu czy zestawu mocy dochodzita tez
mozliwo$¢ poznania unikatowej dla da-
nej postaci narracji. Samga fabute warto
za$ pochwali¢ za komplementarnos¢
wzgledem oryginatu.

POMIMO NIEZADOWALAJACYCH WYNIKOW

Dishonored HALLOFFAM E

SPRZEDAZOWYCH I BRAKU OFICJALNYCH PRAC

NAD

POZOSTAJE OTWARTA KSIEGA.

Wszystkie wydarzenia w Dishonored 2
to wypadkowa zaréwno historii przed-
stawionej w podstawowej wersji gry,
jak i fabularnych DLC.

Jesli jednak ktokolwiek miat wat-
pliwosci co do uzyskania odpowiedzi
na wszystkie dreczace go pytania,

Z pomoca przychodzit Death of the
Outsider. Wydany w niespetna rok po
premierze dwdjki ni to sequel, ni to sa-
modzielny dodatek stanowit fabularne
zwienczenie cyklu, z powodzeniem
wypetniajac puste przestrzenie na
kartkach scenariusza. Kilka nowych
mocy, intrygujaca, doskonale fanom
znana Billie Lurk w gtéwnej roli. Cho¢
nieformalna trzecia cze$¢ cyklu nie
stanowita rewolucji w schemacie
rozgrywki, Arkane doskonale zdawato
sobie sprawe, jak zrobic jg tak, by
zadowoli¢ mitosnikéw Dishonored.

RUM, KOBIETY, SPIEW...

| ZASLUZONY ODPOCZYNEK?
Jeszcze przed premierg Death of

the Outsider, w czerwcu 2017 roku

po osiemnastu latach pracy, szeregi
Arkane Studios opuscit jego zatozyciel
Raphaél Colantonio. Swoja decyzje
ttumaczyt checig spedzania wiekszej

ilosci czasu z synem i skoncentrowaniu
sie zajeciach pozazawodowych. W tym
momencie pewien rozdziat w histo-

rii dewelopera zostat definitywnie
domkniety.

Podobnie sprawy maja sie z jego
najstynniejszym dzietem. Jak potwier-
dzit w jednym z wywiadéw przy okazji
QuakeConu 2018 Ricardo Bare, gtéwny
projektant Arkane, kolejne przygody
w uniwersum skrytobdjcéw nie znajdu-
ja sie na razie w planach dewelopera.
Seria ,,odpoczywa", a zdaniem samego
programisty do task powraca pomyst
na produkcje krzyzujaca rozgrywke dla
jednego gracza z modutem wieloosobo-
wym rodem ze swego czasu porzucone-
go The Crossing.

W przypadku jednego z najbardziej
rozpoznawalnych obecnie studiéw two-
rzacych gry z rozbudowanymi Swiatami
i modelem rozgrywki skierowanym
gtéwnie do pojedynczego uzytkownika
takie deklaracje moga nieco dziwic,
ale z drugiej strony wydaje sie, ze nie
powinnismy mie¢ wiekszych powoddéw
do obaw. Wszak kto, jesli nie Arkane,
potrafi postawi¢ na swoim, nawet
w obliczu skierowanej w strone tatwego
zysku konkurencji? la

PRZYSZEOSC SERII WCIAZ

Stuzba przy
takich widokach
to czysta przyjem-
nos¢... choé
w Dunwall tego
typu doznania
zdecydowanie
czesciej uste-
powaty dymowi,
chmurom i mgle.

Opuszczone
domostwo jakich
wiele? Jedynie
pozornie, bo
w posiadtosci
Aramisa Stiltona
rozgrywat sie jeden
z najbardziej
pomystowych
etapéw w serii.
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Na jego produkcjach wychowali sie pierwsi w Polsce fani prz

Drzyznaje, 7e sam nie grat wWowczas W zadne gry Z tego gatunku,

Barttomiej Kluska

istorie tych, ktérzy w latach
H osiemdziesiagtych tworzyli

polski rynek gier kompute-
rowych, sg zazwyczaj podobne:
zdolne nastolatki, po lekcjach
piszace na sprezentowanych przez
rodzicéw atarynkach i spectrum-
nach swoje pierwsze hity; nieSmiate
proby sprzedazy tych dziet mimo
szalejaceqgo na gietdach piractwa;
wreszcie - hobby z czasem przera-
dzajgce sie w prace. Historia Rolan-
| da Pantoty jest inna, trudniejsza.

" =Zawinita moja mama, bo urodzita
~mnie w roku.1958, gdy w Polsce

o komputerach mato kto styszat - opowiada. - Gdy
studiowatem na kierunku Elektroniczne urzadzenia
cyfrowe na Politechnice Slaskiej, programy pisali$my na
kartach perforowanych, ktére potem podawato sie przez
mate okienko panu pilnujgcemu cennych urzadzen typu
Odra czy RIAD. On wprowadzat program do maszyny,

a nastepnie oddawat wydruk z rezultatem. Po studiach,
aby utrzymac rodzine, zatozytem warsztat rzezbiarstwa
w drewnie. Robitem meble, pétki, wieszaki, az ktéregos

dnia, a byty juz lata osiemdziesigte, zobaczytem ZX Spec-

trum. Postanowitem, ze musze miec takie cudo.

Cho¢ mikrokomputer kosztowat wéwczas réwnowar-
tos¢ kilkunastu miesiecznych pensji, Roland Pantota zdo-
tat za dochody z warsztatu kupi¢ Atari 800 XL. Zmienit
tez zawdd i zostat magazynierem. - Dzieki temu mogtem
pisac programy w pracy - mowi.

- Oczywiscie nie na komputerze, ale
W zeszycie na papierze. Jako ma-
gazynier zawsze co$ gryzmolitem,
wiec nikt sie nie zorientowat. Tak
powstaty moje pierwsze gry.

NA ZALEGLE RACHUNKI

Pantofa rozpoczat skromnie: przenidst
na komputer Atari gre planszowa
.Dzungla", ktérej zasady

znalazt w popularnej wowczas ksigzce
.Mu-torere, do gutiiinne”. Pézniej
jego specjalizacjg staty sie gry logicz-
no-zrecznosciowe takie jak Bongo,
Gabi czy bodaj najciekawszy z nich
Kvadryk, w ktérych trzeba byto




Sukces Klatwy zadecydowat o zawo-
dowych losach bohatera artykutu. Od tej
pory Roland Pantota mégt sie skupi¢ na
pisaniu gier komputerowych.

W Kvadryku
gracz nie steruje
bohaterem, lecz
cegietkami, od
ktérych odbija
sie wedrujacy po
labiryncie smok.
Trzeba tak pokie-
rowaé gadem, by
zjadt odpowiednie
ksztatty w odpo-

wiedniej kolejnosci.

Jest trudno! By¢
moze zbyt trudno,

.by gra miata szan-

se na komercyjny
sukces.

Oryginalna
kaseta z grami Gabi
i Kvadryk to dzis ko-
lekcjonerski rarytas.
Niestety, nadgorliwe
zabezpieczenie an-
typirackie sprawito,
ze prawdopodobnie
i tak nie da sie
wczytac jej
zawartosci.

LbieéhoRoiandz'i'e’HALLOFFAM.E. |
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Roland Pantola od zera wymyslit
interfejs przygodowek, ktory uwolnit
polskich atarowcow od czytania

1 wpisywania tekstu w grach.

wykazac sie nie tylko sprawnoscig
w obstudze joysticka, ale réwniez
umiejetnoscia gtéwkowania i przewi-
dywania rozwoju wydarzen na plan-
szy. Byt to wéwczas bardzo popularny
gatunek (z grg Robbo autorstwa Ja-
nusza Pelca, zatozyciela Laboratorium
Komputerowego Avalon na czele),
a Pantofa chciat z tego obiecujgcego
tortu uszczkng¢ kawatek dla siebie.
Poczatkowo planowat dziata¢ na
wiasny rachunek pod szyldem Land-
soft, ale wkrétce zgtosit sie do niego
zewnetrzny wydawca, firma Spektra.
- Nie wiem, skad sie o mnie do-
wiedzieli - wspomina. - Przystali list
z propozycjg wydania. Podatem cene,
niezbyt wysokg, bo finansowo statem
wtedy kiepsko. Zgodzili sie. Na oczy
ich nie widziatem, ale pienigdze przy-
stali. Pamietam, jak w naszej wiejskiej
kuchni opalanej weglem czytatem list
ze Spektry mojej zonie. Cieszylismy
sie, ze bedzie na zalegte rachunki
i jeszcze zostanie na lizaki dla dzieci.
Firma Spektra wydata gry Gabi
i Kvadryk Pantoty, jednak nie staty
sie one rynkowymi przebojemi. By¢
moze zawinit tutaj wprowadzony
przez wydawce skomplikowany sys-
tem zabezpieczen przed kopiowa-
niem, ktéry utrudniat wczytywanie
programow nie tyle piratom, co
posiadaczom legalnych kopii.

- Tak naprawde impulsem do dal-
szych prac byta dla mnie sprzedaz
tych gier do USA - méwi Roland Pan-
tota. Jego produkcjami pod koniec
lat osiemdziesiagtych zainteresowat
sie Christopher Carson, wtasciciel
amerykanskiego klubu komputero-
wego. Jak sie pdzniej przyznat, kupu-
jac gry od Polaka, chciat dotozy¢
swojg cegietke do walki z komuni-
zmem.

Gabi i Kvadryk nie zrobity kariery
za oceanem, ale za pienigdze z Ame-
ryki Pantota kupit sobie wymarzong
stacje dyskéw. Wtedy tez zaczat
pisac gre, ktéra zmienita wszystko.
Przygoddwke.

ROK 2044
- Widziatem wtedy tylko gry teksto-
we, ktére komunikowaty sie z odbior-
€g za pomoca pisanych komunika-
téw, chod tekstom towarzyszyty tez
ilustracje - ttumaczy. - Pomyslatem,
ze skoro jest tam grafika, to czemu
nie mozna czego$ wskazac¢ na obraz-
ku, zamiast pisa¢ o tym pod spodem.
Na poczatku wydato mi sie to tatwe
do zrobienia. Jednak nie byto.
Pantota zaczat, najpierw oczywi-
$cie na kartce, kodowa¢ swojg nowa
gre. Bat sig, ze nie zmiesci sie ona
w 64 kB pamieci Atari, wiec zrezy-
gnowat z BASIC, w ktérym tworzyt
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XD= 1
poprzednie produkcje, i wybrat jezyk  kursor po ilustracii, klikat na wy- WA.D. 2044 chce tworzy¢ gry tego typu. Tylko od
2 e A pojawia sie miedzy L 1 3 r
Forth - trudny i mato popularny, ale branych jej elementach, postaciach innymi plywa- razu zwrdcitem uwage na interfejs.

bardzo oszczedny pod wzgledem lub przedmiotach i z rozwijanego jaca w basenie M&j miat by¢ prostszy i bardziej przy-
zuzycia pamieci. menu wybierat dostepne opcje. Byto ;Z’:]‘;aZR;’%‘;'mych jazny dla graczy.
Gdy miat gotowy silnik gry, skupit to rozwigzanie nowatorskie w skali bohaterek filmowej Polscy gracze kupili pomyst Pan-
sie na fabule. Tu inspiracji dostar- Swiatowej. Oczywiscie interfejsy nSeksmisji”. Cate toty na przygoddwki. Takze dostow-
i czyfa mu kultowa komedia Juliusza point & click w przygodéwkach nie Zzzfgl‘iszz'seczer;z; nie, bo - mimo kwitnacego w kraju
Machulskiego',,Seksmisja"”, w ktorej stanowity wéwczas zadnej nowo-
bohaterowie mezczyzni budza $ci. Wystarczy wspomniec chocby
sie i musza przetrwac w Swiecie dokonania LucasArts i Sierry.

éwczesnych atary-  Piractwa - A.D. 2044 sprzedata sie

nek nie pozwalata na tyle dobrze, ze autor, po latach
na uchwycenie
wiekszej liczby

nerwowego przeliczania pieniedzy

przysztosci zamieszkatym wytaczne
przez kobiety. Taki sam jest punkt
wyjscia w grze, a zagadki i wyzwania
stawiane przed graczem réwniez

. bazuja na historii opowiedzianej

w filmie (jest nawet Lamia Reno!).
Akcja gry dzieje sie zresztg w tym
samym roku, co fabuta ,Seksmisji",
staditytut - A.D. 2044.

Z niemal gotowa grg Pantota
zgtosit sie do najwiekszego wéwczas
w kraju wydawcy programéw na Ata-
ri - firmy Janusza Pelca LK Avalon,

ktéra miata juz wéwczas w katalogu
i nie tylko Robbo, ale takze hity takie
jak Misja, Fred czy Lasermania. To
szefowie Avalonu, rozumiejgc realia
polskiego rynku, wymusili na auto-
rze, by przygotowat kasetowa wersje
swojej gry. Doczytywanie kolejnych
fragmentow z tasmy trwato bardzo
diugo, ale byto konieczné. Dla wiek-
szo$ci polskich atarowcow stacja
dyskéw:wcigz stanowita trudne do
spetnienia marzenie. A.D. 2044
zostata wydana przez Avalon w 1991
roku i z miejsca stata sie przebojem.

Jednak produkcje te do$¢ zgodnie
omijaty o$Smiobitowe Atari. Atarowcy
przezywali wprawdzie swoje wielkie
przygody w grach takich jak The
Pawn, Mindshadow, Gunslinger, The
Guild of Thieves (zeby wymienic¢
tylko kilka klasycznych tytutéw),
wszystkie one bazowaty jednak na
tekstowych opisach. ;

Co zreszta ciekawe, sam Roland
Pantota grat w latach Atari tylko
w jedng'przygoddéwke. - To byt polski
Mdézgprocesor - zdradza. - Tak mnie
wciggnat, ze stwierdzitem, ze tez

i tapania réznych fuch, mégt wreszcie
zawodowo poswiecic sie pisaniu gier.

NIKT Z GRACZY NIE ZAUWAZYk...
W 1992 roku ukazata sie Klatwa,

w ktoérej Roland Pantota postanowit
opowiedzie¢ historie z gatunku fan-
tasy. - Interesowaty mnie wéwczas
przede wszystkim ksigzki o Conanie

i ten klimat prébowatem przenies$¢ do
gry - mowi.

Fabuta jest wprawdzie dos$¢ pretek-
stowa - ot, bohater musi zdjg¢ klgtwe
rzucong przez tajemniczego maga
na krélestwo - ale zagadki juz bardzo
interesujgce. Atarowcy pokochali
nowa gre Pantoty, a jedynym jej
mankamentem okazata sie postac
gtéwnego bohatera niespiesznie
wedrujgca po ekranie. Gracz musiat
kierowac nig za pomoca kursora,

a akcje dawato sie wykonac dopiero
wtedy, gdy bohater podszedt do
przedmiotu.

- Jesli chodzi o te postaé, to chcia-
tem pokazac, ze potrafie jg zrobic
- ttumaczy Pantota. - Porusza sie ona

Lp-u i
| LU 2k
W Avalonie Roland Pantota poznat Danute Sienkowskg, autorke

miedzy innymi oktadek do jego pierwszych hitéw. Byt to pocza- przez co musiaty si¢ zmienia¢ sposoby
tek wieloletniej wspétpracy tej pary. przystaniania obiektéw w lokacji. Raz

postac byta na pierwszym planie,

Wyrézniata sie juz interfejsem.
Gracz zamiast, jak w grach tek-
5 stowych, czytac opisy i wpisywac
9 - -komendy w klawiatury, przesuwat *

na réznych gtebokosciach ekranu,

1 ]
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a innym razem byta przystaniana
przez graficzny obiekt, na przyktad
skrzynie lub kolumne. Na dodatek
bytem tak ambitny, ze postac nie wy-
bierata zawsze tej samej drogi miedzy
tymi samymi punktami. Stworzytem
algorytm, ktéry obliczat i w pamieci
komputera rysowat trase, przy okazji
wprowadzajac rézne losowe zmiany.
Wyzwanie byto duze, jednak nikt
z graczy tego nie zauwazyt. To typowy
przykiad, jak nie nalezy zbytnio kom-
plikowac elementdw gry, aby uzyskac
praktycznie niezauwazalny efekt.
Klatwa ugruntowata pozycje Pan-
toty na rynku atarowskich przygodé-
wek, a samemu autorowi zapewnita
finansowa stabilizacje. Za zarobione
na grze pienigdze mégt nawet kupic
sobie pierwszego peceta. Przez lata
pozostat jednak wierny o$miobitow-
com.

NA KRAWEDZI PRZEPASCI

W 1993 roku ukazali sie Wtadcy
Ciemnosci, kontynuacja Klatwy.

O ile jednak czes$¢ pierwsza utrzy-
mana byta w tonacji ,na powaznie",

=PA Cf

Fragment
oryginalnego
kodu A.D. 2044.
Gra najpierw po-

EnNDIF
FOUNT

2 wstawata'w wersji

analogowej - na
kartce, a dopiero
pbzniej autor prze-
nosit ja do pamieci
Atari. - Ciekawe,
ilu obecnych pro-
J gramistéw potra-
=9 fitoby to odczytac
- zastanawia sie
Roland Pantota.

o tyle sequel byt juz fabularnym pasti-
szem, zgryzliwg satyra na dwczesng
sytuacje spoteczno-polityczna.

- Pierwotnie gra miata nazywac sie
.Witadcy ciemnoty"” - méwi Pantota,
ale w ostatniej chwili pomyslatem, ze
skoro Klatwa okazata sie takim suk-
cesem, warto do niej nawigzac i znéw
siegna¢ po klimat fantasy.

Trzeba tez zauwazy¢, ze z nowej
gry znikneta tez irytujaca graczy
postac bohatera wedrujacego po
ekranie. Niewiele jednak mogto
to pomac, jako ze wkrétce polski
rynek gier na Atari, i tak wiele lat
po zachodnim, zatamat sie. - Znowu
stanagtem na krawedzi finansowej
przepasci - opowiada Pantota. -
Grozita mi blokada mojej ulubionej
twdrczosci. Na szczescie z pomoca
przyszto... Commodore.

Gry na C64 wcigz sprzedawaty
sie w Polsce dobrze. Roland Pantota,
wspierany przez avalonowego speca
od konwersji Janusza Dabrowskiego,
przenidst Klgtwe i Wtadcéw Ciemno-
$ci na ten komputer. - Procesory byty
te same i asembler tez praktycznie

N Y <, iy TR, ¢
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Wtadcy Ciemnosci to najbardziej dojrzata z o$miobitowych
produkcji Rolanda Pantoty. Szkoda, ze wiekszos¢ graczy, przesia-
dajac sie na lepsze komputery, nie mogta doceni¢ tego tytutu.

Unikatowe zdjecie 6wczesnego warsztatu pracy Rolanda
Pantoty (tytem na pierwszym planie). To przy tym biurku, na tym
Atari 800XL powstaty jego pierwsze przeboje.

identyczny, wiec nie byto to bardzo trudne - méwi. - Za to
Commodore 64 miat jedna wazna przewage. Tak prze-
myslano w nim architekture zarzadzania pamiecig RAM,
ze miatem bezposredni dostep do dodatkowych 8 kB.
Potega!

Ciekawostka: Klatwa w wersji na Commodore 64 nie mia-

*ta juz wedrujgcej po planszy postaci bohatera. Konwersje

zapewnita grom Rolanda Pantoty nowe zycie, jednak nie
byto ono zbyt dtugie. OSmiobitowce odchodzity do lamusa,
co autor Klatwy i Wtadcéw Ciemnosci doskonale rozumiat.
Nie planowat wiec przenoszenia na C64 swojego pierwsze-
go hitu, lecz rozpoczat prace nad nowg wersjg A.D. 2044 -
tym razem juz pecetowa. Miato to otworzy¢ w karierze ojca

.

nicC
~EHDHI

polskich przygodéwek zupetnie nowy rozdziat.

Kilka lat péZniej zaowocowat on hitami takimi jak Reah
czy Schizm. Obecnie Roland Pantotfa pracuje nad trzecia
czescig tego drugiego tytutu. Ale to juz oczywiscie tematy
na zupetnie inng opowies¢. b
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SZTUKAWONYW EDLUG CLIFA BLESZINSKIEGO

= Pomysi Cliffa Wojna, jak to mowig, nigdy sie nie zmienia. Trzymajac sie tego zdania, majaca

Bleszinskiego zaklety

W jednym obrazk: juz przeszto dwanascie lat na karku seria gier o wielkich facetach z rownie
wielkimi pukawkami wcale nie zamierzata jej redefiniowac. Zamiast tego
dobitnie udowodnita, ze w rzeczonym zborojnym konflikcie — podobnie jak
W mitosci — wszystkie chwyty sg dozwolone. [ to nawet [Czy moze racze;:

wojna totalna.

W szCzegolnosci) te ociekajgce litrami posoki.

ol Maciej Bachorski

anim jednak do przelewania Cliff Bleszinski, bo o nim mowa, do
Z wirtualnych ptynéw ustro- Swiata gier wideo wkroczyt wyjatko-

jowych wyjatkowo paskud- wo wczeshie, bo juz jako nastolatek
nych przeciwnikdw rzeczywiscie w 1991 roku. Kopie debiutanckiej przy-
doszto, wiasng historie pisata godoéwki point & click zatytutowanej
nierozerwalnie z markg Gears of The Palace of Deceit: Dragon's Plight,
War zwigzana, jedna z najbardziej opublikowanej przez jego wiasne
rozpoznawalnych figur w historii Game Syndicate Productions, Bleszin-
growej branzy. ski przestat wprost do Tima Sweeneya,

zatozyciela Epic MegaGames.
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Odpowiedz byta zaskakujgca nawet
dla uczacego sie wéwczas w Bonita
High School w Kalifornii mtodzien-
ca: ot, po prostu propozycja pracy
w firmie.

Etat u profesjonalnego dewelope-
ra przetozyt sie na rozkwit talentu
Bleszinskiego. W 1993 roku Epic opu-
blikowat Dare to Dream, jego druga
przygoddwke.
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Zaledwie rok pézniej mtody Amerykanin
pokaznie przyczynit sie do sukcesu inspi-
rowanej Sonicem zrecznosciéwki Jazz
Jackrabbit, podobnie jak jej mtodszego

o cztery lata sequela z 1998 roku. Praw-
dziwy przetom nadszedt jednak dopiero
Z najambitniejszym przedsiewzieciem

w dotychczasowej historii studia: wyrostej
na pomysle Jamesa Schmalza produkcji,
ktéra miata sie sta¢ jednym z najwazniej-
szych tytutéw w dziejach branzy. Pro-
gramisci Epic Games doskonale zdawali
sobie sprawe, ze rzucenie wszystkich sit
w kierunku jednej tylko gry to podejscie
z rodzaju ,,wo6z albo przewdz", niemniej
jednak postanowili zaryzykowad. | tym
samym rozbili bank.

OBOKZBUDOWANlAWI‘_ASNEJ P : : Unreal zdefiniowat oczekiwania growej
LEGENDY FUNDAM ENTEM DLA AV braci co do jakosci szaty graficznej. Jako

pierwsza gra w historii korzystat z 16-bi-

Ro DZAcEJS| ESR" M |ALS‘|’AC SlE . W Gears of War apokalipsa tez potrafi by¢ towej palety koloréw. Chwalona réwniez

piekna. Pamietny slogan reklamowy przed-

PRZBEOMOW YUNREAL stawiat planete Sere jako ,,upadte piekno”. za jakos¢ sztucznej inteligencji i tatwe
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W uzyciu narzedzia do modowania
produkcja okazata sie gigantycznym
sukcesem, na trwate zapewniajac Epic
Games miejsce w panteonie branzowych
staw. To réwniez ona miata stac sie funda-
mentem dla kolejnej z legendarnych serii
w portfolio dewelopera - Gears of War.

Unreal do potegi drugiej

Po niebywale pozytywnym odbiorze
Unreala tak przez spoteczno$¢ graczy,
jak i recenzentéw, obok petnienia funkcji
konsultanta przy produkcjach takich jak
Rune Bleszinski zajat sie wspdtpraca przy
rozwijaniu jego uniwersum, przyczyniajac
sie chocby do powstania réwnie ciepto
przyjetej kontynuacji. Glodne sukcesu
studio nie zamierzato jednak na tym
poprzestac. Do koronnego klejnotu Epic
Games pierwotnie miat wiec dotaczy¢
réwniez pomyslany jako sieciowy sho-
oter Unreal Warfare. Wesp6t z obecnym
w grze systemem klas postaci, mechami

i emocjonujacymi starciami graczy na
zamknietych arenach gra miata wszystko,
by zdoby¢ popularno$¢. Zapewne doktad-
nie tak by sie stato, gdyby nie prowadzo-
ny obok inny przetomowy projekt studia,
Unreal Tournament.

Ostatecznie to wtasnie na nim
skoncentrowano sity, spychajac Unreal
Warfare na dalszy plan. Zapropono-
wane na przetomie 2000 i 2001 roku
pierwsze szkice produkcji miaty wrécic¢
do task dopiero lata pdzniej, ewoluujac
w strone rozgrywki dla jednego gracza,
by ostatecznie przeksztatcic¢ sie w pierw-
szg cze$¢ nowej serii. Wedtug samego
Bleszinskiego wptyw na tak radykalng
zmiane pierwotnego konceptu miato
kilka produkcji. WSréd tych najwazniej-
szych Amerykanin wymieniat Kill Switch
ze wzgledu na mechanike taktycznego
wykorzystania oston, Resident Evil 4
i jego intensywng, ogladang zza plecéw
postaci akcje czy wreszcie nawet serialo-
wa ,,Kompanie braci” w zakresie zarysu
fabularnego.

Stanowiac tak skondensowang mie-
szanke réznych inspiracji, tworzone przez
zespot kilkudziesieciu programistéw i wy-
posazone w dziesie¢ miliondw dolaréw
budzetu Gears of War zostato ostatecz-
nie po raz pierwszy zaprezentowane za
kulisami Game Developers Conference
w 2005 roku. Jako jeden z ekskluzyw-
nych tytutéw dla nadchodzacej platformy
Xbox 360 z miejsca zdobyto uznanie za

72 PIXEL

Najwazniejsza jest zatoga! Bez kompanow
w Gears of War nie mielismy szans na sukces.

realistyczne przedstawienie walki,
klimat napiecia i jako$¢ grafiki. Ta
ostatnia zresztg byta jedna z przy-
czyn, dla ktérych Microsoft w swojej
konsoli zdecydowat sie ostatecznie na
podwojenie ilo$ci dostepnej pamieci
RAM, by zapewni¢ uzytkownikom
optymalny komfort i jako$¢ rozgrywki.

