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ielismy wytrwaé tylko trzy

numery, bo po trzecim do-

tarlyby wyniki sprzeda-
2y i czwartego juz nie powinno byé¢.
Czlowiek, ktory pisal te legendarna
przepowiednig, okazal si¢ karykatura
Nostradamusa, ale nie wiedzial tez, ze
w dzisiejszych czasach wyniki sprze-
dazy otrzymuje sie praktycznie w cza-
sie rzeczywistym, a nie trzeba na nie
czekaé miesigcami.

Nowoczesna dystrybucja zapewnia takze
to, ze do salonéw prasowych kierowanych
jest tyle egzemplarzy, ile sie tam zwykle
sprzedaje, a w razie czego automat wskazu-
je od razu, zeby dostac kolejne z magazynu
centralnego kolportera.

Mimo ogromnych postepéw w zakresie
druku i logistyki prasa drukowana prze-
grywa z sieciowym stowem pisanym, tak
jak malarstwo musialo przegra¢ z foto-
grafia, a radio z telewizja. Ale czy zniknie
zupelnie? Nie, tak samo jak nie zniknely
inne stare media wyszukujace dla siebie
odpowiednia przegrédke, by dalej funkcjo-
nowag, tyle ze na innej niz wczesniej ptasz-
czyznie. W Pixelu caly czas dyskutujemy,
w jakich aspektach nie mamy szans z in-
ternetem i nie ma co w ogéle prébowac sie
zmagac, a gdzie jest miejsce na rywalizacje.
I nieprawda jest tez, ze dziennikarze stali
sie niepotrzebni, bo influencerzy robia
swoimi zasiegami caty show. W czasie cha-
osu informacyjnego, w epoce potopu ztych
i tandetnych gier ich rola stala sie wrecz
wazniejsza niz wczesniej. To oni maja za
zadanie oddziela¢ ziarno od plew, starajac
sie pokaza¢ graczom, co dobre.

W Pixelu jestesmy przywiazani do papieru. Uwazamy go za najszlachetniejszy
nosnik informacji i to sie w naszych glowach nie zmieni. Jednoczesnie przez te
pie¢dziesigt numeréw udalo sie utrzymac trzon zespolu w niezmienionej postaci.
Oczywiscie, kilku autoréw przestato pisa¢, zajeli sie innymi sprawami, przestali
mie¢ czas na wizytowanie wirtualnych $wiatéw albo chocby rozmyslanie o nich.
Zmagalismy sie z kilkoma internetowymi géwnoburzami, dopracowywali$my
system obiegu tekstéw, by zredukowa¢ mozliwoé¢ popelniania wpadek i nadkta-
dania sobie pracy.

Przez te ostatnich pie¢ lat wszystko dzialo sie tak szybko, ze naprawde nie pa-
mietam juz doktadnie co do dnia, kiedy narodzit sie pomyst na Pixela. Musialo
sie to sta¢ w listopadzie 2014 roku, gdy bylo juz jasne, ze na poczatku grudnia
przestanie obowiazywaé umowa na wydawanie Secret Service. Zapadta wéwczas
decyzja, ze nie mozemy tego tak zostawic i ze trzeba bedzie wydawac wtasne pi-
smo. Gdy jechalem z Lapuszem samochodem, wpadto mi do glowy, zeby nazwa¢
je Pixel, co bylo nawigzaniem do Pixel Heaven. No i od stycznia kolejnego roku
wagoniki szalonej kolejki poniosty nas na dobre.

Pamietam numer trzeci, gdy na godzine przed uruchomieniem maszyny
drukarskiej okazato sie, ze nie mamy okladki i trzeba bylo szuka¢ w sieci od-
powiedniego screena na nig. Wywiad z Ronem Gilbertem, gdy wspomniatem
o ,Pixel magazine”, a on odpowiadal, ze wie, styszat o nas. Numer, w ktérym
- cho¢ nikt tego nie zauwazy! — namieszalismy troche na oktadce i nie bylo pewne,
czy trafi on w ogéle do dystrybucji. Czterysta poprawek dostarczonych przez Clare
w niedziele okoto 15.00, przy ktérych wprowadzaniu grafik zasnat nad klawiatu-
ra, a ja musialem zabra¢ robote do domu i finiszowac w §rodku nocy. Spotkanie
z Alem Alcornem w jego domu w Dolinie Krzemowej. Logo Pixela pojawiajace sie
na billboardach podczas GDC. Zdan z Oculusem na swojej kudtatej glowie...

Dziekujemy wszystkim Czytelnikom, ze jeste$cie z nami przez te piec¢dzie-
siat numerdéw. Nie bedziemy jakos szczegdlnie hucznie swietowaé rocznicy, bo
zaraz wakacje, a potem trzeba sie bra¢ za numer wrzesniowy. Zycze wam uda-
nych wyjazdéw, a przede wszystkim przyjemnie spedzonych dni. Spotkamy sie
ponownie 5 wrzesnia, bo musimy zdazy¢ z wydrukowaniem relacji z gamesco-
mu. Hastala vista! bm
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ynek prasowy cztery i pot roku

temu, kiedy powstawal pierwszy

umer Pixela: spadajace naklady

z miesigca na miesiac, znikajace tytuly,
malejace wplywy z reklam, coraz trud-
niejsza wspolpraca z dystrybutora-

Podobnie jak dzis. My mieliémy natomiast
zapal, ja osobiscie dozgonng mitos¢ do
prasy i jej klimatu, ktora zaczela sie wraz
z kultowym Top Secretem, i znakomity ze-
sp6t redakeyjny z nieocenionym Miczem
na czele. To tez identycznie jak dzi$. Sktad
niepowtarzalny, gdzie spotkaly sie legendy
dziennikarstwa growego w Polsce, osoby
ktére tworzyly takie tytuly jak Bajtek, Top
Secret, Secret Service, Reset, Swiat Gier
Komputerowych czy Gambler z mlodymi
pasjonatami i znawcami $wiata elektronicz-
nej rozrywki. Wiadomo, ze Zepsét byt tylko
jeden, ale w redakdji Pixela tez mamy do czy-
nienia z sytuacja niecodzienna — od samego
poczatku ten sam redaktor naczelny i zna-
komita wiekszo$¢ osob, ktora pojawita sie
w pierwszym numerze, jest z nami do dzis.

Eacznie z niezwykle utalentowanym grafikiem Szczepsssem i autorem
cyklu KDP (Komiks Dla Pixela), czyli Michatem Sledziriskim. To pozwo-
lito zbudowa¢ marke Pixela, a samo pismo wywalczyto dla siebie miejsce
wéréd oséb interesujacych sie szeroko rozumiana kultura gier wideo.
Dzieki pasji Micza i zaangazowaniu redakgji Pixel dotart chyba do
wszystkich najwazniejszych zyjacych oséb, ktére odpowiadaja za to,
czym sa dzi$ gry wideo. Nasze zalozenie jest takie, ze skoro juz wyda-
jemy sie na papierze, to szkoda go marnowac¢. llo§¢ miejsca w numerze
zawsze jest ograniczona, stad liczy sie jako$¢ — zaréwno ta merytorycz-
na, jak i estetyczna. Oczywiscie musza pojawiac sie tez wpadki —i to tez
jest urok prasy. W sieci problemu nie ma — babola mozna poprawi¢ od
reki i nie ma po nim $ladu.Wokét pisma powstata niesamowita spo-
fecznos¢, ktora wirtualnie spotyka sie co dzien na fejsbukowej grupie
Secret Level (zapraszamy do dotaczania!), a realnie na Festiwalu Nie-
zaleznych Gier Wideo Pixel Heaven, Pixel Night czy Gieldzie Pixela.
Udato sie w ten sposéb wielu osobom nawiazac¢ znajomosdi, przyjaznie
czy chocby wspétprace biznesowa. To wielka wartosé.

Dziekuje tez naszym reklamodawcom — bez was nie daliby$my rady!
Tym bardziej dziekuje za to, ze doceniacie wartos¢ prasy i jej odbiorcy
— osoby, ktéra poswieca swoj czas, pieniadze i miejsce na pélce, zeby
mie¢ kolejny numer pisma. Taki czytelnik jest czesto wart wiecej dla
firmy informujacej o swoim produkdie niz setki anonimowych odston
w internecie. Uff, miejsce sie koriczy! Raz jeszcze dziekuje

wam wszystkim. Trzymajcie sie! I
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Prawie 6000 stron Pi-
xela za nami. Nie bedzie
hucznych przyje¢ ani bun-
czucznych zapowiedzi. To
byt wspaniaty czas - od-
krywania nowych rzeczy
i poznawania legend elek-
tronicznej rozrywki. Dzie-
kujemy wszystkim, ktorzy
sie do tego przyczynili,
a zwtaszcza naszym Czy-
telnikom kupujgcym co
miesigc Pixela. Przypomnij-
my sobie te piecdziesiat
numerow w fotoreportazu
zawierajgcym w wiekszosci
niepublikowane nigdy zdje-
cia pokazujace, jak wyglg-
data Pixelowa kuchnia.
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HISTORIA PIXELA
ZACZ AS| ODKU
PIONEGOPRZEZ A
PUSZAKOMPUTERA
PCZKART GTX760.
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GAMES FESTIVAL & MORE

SPOTKANIEZ LEGEND

Pixel Heaven to troche taka rock’'n’rollowa
impreza, na ktorej obok ogromne;j rzeszy
fanéw pojawiaja si¢ na wyciagniecie reki
gwiazdy gamedevu, tworzace kiedys nasz
Swiat elektronicznej rozrywki. W tym roku
stezenie staw osiaggneto wrecz rekordowy poziom.
Na scenie goscili David Fox, Hubert Chardot,
Simon Butler czy Gary Bracey z brytyjskiego
Ocean. | wiasnie z tym ostatnim udato mi sie ucia¢
niezobowiazujaca zakulisowa pogawedke. Przede
wszystkim Gary byt pod wrazeniem, ze w Polsce
liczba mitosnikow starych gier i komputerdw jest
naprawde duza. W latach osiemdziesiatych Europa
Wschodnia byta dla niego i innych wydawcéw
oprogramowania wrecz nieznanym ladem, wiec
trudno byto wéwczas ocenic, jak duze jest u nas
zainteresowanie 8-/16-bitowcami. Co ciekawe,

w Ocean chcieli sprébowac wejs¢ na nasz rynek

ze swoimi oryginalnymi grami, ale skutecznie im
to odradzano, ttumaczac, ze za zelazng kurtyna

8 PIXEL

panuje pirackie eldorado i zwyczajnie nikt tych
produkcji nie kupi, kiedy za utamek ceny moze je
swobodnie dostac na gietdzie.

Rozmawiali$my takze o grach opartych na licen-
cjach filmowych. Gary z rozbrajajaca szczeroscia
opowiadat mi o tym, ze miat petna Swiadomos¢
stabej jakosci takich produkgji, ale poniewaz byto
ogromne zapotrzebowanie na tego typu gry, a fir-
ma miata dobre kontakty z duzymi wytwérniami,
wyciskali z tego ile sie dato. To byta dla niego
wielka frajda — jezdzic po Swiecie, odwiedza¢ plany
filmowe i rozmawiac z cata Smietanka przemystu
filmowego. Szczegdlnie dobrze wspominat spotka-
nia ze Stevenem Spielbergiem, ktdry byt wyraznie
zafascynowany catym przemystem gier wideo.

| whasnie dla takich niesamowitych opowiesci
warto pojechac na PH. (MK)




GOSZCZ CTADEUSZABARANOWSKIEGO

Tadeusz Baranowski, autor komiksow, wsrod  Zycie nie miatoby sensu. Autorowi przez caty czas
ktorych fani jednym tchem wymieniaja towarzyszyta jakas depresyjna, ale i przyciagajaca
chociazhy ,Skad sie bierze woda sodowainie  aura. Sporo stow padto na temat komiksowego
tylko”, ,Antresolka profesorka Nerwosolka” procesu tworczego. Z ciekawostek dowiedzielismy

czy ,Podréz smokiem Diplodokiem”, stawit sig, ze Tadeusz Baranowski nie stucha podczas pra-
sie na scenie z najlepszym moderatorem, ¢y muzyki, ale gdy ma juz gotowy plan dziatania,
jakiego redakcja Pixela mogta mu zapropo- pozwala sobie na odrobine dZzwiekdéw klasycznych.
nowag, czyli oczywiscie z naszym komik- Poruszono tez kwestie nietatwej codziennosci
sowym felietonista Michatem ,$ledziem” komiksowego artysty w Polsce (wiedzieliscie, ze

Sledzinskim. Namowienie autora na jakiekolwiek  twércy musza zamawia¢ odpowiedni papier z Fran-
spotkanie byto zadaniem niezwykle trudnym, Gji lub Japonii?). Padty tez uwagi dotyczace stylu,
gdyz — jak sam przyznat — ,przestaje bywac” ze a czujne oko Sledzia zauwazyto ewolucje kreski
wzgledu na problemy zdrowotne. Przesiaduje Baranowskiego, zmierzajaca w kierunku bardziej
dlatego gtéwnie w domu i koncentruje sie na pracy.  szarpanej. Niedzielne spotkanie byto inspirujace.
0d tej uwagi zaczeta sie zreszta cata rozmowa, Zwieniczono je drugimi na festiwalu owacjami na

a legendarny rysownik z urzekajaca szczerodcia stojaco (pierwsze zebrat David Fox) i najdtuzsza
podkreslit, ze wbrew zaleceniom lekarza nigdy kolejka po autografy. (MMG)

nie zrezygnuje z twérczej dziatalnosci, bo bez niej

(62 to byt za Pixel Heaven! Z bliska i daleka X-Wing, The Dig i The Secret of Monkey Island wraz
zjechali si¢ zadni wrazen mitosnicy retro, zkotkiem kodowym systemu copy protection.
zeby chociaz przez weekend poprzebywac Dwa dodatkowe szklane kubiki na postumen-

w obecnosci artefaktow bedacych wspomnie-  tach zawieraty jedne z najcenniejszych skarbéw
niem najlepszych lat elektronicznej rozrywki.  w zbiorach — Maniac Mansion, Looma z kasetg, na
A co moze byc bardziej ikoniczne, oczywiscie ktorej znajdowato sie stuchowisko wprowadzajace

oprdcz oryginalnych maszyn, od big boxow? w klimat gry, ksiege ,Rogue Leaders: The Story of
W dawnych, dla niektdrych lepszych czasach, kiedy ~ LucasArts” i jedna z peret kolekcji — bardzo rzadkie
gry nie konkurowaty jeszcze miedzy soba liczba trapezoidalne wydanie Gabriela Knighta, pieknie

FPS, liczyta sie jakos¢ wydania. Oprocz samego zafoliowane i bez zadnych uszkodzen. Catosci

B
Sony . AR

i

oprogramowania to opakowanie decydowato

o tym, czy klient wyjdzie z nim ze sklepu zamiast
produktu konkurengji. Wystawa zostata zrealizo-
wana pod hastem Sierra vs. Lucasarts i sktadata
sie z pieciu oszklonych witryn, z ktérych jedna
wyrézniata sie ponadprzecietn dtugoscia. Okoto
40 tytutéw, pochodzacych z kolekji nizej podpi-
sanego, Micza i Arka Staworzynskiego, wypetnito
szczelnie przestrzen wystawiennicza.

King's Quest [-1V, Space Quest I-IlI, Larry (z rzad-
kim artefaktem — chusteczka z baru Lefty’ego),
Black Cauldron i Hero's Quest (pierwsza wersja
Quest for Glory) godnie prezentowaty dorobek Sier-
ry. Pod grubym szktem spoczat Zak McKracken and
the Alien Mindbenders oraz Rescue on Fractalus!,
tworzac kacik Davida Foxa, a takze Sam & Max,

dopetniata gablota z kolekcjonerskimi edycjami gier
Telltale, poczawszy od Tales of Monkey Island, a na
trzech sezonach Sama i Maxa skoriczywszy.

(i ostatni reprezentowani byli rowniez przez wyjat-
kowo tadne figurki i komiks ,Sam & Max: Surfin’ the
Highway” z autografem autora, Steve'a Purcella.
Wystawa cieszyta sie wielkim zainteresowaniem
odwiedzajacych — staralismy sie oprowadzac
chetnych i, opowiadajac o przedstawionych grach,
skupiac sie na nieznanych szerzej smaczkach.
0dzew, ktdry otrzymalismy tak bezposrednio, jak

i winternecie, skfania do tego, zeby zaplanowac
przysztoroczny event jako jeszcze wiekszy,
bogatszy i ciekawszy. Kto wie, czy nie uruchomimy
jednego/dwach stanowisk do pogrania w niektére
prezentowane tytuty? (GAW)
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™ GAME JAM STAL SIE NOWA ATRAKCJA PODCZAS PIHEL HEAVEN :

Pomyst zrobienia jakiegos$ jamu z okazji
Pixel Heaven chodzit za nami od dawna,
ciata nabrat w tym roku. Zeby trzymac sie
klimatow retro, postanowilismy, ze bedzie to jam
o$miobitowy, zeby sie wyrdznic, zdecydowalismy,
7e nie bedzie sie nazywac jamem, a zeby zapewni¢
emogje, za organizacje wziat sie osobiscie Borek.
Borek do organizowania czegokolwiek nadaje sie
mniej wiecej tak jak do podnoszenia ciezardw.
Wystartowato osiem druzyn: trzech samotnych
wilkéw i piec zespotéw, wykorzystujacych piec
platform: ASCII wré¢ i Rockgovsky pisali na NES,
Atarionline.pl i Grawitacja na Atari, Bold Pixel na
Arduboya, Mantis Programisci Raczej Luzni i Sos
Sosowski zdecydowali sie na (64, a Speccy Riders
(zgadliscie) na ZX Spectrum.

Zaczelismy w sobote koto 9 rano od rozstawienia
sprzetu i ogtoszenia tematu: Na poczatku byto
ASCIL. Delikatnie zasugerowalismy, zeby w miare

Team Grawitacja: Borek
ptaski i tylko w ASCIL|

PIXELCRUNCH

mozliwosci postugiwac sie trybem tekstowym
(technicznie rzecz biorac, NES, Spectrum i Arduboy
trybu tekstowego nie maja). Potem zaczeta sie
praca, przerywana przez zagladajace do sali na
gorze wycieczki. W sobote dominowali przechodnie,
potem byta przerwa nocna na Pixel Heavenove
afterparty, a praca zaczeta przyspieszac w niedziele.
Skoriczylismy o 14.40. Dowiozty wszystkie druzyny.
Glosowali zawodnicy i zaskakujaco (jak na fakt, ze
Pixel Heaven juz sie koriczyt) duzy thum widzow.

Wyniki koricowe:

1. miejsce — Speccy Riders,
2. miejsce — Mantis,

3. miejsce — Sos Sosowski.

Byty nagrody, usciskii gratulacje, ale najwazniej-
sze, ze byta dobra zabawa. Chyba powtérzymy to
zarok. (MB)

Sos: Antiascii_ czyli nikt nie

Mantis: niby sita spokoju
a zostaja tylko zgliszcza.

SPOTKANIEREDAKCIIRESETU OCZAMIFANA

Atarionline.pl: po Crunchu
boje sie otworzyc loddwke.|
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Speccy Riders: na Marlene
zawsze mozna liczyc.
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Pamietam, jak bedac matolatem, natknatem
siew osiedlowym kiosku na pewien magazyn.
Z oktadki czasopisma spogladat sam Diablo, co
mnie — dzieciaka jarajacego sie Iron Maiden

— wystarczajaco zachecito do wydania czesci

swojego kieszonkowego na ten wiasnie periodyk.

Mowa oczywiscie o pierwszym numerze kultowego
Resetu, ktdrego oddanym czytelnikiem bytem przez
caty okresistnienia owego Cyberniekulturalnego
magazynu. Gdy tylko dowiedziatem sig o specjalnym

spotkaniu z redakcja miesiecznika w trakcie tegorocz-

nego Pixel Heaven, wiedziatem, ze musze pojawic
sie w zajezdni warszawskiego MZA. | tak bym tam
zawitat, ale zobaczenie na zywo resetowe; ekipy

zmiejsca stato sie dla mnie zadaniem priorytetowym.

W koicu nadszedt ten dzien — 18 maja —a ja nie
mogtem uwierzy¢, ze w koficu na jednej scenie widze
tych kilku kolesi, dzieki ktorym mogtem rozwina¢

swoje hobby, jakim s3 gry komputerowe.

Fajnie byto ustysze¢ opowiesci Micza i Usera Jamy

0 poczatkach pisma. Przypomniec sobie, ze to wtasnie
dzieki Emilusowi jeszcze bardziej wsigknatem

w Magic: The Gathering, a Gregoriousowi zawdzigczam
zainteresowanie systemami RPG oraz bitewniakami.
Dobrze wiedzie¢, ze wszyscy panowie mito wspominaja
Reseta. Pamietaja, jak szalong jazda byta praca w tym
magazynie, stynacym nie tylko z kultowych Odlotéw,
poczucia humoru, ale takze z dos¢ nieszablonowego
podejscia do projektu graficznego. Choc, jak wspomniat
Hammer, jeden z odcinkéw komiksu 48 Stron” 0 mato
nie narobitim problemow.

I tylko szkoda, ze spotkanie trwato tak krétko. Z drugiej
jednak strony, dzieki temu byto jeszcze bardziej wy-
jatkowe. A specjalny numer Resetu przygotowany z tej
okazji dodatkowo ostodzi fanom tesknote za dawnymi,
luzackimi czasami. (PS)



Golf Peaks:
prostota i logika

Inkulinati: iluminacje
i marginalia, bez ztocen

Liberated: komiksowo

i zrecznosciowo, bez pudta.

Jak Pixel Heaven, to Pixel Awards. W tym
roku nieco zmienity si¢ nasze wewnetrzne

zasady wytaniania zwyciezcow, wiec w trak-

cie imprezy jurorzy nie biegali od stoiska
do stoiska, zeby wyrobic sobie ostateczne
zdanie. Wszystko byto zapiete na ostatni quzik,
zanim pierwsi goscie weszli na teren targow. Nie
znaczy to, ze w jakikolwiek sposéb zmienity sie
emocje zwigzane z gtosowaniem i ogtoszeniem
wynikow.

W niektérych kategoriach wybdr byt naprawde
trudny, nominowani szli teb w teb i w ostatecz-
nym rozrachunku tworcy kilku tytutéw — ktére
jak najbardziej na jakies wyréznienie zastugiwaty
—zostali z pustymi rekami. Szkoda, ale c6z

— cuddw nie ma, wszyscy wygrac nie mogli.

Na liscie nominowanych znalazto sie 17 tytutéw,
ale w pewnym sensie zwyciezca byt jeden — Libe-
rated. Atomic Wolf zdominowat scene, wchodzac
na nig cztery razy; tylko w jednej kategorii,

w ktdrej zdobyt nominacje (Best Design), musiat
ustapic pola. Screeny z wiekszosci tytutéw fatwo
znajdziecie w poprzednim odcinku Indykarium.
(MB)

Split: logika i grafika
bez kompleksow.

Tsiogue: klasyka i bajko-|
wos¢, bez ekstrawagancii

Best Art: Liberated (Atomic Wolf)

Best Audio: Tsioque (OhNoo Studio)

Best Design: Split (Woodland Games)

Best Mobile: Golf Peaks (Afterburn)

Best Narrative: Liberated (Atomic Wolf)

Best VR Experience: Mosh Pit Simulator (Sos Sosowski)
Retro Roots: Door in the Woods (Tomasz Wactawek)
Big Bang!: Inkulinati (Yaza Games)

Indie Grand Prix: Liberated (Atomic Wolf)

Big Fish Grand Prix: Chernobylite (The Farm 51)
Warsaw Excellence: Liberated (Atomic Wolf)
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Tydzien przed Pixel Crunchem odbyt sie w Szczecinie Gryf Game Jam.
Tematem byto,,Ziarno". Powstaty 22 gry. Wygrato Happy Seeds — gra o sadzeniu
(z psychodelicznym twistem, zabawne, ze w poprzednim numerze wspominatem
strategie ekonomiczng pasujacg do tego opisu), ale jednym z ciekawszych pomystéw
byfa gra Run Chicken! Run! — jeden gracz ucieka kurczakiem, a drugi probuje go ztapac,
uzywajac jako kontrolera... tarczy do dartéw. Widziatem gre, w ktdrej do sterowania
stuzyt banan, styszatem o grze, w ktdrej sterowanie odbywato sie wézkiem inwalidz-
kim, ale tarcza to dla mnie pomyst wzglednie nowy. Pewnie nie ostatni.

0 Pixel Crunchu piszemy na stronie 10, wiec nie bede powtarzac, ale
spegjalnie dla czytelnikéw Indykarium dodam jedna informagje. Pokazy miaty
nieoczekiwany aspekt komercyjny — po ogtoszeniu wynikéw w ciggu kilku minut wy-
kupiono wszystkie Arduboye, ktdre przez trzy dni cierpliwe czekaty na kupca na jednym
ze stoisk. Bold Pixel powinien dostac jakas dziatke za skuteczny marketing.

W ramach komentowania rzeczy wydrukowanych w innej czesci numeru,
jeszcze kilka stow o Pixel Awards. Nie chce, zeby to zabrzmiato jak odcinanie sie od
wynikéw czy krytyka moich szanownych kolegow z jury — gtosowalismy, wybralismy,
jak wybralismy, zgodnie z requtami sztuki. Mimo to uwazam, ze Retro Synthesis
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zostato skrzywdzone brakiem chocby jednej nagrody. (6z, Liberated ukradt show
(zreszta zupefnie zastuzenie), nie zostawiajac wiele miejsca dla wszystkich innych.

Inny tytut, ktory przepadt w naszym gtosowaniu, to This is Zodiak Speaking.
(Gra jest oparta na autentycznej historii nieztapanego seryjnego zabdjcy, aktywnego

na przetomie lat szescdziesiatych i siedemdziesiatych w pétnocnej Kalifornii. Boje

sie efektu, bo po zapaleniu $wiatfa przerazajaca sylwetka zwykle staje sie trywialng
Scierka wiszaca na krzesle, tajemnice lepiej zostawiac tym, czym sa — ale rozmawiatem
w czasie PH z przedstawicielka Punch Punk Games, a w czasie Warszawskich Targéw
Ksiazki z pracujacym nad scenariuszem tukaszem Orbitowskim. Oboje zapewniali
mnie, Ze nie usituja dopisywac wyjasnien do historycznej zagadki, raczej opowiadaja
historie, koncentrujac sie na watkach pobocznych i zadajac dodatkowe pytania.
Trzymam keiuki, zeby im sie udato.

W tym kawatku rzeczywistosci growej to tworcy niezalezni wykonuja
najwazniejsze ruchy. 17-19 czerwca odbedzie sie festiwal Games for Change.
Za miesiac napisze cos wiecej o wynikach, w tym numerze tylko krétkie info, ze wiréd
nominowanych tytutdw znalazto sie polskoindycze My Memory of Us.

Na razie nie ma jeszcze nawet przyblizonej daty premiery (chociaz enigma-
tyane,2019” daje nadzieje, ze nie bedziemy czekac zbyt dtugo), ale juz sie
jaram. Indyk: Sam Barlow (pamietacie Her Story?) zapowiedziat nowy tytut — Telling
Lies. Wpada nam w rece laptop z materiatami z podstuchu, trzeba z kawatkéw ztozy¢
catos¢. Zapowiada sie zagadka kryminalna faczaca elementy Her Story, Return of

the Obra Dinn i Unheard, a nawet dopatrzytem sie pokrewienstwa z moim PDZWT.
Liste skojarzen mozna by pociagnac dalej (A Normal Lost Phone), ale gdzie$ trzeba ja
skonczyc.

Tego newsa musze wrzucic teraz, bo studio planuje wejscie na gietde, a wte-
dy juz trudno bedzie méwic o niezaleznosci. Krakowskie Starward Industries
planuje egranizacje jednej z powiesci Stanistawa Lema. Z wydanego komunikatu wyni-
ka, ze maja podpisana umowe licencyjna z rodzing pisarza i zrealizowane pierwsze
kamienie milowe. Oficjalnie nie wiadomo, o ktdra ksiazke chodzi, nieoficjalnie mowi
sie 0, Niezwyciezonym'.

STALKING

Z zycia stalkera indykow: zagladam sobie na fejsa, a tam Piotr Surmacz (np.
muzyka do Bouncy Bob i Earthworms, obie gry znam z Pixel Awards) szuka krétkich
fragmentdw gier, ktére bedzie mégt dac swoim studentom do udzwiekowienia. Fajny
pomyst, ot tak, spodobato mi sie.




Pamietacie historie sprzed miesiaca, z Apple Store’em robigcym porzadki? Tym
razem indycy narzekali na Google Play zdejmujacy gry ze sklepu. Koniec koncow
okazato sie, e chodzi o drobiazg — ktos uznat, ze zgodnie z Developer Distribution
Agreement wszystkie gry powinny miec spisang polityke prywatnosci, nawet jesli
nie robig niczego, co by jej istnienie wymuszato. Kolejny przyktad na to, ze bez
legaleze si¢ nie da.

Szczegoty dotyczace catej historii s prawnie dos¢ zagmatwane i raczej
nie nadaja sie do tumaczenia w kilkuzdaniowej notatce, ale niektérzy
graficy i deweloperzy (nie tylko indyczy) dostali ostatnio maile, ze ze wzgledow
licencyjnych korzystanie przez nich z niektérych wczesniejszych wersji oferowanych
przez Adobe narzedzi rodziny (C stato sie nielegalne. ,Te wersje programu, co j3
pan od nas $ciagnat i uzywa, to ja teraz prosze skasowac i przestac uzywac, bo ktos
moze pana scignac”. Programy Adobe nigdy tanie nie byty, teraz doszto wykrecanie
rak, zeby wymusi¢ na uzytkownikach swoje reguty gry. Temat jest oczywiscie
znacznie szerszy i nie tylko indyczy, narzekanie na umowy licencyjne i odrzucanie
jakiejkolwiek odpowiedzialnosci przez producentéw oprogramowania pamigtam
co najmniej od czaséw Windows 3.0, ale jak widac, przez te wszystkie lata sytuacja
sie nie poprawita. Bycie indykiem niestety nie sprowadza sie do pisania gier, czasem
trzeba jeszcze klac w legaleze.

Jesli ktos myslat, ze opisane wyzej historie wyczerpuja temat indyczych proble-
méw, grubo sie myli. W potowie maja glitch spowodowat, ze cafg serie drobnych
gier ze Steama mozna byto pobrac za darmo. Rozeszty sie w ten sposéb setki tysiecy
egzemplarzy, nie przynoszac zadnego dochodu swoim autorom, a w niektérych
przypadkach wrecz blokujac sprzedaz i przynoszac realne straty. Jeden z dotknietych
sytuacja tytutow, Glarelmore, wyladowat nawet na licie, trending’, bo liczba
,sprzedanych”rosta btyskawicznie. Za tym poszta nadpodaz kart kolekcjonerskich,
przez co spadiy ich ceny — co tez obniza indycze dochody. Nie jest jasne, co sie
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doktadnie wydarzyto, zdaje sie, ze trudno méwic o czyjejkolwiek winie, raczej
skumulowaty sie nieszczesliwie zbiegi okolicznosci po stronie deweloperéw, Steama
i SteamDB.

Takie historie, to moze zrezygnowac ze Steama? Mam zt3 wiadomos¢

— nie ma realnej alternatywy. Jest oczywiscie kilka innych opcji, by¢ moze kiedy$
przyjrzymy im sie doktadniej, na przykfad itch.io, Game Jolt, Kartridge i GOG.com.
Z wymienionej piatki Steam — nawet jesli niczego nie gwarantuje — ma najwieksza
baze uzytkownikéw bedacych potencjalnymi klientami, lekcewazenie ich jest
powaznym btedem. Epic Game Store na razie na tej liscie nie ma, dotychczas

tytuty doktadane do sklepu wybierane s3 recznie (tak samo zreszta jak w GOG),
wiec wprowadzenie drobnej indyczej gry do sprzedazy jest mato realne. Polityka
Epica ma sie zmieni¢ w drugiej potowie roku. Niektdrzy wydawcy decyduja sie na
sprzedawanie gier wytacznie na swoich stronach, ale to wymaga dodatkowego
wysitku organizacyjnego (ogarniecie prawnych i finansowych aspektéw sprzedazy)
poza samym marketingiem.

ay
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Gra miata by¢ znacznie bardziej rozbudowana, ale kampania na Kickstarterze nie
wyszta, wiec skoriczylo sie dos¢ skromna wersja zrobiong przy okrojonych fundu-
szach. Dance of Death to przygodéwka taczaca legendy arturiariskie z Kuba Rozpruwaczem.
Brzmi dos¢ abstrakcyjnie, ale watki udato sie pozszywac dos¢ zgrabnie. Supergrafika,
staranna oprawa dZwiekowa, szkoda, ze interfejs uzytkownika szwankuje i nie ufatwia gry.
Powolna, dla cierpliwych. Petnej ceny niewarta, ale jesli traficie ja na jakiej$ wyprzedazy

— ma swéj urok. Indyk: Salix Games Ltd, PC.
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CHINA: MAO SLEGACY |

Wspominam bardziej dlatego, ze ciekawy przypadek, niz zeby polecic. Zreszta recen-
zje znajdziecie na stronie 31. Jezeli komus tytut si¢ fonetycznie kojarzy z Command
& Conquer, to stusznie, tak ma by¢. Indyk: Petroglyph to firma zatozona przez
weteranéw branzy - lista gier, przy ktérych pracowali, niekoniecznie wspélnie,
zaczynasie od tytutéw na Amige i powinna zrobic wrazenie na kazdym mitosniku
retro. W latach dziewiecdziesiatych ich nazwiska mozna znalez¢ na listach ptac gier Westwood
Studios, migdzy innymi serii C&C, LoL czy The Legend of Kyrandia. Tyle ze, jak juz sie wielokrotnie
przekonalismy, same nazwiska niczego nie gwarantuja. Choc Petroglyph jest aktywny od wielu
lat, jakos nie potrafi odnies¢ sukcesu — kilka razy prébowali juz szczedcia, wydajac kolejne tytuty
MMORPGi MMORTS, ale zaden projekt nie chwycit na tyle, zeby nie zostat zamkniety po kilku,
kilkunastu miesigcach. Na pierwszy rzut oka doswiadczenie panéw w grach typu (&Cjest i zaleta
(kazda kolejna tatwiej im zrobic), i przekleristwem (niektore animacje i rozwiazania wygladaja,
jakby zatrzymali sie w rozwoju kilkanascie lat temu). W tym kontekscie nie zaskakuje fakt, ze
Conan Unconquered to dos¢ klasyczny RTS (cho¢ zaklasyfikowanie go jako surwiwal albo tower
defense tez ma sens) w starym stylu, z opcja coop (ale bez pvp).