Pity tancuchow ew dton!
Premiera Gears of War ostatecznie
przypadta na 7 listopada 2006 roku
i z miejsca gra okazata sie niebywatym
sukcesem. Dziesiagtki branzowych
nagrod i cate rzesze zachwyconych
graczy miaty wymierny wptyw na
wyniki sprzedazowe produkcji. Do$¢
napisac, ze az do premiery trzeciej
odstony Halo w sierpniu 2007 roku,
to wtasnie produkcja Epic Games
byta najchetniej ogrywanym tytutem
w ustudze Xbox Live, a w catym

Postindustrialne tereny stanowity Iwia czes¢
lokadji w serii...

..atrzeba bylo zwijac sie w nich jak w ukropie,
by ustrzeli kolejne fale nadciagajacych wrogow.




) 3 gears of war . HALLOFFAME®

+ Gigantygengig- 2007 roku uplasowata sie na drugim

piezniki to tylko jedne\ e A .
h) - z ,atrakcji”, z jakimi miejscu. Powodoéw dla takiego stanu
-

musieli mierzy€ sig rzeczy byto bez liku. Zaréwno inten- -@:'- i

2t s sywna, cho¢ w odpowiednich propor- , y / ,3:"*
cjach taktyczna walka, dopracowana / =
warstwa audiowizualna, jak i wreszcie i (.
intrygujacy $wiat z zapadajgcymi
w pamiec¢ charakternymi postaciami & Nawet jesli to tylko
na czele wybijaty sie ponadgatunkowy \F”Vréeera"rss"(';tvev:r’??';
standard. napakowane byty testo-

W kampanii dla pojedynczego gra- steronem.

cza wcielalismy sie w Marcusa Fenixa,
naznaczonego grzechami przesztosci

wojennego weterana. Po latach musi NAJ.EDSZA_ M ETO DA NA PRZECIW NIKOW
LA EEERI N JVGAN Tl I BYY O V] ETO DYCZNEZDEM OW ANIEICH
nekajacych planete Sere zastepéw

szaranczy. Obok gtéwnego bohatera ZZA TERENOW YCH OSKON.ZM UDN E’ ALE
réwnie duza role w fabule i samej roz- SKUTECZNEI BEZPIECZNE

grywce miata tréjka jego sterowanych
przez Sl towarzyszy (cho¢ nic nie stato
na przeszkodzie, by w Dominica San-
tiago wcielit sie inny ,,zywy" uzytkow-
nik w trybie kooperacji), ktérzy walnie
potrafili przyczyni¢ sie do zwyciestwa
w potyczkach. Charakterystyke
taktycznych staré podsycata koniecz-
nos$¢ ukrywania sie za dostepnymi
ostonami. Tutaj szarza w stylu Rambo

2 - r.ﬂ

F \ = Receptg na sukces
. Gears of War byt udany !
iks woj j fabuty | ;
} m.g:%wmennej a uy' J

w trybie dla pojedyn- f l

y | czego gracza -
== i * Z angazujacym tryb

rf s wieloesobowym. "

(i zkolei stosowali podobna taktyke jak oddziat N i o
Deltas,sita ztego na jednego’, nie miata prawa skonczy¢ sie dobrze.

Z drugiej strony jednak przemyslany
gameplay pozwalat na szalenie

efektowng walke w zwarciu, kiedy

w ruch szty pity maszynowe, wmonto-
wane w karabiny i szatkujgce niemil-
coéw na kawatki. Réwnie udany okazat
sie tryb wieloosobowy produkgji.
Pozwalat graczom na zabawe w rywa-
lizujgcych czteroosobowych druzy-
nach. Wszystko to sktadato sie na gre
kompletna: porazajgca rozmachem,
jakoscia wykonania i zapewniajaca
godziny rozrywki ociekajacej krwig
przeciwnikéw.

Nic dziwnego zatem, ze niewiele
ponad pot roku pézniej stato sie jasne,
jakoby Gears of War miato trafi¢ row-
niez na pecety. Zbudowang w zasadzie
od podstaw konwersje gry do nowego
Srodowiska powierzono dowodzonemu
przez Adriana Chmielarza warszaw-
skiemu People Can Fly. Sama gra za-
debiutowata w ustudze Games for Win-
dows niemal réwny rok po premierze

oryginatu, dodajac sporo nieobecnej
wczesniej zawartosci, w tym niezapo-
mniang ucieczke przed monstrualnym
Brumakiem. Utrzymujaca sie na
niezwykle wysokim poziomie popular-
no$¢ produkcji szybko spowodowata
tez lawine plotek co do potencjalnej
kontynuacji. Juz na etapie spekulacji
powstanie sequela wydawato sie
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| = Taktyczne strzelaniny
zza winkla to jedno, ale
to mozliwosc efektow-
nego wykanczania sza-
ranczy w zwarciu stata
sie jednym ze znakow
firmowych gry.

bardziej niz pewne, a pozostawiajgca % Gears of War 4 dowodzonego przez Cliffa Bleszinskie-

otwarta furtke do dalszego rozdziatu ~ Oferowato odswiezo- s g4 Forgusona, zaangazowa-
ng oprawe, kluczowe

przygdd zatogi Marcusa Fenixa fabuta  efementy rozgrywki nego w prace nad produkcjg zespotu
jedynie wzmagata oczekiwania. Tym pozostawiajac bez dotaczyt pisarz science fiction Joshua
miato stac sie zados¢ kolejny rok po zmian. Ortega, majacy zapewnic bardziej

pecetowym porcie pierwowzoru. angazujaca emocjonalnie fabute. Ta,
oferujaca pogtebione rysy psycholo-
Bracia do samego konca giczne znanych juz i lubianych, ale tez
Do prac nad drugg czescig Gears of nowych bohateréw rozpoczynata sie Sekwendje takie jak ucieczka motocyklem
War przystapiono cokolwiek meto- w sze$¢ miesiecy po finale wydarzen skutecznie przetamywaty schemat rozgrywki.
dycznie, w gtéwnej mierze skupiajac przedstawionych w oryginale. Po raz
sie na poprawieniu niedociggnieé kolejny pierwsze skrzypce odgrywat
oryginatu. Tym samym do dowodzony przez Marcusa Fenixa

= Ucieczka nigdy nie byta

rozwigzaniem problemu dla

‘oddziatu Delta... no, chyba
“Zew fabularyzowanych
przerywnikach gry.

: Oddziat Delta, ktéry tym razem brat
b 10 udziat w ofensywie na szersza skale,
. majgcag wypleni¢ ocalatg szarancze
Z jej podziemnych tuneli. Sprawa
ostatecznie okazywata sie wcale nie
tak oczywista, jak poczatkowo sie
wydawato, a ostatnie sity zbrojne
ludzko$ci juz wkrétce musiaty mierzy¢
sie z zagrozeniem dla ostatniego
z ocalatych miast i stolicy cywilizacji,
Jacinto.

Z godnie z ideg ,,wiecej, lepigj, jesz-
cze bardziej hardkorowo" Bleszinski
i jego zespot postanowili rozbudowacd
obszary, na ktérych toczyta sie akcja,
wzmagajac poczucie udziatu graczy

e epickich bataliach. Dominujacg
"KORZYSTALYZESPUSCIZNYORYGINALU W oryginale v o o

w oryginale w odcieniach szarosci
EYN |EU LEDSZA‘AC PO SZCZE!O LNE .g palete koloréw zastapity zywsze
barwy, a ruiny miast przestaty by¢
jedynym otoczeniem, w jakich
potykali sie bohaterowie.
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zmaganiach z szarancza byt doktadnie
tym, czego nalezato sie spodziewaé
ze wszystkimi takiego stanu rzeczy
plusami i minusami: pozycjg uspraw-
niong wzgledem poprzedniczek, choé¢
nie oferujgca wiele nowosci, po raz
wtory ktadaca spory nacisk na fabute.
Nie prébujac wynalez¢ kota na nowo,
a jednoczesnie poswiecajac na produk-
cje gry budzet oscylujacy w okolicach
o : . pie¢dziesieciu milionéw dolaréw, Epic
TR T i ERY i ¢ % Games skutecznie zamkneto pewien

A, rozdziat w historii tak serii, jak i sam
0 DPOW |EBZ|A|.N E;O : S?Udiaia storii tak serii, jak i samego
P S STUDIA PRZYSZtA DOKYADNIEW TYM§
SMOMBNCIE GDYZAStUZONA FRANCZYZA Czas zmian
.POTRZBOWAKA DRUGIEGO ODDECHU. Mimo cieptego przyjecia ostatniej

; . & czesci trylogii, nie sposéb byto nie za-
“ re ’ " "?’hl B uvs{a2yé, ze Gearslof WaT z wolna zaczy-
naja potrzebowac drugiego oddechu.
Podobnie uznat réwniez sam Bleszin-
ski, ktéry w niespetna w rok po jej
premierze opuscit szeregi Epic Games,
ttumaczac w pdZniejszych wywiadach,

S ; ’ 3 jakoby ,,potgczenie zmeczonych graczy
: - e T = i kolegdw sprawity, ze miat juz do$¢
Oprdcz Marcusa Fenixa w trakdie kolejnych ..ktdre miaty wiasne motywadje, historie Krél byt jednak tylko jeden — nawet juz podsta- robienia gier".
odston serii moglismy rowniez wcielic sie i nie mnigj istotny wktad w wojne. rzaty, charaktemny weteran pozostat ikona serii. Tym samym po raz kolejny rozdziat

winne postadi... w historii najbardziej znanej ekskluzyw-

nej produkcji przeznaczonej na Xboxa
360 miato szanse napisac¢ wspotpracu-
jace juz przy poprzednich jej odsto-
nach, zaprawione w bojach po sukcesie
Fly. Nie obyto sie przy tym jednak bez
Usprawnienia dotknety réwniez samej me-
chaniki rozgrywki, w tym systemu oston,
ktéry - jak okreslat Bleszinski - ,w pierw-
szej czesci dziatat na 85%", i poziomu
trudnosci, na ktéry cze$¢ graczy narzekata
przy pierwowzorze. Strzatem w dziesigtke
okazata sie Horda - nowy tryb dla wielu
graczy. W piecioosobowym zespole mie-
rzyto sie z kolejnymi falami nadciggajacych
przeciwnikéw. Dzieki tak skrupulatnemu
podejsciu wyznaczona na 7 listopada
2008 roku premiera Gears of War 2 po raz
kolejny okazata sie petnym sukcesem, cho¢
zarezerwowanym jedynie dla konsoli Xbox
360. Tylko w ciggu pierwszego weekendu
sprzedano ponad dwa miliony egzempla-
rzy. Fanom serii nie pozostawato zatem
nic innego niz wypatrywac na horyzoncie
petnego wzruszen domkniecia trylogii.
Oczekiwanie trwato tym razem trzy
kolejne lata, az do 20 sierpnia 2011 roku.
Finat opowiesci o oddziale Delta i jego
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pewnych komplikacji. Z powodu cato$cio-
wego wykupienia dewelopera przez Epic
Studios w 2012 roku z pracy zrezygnowali
jeqo trzej zatozyciele z Adamem Chmie-
larzem na czele. Pomimo tego jednak cel
dla przemianowanego na Epic Games
Poland studia pozostawat niezmienny
- odrestaurowanie zastuzonej sagi tak, by
zapewnic jej zycie na kolejne lata.

Jak sie miato jednak okazac¢, wydane
w marcu 2013 roku, a pomyslane jako
sequel oryginalnej trylogii, Gears of
War: Judgment byto ledwie pierwszym
krokiem na drodze powazniejszych zmian
w serii. Nowa perspektywa opowiadanej
historii skupiajaca sie na losach oddziatu
Kilo, ze znanymi juz Augustusem Cole'em
i Damonem Bairdem na szpicy, napako-
wanie gry catymi tonami intensywne;j
akgji czy wreszcie wyciskajgca ostatnie
soki z silnika Unreal Engine 3 grafika nie
zdotaty bowiem przystoni¢ powracajace-
go z mocg huraganu wrazenia wtérnosci.

Ostatecznie Judgment stato sie
ostatnig gra franczyzy, nad ktéra piecze
trzymato Epic Games. Mimo ze to wtasnie
ten deweloper poczatkowo zajat sie pro-
jektowaniem piatej petnoprawnej czesci
serii, prawa do marki nabyt w styczniu
2014 roku Microsoft i niewiele czasu p6z-
niej przekazat cato$¢ prac do Black Tusk
Studios, wkrotce przeksztatconego w The
Coalition. Zmian byto zreszta wiecej: do
zespotu odpowiedzialnego za produkcje
dotaczyt dodwiadczony w pracy nad
poprzednimi odstonami Todd Ferguson,
a sama gra miata by¢ pierwsza w serii,
korzystajaca z dobrodziejstw czwartej
generacji silnika graficznego Unreal
Engine. Wraz ze zmianami w oprawie
wizualnej, ku rozpaczy czesci odbiorcéw,
przyszta nieunikniona wiadomos$¢ o tym,
ze Gears of War opatrzone numerkiem
cztery ominie Xboxa 360. Pojawito sie na
jego nowszym odpowiedniku, ale trafito
takze na pecety.

Now a,lepsza wojna

| bynajmniej nie zawiodto. Druga juz
zmiana dewelopera odpowiedzialnego za
produkcje przyniosta dtugo oczekiwany
powiew $wiezosci, nawet pomimo pozo-
stawienia najbardziej charakterystycz-
nych elementéw oryginatu bez wiekszych
zmian. Pierwszg odrestaurowana rzecza
byfa fabuta, osadzona tym razem cate

25 lat po zakoriczeniu trylogii. Zamiast

0 Marcusie opowiada o przygodach
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= Nowi bohaterowie, stare
przygody - rdzerh mechaniki
zastosowanej w Gears of War
nie zmienia sie od lat.

jego syna. Wraz z przeniesieniem
akcji o ¢wieré wieku zmienito sie tez
otoczenie. Mimo zZe szaraicza zostata
unicestwiona raz na zawsze, kosz-
tem zwyciestwa ludzie sprowadzili
na siebie cigg naturalnych katastrof.
Doprowadzity one wkrétce do podziatu
spoteczenstwa na prébujace utrzymaé
porzadek autorytarnymi rzagdami COG
i stojgcych w opozycji do nich Outside-
réw. Relacje miedzy nimi sg zatem co
najmniej skomplikowane, a nalezacy
do drugiego stronnictwa J.D. Fenix
wkrétce odkrywa, ze dla ludzkosci to
problem najmniejszy z mozliwych.
Nowy szkic fabularny sprawdzit sie
Swietnie, dajgc mozliwos¢ puszczania
oczek do fandw serii. Jednoczes$nie
oferowat nowych bohateréw i rzeczy-
wisto$¢. Na tej kanwie bez wiekszych
problemdéw mozna bytoby oprzec
przyszte czesci serii. Podobnych
usprawnien doczekata sie grafika,
ktéra generowana przez nowy silnik
$miato mogta konkurowac nawet
z tuzami pokroju Uncharted 4 pod
wzgledem zréznicowania i szczegé-
towosci odwiedzanych lokacji. Obok
znakomitej oprawy i udanej kampanii
dla jednego gracza powracat réwniez
tryb kooperacji na jednym ekranie
i stworzony we wspétpracy ze studiem
Splash Damage od$wiezony tryb
multiplayer z Hordg 3.0 na czele, tym
razem wzbogacong o system klas
postaci. Wszystko to spowodowato, ze
seria, ktérej potencjat zostat wyeks-
ploatowany niemal do zera, nieco
nieoczekiwanie wrdcita do wielkiej
formy.

SGEARSOFWARZAGWARANTOWALO
A POW STANIENOW EJTRYLOGIL.

M OCNEUDERZENIECZW ARTEJCZESCI
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=* The Coalition zdecydow:
nie czuto ducha franczyz
- przygody J.D. Fenixa zno\
powalaty rozmachem.

Dopiero poczgtek

now ej przygody

Po tym, jak The Coalition udowodnito, ze nie ma zamiaru
spisywac dtugoletniej wspétpracy na straty, jasne stato
sie, ze nalezy oczekiwac¢ kontynuacji. Ta, zapowiadana na
obecny rok jako cze$¢ miedzyplatformowej ustugi Xbox
Play Anywhere i zatytutowana po prostu Gears 5, ma tym
razem $ledzi¢ losy towarzyszki J.D Fenixa, Kait Diaz.

Ale Gears of War, mimo ze przez na lata utrzymujace
sie na réwnym, wysokim poziomie, to nie tylko gry wideo.
Dziedzictwo wykreowanego przez Bleszinskiego $wiata
rozposciera sie na kilka ksigzkowych uzupetnien co do fa-
buty, $wiat planszéwek, a nawet wyptywajacy co jakis czas
na powierzchnie temat filmowej adaptacji. Po majgcym tak
ugruntowang pozycje w popkulturze uniwersum moze-
my zatem, a nawet powinnismy, spodziewac sie jeszcze
wiecej. Bo przeciez, nawet jezeli wirtualna wojna nigdy sie
nie zmienia, wcale nie znaczy to, ze nie moze by¢ jeszcze
lepsza, prawda? ks
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= Lee Felsenstein
dzisiaj. Spojrzenie
cztowieka, ktory
zmienit $wiat

i catkiem mu

z tym dobrze.

REWOLUCJONISTA

L EEF.

Lee Felsenstein wspoming, ze u niego Wszystko zaczeto sie wiasciwie
od powielacza. Dziecko zaangazowanych politycznie rodzicow nie ma
fatweQgo zycia. Wcigz sq do zrobienia a to ulotki, a to gazetki dla zwigzku
zawodowego. Maty musi sie szylbko uczyc, tak zeby dorosli mogli sie
zajmowac rzeczami wazniejszyminiz techniczne drobiazgi.

ol Pawet Schreiber

ie zawsze do konca wiedziat,
o co chodzi, ale zdomu wy-
niést przekonanie, ze porzad-

ny cztowiek powinien sie angazowacd
W sprawy spoteczne.

W jego przypadku to zaangazowanie
czesto wigzato sie nie tylko z chodze-
niem na demonstracje, ale réwniez

z obstuga albo budowa réznych
urzadzen. Miat w domu swéj azyl:
warsztacik elektroniczny w piwnicy.
Tam nawet jego starszy brat Joe,
ktéry zawsze musiat by¢ gora, nie byt
od niego madrzejszy. Kiedy$ przy-
niést mu schemat prostego ,.kom-
putera” (nowe zjawisko, ktérym Joe

fascynowat sie nie wiadomo czemu).
Lee sprébowat cos z niego zrobic, ale
w koncu wyjasnit bratu, ze gra jest
niewarta $wieczki: roboty z tym jest
duzo, ale nic nie dziata, jak trzeba.
Kiedy Lee poszedt na studia na
Uniwersytet Potudniowej Kalifornii
w Berkeley, od razu ztapat Pana Boga
za nogi. Dostat sie na studencki staz
w bazie sit lotniczych Edwards, czyli
w miejscu, gdzie dziaty sie wszystkie
cudowne rzeczy, poczynajac od prze-
tamania bariery dzwigku, a konczac
na testach zwigzanych z podrézami
kosmicznymi. Ale Pan Bég najwy-
razniej nie lubi, kiedy sie go trzyma
za nogi. Pewnego dnia Lee zostat



= Lee Felsenstein
przedwczoraj.
Spojrzenie czto-
wieka, ktéry moze
zmieni¢ Swiat, i tez
mu z tym dobrze.

wezwany do szefostwa i zapytany

o to, czy zna jakich$ komunistow.
Zgodnie ze swojg wiedzg odpo-
wiedziat, ze nie. Spojrzeli na niego
troche jak na wariata i uswiadomili
mu, ze raczej jednak zna, skoro
jego rodzice sq komunistami. Lee
byt troche zaskoczony. Odezwat sie
nawet do ojca, zeby to potwierdzic,
ale ten odpowiedziat, ze to moze nie
najlepszy moment. Nie da sie ukry¢,
ze panstwo Felsensteinowie byli
swego czasu cztonkami partii, a Joe
zostat tak nazwany na cze$¢ Stalina,
ale Lee po prostu nigdy nie myslat

o nich w tych kategoriach.

Zamiast przejs$¢ na strone
mys$lacej jedynie stusznie admini-
stracji amerykanskiej, wypedzony
z raju w bazie Edwards Felsenstein
dalej hodowat rodzinnego bakcyla
aktywizmu politycznego. Na studiach
zaangazowat sie w dziatalnos¢ Free
Speech Movement - ruchu walczace-
go o to, zeby USC w Berkeley prze-
stat zwalczac jako nielegalng agitacje
dziatajgce na uczelni ruchy politycz-
ne (wtadze szczegélnie krzywity sie
na studentéw zwigzanych z ruchem
praw obywatelskich, walczgcym
o rownouprawnienie Afroameryka-
néw). Felsenstein byt jednym filaréw
ekipy technicznej FSM, odpowiadaja-
cej przede wszystkim za nagto$nie-
nie na demonstracjach. Byt jedng
z kilkuset oséb aresztowanych po
wielkim strajku okupacyjnym w Spro-
ul Hall, ktéry stat sie p6zniej punktem
odniesienia dla wszystkich kolejnych
protestéw w Berkeley (a byto ich
Sporo).

Dos$wiadczenie FSM okazato sie
kluczowe dla wiekszosci pomystéw
Felsensteina, ktérymi pézniej rewo-
lucjonizowat historie komputeryzacji.
Ruch byt miejscem, gdzie ludzie
mogli swobodnie wymienia¢ opinie
i informacje bez cenzury i bez zadnej
narzuconej z gory hierarchii. Mozna
powiedzie¢, ze wiasnie takim obie-
giem informacji Felsenstein zajmowat
sie od dziecinstwa, kiedy uczyt sie

HOMEBREW CLUB W secret level

FREESPEECH M OVEM ENTBYLM IESCEM,
W KTORYM LUDZIEM OGLIW YM IENIAC

OPINIEI INFORM ACJEBEZ CENZURY | BEZ
ZADNEINARZUCONEJZ GORYHIERARCHII.

obstugi powielacza, zeby drukowac
ulotki dla rodzicéw. Wtasnie czemus
takiemu prébowaty zapobiegac wia-
dze Berkeley, wiedzac, ze swobodny
obieg stéw i mysli to gotowe ktopoty.
A po przeciwnej stronie baryka-

dy dziatata gromadka ludzi, ktéra
odeszta z uczelnii zatozyta w San
Francisco komune artystyczno-
-technologiczng Resource One, cze$¢
szerszego projektu nazwanego po
prostu Project One.

Na poczatku lat siedemdziesia-
tych komputery wigzaty sie przede
wszystkim z prestizem. Najwazniej-
sze zmiany dokonywaty sie w dwdch
Srodowiskach: albo w biznesie
(ktéry najlepiej uosabiali przyodziani
w eleganckie garniturki funkcjona-
riusze IBM, sprzedajgcy komputery
elicie finansjery), albo w pracowniach

komputerowych najlepszych uczelni
(niedomyci i niedospani hakerzy nie
nosili garniturkéw, ale nacisk na eli-
tarnos$¢ byt wich Srodowisku jeszcze
silniejszy). Myslenie o komputerach
jako urzadzeniach, ktére moga by¢
pozyteczne réwniez dla przeciet-
nego zjadacza chleba, byto jeszcze
bardzo rzadkie. Moze poza kontek-
stem edukacyjnym, bo w szkotach
zdarzaty sie juz terminale taczace
sie z mocnymi komputerami.
Jednym z szalonych pomystéw Re-
source One byto zdobycie kompu-
tera, ktéry mozna by wykorzystac
do wzniostych celéw. Gromadce
entuzjastéw udato sie pozyskac uzy-
wany komputer XDS-940, ale nie do
konca wiedzieli, co z nim zrobi¢.

Tymczasem Lee Felsenstein szu-
kat swojego miejsca w zyciu.




secret level m HOMEBREW CLUB

Lipkin, przyjaciel bliskiej tez Fel-
sensteinowi Judith Milhon, pdzZniej-
szej ikony komputerowego femini-
zmu. Ta ostatnia, nazywana czesto
$w. Jude, zastuguje na odrebny
artykut. Wtedy narodzit sie pierwszy
wielki pomyst, dzieki ktéremu dzisiaj
rozpisujemy sie w Pixelu o Lee Fel-
sensteinie: Community Memory.

Byt rok 1973. W modnym sklepie
ptytowym Leopold's Records w Ber-
keley staneto pewnego dnia dziwne
urzadzenie. Przypominato maszyne
do pisania opakowang w wielki kar-

. ton, na ktérym ktos$ napisat wielkimi
= Wnetrze Altaira - . .
8800 duzo ozdobnymi literami ,,Community
wolnego miejsca, Memory". Karton miat chroni¢ przed

tylko czekajacego  73|anjem kawa albo czyms gorszym.
na wypetnienie.

, COSSIEDZIAYO. KOM PUTERY STALY SIEDO STEP
" AEDLA NAZW YKLESZYCH LUDZI. OKAZALO SIE

| ZEABY EOBSIUGIWAC, NIETRZEBA M IEC

" (DO KTO RATU.

| Zaczepit sie na troche w firmie,

w ktdrej nauczyt sie podstaw

programowania i - co najwazniejsze

W - pracowat przy terminalu podta-

czonym za pomocg modemu do

| komputera znajdujgcego sie setki

I kilometréw dalej. Mtody inzynier byt

A tym zafascynowany, ale wcigz mu

! czego$ brakowato. W poszukiwaniu

inspiracji przenidst sie z powrotem

w okolice San Francisco. Inspiracji

‘ byto tam wtedy sporo (to wtasnie te
|

czasy, kiedy odwiedzajacym miasto
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doradzano wplatanie kwiatéw we
wiosy). Tam dowiedziat sie o Reso-
urce One, komunie z komputerem
trzymanym w dawnej fabryce
stodyczy. Zaopiekowat sie nim. Grupa
potrzebowata kogos, kto chciatby sie
zapuszczacé w przepastne wnetrz-
no$ci maszyny i sprawdzag, czy
wszystkie kabelki dziataja tak, jak
powinny. Czut jednak, ze cztonkowie
komuny wiecej gadaja, niz faktycznie
robig. Wszystko sie zmienito, kiedy na
scene wkroczyt na dobre Efrem

Urzadzenie pozwalato uzytkowni-
kom na zostawianie wiadomosci

i informacji na dowolny temat oraz
wyszukiwanie tego, co zostawili inni.
Zupetnie jak tablica ogtoszen, ktéra
wisiata obok na $cianie. Ale CM miato
pojemnos¢ i zywotno$¢ duzo wieksza
od tablicy. Dalekopis w Leopold's
Records (ekran miat sie pojawic
dopiero pdzniej) byt pierwszym ter-
minalem podtgczonym do komputera
w Resource One. Ogtoszenia drobne
byty tylko poczatkiem dziatania CM.
Szybko pojawity sie najrézniejsze
formy spontanicznej twdrczosci.
Wiersze, paranoiczne teorie spisko-
we, szalone gry i zabawy z tym, co
napisali catkiem serio inni. Zrodzit sie
zupetnie nowy rodzaj spotecznosci,
w ktérej mozna byto sie ukrywac za
istniejacymi tylko w pamieci kompu-
tera postaciami.

Cos sie dziato. Komputery przesta-
ty by¢ domena wielkiego biznesu (za
co nienawidzili ich hipisi), a staty sie
dostepne dla najzwyklejszych ludzi.
Okazato sie, ze aby je obstugiwac, nie
trzeba mie¢ doktoratu. Te radosna
nowine gtosit nie tylko projekt Com-
munity Memory. Kawateczek dalej,
w Menlo Park, narodzita sie inicjaty-
wa pod nazwa People's Computer
Company. Miata kilka sposobéw
dziatania. Jej serce stanowit klub
komputerowy, w ktérym mozna byto




przekonac sie na wiasnej skérze, o co
chodzi w tym nowym szalenstwie,

i osobiscie dotkng¢ PDP-8, do ktore-
go kiedys dostep mieli tylko nieliczni.
PCC wydawata tez wtasne publikacje
dla entuzjastéw komputeréw. Wyja-
$niaty, jak kupi¢ najlepszy (i najtan-
szy) komputer do szkoty, jak dobra¢
do niego terminale do pracy zdalnej,
i - to moze najwazniejsze - jak pisac
programy w jezyku BASIC. Jeden

z zatozycieli PCC, Bob Albrecht,
widziat w nim nadzieje na realizacje
tego sameqo ideatu, ktéry kierowat
twdrcami Community Memory.
Komputery miaty stuzy¢ zwyktym
ludziom, a nie specjalistom z wielkich
firm, uczelni czy agencji rzgdowych.
BASIC pozwalat na rozmawianie

z komputerem w jezyku, ktéry byt
prawie ludzki, w przeciwienstwie do
hermetycznego FORTRANA, ktérego
Albrecht szczerze nie znosit. Pierw-
szy numer wydawanego przez PCC
pisma otwierat krotki, ale wyrazisty
manifest: ,,Komputery sq najczesciej
wykorzystywane przeciwko ludziom,
a nie dla nich. Stuza kontrolowaniu
ludzi, a nie ich wyzwalaniu. Czas to
zmieni¢".

W PCC entuzjasci pisali progra-
my, ktérymi sie swobodnie dzielili.
Rozwijali wzajemnie swoje projekty.
W ten sposéb powstat miedzy innymi
kamien milowy historii gier wideo,
Hunt the Wumpus Gregory'ego Yoba.
Albrecht chciat jednak koncentrowac
sie przede wszystkim na oprogra-
mowaniu, a cze$¢ cztonkdw grupy
marzyta o tym, zeby rozwijac¢ réwniez
spoteczno$¢ entuzjastow tworzacych
wiasny sprzet komputerowy. Dzisiaj
brzmi to oczywiscie absurdalnie.
Trudno sobie wyobrazi¢ komputery
catkowicie wtasnej roboty. Wtedy
wydawato sie to naturalnym rozwi-
nieciem hobbystycznej elektroniki.
Ten impuls doprowadzit do powstania
w roku 1975 Homebrew Computer
Club - miejsca, z ktérego wyszedt
caty szereg pdzniejszych legend
branzy komputerowej. Wiadomosci
0 nim rozchodzity sie poczta panto-
flowg, ale juz na pierwszym spotka-
niu pojawito sie ponad trzydziesci
0s06b, ktére albo probowaty juz
kiedy$ zrobi¢ wtasny komputer, albo
o tym marzyty. Przyjechat oczywiscie

Projekt Community
Memory trzeba
byto nagtasniac

—w kwietniu 1974
roku komuna Resource
One wydafa specjalne
wydanie swojej bro-
szurki informacyjnej.
Zawierato kilka arty-
kutow o komputerach
iinstrukcje obstugi
terminala CM, upiek-
szong wyimkami
ZWpiséw uzytkow-
nika o ksywce Doctor
Benway, najbardziej
szalonego uzytkownika
systemu.

Lee Felsenstein, byt tez genialny
introwertyk Steve Wozniak. PéZniej
przyprowadzit swojego kolege, tez
Steve'a. Jak wspomina Felsenstein,
ten drugi Steve zachowywat sie
troche dziwnie: nic nie méwit, tylko
biegat z miejsca na miejsce, prébujac
podstuchiwac wszystkie rozmowy.
Objawieniem, ktére dato rozped
HCC, byta premiera pierwszego
komputera, ktéry mozna sobie byto
postawi¢ na biurku. Altair 8800 nie
byt zbyt przyjazny dla uzytkownika,
nawet specjalisty. Programowato sie
go przez przestawianie malenkich
przetacznikdw na obudowie, a wy-
niki dziatania programu trzeba byto
odczytywac z uktadéw mrugajacych
Swiatetek. Ale byt pierwszym kom-
puterem, ktéry mozna sobie byto po
prostu kupi¢ i postawi¢ w domu. Poza
tym dla ludzi z HCC jego siermieznos$¢
byta nawet swego rodzaju zaleta. Az

sie prosit o to, zeby go rozbudowywac.

| wykorzystywac na sposoby, o jakich
nie $nito sie jego twdércom.

= Mario Savio,
jedna z najwazniej-
szych postaci Free
Speech Movement
w Berkeley.

Jeden z najbardziej efektownych
momentéw w swojej historii HCC za-
wdziecza niejakiemu Steve'owi Dam-
pierowi, ktéry pewnego dnia postawit
obok swojego Altaira radio i zorien-
towat sie, ze piszczy, kiedy komputer
pracuje. Widowisko na posiedzeniu
klubu zaczeto sie z opdznieniem
(trzeba byto poszukaé przedtuzacza,
a potem ktos$ go przydepnat), ale wra-
zenie byto zdumiewajace: mrugajaca
lampkami skrzynka odegrata przed
widzami piosenke ,,Fool on The Hill",
a nastepnie ,,Daisy, Daisy", czyli
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piosenke, ktérg w roku 1961 zaspiewat
(jako pierwszy w historii komputer)
IBM 7094, a w roku 1968 konajacy
HAL 9000 z,,0dysei kosmicznej"
Kubricka. Chociaz maty Altair tylko
popiskiwat, i to wytgcznie z pomo-

cq radia, wtasdnie rzucat wyzwanie
legendarnym superkomputerom. Ko-
lejni cztonkowie HCC tworzyli dodatki
do Altaira, ktére z ciekawostki dla
specjalistéw robity catkiem sensowny
komputer osobisty. Szyna S-100,
pozwalajgca na dodawanie rozsze-
rzen (jej tworca, Bob Marsh, chciat jg
najpierw nazwac Szyna Stulecia, ale
kolega, Harry Garland, przekonat go,
ze nudne nazwy lepiej sie sprzeda-
ja; obaj byli pijani); karty graficzne
VDM-1 (projekt Felsensteina dla firmy
zatozonej przez Marsha) i Dazzler
(jak wida¢ Garland nie stosowat sie
do rad, ktérych udzielat innym)
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to tylko kilka pomystéw, ktére zro-
dzity sie w $rodowisku HCC i zrewo-
lucjonizowaty rynek komputeréw
domowych. Nie mozna oczywiscie
zapominac o projekcie aktywnie dzia-
tajgcego w klubie Steve'a Wozniaka,
czyli Apple 1. Reszta jest historia.

W HCC obowigzywata petna otwar-
tosc¢. Nikt nie ukrywat przed innymi
swoich pomystéw. Wrecz przeciw-
nie, wszyscy zywiotowo dzielili sie
ze wszystkimi w nadziei, ze w ten
sposéb dobre rozwigzania stang sie
jeszcze lepsze. Ten system dziatat
szczegdlnie dobrze od momentu,
kiedy spotkania zaczat prowadzi¢
Felsenstein. Umiat $wietnie kiero-
wac specyficznym towarzystwem,
ktére gromadzito sie w HCC. Polityka
dzielenia sie czasem przybierata
dos¢ skrajne formy. Na przyktad
jegomosc¢ o nazwisku Dan Sokol,

il
Magazyn

People’s Computer
Company wydawato
swoje pismo — powy-
26j okfadka pierwszego
numeru, zawieraja-
cego miedzy innymi
poradnik wyjasniajacy,
jak sie nie dac wykiwac
przy kupowaniu
komputera do szkoty
ikurs podstaw jezyka
BASIC.

< Trzy legendy
HCC: Gordon
French, Lee
Felsenstein i Harry
Garland.

pracujacy w firmie testujgcej uktady
scalone, miat w zwyczaju pokazy-
wac ciekawym widzom wyniesione

z pracy podzespoty. Na poczatek
pytat dla porzadku: ,,Jest tu kto$

z Intela?". Kiedy nikt sie nie zgtosit,
Sokol wyjmowat z kieszeni super-
hipertajny chip Intela - ku uciesze
wszystkich zebranych. Jesli wierzy¢
relacji, ktéra przytacza w swojej
ksigzce ,,Hackers" Steven Levy, Sokol
przynioést kiedy$ na zebranie robocza
wersje uktadu do Ponga Atari i tak sie
rozkrecit, ze jg przehandlowat.

Nic dziwnego, ze takie podejscie
nie kazdemu odpowiadato. Oburzony
Bill Gates napisat swdj stynny ,,List
otwarty do hobbystéw" wtasnie na
wiesc¢, ze w HCC swobodnie kopiuje
sie jego BASIC dla Altaira (oczywiscie
maczat w tym palce miedzy innymi
niezastgpiony fobuz Dan Sokol).




Prébowat przekonywac, ze swo-
bodne kopiowanie programéw na
dtuzsza mete nikomu nie stuzy i nisz-
czy zdrowy rynek oprogramowania.
Twardy rdzen HCC niespecjalnie sie
tym przejat, a Steve Jobs poczut,
w ktérym kierunku wieje wiatr i jedng
z wczesnych strategii promocyjnych
Apple'a stato sie tanie, albo wrecz
dotaczane za darmo do sprzetu,
oprogramowanie. | darmowy BASIC.
Oczywiscie podejscie Gatesa
w koncu zwyciezyto, ale nie da sie

ukry¢, ze gdyby nie beztroska wspdl-
nota Homebrew Computer Club, wy-
rastajgca z kalifornijskiej lewicowej
kontrkultury lat szes¢dziesiatych,
trudno powiedzie¢, jak (i naile w 0g6-
le) rozwinatby sie rynek komputerdéw
osobistych. Jego poczatki budowaty
przede wszystkim firmy zaktadane
przez entuzjastéw z HCC. A gdyby sie
nie rozwinat, niekoniecznie znaliby-
$my dzisiaj nazwisko Gatesa.

Czasy Homebrew Computer Club
dawno juz minety. Migjsce swobodnej

«= Terminal Com-
munity Memory,
zdjecie z broszurki
informacyjnej
wydanej przez
Resource One.
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% Reklama Altaira
8800 uczciwie
przyznaje, ze
budowa kompu-
tera to nie butka

z mastem. Wielu
nabywcéw bolesnie
sie o tym
przekonato.

wymiany pomystéw zajat twardy biznes,
w ktérym kazdy pilnuje swojego intere-
su, a wnetrznosci naszych komputeréw
sg dla nas duzo bardziej tajemnicze niz
dla dawnych hobbystéw, ktérzy znali
kazdy ich milimetr. Pracujgc nad artyku-
tem, zapytatem Felsensteina, co przez
to stracilismy. Odpowiedziat historig

z wnetrza (dostownie!) XDS-940 w Re-
source One: dopiero wchodzac fizycznie
do komputera i ogladajac kabelek po
kabelku, odkryt (wspdlnie z Fredem
Wrightem) niedziatajgce potaczenie,
ktére spowalniato maszyne, a ktérego
nikt przez lata nie zauwazyt. Pierwsze
doswiadczenia Felsensteina z elektro-
nika polegaty na rozbieraniu starych
telewizoréw i aparatéw radiowych az do
poziomu lamp i gotego metalu. Gdyby
w przypadku komputeréw zatrzymywat
sie na nieprzekraczalnym poziomie
uktadu scalonego, nie nauczytby sie

o nich zbyt wiele. Do dzi$ wierzy w takie
podejscie i zacheca swoich studentéw,
zeby badali sprzet elektroniczny tak
gteboko, jak sie tylko da.

Spytatem tez o to, ile dzi$ pozostato
ze stynnego motta People's Computer
Company, apelujacego o komputery
przyjazne dla ludzi i rozbudowujace
przestrzen ich wolnosci. Odpowiedziaf,
ze wiele sie udato. Dzieki komputerom
ludzie oczekujg swobodnego dostepu
do informacji i nie korza sie juz przed
osobami i instytucjami, ktére chcia-
tyby go reqgulowac. Z drugiej strony
eksperymentalne $rodowisko dajgce
wolny dostep do ogromnych ilosci
informacji rodzi wtasne absurdy, ktére
nalezy zwalczac. Jak kazda rewolucja
generuje wiasny batagan.

Moze czasem i dzi$ warto pa-
mietaé, ze siadajgc do komputera,
albo grzebigc w internecie (choéby
w poszukiwaniu filmikéw z chicho-
czacymi niemowlakami), caty czas
uczestniczymy w wielkim eksperymen-
cie, ktéry ma swoje korzenie miedzy
innymi w gorgczkowym, rozpolityko-
wanym przetomie lat sze$¢dziesigtych
i siedemdziesiatych, kiedy gromadka
radykalnych studentéw postanowita,
ze zmieni $wiat. | chociaz mato kto
wtedy w nich wierzyt, prosze tylko
spojrzec: udato sie. ba
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czywiscie na wszystko jest
O czas i miejsce, ale czasem

cztowiek po prostu ma
ochote na szybka partyjke ze
znajomymi. Szast, prast i gotowe!
Dlatego tak bardzo podobaty mi sie
.Star Realms”, ,,Hero Realms” czy
~Summoner Wars'. Za prostymi
mechanikami kryty sie tam bowiem
duze mozliwosci taktyczne, a takze
po prostu regrywalnosc.

Kiedy dostatem sygnat, ze pojawita
sie nowa karcianka i do tego od
Richarda Garfielda, czyli twércy
.Magic: The Gathering", powiedzia-
tem tylko: , Tak, prosze!".

Kurcze, lubie karcianki. Nawet bardzo lubie.
Czasem mam wrazenie — Co$ czuje, ze zate
herezje szykuje sie stos — ze nawet bardziej

niz planszowki. Czesto jest z nimi tak, ze
mechanika jest prosta i mozna usigs¢ do gry ez

trzygodzinnego wgtebiania sie W instrukcje,
wyjatki, odpowiednie przygotowanie planszy

iinne takie.

Zdan

Czy ,Keyforge" spetnit poktadane
w nim nadzieje? Sprawdzmy!
.Keyforge" to gra karciana dla

dwdch oséb, w ktorej naszym celem
jest wykucie przed przeciwnikiem
trzech kluczy. Aby to uczyni¢, musi-
my zebra¢ odpowiednia liczba Aem-
beru. Czyli od razu jest inaczej: tutaj
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nie chodzi o zjechanie przeciwnikowi
punktow zycia do zera, ale zbieranie
surowca. Bytem ciekaw, jak poradzi
sobie z tym fantem mechanika.
Jednak najwazniejsza cechg wyrdz-
niajaca ,Keyforge" jest fakt, ze talie,
ktérymi dysponuja gracze, sq abso-
lutnie unikatowe. Owszem, pewne
karty w taliach moga sie powta-
rzac, ale ich kombinacja pozostaje
wyjatkowa. Na poczatku bytem tym
faktem zachwycony, bo to wtasciwie
daje nieograniczone mozliwosci
rozgrywki. Potem przyszty pewne
nie tak pozytywne przemyslenia,
ale do tego dojdziemy. Jedno jest
pewne: to momentalnie wyréznia
.Keyforge" na rynku. Co jednak

z tego, jesli mechanika jest kiepska,
a gra nudna?

Rozwiewam watpliwosci: nie jest.
Moim zdaniem jest wrecz znakomi-
ta. Pamietajmy, ze naszym celem
jest zebranie szesciu fragmentéw
Aemberu, by wykuc¢ klucz. Jak to
robimy? Otéz mamy do dyspozycji
w sumie standardowe dosyc¢ karty:
mozemy zagrywac stwory, ulepszac
je, wtgczac do gry potezne artefakty
czy po prostu odpalac jednorazowe
efekty. | tu znowu robi sie ciekawie.

= Trzeba przyznad,
ze grafika na pu-
detku do , Keyfor-
ge" robi wrazenie
- potwory, miecze,
mechaniczne rece
i jakie$ dziwne
pnacza. Nie pa-
tyczkuja sie!




Karty bowiem nic nie kosztuja. Nie
ma zadnej many czy czego tam,

by za nie ptacié. | znéw ,, Keyfor-

ge" mnie pozytywnie zaskoczyt.

W kazdej talii karty sa bowiem
przyporzadkowane do jednego

z trzech domow (a ogdlnie jest ich
siedem). | na poczatku swojej tury
trzeba wybra¢ dom, z ktérego karty
bedziemy mogli zagrywac i - co waz-
ne - uzywac tych juz bedacych na
stole. Jest to zagranie mechanicznie
wrecz genialne, bo tutaj objawia sie
cata kombinatoryka. Czy moze uzy¢
domu, ktérego duzo kart mam na
stole, by mogty atakowac, odpalaé
efekty i tak dalej... a moze jednak

& Jedno trzeba

tej grze przyznac.
Jak wida¢ powyzej,
ma rozmach! Cho¢
cata ta afera i wa-
Igce sie twarzach
stwory tylko po

to, by zdoby¢ kilka
matych zéttych
rzeczy na $rodku!

zrzuci¢ z reki kilka dobrych kart z in-
nego domu, by mie¢ potem wiecej
opcji do wyboru? Taka decyzja jest
zawsze trudna, a musimy jg wykonac
w kazdej turze! R-E-W-E-L-A-C-J-A!
Nie boje sie uzy¢ tego stowa - tak
bardzo urzekto mnie to rozwigzanie.
Same partie sg tez, po nauczeniu sie
mechaniki, bardzo szybkie - od 40
minut do maksymalnie godziny. War-
to tez na moment pochyli¢ sie nad
stworami, bo dociekliwy czytelnik
zaraz zapyta, po co sg, jesli w grze
nie ma punktéw zycia gracza. Otéz
stwory generujg bardzo ciekawe
efekty (na przyktad kradng Aember
przeciwnika!) i mogg zbiera¢ Aember
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oraz atakowac stwory przeciwnika.
Walka jest tu bardzo prosta i opiera
sie na poréwnaniu jednej, ewentual-
nie dwéch statystyk (czasem jakich$
umiejetnosci specjalnych). Z tego
zresztg wynikia ciekawa sprawa.
Podczas rozgrywania jednej z pierw-
szych partii spokojnie dominowatem
na stole, nie pozwalajgc oponentowi
wytozy¢ zadnych stwordw. Fajnie,
tylko zapomniatem, ze chodzi
przeciez o zbieranie zasobdw, a nie
klepanie po twarzy. W zwigzku z tym
przegratem z kretesem. Przy innej
partii przeciwnik rwat wiosy z gtowy,
bo miat $wietne opcje z kazdego
domu, a mégt wybrac tylko jeden.
Krétko - byty emocje!

Gdzie widze problem z ,,Key-
forge"? Najpierw bede sie cze-
piat: lekko odrzuca mnie fakt, ze
petna instrukcja jest dostepna tylko
w internecie. Podczas gry niezbyt
nam pasowato sprawdzanie w niej
niuanséw. Osobiscie nie podobato mi
sie tez, jak sg opakowane dodatko-
we talie Archontéw. Albo ja czego$
nie umiatem, albo do ich otwarcia
trzeba zniszczy¢ pudetko. Stabo.
Natomiast podstawowy problem,
jaki widze, to unikatowe talie. Sg one
kompletnie losowe. Mozemy wiec
trafi¢ na co$, co od razu przypadnie
nam do gustu albo nas odrzuci. Dla
wielu to moze by¢ plus: dodatkowe
mozliwosci i wrecz idealna opcja do
gry na turnieje (bo mysle, ze , Key-
forge" Swietnie sprawdzi sie jako gra
turniejowa). Ja podchodze do tego
z lekkim dystansem, ale rozumiem:
taki model biznesowy.

Natomiast sama gra za szybkos¢,
prostote i rewelacyjng mechanike
dostaje ode mnie ztotg gwiazdke! ba

Widzicie te znaczki w lewym gérnym
rogu kart? To wiasnie oznaczenia doméw
odpowiedzialne za genialny mechaniczny trik,
ktory wspomniatem w recenzji.

Panowie rycerze bywaja bardzo upierdliwi
jak juz pojawia sie na stole. Mocno bija,

sq odporni i do tego wygladaja oszatamiajaco

w swoich zbrojach.

Warto walczy¢ o przedstawione wyzej

kolorki! A jak tadnie btyszczy sie zdobyty
w pocie czota Aember — istne cacko!

klucze — zobaczcie tylko jakie maja pigkne

Mozna powiedzie, ze te cztery mate
paczuszki s ciekawsze nawet od wielkiego
pudfa. Dlaczego? Bo kazda talia tam jest
unikatowa!
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= Jesli nie bedzie dalszych
opd6znien, kapsuta Boeing
CST-100 Starliner zostanie
wystana w dziewiczy
bezzatogowy lot na orbite
pod koniec tego roku.

= Po udanym autonomicznym

dokowaniu kapsuty Dragon do ISS

W marcu pierwszy zatogowy lot =

z amerykanskimi astronautami H
jest planowany na lipiec. ' r 5 1 F

]
Wnetrze CST-100
wyglada na réwnie
przestronne jak
w Dragonie. Obie
kapsuty moga
zabrac na poktad
7 oséb.

Tak ma wygladac
lgdowanie bezza-
togowej kapsuty
Red Dragon firmy
SpaceX na Marsie
w roku 2020.
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o prawdzie test odbywat sie
bez zatogi w $rodkuy, tylko
z manekinem, niemniej jest to

milowy krok na drodze do dywersyfi-
kacji sposobéw dotarcia na ISS.

Pierwsza, towarowa wersja Dragona
regularnie dostarcza zapasy na stacje
od roku 2012, ale technicznie to zupet-
nie inna liga. Tamta kapsuta podlaty-
wata do stacji na niewielka odlegtos¢,
a nastepnie byta przechwytywana
wielkim robotycznym ramieniem
i cumowana manualnie. Dla obsady
ISS byto to z pewnoscig pracochtonne
i potencjalnie frustrujace zajecie. To
tak jakby kto$ nam dostarczyt zakupy
i zostawit je pod oknem, a nastepnie
my by$my fapali te torby na wedke,
zeby przez to okno przeniesc je do
domu.

Druga, unowocze$niona wersja Dra-
gona wtadnie zdata trudny egzamin

z autonomicznego dokowania bez asy-

sty zatogi stacji orbitalnej. Wykorzy-
stany byt system NDS (NASA Docking
System), w ktéry wyposazony jest na
ISS modut Harmony. W tym systemie
kapsuta musi wykona¢ wolne podej-
$cie do $luzy. Najpierw odbywa sie
miekkie dokowanie, kiedy wysuniety
pierscien z elektromagnesami chwyta
kapsute. Potem nastepuje twarde do-
kowanie, kiedy pier$cien z przyczepio-
na don kapsutg jest wciggany do $luzy.
Do transferu zatogi oraz tadunkéw
NDS zapewnia przejscie o Srednicy
80 cm. Szatu nie ma, zdobywcy
kosmosu muszg by¢ szczupli, a meble
dostarczane w pfaskich paczkach.
Nastepny test Dragona 2, planowa-
ny na druga potowe 2019 roku, odbe-
dzie sie juz z zatoga. Rola krélikow

KOSMICZNEKAPSULY B secret level
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Przez ostatnie lata ludzie mogli latac na orbite tylko w rosyjskich kapsutach Sojuz.
Wraz z udanym testem dokowania zatogowej kapsuty Dragon firmy SpaceX do
Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej, ktory miat miejsce na poczatku marca, Smiato
wkraczamy w nowag epoke konkurencji w kosmicznym transporcie.
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doswiadczalnych w tym locie przypadnie astronautom
Bobowi Behnkenowi oraz Dougowi Hurleyowi. W nor-
malnym cyklu roboczym kapsuta zabierze maksymalnie
siedem oséb. Moze ona by¢ uzyta do kolejnych lotéw, ale ze
wzgledéw bezpieczehstwa ponowne loty beda tylko w ra-
mach misji zaopatrzeniowych. Oba te czynniki powodujg,
Ze transport na orbite bedzie tanszy i bardziej efektywny.
Szacuije sie, ze koszt miejsca nie przewyzszy 60 milionéw
dolaréw, a przy petnej obsadzie siedmiu foteli moze wyno-
si¢ nawet 20 milionéw dolaréw za gtowe. Dla poréwnania
bilet na lot Sojuzem kosztuje obecnie okoto 80 milionéw
dolaréw od osoby, a przeciez $cisk panuje w nim taki jak
metrze w godzinach szczytu.

Cho¢ Dragon jest wyposazony we wtasne silniki rakieto-
we, przewidziane je tylko do manewréw awaryjnych oraz
manewrdéw na orbicie. Natomiast powrét kapsuty na Ziemie
ma by¢ tradycyjny amerykanski, z wykorzystaniem spado-
chronéw oraz w wodzie. Woda mimo wszystko mniej naraza
konstrukcje kapsuty niz przyziemienie na twardym podtozu,
€o ma znaczenie, jesli chce sie jej uzywaé wielokrotnie.

W przysztosci Dragon prawdopodobnie zyska mozliwo$¢

lagdowania na gruncie z pomocag silnikéw, szczegdlnie w kon-

tekScie wykorzystania kapsuty do zatogowego ladowania
na Marsie.

Druga firma z kontraktem NASA na rozwijanie lotéw
zatogowych jest Boeing. Jego kapsuta nosi nazwe CST-100
Starliner. CST to skrét rozwijany jako kosmiczny transport
zatogowy (Crew Space Transportation), a Starliner nawig-
zuje do Dreamlinera, samolotu pasazerskiego Boeinga.

Z zewnatrz Starliner jest dos¢ podobny do Dragona.

Podobnie jak Dragon bedzie w stanie za-
bra¢ na poktad siedmiu pasazeréw. Przy
tym Boeing zastrzegt sobie w kontrakcie
z NASA, Ze jedno z tych miejsc w kazdym
locie bedzie mdgt sprzedawac kosmicz-
nym turystom. Zresztg prawo to od razu
odsprzedat firmie Space Adventures.
Starliner réwniez bedzie wykorzystywat
system NDS do dokowania.