-""I |
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Jeszcze raz z nutka wspomnieniowa i nawiazaniem do lat dziewiecdziesiatych. Nie znalaztem w starych Top Tytut najdziwniejszej gry miesiaca otrzymuje Home.
Secretach recenzji, ale jestem prawie pewien, ze kto$ w redakdji grat w Crisis in the Kremlin. Gra napisana Takie pozytywne i mie to jest, a jeszcze za darmo.
oryginalnie pod MS-DOS i wydana w 1991 roku doczekata sie dwa lata temu wznowienia. Najwyrazniej wyniki ~ Zyli dtugoi szczedliwie i wszyscy sie kochali. Walking simulator na
sprzedazy byty na tyle dobre, ze producent (indyk: Kremlingames) poszedt za ciosem i wydat dwa kolejne dziesie¢ minut, idzie sie z pokoju do pokojui klika, zeby pojawity

tytuty — Ostalgie: The Berlin Wall i China: Mao’s legacy. Ta ostatnia miata premiere pod koniec maja. Wszystkie sie serduszka. | mozna miec kotka. | napisatem to wszystko bez
te gry to strategie polityczno-ekonomiczne, w mniejszym lub wiekszym stopniu oddajace rzeczywistos¢ krajow  odrobiny cynizmui ironii, jak cztowiek poczyta gazety albo obejrzy
demokracji ludowej. Dla kogos, kto jak ja widziat te rzeczywistos¢ w miare Swiadomie z bliska, w stopniuraczej  telewizjg, to mu sie odechciewa, dobrze wiedzie¢, ze 53 ludzie,

mniejszym, zawsze jest to jakas préha pokazania historii i autentycznych wydarzen za pomoca gry.

Srodki proste, wyglad przasny, ale hej, w koricu kadeele takie whasnie byty. PC, Mac, Steam0S.
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ktdrzy innym zycza dobrze, nawet jesli jest to poziom tulacych sie
bez powodu teletubisiéw. Indyk: Lore Nine Studio, PC, Mac.
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FORGIVENESS, EPITASIS, FRAGMENTS OF EUCLID

Gry bardzo rézne, ale postanowitem o nich napisac razem. Forgiveness (indyk: Chaos Minds, PC, Mac, Linux) to mroczny (przynajmniej w zatozeniach, siedem
grzechow gtéwnych, te rzeczy) escape room w realistycznej konwencji, Epitasis (indyk: Epitasis Games, PC, Mac) to takie skrzyzowanie The Witness (mocno stylizowana
na jednolite plamy grafika) z The Talos Principle (typ zagadek). Fragments of Euclid (indyk: NuSan, PC, Mac, Linux) to tréjwymiarowy, czarno-biaty labirynt (troche mi sie
kojarzyt z Antichamber). Pisze o nich razem, bo stanowig dos¢ dobry przyktad na szerokos¢ spektrum trudnosci puzzlerdw. Epitasis to gra, w ktdrej sie biega i mecha-
nicznie rozwiazuje zagadki, bo s3 w wigkszosci dos¢ oczywiste, estetyka wygrywa tu z wyzwaniem. Whrew nazwie Forgiveness raczej nie wybacza, trzeba sie chwilami
mocno nagtéwkowac, zeby wyjs¢ z pomieszczen. A Fragments of Euclid zrobit mi zmdzgu w ciagu kwadransa totalng sieczke, Escher by sie pogubit, usitujac znalez¢
wyjscie. Wszystkie maja swoj wdziek, cho¢ mocno sie réznig jakoscia, Forgiveness sprawia wrazenie czego$ wydtubanego wieczorami w domu (zeby nie byto, lubie i cenie
takich dfubaczy), po Epitasis widac zdecydowanie wiekszy budzet (przektadajacy sie na urode i dbatos¢ o szczegdty), Fragments of Euclid lezy gdzies posrodku, grafika
niby prosta, ale tadnie pomyslana i wystylizowana, za to dZwieki amatorskie jak w Teenagent CD.

Dokfadnie to, za co kochamy indykow — prosty, ale
Swiezy pomyst. Gtownie grafizny, bo poza tym to
wiasciwie prosciutki rogalik z elementami RPG

i kilkoma drobnymi twistami, zeby nie byto zbyt
nudno. A przy cenie 5 dolaréw naprawde nie ma co
narzekac. Indyk: DarkDes Labs, PC.

»door.cfq in {{[user{home/level{] is locked
pelete it.

FILE: MANIAC FOXHUNT > (
W sumie to nie bardzo jest o czym pisac, bo narazie Wiascwie Foxhunt mégthym dotozy¢ do gier wymienionych . f =
mamy tylko bardzo krétkie demo (nazwane hucznie powyzej, bo inspiracje ma ewidentnie te same. Godzinka grania iSpa IR N Dy ﬁ
pierwszym epizodem) stworzone w czasie Global (albo krdcej, pét godziny zajeto mi dojécie, ze upuszczenie przedmiotu '

Game Jamu 2019, ale kupit mnie ciekawy pomyst. i potozenie go na wskazanym miejscu to dwie zupetnie rézne opera- BALANCELOT i WLL

Gra, w ktdrej czes¢ sterowania odbywa sie na zewnatrz i po- Ge). Ale o ile tamte tytuty generalnie koncentruja sie na wprowadza- Gdyby nie grafika podobna w swojej sredniowiecz-
lega na uzyciu notatnika i menedzera plikéw do kopiowa- niu i wykorzystywaniu ciekawych mechanik (no, Forgiveness usituje nej stylizacji do Inkulinati, ktére dopiero co zdobyto
nia, usuwania i modyfikowania plikow tekstowych. Kiedys péjsc kroczek dalej, ale z raczej marnym skutkiem), o tyle Foxhunt nagrode Pixel Awards, pewnie bym na Balancelota
byta taka gra, w ktérej bronito sie wasnego systemu plikow stara sig wywofac jeszcze jakie$ emodje. tadne, klimatyczne, darmowe  nie zwrécit uwagi. Niby prosta platforméwka, caty czas
przed infekcja (Virus), ale tam struktura katalogow stuzyta (datki mile widziane, ale niekonieczne), fantastycznie operujace w prawo, ale zzabawng mechanika gry (albo wkurzajaca,
wytacznie jako mapa i nie byfa modyfikowana w trakcie gry. bardzo skromnymi srodkami wyrazu. Nic, tylko Sciaga¢i grac. Indyk: zalezy, czy gra sie samemu, czy patrzy, jak gra ktog inny).
Indyk: Born Frustrated Studio, PC, Mac, Linux. Anomalina, PC, Mac. Indyk: AnvilBird Interactive, PC.
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™ W POPRZEDZAJACE E3 DNI W LA ODBYWAJA SIE KONFERENCJE

Micz

MIEJSCE

Los Angeles Convention Center znajduje sie praktycznie w centrum Miasta Aniotow.
Jesli patrzycie na panorame miasta, na ktdrej wida¢ wyspe wiezowcow, to doktadnie
w ich sasiedztwie wyrasta centrum konferencyjne. Obok jest zreszta Microsoft
Theater, gdzie odbywaja sie stynne konferencje, na ktorych Phil Spencer zapowiada
kolejne cuda.

No wiasnie, dwie hale. Kazda z nich nieco mniejsza od gamescomowych, a przeciez w Kolonii
jest otwartych piec wielkich boisk pitkarskich dla szerokiej publicznosci plus cztery, tylko juz
nieco mniejsze, dla biznesu i mediow! To daje wyobrazenie o skali E3, na ktdrym z gigantéw nie
pojawity sie ani Sony, ani Electronic Arts, ani Activision Blizzard. Nie zeby impreza jakoscio-

wo z tego powodu bardzo ucierpiafa, ale przetozyto sie to na zmniejszone zaludnienie na
powierzchni targowej. W efekcie zobaczenie wszystkiego da sie odhaczy¢ w dostownie godzine,
a potem pozostaje jedynie ustawianie sie w dtugich ogonkach, jesli chce sie w co$ zagrac, a nie
ma sie dostepu do zamknietych prezentacji.

E3 nie poszto z duchem czasow. Kiedys byto najwazniejsza impreza roku, a obecnie, mimo ze pré-
buje sie na niej pozeni¢ formute biznesowa z konsumencka, chocby poprzez wpuszczanie pewnej
liczby,,zwyktych” widzow, nie da sie ukry¢, ze przechodzi powazny kryzys. Branza przybywa tu po
to, by cos ogtosic oraz zeby zakulisowo sie spotkac i by¢ moze przyklepac jakis interes. Ale do tego
nie trzeba wynajmowac hali w centrum Los Angeles, za ktdr nie wiadomo, kto ma ptacic.
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Pixel po raz pierwszy zjawitsie w Los An-
geles, zeby doswiadczyc tego, czym
jest konferencja Electronic Entertainment
Expo niemal rowne cwierc wieku po
swoich narodzinach. Whnioski raczej nie
s wesote. Za kolorowymimakietami
rozstawionymiw dwoch halach i setkami
krecacych sie po nich dwudziestolet-
nich dziennikarzy i dokooptowanych
fanow, ktorzy kupili bilety, kryto sie
dojmujgce przekonanie, ze zbliza sie kres
tej diugowiecznejimprezy. Przesledzmy,
Co sie tam wydarzyto.

3

CYBERPUNK 2077

Jest niedziela, 9 czerwca, gigantyczna sala Microsoft Theater. Za $ciang
ponad 30 stopni w cieniu, ale na klimatyzowanej sali robi si¢ jeszcze
bardziej goraco, gdy na scene w blasku reflektoréw, niczym prorok,
wychodzi Keanu Reeves i ogtasza, ze pojawi si¢ w Cyberpunku 2077.
Szczegotowe informacje na temat udziatu aktora w grze uzyskalismy od
szefa studia (D Projekt RED Adama Badowskiego i szefa dziatu projekto-
wania misji Mateusza Tomaszkiewicza.

Udziat Keanu w projekcie zostat przyklepany latem ubiegtego roku. Cata sprawa
utrzymywana byta w Scistej tajemnicy, wiec wszelkie prace musiaty sie odbywac
w USA, bo gdyby aktor pojawit sie w Polsce, z pewnoscig tajemnica by sie wydata.
Mockuping odbywat sie w jednym ze studiéw w okolicach Los Angeles i trwat



ALKOWICIE ZBO

trzy dni. Kilkanascie kolejnych dni zajeto nagrywanie kwestii dialogowych
Johnny'ego Silverhanda, czyli postaci, w ktéra wciela sie Reeves. To gtos

w gtowie V, postac bedaca projekgja, konstruktem wptywajacym na dziatania
bohatera. Czy jest przyjacielem, czy wrogiem? Tego nie wiemy, ale pewne jest,
ze Johnny ma wiasne sprawy do zafatwienia. Prowadzacy prezentacje, podczas
ktorej pokazano ponad pét godziny rozgrywki z obszaru Night City nazwanego
Pacifica, okreslit Johnny'ego mianem ,ducha nawiedzajacego V".

RED nie chciato zatrudniac ktdregos z hollywoodzkich aktoréw kojarzonych

z grami, lecz szukato kogo$ nowego. | oczywiscie szukali Neo, a nie zapo-
mnianego przez czas Johnny'ego Mnemonica, co wprost potwierdzit mi Adam
Badowski. Jedynie elektryczny bicz plus kilka pomniejszych rzeczy z tego

TOWALO E3

MICROSOFT OG ASZA

Zeby zobaczy¢, co si¢ dziato na gigantycznej
widowni Microsoft Theater, sasiadujacej z LA
Convention Center, warto byto przyjechac do
Miasta Aniotéw. To jedna z ostatnich konferengji
w starym dobrym stylu, na ktdrej probuje sie
stworzyc aure oczekiwania na wielkie wydarzenia
i zachowuje sie stosowny szacunek dla dziennika-
rzy. Nicdziwnego, ze Sony nie zjawia si¢ na E3, bo
nie miatoby zym przykry¢ takiej prezentadji.

Pixel miat miejsce w pierwszym rzedzie przeznaczonym
dla mediow i 0s6b z branzy. Przed nami siedzieli tylko
tworcy, ktorych bezposrednio dotyczyfa prezentacja,
oraz dos¢ dziwnie wygladajacy ludzie, ktérzy na widok
logo Xboxa zaczeli wykonywac dziwne gesty sktadania
rak w ksztatt litery X, a gdy na scenie zjawit sie cztowiek
orkiestra Phil Spencer — dowodzacy sprawami zwiaza-
nymiz Xboxem, a takze szef Microsoft Studios — zaczeli

filmu zobaczymy w Cyberpunku 2077. Dodatkowo
w prezentacji wreszcie zobaczylismy, jak wyglada
cyberprzestrzen, do ktdrej postacie przenosza sie po
podfaczeniu do aparatury i zanurzeniu sie w lodzie.
Jest mroczna, niewiele w niej widac. Znacznie inna
od tego, co pokazano chocby w BloodNecie.

Jak na razie zaden z dziennikarzy nie zostat do-
puszczony do pogrania w Cyberpunka 2077. Jednak
to, co widzieliSmy podczas pokazu, wydawato sie
lekkim krokiem wstecz w stosunku do zesztorocznej
prezentacji na gamescomie. Moze chodzito o to, ze
Pacifica jest obszarem niedokoriczonych inwestycji,
zapuszczonym, petnym metéw. W kazdym razie
miatem wrazenie, ze ze wzgledu na optymalizacje
nastapit pewien downgrade grafiki, ktdra nie btysz-
«zata juz tak jak na zwiastunach, lecz wygladata na
co$ na poziomie Wolfenstein II: The New Colossus.
Twdrcy zrezygnowali z sypiacych sie niczym iskry
cyferek pokazujacych trafienia przeciwnikow

— teraz lec3 one zmniejszone, nieco sttumione

i nie w takiej intensywnosci. Pokazano za to wiele
elementéw RPG, takich jak chocby ubieranie postaci
oraz awansowanie jej na kolejne poziomy rozwoju.

mu bic poktony. Spytatem, kim sa ci napalericy. Ustyszatem,
7e fanami, ktérzy wygrali na loterii specjalne zaproszenia na
event. No tak, wszystko jasne.

Na konferendji Microsoftu zapowiedziano kilkadziesiat gier,
sposréd ktdrych o wielu z nich dowiedzielismy sie po raz
pierwszy. Kulminacyjny moment nastapit, gdy na scenie
pojawit sie Keanu Reeves. Z przeciekdw wiedzielismy, ze
bedzie jakas hollywoodzka gwiazda, ale (D Projekt RED udato
sie do korica utrzymac w tajemnicy jej personalia. Nieco
speszony Keanu wyrazit swoje wielkie podekscytowanie, e
zostat zaproszony do prac nad ta gra, i na koniec podat date
premiery: 16 kwietnia 2020 roku.

Microsoft zapowiedziat réwniez nowa konsole o roboczej na-
zwie Scarlett. Parametry ma miec zabjcze — migdzy innymi
obraz w rozdzielczosci 8K czy wsparcie dla 120 FPS — ale kto
dzis pamieta o hucznie zapowiadanym Scorpio? Xbox Scarlett
ma trafi¢ na rynek pod koniec 2020 roku.

To bedzie RPG, tyle ze autorzy rozwazaja sposoby
automatyzacji wielu elementéw dla os6b, ktore wo-
latyby zasmakowac akgji, a nie interesuje ich dtubanie
przy postaci. Wszystko jest jeszcze na wezesnym
etapie, bo ekipa pracuje nad Cyberpunkiem 2077 tak
na dobre dopiero od zakoriczenia Krwi i wina, czyli od
pdZnej wiosny 2016 roku.

Nie byto jeszcze cyberpunkowej gry, ktdra by sie

w petni udata i odniosta kasowy sukces. Prognozy
analitykéw finansowych w garniturach od Gucciego,
ktdrzy gry znaja tylko ze styszenia, mozna z miejsca
whozy¢ miedzy bajki. WiedZmin 3 wraz ze swymi do-
datkami sprzedat sie w ciagu czterech lat w naktadzie
okoto 20 milionéw egzemplarzy. Zeby Cyberpunk
2077 to przebit, musi sie na to ztozy¢ wiele roznych
czynnikéw. Chocby to, czy gracze dobrze poczujq sie
w Night City, a nie zostang szybko zmeczeni jego
mrokiem. Dla mnie Cyberpunk 2077 pozostaje wielka
zagadka i sam jestem ciekaw, czy doswiadczymy tu
zapowiadanego sukcesu — czyli przebicia wynikow
WiedZmina 3 — czy bedzie to kolejne Anthem. Na
razie nie ma co narzekac, bo Cyberpunk 2077 zdobyt
nagrode Best Game of E3 2019 plus pare innych.

PIXEL 17
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BETHESDA

To byt bardzo zaskakujacy show, odbywajacy sie
w stylizowanym na barokowa rezydencje Shrine
Auditorium. Oto na scene wychodzi Todd Howard

i gdy wszyscy oczekuja zapowiedzi nowego The Elder
Scrolls czy Fallouta 5, on spokojnie zaczyna mowi¢

o... Falloucie 76 czy TES: Blades. Do tego pierwszego
przygotowano darmowy dodatek Wastelanders (nazwa
modze sie troszke nie spodobac Brianowi Fargo), ktdry juz
jesieniag ma zmienic oblicze tej niezbyt dobrze przyjetej
gry. Gdy kolejni przemawiajacy w Shrine Auditorium
zaczeli wspominac o wydanym juz Rage 2, zrobito sie
nieco nerwowo, ale sytuacje uratowat trzymany jako
as w rekawie Doom Eternal. Pokazano sieczke, jaka nie
przysztaby do glowy Carmackowi z Romero. Dostownie
wybebeszane byty aorty, jelita i $ledziony, oczywiscie
przy zatozeniu, ze grasujace po ekranie bestie miaty
wiasnie takie organy wewnetrzne. W kazdym razie
sypato sie z nich wszystko, az przyzwyczajona do krwi
publika poczuta si nieco zaskoczona i dato sie nawet
styszec ciche okrzyki, Oooou shit!”. To z cata pewnoscia
byt najwiekszy, reveal” catej tej konferengji.

PC GAMING SHOW

Impreza poswiecona w gruncie rzeczy ,indykom AAA” w tym roku wyptyneta
na szersze wody dzieki wstawiennictwu Epic Store, ktdry zostat jej spon-
sorem. Miejscem akgji byt niesamowity teatr wzorowany na kulturze starozytnych
Majéw. Na scenie pojawit sie twérca Shenmue 3 (ktdre bedzie tylko na Epic Store!)

Yu Suzuki, a Swen Vincke z Larian Studios wraz z cztowiekiem z Wizards of the Coast
dyskutowali o tym, jak doszto do przyklepania licengji na Dungeons & Dragons przy
realizacji powstajacego Baldur’s Gate lll. Wszystko dziato sie szybko, prowadzacy

gale nawet nie byli tacy li, tylko ze kilku tytutéw raczej nie powinno tu by, przez co
impreza przedtuzyta sie do dwdch godzin i publicznosé zaczeta ziewac. Z drugiej strony
dobrze wiedzie¢, ze w obrebie targéw zajmujacych sie wielkimi studiami jest réwniez
miejsce na prezentacje projektéw nieco mniejszych, ale czesto bardziej interesujacych.
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Bez wigkszych watpliwosci najwigksza premiera zaprezen-
towana na E3. Zaczefo sie na konferengji Microsoftu, a potem

na zamknietym pokazie w budce Bandai Namco Pixel dowiedziat
sie, 7e jest to najwiekszy projekt FromSoftware, rzecz dziejaca sie
w petni otwartym Swiecie o terenie znacznie przekraczajacym ja-
kiekolwiek Soulsy. Z Hidetaka Miyazakim wspétpracuje George R.R.
Martin, znany szerokiej publicznosci oczywiscie z jednego, jednak
starzy fani fantastyki powinni pamietac chochy jego,, Piaseczniki”
drukowane w Fantastyce ponad trzy dekady temu. Zamitowanie do
horroru z pewnoscia wiec ma. Samego Miyazakiego spotkalismy
podczas konferencji Reboot w Dubrowniku, gdzie wydat sie typem
wyktadowcy akademickiego — cichy, mowiacy raczej banalne
rzeczy, nieskory do popisywania sie. Ale za to jakie robi gry! Tak
whasnie dziataja rdzenni Japoriczycy, rézniac sie pod tym wzgledem
od twdrcéw amerykanskich.



NAJWIEKSZE NA TARGACH KOLEJKI CIAGNELY SIE DO NINTENDO

Nasz faworyt, nowe dzieto twércéw Until Dawn. W budce
Bandai Namco byto nam wreszcie dane pograc w ten zapowiedziany
po raz pierwszy na zesztorocznym gamescomie tytuti co wiecej,
porozmawiac chwile z jednym z twércow z Supermassive Games.
Gdy robitem mu zdjecie, koledzy zartowali, ze stat sie Sharon Stone
gier wideo. Man of Medan to pierwsza czes¢ serii The Dark Pictures
Anthology, rzecz realizowana po tym, gdy Brytyjczycy wyswobodzili
sie z kagarica Sony. Gra powstaje na PCi konsole, opowiadajac
historie piatki dwudziestolatkow, ktdrzy podczas rejsu pakuja sie

w paszcze szaleristwa. Troche skojarzyto mi sie to z filmami Amando
de Ossorio 0 zmartwychwstatych templariuszach, tyle ze w ogry-
wanym fragmencie ich role petnia dziwni rybacy w sztormiakach.
Zaczyna sie to, co w Until Dawn — walka o przezycie, dokonywanie
wyboréw, ktdrych nie da sie cofna¢, poswiecanie zycia kogos innego,
by samemu uciec. Jedna z rél gra Shawn Ashmore znany z Quantum
Breaka. Aktorsko rzecz stoi na wysokim poziomie. (zegéz innego
mozna sie spodziewac po Supermassive? Jak powiedziat autor gry,
czeka na nas okoto pieciu godzin jazdy przez piekto bez trzymanki.

DR\ &

DOOM ETERNAL
W sali Bethesdy najpierw gratem w trybie koope-
racji w majacego ukazac sie w lipcu Wolfenstein:
Youngblood. Blazko jest juz podstarzaty, a my sterowali-
$my jego cérkami blizniaczkami, robiac to co zwykle, czyli
rozwatke w jakiejs niemieckiej placowce z malowniczym
widokiem na nowoczesne miasto. Potem poprositem
o przefaczenie na Doom: Eternal. Zaczeto sie: oblezenie
przez truposzczykéw w ciasnym pomieszczeniu, braki
w amunigji, konieczno$¢ bycia caty czas w biegu. Czyli to,
cow Doomie z 2016 roku. Bardzo sugestywne byto przeci-
nanie delikwentéw w okolicach mostka pita mechaniczna.
Potem wyszedfem na zewnatrz, gdzie zaatakowaty mnie
spiderdemony, ktdre juz tak tatwe do upolowania nie byty.
Poziom trudnosci dla kogos niezaprawionego w doomo-
wym boju moze okazac sie zabdjczy. Graficznie wygladato
to niemal identycznie jak w przeboju sprzed trzech lat. Fani
tego typu rozrywki nie powinni jednak narzekac. Teraz
tylko wystarczy zaczekac do 22 listopada tego roku.

NINTENDO

Stoisko Japoriczykow byto wielkie, a jeszcze wigksze padty zapowiedzi podczas transmi-
towanej przez internet konferengji Direct. Nintendo podaza z duchem czasu i nie widzi sensu
organizowania jakichkolwiek eventow czy prezentagji dla prasy, bo woli docierac z informacja bez-
posrednio do konsumenta. Po co dziennikarze maja to przetwarzac i przeinaczac? W kazdym razie
doniesiono, Ze trwaja prace nad przeniesieniem WiedZmina 3 na Pstryka oraz japoniska ekipa tworzy
sequel Breath of the Wild, raczac widzéw trwajacym pottorej minuty filmikiem wygladajacym, jakby
zostat wyjety z oryginatu. W jednej z budek na E3 prezentowano Luigi’s Mansion 3, ktéry wydaje sie
by¢ znacznie blizej premiery niz nowa Zelda. Wielkie kolejki ustawiaty sie tez do konsol z remakiem
Final Fantasy VII, co pokazuje, jak wielki potencjat nostalgii dZzwiga ten tytut. | wszystko bytoby
Swietnie, gdyby nie uSwiadomienie sobie, ze ponad dwa lata po premierze Switcha z wytacznych
wielkich tytutéw mamy tylko Breath of the Wild, Super Mario Odyssey, Korliki i Super Smash Bros.
Ultimate. Pewnie jeszcze cos, ale nie wyglada to na wysyp wyjatkowej liczby przebojéw. Sytuacje
naprawiajg tutaj setki konwersji niezaleznych gier, jakimi zywi sie obecnie Switch. | dobrze, bo sama
konsola jest $wietna, byle tylko kombinat Shuntaro Furukawy zaczat wypuszcza¢ w koricu nowe
inkarnacje swoich stawnych serii.

Z firmag nDreams od razu nawiazalismy kontakt
- okazato sig, ze to weterani Codemasters

i Virgin Interactive. Ich nowa gre testowalismy na
Oculusie Quest, ktéry okazat sie Swietnym sprzetem,
tylko... nieco ciezkim, bo przeciez ma w $rodku
zapakowano czujniki ruchu i troche innych bebechdw,
w ktdre nie byt wyposazony Rift. Phantom: Cover Ups
to gra umieszczajaca hohatera na kajaku ptynacym
rzeczka obok instalagji wojskowych. Trwa zimna
wojna, do odstrzelenia jest wielu niemitych ludzi,
amy wiostujemy, chwytamy za snajperke, rzucamy
granatami. Brzmi absurdalnie, ale gra sie w to bardzo
przyjemnie. Przebijanie sie rzeczka przez kolejne
sekrety az do jadra ciemnosci przypominato mi
najlepsze gry na VR z Edge of Nowhere na czele.
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BLAIRWITCH

Bloober Team od ponad dwdch lat w ukryciu
pracuje nad nowym projektem, ktory po raz
pierwszy ujawniono podczas konferengji
Microsoftu. Wiecej dowiedzielismy sie od samych
twdrcéw. Blair Witch powstaje we wspotpracy

z posiadajacym prawa do marki studiem Lionsgate.
Wszystko, co Bloober zawrze w grze, wejdzie do

BORDERLANDS 3

To byt jeden z najbardziej promowanych tytu-
fow na E3. Ogromne stoisko, naturalnej wielkosci
figury bohateréw i dtugie kolejki po to, by zagra¢
we wczesng wersje Borderlands 3. Pixel na szczedcie
ominat te ogonki i trafit od razu za stery. Wszystko
w tej grze jest komiksowe, podobnie jak poprzednio.
Postaci w maskach sprawnie omijaty strzaty i tym
roznity sie od miesa armatniego z dziesigtkow
innych gier, ze byty sprytne. Gdy przebijamy sie
przez postapokaliptyczne tereny, stojace tu i owdzie
beczki i butle z wszelakimi szkodliwymi dla zdrowia
materiatami az sie prosza, zeby do nich strzelac. 2K
wktada mndstwo potu i krwi w promocje tego tytu-
tu, to ciekawa rzecz, ale czy jedna z najwazniejszych
w tym roku? Dowiemy sie juz 13 wrzesnia.
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kanonu historii rozpoczetej w 1999 roku filmem Da-
niela Myricka i Eduardo Sancheza. Blair Witch bedzie
rzecz jasna horrorem dziejacym sie w nocnym lesie.
Opowiescia, w ktdrej zto nie ma twarzy demona,
lecz jest projekcja lekow i emogji bohateréw. Bardzo
liczymy na ten tytut, bo od ekipy pracujacej nad
oryginalnym Layers of Fear mozna oczekiwac wiele.

2

CALLOFDUTY:
MODERN WARFARE

Pokaz Activision trwat jedynie kwadrans.
Zaprezentowano misje, podczas ktorej oddziat
wdzierat si¢ do prywatnej willi i na kolejnych
pietrach rozstrzeliwat mniej lub bardziej
uzbrojonych ludzi... to znaczy terrorystow.
Byty tez kobiety z dzie¢mi, niektore z nich probowaty
odpalic ukryte tadunki. Wczedniej gtos zza kadru
informowat, ze nastaty czasy, w ktorym zto ma
ludzka twarz i jest ciezko odréznialne od zwyktych
obywateli. Poprzez to w walce z terroryzmem nie da
sie uniknac przypadkowych ofiar. Osoby zmeczone
symulatorami mordowania z pewnoscia nie na to
czekaja, ale przeciez serie Call of Duty kupuja miliony
graczy. Dla nich nowy Modern Warfare moze okaza¢
sie werystycznym strzatem w dziesiatke.

MINECRAFTEARTH

Wielu chetnych do obejrzenia tej prezentagji nie byto. Pixel byt sam

w towarzystwie czworki ludzi z Microsoftu, w tym jednego cztowieka
zadziwiajaco podobnego do Morrisseya. Ale z dziemi w co$ musimy gra¢,
wiec ten projekt, podobnie jak Minecraft Dungeons, wydat mi sie interesujacy.
W Earth zastosowano technologie AR — gra sie komdrkami albo tabletami,
dziafajac w Swiecie mniejszym (st6t) lub wiekszym (ulice normalnych miast),
zespolonym z tym wymyslonym przez Mojanga. Rzecz robi wrazenie dzieki sta-
rannosci implementacji efektéw. Jesli ktos wejdzie w lawe, inni grajacy beda go
widzieli jako palacego sie. Mozna wspdlnie kopac lub budowac. To cos nowego,
Pokemon GO dla mitosnikow klockéw. Wersja beta ukaze sie juz latem.



NA KILKU ROZNYCH SCENACH POJAWIAJA SIE GWIAZDY BRANZY

Ubisoft wielkich rzeczy na E3 nie zapowiedziat,
poza tym tytutem majacym za zadanie wyka-
tapultowanie serii w rejony Assassin’s Creed,

ayli uazynienie z niej powszechnego hitu. Akdja
Legionu dzieje sie w Londynie w niedalekiej przysztosci.
Miasto opanowaty gangi i zadaniem gracza, a whasciwie
ekipy przejetych osobowosdi, jest jego, uleczenie’.
Prezentacja byfa bardzo dobrze prowadzona, bo kazdy
zdziennikarzy miat swojego przewodnika, ktdry
pomagat przyswoi¢ mechanike gry. W akgji byly drony,
penetrujace teren pajaczki oraz detonowalne granaty.
Oprécz tego w grze mozna przejmowac samochody

jak w Grand Theft Auto. Wszystko to zapowiada sie
niesamowicie i nawet osoby nietrawiace dotad Watch
Dogs powinny spojrzec na ten tytut przychylnie. A to,
jak realistycznie zostat wykreowany Londyn, to po
prostu miéd. Mj przewodnik zdradzit, ze sama mapa
miasta zostafa zrobiona od zera, a jedynie wykorzystano
niektdre historyczne zasoby budynkéw z Assassin's
(reed: Syndicate.

[

SEGA MEGA DRIVE

Rozmawiajac z Sega, wspomnielismy katastrofe miniaturowego PlayStation, ktdre ze swoimi

20 stabo dobranymi grami nie mogto zdoby¢ poklasku. Mega Drive Classic ma wyjs¢ poza te formute.
Zapewni to ponad 40 gier, w sktad ktérych wchodza takie hiciory jak Castlevania, Shinobi lll, oczywiscie Soniki,
Altered Beast, podrasowane Ghostsn Goblins czy Phantasy Star. Dobrze zrobione menu i szybka mozliwos¢
przetaczania sie pomiedzy grami to z pewnoscia kolejne plusy. Do tego nalezy dodac starannie wykonana
konsole, idealnie odtwarzajaca oryginat. Na zdjeciu widac gigantyczng wersje pada Mega Drive'a.

OUTER WORLDS

Pierwsza pokazana lokacja wygladata obted-
nie, ale w grze pojawily sie pisane w duzej
mierze przez Tima Caina (Fallout) dialogi,
wiecmozna byto sie poczuc jak w pociagu

20 lat wstecz. System konwersagji prezentuje

sie strasznie staromodnie, takze kolejne etapy na
obcych planetach sprawiaty wrazenie, ze to co$
ponizej No Man's Sky. Lepiej sytuacja wyglada we
whnetrzach, gdzie liczba detali moze przyprawic o za-
wrot glowy. Ogdlnie szatu jednak nie ma i pozostaje
wrazenie, ze ten przebdj stanie sie czyms w rodzaju
réwniez zapowiadanego Wasteland 3 Briana Fargo
— préba powrotu do przesztosci w nieco zmienio-
nych szatach, czyms w rodzaju Pillars of Eternity.

DESTROY ALL HUMANS.

Niemcy przygotowuja remake konsolowej
produkgji z 2005 roku. Zapowiada sie to ciekawie,
zwhaszcza dla mitosnikow teorii spiskowych. Lata
piecdziesiate, ufoki rozpoczynaja inwazje, a rzad USA
probuje ukry¢ sprawe, w najlepszym razie zwalajac
wine na Czerwonych. Pierwsze misje dzieja sie na
prowingji, gdzie zajmujemy sie porywaniem krow

i niszczeniem domostw. Potem ekipa efoli przenosi
sie poprzez parodie Santa Moniki do wielkich miast,
gdzie dalej czyni rozwatke. Gra jest mocno
niepoprawna politycznie, ale Niemcy nie boja sie
oskarzen, bo twierdza, ze to groteska.