Jest tez kilka réznic. Po pierwsze Star-
liner jest juz mocno opdzZniony. Pierwszy
test autonomicznego dokowania do ISS
pierwotnie miat sie odby¢ w 2015 roku
i byt przektadany kilkukrotnie. Jesli teraz
wszystko péjdzie zgodnie z planem, lot
bezzatogowy odbedzie sie w pierwszej
potowie biezacego roku, a lot zatogowy
w jego drugiej potowie. Astronautami,
ktérzy wezma udziat w tej misji, sg Mi-
chael Fincke, Christopher Ferguson oraz
Nicole Aunapu Mann. Druga zasadnicza
réznica polega na tym, ze Starliner bedzie
wracat na lad. W tym celu oprécz spado-
chronu zostanie wykorzystywany system
nadmuchiwanych sprezonym gazem
poduszek powietrznych, umiejscowiony
za ostong termiczna. Kolejna réznica to
mozliwos¢ montowania kapsuty Boein-
ga na réznych rakietach nosnych. O ile
SpaceX zaprojektowat Dragona pod swoje
wiasne rakiety, kapsuta Boeinga bedzie
kompatybilna z Falconem 9 SpaceX, ale
réwniez z Atlasem V zaprojektowanym
przez firme Lockheed Martin oraz
z Deltg IV firmy United Launch Alliance.
Przewidujemy tez, ze Boeing da kosmicz-
nym turystom wygodny bilet taczony:
samolotem Boeinga do kosmodromu,
kosmiczna kapsutg Boeinga na orbite. b

BUNGUSKA
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DEADLY CLASS

Prawie rownolegle na mate ekrany zawitaty
serialowe adaptacje komiksowych opowie-
$ci o niedostosowanej do Swiata mtodziezy
(tej mtodszej i tej nieco starszej). Z tej okazji
polscy wydawcy podjeli jedyna stuszng decyzje:
i,Umbrella Academy”, i, Deadly Class” nareszcie
ukazaty sie u nas. | jest to catkiem zgrabny poje-
dynek. O ile jednak,parasole” to juz doswiadczeni

-

a®

zyciem, choc niezupetnie dojrzali odszczepienicy,
o tyle nastoletni Marcus Lopez Arguello znajduje
sie na poczatku zyciowej drogi. Wyboistej, dodaj-
my. Zyje na ulicy, rodzice zgineli, sam nosi ciezar
popetnionej zbrodni, a teraz upomina sie o niego
akademia, gdzie szkoli sie przysztych zabojcéw

na ustugach mafii. Dla Marcusa jest to zaréwno
btogostawienstwo, jak i klatwa, ktora naznaczy go

na cate zycie. Zarazem to jego pierwsza $wiadomie
podjeta decyzja, bo do tej pory pomiatat nim los.
Mieszanka osadzonego pod koniec lat osiem-
dziesiatych komiksu o dorastaniu z domieszka
cokolwiek wydumanej sensacji wydaje sie grubymi
ni¢mi szyta, co jednak nie odejmuje jej rozryw-
kowej atrakcyjnosci. Pierwszy tom to zaledwie
rozhieg. Teraz trzeba przeskoczy¢ ptotek. (BC) M

KO M IKS

Huston to istotnie arogant popijajacy gorzate

i strzelajacy do obcych, ale scenariusz nie jest
gtupawy, tylko zmysIny. Dlatego teraz musze
posypac feb popiotem, gdyz ,Fear Agent” to
kawat komiksu, ktéry moze i powstat na bazie
pulpowego skfadnika, lecz — na szczescie i dla
czytelnika, i dla serii — Remender ewidentnie
przemyslat catos¢. Jednak nie jako niezmiennie
modna i czestokro¢ ptytka zabawe konwencjami
opowiesci science fiction, tylko petnokrwista John Constantine to facet, ktorzy sprzedathy cie recydywistom za paczke

i zamaszyscie rozpisang historie przygodowa fajek. | nie jest to zadna przenosnia bynajmniej, bo pierwsza historia ze Swiezutkie-

PRISON

przy tym technicznym szczegétem i postawit na rygorze. Ztotowtosy, szczupty Brytyjczyk o niewyparzonej gebie z definiji nie
dynamike komiksowego spektaklu. I, co istotne, powinien mie¢ tam fatwego zycia, ale jako ze Constantine jest magiem, a do tego

nie ma tutaj praktycznie zadnej waty. Kazdy
dialog, wydarzenie i posta¢ maja znaczenie dla
dalszego rozwoju fabuty. A ta jest umyslnie za-

cokolwiek amoralnym typkiem, to on dezorganizuje tamtejszy nieporzadek. Aim
dalej, tym robi sie ciekawiej. Zanim dojedziemy do ostatniejz czterystu stron komik-
su, John zwiedzi catkiem spory kawat Ameryki. Takie zreszta jest zatozenie catego

gmatwana (kosmiczne batalie, metlik z czasem,
klony, zagtada Swiata) i nastawiona na efekt. Ale,
charakteryzujac pokrétce omawiany tytut, ,Fear
Agent” to perypetie zgorzkniatego alkoholika,
niegdys nalezacego do elitarnego oddziatu, ktdry
teraz przemierza galaktyke jako wybawca na
zlecenie. Uwierzcie mi, ze gdybym zdradzit nieco
wiecej, mogtbym popsuc spotkanie z Agentem
Strachu. Jak powiedziat sam Remender:

,To science fiction z jajami”. (BC) |

runu Azzarello (bedzie on liczyt sobie jeszcze jeden, podobnie opasty tom; potem
Aza zmienia réwnie utalentowani koledzy), ktdry wyobraza sobie Constantinea jako
swoiste sumienie kraju zbudowanego na nieszczesciu innych. Jego , Hellblazera”
wydano pierwotnie na poczatku ubiegtej dekady, kiedy ten pracowat jeszcze przy
,100 nabojach”, serii, ktéra zapewnita mu niesmiertelnos¢. Oczywiste s tutaj
pewne pokrewieristwa, ale moze nie tyle tresci, co formy. Azzarello ewidentnie lubi
rekwizyt. Dla niego, tak jak poprzednio dla Gartha Ennisa, umiejetnosci magiczne
Johna znajduja sie na drugim planie. Istotniejszy wydaje sie dlari nieodtaczny pa-
pieros i powiewajace poty jasnobrazowego pfaszcza, dobitnie definiujace charakter
pechowego magaz bolesnie ludzkimi problemami. Znakomita rzecz. (BC) |

Pozory potrafia zmyli¢ nawet tego,

kto myslat, ze przeczytat juz wszystko.

Po lekturze zaledwie dwudziestu stron komiksu
Ricka Remendera bytem niemal pewien, co potem
0 nim napisze, bo oto miatem przed soba kolejng
opowiastke o megalomanskim arogancie, ktéry
popija gorzate i strzela do obcych. Znaczy Heath
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naszpikowang zwrotami akgji. Nie przejmowat sie + go zhioru Briana Azzarello jest osadzona za murami zaktadu karnego o zaostrzonym
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KOMIKS
NOWY KOMIKS NIE ZYJE

Z KAJKIEM | KOKOSZEM : ZOFIA CZERWINSKA
JUZW CZERWCU! \

g

WYSTARTUJE KOLEKCJA KOMIKSOW
ZE SPIDERMANEM?

Chociaz Wielka Kolekcja Komiksow Marvela koriczy sie po szesciu
latach regularnego ukazywania sie w kioskach nowych albumoéw
co dwa tygodnie, ptaszki cwierkaja, ze wydawnictwo Hachette nie
przestanie eksploatowac portfeli fanow komiksu. W potowie roku ma
podobno ruszy¢ kolejna kolekja. Tym razem z najpopularniejszym superbo-
haterem Marvela: Spidermanem. W Polsce postac ta darzona jest szczegélnym
sentymentem. W czerwcu 1990 roku to wfasnie Cztowiek Pajak, do spotki

z Punisherem, zadebiutowat w ofercie wydawniczej TM-Semic, na diugie

lata otwierajac umysty mtodych i starszych czytelnikéw na superbohaterskie
wariactwa. Kolekcja wystartowata juz miedzy innymi w Hiszpanii, Portugalii,
Brazylii i Argentynie, a w jej sktad wchodzi wiele kultowych i przetomowych
komiksow, miedzy innymi,Ostatnie towy Kravena’, ,Torment” czy ,Wiadza".
(PP) [ |

sach 0 dwach dzielnych wojach z Mirmitowa.

Z pewnoscia ucieszy was fakt, ze Kajko i Kokosz
powracaja w pefnowymiarowym wydaniu: album
Krolewska konna” ukaze sie w czerwcu naktadem wy-
dawnictwa Egmont, ktére ma prawa do dziet Janusza
(hristy. Za stworzenie albumu odpowiadaja Maciej Kur
i Stawomir Kietbus i jest to bardzo dobra wiadomosc.
Obaj panowie maja doswiadczenie w krotszych formach
opowiadajacych historie ze Swiata wykreowanego
przez oryginalnego twérce. Co wigcej, scenariusze Kura
Swietnie oddaja klimat oryginalnych opowiesci o Kajku
i Kokoszui s przezabawne, a rysunki Kietbusa do
zZtudzenia przypominaja prace mistrza Christy. Trudno
wiec wyobrazic sobie lepszy zespét do realizacji tego
zadania. (PP) |
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Wieluznas wychowato si¢ zapewne nakomik- |
1
1
:
1
! Smutnawiadomos¢ dotarta do nas w pofowie
| marcaza sprawa przedstawicieli Teatru Syrena.
1 Zofia (zerwiriska, znana, lubianai niezwykle
1 popularnaaktorka filmowa, telewizyjna
| iteatralna, odeszlaw wieku 85 lat. Na zawsze
1 zostanie zapamietana z wyjatkowo charakterystycz-
1 nychwystepéw w dziesiatkach produkgji, migdzy
1 innymiw, (zterdziestolatku’, Alternatywy 47, Misiu,
1 aostatnio chodiazby w,Swiecie wedtug Kiepskich”
1 Slynefa przede wszystkim z rél komediowych.
1 W 2008 roku zostata odznaczona Srebmym
1 Medalem, Zastuzony Kulturze Gloria Artis”. (PP) I

ANIME
GATCHAMAN: CROWDS

Brie Larson, odtwérczyni gtdwnej roli w filmie
+Kapitan Marvel’, bardzo powaznie podchodzi
do roli pierwszej solowej bohaterki kinowego
uniwersum Marvela. W jednym z wywiadow
przyznata, ze jej wzorcem w miodosci byta
Sailor Moon. To bardzo ciekawe w kontekscie
superbohaterdw, ich mitologii i kultury. Kinowy
serial Marvela rzadko zadaje sobie pytanie, co to
wiasciwie znaczy by¢ bohaterem. Moze bierze

sie to z tego, ze filmy dekonstruujace etos herosa
(takie jak ,Watchmen”) ukazaty sie dawno temu,
zanim Marvel sie rozbujat. A takze dlatego, ze

w konwengji tych filméw nie ma miejsca na
wieksze rozkminy (co byto wida¢ w ,Wojnie boha-
teréw”, gdzie konflikt ideologiczny szybko ustapit
miejsca bromantycznej melodramie).

Tymczasem taka bohaterka dekonstruktorkg byta
wiasnie Sailor Moon. , Czarodziejka z Ksiezyca”
wzieta sobie seriale typu sentai (przerabiane przez
Amerykanéw na ,Power Rangers”) i wywrécita do
gory nogami wszystkie schematy.

Druzyna ztozona z samych dziewczyn, ubranych
w szkolne mundurki skrzyzowane ze strojami tyz-
wiarek figurowych przez 199 odcinkéw walczyta
zdemonami, ale na koniec gtdwna bohaterka
zamiast drogi przemocy wybrata droge mitosci.
Kiedy Amerykanie wciaz nie moga wyjs¢ z szoku,
ze udato sie zrobi¢ az dwa filmy o heroinach,
Japoniczycy po prostu robig kolejne anime z boha-
terskimi dziewczynami. Moja ulubiong

— poza Swieta Sailor Moon, niech ma nas w swojej

ANIME

opiece — bohaterka jest Hajime

Ichinose (w tej roli Mayaa Uchida, czyli Zero

z Drakengard 3!), cztonkini , Zatogi G".

Tak jest, ,Zatogi G”, czyli ,Gatchaman”. Ale nie tej
starej, co leciata po ,Teleranku”, tylko jej rebootu.
To zupetnie inna historia, ktdra z oryginatem
wspdlny ma w zasadzie tylko tytuti kilka subtel-
nych motywéw. | bardzo dobrze.

Zamiast archaicznej spaceopery dostajemy
postcyberpunkowa opowiesc¢ o naszych czasach:
roli internetu, putapkach demokracji bezposred-
niej, zaangazowaniu w spoteczeristwo obywatel-
skie, medialnych manipulacjach i nie tylko. Nasza
zatoga walczaca z kosmiczng inwazja sktada sie

z ciekawych i niezwykle barwnych postaci, ale to
wiasnie Hajime, nowy nabytek, od razu zwraca
uwage. 0d razu rozumie to, czego zrozumienie
Sailor Moon zajeto 200 odcinkéw (a bohaterom
Marvela pewnie zajmie nastepne 20 lat). Zamiast
przemocy uzywa rozumnej empatii, ale przede
wszystkim podchodzi otwarcie do wszystkiego —
réwniez do tego, czy superbohaterowie w ogdle
powinni istniec.

,Gatcham: Crowds” i drugi sezon ,insight” mozna
obejrze¢ w serwisie Crunchyroll. (MRW) |
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SHAZAM!

Kinowe uniwersum DC dostaje po tytku od ki-
nowego uniwersum Marvela, chociaz pierwsze
jaskotki zwiastujace nowa, lepsza jakoscjuz sie
pojawity. Jedna z nich nieoczekiwanie zostat
»Shazam!”, film o praktycznie nieznanym u nas
superherosie. Recepta na sukces? Utrzymane
w familijnym tonie kino z bardzo duza dawka
niewymuszonego humoru.

,Shazam!” zaczyna sie jak rodzinne kino przygo-
dowe rodem z lat dziewie¢dziesiatych. Jeden mto-
dy chtopiec staje sie czarnym charakterem, a inny
jest przygotowywany do odziedziczenia wielkiej
mocy z rak przasnego czarownika i objecia roli
superbohatera. | tu wfasnie ,Shazam!” btyszczy
najbardziej: kiedy Billy Batson, nastolatek w ciele
dorostego mezczyzny, testuje swoja supersite,
superszybko$¢ i superwytrzymatos, aby zarobi¢
na robieniu selfie z przechodniami i zwigkszy¢
liczbe odston w mediach spotecznosciowych.
DCzaczat kopiowac Marvela i wreszcie zrobit

to dobrze. Prézno szukac w filmie wszedobyl-
skiego mroku i powagi, ktére charakteryzowaty
poprzednie filmy. ,Batman vs Superman”, ,Liga
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Sprawiedliwosci” czy nawet teoretycznie nieco Izejszy ,Legion Samobéjcow”
nie moga réwnac sie z dynamiczng komedia, ktdra jednoczesnie ma do
powiedzenia cos madrego. Efekt widac byto na sali. Wybuchy Smiechu we
wiasciwych momentach to najlepsza nagroda dla twércéw.

Fabuta jest prosta i prowadzi oczywiscie do konfrontacji z nemesis Shazama
— doktorem Sivana. W tej roli wystapit fantastyczny Mark Strong, ktéry
wezesniej pojawit sie miedzy innymi w ,Green Lanternie” jako Sinestro czy

w serialu ,Tajemnice Smallville”. Ten charakterystyczny aktor samodzielnie
jestw stanie pociagnac film i pewnie tak samo bytoby w ,Shazamie!”, gdyby
scenarzysci nieco na site nie dorzucili mu kilku demonicznych pomocnikéw.
Akurat ten watek uwazam za catkowicie zbedny, chociaz ostatecznie stat sie
pretekstem do ukazania catej superbohaterskiej rodzinki.
Ponaddwugodzinny seans zlatuje dos¢ szybko, rzadko popadajac w dtuzyzny,
ale wyciecie kilku minut zrobitoby filmowi dobrze. Niemniej jednak lekka
atmosfera i naprawde udane dowcipy sprawiaja, ze widz nie ma uczucia
przesytu ani znuzenia. To zaskakujace, ze specjalizujacy sie dotad w bardziej
mrocznych obrazach z pogranicza grozy i mystery David F. Sandberg tak
sprawnie nakrecit o wiele Izejszy film i tak dobrze poprowadzit Zachary'ego
Leviego, aktora, ktéry na mys| przywodzi mi wezesnego Brendana Frasera

(a piszac to, mysle o nim z najwieksza sympatia).

,Shazam!” to Swietny film rozrywkowy do obejrzenia z cata rodzina. Nie
trzeba nawet dobrze orientowac sie w uniwersum DC (chociaz smaczki s3),
aby dobrze sie bawi¢. Mtodzi aktorzy, zwtaszcza ci bedacy obecnie na fali
popularnosci, pasuja idealnie, s3 wiarygodni i niejednokrotnie bawig lepiej
niz superbohaterskie ekscesy. A i one sq tutaj przedstawione nieco inaczej niz
w pozostatych produkgjach z tego gatunku. (PP) |

Kolejna tragiczna wiadomosc przyszta do nas z Hollywood — po
wylewie w dos¢ mtodym wieku (52 lata) zmart popularny aktor
Luke Perry. Chociaz zagrat w blisko setce filméw i seriali, najbardziej
rozpoznawalng i charakterystyczng pozostawata jego rola Dylana w serialu
,Beverly Hills 90210”. Niedawno moglismy ogladac go takze w serialu
,Riverdale”, a jego ostatnim filmem petnometrazowym bedzie ,Once Upon
a Time in Hollywood” w rezyserii Quentina Tarantino, w ktorym Perry wcie-
lit sie w role Scotta Lancera. Premiera filmu w Polsce przewidziana zostata
na 9 sierpnia. (PP) |

FILM ]
DEADWOOD TRAFI

NA DUZY EKRAN

Jesli sa tu fani serialu ,Deadwood”, ktéry
niestety zakoriczyt sie ponad dekade temu,

z pewnoscia ucieszy ich fakt, ze produkca
doczeka sie filmowej kontynuagji. Dzieki niej
znéw bedziemy mogli przeniesc sie na niebez-
pieczny Dziki Zachdd. O jakos¢ nowej odstony raczej
mozemy byc¢ spokojni. Nad produkcja czuwa HBO,

a przy filmie pracuje ta sama ekipa twdrcow, w tym
scenarzysta David Milch. W filmie zagraja miedzy
innymi lan McShane, Timothy Olyphant czy Brad
Dourif, a za rezyserie odpowiada Daniel Minahan,
ktéry ma na swoim koncie miedzy innymi odcinki

"

+American Crime Story”, ,House of Cards”, ,Gry
otron”, ,Czystej krwi”, ,Szesciu stép pod ziemig”,
no i oczywiscie serialowego ,Deadwood”. Premiera

juz w maju. (PP) |

RZENIE WSZYSTKICH
FILMOW MARVELA

Kto nie chciathy zarabiac pieniedzy za lezenie na
kanapiei ogladanie filméw czy seriali? Taka okazja
nadarza sie teraz dzieki Marvelowi. Gigant namawia

do podjecia wyzwania, na ktére sktada sie obejrzenie
wszystkich 20 filméw z MCU, wydanych na DVD lub Blu-
-ray. Za zaliczenie wszystkich produkgjii udokumento-
wanie tego faktu w mediach spotecznosciowych Marvel
jestw stanie zaptaci¢ 1000 dolaréw oraz obdarowac
$miatka stosem gadzetdw. Na ten moment obejrzenie
wszystkich filméw zajetoby grubo ponad 2600 minut,
czyliblisko dwa dniz zycia. To jak, s3 chetni? (PP) I



JAMES GUNN JEDNAK WYREZYSERUJE

STRAZNIKOW GALAKTYKI 3!

James Gunn to ceniony rezyser, ktdry bardzo
mocno przyczynit sie do sukcesu artystycznego
dwach czesci ,Straznikow Galaktyki” (a przy-
najmniej pierwszej czesci, jako ze druga byta
sporo stabsza). Gunn stracit jednak kontrakt, kiedy
na $wiatto dzienne wyptynety jego wpisy z Twittera
sprzed... dekady. Rezyser miat zartowa¢ miedzy in-
nymi z tematu molestowania seksualnego, a kiedy
o sprawie zaczeto by¢ gtosno, wytwdrnia przezornie
postawita na twércy krzyzyk. W obrone Gunna

Marvel

wzieli m.in. internauci, ktérzy przygotowali petycje
0 przywrdcenie go na stanowisko, a takze sama
obsada , Straznikéw Galaktyki”, ktora wystosowata
do Disneya list o charakterze otwartym i zagrozita,
7e nie wystapi w kolejnej czesdi, jesli na fotelu
rezyserskim nie zasigdzie Gunn. Naciski w koricu
przyniosty efekt, jednak pikanterii sprawie

dodaje fakt, ze James Gunn niedawno zostat
wybrany na rezysera ,Legionu Samobdjcéw”,

czyli konkurencyjnego dla Marvela projektu ze
stajni DC. Zobaczymy, czy uda mu sie pogodzic oba
zadania. Wszak najlepsi scenarzysci komiksowi
réwniez przeskakuja pomiedzy dwoma gigantami,
powodujac zazwyczaj wsciektos¢ psychofanéw
kazdego z nich. (PP) [ |

To bytoby cos! Pierwszy i w opinii wielu

(w tym nizej podpisanego) najlepszy film
Wojciecha Smarzowskiego — ,Wesele” — moze
doczekac si¢ kontynuagji. Pomyst jest o tyle
abstrakcyjny, ze 6w rezyserski debiut stanowi dzieto
zamkniete i kompletne. Na opublikowanej przez
Polski Instytut Sztuki Filmowej liscie produkgji,
ktére beda ubiegac sie o dofinansowanie, widnieje
jednak wtasnie druga czes¢ ,Wesela”. Jesli wszystko
péjdzie dobrze, by¢ moze doczekamy sie pierwsze-
go w karierze tego rezysera sequela? Warto dodac,
ze naliscie znajduje sie takze dtugo oczekiwana,
ostatnia czesc trylogii,Psy” w rezyserii Wtadystawa
Pasikowskiego. (PP) |

MUCHA COMICS
WYDA NEW X-MEN
GRANTA MORRISONA!

Wydawnictwo Mucha Comics ma niepisang
tradycje: co roku ogtasza swoje niezapowie-
dziane wezesniej plany wydawnicze, ale
zawsze robi to 1 kwietnia. Jak dzi$ pamietam
wrzawe, ktéra podniosta sie, kiedy wydawca
pierwszy raz zdecydowat sie na ten krok,
zabijajac cwieka fanom komiksu. Zastanawiali
sie, czy postawig na pétce jaki$ nowy, szalenie
ciekawy komiks w jezyku polskim, czy jednak
padli ofiara okrutnego zartu. Aby tradycji
stafo sie zados¢, 1 kwietnia pojawita sie
zapowiedz bardzo waznej, w wielu kregach
uznawanej wrecz za kultows, serii ,New
X-Men”. Run Granta Morrisona, cenionego
amerykanskiego scenarzysty, nigdy wczesniej
nie pojawit sie w Polsce w kompletnym
wydaniu. Tym razem jest szansa, ze nie tylko
otrzymamy catq historig, ale i powiekszony
format wydania. Cieszy wiec, ze Mucha
Comics, pomimo bardzo silnej konkurengji

w postaci Egmontu, nie postawita jeszcze
krzyzyka na superbohaterskich komiksach
Marvela. (PP) |
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SERIAL
ROBERT RODRIGUEZ

0 SUPERBOHATERACH
DLA NETFLIKSA

Plotki gtosza, ze Robert Rodriguez, rezyser kulto-
wych obrazow takich jak ,Desperado”, ,0d zmierz-
chu do $witu”, ,Sin City” czy ,Maczeta”, zamierza
nakreci¢ dla platformy Netflix serial o tematyce
superbohaterskiej. Jesli jeszcze nie jest wam mato
produkgji spod znaku powiewajacej peleryny, to zapa-
mietajcie, ze projekt ma nazywac sie ,We Can Be Heroes”

i opowiadac ma o cérce emerytowanego superhohatera.
Mtoda bohaterka, przejawiajaca podobne moce, co jej tata,
mazwotac grupe zdolna do walki z kosmicznym najezdzca.

SERIAL
RODZIME BAJKI DOSTEPNE LEGALNIE NA YOUTUBE

Jak dobranocka, to tylko polska! Wszyscy wiele produkgji dla dzieci, ktére od dekad bawity cate pokolenia. Chociaz
pamietamy przygody Bolka i Lolka, Reksia cze$¢ zamieszczonych niezgodnie z prawem filmikow zniknie z platformy
czy Baltazara Gabki (karramba!), a teraznie  bezpowrotnie, jednoczesnie widzowie beda mogli catkowicie legalnie

Co wigcej, jesli wszystko pdjdzie dobrze, Rodriguez ma musimy juz grzebac w pamieci, zeby przy- obejrzec caty szereg produkgji Studia. Warto jednak pamietac, ze ruch
podobno plan na caty cykl, ktéry moze stac sie podwaling pomniec sobie dziecinstwo. Studio Filméw ten ma stuzy¢ gtdwnie promogji, a dostepne tresci beda sie stale zmie-
pod zupetnie nowe uniwersum superheroséw. Zdjecia Rysunkowych z Bielsko-Biatej podpisato z Google  niaty, aby nie utraci¢ zainteresowania stacji telewizyjnych rzeczonymi
majq ruszy¢juz w czerwcu. (PP) | porozumienie, dzieki ktoremu na YouTube trafi tytutami. (PP) |

SERIAL
NADCHODZI KRES

WIELOLETNICH
PRODUKCJI STACJI CW

ROZDANO NAJWAZNIEJSZE POLSKIE
NAGRODY FILMOWE — OTO LAUREACI
ORLOW 2019

REBOOT TOKSYCZNEGO
MSCICIELA!

Marzecnie byt najlepszym okresem dla fanéw
kultowych seriali stacji CW. Jej wiodarze ogtosili
zakonczenie dwdch najpopularniejszych pro-
dukgji, ktore od lat przyciagaty przed ekrany
miliony widzow. Najpierw ogtoszono, ze na
6smym sezonie zakoriczy sie , Arrow”, serial o tyle
wazny dla stacji, ze zapoczatkowat cate uniwersum
Arrowverse, na ktdre sktadaja sie takze , Flash”,
LSupergirl”, ,DCs Legends of Tomorrow”, a takze
poniekad ,Constantine”. Jeszcze bardziej wstrza-
sajaca wiadomoscia jest wyciagniecie wtyczki
serialowi ,Supernatural”, co do ktérego mozna mie¢
wrazenie, Ze jest w telewizji od zawsze. Produkgja
pozostajaca na antenie od 2005 roku skoriczy sie

na pietnastym sezonie, co oficjalnie potwierdzili
cztonkowie gtdwnej obsady. Chociaz opowies¢
ciggnaca sie tak dtugo musiata mie¢ oczywiscie

i fatalne momenty, to jednak wciaz cieszyta sie
sporym zainteresowaniem widzow. (PP) |

Aoto wiadomosc, z ktdrej z pewnoscia ucieszy
sie nasz redaktor naczelny. W produkgji znajduje
sie reboot kultowego komediohorroru , Toksyczny
mciciel” (,The Toxic Avenger”), ktdry zadebiutowat
w 1984 roku w legendarnej wytwdrmi Troma Enterta-
inment i do dzi$ doczekat sie az czterech petnome-
trazowych odston (ostatniej w 2000 roku) i serialu
animowanego ,Toxic Crusaders”. Niewtajemniczonym
przypominam, ze bohater Tromaville to zdeformo-
wany przez toksyczne odpady msciciel uzbrojony

w. ... mop. 0 nowym projekcie na razie niewiele
wiadomo, ale pozostaje mie¢ nadzieje, ze uzyska
status dzieta réwnie kultowego, co oryginat. Sa na to
szanse, szczegdlnie ze w prace nad nowym ,The Toxic
Avenger” zaangazowani s oryginalni tworcy — tym
razem w roli producentéw. (PP) |

WOJNA

Pod koniec marca w Teatrze Polskim w Warszawie rozdano Orty 2019,
pieszczotliwie nazywane ,polskimi Oscarami”. Statuetki przyznawane
przez Polska Akademig Filmowa sa wreczane najlepszym i najwazniejszym
krajowym produkcjom. Prestizowe nagrody tym razem trafity do twércow
,Zimnej wojny”, ktéra mimo porazki na oscarowej Gali zdobyta Orty az w siedmiu
kategoriach (a nominowana byfa az w dwunastu). Film Pawta Pawlikowskiego
otrzymat nagrode jako najlepszy film, a takze za rezyserie, scenariusz, najlepsza
gtéwna role kobieca, montaz, zdjecia i dZwiek. Do innych zwyciezcow na pewno
warto zaliczy¢ , Kler” Wojciecha Smarzowskiego (trzy nagrody: najlepsza gtéwna
rola meska, najlepsza drugoplanowa rola meska, muzyka) oraz dodatkowo nagroda
publicznosci. Najlepszym serialem zostata produkcja HBO , Slepnac od $wiatet”,
awyréznienie za catoksztatt tworczosci otrzymat Krzysztof Zanussi. (PP) |
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! ODSWIEZYEEM g SRR
T<T & 6Fx: DR mﬂ i Sl e OCGLADALEM! | CHYBA
SPOTKANIA TRZECIEGO BN PO RAz PIERWSZY

STOPNIA SPIELBERGA., N e

EKRANU,

JEDNA SCENA

5ZLZEGOLNIE
MNIE UJEEA,

MOMENT, KIEDY NAUKOWCY ODKRYWAJ BOSCIE ZNAIDUTY 6LOBUS, TOLZR 60 FILM JEST Z 91977, ALE | TAK
2E clh6 Lfﬂgﬁ' NADAWANY PRZEZ OBLYCH KORVTARZAMI DO SWOJIED BAZY A POTEM TROCHE UMARLEM ZE SMIECHU,
TO WSPOERZEDNE GEOGRAFICZNE. PALUSZKAMI, OBRACAIAC KULY, ZNATDUTA DZI5 BV PACNELI TRZY RAZY

OPPOWIEDNIE MIEJSCE, W EKRAN TELEFONU | VOILA!

€O TAM 5l
WTEDY DZIEJES

ZACZALEM SIE Zﬂ&fﬂ”ﬂwmf, Zo 2 TE? Z DRUBIED STRONY, ZAMIERZONY KOMIZM | PRZYKRY WA KAPELUTKIEM TELHNOLO-
SCENY ZROZUMIE MOJA URCDZONA TEJ SCENY, 8O PRZE&IEZ NIE Hf’h"ﬂE GICZNE ZACOFANIE POSTACI 2 FILMU,

W CVFROWYM BABNIE CORKA, KIEDY ZA 2E ¢1 NAUkoweY NIE MAJA SETKI MAP. OBRAZY SPIELBERGA ZAWSZE BYLY PELNE
KILKA LAT RAZEM OBEJRZYMY TEN FILM7 POCHOWANYEH PO TYCH SZUFLADACH, HUMORY, NAWET JESLI GLOWNEGO

JEST PONADCZASOWY, UNIWERSALNY. BOHATERA GRYZE REKIN CZV DINCZAUR.

ALE POWOD, DLA KTORESO LHLIAEBYM

TEN FILM OBEJRZEL Z CORKA JEST... JAK JUZ CHEIALBYM A
cOZ NIE CHODZ! © MASIE KINA, EFEKTY, OBEIRZVMY.., 3 Ez,qﬁfﬁwﬁli =
MUZYKE... NIE Z TYCH RZECZY. e P.'.&I; Hof BO NIE ZAPOMINATMY,
: BOHATER FILMU, 2E TO HISTORIA GOCIA,
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to dopi

Przez lata seria Civilization stata sie niemal

synonimem gier 4X. Nie tylko dlatego, ze
oferowata catkiem solidng rozgrywke,

reklamowang nawet jako tytut zsyndromem
»jeszcze jednejtury”.

Artur Cnotalski

rudno sie dziwi¢ - najwieksi
T konkurenci, jak Master of

Orion czy Heroes of Might
and Magic swoje najwigksze sukcesy
odnosili jeszcze w poprzednim
wieku, a choé ta druga seria dozyla
niemal wspélczesnosci, jest tylko
cieniem dawnej siebie. Nie zmienia
to faktu, ze na drodze do stania sie
swego rodzaju ikong gatunku
produkcja Sida Meiera musiata

= Przedstawienie Poundmakera,
przedstawiciela plemienia
Cree w Civilization VI wzbudzito

gtosne zastrzezenia praw-
dziwego plemienia. Zachodni
ekspansjonizm jest zdaniem jego
przedstawicieli niezgodny z ide-
atami natywnych Amerykanow.



zrezygnowac¢ z niektorych ,,gteb-

szych” elementéw rozgrywki na
rzecz przystepnosci. Ta absolutnie
nie jest zla, ale niekoniecznie oferu-
je takie wyzwania, jak kiedys.

Jednoczesnie, cho¢ daje graczowi wybor
sposréd kilkunastu lub nawet kilku-
dziesieciu cywilizacji, seria Firaxis stoi
obecnie pod wieloma wzgledami w miej-
scu. Niezaleznie od tego, czy gramy
Piotrem, Trajanem czy Shaka, budujemy
w wiekszosci te same budynki, zbieramy
zasoby, prowadzimy podboje i staramy
sie by¢ pierwsi w kosmosie, bo wygrywa-
nie religijnie jest nudne, a podbdj catego
$wiata na olbrzymich mapach zajmuje
potwornie duzo czasu.

Pod pewnymi wzgledami Firaxis zape-
dzito si¢ w Slepy zautek. Juz w ubieglym
roku, przy okazji premiery pierwszego
duzego rozszerzenia do Civilization VI
przedstawiciele nacji Cree, nowego
stronnictwa w grze, punktowali twér-
céw, ze styl rozgrywki oparty na ciagtej
ekspansji i podboju nie do korica pasuje

do historii i ideologii natywnych miesz-
kancow Ameryki Pétnocnej. I cho¢ gra
momentami pozwala sobie na bardziej
prohibicyjne rozwigzania, powstrzymu-
jacjedna z frakeji przed wynajdywaniem
religii na wtasna reke, i nie pozwalajac
Kanadzie wypowiada¢ niespodziewanych
wojen, cato$¢ bardzo mocno trzyma sie
szablonu, niezaleznie od tego, jak wszech-
stronnie chce sie prezentowac.

Trudno sie wiec dziwi¢, ze w dobie
cyfrowej dystrybucji, pozwalajacej wybi¢
sie nawet naprawde matym twércom, roz-
maite studia prébuja ztamac ten model
albo zaproponowac¢ dla niego alternaty-
wy. Eksploracja, ekspansja, eksploatacja
i eksterminacja nigdy nie byty dostepne
w tylu smakach i odmianach, co dzis.

Niektére pomysty bardzo mocno
bazuja na naszym sentymencie. Od wspo-
mnianego Heroes of Might and Magic,
ktére efektywnie skonczylo sie na
HoMM V, ale prébowato walczy¢ o uwage
graczy az do 2015 roku, gdy ukazata
sie ,siodemka”. Takze Master of Orion
zaliczyl niezbyt udany start trzy lata

= Eador dzieli
$wiat na mate
prowincje, ktére
jedna po drugiej
eksplorujemy

i podbijamy.

To 4X w najczyst-
szej postaci.

== Dominions nie
ktopocze sie tym,
by przesadnie
dobrze wygladac.
Gteboka strategia
jest dla twércow
wazniejsza niz wi-
zualne fajerwerki.

temu, by znowu ucichna¢. Réwnocze-
$nie jednak te sama tesknote probuja
wykorzystac nasladowcy, tacy jak trzy-
czesciowa seria Eador — gra w pewnym
stopniu zblizona do HoMM, jednak
rozgrywajaca sie w rozbitym na kawatki
$wiecie, ktérego ,mapy” sa wiszacymi

w kosmosie fragmentami globu.

Jedno spojrzenie na mape w Eador
Genesis wystarczy, by wzbudzi¢ mocne
skojarzenia z druga czescia HOMM. To
jednak tylko pierwsze wrazenie, bo pod
maska gry Aleksieja Bokulewa znajdziemy
duzo indywidualizmu i che¢ stworzenia
skomplikowanej rozgrywki, momentami
az do poziomu, gdy staje sie to ucigzliwe.
W najlepszym wypadku dwie serie mozna
nazwac dalekimi kuzynami, cho¢ bez
watpienia prébujacymi przyciggnaé te
samg publiczno$¢. Najnowsza odstona,
Imperium, prébuje na zachete jeszcze
jakos wygladac, pamietajac, ze oprawa
graficzna nie jest bez znaczenia.

Czes$¢ dobrych strategii nie krepuje
sie jednak, serwujac zwyczajnie brzydka
oprawe graficzng stuzaca za podkladke
pod naprawde dobra rozgrywke. Cata
seria Dominions to zestaw archaicznych
wizualnych koszmarkéw, ktore kom-
ponuja sie w bardzo wymagajace gry.
Zabawa w boga w tej serii ewoluowata
przez piec odston, twércy bowiem caty
czas rozwijaja ten sam pomyst, zamiast
prébowac nowych rzeczy.
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= Najnowsza czesé
serii Eador powoli
dorasta do oczeki-
wan ,,mainstreamo-
wych'" graczy od
strony wizualnej.

AGEOFW ONDERSIII CHCIAKO

STW ORZYC EPICKA HISTORIEFAN-
TASY, ALEW PROWADZONEZM IANY
| W YJSCIEDO TRZECH W YM IAROW
SPRAW ItY,ZEGRA SIEW LOKIA.

= Podbgj fanta- # Wielkie armie

stycznego kréle-
stwa w Age of Won-
ders wyglada tak,
ze Heroes moga
tylko zazdroscic.

dwuwymiarowych
spirte’éw nie
przeszkadzaja,
gdy skryta za nimi
rozgrywka rzuca

graczom solidne
wyzwanie.

Dominions to chyba najbrzydsza do-

bra wspoélczesna strategia. Kilka innych
tytutéw zdawalo sie konkurowac o ten
zaszczytny tytul, ale nigdy nie osiagnely
tak niskiego poziomu. Sins of a Solar
Empire po szeregu dodatkéw ilekkim
remasterze dalej straszy troche interfej-
sem, nawet jesli same statki wygladaja
catkiem znosnie. To zreszta kolejna gra,

ktérej zdecydowanie warto poswiecic
troche czasu, przegladajac wspéliczesne

gre do trzeciego wymiaru, jednocze$nie

4X, szczegblnie samodzielnemu dodat- = Heroes of Might
and Magic Il to
klasyk nad klasyki.
Trudno dziwic sie,
ze Ubisoft zdecydo-
wat sie na oficjalny
remaster gry, nawet
jesli fani ulepszyli ja
kilkukrotnie wcze-
$niej na wiasna
reke.

Znacznie bardziej rozbudowana pro-

kowi Rebellion. dukcja fantasy byto natomiast wskrze- pozostajac w miare wiernym zatozeniom

W kategorii , brzydkie, ale fajne” moz- szone Age of Wonders, ktérego twércy, rozgrywki z poprzednich czesci. Rezul-

na spokojnie upchna¢ Warlock: Master w odréznieniu od Master of Orion, tatem tej przemiany byta gra, ktéra pod

of the Arcane, jednego z najblizszych pamietali, ze warto numerowac kolejne pewnymi wzgledami dalej przypomina

kuzynoéw Civilization, prébujacego czesci dla porzadku. Wydana dwanascie  Civilization i Heroeséw, ale jednoczesnie

w oparta na heksach rozgrywke wples¢ lat po drugiej czesci , trojka” probowalta bardzo stara sie, by ta metka byta prawdzi-

troche magii... i w sumie niewiele zrobié to samo, co przed nig Heroes of wa jedynie przy najbardziej powierzchow-

wiecej.

Might and Magic - zaadaptowa¢ nym spojrzeniu.




Najwieksza wada Age of Wonders III jest rozbudowanie

rozgrywki do tego stopnia, ze moze wydawac sie rozwleczona
ibardzo powolna. Rozgrywanie poszczegélnych scenariuszy
w kampanii to zabawa na dtugie godziny, z ktérych czesé

nie jest, c6z, zabawna. Fakt, ze automatyczne rozstrzyganie
walk prawie zawsze generuje straty, takze nie pomaga. Chcac
rozgrywac wszystko osobiscie, marnujemy mndstwo czasu.
Przy odrobinie wytrwalosci formula Age of Wonders dziata
bez zarzutu i trudno sie dziwi¢, ze wydawca gry, Paradox, chce
zrobi¢ z marka wiecej. Nadchodzace w wakacje Age of Won-
ders: Planetfall porzuca fantastyczna oprawe na rzecz science
fiction, cho¢ pamietajac o swoich korzeniach, rzuca nam na
pocieche jezdzcéw na dinozaurach.

Jedna z najbardziej przetomowych serii ostatnich lat po-
zostaje jednak Endless Space i jego spin-off, Endless Legend.
Studio Amplitude wyrzucilo do kosza jedna z zasad kieruja-
cych wiekszoscia gier 4X - ideg, ze wszystkie strony musza
gra¢ wedtug tych samych regut. W grach spod znaku Endless
poszczegdlne frakcje s3 mocno niesymetryczne, a zkazda
kolejna gra twércy ustawiaja poprzeczke troche wyzej.

Réznice w tym, jak gra sie poszczegdlnymi stronami, nie
sa kosmetyczne, jak w przypadku Civilization. Wybér rasy,
jaka pokierujemy, okresla to, czy i ile miast bedziemy w stanie
budowag, czy bedziemy mogli prowadzi¢ wojny przy uzyciu
naszych armii i to, jakie zasoby beda nas w ogéle interesowa-
ty podczas rozgrywki. Ekspansja, eksploracja, eksploatacja
i eksterminacja nie s3 tutaj réwnie waznymi czynnikami dla
kazdej rasy, a szczeg6lnymi punktami zainteresowania. Jesli
chcemy $ciga¢ sie z kim$ naukowo, najlepiej wybra¢ kosmi-
téw znajacych sie na badaniach. Natomiast liczac na szybki
podbdj, mozemy pobawic sie gwiezdnymi wampirami lub
robotami wyjalawiajacymijedna planete po drugiej.

Wszystko to siedzi natomiast w solidnie zrealizowanej
audiowizualnie paczce, ktéra cieszy oko zaréwno pod katem
wykonania (wszech)$wiata i przemierzajacych go modeli,
ale takze zwyczajnej estetyki poszczegélnych elementéw
interfejsu. Niestety, pewnym czynnikiem stopujacym cala te
niesamowito$¢ jest liczba platnych dodatkéw, jakie musimy
zakupi¢, by otrzymac konkretny produkt.

SERIA ENDLESS NIELUBI SYM ETRII, JAKA KOJARZONA
JESTZAZW YCZAJZ GRAM 1 4X. AM PLTUDEDAZY,
BY FRAKC.EZAROW NO W OBU CZESCIACH SPACE,
JAKILEGEND M IALY W LASNY STYLGRY.

i

« Poznawanie
dzikich” kosmicz-
nych mant to czes¢
eksploracji w kazdym
scenariuszu kosmicznej
kampanii.

=2 Paradox dobrze oddat
skale kosmicznych
bitew, gwarantujac, ze
beda one odpowiednio
wielkie i widowisko-
we... pod warunkiem,
ze wezmiemy dos¢
statkow.

Tu takze wzieto przyktad z Civilization,
gdzie wiele nowych nacji zamknietych
jestw DLC.

Jednym z wazniejszych wspétczesnych
4Xjest Stellaris od Paradoxu — galaktyczne
pole bitwy, gdzie prastare cywilizacje $cie-
raja sie z nowymi, aspirujgcymi potegami,
a armie z innych wymiaréw i glebi kosmo-
su pustoszg cale sektory. Sitg Stellaris jest
oferowana graczowi swoboda. Mozemy
by¢ kazdym, od zbiorowej $wiadomosci,
ktéra szuka tylko okazji, by wlaczy¢ nowe
rasy do swojego kolektywu, przez kosmicz-
nych nazistéw lub ksenofobéw, ktérzy
do wszystkich przejawéw obcego zycia
podchodza z wrogoscig, po kosmiczny
hipisowski kolektyw, darzacy mitoscig
izrozumieniem wszystkich w calej
galaktyce.

Stellaris to Zzywy, zmieniajacy
sie organizm, ktéry Paradox
jednoczesnie naprawia i psuje
(granie sztucznymi inteligencjami
ostatnio nie jest zbyt przyjemne).
Jednak dzieki wydarzeniom i tysigcowi

wariant6w, ras, jakimi mozemy gra¢, ma

it
S Powieézcie, czy
nie chcielibyscie by¢
takim przystojnym

smokiem? W Age of
Wonders Ill mozecie!



niesamowity potencjal, by oferowa¢ nowe
wyzwania przy kolejnych podejsciach.
Platne DLC, wychodzace $rednio co p6t
roku, daja Paradoxowi niemata zdol-

nos$¢ rozwoju, cho¢ trzeba przyznac, ze
nawet bez nich dos¢ tatwo zauwazy¢, jak
rozgrywka ewoluuje trzy lata po premie-
rze. Choé czes$¢ zmian potrafi byé mocno
frustrujaca, trudno nie mieé poczucia, ze
w Stellaris wklada sie duzo serca.

W tym wszystkim bardzo interesujaco
(cho¢ nie zawsze przesadnie solidnie)
prezentuje sie polski wktad we wspoélcze-
sne 4X. Wastelands Interactive podjeto sie
kilka lat temu ambitnej proby stworzenia
duchowego nastepcy Master of Magic
2 1996 roku — Worlds of Magic. Kickstar-
ter studia zebrat 45 tysiecy funtéw, a jego
rezultatem byta gra, ktéra owszem, miata
wiele wspélnego z produkcja sprzed dwu-
dziestu lat, ale niekoniecznie byta dobra
pod jakimkolwiek innym wzgledem.

Proceduralnie generowane mapy
prezentowatly sie nawet ciekawie, jednak
miaty jeden, powazny problem: byty
zwyczajnie nudne. Mimo lochéw do od-
wiedzenia, czekajacych na gracza skarbéw
imasy innych atrakcji Wastelands nie
rozgryzto formuly na uczynienie rozgryw-
ki ciekawa. Wiekszym zawodem okazato

sie natomiast Planar Chaos, wydany rok

= Pola bitwy

w Worlds of Magic
wygladaja... dos¢
topornie.

=* Ekspansja

w Driftlandzie
sktada sie z dota-
czania kolejnych
latajacych wysp,
a nowych zdaje
sie nigdy nie bra-
kowac.

CHOC ROZBITESW IATY DRIFTLANDA W IDZI-

MY CHOCBYW SERIIEADOR, STARDRIFTERS
NADA.EIM UNIKALNEGO KSZTALTU.

pézniej ,,remaster” Worlds of Magic. Nie
byl w stanie znaczaco usprawnic nieco
koslawej formuly oryginatu, tworzac
tylko nieuzasadnione zamieszanie.

Ciekawy pomyst stoi natomiast za Thea:
The Awakening (i kontynuacja, Thea 2:
The Shattering, obecnie we wczesnym
dostepie). Ten 4X oparty na stowianskiej
mitologii obsadzat gracza w roli zarzadcy
wioski, zmagajacego sie z trudnosciami
zwigzanymi z rozbudowa i utrzymaniem
matego plemienia w $wiecie, ktéry bardzo
stara sie je wykonczy¢. Cho¢ ,jedynka”
meczyta troche momentami nudnawym,
opartym nakartach systemem walki, bez
watpienia byta owocem zaangazowania
tworcéw, pragnacych zbudowad w grach
przyczotek dla stowianszczyzny. Druga
cze$¢ trzyma sie tego kursu, jednoczesnie
szukajac ulepszert w komentarzach pod-
rzucanych przez uczestnikéw wezesnego
dostepu.

Podczas gdy Thea 2 rozgrzewa sie
dopiero w Early Access, z systemu wy-
chodzi wtasnie Driftland: Magic Revival.
Laczaca przewijajacy sie w kilku innych
wspomnianych tu tytutach pomyst

= Twércy Driftlanda
dotozyli staran, by
nie tylko na pierw-
szym planie, ale tez
w ttach gry dziato
sie duzo ciekawych
rzeczy.

latajacych wysp z formuta rozbudowy
cywilizacji, ktéra jest jawnym hotdem
dla wspaniatego, starusierikiego Majesty,
produkgja Star Drifters naprawde stara
sie pokazaé nowa strone gier 4X.
Zamiast skaka¢ miedzy wymiarami
ikolejnymi wiszacymi w kosmosie wy-
spami, z ktérych sktadamy swoja kolonie,
w Driftland tworzymy imperium, polujac
na co ciekawsze i bogatsze w zasoby wy-
spy. Przyciagamy je do naszego panstwa.
Spinane ze soba fragmenty mapy
przeksztalcamy w rosnace imperium, po
ktérym poruszaja sie samodzielni poszu-
kiwacze przygdd i awanturnicy, czekajacy
tylko na rozkaz (i motywacje pieniezng)
by wyruszy¢ na eksploracje terenu lub
stanac do obrony krolestwa. Brak bez-
posredniej kontroli nad bohaterami na
naszych ustugach i konieczno$¢ polegania
na systemie finansowej motywacji, by
realizowa¢ czes$¢ celéw rozgrywki sama
w sobie stanowi ciekawe wyzwanie
iodréznia gre od wielu konkurent6w.
Zauwazalny tatwo mierzalny rozwdj
imperium (wiecej wysp = silniejsza eko-
nomia i wieksza sita militarna) sprawia,
ze caly czas czujemy, ze robimy postepy
ijeste$my za nie nagradzani. Pozwala to
utrzymac przyzwoity poziom zaanga-
zowania w rozgrywke, nawet gdy na jej
pézniejszych etapach podboje i starcia
z innymi graczami troche ja spowalniaja.
Driftland juz teraz otrzymat szereg
nagréd i wyréznien, a po premierze moze
by¢ tylko lepiej. To eksploracja, ekspansja,
eksploatacja i eksterminacja w wariancie
znaczaco réznym od ram, jakie nakreslity
Civilization czy Heroes of Might and
Magic, ktéra jednoczesnie catkiem do-
brze spetnia wszystkie cztery zalozenia
gatunku. la
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CZTERDZIESTOLATEK

ie moge napisac, ze gram, odkad pamie-
tam, bo pamietam lata, w ktorych nie
gralem. Urodzilem si¢ w 1979 roku, kiedy
nie bylo interaktywnych zabawek Fisher Price.
Pozostawalem wiec technicznym abnegatem, kto6-
remu musialy wystarczaé plastikowe grzechotki
i enerdowskie dmuchane zajace.

1980 - do repertuaru dotacza samolot, pluszowy
krolik i lalka Amanda, ktérej zamykaty sie oczy. 1981
- przynajmniej jest radio i telewizja. 1982 - pierwsza
wizyta w nadmorskim salonie gier, bawie sie kierow-
nica od wys$cigéwki. Przez lata myslatem, ze byt to
Night Driver Atari, ale niedawno odkrytem, Ze to jego
niemiecki przodek — Niirburgring. 1983 - rok pézniej
w tym samym salonie zabijam sie na pierwszym krate-
rze w Moon Patrol. 1984 - przywieziona z Iraku Missi-
le Vader, wspaniata gra Bandai na baterie 9 V. Wiecie,
jak smakuje prad? 1985 — kolejny import prywatny

z Iraku — Game&Watch Donkey Kong Jr. Nintendo.
Jeszcze nie wiem, ze ten wasaty typek pilnujacy klatki
z gorylem to Mario. 1986 — gram u kolegi w klona Pon-
ga. Czytam Bajtka i fantazjuje o wtasnym komputerze.
1987 - na Targach Poznanskich widze pierwszego

w zyciu peceta. Nie moge sie dopchac, zeby zagrac

w Diggera. Kiedy bede miat peceta, Digger bedzie
chodzit za szybko. Nadrobie po latach, grajac w remake
na PS3. 1988 — wizyta u kuzyna we Wroctawiu. Spy
Hunter na Atari rzadzi. 1989 — wreszcie mam wlasny
komputer. MSX. Nadrabiam Boulder Dasha.

1990 - Konami rzadzi. Bije rekordy w Yie Ar Kung-Fu 2.
1991 - kolega dostat Amige. Nie wierze, ze mozna robi¢
takie gry jak Turrican 2. 1992 - Mam wlasng Amige.
Nie wierze, ze mozna robi¢ takie gry jak Flashback.

1993 - nie wierze, ze taka gra jak Frontier: Elite IT mie$ci sie na jednej dyskietce.
1994 - nie wierze, ze prébowatem zagra¢ w Bloodnet na 11 dyskietkach. 1995

- mam wlasnego peceta. Nadrabiam Dooma. 1996 — nadrabiam Under A Kil-

ling Moon. Kupuje sobie ptaszcz. 1997 — pecety sa fajne, ale nie mozna na nich
gra¢ w Rival Schools jak na automatach. 1998 - kolega ma PSX. Zaczynam Final
Fantasy VII. Moze kiedys ja jeszcze skoricze. 1999 - odkrywam emulatory. Zanim
skoricze FFVII, musze przejs¢ poprzednie czesci.