PIXEL
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. JEDNO Z NAJWIEKSZYCH OBJAWIEN TEGOROCZNEJ KONFERENCJI E3

DY ING LIGHT 2

Techland przygotowuje Swoja najwieksza i najwazniejsza gre.

Na poktad zostaty rzucone wszystkie moce przerobowe i produkcja
powstaje na petnych obrotach. Ma by¢ gotowa wiosng 2020 roku.
Bez dwoch zdan stanie sie przelbojem. Pytanie tylko, jak wielkim?

ol Micz

ierwszy raz miatem z ta gra
do czynienia na ubiegtorocz-
nym gamescomie i wtedy

zapowiadata sie jedynie na sequel
sprawdzonego hitu.

Nieunikniony, skoro oryginat sprze-
dat sie w naktadzie przekraczajgcym
pie¢ miliondw kopii, przynoszac
Techlandowi obtedne zyski. Potem
byt pomyst na podtgczenie sie do
bandwagonu z battle royale za
pomocg Bad Blood, ale nie wypalit
i dzisiaj ekipa pewnie chciataby za-
pomniec¢ o tym wypadku przy pracy.
Lepiej skupic sie na tym, co potrafig
robi¢ najlepiej, czyli fabularnych
opowiesci ze Swiata zombie.
Pierwotny zespét dziatajacy
przy Dying Light 2 miat podobng
strukture do tego pracujgcego nad
oryginatem. Gdy jednak projekt
sie rozrastat, zaczeto poszukiwad
nowej krwi, dlatego pojawit sie
Chris Avellone, ktéry podczas
ubiegtorocznego E3 zapowiedziat,
Ze pracuje nad scenariuszem oraz
narracja. Podczas Reboota pytatem
go o szczegoty, ale powiedziat, ze
ze wzgledu na podpisane NDA moze
tylko potwierdzi¢, ze wcigz pracuje
nad gra. Oprécz tego zatrudniono
szefa catego projektu, formalnie na-
zywanego game directorem - Marca
Albineta. Teraz to on odpowiada za
jego ostateczny ksztatt i zatwier-
dza kolejne powstajace elementy.
Szefem projektowania gry, for-
malnie nazywanym producentem,
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% Putkownik w ak-
cji. Czy on odrobi-
ne nie przypomina
Marca Albineta?

POL

pozostat Tymon Smektata - byto
nie byto, dawny dziennikarz growy.
Jako ciekawostke dorzuémy, ze nad
warstwg narracyjng Dying Light 2
pracuje byty autor Pixela Ziemowit
Poniewierski. Stato sie jasne, dla-
czego skohczyt mu sie czas na pisa-
nie artykutéw, a jednoczesnie jego
obecnosc daje pewnosé, ze przy
tym projekcie pracujg zawodowcy.
Mato kto lepiej niz Ziemek czuje
istote gier wideo i potrafi rozpraco-
wywac ich strukture.

Na tegorocznym E3 w koncu odby-
ta sie prezentacja Dying Light 2,
po ktoérej stato sie jasne, ze mamy do
czynienia z czyms wielkim. Popro-
wadzit jg Tymon Smektata, a grat
najlepszy zawodnik Dying Lighta
Piotr Pawlaczyk. Znowu trafiamy do
wielkiej metropolii, pietnascie lat po
tym, jak wirus z Harran rozprzestrze-
nit sie na caty $wiat, przy czym ani
razu nie padto, ze akcja toczy sie wia-
$nie w tym miescie. Zombie grasuja
po ulicach nocami, a za dnia siedzg



zaszyte na strychach i w piwnicach.
Nie ma jednak lekko, poniewaz za
dnia role truposzczakdéw przejety
wszelakie bandy. Gtéwnym proble-
mem stat sie brak wody i to o nig
toczy sie najbardziej krwawa bitwa.

Ale jak to wszystko wyglada!
Dogorywajace ruiny, w ktére wnika
bezlitosna roslinnos$¢, doskonata gra
Swiattocieni. To $wiat zniszczony, ale
na swoj sposob piekny, miejscami
kolorowy - troszke kojarzacy mi sie
z Falloutem 4. Co wazne, wszystko

przy tej jakosci tekstur porusza sie
bardzo ptynnie. Czesto styszymy
od twdrcow, ze gra wyglada jeszcze
nie tak, jak powinna, poniewaz jest
w trakcie produkcji. Dying Light 2 nie
ma z tym najmniejszego problemu.
Juz na tym etapie wyglada obtednie.

Bohaterem jest Aiden Caldwell,
cztowiek zarazony wirusem, ktérego
dni sg policzone, jesli nie znajdzie
lekarstwa. To motywuje go do
dziatania. Twércy postanowili, ze nie
bedzie mozliwosci grania kims innym.
Rozwdj postaci pozostanie w formie
znanej z oryginatu - im wiecej uzywa-
my pewnych zdolnos$ci, tym stajg sie
one coraz doskonalsze.

Wraz z kamratami Aiden wdaje sie
w walke z bandami i od razu musi po-
dejmowac decyzje, ktére rzutujg na
caty Swiat. W ogrywanym fragmencie
trzeba byto zdecydowad, czy pomdc
ratowac kompana, czy podgzac tro-
pem ciezaréwki, ktéra mogta pomdc
w dotarciu do Putkownika, mitycznej
postaci majacej dostep do pomp
mogacych wyprowadzi¢ wode z pew-
nych terenéw miasta. Aiden zaczat
biegac po dachach, wykonywat

= Luk Bandytéw.
Troszeczke wzoro-
wany na tym, przy
ktérym zaczynajg
sie¢ Champs-
-Elysées. W jego
poblizu gromadza
sie typy znacznie
groZniejsze od z6t-
tych kamizelek.

%" Jest szansa na
uratowanie Franka,
ale wéwczas cate
miasto znajdzie sie
w tarapatach...

LOADING

«% Ci delikwenci sa
o wiele groZniejsi
od zombie gtéwnie
przez to, ze sa
szybcy i zadziorni.
A moze istnieje
sposéb napusz-
czenia na nich
truposzczakéw?

2 Na tej klatce
widaé poziom
szczegotowosci,
o jakiej konku-
rencja moze
pomarzy¢.

skoki, a nawet podczas jednego

z nich postuzyt sie miniparalotnia.

W pewnym momencie zawalita sie
podtoga i bohater wpadt do nory pet-
nej delikwentéw taknacych ludzkiego
miesa. Nie byto czasu, zeby z nimi
walczy¢ - grajacy pedzit, zeby zdazyc
za ciezaréwka. W koncu wskoczyt na
nig i usadowit sie na fotelu pasazera.
Dojechawszy do warowni Putkow-
nika, trafilismy od razu do jego
gabinetu i okazato sie, ze w Swiecie
Dying Light 2 nie ma czarno-biatych
bohateréw. Demiurg okazat sie mie¢
swoje racje, nie byt wcale tyranem,
jak go przedstawiano. Wybér, czy
podazac wraz z Putkownikiem, czy
podja¢ wrogg mu decyzje o uru-
chomieniu pomp, ma zasadnicze
znaczenie dla dalszego rozwoju
wydarzen. Smektata zasugerowat to
drugie. Po odpaleniu pieciu jednostek
i odpompowaniu wody odstonit sie
nowy fragment miasta.

Prezentacja konczyta sie krétkim
filmikiem zawierajgcym dosc istotny
dla $wiata Dying Light 2 element.
Otéz widzimy, jak spod ziemi
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= Park wodny

z catg pewnoscig
nie stuzy juz do
zabawy.

- niczym w klasycznym filmowym
.Martwym ztu" - wyrasta tapa zom-
biego. Tyle ze nie jest to tradycyjna
trupia reka, lecz wyposazona w ja-
kie$ kolce... Smektata potwierdzit,
ze niektére zombie w Dying Light 2
przejdg pewng mutacje i zyskaja
dodatkowe zdolnosci.

O ile w przypadku Cyberpunka
2077 miatem wrazenie, ze projekt
od czasu pierwszej prezentacji stoi

== Zombie jeszcze
nigdy nie byty tak
ludzkie. Zwtaszcza
ze niewykluczone,
ze Aiden w pewnym
momencie zacznie
dziatac jako jeden

z nich...
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. TO NIE JEST PROSTE POLOWANIE NA ZOMBIE, LECZ OPOWIESC O POSTAPOKALIPSIE
1nywvj
L

w miejscu, a niektére wprowadzone
optymalizacje wrecz sptaszczyty
jego wizualny powab, o tyle Dying
Light 2 kwitnie. Licznie obecna na
konferencji ekipa Techlandu po-
twierdzita, ze nie jest jeszcze znana
konkretna data premiery, ale na
pewno bedzie to wiosna przysztego
roku. Nieustalenie w tym momencie
zadnego terminu daje te przewage
nad konkurentami z CD Projekt
RED czy Ubisoftu, ktére tez szykujg
woéwczas swoje premiery, ze bedzie
mozna sie wstrzeli¢ na przyktad tuz
przed nimi. Kiedykolwiek Dying
Light 2 ujrzy Swiatto dzienne,
pewne jest, ze to jedna z najwaz-
niejszych polskich gier w dziejach,
kandydat na miedzynarodowego
blockbustera i zupetne nowy roz-
dziat w przezywajgcej od ponad de-
kady renesans modzie na zombie.
Czekamy z niecierpliwo$cig! ba

Il
. i

noan aur®

MARC ALBINET

To on pracowat z Fredem
Raynalem w Adeline Software, tworzac
scenariusz i dialogi do Little Big Adven-
ture. Do tego posiada wszechstronne
doswiadczenie — ukoriczyt w Lyonie
scenopisarstwo i produkgje filmowa.
Marc powiedziat nam, ze Swiadomie
zdecydowat sie zastosowac mechanizm
autosave niepozwalajacy na cofanie de-
cyzji. Sciezka fabularna jest rozwinieta
jak pajeczyna, oferujac rézne sposoby
na ukoriczenie gry. Marc szacowat,
ze po jednokrotnym przejsciu gry nie
widzimy nawet potowy wszystkich
wydarzen. Dodatkowe misje pozwalaja
na zdobywanie ekstrabroni, a takze na
przyktad poszerzanie swoich zdolnosci
parkourowych.
(zas na skoficzenie gtéwnego pnia
fabuty, czyli pedzenie ku finatowi,
Marc ocenia na okoto 20 godzin grania.
Oczywiscie wykonywanie misji dodat-
kowych i zwiedzanie catego Srodowiska
gry moze wydtuzy¢ go kilkukrotnie. Do
tego dochodzi , przeskoczona” czes¢
fabuty, mozliwa do odkrycia tylko przy
ponownym zagraniu i dokonaniu innych
niz wezesniej wyboréw. Dodajmy
jeszcze mozliwos¢ grania w kooperacji
we czworke. tacznie Dying Light 2 ma
zapewni¢ mnostwo czasu na eksplora-
cje zombifikowanego Swiata.



IHE GAME

RZECZY MALE KIEZZEWN TRZOKAZUJ SI OGROMNE
W RODKU, GRAWITACJ AWYWRACASI DOG RY
NOGAMI, APRZESTRZE ZAKRZYWIA.

niegodne dtuzszego kontaktu
41-50
Srednie, miejscami przyzwoite
51-60
dobre, ale nie dla kazdego
61-70
interesujace, godne
polecenia fanom gatunku
71-80
bardzo dobre
W swojej kategorii
81-90
znakomite, polecane
wszystkim
91-100
wybitne, ponadczasowe

u

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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Pawet Schreiber

o co, warto kupowac? Pewnie,
Tze warto, jeszcze jak! Outer

Wilds to najlepszy indyk od
czasu Return of the Obra Dinn, lek-
tura obowigzkowa, do sklepu Epica

marsz, nawet jesli kto sklepu Epica
nie lubi.

No dobrze, skoro to mamy juz

z gtowy, pozwole sobie wejs¢ w tryb
dziadunia siedzacego przy kominku

i wspominajgcego to i owo. Kiedy
bytem maty, na Swiecie szalata komu-
na, pepsi-cola byta smaczniejsza niz
dzisiaj, a gry miaty dusze (podobno),
uwielbiatem zagladac do ksigzki ,,.Czy
umiecie sie dziwi¢?". Dzisiaj wiem,
jaka to byta kapitalna rzecz, napisana
przez redaktoréw pisma Mata Delta,
czyli elite polskich popularyzatoréw
nauki. Jako dzieciak, ktéry ledwie
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sie nauczyt czytad, nie doceniatem
wiekszosci jej urokow, ale fascy-
nowaty mnie ilustracje, w ktérych
podstawowe problemy matematyki,
fizyki i chemii zmieniaty sie w zwario-
wane wizje, jakich nie powstydzitaby
sie przesiadujgca w oparach dymu
gasienica z ,,Alicji w Krainie Czaréw".
Zdumiewaty mnie. Troche sie ich ba-
tem. To byta bardzo dobra strategia.
Zamiast oswaja¢ nowe problemy,
ksigzka je, by tak rzec, odswajata.
Odwrotnie niz w szkole, gdzie im
dalej w las, tym wiecej rutyny - tuim
dalej w las, tym wiecej byto tytuto-
wego dziwienia sie. | przestanie, ze
naprawde twérczo mysli ten, kto
umie sie dziwic.

Dzisiaj takie czyste, dzieciece
zdziwienie - podszyte fascynacja
i niepokojem - wraca do mnie dos¢
rzadko. Wyjgtkowo rzadko przy
graniu - bo gry wideo s najczesciej
tworzone tak, ze po pierwszym szoku
i zachwycie cztowiek przyzwyczaja
sie do powtarzalnej mechaniki i czer-
pie z grania rézne uciechy, ale bardzo

POLECA

Kosmos moze
poczekac. Najpierw
- ciepta pianka pro-
sto z ogniska.

-

rzadko zdziwienie, przy ktérym otwie-
ra sie szeroko gebe. Jedni ttumacza,
ze o to w grach chodzi - mite poczucie,
ze opanowali$my zasady i nic nas juz
nie zaskoczy. Inni méwig, Ze na to spo-
wszednienie nic sie i tak nie poradzi,
wiec lepiej sie z nim pogodzic.

A potem pojawia sie takie Outer
Wilds, przy ktérym nagle sobie przy-
pominamy, ze to wszystko niepraw-
daigry sg witasnie po to, zeby sie
nimi po dzieciecemu dziwi¢, nawet




Zdazylismy sie
juz przyzwyczaic
do tego, ze progno-
zom pogody, nawet
tym z tadnymi
wykresami w inter-
necie, nie mozna
ufaé.

kiedy cztowiek juz grat we wszyst-
ko. Zaczyna sie niepozornie, od
nagtego przebudzenia przy ognisku,
bo na niebie co$ btysneto. Jest cicha,
spokojna noc, wokét szumig drzewa,
nie chce sie wstawac. Mozemy
jeszcze nabic na kijek pianke, zeby

ja przypiec nad ogniem. Mozemy tez
wsigs¢ w statek kosmiczny i poleciec
na jedna z sgsiednich planet. Moze ta
decyzja nie jest zbyt istotna

- itak za 20 minut wybuchnie stonce
i Swiat diabli wezma. Ale po tych

20 minutach nagle obudzimy sie
przy ognisku, bo na niebie co$ bty-
sneto, a potem znowu bedzie koniec
$wiata. Swiat Outer Wilds odkry-
wamy w dwudziestominutowych
porcyjkach, szukajac wyjscia z tej
petli czasu.

Wszystko jest tu malenkie - plane-
ty jak w ,,Matym Ksieciu", oddalone
od siebie o kilka kilometréw. Ale
skala, jak wiele innych rzeczy w tej
grze, jest mylaca - rzeczy malenkie
z zewnatrz okazujg sie ogromne
w Srodku, grawitacja wywraca
sie do géry nogami, a przestrzen
zakrzywia. Kazda kolejna wycieczka
przynosi zdumiewajgce odkrycia
i zdumiewajace zgony.

Mdégtbym tu opowiadac bez konca -
jak sie udusitem, bo tornado wyrwato
z planety caty kontynent i wyrzucito
w kosmos. Jak zasypat mnie piasek
spadajacy z jednej planety na druga.
Jak odzyskatem statek, wskakujgc
w czarng dziure, zeby za chwile go
straci¢, wpadajac w zar stonca. Kazda
planeta ma tu inng logike i inne sposo-
by tamania jej zasad. A do tego $lady
starozytnej cywilizacji, ktéra probowata
ingerowac w ten i tak juz dziwny uktad
stoneczny. Moze dzieki nim uda sie
w koncu uniknac cyklicznej katastrofy.
Te Slady przesztosci znajdujemy
itgczymy troche jak w Her Story -
w przypadkowej kolejnosci, bez zadnej
wyznaczonej trasy przez opowiesc.
Wrdcitem ostatnio na chwile do Star-
linka i No Man's Sky (skadingd bardzo
mite gry) i bytem zdumiony, jak mizerne
jest w nich w poréwnaniu z malutkim
Outer Wilds zadziwienie $wiatem gry.
Tutaj, gdzie $wiat i tak umiera, a my sie
odradzamy, nie trzeba sie przejmowac
zasobami czy przeciwnikami (ktérych
i tak nie ma). Nic nas nie dekoncentruje,
kiedy sobie odkrywamy kolejne

Lodowa po-
wierzchnia komety,
stoAce, anomalia
czasoprzestrzen-
na - wszystko na
wyciggniecie reki!

Innych kosmicz-
nych wedrowcéw
odnajdujemy, Sle-
dzac ich sygnaty.

A konkretniej - me-
lodyjki wygrywa-
ne na réznych
instrumentach.

= W takim statku
nawet zagtada
kilku planet i ich
mieszkancéw ma
w sobie co$ poczci-
wego.

tajemnice i patrzymy, jak dramatycznie
zmienia sie w kazdym cyklu nasze oto-

czenie. To powrét do Zrédet zdziwienia,
o ktérych wiele gier zapomina.

Ostatnio takie poczucie $wiezosci

i wejscia w swiat gry miatem przy Return
of the Obra Dinn - innej dopieszczonej
do granic mozliwosci grze, pokazujacej,
ile da sie zdziata¢ czystg eksploracja,
bez mnozenia skomplikowanych syste-
méw i kilometréw kwadratowych mapy.
Outer Worlds moze $miato stangc¢ obok
Obra Dinna - mam przeczucie, ze to
kolejna gra, ktérg bedziemy wspominac
dtugie lata. Czy umiecie sie dziwi¢? Jesli
tak, to w matym wielkim kosmosie OW
czeka was prawdziwa uczta. b

Mamy kolejne arcydzietko. Maleriki kawatek
kosmosu, w ktdrym siedzi wigcej tajemnic

i odkry¢ niz w catym No Man's Sky. A do tego
mozna piec pianki przy ognisku.
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Draugen

[AODIV@ETY Red Thread Games. Wersja PL: nie

Maciej Bachorski

o latach oczekiwan w koncu
dostajemy do rgk mroczng
przygode w otoczeniu mroz-

nych norweskich fiordéw. Czy jest
tak dobrze, jak to sobie wysnilismy?

Zebys$my dobrze sie bawili ze
wspoétfinansowang ze srodkéw Unii
Europejskiej produkcjg Red Thre-

ad Games, musimy zdawac sobie
sprawe, z czym bedziemy mieli do
czynienia. Draugen to zatem nic
innego jak kolejny z przedstawicieli
tak zwanych symulatoréw chodzenia,
w typie Gone Home czy Firewatch

- podobnie krdciutki i skuteczny tak
dtugo, jak zechcemy podazac wyty-
czong przez autoréw $ciezka. Poza
gtéwnym watkiem wiele do robienia
tu nie ma - interakcja z otoczeniem
ogranicza sie do przewidzianych
przez autoréw miejsc, przestrzen jest
sztucznie ograniczona niewidzial-
nymi $cianami, a niektére lokacje
pozostang dla nas zamkniete, dopdki
nie znajdziemy sie w odpowiednim
punkcie historii. Zapomnie¢ mozemy
wiec o radosnym watesaniu sie po
okolicy, o poszukiwaniu wskazéwek
odnosnie do przedstawianej nam
historii czy chocby Sladowej liczbie
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Ragnar Tornquist
byt najwazniejszym
autorem Funcomu.
Po mato znaczacej
zrecznosciowee
o duszku Casperze
zastynat stworze-
niem The Longest
Journey. Apogeum
kariery osiagnat wraz
z premierg Dreamfalla:
The Longest Journey
(2008), ale potem
nastapifa porazka
sieciowego The Secret
World i po wydaniu
Srednio udanego
Dreamfall Chapters
Tornquist odszedt
z Funcomu. Niedawno
rozpoczat dziatalnos¢
pod nowa bandera,
wydajac Draugena.

Widok jak z pocz-
towki - Draugen
potrafi zauroczy¢
oprawa audiowi-
zualna. Jesienne
klimaty przywotujg
klasyki walking si-
mulatoréw, takich
jak Firewatch czy...
Zaginiecie Ethana
Cartera.

Opuszczona do
potowy masztu
flaga, goracego
powitania brak... To
nie bedzie relaksu-
jaca wycieczka.

zagadek logicznych. Tego typu
atrakcje nie zostaty tu przewidziane,
jesteSmy prowadzeni za ragczke od
poczatku do konca. Nic zatem nie
staje nam na przeszkodzie, by - przy-
najmniej w teorii - rozkoszowac sie
meandrami fabuty.

Draugen pozwala nam zatem
wcieli¢ sie w role Edwarda Charlesa
Hardena, jegomoscia, ktéry wraz
z towarzyszacg mu mtoda Alice
wyrusza w 1923 roku do norweskiego
Graaviku na poszukiwania zaginionej
siostry. Juz na miejscu okazuje sie
jednak, ze cos jest zdecydowanie
nie tak. Dookota nie ma zywej duszy,
a pozostawione w nietadzie rzeczy
osobiste zdaja sie sugerowac, ze
w urokliwej okolicy doszto do czego$
niedobrego. Od tego momentu nasi
bohaterowie rozpoczynaja Sledztwo
z nadziejg wyjasnienia tajemnicy.

Brzmi to intrygujaco? A i owszem.
Sprawdza sie w praktyce? Nieco
gorzej, niz by$my chcieli - przede
wszystkim za sprawa dos¢ Slamazar-
nego tempa. Nostalgia i melancholia
grajg tu pierwsze skrzypce, wspoét-
grajac z piekna $ciezka dZzwiekowa,
jednak nawet pomimo ciekawych

relacji miedzy postaciami catosc
rozwija sie powoli, szczegdlnie jak na
produkcje, ktérg mozna ukonczyc juz
po czterech godzinach. Gdy w kon-
cu przyjdzie do fabularnej wolty, co
bardziej doswiadczeni odbiorcy moga
odnies¢ wrazenie, ze wszystko to

juz gdzies$ widzieli... i chyba w nieco
bardziej wptywajgcym na emocje
wydaniu.

Mimo tych narzekan nadal nie prze-
kreslatbym Draugena jako pozycji war-
tej zakupu. To ten rodzaj interaktywnej
przygody, ktéry powinno sie smako-
wacé niczym wykwintny trunek - powoli
i z refleksjg na temat tego, z czym
obcujemy. Jesli tego typu rozrywki
obecnie wam brakuje, produkcji Red
Thread Games mozecie bez wiekszych
obaw dac szanse. b

Bardziej interaktywny film niz gra, ale wciaz catkiem
efektywny w tym, co stawia sobie za cel. Dla
mitosnikow symulatoréw chodzenia bedzie to niezbyt
wyczerpujacy jogging po jesiennych Bieszczadach.
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= Rozmowy

z postaciami na
wyciagniecie reki,
tworza olbrzymi
tadunek immer-
syjny.

i
e

VADER IMMORTAL: EPISODE |
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Emilus ONLY

rzez dtugi czas uznawatem
Pswéj brak wiary w VR za nie-

pokojacy. Jednakze trauma
po doswiadczeniach z poprzed-
nimi wersjami Oculusa, zwigzana
z nudnosciami, zawrotami i bélami
gtowy po zaledwie 15 minutach gry,
powodowata, ze z duza nieufnoscia
siegnatem po najnowszg odstone
wirtualnych gogli o nazwie Quest.

OCULUS QUEST

W wirtualnym sklepie ku mojemu
zdziwieniu i oczarowaniu znalaztem
gre, ktéra jest aktualnie exclusivem
na to urzadzenie, a jej tytut to Vader
Immortal: Episode I.

Gra jest wspaniatg opowiescig,
nawigzujacg klimatem, sposobem

W wirtualnym
Swiecie bedziemy
mogli pociggnac

za wajche od hiper-

napedu, ale nie
tylko.

POLECA

W grze osobiscie
spotkamy Vadera,
ale jego relacje
z naszym bohate-
rem mozna uznaé
za skomplikowane.

narracji i Swiatem do tych pierw-
szych, najbardziej kultowych, trzech
czesci ,Gwiezdnych wojen”. Wciela-
my sie w role kosmicznego przemyt-
nika, ktéry po skoku w nadprzestrzen
- tak, bedziemy mogli to zrobi¢
- zostaje przejety przez krgzownik
Imperium i zmuszony do lgdowania
na planecie Mustafar.

Oczywiscie najmroczniejszego
z rycerzy Jedi spotkamy osobiscie.
Doswiadczymy wszystkiego, co byto
fajne w pierwszych trzech czesciach
,.Gwiezdnych wojen", i dodatkowo
bedg to doznania interaktywne
w wirtualnej rzeczywistosci, wiec na
wyciggniecie reki.

Najfajniejsze rzecz jasna sq walki
na miecze swietlne, do ktérych zostat
stworzony oddzielny tryb gry Light-
saber Dojo, w ktérym poza doswiad-
czeniem zdobedziemy réwniez nowe
gadzety, w tym nowe rodzaje mieczy.

Sama gra to w zasadzie interak-
tywny film, ale dzieki zastosowaniu
najnowszej technologii Oculus Quest
i Oculus Touch dostarcza nowych
doznah. Uwalnianie sie z zamknietych
imperialnych cel, walki na miecze
Swietlne, spotkanie z Vaderem i odkry-
cie jego tajemnicy, a takze przemyka-
nie sie po olbrzymiej imperialnej bazie
wraz z naszym prywatnym droidem
ZOE3 - to elementy narracji, ktére po-
zwalajg juz nie wciggnac sie, ale wrecz
wtopic¢ w Swiat przedstawiony.

Spedzitem w nim na wdechu i bez
nudnosci petng godzine - tyle mniej
wiecej zajmuje przejscie pierwszej cze-
Sci, ale zaréwno fabuta, jak i elementy
interaktywne sg wspaniate. Szczegdl-
nie ze inwentarz tworzg przedmioty
przypiete u naszego pasa, po ktére
mozemy siegna¢, przed oczami mamy
wygladajgcy realistycznie $wiat
z ,,Gwiezdnych wojen"”, pozbawiony
przeszkadzajgcych elementéw Ul,

a Vadera mozemy dotkngc.

Jedyne wady tej gry to fakt, ze
epizod jest stosunkowo krétki i tylko
po angielsku. Mimo to za niecate
40 ztotych dostajecie godzinny seans,
ktérego szukaliscie. Zwtaszcza ze
zaraz po nim mozna potrenowac praw-
dziwg sztuke walki na miecze Swietine.

Wedtug mnie Vader Immortal:
Episode | to genialne doswiadczenie
VR. Potgczenie Oculusa Quest z gra
sprawito, ze warto byto poczekac na
drugi etap rozwoju virtual reality. Oby
wiecej podobnych produkgji i juz nie
moge sie doczekac drugiego epizodu
tej wirtualnej opowiesci. ba

Wiarygodny immersyjny wirtualny $wiat Star Wars,
w efektywny sposob wykorzystujacy mozliwosci
Questa. Krétki epizod i tylko w jezyku angielskim,
rekompensuje tryb treningu walk mieczem
- Swietinym i zapowiedz kolejnych dwéch czedci.
EEm u
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PATHOLOGIC 2

HPC HPS4 EMXONE

ANV Ice-Pick Lodge Wersja PL: nie

Zycie to jest teatr, méwisz
ciagle, opowiadasz; Maski coraz
inne, coraz mylne si¢ zaktada.

Pawet Schreiber

ra nie dla kazdego". Znamy
Gto, prawda? Ostatnio co dru-

ga gra jest nie dla kazdego
- i w sumie to dobrze, bo gry dla
kazdego to czesto tadnie wyglada-
jace gry dla nikogo. Ale i tak trudno
o przypadek bardziej specyficzny
niz Pathologic (2005). Dla jednych
to po prostu dziwolag, dla innych -
jedna z najciekawszych gier $wiata.
Pathologic 2, ni to sequel, ni to
remake Pathologica (opowiada niby
te sama historie, ale inaczej), raczej

= Zycie jest strasz-
niejsze i piekniej-
sze jeszcze jest;
Wszystko przy nim
blednie, blednie na-
wet sama $mierc!

nie pogodzi obu stron. Czytaj:
Schreiber przy graniu wcigz wzdy-
cha z zachwytu, ale oczyma duszy
widzi tez takich, ktérzy pomysla,
ze jest skofczonym idiota. Taki los
recenzenta.

Dla tych, ktérzy nigdy sie nie ze-
tkneli z pierwszym Pathologikiem

- to opowies¢ o stojgcym samotnie
w tajemniczym stepie Miescie, ktére
nawiedzita zaraza. Realia $wiata
przypominajg troche potowe

XX wieku, ale trafiamy w rzeczy-
wisto$¢ rzadzacg sie wtasnymi

prawami. Step jest peten mitycznych
postaci, pijany architekt buduje wieze

przeczace prawom fizyki, a ziemia
ma ciato zupetnie jak cztowiek - albo
byk. To piekny i szalony koktajl
z ,Dzumy"” Camusa, ,,Braci Karama-
zow" Dostojewskiego, srodkowo-
azjatyckiego szamanizmu i wodki
doprawionej podejrzanymi ziétkami
zebranymi na stepie przed wscho-
dem stonca. To w sequelu pozostato
niezmienione. Umierajgce Miasto
jest straszliwe i piekne. Zostaje
cztowiekowi w gtowie na dtugo po
wytgczeniu komputera.

Scenariusz jest Swietnie napisany
- historia o Miescie staje sie niepo-
strzezenie historig cztowieka, ktéry
musi sie jako$ odnaleZ¢ w konflikcie
miedzy swoim ciatem, wyobraznig
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Ospina

Ospina to jeden

z autorytetow
Swiata Pathologic
—tyazniczka miedzy
Miastem a dziwaczng
kultura stepéw. Nie
wiadomo, kim dokfad-
nie jest — nie wiadomo
nawet, czy jest do
korica cztowiekiem.
Taki jest juz Swiat tej
qry...

i dusza, bo kiedy stajemy twarzg
w twarz ze $Smiercig, musimy zro-
zumied, kim rzeczywiscie jestesmy.
Nikt nie robi metafizyki w grach tak
dobrze jak Ice-Pick Lodge, ktérego
historie opisaliSmy w Pixelu #44.

Pierwszy Pathologic miat genialng
atmosfere i fabute, ale mechaniki roz-
grywki byty do$¢ nuzgce. Drugi miat to
poprawic, ale to wcigz gra o chodzeniu
tam iz powrotem po tych samych
dzielnicach oraz przegrzebywaniu
wszystkich napotkanych $mietnikow,
zeby przetrwac epidemie. Jest troche
lepiej - pojawity sie nowe sposoby na
przetrwanie (od hodowania wtasnych
zi6tek po handel cudzymi nerkami),
ale monotonia i tak daje sie we znaki.
Tworcy i fani ttumaczg, ze Pathologic
po prostu musi by¢ troche nieprzy-
jemny, ale ja, chociaz do fandw sie
zaliczam, nie jestem o tym do konca
przekonany. Tym bardziej ze widac, jak
twoércy jednak starali sie pewne rzeczy
poprawic.

Gra nie jest do konca tym, czym
miata by¢ - dopieszczong, dostosowa-
ng do dzisiejszych odbiorcéw wersjg
kultowego tytutu sprzed dekady.

Obejmuje tylko jedng z trzech opowie-
$ci z jedynki (czyli historie chirurga
Burakha; nastepne podobno w drodze,
ale szczegdtéw brak). Pozostaje gra
trudng, miejscami nuzaca. Z drugiej
strony - wtasnie takie byty w swoim
czasie Pathologic i Tension/The Void.
Gry, ktére do dzisiaj zdumiewaja
atmosferg, konstrukcja Swiata i pozio-
mem refleksji, przy ktérym wiekszos¢
gier z tak zwanymi przemysleniami ma
gtebie katuzy pod blokiem.

Pathologic 2 jest taki jak jego
poprzednik - niedoskonaty, nieprzyja-
zny, piekny, fascynujacy, autentyczny.
W zestawieniu z dopieszczonymi hita-
mi kasowymi jest jak lekko przypalony
ziemniaczek z ogniska obok ztocistej
frytki z fast fooda. Co wolicie? ba

Niecierpliwi odejmuja 10, mitoshicy Ice-Pick
Lodge dodaja 10. Gra niedopracowana, ale
fascynujaca. Prog wejscia — cierpliwos¢

i otwarta gowa.



CONAN UNCONCIUERED
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PRODUCENT Petroglyph Wersja PL tak

ol Emilus

t6z nie marzyt o byciu Cona-
Knem, latajgcym z gota klata

i obnazonym mieczem, uwal-
niajgcym z ragk czarnoksieznikow
seksowne niewolnice? No wtasnie.
Ale nawet Conan dorasta, zdobywa
krélestwo i przybywa mu obowigz-
kéw. Taki wtasnie los nam zgotowali
twoércy strategicznej gry Conan
Unconquered.

Gra tgczy popularne mechaniki - stra-
tegie czasu rzeczywistego, buildera
zamkéw, tower defensera, strategie
4X i gre ekonomiczng z zarzadzaniem
zasobami. Dodatkowo stworzyli jg
twércy hitu Command & Conquer.
Potaczenie - wydawac by sie mogto

- skazane na sukces, a jednak co$
poszto nie tak.

Rozpoczynamy od wyboru bohate-
ra. Oczywiscie Conan jest domysiny,
ale o dziwo stabszy, i to dwukrotnie,
od niejakiej Valerii. W zderzeniu
z tytutem Conan Unconquered staje
sie to niezrozumiate. Zeby tego byto
mato, gracz jest uraczony juz od dnia
premiery okazjg zakupu dodatkowego
bohatera Kalanchesa - wystarczy

[ |
Bohater

Tytutowy Conan
jest najstabszym
zdostepnych
bohateréw. Do dys-
pozydji jest dwukrotnie
silniejsza i szybsza
Valeria oraz dostepny
za dodatkowa optata
40 ztotych czaroskéry
Kalanches. Gracze
uznali to nie tylko za
zdzierstwo, ale

i rasizm.

doptaci¢ 40 ztotych do wersji deluxe.
Gracze na Steamie sie wsciekli.

Gdy juz wybierzemy, kim gra¢, czas
na wybdr bitwy. Na poczatku bedzie
dostepna misja Pustynne Wichry
oraz opcja Unconguered - nieskon-
czonej fali naptywajacych wrogéw.
Po zwyciestwie uzyskamy dostep do
kolejnej z pieciu lokacji. Stopniowo
jest w nich przedstawiana historia
pewnego ztego, ktéry powstat, aby
opanowac kraine Koharaja. Pokrzyzo-
wanie jego planéw bedzie zadaniem
gracza. Ciekawym dodatkiem jest
umieszczenie w grze elektronicznego
komiksu o historii Black Colossus,
ktérego kolejne rozdziaty odkrywane
sg podczas rozgrywki.

W trakcie misji musimy przygo-
towac nasze krélestwo, zbudowac
garnizon, wieze straznicze, kaplice do
uzdrawiania i mury - i tak przygo-
towani czekac na nadchodzace fale
wroga. To relaksujacy element gry.
Odpieranie atakujgcego wroga, ging-
cego na murach pod gradem oszcze-
pow, sprawia satysfakcje. Zabawa
nabiera tempa, gdy pojawiaja sie
katapulty niszczgce mury i jednostki
miotajgce ogien, ktére sg najwiek-
szym zagrozeniem podczas obrony.
Pomiedzy atakami mito jest zwiedzad
kraine bohaterem i zdobywac w ten
sposOb doswiadczenie i artefakty.

To najciekawsze elementy gry.

=2 Odpieranie oble-
Zen to podstawowy
element gry,

w ktoérej ogien

jest najwigekszym
zagrozeniem za-
réwno dla muréw,
jak i budynkéw.

=* Conan podczas
eksploracji $wiata
zdobywa doswiad-
czenie, dodatkowe
zasoby i artefakty
rozszerzajace
zdolnosci.

Ale to tylko pie¢ misji, w zasadzie

takich samych, réznigcych sie jedynie ilo-
$cig naptywajgcych fal wrogéw. To grzech
gtéwny gry. Po przejsciu podstawowych
misji zostaje nam tylko tryb Unconquered
oraz ewentualnie gra w trybie kooperacji
po sieci. Troche mato, dosy¢ monotonnie
i nudno. Gdzie ta réznorodnos¢ misji jak
w Command & Conguer? Gdzie ciekawa
fabuta? Czyzby twércy zapomnieli, jak sie
robi dobre gry?

Odniostem wrazenie, ze zabrakto im

czasu albo srodkdéw, bo wida¢ na Steamie,
Ze uwagi graczy sg na biezaco popra-
wiane. Conan Unconquered rozczarowat.
Bytem bardzo napalony na pierwszego
RTS w $wiecie Barbarzynicy z Cymerii,
ale powtarzalno$¢, nuda i brak odpowied-
niego balansu gry i ekonomii kompletnie
spality tytut. Szkoda, bo zapowiadat sie
fajny przebdj, a wyszedt odgrzewany

i przypalony kotlet. W petnej cenie raczej
gry nie polece. b

Relaksujacy builder zamkéw, satysfakconujacy
tower defense. Fantastyczny setting Conana
(ymeryjczyka, niestety z jedynie piecioma nudnymi
misjami i masa btedow, ktdre tworcy poprawiaja
od premiery — reagujac na uwagi graczy.

PIXEL 3!
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W PSVR

Piotr Pocztarek ONLY

dyby Blood & Truth wyszto
Gna poczatku 2017 roku,

pozamiatatoby. Wtedy jednak
moglismy pograc jedynie w The
London Heist - technologiczne
demko, ktére dopiero teraz, ponad
dwa lata pdZniej, zostato rozwiniete
do poziomu petnoprawnej gry.

Blood & Truth jest w stanie wskrze-
si¢ to samo euforyczne uczucie.
Jako Ryan Marks, cztonek rodziny
powigzanej z mafijnym poétswiatkiem
w stolicy Wielkiej Brytanii i byty
zotnierz, dobrze postugujacy sie
spluwg czy dwiema, czutem sie jak
bohater kina akgji, kiedy stangtem do
walki z szumowinami wptywowego
gangstera.

Po wyborze rodzaju sterowania
(mozna padem, ale dwa kontrolery
Move sg nie do przebicia) przebijamy
sie przez 19 kroétkich misji, w ra-
mach ktérych gtéwnie postrzelamy,
ale nie tylko. Czasem poruszamy
sie automatycznie, ale zazwyczaj
wybieramy miejsce, w ktére chcemy
sie przemiesci¢, niczym w Batman:
Arkham VR, na szczescie bez tele-
portu. Mozemy tez robic¢ krok w lewo
i prawo za pomocg przyciskéw X i O,
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& Truth

co przydaje sie w trakcie wymiany
ognia, ale u mnie powodowato deli-
katne mdtosci.

Bezbtednie - o ile odpowiednio
skalibrujemy kontrolery - wypada
za to strzelanie. Chociaz podobno
gtupio wygladatem, kucajac za stoli-
kiem i wychylajac sie ze Swiecacym
kawatkiem plastiku, bytem w samym
srodku sycacej wymiany ognia.
Pistolety, karabiny, strzelby, granaty
i granatnik pozwalaty mi z niektama-
ng satysfakcjg eliminowac wrogow,
szczegdlnie gdy udato sie wysadzic¢
butle z gazem czy trafi¢ w locie
rzucony granat, czemu towarzyszy
fajny efekt slo-mo. Bror mozna
.powiesi¢" w kaburze przy pasku lub
wrzuci¢ na plecy, oczywiscie trzeba
ja tez tadowac odpowiednim ruchem
reki (szarpniecie strzelbg rzadzi!).
Wszystko to przyprawiono kilkoma
akcjami, ktérych nie powstydzitoby
sie Call of Duty - wybuchy, poscigi

Poznajecie pana

na zdjeciu? To

Colin Salmon, znany
brytyjski aktor, ktéry
na potrzeby gry uzyczyt
nie tylko swojej twarzy,
alei gtosu. Znamy go
z,0bcy kontra
Predator’;,, Angielskiej
roboty” czy serialu
,Mind Games".

Modele postaci
sg tak dopieszczo-
ne, ze ciarki prze-
chodzg, gdy staje
sie z nimi ,,twarza
w twarz".

Wspaniale jest dzierzy¢ w dtoniach dwie
spluwy, ale z rzadka gra potrafita wario-
wac przy ich tadowaniu.

Sekwencje ,,na szynach"”, czy w za-
sadzie na kétkach, idealnie pompowaty
adrenaling. Gdyby tylko byty dtuzsze...

samochodowe, walka z helikopterem
czy wreszcie akcja na poktadzie lecgce-
go samolotu. Mnie wiecej do szczescia
nie trzeba, ale Blood & Truth zacheca
do szperania po szufladach i interakcji
z przedmiotami - wytrychem, kombi-
nerkami, tadunkami wybuchowymi czy
zapalniczka. Nawet guzik windy trzeba
wcisng¢, wysuwajac reke do przodu -
mata rzecz, a duzo lepsza od wcisniecia
przycisku na padzie.

Blood & Truth wyglada bardzo
tadnie jak na gre na VR, cieszg cho-
ciazby pekajace szyby czy dziury po
kulach w tynku. Gra jest tez Swietnie
udZwiekowiona, chociaz polski dub-
bing wypadt dretwo, a zeby wtgczyd
oryginalny, trzeba grzebac¢ w ustawie-
niach... konsoli.

B&T to doswiadczenie na jedno
posiedzenie. Chociaz czystej akcji
jest tu sporo, mamy i dtuzyzny, w tym
niekonczgce sie rozmowy. Siedzimy
na krzesle i stuchamy, a dusza i ciato
wyrywaja sie do ponownego wyma-
chiwania dwoma Move'ami w salonie.
A namachac sie mozna, bo nawet
wspinaczke czy przeciskanie sie przez
szyby wentylacyjne uskuteczniamy za
pomocg ruchéw rak. b

PRk 75

Dzieki tej grze przez moment poczutem sie jak James
Bond, Jason Bourne i Jack Bauer w jednej osobie.
Chciatoby sie wiecej i szkoda, ze gra nie wyszta na
przykfad przed REVII. Jako tytut startowy mogtaby
= 7wiekszy¢ sprzedaz PS VR, a tak to... warto zagrac!
EEm u
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ol Pawet Schreiber

os tupneto, cos$ hukneto, zro-
C bito sie ciemno. Kiedy Emma

Fisher doszta do siebie, na
miedzynarodowej stacji kosmicznej
Observation panowata zupetna
cisza. Zrozumiata, ze teraz nie
pomoze jej pewnie nawet doktorat.
Byta zupetnie sama. Samiusienka...
Czy aby na pewno? Nie. Gdzie$
zamrugata mata lampka. Poktadowa
sztuczna inteligencja budzita sie do
zycia. SAM czuwat.

Pierwsze wrazenie - dawno nie
miatem tak silnego ztudzenia, ze na
ekranie ogladam film, a nie growa
grafike 3D. Observation robili wetera-
ni od dobrze znanego Alien: Isolation
i mniej (niestusznie!) znanego Stories
Untold, ktérzy na fotorealizmie znajg
sie jak mato kto. Faktury otoczenia,
oswietlenie, natozone na obraz filtry
- wszystko to tworzy niesamowicie
sugestywny obraz ciasnej stacji
kosmicznej z pierwszej potowy XXI
wieku - juz wiekszej od ISS, ale wcigz
budzacej poczucie klaustrofobii.
Zwyczajna ekipa zrobitaby gre,
w ktérej kierujemy Emma Fisher

observation

[ |
Obserwacja

Stacja kosmiczna
Observation to
przedsiewziecie
miedzynarodowe.
Sktada sie z modutéw
europejskich, amery-
kariskich, rosyjskich

i chinskich — kazdy ma
troche inng budowe

i wystr6j wnetrza.
linne kody dostepu do
aparatury, ktére trzeba
po kolei rozgryzac...

i z niewielkg pomocag SAM-a dowia-
dujemy sie, co zaszto na stacji. Ale
No Code to nie jest normalna ekipa.
Wobec tego gracz wciela sie nie

w Emme, tylko w SAM-a. Pomaga
astronautce, ale najwyrazniej ma
tez swoje motywacje i rozkazy

- 0 ktérych zapomniat, kiedy tupneto
i hukneto, ale od czasu do czasu
wychodzg na wierzch.

Kiedy juz ugasimy pierwszy pozar
i ustabilizujemy systemy stacji, sytu-
acja, zamiast sie uspokoi¢, zaczyna
sie coraz bardziej wiktac. |, podobnie
jak w poprzedniej grze No Code,
Stories Untold, idzie w kierunkach
coraz dziwniejszych i coraz bardziej
niepokojgcych. Ladujemy w samym
$rodku historii zawieszonej miedzy
,2001: Odysejg kosmiczng"
Kubricka a delikatnym metafizycz-
nym horrorem. Klimat jest per-
fekcyjnie dopieszczony - do tego
stopnia, ze nie kala pamieci filmu
Kubricka. Wrecz przeciwnie.

No Code rozwija swoéj patent ze
Stories Untold - opowiada niesamo-
witg historie, kazac graczowi wykony-
wac szereg przyziemnych, mecha-
nicznych czynnosci. SAM skacze
od kamerki do kamerki, nawigzujac
tacznos¢ z kolejnymi podsystemami,
otwierajgc drzwi, czytajgc maile i na-
prawiajgc maszyny. Kliknij tu, nacisnij
tam, przeciagnij siam.

OBSERVATION _[JWAN@IIHEVW]S

2 Mozna by tu
zrobic¢ opis

o tym i owym, ale,
kurcze, patrzcie,
jak sie uktada
$wiatto i cief na
tym skafandrze.
Widzieliscie kiedy$
tadniejszy?

== Czy twoim zda-
niem astronauta
a) relaksuje sie,
b) nie zyje, c) tro-
<\ che to, troche to?

W Stories Untold ta prostota miata

w sobie co$ genialnego. Tu spisuje sie
catkiem dobrze, ale w krétkich etiudach
SU wypadata chyba jednak troche lepiej.
Observation miewa problemy z dramatur-
gig, kiedy bezradnie szukamy w ciasnych
korytarzach stacji kolejnej maszynki do
uruchomienia albo loginu do komputera.
Wtedy Swietna fabuta robi sie niepotrzeb-
nie ociezata, a rozmiary stacji, zamiast
robi¢ wrazenie, po prostu denerwuja.

No dobrze - poréwnania do Stories
Untold mogg by¢ troche niesprawiedli-
we, bo nie kazda gra musi by¢ wybitna.
Niektérym wystarczy to, ze sg dobre.
Potkniecia w Observation sg zauwazalne,
ale catosci nie psuja. To wcigz niesamo-
wicie oryginalna przygodéwka opowia-
dajaca niesamowicie zakrecong historie.
No i ten kosmos - nie basniowy, peten
kolorowych statkéw, tylko zwyczajny,

z ciasnymi korytarzami, zaparowanymi
szybami i czajgcym sie gdzie$

w przestrzeni... No dobrze. Wcale nie taki
zwyczajny. b

Duch,,0dysei kosmicznej 2001” jest tu niesamo-
wicie silny, wiec fatwiej wybaczy¢ miejscami zbyt
powolng narracje i nie zawsze ciekawe wyzwania.
Innowacyjna, ciekawa przygodéwka, tylko troche
ustepujaca wspaniatemu Stories Untold.
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EVERYBODY’S GOLF VR

VAN Clap Hanz Wersja PL: tak

PSVR
Michat R. Wisniewski

ONLY

olf okazuje sie sportem tak
dobrze dopasowanym do
wirtualnej rzeczywistosci, ze

az dziwne, ze Everybody's Golf VR
ukazata sie dopiero teraz!

Pamietam, jak pierwsza zapowied?
Cyberpunka 2077 méwita, ze to
bedzie gra dla dojrzatego gracza, co
mnie wéwczas rozbawito - znatem
bowiem klasyczng, ,,papierowq”
wersje CP2020, rzecz strasznie eks-
cytujaca dla nastolatkéw. Zaczatem
sie wowczas zastanawiac, czy istniejg
jakies$ gry dla dorostych. Dzi$ z catg
pewnoscig moge stwierdzi¢, ze taka
gra jest wtasnie Everybody's Golf VR.

To najnowsza odstona japonskiej
serii gier (pierwsza ukazata sie
w 1997 roku), w ktoérej zaliczato sie
kolejne dotki, wcielajgc w karykatu-
ralne awatary. Tym razem - w wersji
VR, brakuje wiec tych mangowych
kulfondéw, rzecz utrzymana jest
w oprawie nieco bardziej realistycz-
nego 3D. Kask na gtowe, do reki kon-
troler Move (mozna uzy¢ pada, ale po
co) - i przenosimy sie do wirtualnego
klubu golfowego. Mozna grac na
siedzgco, ale to psuje immersje, lepiej
sobie stang¢, nawet sie zbytnio nie
zmeczymy - w przeciwienstwie do
prawdziwego golfa nie trzeba biegad
za piteczka.

Pierwszy raz w komputerowego
golfa zagratem 30 lat temu na
MSX-ie - byta to gra Hole in One,
wydana w 1983 roku przez HAL
Laboratory. Sita i celno$¢ uderzenia
zalezata od zatrzymania w odpo-
wiednim momencie ,,paska mocy".
Ten paradygmat towarzyszyt
chyba wszystkim cyfrowym golfom.
Nowg jako$¢ wprowadzity kontro-
lery ruchowe, ale fajnie zrobito sie
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Fascynujace,
jaka dtuga droge
przeszty gry
o golfie - wspo-
mniany Hole in One
na MSX wygladat
gorzej niz ta mata
mapka z Everybo-
dy's Golf VR.

Nie ma niczego
gorszego niz
samotnos¢
w wirtualnej rze-
czywistosci - roz-
gadana asystentka
sprawia, ze ta
bezkresna cyfrowa
zielen ozywa.

dopiero teraz, w potgczeniu z PSVR,
gdy po prostu NAPRAWDE, uderza-
my wirtualnym kijem trzymanym

w rece. Nie ma oczywiscie poczucia
ciezkosci, ale gra nadrabia efektami
dzwiekowymi - wystrzelenie piteczki
w sing dal sprawia naprawde wielkg
satysfakcje.

Mozemy potrenowac strzaty na
odlegtos$c i przecwiczyc rézne tereny,
mozemy tez od razu zabrac sie na
pole. Poczatkowo odblokowany jest
jeden z trzech toréw i jeden tryb
gry - trzy losowe dziury. Utatwimy
sobie zabawe, montujac tornado
w dziurach albo uzywajac kijéw dla
poczatkujgcych.

W miare postepdw zyskujemy
dostep do kolejnych rzeczy i tresci;
ze sklepu mozna tez pobrac do-
datkowych pomocnikéw. To chyba
jest najfajniejsze w grze - oprécz
samego doswiadczenia pykania
kijem towarzyszg nam wirtualne
asystentki (i jeden kole$), ktére dajg
nam rady i umilajg samotny pobyt
w wirtualnym $wiecie; dla urozmaice-
nia miedzy dotkami wyswietlane sg
kroétkie scenki. To dopiero prawdziwy
cyberpunk - przeciez w mandze
,Ghost In The Shell” wystepuje
polityk ganiajacy po golfowym polu
z asystentkg-androidem. Cyberpunk
2077 ma powaznego konkurenta!

Grafika jest prosta, a tresci mogtoby by¢ wiecej, ale samo
doswiadczenie jest jednym z lepszych dostepnych na
PSVR. Wciagajaca, relaksujaca i zwyczajnie urocza gra,
ktdra pozwala na krotkie (lub dtuzsze) ucieczki z okropne-
50 reala, gdy tylko ma sie ochote na partyjke golfa.



Void Bastards
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Pawet Schreiber

gtawica robi z ludZmi rézne rzeczy. Na przyktad
M zupetnie normalny obywatel, ktéry wybrat sie na

wczasy i leci sobie spokojnie do jakiego$ kurortu,
zamienia sie w $wiecacg radioaktywng chmurke, ktéra
potrafi wybuchna¢ ze zdenerwowania. Inni obywatele
plujg czystg energig, a jeszcze innym skoéra porasta
ostrymi jak sttuczone szkto kolcami.

Najémieszniejsze, ze im sie caty czas wydaje, ze sg zu-
petnie normalni. My wiemy swoje - od Mgtawicy lepiej sie

trzymac z daleka, a takich obywateli
mozna po prostu likwidowad, nikt po
nich ptakat nie bedzie. Oczywiscie,
teraz juz nie ma co tego powtarzac,
bo jestes w samym srodku Mgtawicy,
ale jako skazany na liofilizacje prze-
stepca sam sobie na to zapracowates.
Liofilizacja przestepcéw to piekna
sprawa - zamiast budowac wiezie-
nia, trzyma sie takich w saszetkach,
a pézZniej wystarczy doda¢ wody i jest
jak nowy, gotowy do wypetniania kary,
na przyktad w formie niebezpiecznych
zadan, na przyktad w Mgtawicy.
Poziom gtupkowatosci w Void Ba-
stards jest cudownie wysoki. Zawsze,
kiedy nam sie wydaje, ze juz wszystko
widzieli$my, twdrcy zaskakujg nas
zupetnie nowym pomystem, jeszcze
bardziej wariackim niz poprzedni.

= Ten obywa-

tel to tutejszy
odpowiednik

Big Daddy'ego

z Bioshocka.
Rodzinie postaci
kierowanej przez
gracza skiadamy
serdecz'f\e kondo-
lencje

Supermarket przysztosci. Amunicja,
wihajstry na kazda okazje, Swieze organy od
chetnych dawcéw w przystepnych cenach.
Bajzelek gratis.

Humor dziata tym lepiej, ze jest podany
W przepysznej oprawie - kazdy obrazek
z gry wyglada jak Swietnie narysowany
komiksowy kadr.

Pomyst na Void Bastards jest prosty
- struktura catosci to rogalik przypomi-
najacy FTL-a, a poszczegdlne misje to
eskapady na kolejne porzucone statki
w konwencji System Shocka, czyli zgod-
nie z zasada ,,jak nie kijem go, to patka".
Mozemy biegac po statkach i zabijac¢
wszystkich obywateli, ale to sie nie
optaca, bo amunicja nie lezy za kazdym
rogiem. Lepiej sie zakras¢ gdzie trzeba
(jesli potrzebujemy paliwa, to w okoli-
ce silnika, jesli jedzenia - do stotdwki),
zastawic kilka putapek, wtamac sie do
komputera poktadowego albo systemdw
bezpieczenstwa... To oczywiscie taki mini
System Shock - wchodzimy na statek
i w pie¢ minut jest juz po wszystkim, ale
zabawa jest naprawde niezta, a opcji
dziatania coraz wiecej, w miare jak od-
blokowujemy nowe bronie i zdobywamy
materiaty, z ktérych mozna je zbudowad.
Wtedy nie jeste$my skazani na zwykte
pukawki, a w zamian mozemy stosowac
na przyktad psychopatycznego wybucho-
wego kotka-robota.

| jest fajnie, chociaz niekoniecznie
w duzych dawkach - po jakims czasie
zauwazamy monotonie kolejnych wnetrz
statkdw (jest tylko kilka rodzajow)
i szukania kolejnych znajdziek. Brak
ciekawego pomystu na fabute, wiec
przechodzimy przez cigg zwariowanych
zartéw, zawsze prowadzacych do szuka-
nia kolejnych przedmiotéw. Kiedy sie gra
w matych porcjach - to nie przeszkadza,
ale w dtuzszych sesjach troche dokucza.

Void Bastards nie jest moze grg stule-
cia, ale bawitem sie bardzo dobrze. W za-
lewie podobnych do siebie roguelike'éw
jest mitym powiewem $wiezosci. b

tadny, pomystowy i przesmieszny potomek FTLi System
Shocka. Minusik za lekka monotonie, plusik za absurdalne
poczucie humoru.
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PLAY THE GAME

The Elder
Scrolls Online:

THE ELDER SCROLLS ONLINE: ELSWEYR

EL

HPC EMAC HPS4 EXONE

[HAODIVEANTY ZeniMax Online Studios Wersja PL: nie

Borek

alezgce do Bethesdy $Swiaty
N Fallouta i The Elder Scrolls
nie majg od kilku lat dobrej
prasy. Skyrim w 2011 Fallout 4
w 2015 roku odniosty niekwestio-
nowane sukcesy, ale wszystkie
inne tytuty - czy to w wersjach
dla jednego gracza, czy siecio-
wych - wypadaty mocno ponizej
oczekiwan.

O dziwo honoru broni The Elder
Scrolls Online z 2014 roku

- MMORPG, poczatkowo krytyko-
wany jako krok wstecz po Skyrimie.
TESO okrzepto, dorobito sie sporej,
zaangazowanej spotecznosci i regu-
larnie dostarcza kolejnych ptatnych,
bardzo solidnych dodatkéw.

Chociaz ciggle
tadnie, po silniku
graficznym coraz
bardziej widad, ze
ma swoje lata.

Kilkanascie
godzin grania,
a na mapie jeszcze
ciaggle duzo do
odkrycia.
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Wiasnie pojawit sie nowy duzy
rozdziat, czyli prowincja z zestawem
nowych misji. Tym razem jedziemy
do Elsweyr, krainy Khajiitéw. Przed
naszym przyjazdem pojawity sie
smoki, nekromancerzy i uzurpator-
ka, ktéra z najemnikami najechata
prowincje, wybita rodzine krélew-
ska i sama sie koronowata. Bardzo
szybko okazuje sie, ze wszystkie
te wydarzenia sg ze sobg w jaki$
sposéb powigzane.

Mamy wiec jak zwykle gtéwny,
wieloetapowy watek, w ktérym
mierzymy sie z zadaniami, od
ktérych zalezy los catej prowingji,
plus kilkanascie czy kilkadziesiat
zadan lokalnych, wcale niekoniecz-
nie krétkich i trywialnych. Oprécz
nowych postaci po drodze spoty-
kamy starych znajomych, czasem
wystepujgcych w nieoczekiwanych
rolach. W sumie - przynajmniej

W czasie walki stychac¢ stowa mocy, ale
okrzykami postuquja si¢ wytgcznie smoki.

kilkadziesiat godzin nowej zabawy.
Nowej - ale doktadnie takiej
samej jak poprzednio. Zadna
z istotnych mechanik ani zaden
z istotnych systemodw nie zostaty
powaznie zmienione. Tak, mozna
zosta¢ nekromantag, tak, pojawity
sie nowe warianty lochdéw, ale
grajac starg postacig, mozna tego
nie zauwazyc¢. Zmiany sg, jak przy
poprzednich duzych dodatkach,
bardziej kosmetyczne niz istotne
dla catoksztattu rozgrywki. Jedyne,
co musiatem zrobi¢ po uruchomie-
niu gry po niemal rocznej przerwie,
to na nowo rozdysponowac zreseto-
wane punkty umiejetnosci zwigza-
ne z rasg, wszystko inne pozostato
niezmienione. ZeniMax od samego
poczatku twardo trzyma sie spraw-
dzonych rozwigzah i nie porywa sie
na ryzykowne eksperymenty.
Zatem jesli ktos szuka wiecej do-
ktadnie tego samego, moze w ciem-
no kupowac i sie nie zawiedzie. Ale
jesli ktos juz grat, a szuka czego$
nowego, po pét godzinie bedzie miat
dosyc. To troche jak spacer plaza:
zmienia sie uktad fal, zmienia sie
szerokos¢, miejscami wiecej paty-
kéw, miejscami czysty piasek, mimo
to dziesiaty kilometr wyglada tak
samo jak dziewie¢ poprzednich. Nie
mam nic przeciwko dtugim space-
rom, chetnie od czasu do czasu wra-
cam nad Battyk, ale nie oczekuje, ze
mnie czyms zaskoczy. b

Dodatek do MMORPG osadzonego w $wiecie The
Elder Scrolls. Solidna kontynuacja bez zaskoczen,
coraz bardziej skierowana do fanéw serii, a nie do
nowych uzytkownikow.
.
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Piotr Pierikowski

ydaje sie wam, ze znacie
juz wszystkie trudne gry
i ze zaden hardcore wam

niestraszny? To moze oznaczac
tylko jedno - jeszcze nie graliscie pro
W Barotraume. Autopilet is set to

Tytutowe stowo znaczy w sumie
tyle, co ,uraz ci$nieniowy". Wiem,

niewiele to méwi, powotajmy sie Kolejna po Powoli zaczynam podejrzewad, i uszkodzito kadtub. Mechanik zata-
zatem na samych twércow, ktérzy polskim UBOACIE z czym mam do czynienia. Ale sie nie  tatby przeciek, ale na poktad dostaty
. .. . K . gra, ktéra dotyczy . . . . Lo
twierdzg, ze ich dzieto to: dwuwymia- podrézy w glebi- poddaje. Odpuszczam sobie edytor sie dziwne stwory. W tym czasie, jako
rowy kosmiczny symulator toniecia nach morskich, batyskaféw czy marynarzy, pomijam  kapitan, walczytem z innymi stworami
w wersji solo i multi. Troche jasniej, a przy tym wyko- multi (gram sam) i od razu urucha- wokot okretu, pojecia wigc nie miatem,
.. . L rzystuje przekréj . . . . . .
prawda? Ale wcigz mozna lepiej. OK, boczny. miam kampanie, wybieram okret ze juz jest bardzo Zle. Potem mechanik
po naszemu jest to symulacja okretu i siup - jestem na Europie. zginat, po nim zas inzynier, ktéry chciat
podwodnego z widokiem bocznym W podwodnej kolonii moge mu pomac, a pdzniej kolejne przedziaty
a la platforméwka, toczy sie w ot- skompletowac zatoge, naprawic zostaty zalane i reszta zatogi utoneta.
chtaniach panoceanu Europy, jedne- okret, zakupi¢ wyposazenie, a przede  Razem ze stworami, jesli to w ogdle ma
go z ksiezycéw Saturna, a w catos¢ wszystkim wybrac na mapie cel znaczenie.
mozna grac tak solo (kampania), jak swojej pierwszej podrézy. Mapa jest | to byta szdsta rozgrywka z kolei.
i w wersji multi (do 16 graczy jed- ogromna, ale ja i tak moge dopty- Przede mna za$, zanim doptynatem po
noczesnie). Warto przy tym dodac, ngc tylko do innej podwodnej bazy. raz pierwszy do jakiegokolwiek celu,
ze w trakcie gry mozna takze wyjs¢ Moge za to zabrac tadunek lekdw, byto jeszcze kilka takich porazek.
z okretu i wptaw odkrywac nieznane za transport ktérego otrzymam Jak wida¢, mapa jest duza, misji
rejony, pozyskiwac surowce lub wal- sporg sumke. Gra przenosi mnie na sporo, przeciwnosci jeszcze wiecej. Co$
czy¢ z potworami morskimi. poktad okretu. Wchodze jako ka- wam to moéwi? Tak, rougelike. W grun-
W tym miejscu pewnie wydaje sie pitan do terminala sterowniczego, cie rzeczy Barotrauma nie jest erpe-
wam, ze wszystko juz wiecie. A gdzie gdzie odcumowuje okret, wybieram  giem, trudno wiec szeregowac jg w tym
tam! Wystarczy méj przyktad. Ogromna mapa cel i uruchamiam autopilota. podgatunku, ale czerpie zeh petnymi
Odpalam gre, ustawiam grafike zawiera mnéstwo ... zaczyna sie. garsciami. | to jest piekne. Acz - jak
. . R zréznicowanych - . . . B .
i gtadko wchodze w tutoriale. Gtad lokacji z rozmaity- No wtasnie. Najpierw przegrzat mi sugeruje sam tytut - traumatyczne. Nie
ko... Kurcze, jest tego az piec czedci, mi misjami sie reaktor i niemal doszto do wybu-  przypadkiem zreszta tytut ten wygrat
a ja mam kiopoty, zeby przejs¢ pierw- ;fé‘{" kfzedfaj 2‘;; chu, ale ostatecznie inzynier jako$ gtéwna nagrode na Game Connection
. . . . z 4 . . . ..
sz3. Gdyby nie filmowe podpowiedzi, k”kaydodatkowych sobie z tym poradzit. Nastepnie Europe 2018 w kategorii: The Best
w Zyciu bym tego nie ukonczyt. zadan do wyboru. co$ zaatakowato mnie z zewnatrz Hardcore Game. Polecam. s

@iz D

(Gra solo i multi, we wezesnym dostepie, z grafika
ianimacja na przecietnym, ale klimatycznym
poziomie. Uwaga, niezwykle trudna, a wrecz
traumatyczna — ale to akurat zaleta.
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Irony Curtain: FROM MATRYOSHKA WITH LOVE
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User Jama

olskie studio Artifex Mundi,
Pznane w swiecie z licznych

gier z ukrytymi przedmiotami,
postanowito sprébowac swoich sit
w innym gatunku. Irony Curtain to
rasowa przygodowka point & click
i wielce udany debiut, nawigzujacy do
najlepszych tradycji LucasArts.

Dwa lata temu na Festiwalu Fanta-
styki Pyrkon firma po raz pierwszy
zaprezentowata eksperymentalny
dorobek wewnetrznego laboratorium
gier. Wystawiono szes¢ funkcjonalnych
prototypdw réznych gier, od szybkiej
siekanki Bladebastards, przez dyna-
miczng platforméwke Insection, po
przygodéwke Matryoshka. Ten ostatni
cieszyt sie najwiekszym wzieciem i zo-
stat rozwiniety do petnej gry - Irony
Curtain: From Matryoshka with Love.
Rzecz jest cietg satyrg na dobro-
dziejstwa komunizmu. Dziennikarz
Evan Kovalsky, zafascynowany najlep-
szym na $wiecie ustrojem, wyjezdza
do matecznika i poznaje jego realia
z pierwszej reki. Jest tu wszystko
w pigutce. Sklep miesny z pustymi
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Wzorcowy wy-
glad placu budowy
najtatwiej mozna
osiggnac z wyko-
rzystaniem
fototapety.

Pomnik Towa-
rzysza Przywédcy
musi by¢ wiekszy,
okazalszy od
wszelkich
innych pomnikéw.

hakami, w ktérym kupuje sie wodke
spod lady. Deficytowy papier toale-
towy wymieniany na inne przystugi.
Budowy, na ktérych wszystko jest
krzywe, brzydkie i nikt nie kala sie pra-
ca. Biurokracja. Wszechobecne pomni-
ki i podobizny Towarzysza Przywddcy.
Kolejki. Kartki. Wiezienia. Wszystko na
wesoto, ironicznie, prze$miewczo. Do
tego pochowano tu i éwdzie réznora-
kie nawigzania popkulturalne, miedzy
innymi Metro 2033 czy figurke jak

z Fallouta.