2000 - na Mega Manga Christmas Party zakochuje sie w Vib-Ribbon. 2001 — uty-
kam w FFIV, FFV i FEV], ale przechodze Final Fantasy Magic Quest. 2002 - Sybe-
ria. Kto powiedzial, ze przygod6wki nie zyja? 2003 — Metal Slug 5. Wtedy jeszcze
na emulatorze, ale to pierwsza rzecz, jaka kupuje na PS2. 2004 — Doom 3 pali
moja karte graficzna. Kupuje nowa, lepsza. Wow. 2005 — Nokia 5510 wyglada jak
konsola do gier. Space Impact jest prymitywny, ale pozwala zabi¢ czas w pociagu.
2006 — w szpitalu wycinaja mi §ledzione, ale to nie boli az tak jak rozczarowanie
Paradise. Syberia to to nie jest. 2007 — dlaczego nikt wcze$niej nie powiedzial mi
o Cave Story??? 2008 - okazuje sie, ze istniejg gry na komorki, w ktére sie dobrze
gra. Trzeba tylko lepszej komérki DOOM RPG forever. 2009 — odkrywam, ze moz-
na gra¢ bez joysticka, klawiatury, myszy i pada. Zostaje Singstarem.

2010 - nadrabiam zalegtosci, Ghost In The Shell Stand Alone Complex to naj-
lepsza cyberpunkowa gra $wiata. 2011 - zostaje samochodem i wyprowadzam

sie do Paradise City. Burnout na PS3. 2012 - zostaje psem i wyprowadzam sie do
Tokyo Jungle. 2013 - w salonie gier odkrywam automat z OutRun 2. 2014 - na
PS3 wchodzi FEZ. Czekatem na nig tylko 7 lat. 2015 — wracam do ogladania anime
ido japonskich gier — oba watki doskonale taczy Catherine. 2016 - zostaje otaku
iwyprowadzam sie do Akihabary. To znaczy wcigga mnie Akiba’s Trip 2. 2017 -
Nier:Automata. Gra dekady. 2018 - zostaje Yakuza i wyprowadzam sie do Tokio.
2019 - czekam w kasku PS VR na remake Space Channel 5 i zastanawiam, w co

B cé/

bede gral przez nastepne 40 lat. In
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GRY WIDEO NIEMAL OD POCZATKU MAIJA AMBICIE, ABY —_— \ {
OPOWIADAC JAKIES HISTORIE. NAWET ARKANOID MOGt y | b |
POCHWALIC SIE FABUELA. NIC WIEC DZIWNEGO, ZE POMYSk Vri s 4 \ ’A

NA SNUCIE OPOWIESCI PODCHWYCILY TAKZE BIJATYKI. g

ol Bazyl

tym, ze fabula dobrze
stuzy mordobiciom,

przekonywaly klasyczne
bijatyki chodzone, ktére dawaly

herosowi jakis cel sprawiajacy, ze
przemierzal wirtualne plansze, ko-
X piac tylki tabunom przeciwnikow.
Warto tu wymienic takie klasyki
[B¥ jak Kung-Fu Master czy serie Final
| Fight, Double Dragon i Golden
#§ Axe. Oczywiscie historia nie
d stalaw nich na pierwszym planie
iniemal zawsze sprowadzala sie¢ do
tego, ze bohater musial ocali¢ kra-
ine, kogos uratowa¢ albo dokona¢
zemsty. Niemniej pozwalata zro-
N zumieé motywacje wojowniczych
kupek pikseli, co zawsze pomaga
| immersji.

NIENACHALNE OPOWIESCI

W tytulach stawiajacych na pojedynki
jeden na jednego historia byta czesciej
pomijana. Ba, caly czas na forach moz-
na znalez¢ sporo komentarzy graczy
twierdzacych, ze w bijatykach maja

by¢ dobrze zbalansowane postacie,
ciekawe ciosy specjalne i dobry system
walki, a jakakolwiek opowies¢ tylko
niepotrzebnie odcigga deweloperéw od

8l pomscic swego ojca, ktory zginal w finatowej walce. Z kolei

ll wie sztuk walkinalezacy do triady.

L =
prawdziwej pracy. Zdecydowanie nie naleze do tej grupy. ' ‘l . ’ 4 |
Pamietam, jak dlugie godziny meczenia joysticka przy H"". / ’( 3 \
International Karate na Atari urozmaicalem, wymyslajac b A "

-

jakies historyjki inspirowane filmami z Bruce'em Lee

czy Cynthig Rothrock. Dzieki temu ciekawiej prato sie
kolejnych identycznie wygladajacych przeciwnikéw. Na
szczescie nie wszystkie bijatyki z tego okresu pozostawiaty
fabule wyobrazni graczy. Yie Ar Kung-Fu, ktéry podobnie
jak IK zadebiutowal w 1985 roku, przynajmniej pobieznie AT J ! *

nakreslat $wiat gry, chociaz czynit to wylacznie za pomoca =

kilku zdan w instrukcji. W dodatku w dwéch konkurencyj- 3 " =
nych wersjach. W jednej okazywalo sie, ze mtody wojow-

nik Oolong chce wspia¢ sie w hierarchii wojownikéw, by “

posiadacze wersji np. na MSX dowiadywali sie, ze bohater| )

nazywa si¢ Lee, a jego kolejni przeciwnicy to zli mistrzo-

Chyba jeszcze mniejsza wage do opowiesci przytozono
podczas tworzenia pierwszego Street Fightera. Wiadomo i
w nim tylko tyle, ze Ryu i Ken chca by¢ najpotezniejszymi [ 1|"-

wojownikami na $wiecie. Po pokonaniu kolejnych rywali
prowadzony przez gracza zabijaka dowiadywal sie jedynie,
ze ksiezniczka jest w innym zamku... znaczy, ze jest kto$ k

7 'y |
jeszcze silniejszy. I tak az do finalowej walki, gdy poko- { _J" . &
nany boss, dzi$ dobrze znany Sagat, oglaszal, ze dzielny -I\-l- ?r';y':tUdlia v

wojownik dotart na sam szczyt. Kurtyna. Pierwsza gra ze W;iéfzz?an; 2ié / &

stynnej serii takze pod innymi wzgledami nie zachwycata staridardy opowie- ==/

idzi$ docenia sie w niej raczej kilka pionierskich pomystéw €l ’l'bijatykach.
niz ich wykonanie. Capcom rozbit bank dopiero w 1991

roku, gdy zaprezentowal swiatu sequel, a w nim osiem

‘ »
‘ / PIXEL 03
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zréznicowanych grywalnych postaci,
czterech bosséw, dopracowany system
walkii... wcigz niezbyt szatowa fabule.
Niemniej w instrukeji zamieszczono
krotka biografie wszystkich postaci.
Kazdy wojownik miat tez wlasne outro,
ktére pozwalato dowiedzie¢ sie, co sie
stato, gdy dokopal Bisonowi.

Street Fighter 2 na dtugo wyznaczat
standardy, wiec liczni nasladowcy
- takze w kwestii opowiesci — nie starali
sie szukac bardziej ztozonych rozwig-
zan. Zresztg w czasach $wietnosci
automatéw gracze chcieli traci¢ drobne,
zeby oktada¢ sie miesniakami, a nie
czytac o ich przygodach. Dlatego w za-
sadzie wszystkie bijatyki marginalizo-
waly fabute. Zazwyczaj sprowadzala sie
ona do tego, ze byl jakis wielki turniej,
ktoéry kazdy z poteznych wojownikéw
chcial wygra¢ z wlasnych pobudek. Po
wybraniu okreslonej postaci nalezato
potozy¢ pokotem kolejnych oponentéw,
ana koniec bossa, by zobaczy¢ przygo-
towane dla naszego herosa zakoncze-
nie. Sciezka ta podazaly zaréwno
tytuly starajace sie uszczknaé nieco
z okupowanego przez SF2 tortu,
jak i gry, ktére potem wyznaczaly

04 PIXEL

% Historie wojow-
nikéw z pierwszych
Mortali byty rézne,
ale drabinka na
szczyt zawsze taka
sama.

== Opowies¢ w wie-
lu bijatykach kreci
sie wokét jakiegos
tajemniczego
turnieju. Dead or
Alive nie jest tu
wyjatkiem.

Bl ]

[P .3"'1
o

"r

SF nigdy nie
szukat fabularnego
usn@vhédﬂ ienia-

i'l'_lu'fu,
dla masakrowsm:

standardy wirtualnych mordobi¢, w tym
Tekken czy Battle Arena Toshiden.

NICZYM W FILMIE
Bywaly jednak tytuly, ktére wytamywaty
sie z tego schematu. Wyr6zni¢ mozna
choc¢by produkeje ze stajni SNK. Juz Fa-
tal Fury, wydany ledwie kilka miesiecy po
spektakularnym sukcesie produkeji Cap-
comu, przedstawiat lepiej rozbudowana
narracje. Po kazdym wygranym przez
gracza pojedynku pojawiala sie krétka
animacja z coraz bardziej poirytowanym
Geese’em Howardem, ktéry okazywat sie
ostatecznym bossem. Jeszcze cieka-
wiej prezentowalo sie Art of Fighting
21992 roku. Kolejna z gier kreujacych
bijatykowe uniwersum SNK oferowata
10 grywalnych postaci, ale dwie z nich
mialy przeznaczony dla jednej osoby
tryb historii. Wybrany wojownik musiat
odnalez¢ porwang dziewczyne, a do celu
przyblizaty go wskazéwki wydobywane
z kolejnych pokonanych rywali. Moze nie
byla to szczegélnie oryginalna opowies¢,
ale dzieki takiemu podejsciu do tematu
poszczegdlne walki dawaty poczucie
rozwijania historii, a nie wspinania po
pozbawionej glebszej logiki drabince.
Warto zwréci¢ uwage takze na bazujaca
na popularnej mandze gre Ranma %:
Hard Battle na SNES. Kazda z oémiorga
dostepnych tu postaci miata wlasny
wstep ttumaczacy, dlaczego musi pobi¢
rywali, a po poszczegdlnych pojedynkach
odbywata krétka pogawedke z pokona-
nym.

W koricu trzeba wspomnie¢ takze
o Mortal Kombat. Wprawdzie pod

wzgledem struktury rozgrywki hitowa
seria studia Midway dtugo nie schodzita
z wydeptanej przez caly gatunek sciezki,
ale ciekawiej od konkurencji budowata
swoja mitologie. Od razu wiadomo byto,
dlaczego poszczegélni bohaterowie chca
skopac¢ tytki wszystkim dookota oraz
jakie jest ich miejsce w tym uniwersum.
No iwalka o losy Ziemi robita wieksze
wrazenie niz che¢ wygrania turnieju,
ktory znaczenie miat tylko dla uczestni-
kéw. Pod wzgledem fabuty Street Fighter
przegrywal z Mortalem, ale nie znaczy to,
ze Japoniczycy nie mieli kilku ciekawych
pomystéw. Jeden z nich zaprezentowano
w SF Alpha. Nie bylo tu jednego bossa,
ktérego wszyscy chcieli obi¢. Decydujace
starcie zalezalo od wybranego wojownika
ina przyklad Sagat pragnat dokopac Ryu,
Chan Li tradycyjnie czaila sie na Bisona,
a Sodoma od wyswietlenia zakonczenia
dzielit pojedynek z Guyem. Finatowe walki
byly tez poprzedzone pogawedka pokazu-
jaca, dlaczego maja ze soba na pieriku.

Goscnne postacie w bijatykach to dzis niemal
norma. Geralt z Soulcalibura VI jest swietnym
przyktadem tego, e ich udziat nie musi by¢ wylacz-
nie ciekawostka i bohatera zinnego uniwersum
mozna wiaczy¢ do opowiadanej historii.




TRZECIWYMIAR HISTORII

Fabuta w bijatykach statla sie obecna, ale
wciaz czesto traktowano ja marginalnie.
Virtua Fighter, ktéry w 1993 roku sym-
bolicznie wprowadzit mordobicia w trze-
ci wymiar, swoja historie ograniczyt do
kilku zdan w instrukcji. Nieco dalej szli
jego nasladowcy. Wydany rok p6zniej
Tekken skapil opowiesci, ale kiedy

trafil pod strzechy, zawieral animowane
zakonczenia dla swoich bohateréw.
Znacznie wiecej oferowat Soul Blade,
przeznaczona na PlayStation edycja Soul
Edge’a, czyli bijatyki, ktéra zapoczatko-
wala serie Soulcalibur. Kazda z postaci
dostata po dwa przygotowane na silniku
gry zakonczenia. Jeden final byt pozy-
tywny, drugi... wrecz przeciwnie. Jeszcze
bardziej interesujaco prezentowat sie
tryb Edge Master. Przedstawial on losy

Street Fighter III: New Generation miatambicje,
by niemal wszystkie postacie zastapi¢ nowymi.
Eksperyment nie powiddt sie i w kolejnych cze-
$ciach znéw rzadzli starzy znajomi, a niektérzy
bohaterowie SFIll nie powrécili nawet jako DLC.

Street Fighter X Tekken miat wiele wad i nale-
7ata do nich historia. Opowies¢ byta wyraznie
pretekstowa, a ciekawsze elementy fabulame
pojawiaty sie tylko, jesli wybrato sie zwiazane
ze sobg postacie —na przyklad Larsa i Alise.

CZASAMI NA HISTORIE WPEYWAJA SAMI GRACZE.
W MKIRZADKO WYBIERANO KANO I SONYE, WIEC
W SEQUELU POSTACIE TE ZOSTALY ,,UWIEZIONE”.

kazdego z wojownikéw w formie ksiazki, do ktérej po kolejnych
pojedynkach dopisywane byty dalsze rozdziaty. W ten sposéb
niezle poznawalo sie losy postaci i ich miejsce w historii o prze-
kletym mieczu, bedacym centralnym elementem serii od
Namco. Ciekawa propozycje dla posiadaczy szarego hitu od
Sony miata takze seria Bushido Blade zapoczatkowana w 1997
roku i kontynuowana rok pézniej. Obie odslony zawieraty
»story mode”, w ktérym pojedynki byty przedzielone popycha-
jacymi fabule animacjami na silniku gry. W dodatku opowies¢
réznita si¢ w zaleznosci od wybranego bohatera.

Wida¢ wiec, ze juz w dobie pierwszego PS niektére studia
szukaly sposobu, by ciekawie opowiedzie¢ historie o bijacych sie
ludziach. Nie nalezato do nich jednak Midway, ktérego Mortal
Kombat 4 nie wychodzit poza ustalone w poprzednich czesciach
ramy. Ed Boon i spétka w interesujacej nas materii zaczeli

W serii Body Blows na arenie walczyly miedzy
innymi zjiawy i dinozaury. Majac do dyspozycji
takie towarzystwo, raczej trudno o logiczng
fabute...

kombinowac podczas prac nad wydanym
w 2002 roku MK Deadly Alliance.
Wowczas zadebiutowat tryb Konqu-

est. Poczatkowo byt to rozbudowany
samouczek, pozwalajacy zgtebiac tajniki
walki kolejnymi postaciami, a przy okazji
opowiadajacy ich historie. Midway
znacznie dalej poszto w nastepne;j

czedci swej sztandarowej sagi. Konquest
z MK Deception skupiat si¢ na historii
Shujinko, w ktérego skérze przemierzalto
sie mortalowy $wiat. Bohater regularnie
musial stacza¢ pojedynki, by posuwac gre
do przodu, ale nie zabraklo tez elementéw
kojarzonych z przygodéwkami czy cRPG.

Bohaterowie bija-
tyk zazwyczaj majg
wiasne zakoncze-
nia, chociaz do
kanonu przechodzi
niewiele z nich.

Ludzie z SNK zaprezentowali sporo ciekawych
fabulamych rozwiazan. Warto wymieni¢ chochy
Story Mode z Art of Fighting czy opowies¢
zSamurai Shodown, ktdra do fikcyjnych
wydarzer wplatata historyczne postacie.
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TRYB FABULARNY POZWALA
ZGLEBIC HISTORIE, ALE MOZE
TEZ PEENIC ROLE SAMOUCZKA

I POMOC WYBRAC WOJOWNIKA.

= SF V oferuje
duzy tryb fabu-
larny oraz krétkie
rozdziaty opisujace
przygody poszcze-
goélnych zabijakéw.

Wreszcie MK Armageddon zaprezento-
wal trzecie podejscie do trybu fabular-
nego, ktéry tym razem przyjal forme
bijatyki chodzonej, przypominajacej

bardziej MK Shaolin Monks niz gléwne

czesci serii. Nie byto to szczegélnie
oryginalne, gdyz na ten sam pomyst juz
nieco wczesniej wpadta ekipa Namco,

sie w Jina Kazame i skopa¢ dziesiatki
tytkow w trakcie poszukiwania matki
wojownika. Manewr ten powtérzono

stanelo jedna noga w grobie, a druga na
skérce od banana. Desperacka préba
odzyskania rownowagi bylo wydane

=*W MK vs DC U
mozna wybrac,

z perspektywy kto-
rego z uniwersum

w 2008 roku Mortal Kombat vs DC
Universe. Nie zdotata ona uratowac firmy

dodajaca do Tekkenéw , tryb chodzony”. przy kolejnej czesci, ale tym razem tryb

Jego pierwsze odslony nie miaty nar- nazywatl sie Scenario Campaign i pozwa-

racyjnych ambicji, ale zmienit to Devil
Within z Tekkena 5. Pozwalat on wcieli¢

czani jako DLC nie
majg nawet tego.

L] PIXEL

chcemy ogladaé
opowiesc.

lat poznac¢losy Larsa i Alisy. Pomyst, by
lepiej przedstawi¢ dzieje uczestnikéw
Turnieju Zelaznej Piesci, powstal jednak
juz wezesniej. W 2002 roku do posia-
daczy PS2 trafit Tekken 4, a wraz z nim
Battle Story, kt6ry za pomoca wyswietla-
nych miedzy niekt6rymi walkami plansz
ianimacji przedstawiat historie danej
postaci. Od tego czasu podobne tryby

w Tekkenach pojawiaja sie regularnie.

REWOLUCJA Z POGRANICZA

Jak wezesniej wspomnialem, takze
tworcy Mortal Kombat kombinowali, ale
nie byli w stanie wymysli¢ przetomowego
sposobu na sprzedanie wymyslonej przez
siebie mitologii. W dodatku Midway

przed upadkiem w otchtan bankructwa,
ale zapisata w testamencie tryb gry,
ktoéry mial wyznaczy¢ nowe standardy.
W opowiesci o spotkaniu Scorpiona i Bat-
mana wcigz istniala klasyczna drabinka
pozwalajaca zobaczy¢ niekanoniczne
zakonczenie kazdego z uczestnikéw mie-
dzyswiatowego kryzysu. Duzo ciekawszy
byl jednak Story Mode. Tym razem byt
to szereg cut-scenek obficie przerywa-
nych walkami. Gracz wskakiwal w buty
kolejnych wojownikéw, dzieki czemu
w przyjemny sposéb przechodzit kurs
obstugi poszczegélnych postaci.

Pomyst ten rozwineto studio Nether-
realm zbudowane przez Eda Boona na
gruzach Midway. W Mortal Kombat




Wydarzenia
poprzedzajace
Injustice
opowiedziano
w serii $wietnych
komikséw.

LOSY BOHATEROW MORDOBIC OPOWIADANO W KOMIK-

SACH, KRESKOWKACH, FILMACH I SERIALACH. TYLKO
NIEKTORE Z NICH CIEKAWIE POSZERZAEY UNIWERSA.

z 2011 roku, czyli reboocie serii, Story
Mode w bardzo spéjny (jak na bijatykowe
standardy) sposéb przedstawiat zmie-
niong wersje historii z pierwszych trzech
odston cyklu. Kampania pozwalata
weieli¢ sie kolejno w 16 postaci, stoczy¢
blisko 70 walk i obejrze¢ okoto dwéch
godzin istotnych dla fabuly przeryw-
nikéw. To sprawialo, ze otrzymalismy
pokazny tryb fabularny, ktéry - co
istotne — korzystal z gléwnej mechaniki
walki bez zmieniania jej np. w bijatyke
chodzong. Boon i spétka swoj pomyst na
opowies¢ nieznacznie zmodernizowali.
W Injustice oraz MK X przerywniki
zostaly urozmaicone przez sekwencje
QTE. Z kolei w Injustice 2 przed wieloma
walkami mozna zdecydowad, ktéry z pro-
ponowanych bohateréw ma sie spoci¢ na
ringu. Wiekszos¢ takich decyzji nie ma
wplywu na caloé¢ historii, ale pod koniec
pojawia sie wybor kluczowy dla przy-
szlosci Ziemi. Dzieki temu opowies¢ nie
jest do bolu liniowa i warto poznac oba
jej zakonczenia. O tym, czy Netherrealm
zdecyduje sie na kolejne eksperymenty,
dowiemy sie w kwietniu, gdy ukaze sie
Mortal Kombat 11.

Zaprezentowany w Mortalach i In-
justice sposob prezentowania historii
dzi$ wydaje sie wrecz oczywisty i dziwi,
ze trzeba bylo czeka¢ tak dtugo, az ktos
postanowit upodobni¢ gre do filmu akcji

== W serii King

of Fighters fabute
sprzedawano juz
miedzy innymi

w formie komik-
sowej oraz scenek
przerywnikowych.

0 moze niezbyt ambitnej, ale wciagajacej
i dobrze opowiedzianej fabule. Niemal
wszyscy gracze i krytycy uwazaja dzis
kampanie z produkcji Netherrealm za
niedo$cigniony wzoér. Nic dziwnego,

ze konkurencja stara sie podazy¢ ta
sama droga. Blizniaczy tryb pojawit

sie w Tekkenie 7. Story: ,The Mishima
Saga” zwiezle opowiada losy rodziny
patologicznych karatekow, ale pojawia
sie w niej tylko kilku dostepnych w grze
wojownikéw. Wiekszo$¢ musiata zado-
woli¢ sie osobnymi rozdzialikami, czesto
majacymi charakter komediowy i nie-
wnoszacymi nic do bogatej historii serii
od Namco. Swoje , kinowe opowiesci”
maja takze miedzy innymi Marvel Vs.
Capcom Infinite, Dragon Ball FighterZ
czy Dead or Alive 6. Ztamat si¢ nawet
Street Fighter i do cze$ci oznaczonej
cyferka V ukazalo sie bezptatne DLC
zatytulowane , A Shadow Falls”, dodajace
podobny tryb.

DROGA POZA MORTALEM

Mozna wiec spokojnie powiedzie¢, ze
wzorowane na pomysle Midway tryby sa
dzis standardem, chociaz niektérzy sie
z niego wylamuja. Wlasna droga stara
sie i§¢ Project Soul. W Soulcaliburze VI
fabula zajmuje wazne miejsce, a opowia-
daja ja dwa zazebiajace sie tryby. Soul
Chronicle pozwala poznac¢losy kazdego

z dostepnych zabijakéw, a zawierajaca
elementy cRPG Libra of Soul do historii

przekletego miecza dorzuca stworzonego
przez gracza bohatera. Przemierza on
$wiat, krzyzujac drogii orez z etatowymi
mieszkaricami soulcaliburowego $wiata
(i Geraltem). Nosnikiem opowiesci sa

tu gltéwnie plansze, co takze odréznia
SC VI od mortalopodobnych produkeji.
Ciekawe podejécie zaprezentowalo takze
w Super Smash Bros Ultimate, gdzie tryb
fabularny (Adventure Mode: World of
Light) pozostawia graczowi swobode
zwiedzania krainy, zbierania nowych
wojownikow oraz ich wzmocnien.

Wida¢ wiec, ze chociaz twércy czasem
wybieraja rézne drogi, to wspdlczesne
bijatyki skutecznie dowodza, ze historia
mozne byc¢ ciekawa, nawet jesli gléwnym
jej soundtrackiem jest odglos tamanych
zeber, a nie serc. Nieco trudniej maja
serie, ktore przez lata niespecjalnie dbaly
o fabule, gdyz dzi$ nielatwo im zgrabnie
polaczy¢ wszystkie wymyslane przez sie-
bie watki. Cieszy jednak to, ze prébuja, bo
chociaz sola bijatyk sa pojedynki z zywymi
rywalami, to dobrze wiedzie¢, iz majac
do$¢ bycia pomiatanym przez 11-latka
urodzonego z padem w reku, mozna uciec
w opowies¢.

Ajesli od poczatku tego tekstu zastana-
wiacie sie, jaka byta fabuta Arkanoida, to
juz thumacze. Otdz sterowana przez gracza
paletka to statek kosmiczny Vaus, ktérego
zatoga poszukuje nowego $wiata do
zamieszkania, gdyz ich rodzinna planeta
— Arkanoid wlasnie - zostala zniszczona
przez ztych obcych. Mozna? Mozna! s
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SICY Z 1

Pamietacie scene z filmu ,Kingsajz”, gdy gtowny
ohater z radoscig krzyczy, ze magia zhowu dziata?
To samo mozna powiedzie¢ o wiekowych hitach

Z Czasow ZX Spectrum, ktore na warsztat wzieli
tworcy z ekipy Retrospec. Dzieki tej niezwyktiej
Wrecz grupie zapalencow nowe pokolenia moga
poznac przepiekne, wierne oryginatom wersje
tuzow sceny 8-bitowej. A jest sie czym zachwycicl
Zatem... Play itagain, Sam!

ol Marcin M. Drews

| -" -" -' F | péjrzmy prawdzie w oczy. przyzwyczajeni do zaawansowanego
FEFE Kto nie jest oldboyem, ktéry fotorealizmu, nie dostrzegaja juz magii
-. EEF - wychowat sie ze spoconymi w oémiu kolorach i pikselach wielkosci

z podniecenia palcami muskajacymi  ziarna grochu. Jak przekonacich, ze sta-

gumow3 klawiature ZX Spectrum, re gry miaty w sobie prawdziwego ducha

. nie zachwyci si¢ dzis grafika tam- przygody? Jest*na to sposéb!
tych lat.