Rozwigzanie zagadek wymaga
zebrania odpowiednich przedmiotdw,
manipulowania nimi, czasem tgczenia
ich ze sobg i uzywania w sposéb cze-
sto réznigcy sie od ich oryginalnego
przeznaczenia. W kilku miejscach moz-
na solidnie utkng¢. W takich przypad-
kach pomocna jest opcja wys$wietlania

spacjg wszystkich aktywnych obszaréw
w danej lokacji. Warto czesto z niej
korzystac, réwniez na przedmiotach
z inwentarza. Wbudowano tez w gre
mechanizm podpowiedzi. Wszedzie tam,
gdzie sa telefony stacjonarne, mozna
zadzwoni¢ do towarzysza dyzurnego po
pomoc. Oprécz gtdwkowania jest tez kil-
ka sekwencji zrecznos$ciowych, ktérych
nie mozna omingc.

Graficznie gra jest stylizowana na
film rysunkowy z duzymi postaciami
i pieknie rysowanymi ttami. Muzyke
skomponowat Arkadiusz Reikowski,
a tytutowy kawatek Peter McConnell,
ktéry wczesniej komponowat do wiel-
kich hitéw LucasArts, takich jak Monkey
Island, Full Throttle czy Day of the
Tentacle. Swietny jest tez peiny podkifad
gtosowy, ktéry pozwala wczué sie
w matrioszkowy klimat. Wszystko jest
dopiete na ostatni guzik i dopieszczone
na wysoki potysk. I

Przygodéwka z klimatem, ktérego nie powstydzitby
sie sam Bareja. Komuna w pefnej krasie widziana

oczami naiwnego dziennikarza zza zelaznej kurtyny,
petna absurdéw, dziwactw i niedorébek.
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Michat R. Wisniewski

teskniliscie sie za Kamuro-
S cho, dzielnicg kolorowych

ptakdéw, gdzie mozna dostac
wszystko, ale i wszystko straci¢?

Mozna znéw jg odwiedzié
w spin-offie serii Yakuza.

Gangster Kazuma Kiryu po siedmiu
grach (nie liczac eskapady w czasy
samurajow i cosplayu Fist of the
North Star) udat sie na zastuzony
odpoczynek - tym razem bohate-
rem zostat prawnik Takayuki Yaga-
mi. Ulizany, w garniturze, gwiazda
biura adwokackiego, ktéry musi
opedzac sie od klientow. Wybronit
wiasnie typa przed skazaniem za
morderstwo. Chwile po odzyskaniu
wolnosci typ zadZgat nozem swojg
narzeczona.

Trzy lata pdézniej Takayuki wygla-
da jak menel. Ale szybko okazuje
sie, ze to tylko przebranie - rzucit
zawdd adwokata i zostat prywat-
nym detektywem. Przemierza
neonowe uliczki dzielnicy Kamuro-
cho, $ledzac niewiernych mezéw,
odszukujgc nieuczciwych dtuznikéw
i wykonujac drobne prace $ledcze
dla biura, w ktérym kiedys$ prak-
tykowat. Z potarganymi wtosami,

w skorzanej kurtce, niebieskich
dzinsach i biatych sportowych
butach wyglada znacznie lepiej
niz Kazuma w jego obciachowym

Kamurocho znéw
sie zmienito - wida¢
w nim $lady pozaru
sprzed dwoch lat
(Yakuza 6).

Fighting Vipers
w salonach gier
- bijatyka zapa-
mietana gtéwnie
dlatego, ze po
przyjeciu ciosu
na klate traci sie
odziez wierzchnia.

POLECA

Jesli zaprzyjaz-
nimy sie ze sklepi-
karzem, moze nam
na przyktad poméc
w czasie ulicznej
bijatyki.

Holmes i Watson
moga sie schowad
przy tych bajeranckich
kolesiach.

garniturku i kolorowej koszuli. Ale
to nadal gra o yakuzie, jakby seria
bata sie wzigc¢ rozwdd ze swoimi
korzeniami. Bytym yakuzg jest part-
ner Takayukiego, on sam zas$ zostat
wychowany przez pomniejszego
bossa miejscowego klanu Tojo.
Wokot gangsterdw kreci sie
tez gtéwny watek gry - seryjny
morderca zabija cztonkéw poza-
miejscowego klanu, wydtubujgc im
oczy. Policja zgarnia Kohei Hamu-
re, kapitana klanu Tojo - Takayuki
dostaje zas zlecenie dowiedzenia
prawdziwosci jego alibi. Ale to tylko
poczatek - i wierzchotek - goéry lo-
dowej, spietrzonych walk o wtadze,
tajemnic i typowych dla serii melo-
dramatycznych flashbackow.
Judgment to skrzyzowanie
Yakuzy i Ace Attorney - chociaz nie
zabieramy gtosu na sali sagdowej, to
w podobny sposdéb zbieramy dowo-
dy i zeznania.

Wspétczesny detektyw ma do swojej
dyspozycji pomocnego hakera oraz
drona; do tego klasyczne metody

- $ledzenie podejrzanych (podcho-
dy z chowaniem sie za tablicami

i samochodami) i poscigi w stylu
parkour (z QTE).

Wizyta w Kamurocho oznaczata
zawsze kupe dobrej zabawy. Tym
razem w salonach Segi mozna
zagra¢ m.in. w Puyo Puyo (!) i Fi-
ghting Vipers (I!!). Jest tez zombi-
-strzelanka Kamuro of the Dead,
parodia Segowskiej House of the
Dead. Oprécz tego - wyscigi dronéw
w stylu Wipeout, wizyty w wirtu-
alnej rzeczywistosci, przerwa na
papierosa i wiele innych. Dla zbiera-
czy - zakupy w spozywczakach daja
punkty, ktére mozna wymieniac na
ptyty winylowe, a maskotkami z au-
tomatéw mozna dekorowac biuro. ks

Judgement wnosi niezbedny powiew $wiezosci do
kultowej serii. Fandw ucieszy powr6t na stare Smieci
w zupetnie nowym ujeciu. Jest tez dobrym punktem
startowym, dajac mozliwos¢ wejscia w $wiat gangsteréw
- bez przekopywania sie przez catg historie Kazumy.
EEm u
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Druidstone; THE SECRET OF THE MENHIR FOREST

EODIV@ETY Ctrl Alt Ninja Ltd. Wersja PL: nie

Artur Cnotalski

ruidstone ma niesamowita
leas’ciwos’é: pozwala graczowi

poczud, ze jest sprytny. To fan-
tastyczne, taktyczne RPG, w ktérym
wrogéw jest zawsze wiecej i nawet
pierwsza misja okazuje sie catkiem
wymagajaca, jesli chcemy wykonac
ja z wszystkimi dodatkowymi celami,
ale jednoczesnie to nie gra o zabi-
janiu hord przeciwnikéw. Czesciej
wazne jest to, zeby wpasc na to, jak
przezy¢. | otworzy¢ kilka skrzyn.

Produkcja Ctrl Alt Ninja, nowego
studia twoércéw dwéch czesci bardzo
solidnego Legend of Grimrock,
trzyma poziom poprzednich produkcji,
wychodzac przy okazji z zatozenia, ze
nie ma co prowadzi¢ gracza za reke.
W pierwszej misji bohaterowie sg juz
jakos osadzeni w Swiecie, ktéry niemal
natychmiast wywraca sie do géry
nogami. Kazdy ma tu jakas historie,
przesztos¢ czekajgca na odkrycie
w kolejnych misjach i cho¢ wymiany
miedzy postaciami sg zazwyczaj dos¢
krétkie, twércom udato sie wplesé
w nie catkiem sporo kreacji $wiata.
Przygoda, przez ktérg bedziemy sie
przebijac okoto dwudziestu godzin,
przez wiekszos$¢ czasu unika sztampy

40 PIXEL

W Druidstone natu-
ralne piekno natury
Sciera si¢ z Rakiem
—skazeniem, ktore
wypacarosliny
izwierzeta. Cho¢
oprawa grafizna nie
jest zbyt szczeg6towa,
Ctrl Alt Ninja udato sie
stworzy¢ malownicza,
bajkowa atmosfere
sprawiajac, ze chcemy
bronic tej sielanki przed
Ztem.

i odtwarzania ogranych schematéw.
Kiedy wchodzi na znajome, oklepane
tereny, zazwyczaj robi to, nabijajac sie
z gatunku, zamiast epatowac charak-
terystycznym dla gier fantasy pato-
sem. Cata gra jest zresztg naprawde
przyzwoicie napisana, a niektére dia-
logi, jak ten o problematycznej tradycji
noszenia przez druidéw masek, czyta
sie bardzo przyjemnie. Choc¢ tekst
nigdy nie jest centralnym elementem
rozgrywki (no, poza paroma zagad-
kami), twércy poswiecili czas, by go
dogtaskac i starannie rozpisac.

W sercu Druidstone lezy jednak
taktyczna walka bohaterami o z géry
okreslonym zestawie talentéw, ktére
rozwijamy i dokupujemy w miare
zdobywania kolejnych poziomoéw.
Posiadanie postaci o konkretnych spe-
cjalizacjach i sposobach poruszania
sprawia, ze taktyczna, turowa walka
czesto staje sie tamigtédwka i lekcja
z zarzadzania zasobami, a nie czyms$
przypominajgcym X-COM czy Mutant
Year Zero: Road to Eden. Rzadko jeste-
Smy w stanie zaatakowac wszystkich
wrogow w jednej turze, szybko uczymy
sie wiec planowad, kogo i w jakiej kolej-
nosci musimy ubié.

W kazdym starciu musimy zre-
alizowac cele, ktére bardzo czesto
nie polegaja na wybiciu wszystkich
- ba, wrogowie potrafig sie czasami
pojawia¢ w nieskonczonosc - tylko na
zebraniu przedmiotéw, pozbyciu sie
konkretnego zagrozenia czy nawet

rozwigzaniu tamigtéwki. Wszystko to po-
woduje, ze ruch szybko staje sie réwnie
waznym zasobem, co pojedynczy punkt
ataku, ktéry mozemy przeznaczyc co
ture na akcje, a kluczem do wygranej
jest manewrowanie miedzy wrogami
i putapkami, a nie wycinanie sobie drogi
przez zastepy potwordw.
Ctrl Alt Ninja nie rezygnuije tez ze
swojego zamitowania do tamigtéwek
- zagadki napotkamy tu zaréwno
w walce, jak i specjalnych misjach, pré-
bach, ktére zdaja sie by¢ sposobem na
roztadowanie napiecia przed kolejnymi,
wymagajacymi troche gtéwkowania star-
ciami. Wszystko to tadnie wywazono, co
sprawia, ze od gry trudno sie oderwac.
Jedno zastrzezenie, jakie mam do
Druidstone, to ilo$¢ tekstéw pomocni-
czych, ktére upychane sg na ekranie
w niezbyt czytelny sposdéb - czasem
wazne informacje ging w nattoku literek.
Poza tym to naprawde solidny taktyczny
RPG, ktéry zaskakuje pomystowoscig
i realizacja historii. Potrzebujemy takich
wiece]. b

Druidstone: The Secret of the Menhir Forest to nieco

bajkowa, fantastyczna przygoda o imponujacej gtebi

rozgrywki i ciekawie opowiedzianej fabule.

Bez zbednych fajerwerkow, skupiajac sie na miesie,
. daje dwadziescia godzin zabawy.



Chaosbane
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Zdan

woj topdr z petng moca wbija
Tsie w czaszke zwierzoczteka!

Od stép do gtéw obryzguje
Cie ciemna, lepka krew. Wyrywasz
topér z baraniego tba tego pomiotu
Chaosu, obserwujesz jego ostatnie
drgawki, a zaraz potem widzisz
trzech podobnych wybiegajacych
zza rogu. Co robisz?!".

Ach! Znéw by¢ mtodym, miec absur-
dalne ilosci czasu na RPG, turlac kostki
i zabijac tych paskudnych zwierzoludzi
i insze mutanty na kolejnych sesjach
papierowego Warhammera. Rozma-
rzytem sie, bo to byty piekne czasy.

Przed naszym
bohaterem stoi
prawdziwe wyzwa-
nie. Trudniejsze niz
wszelkie demony
i plugawe potwory,
ktére musiat poko-
nac. To wyzwanie
to... schody.

Jak widac,
mozemy podczas
naszej radosnej
wedréwki w celu
wyrzniecia wszyst-
kiego, co zyje,
podziwiac tadne
widoczki.

Na mojej twarzy wykwitt wiec chory
usmiech, gdy dowiedziatem sie, ze
szykuje sie hack'n'slash w $wiecie
Warhammera. Dawa¢ mi to tu!

Dobra. Miejmy to z gtowy, bo
w przypadku tej gry poréwnanie
do innego tytutu pas¢ musi. Lubicie
Diablo 3? Jesli tak - to jest gra dla
was. Serio. Jesli dodatkowo jestescie
jeszcze fanami Warhammera, to spo-
kojnie mozecie inwestowac zaskoérnia-
ki. Co prawda nie jest totalnie rézowo
- 0 czym bedzie za chwile - ale bawic¢
powinniscie sie dobrze. Za co grze na-
lezy sie runiczny krasnoludzki topdr,
a za co wrzucenie do jamy z mutanta-
mi Chaosu?

Zacznijmy od rzeczy pozytywnych
- na pierwszy ogien idg postacie.
Dobrano wyraziste archetypy, ktére
catkiem nieZle oddajg klimat War-
hammera - jest krasnoludzki Zabdjca
(taki typ, co toporami sieka i pancerza
unika), mag wysokich elféw, krzepki
ludzki zotnierz Imperium czy zwia-
dowczyni elféw lesnych.

Jak zje sie za duzo grochdwki i ziele-
niny, to trzeba uwazac i mie¢ pod reka
maga wysokich elféw.

Kazdym gra sie zdecydowanie inaczej i to
czud. Z uwagi na posture i mitos¢ do piwa

i siekier musiatem wybrac krasnoluda

i powiem wam - byto naprawde przyjem-
nie. Kombinacje umiejetnosci wchodza

w oponentéw jak néz w masto, a ja czutem
sie jak mata maszyna do mielenia miesa.
To element zdecydowanie na plus. Broni
sie takze zwigzana z nim dynamika walki.
Przeciwnikéw jest duzo, czesto trzeba

sie przemieszczad, co rusz odpalaé nowe
umiejetnosci. To tez rozwigzano bardzo
sensownie. Sam rozwoj postaci przebiega
standardowo, jesli chodzi o tego typu gry,
cho¢ mitym akcentem jest dodatkowe
drzewko umiejetnosci tak zwanych boskich
- inne dla kazdej postaci. Wprowadza to
dodatkowe kombinacje, a to zawsze plus.

Minusy? Jest kilka, ale konkretnych. Po
pierwsze - wrogowie. Przez catg gre mia-
tem wrazenie, ze walcze z tymi samymi
przeciwnikami, @ zmieniajg sie tylko ich
kolorki. Jak na gre hack'n’'slash - stabo!
Do tego dochodza dos¢ nudne lokaliza-
cje - ot, tu miasto, tu jakie$ kanaty, ale
nic z tego nie zostaje w pamieci. Szkoda,
bo $wiat Warhammera jest dos$¢ bogaty
i mozna byto go wykorzystac duzo lepiej.
Mankamentem jest tez sama dtugosc
gry - mozna jg skonczyc¢ dos¢ szybko.
Ratunkiem pozostaje dos$¢ rozbudowa-
ny ,endgame” i inne postacie, w ktére
mozemy sie wcielic.

Czy moge polecic te gre? Umiarkowa-
nie tak. Jesli nalezycie do wspomnianych
wczesniej dwdch grup (ja naleze), powin-
niscie bawic sie catkiem nieZle. Reszta
niech sie zastanowi. b

Solidny tytut, ktdry niestety cierpi z powodu
niedopracowania kilku kluczowych
elementdw. Na plus zastuguja system
rozwoju postaci oraz dynamika walki.
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Wesota kaczusz-
ka to ulubienica
wszystkich na-
szych milusinskich!

HPC HPS4

[ODIV@EY Steel Wool Games, Inc. Wersja PL: nie

HTCVIVE

Michat R. Wisniewski onLy  OCULUS,PSVR

ultowa niezalezna seria
Khorroréw powraca - jeszcze

straszniejsza, bo w wirtual-
nej rzeczywistosci.

Dzieki VR robitem rzeczy, jakich

nie da sie doswiadczy¢ w zwyktym
zyciu. Bytem pilotem wielkiego
robota i matej rakiety, zwiedza-
tem obce planety i wiktorianskie
sierocince, chodzitem po zielonych
japonskich polach golfowych i czer-
wonym gruncie Marsa, pomagatem
ratowa¢ mate roboty i walczytem

HELP
FREDDY SVR: /A NTED

Oczko sie odkleito temu misiu-krélisiu.
Teraz otworzymy mu buzig i juz mozna
zajac sie strojeniem pozytywki.

z londynskimi bandziorami. A teraz,
dzieki grze Five Nights at Freddy's
VR: Help Wanted, moge poznac
ekscytujace zycie nocnego stréza
w pizzerii Freddy Fazbear's Pizza.
Ot, nudy, siedze sobie w strézéwce,
gapie w ekrany telewizji przemysto-
wej i AAA!

NIE ZYJE.

Zabit mnie animatronik - jeden

z robotéw-maskotek, ktére w dzien
zabawiajg dzieci odwiedzajace pizze-
rie, a w nocy snuja sie jak obtgkane
po lokalu. Celem gry jest przetrwa-
nie tytutowych pieciu nocy przez
zabarykadowanie w strézéwce.
Drzwi z lewej, drzwi z prawej, $wiatto
- wszystko konsumuje prad, ktérego

Ukryte na kazdej planszy zetony mozna
wykorzystaé, aby kupic sobie jakas Slicz-
ng pamiatke w uroczym sklepiku.

jest niezbyt duzo. Aby dotrwac do
rana, trzeba uwaznie gospodarowac
zasobami, na przyktad zamykac drzwi
tylko wtedy, gdy ktéras z maskotek
jest w poblizu. Trzeba wiec je $ledzic¢
przez system kamer. W teorii - proste.
W praktyce - maksymalnie stresujgce!

Help Wanted umozliwia zagranie
w poprzednie czesci cyklu (FNaF 1,
23, atakze nieco zmodyfikowang
czwérke) w wirtualnym srodowisku,
co sprawdza sie doskonale, potegu-
jac uczucie osaczenia i, oczywiscie,
immersji. Kontrolery Move pozwa-
lajg uzywac dtoni do podnoszenia
przedmiotdw, otwierania szuflad
i naciskania przyciskéw. Oprécz
tego gra oferuje minigry, takie jak
serwisowanie szybéw wentylacyjnych
czy robotéw (jeden fatszywy ruch i po
nas!), ktére okazuje sie nawet bardziej
przerazajgce niz sama gra - dominu-
jaca obecnos¢ tych wielkich, topor-
nych maszyn to cos strasznego!

Na kazdym etapie mozna zbierac
zetony (do wymienienia na nagrody
w sklepiku) oraz tasmy magnetofo-
nowe, ktérych przestuchanie pozwoli
poznac historie stojgca za wszystkimi
wydarzeniami. To wtasnie legendy
i domysty fanéw zbudowaty popu-
larnos¢ serii, eksplorowang miedzy
innymi w powiesciach. Sama gra bie-
rze wszystko w nawias metanarracji
- doswiadczenie VR ma odtwarzad te
zdarzenia, do ktérych rzekomo doszto
w poprzednich grach. Co jest prawda,
a co nie - to juz rozkminig sobie mito-
$nicy serii na jednym z licznych foréw
dyskusyjnych. Cata reszta moze po
prostu skorzystac z okazji, zeby po-
znad Swiat przerazajgcych maskotek
w najlepszym mozliwym medium. ks

(Gra jest brzydka, ale ma byc brzydka, tak jak brzydkie s3

stare animatroniczne maskotki. Jest tu wszystko, co powinno

by¢w dobrym horrorze — osaczenie, napiecie, nagte zgony

(wrazliwi niech przygotuja zapas bielizny), duzo dodatkowej
. tresci dla fanéw — i zabawy dla kazdego.
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1951 NIMRO 1978 SPACE INVADERS

Zwiedzajacy wystawe Festival of Britain tloczyli sie przed tajemniczym Space Invaders to jeden z pierwszych hitow wsrad gier. Wydana w roku 1978 przez
urzadzeniem wielkosci solidnej mebloscianki. Lampki blyskaty, zachecajac do firme Taito na automaty, odniosta olbrzymi sukces komercyjny. W Japonii wyprodukowano
siegniecia do pulpitu sterujacego. Manipulujac umieszczonymi tam przetacznikami, 100 tysiecy automatow z t3 gra, a w USA 60 tysiecy. W ciagu pierwszych 30 lat wygenerowata
chetni mogli stoczy¢ z maszyna pojedynek w grze Nim, polegajacej na zbieraniu pionkéw dochdd w wysokosci pét miliarda dolaréw. Gra byta tak popularna, ze w Japonii spowodowata
z wybranych stosow w taki sposdb, aby przeciwnik zostat z ostatnim pionkiem. Gasnace niedob6r monet 100-jenowych, ktdrymi sie j3 optacato. Wydana w roku 1980 konwersja Space
i zapalajace sie zaréwki obrazowaty stan partii, a obecny przy maszynie operator opo- Invaders na konsole Atari 2600 stata sie pierwsz3 killer application na konsolach, zwiekszajac
wiadat, w jaki sposéb urzadzenie,, mysli” i jak probuje pokonac cztowieka. Nimrod miat sprzedaz urzadzenia czterokrotnie. Byta tez jedna z pierwszy gier, ktora motywowata gracza
promowac brytyjska firme z branzy elektronicznej Ferranti i wkrdtce po wystawie zostat do osiggania jak najwiekszej liczby punktéw. Sam Shigeru Miyamoto uwaza jg za iskre wznie-
rozebrany, wiec po mocnym kandydacie do tytutu pierwszego automatu z gra wideo cajaca rewolugje gier wideo. Przed zagraniem w Space Invaders nie interesowat sie grami,
zostato tylko kilka zdjec. Oraz przeswiadczenie, ze gry moga by atrakgja przyciagajaca a przeciez stat sie autorem takich przebojow jak Super Mario Bros. czy Legend of Zelda. (EL)
thumy. (BK)
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1975 COLOSSAL CAVE ADVENTURE 197r9 ACTI\/]SION

CCA byt tworzony w latach 19751976 przez Williama Crowthera i Dona W trakcie zlotej ery zworka programistow — David Crane, Alan Miller, Robert Whitehead
Woodsa na PDP-10 i taczyt speleologie z elementami przygodowymi. Trafit w i Larry Kaplan — opuscita Atari i postanowita zatozy¢ wiasna firme. Activision stato sie

dobry moment, gra szybko zyskata populamos¢ i kultowy status, co wiecej, wychowato pierwszym w branzy niezaleznym producentem gier wideo. Poczatkowe problemy prawne z Atari,
sie na niej pokolenie ludzi, ktorzy wkrotce zaczeli tworzy¢ podwaliny rynku komputeréw ktdre stato na stanowisku, ze tylko ono jest wiadne, by wypuszczac software na swoje maszyny, rozwiazat
domowych. W efekcie pomysty Crowthera wyznaczyty standardy do dzisiaj obowiazujace Kluczowy w dziejach proces przed sadem USA. Od tego momentu kazdy mogtwydawac gry na Atari VCS.
w przygoddwkach tekstowych, a wiele zastosowanych w grze rozwiazan przetrwato (PM)

w niewiele zmienionej formie w przygodéwkach point'n'click. (MB)

Z okazji pie¢dziesigtego numeru

Pixela przygotowalismy zestawienie
najwazniejszych naszym zdaniem wydarzen
w historii elektronicznej rozrywki. Jest to
lista subiektywna, zawierajaca to, co jako
gracze i mitosnicy historii gier uznaliSmy za
najbardziej wptywowe dla branzy.
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@ To nie byta pierwsza gra na automatach, jaka zobaczytem, ale wtasnie ona zmienita moje

postrzeganie tego, czym ma byc elektroniczna rozrywka. Co byto w niej takiego, ze wydata sie
N | lepsza od Defendera, Pac-Mana i Donkey Konga? Przede wszystkim feeria koloréw, tajemnicze
(RRERRRRRRARRTINDITRASANIM - P , A . . L .

i dzwieki i walka z czyms prawdziwie nieziemskim. Centipede nie miato na celu doprowadzenia do

zawatu grajaceqgo, jak wielu jego konkurentow. A gdy na gdrze ekranu pojawiat sie slimak, wszyst-
kimi zmystami prébowato sie go ustrzeli¢. W warszawskim salonie gier,,glizda” byfa oczywiscie
uposledzona — nasz stateczek nie mdgt sie poruszac do gory — zeby graczom nie byfo zbyt prosto.
Podobnym modyfikacjom poddano tez Vastara, pozbawiajac robota tarczy. (PM)

1980 NINTENDO GAME & VWATCH W 1982 roku Sid Meier i Bill Stealey pracowali dla General Instrument, duzego

producenta czesci elektronicznych. Sid byt utalentowanym mtodym programista,
a Bill konsultantem majacym na koncie kariere pilota w rezerwach U.S. Air Force.
Obaj niedawno kupili sobie Atari 800. Razem zostali wystani na targi. Drugiego wieczoru
imprezy spotkali sie w hotelowe] piwnicy, gdzie staty automaty z grami. Wsréd nich stat

Red Baron firmy Atari. Stealey jako pilot wiedziat, o co chodzi w tej grze. Wykrecit 75 tysiecy
punktdw, co dato mu trzecia pozycje na tablicy najlepszych wynikéw. Grajacy po nim Meier
zrobit 150 tysiecy. Gdy oszotomiony Bill spytat Sida, w jaki sposéb wygrat z doswiadczonym
pilotem, ten odpowiedziat:,Gdy grates, zapamietywatem algorytmy”. Jeszcze tego roku obaj

panowie zafozyli MicroProse. (DJM)
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Tak jak Walkman Sony pozwolit cieszy¢ sie muzyka zawsze i wszedzie, tak Game
& Watch pozwolito umiesci¢ gry w kieszeni. Pomyst Gunpei Yokoi, zeby zabawi¢
znudzonych biznesmendw za pomoca prostych, ale niezwykle wciagajacych gierek opartych
na wyswietlaczu LCD z tadng analogowa grafika (w przeciwieristwie do wczesniejszych pry-
mitywnych gierek opartych na diodach LED), zmienit sposéb myslenia o cyfrowej rozrywce.
Inane w Polsce z radzieckich podrébek (,ruskie gierki”) konsolki to przodkowie Game Boya
PSP. (MRW)

1982 ZX SPECTRUM .
ZX Spectrum, nazwany tak dzigki mozliwosci wyswietlania o$miu koloréw na
ekranie, stat sie ikong wsréd osmiobitowych komputeréw do gier. Dzigki niskiej cenie
i fatwosci programowania w jezyku BASIC btyskawicznie podbit Wielkg Brytanig i uruchomit
pierwsz3 fale deweloperéw indie. Jego twérca Clive Sinclair uzyskat tytut szlachecki za
rewolugje technologiczna, ktdra zapoczatkowat wtasnie ZX Spectrum. Szacuje sie, ze wypro-
dukowanych zostato facznie 5 milionéw tych komputeréw, a na platforme powstato przeszto
12 tysiecy gier. (EL)



Trudno uwierzy¢, ze Sierra On-Line wyprodukowata tak zaawansowana gre,

w ktorej mozna byto chodzi¢ bohaterem po wielkim swiecie, w czasie gdy kon-
kurencja robita proste zrecznosciowki. Fabularne gry przygodowe napedzaty przez
pierwsza dekade technologiczny rozwdj catej branzy gier na peceta. To przygodéwki
nieustannie podnosity poprzeczke, wykorzystujac mozliwosci najnowszych kart graficz-
nych, przyczynity sie do powstania rynku kart dzwiekowych dla PC, spopularyzowania
tak podstawowych dzisiaj urzadzen jak myszka, twardy dysk czy naped optyczny, a takze
do powstania pierwszych prawdziwych silnikéw gier. (JM)

1983 FAMICOM/NES

Tutaj wlasciwie zaczyna sie droga Nintendo do wielkosci. Co wigcej — bez tej
ikonicznej konsoli rynek gier wideo wygladatby dzis zupetnie inaczej. To whasnie
na NES-a wyszty rzeczy, ktére teraz s3 wrecz czczone jako klasyki historii gier — Super Mario
Bros., Metroid, Zelda i wiele innych. Dodajmy do tego role tej konsoli w ozywieniu rynku
gier w Ameryce i mozemy méwic o absolutnym filarze wspétczesnego rynku gier wideo.
Ireszta — w Japonii produkcje Famicoma przerwano dopiero w 2003 roku! (MZ)

1986 DRUGIE ZYCIE ATARI

Chociaz mate Atari byto udanym komputerem, to miato relatywnie
krétkie zycie komercyjne. Kiedy konkurenci spod szyldu Commodore i Sinclaira
do korica lat osiemdziesiatych dostawali regulamny zastrzyk oprogramowania, to
w przypadku Atarynki zachodni wydawcy nie interesowali sie juz modelami XL/XE.
I nagle jak grzyby po deszczu zaczely sie pojawiac coraz to nowe produkcje pisane
przez polskich programistéw. Zadanie mieli trudne, bo raz, ze ludzie przesiadali sie
juz na 16-bitowce, a dwa, powszechne piractwo skutecznie ograniczato sprzedaz,
co mogto zahic entuzjazm u niejednego twércy. A mimo to powstawaty znakomite
tytuty, jak Miecze Valdgira, A.D. 2044, Klatwa czy Robbo, dajac tym samym Atari
druga mtodosc. Szkoda tylko, Ze poza naszym rodzimym rynkiem nikt tymi grami
spegjalnie sie nie interesowat. Gdyby ukazaty sie kilka lat wczesniej, z pewnoscia
zawojowatyby Swiat. (MK)
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Dzi$ pierwsza czes¢ legendarnej serii wydaje sie catkowicie niepozorna,

ale w 1986 roku musiata robi¢ piorunujace wrazenie. Kombinaga gry akgji

z elementami RPG i prawdziwym $wiatem, ktéry mozna byto zwiedzi¢ — czegéz chciec
wiecej? Zelda data poczatek catemu gatunkowi action RPG, a kolejne czesci serii czesto
byty grami wrecz wybitnymi. Poza tym — méwiac krétko i konkretnie — bez tej gry nie
mielibysmy genialnego tytutu, jakim jest Breath of the Wild. (MZ)

R 4

Intruder, halt!

Fush Open Halk to Unlochk Turn on
Full Close Fick up Mew kid Turn off
Bive Read Hhat is Use Fix

1987 SCUMM

Do dzi$ pamietam, ile krwi napsuty mi stare przygodéwki od Sierry oparte na dos¢
topornym silniku AGI, w ktorym postacia sterowato si¢ za pomoca kursoréw,

a komendy, nawet te najprostsze, jak,Open door’, nalezato wpisywac z klawiatury.
Dlatego kiedy w 1987 roku Lucasfilm Games wprowadzit w grze Maniac Mansion system
SCUMM, byto to dla mnie niczym przeskok z mrokéw Sredniowiecza w epoke renesansu.
Wreszcie miatem do dyspozycji przejrzysty interfejs obstugiwany myszka z jasno okreslonymi
poleceniami do wyboru oraz spisem niesionych przedmiotéw. Zabawa przed ekranem kompu-
tera zdecydowanie nabrata lepszego wymiaru. SCUMM przez nastepne lata przechodzit kolejne
ewolucje, stajac sie coraz bardziej intuicyjny w odbiorze, i mozna uzna¢, ze dat impuls innym
twércom do tworzenia swoich odmian interfejsow stosowanych w wielu grach przygodowych
pod wspéinym szyldem point'n'click. (MK)
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Francuskie studio, ktore miato na koncie kilka przyzwoitych przygodowek,

a potem zmienito Swiat gier dwoma megahiciorami — Another World (1991)
Erica Chahiego i Flashbackiem (1992) Paula Cuisseta. Realistycznie animowane
produkgje petne  kinowych” przerywnikow — réwnie wazna co mechanika i rozgrywka
byta opowiadana historia. Another World wptynat na sposéb, w jaki prowadzi sie narracje
w grach. Do inspiracji nim przyznaja sie miedzy innymi Fumito Ueda, twérca lco, czy
Hideo Kojima, autor Metal Gear Solid. (MRW)

T
1988 SUPER MARIO BROS. 3

Mowimy tutaj o grze nazwanej swego czasu,,Mona Lisa gamingu”. Wydawato-
by sig, ze z NES nie da si¢ juz wiecej wyciagnac... a jednak. Ten tytut pokazat,

ze w konsoli wielkiego N drzemie prawdziwa potega. Poza tym — wszystko tutaj jest
dopiete na ostatni quzik. Grafika, muzyka i przede wszystkim — grywalnos¢. Mozna
powiedzie¢, ze po SMB 3 wszystkie pozostate gry z gatunku platforméwek 2D to tylko
przypisy do tego tytutu. Jest po prostu tak dobry. (MZ)

1989 SIMCITY

W 1984 roku Will Wright miat na koncie gre Raid on Bungeling Bay i mnéstwo
dolaréw za 800 tysiecy egzemplarzy tej gry sprzedanych na Famicoma. Pod-
czas jej tworzenia zauwazyt, ze duzo wigksza przyjemnos¢ sprawia mu tworze-
nie map w edytorze niz pézniejsze burzenie budynkow. Rok pdzniej miat gotowa
gre Micropolis na C64. Braderbund Software, z ktdrym Wright wydat poprzednia gre,
uznat pomyst za ciekawy, ale niesprzedawalny: w grze nie byto warunkéw zwyciestwa,
strzelania ani zagadek. Inni potengjalni wydawcy méwili to samo. W 1986 roku Wright
wybrat sie na pizza party do znajomych. Poznat tam Jeffa Brauna, prowadzacego firme
amigowa robigca oprogramowanie do edycji fontow. Braun uwazat gry za branze przy-
sztosci. Sprzedat swojq firme za 100 tysiecy dolaréw i zainwestowat je w projekt Wrighta,
dzieki czemu rok péZniej powstata firma Maxis. W 1989 roku ukazato sie SimCity w wersji
na Amige i Maca. Kilka lat pozniej Wright wpadt na kolejny ,niesprzedawalny” pomyst na
gre. Wykietkowato z niego The Sims. (DJM)
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1989 KOPROCESOR W KAZDYM DOMU Sl

Przez lata obliczenia zmiennoprzecinkowe w przecietnym komputerze byly zbyt
wolne do symulagji fizyki i liczenia geometrii Swiata w czasie rzeczywistym. Stoso-
wano rézne tricki, tablicowanie, liczby statoprzecinkowe, nie byto to ani wygodne, ani doktad-
ne. Forpoczta zmian byt w 1989 roku procesor 80486DX, w 1993 roku stan rzeczy poprawito
Pentium — od tego momentu koprocesor arytmetyczny znajdowat sie w kazdym komputerze.
Geometrie przejety karty graficzne, ale FPU pozwolity na implementacje silnikow fizycznych
w grach od Angry Birds do WiedZmina. (MB)

1992 WOLFENSTEIN 3D

Kamier milowy w rozwoju gier. Polegat on na
jakosciowym skoku grafiki, ktéra z ptaskiej nagle
stata sie w wiarygodny sposob przestrzenna.
Pradziadek Wolfi byt protoplasta rodziny, z ktérej wyrosty
whasciwie wszystkie wspétczesne gry FPS w rodzaju
Gears of War, Counter-Strike, Battlefield, Call of Duty

i wiele innych. (JM)
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1
W latach osiemdziesiatych ob6z kompute-
rowych strategow byt niemal catkowicie
roztaazny z pozostatymi mitosnikami elek-
troniznej rozrywki. Zmienit to Westwood
Studios, ktory rownoczesnie probowat
zmienia¢ RPGi przygodowki. Dune Il byto
strategia, w ktdrej potrzebny byt refleks,
a takze taka, w ktérej muzyka odgrywata wazng
role. Ilu nasladowcéw pojawito sie w kolejnych
latach, tego nie zliczytby sam Louis Castle. (PM)

1993 THE /TH GUEST

To byt dziwny moment w dziejach, gdy nie jakos¢ fabuty czy mechaniki,
lez wizualne i muzyzne wykonanie decydowato o popularnosci.

Wiecej — zdecydowato o rozwoju catej gatezi hardware w postaci czytnikéw CD-ROM.
Twércy The 7th Guest, czyli dziatajaca w stanie Oregon firma Trilobyte, stata sie z dnia
na dzieri jedna z najhardziej goracych marek w branzy. Poréwnujac to, co oferowata
ich gra, ztym, w co grano jeszcze chwile wezesniej, spogladamy w przepasc. Nastapito
przewartosciowanie catego przemystu gier. 0d momentu pojawienia sie technologii
(D-ROM programisci otrzymali mozliwos¢ nieskrepowanej twérczosci. Dyskietka nie
byta juz granica dla pomystowosci. (PM)

1993 GAMES WORLD

Rozemogonowany komentator zapo-
wiada kolejny pojedynek. Oto naprzeciwko
Zestresowanego, nerwowo zerkajacego w oko
kamery nastolatka staje brzecacy wieziennymi
faricuchami kat. Obaj siegaja po pady. Dzis areng
pojedynku bedzie Mario Karts. Stawka jest kurtka
zlogo programu i awans do finatu, ktory najlepszy
graz opuscizautomatem arcade. My patrzymy
na te cuda przyklejeni do telewizoréw. Emitowane
w brytyjskiej satelitamej siec Sky One show
udowodnito, ze gry wideo s rozrywka godng
pokazywania w telewizji.| ze nakopanie w grze
piratowi, wojownikowi ninja @y przemadrzafemu
kujonkowi nie musi by¢ tatwym zadaniem... (BK)
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1993 POCZATEK SERIIFIFA
FIFA miata swoje wzloty i upadki, ale trudno nie docenic sukcesu, ktory odniosta. Szacuje sie, ze
do dzi$ wszystkie czesci serii rozeszty sie w okoto 260 milionach kopii, co czyni z niej najchetniej kupowana
gre sportowa. Co ciekawe, niewiele brakowato, a seria w ogdle by sie nie narodzita, gdyz w EA nie wierzono

w jej sukces. Jeden z producentéw, Marc Aubanel, twierdzit, ze gdyby FIFA International Soccer powstawata
w studiu w USA, a nie w Kanadzie, to ktos z szefostwa kazatby zamknac projekt. (AB)

1994 SONY PLAYSTATION

W czasach, gdy gry wideo powszechnie uwazane byly za zabawke dla dzieci albo nerdowskie
hobby, pojawita si¢ konsola Sony PlayStation. Jej rewolucja nie polegata tylko na wprowadzeniu gier
w epoke multimediow (dzieki wbudowanemu CD-ROM) i grafiki 3D, ale na zmianie podejscia do elektro-
nicznej rozrywki — dzieki narraji Sony promujacej PlayStation gry staty sie,,cool’, jak moda czy muzyka.
Nowe gry szly za reke z nowymi trendami (soundtrack serii Wipeout), stajac sie rownorzednym elementem
popkultury. (MRW)

1994 TAINY PROJEKT = TR

UFO: Enemy Unknown zaczat powstawac w 1991 roku jako Laser Squad 2. Brief projektu zostat
zaprezentowany MicroProse, ale nie zachwycit wydawcy. Wszyscy pamietali jednak o Laser Squadzie,

wiec pozwolono kontynuowac projekt. Wniesiono do niego tylko kilka poprawek. Gra miata powsta¢

w 18 miesiecy, ale termin nie zostat dotrzymany. MicroProse zostat przejety przez Spectrum HoloByte. Gra
nie spodobata sie nowemu whascicielowi i nakazat ja skasowac. Na wewnetrznym zebraniu kierownictwa
MicroProse UK postanowiono nie podporzadkowac sie tej decyzji i nie informowac o tym SH. Gdy w grudniu
1993 roku okazato sig, ze nie ma zadnego produktu, ktéry mozna bytoby umiesci¢ w sprawozdaniu finan-
sowym koriczacym kwartat rozliczeniowy w marcu 1994 roku, wyciagnieto ,skasowany” projekt. Byt stabo
zaawansowany, ale dzieki pracy deweloperow przez trzy miesiace codziennie po 11 godzin na dobe udato
sie gre wydac. Co prawda zabrakto czasu na solidne testy, ale UFO: Enemy Unknown wyznaczyto standardy
i dato poczatek serii gier X-COM. (DJM)
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Gry dtugo staraty sie pozby¢ fatki infantylnej rozrywki dla dzieciakow. W walce
z nig z pewnoscia pomogto angazowanie znanych aktoréw, ktdrzy pojawiajac sie na
monitorze, w pewien sposéb uwiarygadniali cyfrowa rozrywke. Duze zastugi ma tu
firma Origin i jej seria Wing Commander. Chris Roberts i jego koledzy nie oszczedzali na
gazach dla aktoréw, dzieki czemu za sprawa trzeciej odstony kosmicznego symulatora
do wirtualnego swiata juz w 1994 roku przenieli sie miedzy innymi Malcolm McDowell,

Mark Hamill i John Rhys-Davies. (AB)

1994 DONKEY KONG COUNTRY

Ponad 9 milionéw sprzeda-
nych egzemplarzy. Gra, ktéra
»pokonata Shigeru”. Jedno jest
jednak pewne - nikt nie
spodziewat sig, ze ze SNES-a
mozna wyciagnac taka grafike.
Sa gry, ktdre kiepsko sie starzeja

— Donkey Kong Country do dzi§
wyglada znakomicie. Pamietajmy,
ze w 1994 roku ukazato sie juz
Sony PlayStation — czyli Nintendo
deptata po pietach konkurengja.
Donkey Kong Country to gra, ktéra
pokazata, ze ze SNES-em trzeba sie
liczy¢, a by¢ moze wrecz uratowata
te konsole. (M2)

1995 CALEBIURO LECI W KULKI

1995 AKCELERATORY GRAFICZNE

W pierwszych komputerach domowych za grafike odpowiedzialny byt procesor.
Zajmowato mu to duzo czasu i mocno ograniczato mozliwosci sprzetu. Juz w osmio-
bitowcach pojawity sie specjalizowane ukfady przejmujace cze$¢ zwiazanych z generowaniem
obrazu zadan. Ale prawdziwa rewolugja przyszta w pofowie lat dziewiecdziesiatych, z wyspe-
cjalizowanymi kartami do renderowania obrazu 3D. Gdyby nie one, jakos¢ obrazu generowane-
go przez procesor bytaby dzisiaj mniej wiecej taka jak dwadziescia lat temu. (MB)

1995 MORTAL KOMBAT W KINIE

Test your might! ,Kiedy Liu Kang leci w powietrzu, kopiac po twarzy przeciwnika, kiedy Sub
Zero zamraza wroga w pot skoku i rozwala go na kawatki — serce kazdego gracza przepetnia
ekstrakt czystej rozkoszy” — pisat zachwycony recenzent Gamblera. Po kilku spektakularnych
porazkach (Super Mario Bros., Double Dragon, Street Fighter) wreszcie na ekrany kin trafit
bazujacy na grze wideo film, ktdrego gracze-kinomani nie musieli sie wstydzi¢. Uczucie to

w przysztosci nie towarzyszyto nam zbyt czesto, niemniej obraz Paula Andersona dobrze
zapisat sie w historii X muzy. (BK)

W potowie lat osiemdziesiatych rozpoczat sie trend
udostepniania wersji demonstracyjnych gier, kiedy to
wydawcy zamieszczali fragmenty swoich nadchodzacych
produkgji na bonusowych nosnikach dotaczanych do
zasopism dla graczy. To zjawisko rozwijato sie przez wiele
latibyfo istotne w kontekscie mozliwosc przetestowania
konkretnych gier przed ich premiera. Zaczeto sie od kaset
(tzw. cover-tape) zamieszczanych gtéwnie w brytyjskich
pismach poswieconych o$miobitowcom, dzigki czemu

o miesigc mozna byto sprawdzi¢ trzy lub cztery dema.
Nastepnie przyszta kolej na cover-dyski, ktére zawitaty takze
nad Wiste za sprawa Secret Service, az w koricu doczekalismy
sie epoki cover-CD wypenionych po brzegi $wiezym opro-
gramowaniem. | to byt prawdziwy rég obfitosci zawierajacy

»Umiescitem gre na kilku uczelnianych serwerach i przez dtugi czas nie bylem swiadomy, ze jest
popularna. Mysle, ze po raz pierwszy to do mnie dotarto, gdy czekajac w banku na obstuge, zauwazytem,
ze na jednym ze stanowisk na ekranie komputera dumnie uruchomione s3 Kulki, w ktdre niestrudzenie gra
obstugujaca klientéw pracownica” — opowiadat autor tego hitu Jarostaw Lewandowski. Jego Kulki — bazuja-
ce zreszta na rosyjskich ,szarikach” (prawdziwy tytut: Color Lines) — staty sie dla wielu pracownikéw biur

i urzedéw pierwszym kontaktem z grami komputerowymi. Nie wszyscy zaczynali przygode z tym medium
od Pac-Mana czy Dooma. Czasem,ten pierwszy raz” oznaczat kontakt z Saperem, Zuzlem czy ,Matyszem”.
Lub z Kulkami. (BK)

gry, uzytki, shareware, patche oraz materiaty dodatkowe
przygotowane przez redakgje. (MK)




1997 FALLOUT

Kiedy zostaniemy zapytani o produkcje w klimacie postapokaliptycznym, ist-
nieje gigantyczne prawdopodobieristwo, ze pierwszym tytutem, jaki przyjdzie
nam do gtowy, bedzie Fallout. Obie czesci wydane przez Interplay odpowiednio

w 1997 i 1998 roku to absolutna klasyka gatunku RPG. W bardzo krétkim czasie seria
doczekata sie rzeszy zatwardziatych fandw, ktdrzy nigdy nie zaakceptowali zmian, jakie
zaserwowata marce Bethesda po przejeciu do niej praw. Lata mijaja, a klasyczne odstony
wiaz czarujg. (PST)

1

Zapowiadata sie taka katastrofa jak przy wszystkich poprzednich prébach prze-
niesienia filmu do Swiata gier. Dodatkowo wspétpracy odméwili Ridley Scott, Harrison
Ford oraz Vangelis. No i ten gatunek: kto to styszat, by z kultowego Blade Runnera robi¢
przygodéwke point & click? A jednak magikom z Westwood Studios udato sig stworzy¢ nie
tylko wybitna, innowacyjna gre (przygoda w czasie rzeczywistym, wiele zmieniajacych sie
za kazdym uruchomieniem programu wariantow tej samej historii, rézne zakorczenia...),
ale takze napisa¢ nowy — znakomity — rozdziat historii opowiedzianej w filmie. Twdrcy gier
wreszcie nauczyli sie, jak to robic. (BK)

1997 FINAL FANTASY 7

Dla catej rzeszy graczy ich pierwszy kontakt
z gatunkiem jRPG. Do tego mamy do czynienia
2 gra, przez ktéra wielu ludzi zdecydowato sie
wiasnie na zakup PlayStation. Legenda FF 7 to
dzis rzecz praktycznie niemozliwa do opisania.
Ksiazki, filmy, animacje, nadchodzacy remake — to
wszystko $wiadczy o mitosci, jaka grajacy darza ten
tytut. W tym przypadku stowo, kultowy” jest jak
najbardziej na miejscu. FF 7 to gra, ktra spokojnie
moze zaja¢ miejsce obok starych klasykéw i bedzie
to miejsce zastuzone. (M2)

1997 SNAKE

W 1997 roku firma Nokia wydata gre Snake na telefonach komérkowych. Mimo ze
pierwsza gra mobilng byt Tetris wydany na telefonie Hagenuk MT-2000 w roku 1994, to wtasnie
Nokia i stynny Waz zapoczatkowaty rewolucje i rozwéj gier mobilnych. Stanowia one obecnie
50 proc. catego rynku gier wideo o facznych wptywach 130 miliardéw dolaréw amerykanskich
rocznie. Popularnosc takich sklepdw jak Google Play czy App Store nie bytaby mozliwa, gdyby
nie gry na urzadzenia mobilne, ktérych protoplasta byt wtasnie Snake. (EL)

1998 INFINITY ENGINE

Mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze w kategorii RPG na przetomie wiekéw tandem
Black Isle/Bioware nie miat sobie réwnych. To wiasnie na autorskim silniku przysztych
tworcow Mass Effecta — Infinity Engine — w ciagu dostownie trzech lat powstaty tak kultowe
dzis tytuty jak: Baldur’s Gate, Planescape: Torment oraz Icewind Dale. Obie produkgje, ktdrych
akeja byfa osadzona w Faeriinie, doczekaty sie kapitalnych dodatkdw oraz jeszcze lepszych
kontynuadji. Szkoda, ze niedtugo pdzniej Interplay skonat w meczarniach. (PST)



A

Pierwsza wersja silnika powstata w 1998 roku i zadebiutowata w grze Unreal.
Unreal Engine zyskat olbrzymia popularnos¢ dzieki tatwej modyfikowalnosci archi-
tektury, napisanej w (++, oraz jezykowi skryptowemu. Silnik jest wazny dla rozwoju
elektronicznej rozrywki ze wzgledu na rewolucje w tworzeniu i rozwoju gier, ktéra wy-
wotata nowa fale deweloperéw indie. Rozwijany przez 16 lat, stat sie najpopularniejszym
silnikiem do tworzenia gier. Jego mtodszy konkurent Unity3D zostat zaprezentowany
$wiatu dopiero w 2005 roku. (EL)

1999 DELUXE SKIJUMPING

Polscy gracze zazwyczaj podazali za modami z Zachodu, ktére w dodatku do-
cieraty do nas ze sporym opdznieniem. Jest jednak kilka zjawisk typowo ,naszych”.
Jednym z nich byto ogdInonarodowe granie w DSJ. Prosta gierka fiiskiego programisty
Jussiego Koskeli idealnie trafita w moment, gdy ulice polskich miast wyludniaty sie na
czas skokdw Adama Matysza. Kiedy nie latat Orzet z Wisty, robita to reszta Polakéw. DSJ
na dtugo sparalizowat lekcje informatyki czy prace biur. Rozpisywaty sie o nim nawet
dzienniki, ktdre zazwyczaj nie znajdowaty miejsca dla wirtualnej rozrywki. (AB)

2000 HARLEY DAVIDSON WHEELS OF FREEDOM

Kolejny wiekopomny prog zostat przekroczony wraz

z wykorzystaniem zasad realnej fizyki w wirtualnym
Swiecie gier. (zy bedzie to dostosowanie wspétczynnika tarcia
pitki noznej w FIFA, czy tez obliczenie, jak beda spadaty stupy

i skrzynie po trafieniu przez wielkiego ptaka w Angry Birds,
symulacja fizyki jest niezbedna dla maksymalnego realizmu
interakgji obiektéw w przestrzeni 3D. Pionierem w tej dziedzinie
byta firma Havok. Pierwsza gra wykorzystujaca jej silnik fizyki to
whasnie Harley Davidson Wheels of Freedom. (JM)

2001 FILM ,LARA CROFT: TOMB RAIDER”

0 filmie z Angeling Jolie mozna powiedzie¢ bardzo duzo ztego, lecz trudno nie
zauwazyc, ze jest pewnym symbolem. Oczywiscie gry juz wezedniej odwiedzaty kino,

ale kierowane byty raczej do fanéw i rzadko kosztowaty wiecej niz 30 miliondw dolardw.
Tymczasem budzet, Tomb Raidera” zdecydowanie przekraczat 100 milionéw, a w roli gtdwnej
pojawita sie jedna z najjasniej Swiecacych wéwczas gwiazd sceny aktorskiej. To pokazato, ze
bohaterowie gier wyszli ze swojej niszy i moga rywalizowac z postaciami z ksigzek i komiksow
o0 uwage (i pieniagdze) widzow. (AB)

2001 GRAND THEFT AUTO I
Ztoty standard wyznaczyt Rockstar Games. Wczedniej niektd-
re gry byty nieliniowe, niektdre gry miaty wielka mape, a niektdre
petne 3D. Wszystkie te kluczowe dla otwartego $wiata elementy
udato sie zebrac razem dopiero w GTA Ill. Mozna byto swobodnie
zwiedzac wielkie, tréjwymiarowe miasto, w ktdrym kazdy krzatat
sie ze swoimi sprawami, a takze zatatwiac zadania w dowolnej
kolejnosci, co znaczaco podnosito realizm rozgrywki. (JM)
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2001 EKSPANSIA NEOSTRADY

Byly czasy, gdy najwieksza zniewage w sieci stanowito nazwanie kogos ,dziec-
kiem neo”. Ten wynalazek Telekomunikacji Polskiej miat tez jednak plusy.

W duzej mierze to dzieki niemu internet trafit pod strzechy. Dla polskich graczy oznaczato
to mozliwos¢ $ledzenia newséw, pobierania fatek czy wymieniania sie opiniami

(i bluzgami). Upowszechnienie sie dostepu do sieci miato takze pewien smutny skutek
uboczny — przyczynito sie do $mierci pism o grach, ktdre przestaty by¢ jedynym oknem
na wirtualny $wiat. (AB)

Wspétczesnie gatunek MOBA swieci triumfy zaréwno jako rekreacyjna
rozrywka po pracy, jak i jedna z wazniejszych ,dyscyplin” na scenie e-spor-
towej. Poczatki tego sukcesu znajdziemy w pozornie mato znaczacym wydarzeniu:
wydaniu specjalnej mapy do Warcrafta Il, rozwijajacej pomysty z weze$niejszej mapy do
StarCrafta. DotA przesunefa nacisk z kontrolowania armii na kierowanie pojedynczym
bohaterem, odsuwajac w cieri gatunek RTS, z ktérego wyrosta, i tworzac pole dla bardziej
widowiskowego e-sportu. (PG)

2003 STEAM

[—

SKLEP

Sklep Steam powstat w roku 2003 i dzisiaj jest jednym z najwiekszych centréw
dystrybugji cyfrowej na Swiecie. Obecnie zrzesza przeszto 125 miliondw uzytkow-
nikow. Poczatkowo byt platforma multiplayer dla Half-Lifea, a takze dla pozostatych
gier firmy Valve. Steam to takze system antypiracki, najwieksza biblioteka gier, a takze
najwieksza spotecznosc graczy, ktdra poprzez system ocen potrafi zniszczyc¢ albo wynies¢
na wyzyny wydawane tytuty. Wiekszos¢ wspétczesnych hitow sprzedazowych odniosto
sukces whasnie na tej platformie. (EL)

52 PIXEL

W ciggu dwach miesiecy od wydania World of Warcraft zdetronizowat EverQuesta,
stajac sie niepodzielnym krélem MMORPG. Odnidst sukces zaréwno na Zachodzie, jak i na
rynku azjatyckim. Rozpoczat trwajacy dekade boom na gry MMORPG, z ktdrych kazda obiecy-
wata, ze whasnie ona bedzie,,zabdjca WoWa”i zadna nie byta w stanie tego celu osiggnac.

W szczytowym momencie grato w niego 12 miliondw graczy, a nawet dzisiaj jest jedna

z niewielu gier MMO, ktéra nie musi przechodzi¢ na model F2P. (PG)

2006 NINTENDO WII

Konsola, ktdra przypomniata, ze gry moga by fajna zabawa dla kazdego, a nie tylko
hardkorowych graczy poswigcajacych dtugie godziny na przechodzenie skompliko-
wanych i trudnych tytutéw. Prosty pomyst kontrolera ruchu Wii Remote sprawit, ze Nintendo
wrécito na tron — i zainspirowato konkurencje do péjscia w jego $lady (PlayStation Move, Xbox
Kinect). Graczom nie zaszkodzita odrobina ruchu w grach sportowych, a kilka,,normalnych”
(takich jak No More Heroes) pozyji zostato rozszerzonych o fajne pomysty. (MRW)

BATAM

Featured

A Co g e 7.

2008 SKLEPY Z APLIKACIAMIMOBILNYM

Gry mobilne budza wiele kontrowersji. Z jednej strony to wtasnie one sktonity do zagrania
w gry osoby, ktdre w zadnej innej formie by tego medium nie ruszyty. Z drugiej strony wiele
szemranych praktyk monetyzacyjnych wyrosto wtasnie z rynku gier mobilnych. Czy je lubimy,
czy nie, s3 one zjawiskiem o gigantycznym zasiequ. | chociaz istniaty duzo wczesniej, to praw-
dziwy boom na nie przyszedt w 2008 roku wraz z rozwojem smartfondw i zatozeniem

App Store oraz Android Market (pdZniej przerobionego na Google Play). (PG)




2015 UNITY | UNREAL DARMOWYMI SILNIKAMI

Nie bytoby takiego wysypu gier niezaleznych bez tatwego dostepu do tanich,
tatwych w obstudze narzedzi deweloperskich. Unity, Unreal, CryEngine,

anawet RPG Maker dotozyly swojg cegietke do rozwoju indyczej sceny. Przejécie dwdch
najpopularniejszych silnikdw na model , projektuj za darmo, pta¢ od pewnego progu
sprzedanych gier” zwigksza mozliwosci samotnych projektantéw oraz pomaga niewiel-
kim studiom szukac specjalistow posiadajacych pozadane przez nich umiejetnosci. (PG)

3 !. El-_-. W peie s .-

2018 EPIC GAMES STORE y

Trudno po tak krétkim czasie stwierdzic, jakie doktadnie beda skutki zatozenia
przez Epic Games wiasnego sklepu. Jednak gdy patrzy sie na kolejne ruchy wykonywa-

ne przez ekipe Tima Sweeneya, pewne jest, ze krajobraz PC wtasnie jest w trakcie duzych
przeksztatcen. Poczawszy od zmiany modelu podziatu zyskéw miedzy sklep a deweloperéw, az
do pojawienia sie na pecetach (znanej dotychczas jedynie z konsol) opcji czasowej wytacznosci
tytutéw — o EGS jest caty czas gtosno. (PG)

2016 PLAYSTATION VR

W drugiej potowie drugiej dekady XXI wieku spetnito si¢ wreszcie jedno

z najwiekszych marzen cyfrowej rozrywki — pod strzechy trafita wirtualna
rzeczywistosc. Najbardziej przystepny (cenowo i nie tylko) system VR zaprezentowata
firma Sony — proste podtaczenie, wykorzystanie istniejacych akcesoriéw (kamera czy
patki Move), ale przede wszystkim wsparcie biblioteka tytutdw wykraczajacych poza
proste ,techniczne dema” — Resident Evil VII, Déraciné, Astro Bot: Rescue Mission, Tetris
Effect i wiele innych. (MRW)

2019 SZTUCZNA INTELIGENCIA

Firma DeepMind rozwija techniki uczenia maszynowego, dzieki ktérym komputer
nie znajac z gory zasad danej gry, moze, grajac sam ze soba, w krotkim czasie osia-
gac poziom lepszy od najlepszych ludzi. Pierwsze préby przeprowadzono na prostych
zrecznosciowkach typu Space Invaders czy Breakout, jednak w tym roku SI o nazwie AlphaStar
pokonata na zasadach turniejowych dwéch zawodowcow w ztozonej grze RTS, jaka jest
StarCraft I1. Za kilka lat przeciwnicy w grach stana sie nieludzko inteligentni. (JM)




-l
]
%
[N
<~
[to)




o - ‘
S STV
T
B 0 p\msum\mwité&
AT TG WARUNECH

JENAKW REECTWISTOS WIARSIIN

pRACT ROLANDA ANTORY WYGLADAL
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Roland Panto ato ojciec polskich przygod wek,tw rcahit w
takich jak A.D. 2044, Reah czy Schizm. Po latach powraca do
swojego najwi kszego przeboiju.

Barttomiej Kluska

go Avalon przekonywata, ze XXI wiek rozpocznie

sie w 1996 roku. Firma, dobrze znana mito$nikom
o$smiobitowcdéw, na rynku PC radzita sobie dotychczas co
najwyzej Srednio (historie ich przasnego Sottysa opisali-
$my w Pixelu #15). Zresztg - moze z wyjatkiem Teena-
genta od Metropolis - to samo mozna byto powiedzie¢
o rodzimych pecetowych grach w ogdle. Wszystkie one
wyraZnie odstawaty pod wzgledem jakosci wykonania od
zachodniej konkurencji, a recenzenci mogli co najwyzej
napisac: ,dobre jak na polska gre". Nowa produkcja
Rolanda Pantoty dawata nadzieje na zmiane tej sytuacji.

R eklama nowej gry z Laboratorium Komputerowe-

Seksmisja. Powrot

Pantota nie byt w branzy nowicjuszem. Przygodéwkami ta-
kimi jak Klatwa i Wtadcy ciemnosci podbit serca krajowych
atarowcdw, a gry te zastuzenie trafity juz do pixelowego
Hall of Fame (patrz ramka). W 1994 roku ambitny twoérca
bez sentymentu porzucit jednak starzejgcg sie oSmiobito-
wa platforme i rozpoczat robienie gier na PC.

" PIXEL 55
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ROLAND PANTOLA PRZEZ LATA UNIKAt
QPOWIADANIA W MEDIACH O SWOICH
GRACH. DLA PIXELA ZROBIE WYJRTEK]

ARCYTRUDNE ZAGADKILOGICZNE.

Na dobry poczatek postanowit
stworzyc remake swojego pierw-
szego wielkiego hitu - bazujgcej na
filmowej ,,Seksmisji” A.D. 2044.
Wymarzyt sobie przy tym, ze bedzie
to przygoddéwka z tréjwymiarowa
renderowang grafika. Ta Swiatowa
nowos¢ zachwycata juz graczy

w produkcjach takich jak Myst czy
The 7th Guest. Pantota - w odréz-
nieniu od twércéw tych hitéw - byt
jednak sam i miat do dyspozycji
tylko archaiczny komputer 386

z 4 MB pamieci RAM. Na szczescie
w pierwsze, chatupniczo wyrende-
rowane demo uwierzyli szefowie
Avalonu, wspierajgc autora ludZmi
i sprzetem.

Prace nad gra i tak jednak trwaty
prawie trzy lata. Nic dziwnego,
skoro w pewnym momencie rende-
rowanie jednej klatki animacji na
firmowym komputerze Pentium zaj-
mowato dobre dwie godziny. Takze
znalezienie w Rzeszowie programi-
sty z odpowiednim doswiadczeniem
okazato sie niemozliwe, ostatecznie
wiec programowac musiat sam
Pantota. Problemem byto rowniez...
znalezienie meskiego noworodka,
ktéry jako jedyny zywy aktor miat
wystgpic w grze. Szczesliwie po Kil-
ku dniach coraz bardziej nerwowych
poszukiwan tukaszowi Pisarkowi,
grafikowi Avalonu, urodzit sie syn,
ktéry szybko zadebiutowat przed
kamera.

Efekt koncowy, ktéry zmiescit sie
na dwdéch ptytach CD, wart byt jed-
nak poswiecen. Przygody ostatnie-
go mezczyzny na Ziemi opanowanej
przez kobiety cieszyty udang, petna
humoru fabutg i przemyslanymi
zagadkami, a rekomendacji grze

udzielit nawet twérca filmowego
pierwowzoru Juliusz Machulski.
Osobng kwestie stanowita oczy-
wiscie niespotykana dotychczas
w polskich produkcjach oprawa.
,Grajagc w A.D. 2044, odniostem
wrazenie, ze wszystko dzieje sie
naprawde. Jest to wspaniate,
wywotujgce wzmozone wydzielanie
adrenaliny doswiadczenie, ktére
polecam wszystkim graczom”
- zachwycat sie recenzent CD-Ac-
tion. ,,Nie mogtem sie oderwac od
monitora” - przyznawat na tamach
Secret Service nieskory do pochwat
pdézniejszy redaktor naczelny Pixela.
Recenzenci wskazywali oczywi-
$cie na mankamenty, takie jak nie-
naturalne poruszanie sie rendero-
wanych postaci czy btedy interfejsu
powodujace, ze do niektdérych
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przedmiotéw dawato sie dotrzec
tylko jedng - czesto dosc zaska-
kujaca - drogg, do ktérej anima-
cje stworzyli wczesniej autorzy.

Z perspektywy czasu najwieksza
bolgczka okazata sie jednak lokal-
nos¢ fabuty, zrozumiatej w zasadzie
tylko dla Polakéw, co zamkneto
naszej pierwszej superprodukcji
droge na Zachdéd. Na szczescie
A.D. 2044 ochoczo kupowali
rodzimi gracze. - Zarobitem na niej
wiecej niz na wszystkich moich
nastepnych grach - zdradza Roland
Pantota. Najwazniejsze jednak, ze
ion, iszefowie Avalonu uwierzyli
wéwczas, ze mozliwe jest stworze-
nie w Polsce - w Rzeszowie! - gry,
ktérg moga zachwycic sie gracze
na catym Swiecie.

Sen nawiedzonego
artysty

Aby przygotowac takg superpro-
dukcje, Avalon zainwestowat w no-
woczesne komputery do rendero-
wania grafiki, zatrudnit aktoréw

(w tym kilku nawet z teatralnym do-
Swiadczeniem), wynajat studio do
nagrywania w technice blue box,

a takze zaprosit do wspétpracy
przy soundtracku zespoty takie jak

ATAR

Roland Pantota

na poczatku lat
dziewigddziesiatych
na osmiobitowym Atari
wymyslitunikatowy
interfejs graficznych

gier przygodowych.
Widziatem wtedy tylko
qry tekstowe, ktdre ko-
munikowaty sie z odbior-
3za pomocg pisanych
komunikatdw, cho¢
tekstom towarzyszyly
tezilustracje”—wspo-
minat. ,Pomyslatem, ze
skoro jest tam grafika, to
@emu nie mozna czegos
wskazac na obrazku,
zamiast pisac o tym pod
spodem”. Efektem prze-
mysleri Rolanda Pantoty
byty trzy kultowe gry:
A.D. 2044, Klatwa
iWiadcy cdiemnosci.Te
historie opowiedzielismy
w Pixelu #48.
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— DANUTA SIENFOWSKA ROBERT Q106.

Fading Colours czy Mesmerisa. - Ja mogtem wresz-
cie skupic sie na wymyslaniu zagadek i ulepszaniu
silnika gry - wspomina Roland Pantota, zastrzegajac
przy tym, ze trudno oczywiscie poréwnywac budzet
jego nowej produkcji z tytutami zachodnimi. - Ro-
biliSmy to za maty procent tego, czym dysponowali
oni! - dodaje.

A ,oni", czyli zachodnia konkurencja w gatunku
.renderowanych” przygodoéwek, byli wyjatkowo
silnymi przeciwnikami w walce o serca i portfele
graczy. Riven, Zork: Grand Inquisitor, Journeyman
Project 3 czy Atlantis: The Lost Tales - by wymieni¢
tylko kilka najgtosniejszych produkcji - nie budzity
jednak komplekséw u Polakéw. ,,Riven - grafika
OK, ale w zasadzie statyczne obrazki, zagadki takie
sobie. Atlantis - ciekawsze zagadki, ale grafika nie
powalita nas na kolana" - opowiadat w prasie szef
Avalonu Mirostaw Liminowicz.

Gdy w 1998 roku, po osiemnastu miesigcach
intensywnej pracy, gra Reah: Zmierz sie z nieznanym
byta gotowa, gracze mogli wreszcie sprawdzi¢, czy
rzeczywiscie jest ona lepsza od zachodnich produk-
cji. Zachecaty do tego recenzje w branzowej prasie,
zgodnie wyrazajgce zachwyt nad grafika (,,Ta gra
naprawde zyje" - pisano w Resecie) i z fantazjg przy-
gotowanymi lokacjami (Secret Service: ,,Krajobrazy
sg jak ze snu nawiedzonego artysty geniusza").