NOWY? NIE,

Niesamowita moc obliczeniowa wspél- UPRANY W PERWOLLU! .
czesnych komputeréw i konsol (ba, Konia z rzedem temu, kto z pamieci
nawet i smartfonéw!) sprawia, potrafi wymieni¢ remake kinowego hitu
ze zwlaszcza mlodzi ludzie, wierny oryginalowi. Wszyscy dobrze

wiemy, ze jedli rezyser bierze na warsz-
tat kultowe dzielo, zazwyczaj zmieni

je (by nie powiedzie¢, zepsuje) do tego
stopnia, by zastuzy¢ sobie na poczesne
miejsce w piekle abominacji. Wystarczy
wspomnie¢ przerébke , Mgty” Carpente-

ra, ktdra, nie béjmy sie tego powiedzie¢,
wrecz zwymiotowala na znakomity
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KNIGHT LORE =

Prawdziwy spectrumow! blockbusteruznawan za einokrwute go

oryginal. -

Oczywiscie s3 i udane remaki, jednak

kino rzadzi sie swoimi prawami i nikt

nie zaryzykuje odtworzenia fabuty krok
po kroku. Widzowie wszak musza czu¢
sie zaskoczeni uwspoélczesniona wersja

| | - - -,

je w magicznym kotle czarodzieja Melkhiora. Za wierny remake odpowiada ekipa izmieniong formuta narracji.

w skfadzie: Marc Russel, Neil Walker, John Blythe i Peter Hanratty. Gre $ciggnieto
5 Z serwerdw Retrospec przeszto 22 tysigce razy. Warto dodac, ze nowa wersja,

I 0ocobnie jak oryginat, potrafi by¢ obtednie wrecz trudna!
" w = =

Zupelnie inaczej rzecz sie ma z kom-

puterowymi grami. Na tym poletku




dzieta kultowe traktuje sie z nalezytym projektowi odpowiednia synergie. Poniewaz cztonkowie

pietyzmem, niczym sweter w telewizyj- inicjatywy pochodzili z miejsc rozsianych po catym $wiecie,
nej reklamie. Nowy? Nie, uprany w per- kontakt mieli wylacznie wirtualny, co jednak nie przeszkodzi-
wollu. Tym bardziej, ze wszelkie zmiany 1o im we wspétpracy.
wzgledem oryginatu traktuje sie raczej Retrospec to grupa dziatajaca pro publico bono. Gléwnym
chlodno. Trudno zliczy¢ utyskiwania motorem jest che¢ ozywiania hitéw z dziecinstwa przez okra-
chociazby na remake Syndicate, ktéry szenie ich nowa, ulepszong grafika. Panowie nie chcg zarabia¢
miast rozgrywki RTS zaoferowal nam...

FPS (sic!).

na swojej pracy, ale $wiadomi sa réwniez faktu, ze nie mogliby
tego robi¢ z uwagi na obostrzenia prawne. Goring méwi
wprost, iz tworzenie remake’ 6w gier pozostajacych w rekach
BOHATEROWIE NASZYCH CZASOW
Jak czytamy na stronie projektu,

korporacji wydawniczych to praca ryzykowna. O ile autorzy
pierwotnych wersji daja zawsze ekipie Retrospec zielone

~Retrospec to zesp6t koderéw, grafikéw $wiatlo i kibicuja projektowi, o tyle spétki dzierzace autorskie

Rok po pamietnym Knight Lore jego twércy,
Tim i Chris Stamperowie, powrdcili z kolejnym

) e - projektem, a jakze!, izometrycznym. Tym razem
najlepsze przerébki starych 8-bitowych  nysp——— szosé, gdzie sterowaliém

i muzykéw komputerowych, ktérzy prawa majatkowe nie zawsze juz patrza tak przychylnie.

zebrali sie, aby zapewni¢ uzytkownikom Graham wyznaje, iz wiele firm prowadzi polityke ,nie

pytaj i nie méw”. Innymi stowy, tak dtugo, jak Retrospec nie

gier i nowe oryginalne gry w klimacie B A e e 28 przyznaje sie do robienia danego remake’u, dzierzyciele praw
retro. Spotykamy sie w klubie — nie- udaja, ze tego nie widzg. WyStarczytoby jednak zawnioskowac
zwyktym budynku z pokojamina co David Olias Sudrez, Ignacio Pérez Gil, a gra dostep ‘oficjalnie o zgode, by uruchomié bezduszna machine prawna
najmniej pieciu planetach (i z kosmiczna iskonczy¢... w sadzie. Co,ciekawe, 8-bitowe oryginaty od daw-

pobrano 27 tysiecy razy. L]

toaleta!)”.

na dostepne s3 za darmo w sieci i nikt nawet nie prébuje $ciga¢

czesto przypadkowych dystrybutoréw. Niestety, politykapsa =
Idea narodzita sie w 1999 roku, zatem  ogrodnika zdecydowala, ze wiele znakomitych, lecz martwgch

réwnow20 lat temu. Jak wspominaw wy-  juz dzi$ gier, ktére chciata wziaé na warsztat grupa Retrospec,

wiadzie dla Retro Gamera Graham Go- nigdy nie doczeka sie od$wiezonych wersji.

ring, weteran sceny Retrospec, wszystko

zaczelo sie od dyskusji na usenetowym KTOKOLWIEK WIDZIAE,

forum comp.sys.sinclair. Wspélny jezyk KTOKOLWIEK WIE

szybko znalezli Richard Jordan, Jeff Ekipa Retrospec wystartowala przebojowo. Fantastyczne
Braine, John Dow i Andy Noble. Panowie  remaki zaowocowaty setkami tysiecy sciagnigc i wywiadami

remake’6w, wiec wspélnie uznali, ze $wietnie. Niestety, wszystko to stalo sie zbyt wczesnie, na
polaczenie umiejetnosci zapewni dlugo przed nastaniem mody retro. Efekt wida¢ dzis jak na

dloni. Miast zbiera¢ laury za swoja prace, panowie... zagineli
BATMAN - w akgji. Forum projektu martwe jest od szesciu lat, a ostatnie =

mieli juz do§wiadczenie w tworzeniu w zacho::lniej prasie komputerowej. Twércy i gfacze bawili sie
wiadomosci na stronie opublikowano w 2015 roku. Nikt tez

nie odpowiedzial na nasz mail z propozycja wywiadu, a czés¢

opublikowanych gier nie daje si¢ juz uruchomic nawet w trybie

zgodnosci z poprzednimi wersjami Windows. Wcigz jednak
znacznie bardziej zaawansowana graficznie

i bardziej przyjazna uzytkownikowi. Trudno

dzis zliczy¢ grafikow amator6w, ktdrzy tworzyli

iej dziala strona, a wnajwazniejsze tytuty nadal mozna zagrac.
w latach osiemdziesiatych piekne mapy tego

tytutu. duje sie ws
kiedys przeze mnie Janusz Mrdz, nieqdysiejsz

wiasciciel wypozyczalni gier na ZX Spectrum
Ramtop z Lubina. Wierny i piekny zarazem remake

Liczba pobran? Blisko 41 tysiecy, ’-




HEAD OVER HEELS

najlepsza produkda,

Wszystkiego tu mamy wiecej: bohaterdw, zagadek

i komnat, ktorych jest przeszto 300! A catos¢ okraszona
znakomita jak na dwczesne czasy grafika. To z pewno-

Kcig gra, ktorej nalezy sie osobny artykut. Za remake,

[Tomaz Kac, lgnacio Perez Gil, Dorian Black i Peter
Jovanovic. Tytut, dostepny na systemy: Windows, Mac,
BEQS i Linux, pobrano ze strony Retrospec przeszto

rygi
,

Dostepna jest tez lista obecnych
cztonkéw grupy, jednak konia z rzedem
temu, kto potrafi sie z nimi skontakto-
wac. Retrospec tworzg Allan Bentham,
John Blythe, Jeff Braine, Dan Condon-
-Jones, Adam Dawes, wspomniany juz
Graham Goring, Peter Hanratty, Bill

10 PIXEL

Score Q03150

MANICMINER

nych przez niego gier. Co ciekawe, tytut ten byt
pokazywany nawet w polskiej telewizji (program
Spektrum Tomasza Pycia)! Remake przygotowali
IAndy Noble i Matt Simmonds z dbatoscig, by zacho-

Harbison, Russell Hoy, Richard Jordan,
Peter Jovanovic, Tomaz Kac, Arif
Majothi, Andy Noble, Ignacio Perez Gil,
Marc Russel, Matt Smith, Neil Walker

i Andrew Zariffis. Wér6d bytych czlon-
kéw znajduja sie John Dow, Darren Salt,
Tero Turtiainen i Chris Wilde.

JET SET WILLY

W 1984 roku Matthew Smith wydat kolejna

terapie. Jednoczesnie jednak docenili pro

J
-
remake, podobnie jak w przypadku Manic Minera,
odpowiada duet Noble—Simmonds. Liczba pobran

to 107 tysiecy,

== Ciezki los zgo-
towali Batmanowi
gtéwni wrogowie.
Co ciekawe, zaden
z nich nie pojawia
sie w grze.

-

Nazwiska, szczerze méwiac, w wiekszo-
$ci przypadkéw nieznane, cho¢ zapiekli
fani remake’6w kojarzy¢ beda Tomaza
Kaca - jedna z czotowych twarzy retro-
gamingu w krajach bylej Jugostawii. On
tez okazal sie jedyna osoba; ktérej mail
nadal funkcjonowal, dzieki czemu udato
mi sie z Tomazem skontaktowac izadaé

kilka pytan. -

TAKO RZECZE TOMAZ

P Retrospeclto zdecydowanie
najlepsza grupa koderéw rozkocha-
nych w retro. Od kilku lat jednak
jestescie nieobecni i milczycie. Co
si¢ stalo z waszym zespotem? Czy
pracujecie nad nowymi projektami?
Obecnie rezydujemy w otchlani niebytu.
Kazdy jest juz starszy i wiekszo$¢ z nas
zalozyla rodziny, wiec mamy inne prio-
rytety. Nie oznacza to jednak, ze wszyscy
przestaliémy dziata¢. Kolejne produkcje
pojawig sie, gdy nasze dzieci podrosna.

[d Nie uwazasz, ze zaczeliscie jed-
nak zbyt wczesnie, na dlugo przed
nastaniem mody retro?

Nie, sadze, ze wystartowalismy w ide-
alnym momencie. Aktualny trend retro




-

powoduje, ze pojawia sie wiecej pro-
bleméw ztwoércami, ktorzy staraja sie
wydawac swoje prace, niektérzy za dar-
mo, niekt(;fzy komercyjnie, i popadaja,
w klopoty z uwagi na prawa autorskie.
Kiedy my zaczynali$my, nikt sie takimi
kwestiami nie przejmo&vai.

P Stworzyles dwa absolutnie
najlepsze remaki wszech czaséw:
Batman i Head over Heels. Dlaczego
akurat te tytuly? Czy przyniosty

ci one rozpoznawalnosé lub nowe
mozliwosci na rynku pracy?
Batman byt jedna z moich ulubionych
gier. W tamtych latach gratem w nig na
ZX Spectrum caly czas. Z kolei kiedy
dostalem Amige i zobaczytem Head
over Heels, zachwycitem sie zagadkami
i poziomem zaawansowania wiekszym
wzgledem Batmana. Dlatego po latach
m6j wybér padl wlasnie i na ten tytul.
A wszystko zaczelo sie od kilku e-maili
na forum Retrospec na temat tego, jak
stworzy¢ odpowiedni silnik izometrycz-
ny. Napisalem pare testowych aplikacji

i tak to sie zaczelo. Ale miatem juz wtedy
dobra i stalg prace (nadal pracuje w tym
samym miejscu), wiec remaki nie przy-
niosty mi zadnych nowych mozliwosci.
Zapewne umiescitbym je w swoim CV,
gdybym kiedykolwiek musial takowe
napisac...

[d Mas:z jako koder konkretne plany
na najblizsza przysztosé?

Obecnie nie mam czasu na nowe pro-
jekty. Jest jednak kilka starych, ktére
chciatbym sfinalizowac. To jednak nic
specjalnego...

P Najlepszy 8-bitowy komputer to?
ZX Spectrum... I Commodore 64. Oba sa
wyjatkowe.

= Przepigkne,
animowane logo
- Retrospec zbudo-
- wano z komponen-
™ téw graficznych
remake'u
_I:|ead over Heels.

=~ Tak w latach
osiemdZiesigtych
wygladaty oryginaty.
Head over Heels
chwalono za wspa-
niaty, szczegbtowa
grafike. -

-

.

)
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Szybka i szalona gra przygodowo-zreczno-|

Sciowa w klimacie fantasy z widokiem z gory,

stworzona w 1983 roku przez Tima i Chrisa

Simmonds, a pobrano go 39 tysiecy razy

2 PIXEL

NIEPOGODZENI

Z RZECZYWISTOSCIA

W trakcie analizy znikomych juz dzi$
zrédel omawiajacych dziatalnos¢
grupy Retrospec trafilem na wywiad,
jakiego Tomaz udzielil serwisowi
reloaded.org. Michael Zymler zadal
Kacowi sakramentalne wrecz pytanie,
ktore tak czesto dzieli dzis spotecz-
no$¢ graczy. Czy dzisiejsze produkcje
s gorsze od dawnych gier zreczno-
Sciowych? Tomaz odpowiedzial, ze
tak. Wedtug twércy brakuje w nich
tego, co okreslamy mianem feelingu.
Zaraz jednak dodaje, ze by¢ moze
jego zdanie wynika z faktu, iz zbyt
nostalgicznie odnosi sie do ,starych,
dobrych czaséw” i po prostu nie
potrafi poradzi¢ sobie z ewolucja, jaka
dokonata sie w branzy.

Niestety, to do$¢ powszechne zda-
nie wielu oldboyéw, do ktérych sam
sie zaliczam, a ktérzy nie potrafig po-
godzi¢ sie z tym, co tak trafnie okreslit
Stephen King w , Mrocznej wiezy”
$wiat poszedt naprz6d. W podob-
nym tonie zreszta wypowiedziat sie
w ostatnim przed $miercig felietonie
guru Polskiego Radia, Tomasz Beksin-
ski, ktéry obwiescil upadek kultury

" Ten znakomity re-
make nie obronit sie
przed wandalizmem.
Kto widzi na $cianie
ponure graffiti?

EXOLON

mpatyczny platformer SF stworzony przez
Raffaele Cecco, autora takich hitow, jak

wv

Cybernoid, Equinox, Stormlord i Solomon’s
Key. Exolon to historia kosmonauty w poteznym

legzoszkieletowym skafandrze, ktory eksterminuje

obcych i ich kosmiczng infrastrukture. To produk

cja ini ajaca, ale na swoj sposob
urocza, wiec szybko podbita serca graczy. Remake
przygotowali John Blythe i Graham Goring,

a pobrano go przeszto 55 tysiecy razy,|

i swoj tekst zakonczyt stowami Roya
Batty'ego: ,Wszystkie te chwile prze-
padna w czasie, jak 1zy w deszczu. Pora
umierac”.

Ajednak niniejsze czasopismo,
ktore dzierzycie wlasnie w swych dto-
niach, wskazuje, iz przesztosé potrafi
godnie koegzystowac z terazniejszo-
$cia, a w tyglu kultury popularnej
jest miejsce i dla sentymentéw, i dla
nowosci. Dowodem sg tez wlasnie
produkcje Retrospec, ktére zdaja sie
zjawiskiem znacznie ciekawszym
niz tylko 1za sentymentu za czasami
dawno minionymi. To zywy przyktad
na to, ze lata osiemdziesigte w sensie
kulturowym nie umarty, a scena retro
ma sie dobrze, wrecz znakomicie.
Przyjrzyjmy sie wiec najwazniejszym
tytulom, ktére w udany sposéb tacza
dzis pokolenia.

NA KONIEC SWIATA

IJESZCZE DALEJ!

Remake’6w na stronie retrospec.sgn.
net znajdziecie wiecej, cho¢ nie unik-
niecie rozczarowan. Kilka z nich nie
bedzie bowiem chciato wspétpracowad
z nowymi edycjami Windows. Z pew-
noscia jednak warto zagra¢ w wymie-
nione wyzej tytuly, a takze przyjrzec
sie pozostalym z nie tak wcale krétkiej
listy. To moze by¢ poczatek wspanialej
przygody w stylu retro, a dla mtodych
ludzi szansa poznania rozwigzan ga-
meplayowych, jakie $wiecily triumfy
przeszto 30 lat temu... b




SWIATELKO
W TUNELU?

ynek gier zmienia si¢ na naszych oczach.

Wtiasnie Techland oglosil, ze zamyka
dzialalnosé wydawnicza. W pierwszej
chwili myslatem, ze w ogéle, i az zamartem na
te wiadomosé. Ale szybko okazalo sig, ze doty-
czy to tylko czesci dystrybutorskiej, zas gry
- w tym Dying Light 2 - bed3 produkowane
dalej.

No tak, w sumie posuniecie to wydaje sie oczywiste.
Sprzedaz elektroniczna, z ktérej jeszcze kilka lat
temu co niektérzy pokpiwali, dzi$ stata sie wiodaca
forma w handlu grami wideo. I oczywiscie, ignoran-
tem bedzie ten, kto wspomni tylko o Steamie, bo
mamy jeszcze Uplay, GOG, Discord, a takze sklepy po-
wigzane z rynkiem konsolowym (dostepne z poziomu
tychze konsol), ze o posrednich formach, jak Humble
Bundle czy G2A nie wspomne. Sami przyznacie, ze
trudno okresli¢, jak to sie tak rozrosto i kiedy.

Czy to dobrze dla nas, graczy, ze tak nam sie zmie-
nil rynek? Z jednej strony tak, bo mamy szybszy i wy-
godniejszy dostep do gier, mozna korzysta¢ w tzw.
,wolnych weekendéw”, ktére zastepuja dawne wersje
demonstracyjne, a promocje i przeceny sg o wiele
bardziej widoczne. Co wiecej, taka forma sprzedazy
rozpropagowala dwa nowe systemy, czyli przedsprze-
daz i wczesny dostep. Przyznacie, ze o ile to pierwsze
mozna by jeszcze sobie wyobrazi¢ w wersji sklepowej
(potkowej), to juz to drugie wydaje sie absurdem (przy
kasie: dzien dobry, prosze gre, ktérej jeszcze nie ma
inie wiadomo, czy bedzie - ha, ha). Niestety, sa takze
wady tej formy i by¢ moze nawet przewyzszaja one
zalety.

Piotr Piertkowski

Byty redaktor naczelny Swiata Gier
Komputerowych, poeta, bard, autor
gry planszowej , Atak zombie”.

Mankamentem znanym nam od lat jest kwestia
wlasnosci zakupionej gry. Pudetkowa wersje moglismy
naby¢, przegrac i odsprzedaé. W wersji elektronicznej jest
to niemozliwe. Co wiecej, po sporze prawnym zmieniono
formute transakgji i teraz mamy do czynienia z wypozy-
czaniem, a nie nabyciem. I ja bym to nawet zrozumiat, ale
pod warunkiem, Ze ceny sa tutaj nizsze. Dlaczego nikt tego
tematu nie podnosi, dalibég nie wiem. Ale obecnie to tylko
polowa klopotu, bo teraz - zamiast skorzystac z okazji
iwyprostowac rynek — ,mistrzowie kreatywnego marketin-
gu” wymyslili znizki marzy i exlusive’y. Bo tylko tak mozna
konkurowa¢! Czy aby na pewno?

Powiedzmy sobie to wprost - obydwa mechanizmy sa
korzystne wylacznie dla deweloperéw i sprzedawcéw, a ich
celem jest jedynie jak najszybsze zbudowanie jak najwiek-
szej oferty. I ja naprawde ciesze sie, ze z powodu wspo-
mnianej znizki marzy moje pienigdze p6jda do twércow
na nastepna produkcje, a nie do kieszeni sklepikarza na
przejedzenie, ale nie tudzmy sie, nie o to przeciez nam,
graczom, chodzilo. A Ze co$ tutaj nie gra, dowodem jest
zamieszanie z Metro 2033, czyli roczna wytacznosé dla
Epic Store pomimo przedpremierowej sprzedazy kluczy
prowadzonej na Steamie, a pézniej taskawe uwzglednianie
zakupu na jednej platformie i przerzucanie go na druga.
No ludzie, to tak teraz to bedzie wygladalo? Ta sama cena,
tylko zamieszania wiecej?

Whniosek z tego balaganu moze by¢ tylko jeden: oto po
raz kolejny $wiatetko w tunelu okazalo si¢ rozpedzona
lokomotywa. Szkoda. Im
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GietdaPixela
& Speccypl
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R

W WARSZAWSKIM KLUBIE VOODOO ODBYLA

SIE 6 KWIETNIA KOLEJNA GIEEDA PIXELA.
FREKWENCJA DOPISALA, A | WYSTAWCY
PRZEDSTAWILI OFERTE Z ROZNYCH GATUN-
KOW POPKULTURY. Byty i komputery, gry w pu-
detkach i na kartridzach, memorabilia, ksiazki,
komiksy, planszowki, muzyka demoscenowa czy
akcesoria komputerowe. Kazdy z uczestnikéw
otrzymat unikatowy magazyn Zin80. Atmosfera
byta niepowtarzalna nie tylko ze wzgladu na
urokliwy klimat kamienicy, w ktdrej miesci sie
klub, ale takze na towarzystwo, jakie sie zebrato.
Kolejna Gietda Pixela jesieni! [ ] |

BioVWare naprawde ma proolemy

KOTAKU PRZYGOTOWALO OBSZERNY RAPORT
DOTYCZACY PROBLEMOW ZWIAZANYCH Z PRO-
DUKCJA DRAGON AGE: INQUISITION, MASS EFFECT:
ANDROMEDA I WRESZCIE ANTHEM, NAJGORZE)
OCENIANEJ GRY W HISTORII STUDIA. Po dos¢ kiepskiej
odpowiedzi, przygotowanej przez EA i BioWare, w ktdrej
autorowi raportu Jasonowi Schreierowi  catej publikagji za-
rzuca sie szkodzenie branzy i jej standardom, Casey Hudson,
dyrektor gtéwny studia, przygotowat wewnetrzng notatke.
Przyznaje w niej, ze problemy istnieja i kierownictwo

zamierza je rozwiazac. Hudson podkres|it, ze gtéwnym powodem, dla ktdrego BioWare i EA
potepity raport Kotaku, bytfakt wskazania niektdrych os6b z kierownictwa studia z nazwiska,
o mogto zaszkodzi¢ morale tych cztonkéw ekipy. Uzasadnienie to jest o tyle niezrozumiate,
7e 7adna z dwdch firm nie miata okazji przeczytac obszemej publikacji przed wywieszeniem
odpowiedzi na nia, jednoczesnie odmawiajac udzielenia jakichkolwiek komentarzy na ten
temat. Z notatki pracownicy dowiedzieli sig, ze od swojego powrotu do BioWare w 2017 roku
Hudson zdaje sobie sprawe z problemdw i dazy do tego, by firma znowu stata sig miejscem,
w ktérym przyjemnie sie pracuje i funkcjonuje. Ida wiec zmiany w strukturze studia i sposobie
podejmowania decyzji. Ma sie zmniejszy¢ presja podczas prac nad grami. Jakii zy zostanie to
dokonane, zas pokaze. [ ] |

Remaster 7th Guest zawvitat
na GOGiSteama

NA 25. ROCZNICE PREMIERT GRY DOSTAJEMY
SZEREG POPRAWEK | TROCHE WATPLIWOSCI,
€0 DO ICH JAKOSCI. Na Steamie i GOG pojawito
sie The 7th Guest 25th Anniversary Edition

— remaster jednego z klasycznych horroréw w for-
macie FMV, ktéry oferowat catkiem przyzwoite
zagadki i wyzwania, konkurujac o uwage fanéw

z doskonatym Mystem. Nowa edycja zawiera
szereg ulepszen. Gra wskazuje teraz interak-
tywne obszary, oferuje upscale’owana grafike,
poprawione sterowanie, nowa mape i poprawione
audio. Wrazenia pierwszych grajacych na Steamie
wzbudzaja jednak pewne obawy. Kilka os6b za-
rzucito twércom, ze zamiast stworzy¢ prawidtowy
remaster, po prostu zaadaptowali dostepna od
pewnego czasu mobilng wersje gry.

W PIXEL

Kontynuacja
Beneaththe
Steel Sky

GRA PRZYGODOWA Z 1994 ROKU STWORZONA
PRZEZ STUDIO REVOLUTION SOFTWARE, 0JCOW
SERII BROKEN SWORD, PO 25 LATACH DOCZEKA
SIE KONTYNUACJI. Choc nie jest to moze najbardziej
znana produkja lat dziewiecdziesiatych, okazata sie
niematym sukcesem komercyjnym i zebrata sporo
pozytywnych recenzji, by sta¢ sie niegrywalna pod
koniec pierwszej dekady swojego istnienia i powrdci¢
do ycia dzieki zapalonym moderom. Teraz Revolution

30Z2¢t

Ekipa MojoTouch zaprzecza temu. Podkresla, ze o ile wersja mobilna i kompu-
terowa maja wiele nowych wspéinych funkcjonalnosci, remaster zbudowano
na wersji Windows, korzystajac po prostu z ulepszen stworzonych na potrze-
by gry mobilnej. Jak catos¢ sprawuje sie w praktyce, mozecie sprawdzi¢ sami

za 30 Ztotych. ] |

postanowito wrdcic do projektu, jednoczesnie
kontynuujac przygode sprzed dwdch dekad i tworzac
zupetnie nowy produkt, do ktdrego mozna usias¢ bez
znajomosci pierwowzoru. Beyond the Steel Sky, bo tak
nazywa sie kontynuacja, odrzuca dwuwymiarowe,
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Bordelands 37 potroczng

Wy1tgCznoscig na EGS

ZGODNIE Z WCZESNIEJSZYMI PLOTKAMI WY-
GLADA NATO, ZE BORDERLANDS 3 BEDZIE DO-
STEPNE PRZEZ PIERWSZE POt ROKU WYLACZ-
NIE NA EPIC GAMES STORE. 2K zdecydowato sie
na kr6tsza wytacznosé niz wielu innych wydawcow,
ale osoby preferujace Steama beda musiaty poczekac
do poczatku 2020 roku. Wydawca zaznacza, ze ruch
w kierunku EGS jest proba otwarcia sie na nowych

klientéw (Epic twierdzi, ze ma miliony uzytkownikéw nieuzywajacych platformy
Valve). Jest tez zwiastun, ktory w odrdznieniu od pierwszego jest znacznie bardziej
zwiezty i konkretny. Dodatkowo firma ogtosita, ze Borderlands 3 ukaze sie

w kilku réznych wersjach: podstawowej za 60 dolaréw, Deluxe za 80, Super Deluxe
za 100 oraz za 250 dolardw jako skrzynia, bedaca replika skrzynek ze skarbami

W grze i zawierajaca jeszcze pare innych bajeréw w srodku. Gra dostanie tez
przepustke sezonowa, tak jak poprzednie odstony serii. Warto tez wspomnie¢

o oktadce, ktdra tez zwraca uwage. ] |

South by South
West

SOUTH BY SOUTH WEST W TEKSANSKIM AUSTIN TO
JEDEN Z NAJWAZNIEJSZYCH FESTIWALI KULTURY
NA SWIECIE. Dzigki wsparciu Instytutu Adama Mickie-
wicza, w marcu 2019 roku uczestniczyta w nim grupa
polskich deweloper6w. 60 Parsecs od Robot Gentleman
oraz Tap Tap Kingdom od Vixa Games byty nominowane
i wystawiaty sie w strefie Gaming Awards. Z kolei Rustler
(Jutsu Games) i Liberated (Atomic Wolf) prezentowa-

ne byty w Gaming Pitch jako dwa tytuty na czworo
finalistow. Duzym zainteresowaniem amerykariskiej
publicznosci cieszytsie panel ,Poland: The Powerhouse
of European Game Development” przedstawiajacy Pol-
ske jako to miejsce, w ktorym tworzy sie dobre, ciekawe

i wartosciowe gry. Tylko trzymac kciuki za powrdt na
SXSW'20 z jeszcze wigkszym przytupem. I I

point & clickowe Srodowiska oryginatu na rzecz bardziej
otwartych, tr6jwymiarowych obszaréw. Zachowuje
jednak gtéwnego bohatera Roberta Fostera i dystopijne
realia, ktdre bedzie przemierzat. Nad projektem czuwaja
twércy pierwowzoru: Charles Cecil i Dave Gibbons. Przy-
naj, ze postanowili podmieni¢ jedno stowko tytutu,
zamiast dodawac do niego cyfre, by zaznaczy¢, ze nie
potrzebujemy zna starej produkgji do petnego cieszenia
sie nowa. Gra ukaze sie w subskrypcyjnej ustudze Apple
Arcade oraz na PCi konsolach jeszcze w tym roku.