, EWPOLSCE
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NIAGIER CZ STOWRA
CAW OPOWIE Cl

Recenzenci utyskiwali natomiast na
nieco pretekstowq i do bdlu liniowa
fabute, ktéra pozwalata wcieli¢

sie w dziennikarza penetrujgcego
tajemnicze krainy dostepne poprzez
portal na planecie nazywajacej sie
tak samo jak gra. Troche rozczaro-
wywaty takze, stanowigce przeciez
istote kazdej przygodoéwki, zagadki.
Ograniczaty sie one w zasadzie do
logicznych szarad i tamigtéwek,
praktycznie odchodzac od standar-
dowych w tym gatunku czynnosci,
takich jak zbieranie i uzywanie

LE KOSTION TOSTION
TWORIYLI SAMI NHQRH

przedmiotéw czy rozmowy z na-
potykanymi po drodze postaciami.
W intencji autoréw zabieg ten
miat zacheci¢ do zabawy kompu-
terowych nowicjuszy, w pierwszej
kolejnosci zniechecit jednak czes¢
doswiadczonych mitosnikéw gier
typu adventure.

Ostatecznie werdykt w tej
sprawie wydac¢ mieli jednak gracze
zachodni, szefowie Avalonu nie
ukrywali bowiem, ze stworzenie tak
duzej produkcji z mysla wytgcznie
0 niszczonym przez piractwo rynku
krajowym nie miatoby finanso-
wego sensu. W 1999 roku Reah
zostat wydany na Zachodzie przez
firme Project 2, ktéra zapewnita
wersje anglojezyczng i nagranie
gry - w kraju rozpowszechnianej na
szesciu ptytach CD - na ptyte DVD,
jako ze ten nowoczesny nosnik po-
zostawat wéwczas poza finansowy-
mi mozliwosciami Avalonu. Niestety,
nie udato sie sprzedac gry do USA,
€O na pewno miato wptyw na jej
ograniczony sukces komercyjny.
Gdy pytam Rolanda Pantote, czy -
patrzac na ten tytut z perspektywy
lat - co$ by zmienit w Reah, odpo-
wiada gorzko: na pewno wysokosc
wynagrodzenia dla autoréw.

Reah byt jednak bardzo istotny
z innego powodu. Podczas jego
produkcji formowat sie zespot, ktoéry
wkroétce dat sie poznac graczom
jako Detalion. Obok samego Rolan-
da Pantoty trzon tej ekipy tworzyli
pracujacy juz przy A.D. 2044
graficy Danuta Sienkowska, Robert

02649 (obydwoje wczesniej projektu-

jacy oktadki dla osmiobitowych gier

Avalonu), Lukasz Pisarek (odpowia-
dajacy takze za charakterystyczna
grafike w przygoddéwce Sottys
Janusza B. Wisniewskiego) oraz
programisci Krzysztof Bar i Maciej
Migsik (znany polskim graczom

z gier Electro Body i Fire Fight). Ich
doswiadczenie miato wkrétce za-
owocowac jedng z najwazniejszych
produkcji w historii polskich gier
komputerowych.

Jakapiekna katastrofa
Nowa gra zespotu Rolanda Pan-
toty to efekt ciezkiej pracy, ale

i odrobiny... magii. Tak byto choéby
w przypadku autora fabuty, ktérym
zostat Terry Dowling, australijski
pisarz fantasy i science-fiction,
tylez doswiadczony, co w Polsce

w ogdle nieznany. Gdy okazato sie,
ze zatrudniony do opowiedzenia tej
historii Tomasz Kotodziejczak ma
trudnosci z dostosowaniem sie do
specyfiki pracy w branzy gier, do
Avalonu przyszedt list wtasnie od
Dowlinga, ktéry pisat, ze... zafascy-
nowat go Reah i chetnie pomoze
przy nastepnej produkcji jego
autoréw.

Tak samo byto z zagadkami do
gry, ktére - jak opowiadat w jed-
nym z wywiadéw - Roland Pantota
brat... z kosmosu. , Kiedys musiatem
w krotkim czasie wymyslic kilkana-
$cie zagadek, bo opracowywanie
gry staneto w miejscu. Pojechatem
na wies. Siadtem pod drzewem
i postanowitem wymysli¢ w ten
dzien trzy zagadki. Przy pomocy



- . -
Byfa tostrzelanka
FPP (2002) wyko-
nananazamowienie
raczkujacego w branzy
iszukajacego swojej
niszy w budzetowych
produkgjach Lemon
Interactive (pdzniej Cl
Games). Mimo fatalnych
recenzji jej tworcy nie
wstydza sie Niny. Jak
thumaczyt Maciej Miasik:
,Dostalismy gotowy
silnik, zrobilismy nowe,
catkiem tadne lokadje,
wrzuilismy jakichs prze-
cwnikow i oddalismy
produkt zamawiajacemu.
Aten sprzedat gre na
wielu rynkach $wiato-
wych i zarobit pieniadze.
Wszyscy byli zadowoleni.
To wiasnie dzieki Ninie
Detalion zaczat sensow-
nie funkcjonowac”.

wszechswiata, ktéry byt nade mna,
sie to udato. Przez caty tydzien
codziennie siadatem pod koputg
wszechswiata i opracowywatem
trzy catkowicie nowe zagadki. Gdy
przyszta sobota, energia wszech-
Swiata chyba sie wyczerpata, bo
zdotatem wpas¢ tylko na dwie”

- wspominat.

Zatytutowana Schizm gra
ukazata sie w 2001 roku i na rynku
przygodéwek musiata konkurowac
miedzy innymi z trzeciag czescia
Atlantis oraz trzecim Mystem, ale
z tej konfrontacji - mimo niepo-
réwnywalnych budzetéw - wycho-
dzita z podniesiong gtowa. Gracze
docenili przede wszystkim oprawe
graficzng - nie tylko jej technicz-
ng doskonatos¢, ale i wizualng
kreatywnos¢ autoréw. Wszystkie
owoce wyobrazni grafikéw wygla-
daty tak fascynujaco, ze wprost
zmuszaty graczy do penetrowania
kolejnych zakamarkéw tajemniczej
planety Argilus i badania loséw jej
zaginionej cywilizacji. Warto przy
okazji podkresli¢, ze zagadke te
rozwigzywato sie, sterujgc dwoj-
giem bohateréw. Jesli w ktéryms
miejscu gracz sie zaciat, mogt
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przetaczyc sie na drugg postac i przy
jej pomocy pchac fabute do przodu.
Bardziej niz pozytywne byty réw-
niez recenzje w krajowej prasie. Nikt
nie zamierzat juz stosowac¢ wobec
gry taryfy ulgowej pod hastem
.dobre jak na polskie". Utyskiwano
zatem odrobinke, ze przydataby sie
juz petna swoboda ruchu postaci,
a nie tylko obracanie gtowy w ogra-
niczonym zakresie. Narzekano tez
troche na niedociggniecia interfejsu,
takie jak niemoznos¢ przerywania
filmikéw ilustrujgcych wedréwke
bohaterdw, i wyrazano zyczenia, by
Swiat gry byt nieco bardziej zywy
i animowany. Niewielkim mankamen-
tem byta réwniez catkowita liniowos¢
scenariusza. Potkniecia te nie mogty
jednak zatrze¢ ogélnego dobrego
wrazenia: ,Wieczorem, ze stuchaw-
kami na uszach, mozna rzeczywiscie
poczuc sie jak w innym Swiecie"
- przyznawat Micz na tamach Secret
Service.

CIENIES WY RENDERQWAL

Co najwazniejsze, entuzjazm
Polakéw podzielili takze gracze
i dziennikarze na Zachodzie. Schizm
otrzymat nie tylko bardzo wysokie
oceny w branzowych mediach, ale
i sprzedat sie zdecydowanie najle-
piej ze wszystkich gier Rolanda Pan-
toty. Komercyjny sukces nie przeto-
zyt sie jednak na zarobek twdrcow.
Ci bowiem najpierw, gdy wyczerpaty
sie finansowe mozliwosci Avalonu,
zdecydowali sie kontynuowac prace
nad grg za wiasne pienigdze, p6z-
niej za$ bezskutecznie oczekiwali na
wynagrodzenie. Maciej Migsik wspo-
minat, ze po ukonczeniu produkcji,
ktora z perspektywy lat uznaje za
najlepszg i najbardziej dopracowang
gre w swojej karierze, popadt w dtu-
gi i musiat sprzedac¢ mieszkanie.

- Najpierw zbankrutowat nasz
europejski wydawca, firma Pro-
ject 2, pézniej okazato sie, ze Dre-
amCatcher, ktéry wydawat Schizm
w Ameryce, ociggat sie z przele-
wem, ostatecznie ptacgc nam tylko
za jeden kwartat sprzedazy... Jaka
piekna katastrofa! - ttumaczy Ro-
land Pantota, cytujgc Greka Zorbe.
- Od tamtej pory utrzymywatem sie
gtéwnie z satysfakcji - podsumowu-
je gorzko.

Na wtasny rachunek
Sprawy nie utatwili szefowie
Avalonu, podejmujgc decyzje, ze
rzeszowskiej firmy nie stac juz na
finansowanie superprodukcji takich
jak Schizm. Twércy gry zatozyli za-
tem firme Detalion i zaczeli dziatac
na witasny rachunek. Nie zmienili
jednak miasta - nadal tworzyli
w Rzeszowie. Drobne chatturki - jak
Draggo i niestawna Nina: Kroniki
Agenta (zobacz ramki) - ktéry-
mi poczatkowo zajmowato sie to
studio, cho¢ dawaty pewny zysk, nie
spetniaty jednak artystycznych am-
bicji zespotu. Szybko zapadta zatem
decyzja - musi powstac Schizm II.
Ten jednak, w odréznieniu od
swojego poprzednika, rodzit sie
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w wielkich bélach. Podjeto bowiem
decyzje, ze nowa gra ma by¢ znacz-
nie wieksza. By nadac projektowi
odpowiedni rozmach, rozbudowano
zespot, co jednak wygenerowato
trudnosci ze spdjnoscia catego pro-
jektu. Jak ttumaczy Roland Pantota,
widac to juz na samym poczatku
rozgrywki, ktéry w fazie produkcji
zmieniano tyle razy, ze w efekcie
jest on trudny i przyttacza gracza
stopniem skomplikowania zagadek.
- Po prostu nie miatem czasu, by
tego dopilnowac - przyznaje. Nieco
rozczarowywata réwniez oprawa wi-
zualna, tym razem tworzona przez
silnik generujacy grafike w czasie
rzeczywistym (ciekawostka: ten
sam, ktéry wykorzystano w strze-
lance No One Lives Forever 2). Roz-
wigzanie to pozwalato wprawdzie
na swobodny ruch postaci po polu
gry, ale nie zapewniato obrazéw
tak pieknych jak w prerenderowa-
nym poprzedniku (trzeba przy tym
uczciwie zauwazyc, ze podobne
kroki podejmowali tez zachodni
konkurenci, na przyktad autorzy
znakomicie przyjetego Uru: Ages
Beyond Myst).

Prawdopodobnie najwiekszy
ktopot stanowita jednak fabuta.
Schizm II, mimo dwéjki w tytule,
fabularnie nie miat nic wspélne-
go z pierwszg czescia. | to byt
btad. Tym razem gracz wcielat

Tym zaméwionym
przez LK Avalon dro-
biazgiem (2002) Roland
Pantota namoment
powrdcit do swoich
atarowskich korzeni, gdy
zajmowat sie pisaniem
gier logiczno-zreano-
Sciowych. W odroznieniu
od pierwszych jego
produkgji, takich jak Gabi
ay Kvadryk, Draggo ofe-
rowat jednak wyzwania
w trzech wymiarach
izdecydowanie hardziej
urozmaicong grafike.
Przygody mtodego
smoka miaty podbic serca
najmtodszych graczy,
jednak —by¢ moze na
skutek niezbyt prze-
myslanego sterowania,
by¢ moze przez staba
promogje — gra nie od-
niosta wielkiego sukcesu.
Na rachunki Detalionu
jednak wystarczyto.
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sie w odhibernowanego bohatera

0 dos¢ mrocznej przesztosci, ktory
uwieziony zostat na skazanej na za-
gtade stacji kosmicznej. By przezyc,
musiat uciec i przy okazji zmienic
losy wojny trwajacej na pewnej
tajemniczej planecie. Planetg ta nie
byt jednak Argilus! - Poczatkowo
chcieli$my zrobic klasyczng konty-
nuacje - moéwi Roland Pantota - ale
Terry Dowling zadecydowat, ze fa-
bute gry oprzemy na jego zupetnie
nowym pomysle. Wielu graczom sie
to nie spodobato.

Gdy jednak w 2003 roku gra
wreszcie sie ukazata, ci, ktérzy po-
lubili styl wczes$niejszych produkcji
Rolanda Pantoty, byli Schizmem Il
usatysfakcjonowani. Otrzymali bo-
wiem kolejny zestaw piekielnie trud-
nych tamigtéwek do rozwigzywania
w bardzo efektownych sceneriach.

Game over? Never!
Rok pézniej nastepna porcje tego
typu rozrywki przyniosta kolejna
gra Detalionu - Sentinel. Cho¢
autorzy dziatali pod presjg czasu
- DreamCatcher chciat produkt do
wydania ,,na juz" - ich nowa pro-
dukcja sprawiata wrazenie bardziej
dopracowanej niz Schizm Il. Bazu-
jgca na opowiadaniu science-fiction
Terry'ego Dowlinga fabuta byta in-
trygujaca, zagadki nadal trudne, ale
lepiej zbalansowane, grafika - znéw
w petni tréojwymiarowa - zachecata
do zwiedzania wszystkich tajemni-
czych swiatéw. Tych byto niestety
zdecydowanie mniej niz w poprzed-
niku, co wymusit poniekad narzuco-
ny przez wydawce krotki czas reali-
zacji projektu. - Nowos¢ stanowity
zagadki zintegrowane z otoczeniem,
zagadki-lokacje - wspomina Roland
Pantota. - Sentinel zawierat zalgzki
wielu pomystéw, ktére chciatem re-
alizowac w kolejnych grach - dodaje.
Tworcy Schizma nie otrzymali
jednak takiej szansy. DreamCatcher
(ciekawostka: wydawca réwniez
hitowego Painkillera), popadiszy
w finansowe tarapaty, nie zdecydo-
wat sie na kontynuacje wspotpracy
z Detalionem. Funduszy pozwalaja-
cych sfinansowac tak duza produk-
cje nie miat réwniez polski Avalon,
zas malejgca popularnosé
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ambitnych przygoddéwek dla ko-
neseréw sprawita, ze nie udato sie
takze pozyskac innego inwestora.
- Spadata tez atrakcyjnos¢ peceta
jako platformy do grania, a gry
takie jak nasze stabo wpisywaty sie
w konsolowy styl zabawy - wzdy-
cha Roland Pantota. Dla jego firmy
oznaczato to kres istnienia.

- Po Sentinelu finansowo wy-
szlismy witasciwie na zero - mowi
Pantota. Zespdt w poszukiwaniu
nowej pracy opuscit Rzeszéw,

a jego wiekszos¢ trafita wéwczas

do stolicy, by w CD Projekcie
pracowac przy WiedZminie lub dla
City Interactive przy przygodowej
serii Art of Murder. Tylko Roland
Pantota chciat nadal realizowac
swojg autorskg wizje elektronicz-
nej rozrywki. Rozpoczat tworzenie
Galandera - innowacyjnej, wielo-
osobowej gry akcji, gdzie na matych
arenach strzelano by, zawierano
taktyczne sojusze i blefowano, by
pokonac przeciwnikow... - Nie byto
wtedy dobrych darmowych silnikéw,
a mnie nie byto sta¢ na skorzystanie
z rozwigzan komercyjnych.

R KOMPUTEROWYCH. BY

\WI POSOBIE LAD.

Mimo to w pojedynke zrobitem trzy
poziomy tej gry, ale w koncu musia-
tem zajac¢ sie utrzymaniem rodziny
- opowiada.

Chcac nie chcac, Roland Pantota
objat posade - jak sam méwi - ,,ro-
botnika komputerowego", pracujac
przy grach takich jak Bulletstorm,
Enemy Front czy Sniper, gdzie pro-
jektowat poziomy i czes¢ grafiki. Od-
Swiezajac zainteresowania z mtodo-
$ci, gdy zajmowat sie stolarstwem,
pod szyldem Detalion tworzyt
réwniez... meble dla graczy. Sam, jak
przyznaje, nie grat wtedy zbyt duzo,
a jeslijuz, to gtéwnie w gry strate-
giczne. - Grajgc w produkcje takie,
jakie sam robie, nie mam radosci, bo
znam wszystkie ich mechanizmy. Ale
musze to robic, zeby obserwowac
rozwdj gatunku. The Talos Principle,
Obduction czy The Witness realizujg
czes$¢ pomystow, ktére i ja chciatem
wprowadzi¢ po Sentinelu.

By¢ moze bedzie ku temu okazja,
poniewaz szesc¢dziesiecioletni
Roland Pantota wcigz nie mysli
o emeryturze. Wskrzesit Detalion,
by stworzyc trzecig czes¢ swojego
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najwiekszego przeboju. Cho¢ juz
bez fabuty Terry'ego Dowlinga, gra-
cze beda mogli jeszcze w tym roku
powrdcié na planete Argilus. - Gry
przygodowe przezywajg renesans,
ale nie da sie ich tworzy¢ metoda
przemystowga, wymagajg autor-
skiego podejscia. Poréwnatbym
tworzenie takich gier do pisania
ksigzek - méwi.

Dlatego tez Schizm Il powstaje
w matym zespole, a nad catoscia
czuwa wtasnie Roland Pantota.
- Istotng dla gatunku nowoscig majg
by¢ zagadki o zmiennym poziomie
trudnosci, ktére nie zniechecg nowi-
cjuszy ijednoczesnie usatysfakcjo-
nujg weteranéw poprzednich czesci
- opowiada autor. Czas pokaze, czy
po premierze po raz trzeci trafi do
pixelowego Hall of Fame. ba
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Obecnie szczyttego, Co mozna wWycisngc z komputerow,
WYZznaczajg kolejne czesci wielkich serii gier akcji, takich jak
Battlefield czy Assassin's Creed, a tradycyjne przygodowki

mozna uruchamiac na byle smartfonie.
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upetnie inaczej byto

w pionierskich czasach,
w pierwszej dekadzie
istnienia pecetéw. Wtedy
to wtasnie przygodowki

byty w Scistej szpicy zmian. Sztan-
darowa seria King's Quest firmy
Sierra On-Line wytyczyta wtedy
wiasciwie wszystkie nowe trendy
technologiczne w Swiecie gier.

KING'S QUEST |
Pierwsza gra serii powstata na zle-
cenie IBM dla promocji nowego kom-
putera PC Junior. Firma matzenstwa
Kena i Roberty Williamséw dostata
prototypy tego sprzetu od kompute-
rowego giganta przed oficjalng pre-
mierg. Byty one szczelnie zamkniete
w zaspawanych otowianych pu-
dtach, odpornych na przeswietlanie
rentgenem. Dodatkowo mogty by¢
uzywane tylko w pokoju bez zadnych
okien, ktéry bezwzglednie musiat by¢
zamykany na klucz.

Pojawienie sie pierwszego King's
Questa (1984) mozna poréwnac
do wynalezienia kota. Owszem,
na pecetach znane byty wczesniej
w petni tekstowe gry przygodowe,
takie jak Microsoft Adventure (1981)
czy Zork - The Great Underground
Empire (1982). Byty tez przygoddwki
tekstowe okraszone bardzo prostymi
obrazkami w rodzaju The Hobbit
(1983), ale dopiero King's Quest
wszystko zmienit. Tu grafika stata
sie podstawowym medium, a opisy

KIEDY PRACOWAAM NAD PIERWSZYM KING'S QUESTEM, MUSIAtAM NAZWAC
MIEJSCE, 7 KTOREGO POCHODZI SIR GRAHAM. SPOJRZALEM NA ANGLIE | ZAUWAZY-
tAM MALE MIASTEZKO POEOZONE NA POENOC 0D LONDYNU O NAZWIE DAVENTRY

i komendy tekstowe jego uzupetnie-
niem. Animowang niczym w filmie
rysunkowym matg figurka bohatera
wedrowalismy po ekranie bedacym
wycinkiem $wiata gry. Kiedy Sir
Graham wchodzit za kamien, jego
postac byta cze$ciowo zakryta, kiedy
przechodzit przed drzewem, to drze-
wo byto czesciowo zakryte.

Osiaggnieto to za pomoca systemu
priorytetéw przypisanych kazdemu
obiektowi na ekranie. Obiekty dalsze
miaty nizszy priorytet, obiekty bliz-
sze wyzszy. Im wyzej na ekranie byta
postac bohatera, tym nizszy miat on
priorytet. Po poréwnaniu priorytow
bohatera i drzewa wiadomo byto, co
jest za czym. Obszary niedostepne
byty ograniczone niewidocznymi li-
niami. Graham mégt ptywac, wspinac
sie na drzewa, przesuwac kamienie.
Dzieki tym wszystkim wtasciwosciom
tytut byt reklamowany jako pierwsza
gra przygodowa 3D.

Lokacje byty po prostu piekne.
Cho¢ na ekranie widzieli$my tylko
16 koloréw, to na tle dominujgcych
woéwczas monochromatycznych pe-
cetéw z kartg graficzng Hercules lub
obrzydliwymi czterema kolorami
kart CGA wydawaty sie wprost

bajecznie kolorowe. Aby catos¢ zmie-
$cita sie na jednej dyskietce i w RAM-
-ie komputera, trzeba byto siegnac
po sztuczkowe rozwigzania. Po wej-
Sciu bohatera do nowej lokacji byta
ona na biezaco rysowana. Najpierw
pojawiaty sie gtéwne linie w réznych
kolorach, a potem tak rozgraniczone
ptaszczyzny wypetniaty sie barwa-
mi. Trwato to kilka dtugich sekund,

za to zajmowato mniej zasobow
pamieci. Catos$¢ przygotowana byta
na tabletach graficznych Calcomp.
Pierwsza, bogata w szczegdty lokacja
z zamkiem w Daventry zajmowata
dzieki tej metodzie tylko 2400 baj-
téw. Najmniejsza z 80 lokacji w grze
zajmowata tylko 470 bajtéw. Dla
poréwnania, gdyby lokacje byty prze-
chowywane jako bitmapy, to kazda

z nich przy rozdzielczosci 160 x 200
zajmowataby az 16 tysiecy bajtow.
Kazda lokalizacja miata przypisane
skrypty, ktére opisywaty mozliwe
aktywnosci, w tym innych postaci

w grze. Najbardziej rozbudowane
pod tym wzgledem lokacje zawieraty
180 linii skryptéw. Rysowaniem tej
wektorowej grafiki, obstugg komend
tekstowych do wydawania polecen
bohaterdéw, a takze interpretowaniem
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Most w KQ2 po kilku przej- s |
$ciach zawalat sie, blokujac gra- ' l .l 2
cza na jednej ze stron urwiska. :

KQ1 na monochromatycznych kartach graficznych Oryginalny KQ3 ukazat sie w 1986
Hercules. Wyzsza rozdzielczo$¢ pozwalata na symulo- roku. Doczekat sie dwéch wznowien:
wanie odcieni. Infamous Adventures oraz AGDI.

GRA PRZYGODOWA TO NIC INNEGO JAK DOBRZE OPOWIEDZIANA HISTORIA
1 WCIAGAJACYMI EAMIGEOWKAM, KTORE IDEALNIE PASUJA DO TEJ HISTORI
| POSTACI, A TAKZE WYGLADAJA | BRZMIA PIEKNIE.

64 PIXEL

Mapa Llewdoru z KQ3. Razem
z Tamirem tworzg dwie krainy
Tanalore'u.

Remake KQ3 zrobiony przez AGD
Interactive na licencji dla fanéw, gdy
Sierra byta juz wtasnoscig Activision.

skryptéw zarzadzat jeden z pierw-
szych silnikdw gier z prawdziwego
zdarzenia, zwany AGI - Adventure
Game Interpreter. Wszystko wygla-
dato prosto na ekranie, ale stat za
tym solidny kawatek nowoczesnej
technologii.

KINGS' QUEST I

Sierra poszta za ciosem i juz w ko-
lejnym roku wydata King's Quest Il
(1985). Pod kazdym wzgledem byta
to kontynuacja, wykorzystano ten
sam silnik gry, bardzo podobnie wy-
gladata grafika, zwiekszyta sie liczba
lokacji. Z nowosci - usprawniono
narracje. Swiat gry zaczat zmie-
niac sie wraz z postepami gracza.
Przyktadowo postac syrenki pojawia
sie dopiero po odkryciu pierwszych
magicznych drzwi, a sklep z antykami
bedzie otwarty dopiero po natknie-
ciu sie na drugie magiczne drzwi.
Dodatkowo niektére zagadki miaty
alternatywne rozwigzania.

KING'S QUEST Il

W nastepnym roku, niczym ze
sztancy, wyszita trzecia odstona serii
- King's Quest Il (1986). Nowoscia
w mechanice tej gry byta magiczna
mapa, ktéra pozwalata tatwo, szybko
i przyjemnie teleportowac sie do
dowolnej lokalizacji, jesli uprzed-
nio dotarto sie do niej na piechote.
Funkcjonalnos¢ ta zostata niezbyt
przychylnie przyjeta przez graczy
ze wzgledu na zbytnie utatwianie
rozgrywki.

Pojawita sie takze istotna nowinka
narracyjna - uzaleznienie aktywnosci
od czasu rzeczywistego. Zadaniem
w grze jest zebranie kawatkéw
zakle¢, aby méc wyrwac sie z niewoli
u ztego czarodzieja. Jesli przytapie
on bohatera ze skrawkiem zakle-
cia, to natychmiast go unicestwia.



Podobnie jesli nie wywigzujemy

sie w czasie z zadanych prac typu
sprzatanie. Trzeba wiec zapoznac
sie z rozktadem dnia czarodzieja

i buszowad w jego rzeczach, kiedy
$pi lub zatatwia swoje sprawy. Kiedy
zbliza sie czas powrotu ciemiezy-
ciela, nalezy jak najszybciej pocho-
wac trefne rzeczy. W czasie kiedy
czarodziej siedzi nam na karku, nie
pozostaje nic innego, jak czekac, az
sobie péjdzie.

W fabute wpleciono dodatkowe
zabezpieczenie przed nielegalnym
kopiowaniem gry. Byto to sprytne
uzupetnienie stosowanego w po-
przednich czesciach, a niezbyt
skutecznego mechanizmu spraw-
dzajgcego obecnos¢ oryginalnej
dyskietki w napedzie. Otéz przepisy
na zaklecia zawarte byty tylko w pod-
reczniku do gry. Jesli ktos dyspono-
wat jedynie kopig dyskietki, to nie byt
w stanie ukonczy¢ gry. W kolejnych
czesciach serii, aby uruchomic gre,
trzeba byto po prostu podac losowe
stowo z podrecznika gry, na przyktad
pigte stowo z széstej strony.

KING'S QUEST IV

Nastepna gra serii, King's Quest IV
(1988), ni mniej, ni wiecej stworzyta
praktycznie od zera pecetowy rynek
na karty dZzwiekowe. Jak to wyglada-
to, wyjasnit sam Ken Williams, prezes
Sierra On-Line, w artykule w firmo-
wej gazetce Sierra News, rozsytanej
do klientéw i dystrybutoréw. Otéz
Ken zadzwonit do Stana Milandera,
ktéry byt agentem dla réznych arty-
stéw z Hollywood. Powiedziat mu, ze
poszukuje topowego kompozytora,
aby napisat muzyke do interaktywne-
go filmu, co wydawato sie najlepszym
opisem dla osoby spoza branzy gier.
Cierpliwie wyttumaczyt agentowi, ze
jego produkt pozwala graczowi wcie-
li¢ sie w role bohatera ,filmu" i do-
Swiadczyc przygdd kroéla, policjanta,
kosmicznego ciecia czy tysiejgcego
playboya. Stan zaproponowat
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Williama Goldsteina, znanego z muzy-
ki do serialu ,,Fame". Ken powtoérzyt
kompozytorowi swéj monolog wyja-
$niajacy, na czym polegajg gry Sierry.
Dodat, ze bedzie to historyczny prze-
tom oraz ze w przysztosci komputero-
wa rozrywka zastagpi tradycyjne filmy,
telewizje, ksigzki i ptyty. Goldstein
zadat fundamentalne pytanie - jak
brzmi dZwiek na pececie?

Pecety miaty wtedy proste buczki,
przeznaczone do robienia ,,bip".
Mogty odegrac naraz jedna nute, bez
narastania ani opadania, poniewaz
sprzet nie pozwalat na regulacje
gto$nosci. Maszyny Tandy 1000
umozliwiaty odegranie trzech nut
naraz, ale te réwniez nie brzmiaty,
jakby pochodzity z prawdziwego in-
strumentu. Nawet wychwalana przez
wszystkich Amiga pozwalata na
odegranie tylko czterech nut naraz,
a tylko dwdch, jesli dZwiek miat by¢
stereofoniczny.

Ken zabrat Billa do swojego biura,
gdzie odstuchiwali dZwiek na réznych
pecetach. Pierwszy werdykt kom-
pozytora byt druzgoczacy -, Ken,
szkoda pieniedzy, te komputery nie
nadajq sie do muzyki".

NIE ROZUMIEM, DLAGZEGO WPROWADZENIE ROSELLI W GZWARTEJ
CZESCI KING'S QUESTA MIAEOBY BYG KONTROWERSYNE. TO BYtA
KLUGZOWA GRA W ANGAZOWANIU WIEKSZEJ LIGZBY KOBIET
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Jednak Bill wpadt na pewien pomyst.
Jako kompozytor wspdtpracowat

z dziatajgcq na rynku profesjonal-
nego sprzetu muzycznego firma
Roland. Testowat prototypowe wersje
ich nowych keyboarddéw. Zapropono-
wat Kenowi, by zadzwonit do prezesa
Rolanda i spytat, czy nie zrobiliby
przystawki do PC, ktéra umozliwitaby
granie prawdziwej muzyki.

Ken wykrecit numer Toma Beck-
mana z Rolanda i po kolejnym mono-
logu o interaktywnym filmie ustyszat,
ze nie ma problemu. Roland rok
wczesniej wypuscit na rynek sprzet
MT-32, ktéry pozwalat dowolnemu
keyboardowi brzmiec jak setki réz-
nych instrumentéw. Do tego mozna
byto na nim gra¢ naraz 32 nuty. Tom
stwierdzit, Ze datby rade dostarczy¢
MT-32 w formie karty do peceta
razem z oprogramowaniem do two-
rzenia muzyki w cenie 550 dolaréw.
PéZniej firma AdLib zrobita karte
muzyczng, ktéra co prawda obstugi-
wata tylko 11 nut jednoczes$nie,
ale miata bardziej przystepna cene
200 dolaréw.

Kiedy Goldstein zaczat kompono-

wac, okazato sie, ze praca nad $ciez-
kg dZwiekowa do gry rézni sie od
pracy nad filmem. W filmie doktadnie
wiadomo, co bohater zrobi i kiedy.
W grze jest to zalezne od gracza. Dla-
tego przyktadowo sekwencja poscigu
bohatera przez ogra musiata sktada¢
sie z trzech kawatkéw muzycznych.

Soud Zon

KQ4 z 1988
roku byt pierwsza
przygodéwka na
pecety z zenhska
postacig w roli
gtéwnej - ksiez-
niczka Rosella.

Czwarta czesé
serii byta w swoim
czasie duzg
objetosciowo gra.
Zajmowata
az cztery dyskietki
3,5 cala.

Dyskietki

KQ1 miesdit sie na
jednej dyskietce 5,25”
0 pojemnosd 360 KB.
KQ2 zajmowat juz dwie
takie dyskietki, a KQ3 trzy.
KQ4 zgodnie z trendem
ztery dyskietki, ale

takie 3,5" 0 cztery wiekszej
pojemnosdi, 1.44 MB. KQ5
spuchtdo osmiu dyskietek
3,5 0d tej czesci zaczely sie
wydania na (D-ROM.
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DODANIE PRAWDZIWEJ MOWY ORAZ STEREQFONICZNYCH SCIEZEK DZWIEKOWYCH DO
NASZYCH PRODUKTOW JEST TAKIM SAMYM SKOKIEM, JAKI BYt UDZIALEM FILMOW
STO LAT TEMU, KIEDY PRZESTALY BYG NIEME.

Jeden na pierwsze spotkanie, drugi
na poscig, trzeci, kiedy ogr tapie
bohatera. Jako ze czas trwania
poscigu byt zalezny od akcji gracza,
drugi kawatek musiat by¢ zapetlony.
William Goldstein skomponowat do
King's Quest IV ponad 40 minut
oryginalnej muzyki, ktéra budowata
emocje w grze na podobnej zasadzie
jak Sciezka dZwiekowa w prawdzi-
wym filmie.

KING'S QUEST V
Aby nadazy¢ za btyskawicznym
rozwojem sprzetowym pecetéw,
Sierra opracowata od podstaw nowy,
obiektowy silnik gry, nazwany SCI
- Sierra Creative Interpreter. Czwarta
cze$¢ gry zostata wydana w dwoch
wersjach, AGI na starsze komputery
oraz SCl na nowsze. Jednak dopiero
King's Quest V (1990) w petni wy-
korzystat nowe mozliwosci i zostat
wydany wytacznie w wers;ji SCI.
Piagtka jako pierwsza obstugiwata
nowe karty VGA, z wyzszg rozdziel-
czoscig (320 x 200) oraz paletg barw
256 koloréw. Réznica w grafice byta
bardzo widoczna, natomiast prawdzi-
wa rewolucjg byto odejscie od teksto-
wego wydawania komend na rzecz
systemu point & click. Dodajmy,
rewolucjg zapoczatkowang wczesniej
przez inng przygodéwke, Maniac
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Mansion firmy Lucasfilm Games. Ko-
niec z frustrujgcym szukaniem tego
jednego, okreslonego wyrazu na
przedmiot lub czynnos¢, zeby przejs¢
dalej. Poczatek uzywania myszki do
wygodnego sterowania przebiegiem
gry. Dodajmy, ze dopiero w tym
czasie pojawita sie pierwsza w miare
popularna wersja Windows (3.0),

a wiec i powdd, by kupi¢ komputero-
wego gryzonia, podobnie jak twardy
dysk, ktérego wielu uzytkownikéw
komputeréw nie posiadato. Réwniez
w tym czasie pojawita sie absolutna
nowosc¢ sprzetowa, napedy CD-ROM.