] |

Ojcowie Humble
Bundle ustepuja ze
stanowvisk

JEFFREY ROSEN 1JOHN GRAHAM ZEGNAJA SIE

ZE STANOWISKAMI PREZESA | GLOWNEGO
DYREKTORA OPERACYJNEGO, KTORE ZAJMOWALI
0D POWSTANIA SKLEPU. Humble Bundle zaczeto
swdj zywot jako platforma z pakietami gier pozwalajaca
wesprze¢ rozmaite charytatywne cele, ale z czasem
ewoluowato w catkiem zwyczajny i nieZle prosperu-
jacy sklep. W 2017 roku serwis IGN wykupit Humble,
wzbudzajac kontrowersje zwigzane z pofaczeniem
sklepu z najpopularniejszym serwisem zajmujacym sie
recenzjami, jednak od tego czasu platforma nie zmienita
sie znaczaco, a rok 2018 byt ponoc najlepszym w jej
historii pod wzgledem wynikow. Z tego powodu pew-
nym zaskoczeniem moze hyc fakt, ze prezesi gtowny

IGN
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dyrektor operacyjny (a przy okazji zatozyciele platformy),
Jeffrey Rosen i John Graham odchodza ze swoich stanowisk.
Nowym prezesem firmy zostanie Alan Patmore, ktdry spedzit
ostatnie lata w studiu Kixeye zajmujacym sie grami free-to-
-play, awczesniej petnit funkcje kierownika studia dla Zyngi
i wiceprezesa Double Fine. W rozmowie z serwisem
Gamesindustry.biz Patmore stwierdzit, ze produkja gier
wmodelu darmowym ma wiele wspéInego z zarzadzaniem
sklepem, patrzacz punktu widzenia procesow, ekonomii
czy etosu pracy. Rosen i Graham pozostang w Humble w roli
doradcow. Nic nie wskazuje, by mieli odejs¢ z firmy, przynaj-
mniej w tym roku. Na czym doktadnie bedzie polegata ich
rola? Trudno stwierdzic. [ ] |
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Nintendo
Zapowiada
Cadenceof

NINTENDO ZDAJE SIE BARDZO CHETNIE UDOSTEP-
NIAC SWOJE MARKI TWORCOM, KTORZY CHCA
ZROBICZ NIMI COS CIEKAWEGO NA NINTENDO
SWITCH. Po Korlikach walczacych z Mario i Star Foxie

w Starlinku zapowiedziano teraz inny interesujacy cros-
sover: Cadence of Hyrule, czyli Crypt of the Necrodancer
,przybrane” wrealia Legend of Zelda. W nowej rytmicznej
grze poprowadzimy Linka albo Zelde przez tanczacy swiat,
rozwiazujac zagadkii walczac do rytmu z przeciwnikami
w proceduralnie generowanych krainach i podziemiach
Hyrule. Gra¢bedziemy do 25 oryginalnych utwordw ze
Sciezki dZzwiekowej Legend of Zelda, robigc co w naszej
mocy, by trzymacsie rytmu. Cadence of Hyrule ukaze sie
na Switchu juz niedtugo, oficjalny filmik méwi bowiem

0 wiosnie 2019 roku. [ ] |

INTERNET OBIEGLA NIESAMOWITA WIADOMOSC:
DISNEY OPUBLIKOWAL OFERTY PRACY W LU-
CASFILM GAMES, NAZWY, POD KTORA W LATACH
OSIEMDZIESIATYCH WYSTEPOWALO LUCASARTS.
Trudno w tej chwili ocenic, co dokfadnie oznacza ten
ruch, bo Disney potwierdzit serwisowi PCGamesN, ze
wspdtpraca, w ramach ktdrej Electronic Arts posiada
wyfazna licendje na publikacje gier zwiazanych
zmarka StarWars, pozostaje na miejscu. Istnieje szansa,
7e Myszka Miki i spétka nie s3 zadowoleni z wynikéw
EA, ktdre w ciggu szesciu lat wytacznosci wypuscito zale-

STAR

Disney wskrzesza Lucasfiim Games

dwie dwa tytuty i planuje w dtuzszym planie zmieni¢
warunki wspdtpracy. Oficjalne wyjasnienie Disneya
nie daje zbyt wiele powodéw do radosci. Firma
tlumaczy, ze Lucasfilm Games jest zaledwie gatezia
firmy odpowiedzialna za nadzorowanie powstajacych
gier na licendji, a nie tworzenie nowych. Nie wyglada
wieg, bysmy szybko zobaczyli nowe przygody Indiany
Jonesa, Sama i Maxa albo Guybrusha Threepwooda.
Lucasfilm Games petni jedynie funkcje nadzorcza,

anie jest petnoprawnym studiem produkcyjnym. (6z,
moglismy chociaz marzy¢. ] |

Chris Avellone pomaga
przewampirzac Seattle

cate postadi albo konsultowat tworzenie catej fabuty, pochwalit sie, ze wyrosty mu kty.
Pod kierownictwem Briana Mitsody pomaga (lub: pomagat) pisac co$ do Bloodlines 2.
Avellone nie chciat przyznac sie, co doktadnie stworzyt, ale podkreslit, ze Mitsoda jest
Swietnym scenarzysta, ktdry potrafi dobrze napisac nawet postac znaku drogowego.
Mocno zasugerowat tez, ze w grze pojawia sie Malkavianie, klan obtakanych (albo
najbardziej poczytalnych) wampirdw, co w sumie wydawato sie dos¢ oczywiste, ale
zawsze warto mie¢ potwierdzenie. ] |
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Mnigjsza toksycznosc

w Overwatchu

WYGLADA NA TO, ZE WPROWADZENIE
SYSTEMU POCHWAL W OVERWATCHU MIALO

WIEKSZY WPEYW NA ZACHOWANIE GRACZY
NIZ WCZESNIEJSZA OPCJA RAPORTOWANIA
NEGATYWNYCH ZACHOWAN. Dodane latem
ubiegtego roku pochwaty przyniosty dos¢ wymierny
rezultat: spadek agresywnych wypowiedzi na
czacie 0 26% w Ameryce i 16% w Korei (nie wiemy,
oile w Europie), jak poinformowat Jeff Kaplan,

rezyser Overwatcha. Wyglada na to, ze system
pochwat zredukowat ilos¢ toksycznych zachowan
w meczach o az 40%, a 50—70% graczy rozdawato
pochwaty swoim wspdtgraczom. Jednym z mo-
tywujacych elementow byt fakt, ze brak pochwat
przez pewien czas powodowat spadek poziomu,

a gracze nie lubig traci¢ zdobytych pozioméw.

To zachecato ich, by walczy¢ o powrét do task
cztonkdw swojej druzyny. ] |



/Zestaw VRod Valve
nazywasie Index

WIEKSZ0SC LUDZI KOJARZY IDEE STEAMOWEGO VR Z HTC VIVE — ZESTA-
WEM ZBUDOWANYM POD ZGODNOSC Z PLATFORMA VALVE. Od pewnego
czasu krazyty jednak plotki, ze whasciciele najwiekszego pecetowego sklepu pracuja
nad czyms$ wiasnym, by nie by¢ zaleznym od zewnetrznego wykonawcy. Zwolnienia
pracownikéw i podwykonawcow zwiazanych z projektem VR wywotaty obawy,

7e mdgt zostac skasowany, ale teraz na Steamie pojawia sie strona sugerujaca,

7e w maju poznamy szczeg6ty. Pewne informacje na temat zestawow posiadamy
juz od listopada: zestaw ma oferowac rozdzielczos¢ poréwnywalng z Vive Pro, kat
widzenia 135 stopni oraz prawdopodobnie VR-owego Half-Lifea. | nie, nie bedzie
to Half-Life 3, a prawdopodobnie prequel catej serii. Dodatkowo Valve stworzyto
kontrolery o nazwie roboczej Knuckles, cho¢ na ich temat wiadomo relatywnie
niewiele. Zdjecia pokazujq dwa urzadzenia z drazkami analogowymi, wgtebieniami
posrodku i trzema przyciskami. W maju dowiemy sie, jak wiele z wycieku informagji
sprawdzi sie w finalnej wersji urzadzenia. ] |

Star Citizen pozwala
zagrac kobieta

STAR CITIZEN TO GRA, KTORA KIEDYS BEDZIE PONOC FANTASTYCZNYM

I KOMPLETNYM KOSMICZNYM SIMEM. Obecnie jednak jest ciagnaca sie w nie-
skoriczonos¢ produkcyjng epopeja zdolng pochtonac nieograniczona ilos¢ pieniedzy

z crowdfundingu, ktéra wiasnie w ramach aktualizadji 3.5 pozwoli wreszcie stworzy¢
kobiece postaci (uzytkownik Super Mac Brother prezentuje, jak to wyglada w praktyce).
(atos¢ wymagata ponoc przygotowania osobnych rigéw (szkieletow postaci) majacych
zagwarantowac, ze bed one prezentowad sie realistycznie i wygladac inaczej niz mez-
ayni. Do tego zmienia sie model lotu, ktdry bedzie uwzgledniac efekty grawitacyjne
podczas lotéw w atmosferze, i pojawia sie nowa planeta obiecujaca ciekawe widoczki
dla graczy, majacych ochote wyladowac w strefie ladowania 18. ] |

MOJE PIERWSZE
DOSWIADCZENIE Z VR!

Tylko
na Nintendo Switch

m (sprzedawane oddzielnie)

Toy-Con@ VRKIT Toy-Con@ VRKIT Toy-Con@ VRKIT

Zestaw startowy + Blaster Zestaw rozszerzajacy 142




OINGLE FLATER

Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50% spotki
autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier i komputeréw,
nowych technologii oraz swojej rodziny.

SPORT [ E-SPORT
SANIC NIE WARTE

ory roku to cos okropnego - tak sobie mysle

za kazdym razem, gdy z nastaniem wiosny

upycham sprzet narciarski na strychu, ktéry
w moim przypadku bardziej zasluguje na miano
arachnarium. Potem zas wygrzebuje rowery ze
sterty rupieci zalegajacych pomieszczenie, ktére
nie wiedzieé czemu nazywamy garazem. Tak na-
prawde to jednak jest to powod do radosci. Nie ze-
bym nie lubit zimy, lato jednak daje znacznie wigcej
okazji do aktywnosci fizycznej. Gdy za oknem
widaé $nieg, poza nartami jedyny sport, jaki mam
ochote uprawiaé, to ten elektroniczny.

Tak, wiem, co$ takiego jak e-sport pewnie nie istnieje.
Tak w kazdym razie chcieliby ci, ktérzy mienia sie ka-
planami sportu prawdziwego. Nie tak dawno koncepcje
e-sportu wykpiwal przewodniczacy niemieckiego komi-
tetu olimpijskiego. Nic dziwnego, ze niechetnie patrza
oni na konkurencje do obfitych zyskéw, jakie przemyst
(tak!) sportowy generuje. Elektroniczny sport rozwija
sie jednak chyba zgodnie z klasycznym scenariuszem:
»Najpierw cie ignoruja, potem cie wy$miewaja (...), potem
wygrywasz” i nie bede zaskoczony, jesli doczekam cza-
s6w, gdy gry komputerowe znajda sie wsréd oficjalnych
dyscyplin olimpijskich.

Tu jednak musze co$ wyznac. Otéz oba te powyzsze
rodzaje ludzkiej aktywnosci (to jest sport i e-sport)
wydaja mi sie zupetnie nic nie warte. Wiem, jestem dzi-
wakiem, ale naprawde pitka nozna czy skoki narciarskie
sa dla mnie przerazliwie nudne. Oczywiscie rozumiem
przy tym, ze sport — rozumiany jako instytucjonalna
forma wspétzawodnictwa pomiedzy klanami, grupami
spolecznymi czy narodami - jest pewnie niezbedny do
tego, by$my sie wszyscy nie pozabijali nawzajem. Co
prawda Bertrand Russell (a za nim przede wszystkim
Carl Sagan w , Blekitnej kropce”) postulowal, iz chwate,

18 PIXEL

tak niezbedna ludziom, zdobywa¢ powinnismy nie na wojnach, lecz eksplorujac
przestrzen kosmiczna. Zalosny stan wszystkich wlasciwie wspotczesnych progra-
mé6w kosmicznych (przynajmniej tych publicznych - ja takze trzymam kciuki za
sukces SpaceX) oznacza jednak, iz rozgrywki sportowe s3 najtatwiej dostepnym
bezkrwawym ersatzem wojny. Szkoda tylko, iz wszystko to straszna strata czasu,
wysitku i pieniedzy. Czy z tego, iz druzyna narodowa — albo tegoz narodu reprezen-
tant — uzyska zaszczytne miano mistrza $wiata, wynika cokolwiek wiecej niz tylko
chwilowa satysfakcja?

Powyzsze to smutna konstatacja, jednak pocieszam sie, iz moze nadzieja lezy
w technologii. Po pierwsze, skoro bliscy jestesmy osiagniecia fizycznych i biologicz-
nych barier dla , citius, altius, fortius” to wczesniej czy pdzniej rywalizacja sportowa
stanie sie rywalizacja technologiczng. To zreszta juz mialo miejsce w sportach moto-
rowych (o ile ogladanie wyscigéw F1 tez nie jest dla mnie jakos bardzo pasjonujace, to
konstrukcje bolidéw wrecz przeciwnie), a pierwsze zwiastuny widac w lekkiej atletyce
(to cho¢by Oscar Pistorius ijego protezy) czy nawet wspinaczce (tu przede wszystkim
wymieni¢ wypada profesora Herra z MIT Media Lab).

Po drugie za$, skoro zapewne czeka nas przysztosé¢, w ktérej bedziemy wspomagani
przez urzadzenia i systemy mniej lub bardziej , sztucznointeligentne”, ostatecznie zinte-
growane z naszym systemem nerwowym, to w jakimkolwiek wspétzawodnictwie szanse
beda mieli jedynie ci, kt6rzy beda je w stanie wyposazy¢ w odpowiednie oprogramo-
wanie. To juz zaczyna brzmie¢ interesujaco, cho¢ przyszlos¢ to pewnie daleka. Przede
wszystkim skonstruowanie interfejsu mézg-komputer jest szczegdlnie trudne.

Na razie zatem zamiast oglada¢ mecze pitki noznej czy to, co oferuje Twitch, po-
zwalam sobie na emocje sportowe, $ledzac na przyktad MIT Zero Robotics — zawody
w zespolowym programowaniu robotéw dziatajacych na Miedzynarodowej Stacji
Kosmicznej. Emocje malutkie, jako ze impreza nie jest zbyt spektakularna. Choé bio-
rac pod uwage to, iz bierze w nich udzial druzyna szkoty mojego syna, ktérej po raz
kolejny prawie, niemalze, o mato co weszlo... o przepraszam, udalo sie zaja¢ miejsce
na podium, to moze nie takie malutkie. I o to pewnie w tym sporcie tez chodzi... bn

GAWRON
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NGLE FPLATER

Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev.

0d ponad ¢wier¢wiecza zwigzany z polskim rynkiem
gier. Mitosnik porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky
oraz kotow. Obecnie inwestor w gamedevie.

CHODZI TYLKO O DROGE,

NIE O JEJ CEL

o polskiej branzy gier komputerowych

wprawdzie nigdy si¢ Swiadomie nie

zapisalem, ale metoda faktow dokona-
nych naleze¢ do niej od 27 lat. Poczatkowo tym
szumnym okresleniem wotala sie grupka zapa-
leficéw, ktéra daloby sie pomiesci¢ w jednym
autobusie.

Obecnie gry to w $cistym sensie galaz gospodar-

ki, skadinad jedna z niewielu, w ktérej Polska jest
konkurencyjna w skali globalnej i buduje pozycje
iszacunek dla naszego kraju w $wiecie, buduje realnie
i skutecznie, nie za$ na modte urojona przez niekté-
rych politykéw i publicystéw.

W polskiej branzy gier pracuje wedle mojej oceny
kilkanascie tysiecy oséb. Na gieldzie papieréw war-
tosciowych notowane jest ponad 30 growych spétek.
Najwieksza z nich, CD Projekt, wyceniana jest na
zawrotne 18 miliardéw ztotych. W wypadku drugiej
wielkiej sp6tki, Techlandu, spekuluje sie o wycenie na
okoto potowy wartosci CD Projektu. Wiasciciele wiel-
kich i nieco mniejszych spétek gamingowych zajmuja
poczesne miejsca na liscie najbogatszych Polakéw
(w tym w top 10). Oceniam za$, ze majatkiem ponad
milion zlotych zbudowanym na grach dysponuje na
pewno co najmniej 100 oséb. Sadze jednak, ze jest ich
kilkaset.

Dzi$ latwo sie tym ekscytowac i bardzo wielu to
czyni. Skadinagd mam wrazenie, ze niektére z tych
0s6b doznaja rodzaju zaslepienia. Co do mnie, pozo-
staje o tyle spokojniejszy, ze dobrze wiem,
jak dluga i trudna droge przechodzili ci najwieksi
(i ci nieco mniejsi), zanim odniesli wymarzony
Sukces. Widzialem to wszak na wlasne oczy.

Szczerze méwiac, interesuje mnie wylacznie
ta droga. Sam sukces w bardzo malym stopniu.

120 PIXEL

Od poczatku roku akademickiego mam przyjemnos¢ wyktada¢ na kierunku
Tworzenie Gier na jednej z warszawskich uczelni. Ucze mlodych ludzi biznesu,
na czym sie by¢ moze troche znam. W ramach zaje¢ niekiedy zapraszam gosci:
doswiadczone osoby z branzy gier, zazwyczaj czlonkéw zarzadéw i prezeséw
spotek. Organizuje te spotkania, by studenci mogli zobaczy¢ i wystuchac swoich
przysztych pracodawcéw lub partneréw biznesowych. Ale réwniez po to, by mogli
postucha¢ ich historii, zrozumie¢, jak dtuga i trudng droge w zasadzie wszyscy oni
przeszli, zanim wreszcie dorwali si¢ do tych upragnionych milionéw.

Gosciem, ktérego opowies¢ wywarta na mnie samym najwieksze wrazenie, byt
Grzegorz Miechowski, szef szanowanego przez branze i cenionego przez inwesto-
r6éw 11 bit studios. Historia Grzegorza, ktéry w branzy jest od czaséw Tajemnicy
Statuetki, autentycznie mnie wzruszyta. Pierwsze pionierskie gry, niewyobrazalny
wielomiesieczny crunch przy Gorkym 17, wiele zwrotéw losu (w tym historycznie
nieco zapomniany alians z CD Projektem), a wreszcie zatozenie 11 bit i paroletnia
droga do wydania This War of Mine. Wspominal Grzegorz dzien, w ktérym TwoM
sie ukazat i od razu — w dodatku na dtugo — wskoczy? na pierwsze miejsce na Ste-
amie. Zespdl tworzacy gre urzadzit tego dnia szalong impreze, a on sam wyszedt
na taras i zwyczajnie sie rozptakat. Potrzeba byto ponad dwudziestu lat, by znalazt
sie w tym miejscu. Kilka lat p6zniej dokonat tego, czego potrafig tylko najwieksi:
powtérzyt sukces (a nawet odnidst wiekszy) z inng gra — Frostpunkiem.

Nadchodzi Pixel Heaven, a ja w sobote 18 maja na gtéwnej scenie bede miat
przyjemno$¢ porozmawiaé z kilkoma znakomitymi go§¢mi. Chciatbym, by w tym
roku wspdlnym mianownikiem rozméw byta wtasnie ,droga do sukcesu”. Na
pewno odwiedzi nas Michal Nowakowski, cztonek zarzadu CD Projektu RED.

Gdy byt w grudniu u moich studentéw, opowiadal réwnie ciekawie. Historia CD
Projektu to przeciez pozytywistyczna historia odbicia si¢ od dna. Doktadamy sta-
ran, by mozna bylo postuchac wtasnie Grzegorza i mam nadzieje, ze sie uda, cho¢
bedziemy to mogli potwierdzi¢ dopiero na kilka dni przed impreza. Odwiedzcie
nas, jesli mozecie. Fakt, ze ja bede méwit niewiele, jest gwarancja, ze bedzie czego
postucha¢. b
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HOW TO LISP

ozmawialem z Mantisem o Unrealu i Unity,
Rw jednym C#, w drugim C++. Wyplynelismy
na szeroki przestwor oceanu jezykow,
w ktérych lepiej nie pisac gier. Padlo stowo Lisp.
Nie znam Lispa, ale kiedys napisalem w Pascalu
program, ktory napisal program w Lispie.
Ot, takie kombatanckie wspominki.

To byt chyba 1989 rok, pisywatem do Bajtka, pracowa-
tem na Wydziale Chemii Uniwersytetu Warszawskiego
w pracowni polarografii. Polarografia to taka technika.
Wkiada sie dwie elektrody do roztworu, przyktada sie
napiecie, mierzy sie prad... tylko ze wcale nie. Zwykta
elektroda ma przerézne wady, wiec stosuje sie wiszaca
krople rteci, wyplywajaca ze zbiornika przez kapilare.
Napiecie przyktada sie wedtug starannie opracowane-
go schematu w czesto do$¢ skomplikowanych cyklach
i tylko pomiar pradu jest w miare normalny, o ile nor-
malne jest mierzenie pradéw nanoamperowych. Jedna
krzywa to setki cykli, a kazdy na nowej kropli. Zeby
bylo jeszcze trudniej, odtwarzalno$¢ rozmiaru kropli
ma kluczowe znaczenie. I jesli myslicie, ze to skompli-
kowane, to ja sie jeszcze nawet nie rozpedzilem. Na
razie tylko naszkicowalem wstep do zarysu podstaw,
troche po drodze ktamiac, zeby sie zmiesci¢ w jednym
akapicie.

Oczywiste, ze takie eksperymenty najlepiej przepro-
wadzaé, korzystajac z dedykowanego urzadzenia, ktére
zrobi wszystko: uruchomi pompe wypychajaca do-
kladnie tyle rteci, ile trzeba, narzuci potencjat wedtug
zaprogramowanego wzorca, w odpowiednim momen-
cie zmierzy prad, stuknie mtoteczkiem, zeby kropla sie
urwala, i tak dalej. Pracownia kupila takie urzadzenie.
Nazywatlo si¢ BAS-100 Electrochemical Analyzer.
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znanai lubiana.

BAS-100 robil wszystko, co powinien, wydajac cudowne dzwieki: bzyk, cyk, pom-
pa, mloteczek, bzyk, cyk, pompa, mtoteczek. Maszyna, ktéra robi ping, nie miata
do niego startu. BAS wygladat do$¢ paskudnie. Miat obudowe z blachy (do dzisiaj
zaluje, ze nie wzigtem $rubokreta i nie sprawdzilem, jaki komputer byt w srodku),
wbudowany monitor i klawiature, stacje dyskietek i duzo gniazdek, do ktérych
podtaczalo sie wszystkie potrzebne urzadzenia zewnetrzne: mloteczki, pompy,
elektrody, drukarke i ploter.

Kto nie zyl w schytkowym PRL-u w 1989 roku, nie rozumie wagi ostatniego
stowa. PLOTER mieli$my. Przychodzity wycieczki z innych pracowni. Ba, z innych
zakladéw pracy. I tylko szkoda byto, ze ten ploter (HIPLOT DMP-40) dziatal nam
wytacznie z BAS-em, bo przydatby sie i do innych rzeczy. Wtasnie pracowatem
nad symulacjg szuméw w procesach dyfuzyjnych, miatem na ekranie wykresy, ale
nie byto ich jak elegancko przenies¢ na papier. Sledztwo wykazato, ze ploter taczy
sie z BAS-em przez RS-232C. W instrukgji byla specyfikacja komend. Kazda karta
Multi I/O miata RS, wiec podlaczytem ploter do peceta — i oczywiscie nie zadzia-
tal. Problemem byl RS. Twércy standardu zdefiniowali wystepujace w nim sygnaly,
ale nie okreslili, ktére sg niezbedne. Kazdy implementowal komunikacje po RS-ie
po swojemu. Znalezienie dwéch réznych urzadzen i dwoch réznych programéw,
widzacych sie nawzajem, graniczylo z cudem.

Cud sie zdarzyt, kiedy uruchomitem (pirackiego, jakze by inaczej) AutoCAD-a.
AutoCAD mial sterowniki do ploteréw, w tym do naszego modelu. I rysowal! Co
wiecej, AutoCAD mial wbudowany interpreter Lispa, a w przykladowych projek-
tach znajdowatl si¢ jeden uzywajacy Lispa do wprowadzenia danych do rysunku.
Napisanie na jego podstawie programu, ktéry wyniki symulacji przettumaczy
na miliard nawiaséw we wlasciwych miejscach przetykanych liczbami, okazato
sie banalne. Ploter ruszyl, a krzywe mozna do dzisiaj oglada¢ w moim jedynym
artykule zaindeksowanym przez Scifindera.

Z tego nie wynika, ze znam Lispa. Nawet si¢ w nim nie jagkam. ln
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