W wydanej nieco péZniej edycji
King's Quest V na ptycie pojawiajg sie
po raz pierwsze nagrane gtosy postaci
w grze. Méwionego materiatu jest
ponad 10 godzin. Pojemnos¢ audio
ptyty CD to tylko godzina, wiec znowu
trzeba byto zastosowad sztuczki tech-
niczne. Wokale zostaty nagrane jako
dane, w sposéb skompresowany. Ken
Williams lubit poréwnywac to wydanie
King's Quest V do momentu w historii
kina, kiedy zamiast filméw niemych
pojawity sie filmy méwione.

Nie umniejszajac w zaden sposéb
zastug firmy dla rozwoju gier, trzeba
powiedzie¢, ze te pierwsze przymiarki
do gadajacych postaci byty utomne.
Gtlosy podktadali szeregowi pracowni-
cy Sierry, a nie profesjonalni aktorzy,

KQ5 na ptytce
CD-ROM zlikwido-
wat wachlowanie
dyskietkami
i zostat wzboga-
cony o podktad
gtosowy.

Pigta czes¢ serii
wraz ze wspar-
ciem nowych kart
VGA wprowadzita
skokowa poprawe
jakosci grafiki.

wiec efekt koncowy, cho¢ technicznie
zupetnie nowatorski, aktorsko byt
mizerny.

KING'S QUEST VI

Na tym etapie Sierra zatrudniata

500 os6b i prowadzita juz bardzo wiele
bardzo duzych projektéw. Ken Williams
zaczynat mie¢ obawy dotyczace
mozliwego spadku jakosci produktéw
firmy. Aby by¢ w stanie zarzadzac coraz
bardziej rozbudowanymi zespotami

i pracami, postanawia wykorzystac
metody sprawdzone w przemysle
filmowym. Zatrudnia nowego dyrekto-
ra kreatywnego z zadaniem nadania
pracy w firmie i jej produktom bardziej
hollywoodzkiego charakteru. Zostat
nim Bill Davis, ktéry nie miat co prawda
doswiadczenia z mediami interaktyw-
nymi, ale byt otrzaskany z produkcja
telewizyjng oraz z animacja. To Davis
wprowadzit prace opartg na klasycznym
storyboardingu. Gtéwni interesariusze
projektu, czyli projektant gry, projektant
grafiki, gtéwny programista oraz dy-
rektor muzyczny, zasiadali nad czyms$
w rodzaju komiksu przedstawiajgcego
catg gre.

Kiedy pojawit sie King's Quest VI
(1992), byto to szczytowe osiggnie-
cie serii. Pierwszg nowos$¢ stanowito
niesamowite filmowe intro. Trwajgca
siedem minut animowana sekwencja
zostata zlecona firmie Kronos Digital
Entertainment, ktérej szef pracowat
przy efektach specjalnych do filméw
.Kosiarz umystéw" czy ,,Powrét
Batmana". Rzecz wygladata jak film
animowany w realistycznej tréjwymia-
rowej przestrzeni, z ujeciami kamery
pod réznymi katami. Widzimy w niej, jak
ksigze Aleksander powraca, steskniony
za Cassimg, ale widzi w magicznym
lustrze, ze ta ma wyjs$¢ za innego.
Wyrusza wiec w dtugi rejs, aby uwolnic
ja z rak ztego wezyra.

Animacja postaci w grze powstata
metoda rotoskopingu, wczesnej wersji
motion capture. W tej technice filmo-
wani sg prawdziwi, ubrani w kostiumy
aktorzy, a nastepnie na klatkach filmu
odrysowywane sg postacie, by odwzo-
rowac naturalny ruch ciata cztowieka.
Podobna metoda osiggnieto niewiary-
godng wrecz ptynnos¢ ruchu bohatera
w grze Prince of Persia. Dodatkowo,
aby uwiarygodnic wyglad twarzy



postaci w zblizeniach, Sierra zaku-
pita firme Bright Star Technologies

z Seattle, ktéra rozwijata na potrzeby
programoéw edukacyjnych technologie
synchronizacji ruchu ust z nagraniem
mowy. Gra zawiera 6 tysiecy linii dialo-
gowych. Sierra nie powtdrzyta btedu

i tym razem optacita profesjonalnych
aktoréw gtosowych. W gtéwna role
ksiecia wcielit sie aktor telewizyjny

i filmowy, Robby Benson.

Zawarta na ptycie mitosna ballada
pod tytutem ,,Dziewczyna w wiezy",
zaspiewana przez duet Bob Berg-
thold i Debbie Seibert, jest jedng
z pierwszych piosenek z gier kom-
puterowych puszczanych w radiu.

W ramach kampanii marketingowej
gry tysiac lokalnych stacji radiowych
otrzymato kopie nagrania, aby mogty
puszczac je w eterze na zadanie
stuchaczy, a w pudetku do gry byty
podane numery telefonéw, pod ktére
nalezato dzwonic.

KING'S QUEST VI
Siédma czes¢ serii wyrdznia sie
wsparciem dla nowych kart graficz-
nych SVGA, ktére zapewniaty jeszcze
wyzszg rozdzielczos¢ (640 x 480).
W zamierzeniu Roberty Williams gra
miata kojarzy¢ sie z petnometrazo-
wym filmem w stylu studia Disneya.
Wystepuja w niej duze, tradycyjnie
animowane postacie. King's Qu-
est VII (1994) zawiera pieciokrotnie
wiecej klatek animacji niz jakakol-
wiek poprzednia czes¢. Aby zapew-
nic¢ taka ilos¢ animacji, ktére jakoscia
doréwnywaty albo wrecz przewyz-
szaty poziom filméw rysunkowych,
Sierra wynajeta do pomocy cztery
studia podwykonawcze - w Kalifornii,
Nowym Jorku, Rosji i Chorwacji.
King's Quest VII ponownie ekspe-
rymentuje z narracja. Gra zostata
podzielona na oddzielne rozdziaty,
w ktérych naprzemiennie wcielamy
sie w dwie role - ksiezniczki Roselli

King's Quest HALL OF FAME

1 PORAZKA

oraz krélowej Valanice. Dalszemu
uproszczeniu ulegt interfejs point

& click, jak réwniez okrojone zostaty
zadania opcjonalne.

EPILOG

W lutym 1996 roku firma Sierra,
bedgca woéwczas najwiekszym na
Swiecie producentem gier kompu-
terowych, zostata wykupiona przez
firme CUC za zawrotng kwote,
przekraczajgcg miliard dolaréw. Od
tej pory, jak za dotknieciem czaro-
dziejskiej r6zdzki, cata magia nagle
znikneta. Ostatnia czes¢, King's
Quest VIII: Mask of Eternity (1998),
W niczym nie przypominata poprzed-
nikéw, prébujac nawigzac nieréwna
walke z konkurentami typu Tomb
Raider. Sierra wiedta w agonii przez
nastepne 12 lat. Na pocieszenie
mamy udany reboot w postaci King's
Quest: Adventures of Graham (2015)
w wykonaniu The Odd Gentlemen. ks

W opinii wielu przygody na Ladzie
Zielonych Wysp w KQ6 to najlepsza
czes$¢ oryginalnej serii.

WYRWIJ SIE ZE STADA, NIE B0J
SIE RYZYKOWAG. WIELE RAZY
PRIEGRASL, GZASEM WYGRASL.
WIELKIE WYGRANE W ZYCIU
TWYKLE BIORA SIE, Z FLIRTU

Wspétczesna
przymiarka do
legendy King's
Questa nie rozcza-
rowuje i rozbudza
nostalgie.
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NIEMALZE IDEALNA, ZDECYDOWANIE NIESMIERTELNA SERIA

Cykl Grand Theft Auto osiggnat status, ktéry okazat sie nie
do zdobycia nawet dla niektorych genialnych gier. Stat sie
ikoniczny nie tylko dla graczy, ale tez dla oséb zupetnie
niezwigzanych z elektroniczna rozrywka.

ol Marcin M. Granat

w szkockim miescie Dundee. W 1984 roku czterech  era ze $cigajgcymi i zderzajacymi sie
chtopakéw - Michael Dailly, Steve Hammond, David  samochodami w nowatorskiej oprawie
Jones i Russell Kay - uczeszcza do klubu komputerowe- graficznej".
go KACC (skrét od Kingsway Amateur Computer Club). Gra jednak nadal zmienia swojg
Kumple nie tylko interesuja sie grami wideo, ale zabierajg ~ forme, bo twércy wypetniaja jej Swiat
sie tez za ich pisanie. Tworzg zréznicowane tytuty, wsréd przechodniami i dodajg mozliwos¢

I I istoria znanego na catym $wiecie cyklu zaczyna sie  uzalezniajgcego i szybkiego multiplay-

ktérych znajduje sie miejsce zaréwno dla klonu Bre- ich przejezdzania. Wszystko zaczy-
akouta nazwanego Freek Out, jak i shmupa pod tytutem na skrecac w przestepcze klimaty.
Nemesis. Gracz dostaje mozliwosc¢ kradziezy
samochoddw i ucieczek przed policja,
W POLSWIATKU pojawia sie tez bron palna. Za taka
Programistyczne zaciecie mtodych geekéw prowadzi do metamorfozg stusznie poszta w parze
powstania firmy Acme Software, przemianowanej w 1987 zmiana tytutu gry. Postawiono na
roku na DMA Design. To wtasnie pod tym szyldem zostaja Grand Theft Auto - amerykanski ter-
w 1995 roku rozpoczete prace nad nienazwang jeszcze gra. min zwigzany z tamaniem prawa, bo
Na poczatku nikt nie wie nawet, jak tytut bedzie wygladac. oznaczajgcy akt lub prébe zawtaszcze-
Podczas gdy jeden z programistéw wybiera miasto jako nia sobie czyjego$ samochodu.
miejsce akcji, drugi wypetnia to Srodowisko biegajgcymi Przestepcza wersja gry okazata sie
dinozaurami. Cate szczescie, ze trzeci z nich zamienia niezwykle wciggajaca. Na szczescie
ogromne gady na samochody. Powoli rodzi sie dla twoércéw jej urokowi ulegt Sam Ho-

Race'n'Chase, produkcja majaca ,, dostarczy¢ petnego frajdy,  user, wielki entuzjasta gier pracujacy
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w BMG Interactive. Firma ta zgodzita
sie zosta¢ wydawca pierwszego GTA,
a produkcja ujrzata Swiatto dzienne
w 1997 roku.

Tytut witat gracza widokiem z lotu
ptaka w fikcyjnym Liberty City wzo-
rowanym na Nowym Jorku, a pézniej
przenosit nas do Vice City inspirowa-
nego Miami, jak réwniez San Andreas
bazujgcego na San Francisco. Kazde
z miast byto zyjgca metropolig, w ktérej
moglismy rozbijac¢ sie na sandboksowg
modte. Po ulicach jeZdzity nie tylko sa-
mochody osobowe, ale takze ciezaréw-
ki, autobusy i jednoslady. Wystarczyto
wcisniecie jednego klawisza, aby nasz
bohater podszedt do wybranego pojaz-
du, rzucit na ziemie jego wtasciciela i od-
jechat z piskiem opon. Otwarty $wiat byt
wielkim atutem gry. Poza rozjezdzaniem
niewinnych i sianiem wielkomiejskiego
chaosu mozna byto tez przyjmowac
zlecenia od bosséw przestepczego
potswiatka. Najpiekniejsze jednak byto
to, ze otoczenie gry ptynnie reagowato
na poczynania gracza. Do lezacych na
chodnikach ofiar podjezdzaty ambu-
lanse, wozy strazackie gasity ptonace
wraki, a brutalny protagonista zawsze
miat na ogonie policje na sygnale.

IDAC ZA CIOSEM

Po premierze w 1997 roku branza
dostownie oszalata na punkcie GTA. Gra
nie tylko podbita Europe, ale tez, niczym
kolonisci, ruszyta zdobywac Nowy Swiat.
Niech miarg popularnosci tytutu bedzie
fakt, ze zanim zostat wydany w USA, po-
$wiecona mu strona internetowa stwo-
rzona przez jednego z fanéw zrobita
kariere virala. Po premierze w Stanach
amerykanskie periodyki wypetnity sie
recenzjami. | cho¢ wéréd tych pochleb-
nych byty tez te surowsze (Entertain-
ment Weekly wystawit najnizszg ocene
F), fali uderzeniowej, jakg niosto ze sobg
GTA, nie dato sie powstrzymac.

Do zaoceanicznego kraju zawedro-
wali tez twércy. W 1998 roku w Nowym
Jorku osiedlili sie miedzy innymi Sam
Houser, jego brat Dan, Gary J. Fore-
man i Lucien King. Ich zadaniem byto
stworzenie dodatkdéw i kontynuacji.

Te pierwsze opatrzono podtytutami
London 1969 i London 1961. Zgodnie
z nazwg akcje osadzono w stolicy
Anglii, ktéra w latach sze$édziesigtych
byta niezaprzeczalnie atrakcyjna, ale






jednoczesnie podszyta wyrafinowang
przestepczoscia. A moze po prostu
twércy nagle zatesknili za ojczyzng?
Jednak znacznie wieksze poru-
szenie wywotat petnoprawny sequel
Z1999 roku. Wedtug Davida Kushnera,
autora ksigzki ,,Jacked: The Outlaw
Story of Grand Theft Auto” poswie-
conej omawianej w tym tekscie serii,
GTA2 wzorowato sie po czesci na
.Blade Runnerze". Pisarz dopatruje
sie podobienstw miedzy obydwoma
dzietami, przygladajac sie ich uniwer-

som, ktére sg zakotwiczone w niedale-

Kiej przysztosci.

Jednak poza delikatnie zarysowang
retrofuturystyczng nutka swiat drugiej
odstony cyklu jest ciekawy gtéwnie za
sprawg wyrazistych grup przestep-
czych. Przemierzajgc trzy dzielnice
blizej nieokreslonego amerykanskiego
miasta, mamy okazje wspotpraco-
wac z gangiem szalencéw Loonies,
Redneckami wozacymi sie pick-upa-
mi ozdobionymi flagg Konfederacji
czy mafig naukowcow, dla ktérych
genetyczne modyfikacje i eutanazja
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= Wbrew pozorom
czotg z GTA2 nie
byt niezwyciezony.
Cztery trafienia

z wyrzutni rakiet

i pojazd stawat

w ptomieniach.

=" Zaraz zawitamy
do specjalisty

w celu zamon-
towania w aucie
bomby. Co jest
bardziej filmowego
od samochodu
putapki?

sg narzedziami do budowania lepszej
przysztosci. W grze zaimplementowa-
no system przestepczego szacunku,
dlatego wykonujac zadania dla jednych,
podpadali$my drugim. Od teraz trzeba
byto sie dwa razy zastanowi¢, czy chce-
my poméc fanatykom Hare Kryszny
wysadzi¢ elektrownie, czy raczej zbie-
ra¢ autobusem ludzi z przystankéw,
by przerobic ich na hot dogi, zgodnie
z poleceniem rosyjskiej mafii. Wybér
byt wazny, bo gdy trafialiSmy do rejonu
kontrolowanego przez wrogi nam gang,
ogien otwierano bez zadawania pytan.
Idea niczym nieskrepowanej
wolnosci, przy$wiecajgca cyklowi od
pierwszych chwil jej istnienia, zostata
zachowana réwniez i w GTA2. Znéw
kazdy pojazd mozna byto ukrasé¢
(i zndw czotg byt najlepszy!), a kazda
postac zastrzeli¢ serig z karabinu,
podpali¢ miotaczem ognia czy wy-
sadzi¢ w powietrze wyrzutnia rakiet.
Podniesiono poziom zaciektosci, z jaka
scigaja gracza stuzby porzadkowe.
Poza policja i jednostkami SWAT do
akcji wkraczato tez FBI, a gdy panowie
w czarnych garniturach nie dawali
rady, zastepowali ich ci noszgcy mun-
dury moro, czyli wojsko.

KRYMINAL W NOWEJ JAKOSCI
Trzeba uczciwie przyznad, ze seria
Grand Theft Auto nie byta pod koniec
lat dziewiecdziesigtych wzorem tech-
nologicznego zaawansowania. Skoro
Tomb Raider juz w 1996 roku korzystat
z tréjwymiarowego Srodowiska, tak

i opisywana tu marka nie mogta zbyt
dtugo ignorowa¢ nowoczesnej grafiki.
Petne 3D zagoscito w serii w 2001 roku
podczas premiery GTA Ill. Zmianom
wizualnym towarzyszyto dodanie

nowego systemu nawigacji po miejskiej
dzungli, bedacego przypominajaca GPS
minimapa. Pojawit sie réwniez cykl do-
bowy, ktdry jeszcze bardziej zblizyt GTA
do niemalze idealnej symulacji.

Poza niuansami technicznymi dewe-
loperzy porzadnie przytozyli sie do na-
kreslenia postaci protagonisty. Bohatera
poznawali$my podczas napadu na bank
w Liberty City, podczas ktérego zarabiat
zdradziecka kulke od partnerki. W prosty,
aczkolwiek przekonujacy sposob dosta-
walismy wiec motyw zemsty, ktéry pchat
nas przez mroczne i zasmiecone ulice
cyfrowego odpowiednika Nowego Jorku.

Przygoda byta bardzo filmowa, Sam
Houser inspirowat sie bowiem ,,Ucieczka
gangstera”, ,,Gorgczka" i serialowg ,,Ro-
dzing Soprano". Konfrontacje z gang-
sterami, jak i strézami prawa byty wiec
kinowe jak nigdy wczesniej. Wrogowie
dostownie przelatywali nad maskami
naszych samochoddw, po raz pierwszy
w serii oddano nam tez do dyspozycji
todzie.

Nad wyraz realistyczne i nierzadko
posepne miasto przyszto nam jednak
opuscic juz po roku. Poza scenografig
zmienit sie tez czas akcji: 2001 rok z GTA
Il zostat zastapiony rokiem 1986. Gra-
czom ukazat sie wypetniony jaskrawymi
kolorami, brzmigcy popem i techno, pe-
ten palm i pomaranczowych zachodéw
storca $wiat z GTA: Vice City. Rockstaro-
wa interpretacja Miami garsciami czer-
pata z kinematograficznego dorobku
amerykanskich rezyseréw. Sam Houser
wynajat nawet kino, by ekipie tworzacej
gre wyswietli¢ ,,Cztowieka z blizng"

(juz wiem, dlaczego willa bohatera
z koncowki gry przypominata siedzibe
Tony'ego Montany!). Odniesienia do lat
osiemdziesigtych siegaty gteboko:



od stylu ubioru postaci, po auta wzo-
rowane na sportowym Chevrolecie
Corvette (C4) czy pierwszej generacji
Lincoln Town Car. Nie brakowato tez
charakterystycznej dla epoki przestep-
czosci. Byly to w koncu czasy baronéw
narkotykowych i gangéw mniejszosci
etnicznych z Haiti i Kuby.

KARIERA GANGSTERA

W 2004 roku przyszta pora na Grand
Theft Auto: San Andreas. Tytut porzu-
cat Wschodnie Wybrzeze USA na rzecz
Zachodniego i osadzat rozgrywke na
poczatku lat dziewiecdziesigtych. Ob-
szar gry byt najwiekszy ze wszystkich
wydanych do tej pory odston serii

i sktadat sie z trzech miast. Los Santos
wzorowane byto na Los Angeles, San
Fierro przypominato San Francisco,

a Las Venturas nawigzywato do Las
Vegas. Ogromne potacie terenu potra-
fity obudzi¢ w graczu zytke wedrowca.
Wybierajac sie na wyprawe z jednego

miasta do drugiego, mozna byto
odnies¢ wrazenie zwiedzenia dobrego
kawatka Standw.

Gracza postawiono w roli czar-
noskorego Carla ,,CJ" Johnsona,
ktérego gtéwnym antagonista byt
skorumpowany funkcjonariusz policji.
Nowoscig w cyklu byto to, Zze bohater
San Andreas wykazywat od czasu do
czasu przejawy empatii, a jego konflikt
z niesprawiedliwym systemem miat
w sobie co$ romantycznego. Kolejnym
novum byto pojawienie sie w grze
elementéw RPG. Wyglad Johnsona
zalezat nie tylko od tego, jaka fryzure
mu dobralismy, ale takze od liczby
zjadanych fast foodéw oraz wykony-
wanych ¢wiczen fizycznych. Pamietam
nawet, ze od formy CJ-a zalezato jego
powodzenie u kobiet!

Mozna stwierdzi¢, ze GTA: SA
zamykato co$ na ksztatt nieoficjalnej
trylogii, ktéra rozpoczeta sie w dniu
premiery GTA Ill. Co prawda wydano

[ |
Helikoptery

Loty tymi maszy-
nami umozliwito
po raz pierwszy

Vice City, a pézniej
$migtowce na state
zagoscity w serii. Bez
opanowania sztuki
latania nie dawato sie
ukoriczy¢ wielu misji
(ilez ja sie nameczytem
przy zadaniu Demoli-
tion Man).

== Palace storice,
hawajska koszula,
kobiety w bikini,

a w radiu hit 99
Luftballons. Mozna
podbijac Swiat!

ota HALL OF FAME

pdzniej jeszcze catkiem udany zbiér misji
jako GTA: Liberty City Stories i Vice City
Stories, lecz na kolejng duzg kontynuacje
trzeba byto poczekac¢ do 2008 roku.
Cierpliwos$¢ sie optacita, gdyz wraz z wy-
daniem Grand Theft Auto IV powrdcilismy
do Liberty City. Miasto stworzono z iScie
aptekarska precyzja. Ttum mijanych na
chodniku postaci nie miat prawa przypo-
minac grupy klonéw. Wieczorem przed
klubami nocnymi tworzyty sie kolejki
gtodnych zabawy imprezowiczéw, o po-
ranku zas ich miejsce zajmowaty pijane
i nierzadko wymiotujgce rozrywkowe
niedobitki. Gra nie byta wolna od btedéw
(gdy NPC robit zdjecie komdrka, a sie na
niego wpadto, telefon lgdowat na ziemi,
a postac zamiast go podniesc... wyjmo-
wata drugi z kieszeni), ale i tak skutecznie
imitowata tetnigce zyciem miasto.
Przekonujgcy byt réwniez protagonista.
Niko Bellic byt tak powsciagliwy i szorstki,
Ze mozna go byto niemalze dotknac. Po-
chodzit z Jugostawii i charakteryzowat sie
typowo stowianskimi rysami twarzy oraz
zamitowaniem do dreséw. Jego historia
to podszyta zemstg smutna opowies¢
o imigrancie prébujgcym spetni¢ swoj
amerykanski sen. Tytut nie stronit od
uderzania w mroczne i petne przemocy
tony. Podobnym tropem szedt dodatek
The Lost and Damned, traktujacy o moto-
cyklowej subkulturze. Lecz jak przystato
na GTA, tak i w tej odstonie nie zabrakto
kilku humorystycznych préb spojrzenia
na $wiat przedstawiony. Najwiekszg
koncentracje zabawnych charakteréow
osiggnieto w drugim rozszerzeniu: The
Ballad of Gay Tony.

DIAMENT W KORONIE
Lata pracy i budzet przekraczajacy
¢wierc¢ miliarda amerykanskich dolaréow

UGG =~

Jak ekran startowy, to tylko boss z cygarem.
To whasnie tu co przebieglejsi gracze wpisywali
kody na niewidzialnos¢, bron, pieniadze...

Utrzymane w ciemnych odcieniach grafiki
2 GTA Il zdawaly sie sugerowac, ze gra ma
oS wspdlnego z filmami noir.

(ykl ma oktadki z charakterystycznym podzia-
fem, poczawszy od trzeciej czesci, ale tow VC
podkrecono kolorystyke. Fun fact: na oktadce
pierwszego GTA widnieje Trump Tower.

Ekrany tadowania z GTA: SA to nie tylko
Swietna kolorystyka, ale i fajne przedstawienie
postaci z uniwersum. Powyzej lider wrogiego
nam gangu, T-Bone Mendez.

PIXEL 7!
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zaowocowaty w 2013 roku premiera
Grand Theft Auto V. Po roku gra ukazata
sie tez na konsole ésmej generacji,

a jeszcze pozniej na PC-ty. Produkcja
pokazata naszej branzy, ze poprzeczke

w symulowaniu rzeczywistosci mozna
zawiesic jeszcze wyzej, niz sie dotychczas
komukolwiek wydawato. Niech dowodem
na precyzje, z jaka zaprojektowano me-
tropolie Los Santos, bedzie fakt, ze sSrodo-
wisko GTA V zaczeto z czasem wykorzy-
stywac do uczenia sztucznej inteligencji,
jak poruszac sie po drogach, co znalazto
zastosowanie w rozwoju samochodéw
autonomicznych.

Poza elementami technicznymi nie
omieszkano dopracowac aspektow fabu-
larnych. Historie opowiedziano w ekspe-
rymentalny sposdéb, przedstawiajac nie
jedneqo, ale trzech gtéwnych bohateréw.
Gracz mogt sie pomiedzy nimi przetgczad,
o niosto za sobg mozliwos¢ spojrzenia
na misje z trzech perspektyw. Niesamo-
wicie ciekawa i jedng z najlepiej napisa-
nych postaci w grach wideo w ogdle byt
Michael De Santa. Poznawalismy go jako
mezczyzne po czterdziestce, ktéry wie-
dzie na pozér ustatkowane zycie. Niestety
jego kryminalna przesztos¢ i rozpadajace
sie relacje z zong i dzie¢mi sprawiajg, ze
bohater zmaga sie z wewnetrznymi kon-
fliktami. Ksztattuje to jego wybuchowy
i destrukcyjny charakter. Co robi bohater,
gdy dowiaduje sie, Ze jego cérka bawi
sie na jachcie z podejrzanymi typami?
Rozwscieczony wskakuje do wody prosto
z molo, dociera na tédz wptaw i niczym
tyran sitg zabiera z niej swoje dziecko.

Jednak jeszcze bardziej niebezpieczny
od Michaela byt jego kumpel z dawnych
lat, Trevor, ktéry zakrawat na socjopate
i byt kwintesencja szalenstwa. Scenarzy-
$ci wprowadzili réwniez postac¢ Afroame-
rykanina Franklina, najmtodszego z tréjki.
Nie miat on jednak zbyt wiele charyzmy
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i jako postac pierwszoplanowa wypa-
dat najstabiej na tle swoich towarzyszy.
Koniec koncéw trio gangsteréw
sprawnie uzupetniato sie podczas pla-
nowania i wykonywania przestepczych
akgji. Tylko dzieki ich niepohamo-
wanym pomystom doswiadczalismy
skoku na jubilerski sklep, pedzilismy
motocyklem po rozpedzonym pociggu
czy infiltrowalismy siedzibe firmy
bedacej growym odpowiednikiem
Facebooka. Wielkim hitem okazat
sie tryb wieloosobowy. Sukcesywnie
rozwijany i otrzymujacy regularne
aktualizacje, dostarcza kooperacyj-
nych misji i przedtuza zycie najnowszej
czesci az do dnia dzisiejszego.

FESTIWAL ROZNORODNOSCI

Grand Theft Auto to marka, ktéra

jest dopracowana w najdrobniejszych
szczegotach. Minigry, easter eggi, mo-
dele pojazddw, postacie drugoplanowe
i misje poboczne - wszystko to sktada
sie na doswiadczenie niepowtarzalne-
go uniwersum. Kultowe stacje radiowe

= CJ zaczyna jako
biedak z getta.
Seria umiejetnie
przedstawia
przestepcza
kariere od pionka
do szefa wszyst-
kich szeféw.

[ |
Uzbrojenie

zawsze dawat
szeroki wybor. Poza

realnym arsenatem
tworcom zdarzato sie
tez popuszczac wodze
fantazji. W dwdjce
pojawita sie brori razaca
pradem, w San Andreas
walczylismy bukietem
kwiatow, aw GTAV
kijem golfowym.

== Michael
przypomina gra-
nego przez De Niro
Neila McCauleya

z ,Goraczki." Do
filmu otwarcie
nawigzuje zreszta
misja Blitz Play.

z charakterystyczng muzyka i pogawed-
kami mogtyby postuzy¢ za materiat do
osobnego artykutu. Tak jak w okresie
$Swietnosci Dooma bylismy $wiad-

kami powstawania jego duchowych
spadkobiercow, okreslanych mianem
Doom-like games, tak ten sam trend
mozna zauwazy¢ w odniesieniu do GTA.
Absurdalne Saints Row, niestronigce

od demolki Just Cause czy hakerskie
Watch Dogs - wszystkie te i wiele innych
cykli maja w sobie co$ z Rockstarowej
supermarki.

Supermarki niebanalnej, bo zaczy-
najacej jako maty, zainicjowany przez
entuzjastéw projekt, ktéry odwaznie
zrywat z wszechobecnymi w branzy
gier klimatami fantasy i science fiction.
Supermarki, ktéra przeszta droge od
niewielkiej firmy do korporacyjnego
molocha, ktéry budzetem na swoje
produkcje przebit nawet Hollywood.
Supermarki, ktéra ewoluowata na
naszych oczach, zmieniajac sie wraz
z catg naszg branza od strony audio-
wizualnej, az po metody narracyjne.
Supermarki, bedacej réwnoczesnie
Zrédtem naukowych dysput oraz
internetowych meméw. Supermarki
prébujacej sie wreszcie zmierzy¢
z ideg wolnosci: zaréwno tej tworczej,
bo bezkompromisowej w przekazie
i niebojacej sie wywotywac kontrower-
sji, jak i wolnosci darowanej podczas
rozgrywki graczowi, umozliwiajacej
eskapizm niemalze doskonaty. Super-
marki, ktéra stusznie zastuzyta na mia-
no klasyka medium gier wideo i ktérej
ignorowac po prostu nie wypada. ba
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S0 FANTASTIC GAMES ON ONE CASSETTE

DLAMNIEW CA YMFILMIE [FRANCZYZIE NAJWA NIEJSZE
BY OJEDNO ZDANIE,KT REWYPOWIADA NEO PODCZAS OSTATNIE)
WALKIZ WIRUSOWYM AGENTEM SMITHEM.
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WADZIESCIA LAT
MATRIKSA

W 1999 roku pochodzace z Chicago siostry Wachowskie nakrecity ,Matriksa”, cylbergno-
styckg ewangelie na nowe milenium. Dzieto inspirowane japonskimi animacjami, amery-
kanskimi komiksami i francuska filozofig ujeto widzow nie tylko rewolucyjnymi efektami
specjalnymi, ale rowniez doskonatym wyrazeniem zeitgeistu.

Michat R. Wisniewski

1995 roku kino odkryto
cyberpunka i internet.
Ukazaty sie takie filmy jak

.Hakerzy" czy ,,System" (,,The Net")
z Sandrg Bullock, thrillery straszace
zagrozeniami, jaka dla poczciwych
mieszczan przyniesie podtaczenie
sie do sieci.

Na ekrany kin trafita tez adapta-

cja klasycznego cyberpunkowego
opowiadania ,.Johnny Mnemonic"

ze zbiorku ,,Wypali¢ chrom" Williama
Gibsona. Opublikowane w 1982 roku
opowiadanie stanowito preludium

do przetomowego, mtodszego o dwa
lata ,,Neuromancera". Film okazat sie
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dziwacznym zlepkiem wspaniatych scen w nieztych deko-
racjach - i kulawej fabuty, ktéra ztozony swiat przysztosci
probowata wttoczy¢ w odwieczng walke dobra ze ztem.

O wiele dojrzalsze byto anime ,,Ghost in the Shell”

w rezyserii Mamoru Oshii na podstawie mangi Masamu-
ne Shirow. Zamiast ulicznych hakeréw walczacych ze
ztymi korporacjami pokazano machine zaleznosci miedzy
biznesem, polityka i wojskiem. Sensowniej wygladaty

tez futurystyczne gadzety, zwtaszcza cyberprzestrzen.
Szybka akcja, melancholijne miejskie pejzaze, troche
filozofii - GitS pokazat, jak powinien wygladac porzadny
film science fiction.

Matrix" jest troche dzieckiem tych dwéch filméw. Tytu-
towa role w ,, Johnnym..."” zagrat wspaniale Keanu Revees
(..Chce obstugi hotelowej!"). Z twarzy - korposzczurek,

z wyboru (no, prawie wyboru) - buntownik. Moze wtasnie
dlatego dostat gtéwna role w ,,Matriksie"”, gdzie wystapit

& Bron, duzo

broni. ,Matrix" to
wizualna peretka
petna ikonicznych
obrazdw, grajacych
inteligentnie nie
tylko rozbuchanymi
efektami, ale

i pustka.




= Filozofia, szybka akcja - i fetyszy-
styczne stroje. ,,Matrix" to réwniez
historia o tym, ze w sieci jeste$my
fajniejsi niz w realu.

w podobnie podwdjnej roli - progra-
misty Thomasa Andersona, ktéry
nocami szuka sensu zycia, wszech-
Swiata i catej reszty jako hacker

0 pseudonimie Neo. ,,Ghost in the
Shell” byt zas$ najbardziej widoczna
inspiracjg ,,Matriksa", nadajgc mu
ton i styl. Wtasnie ten film siostry
Wachowskie pokazaty producento-
wi, Joelowi Silverowi, wyjasniajac
zaloZenie swojego projektu. Zywe
anime, filozoficzne, wystylizowane
kino akcji. | przetomowe efekty
specjalne, udana préba przeniesienia
do filmu aktorskiego ekspresji znanej
z japonskich animacji.

+THE MATRIX"

Film, od ktérego wszystko sie zacze-
to. Nie od razu sie w nim zakochatem
- po anime, ksigzkach Philipa

K. Dicka odbieratem film jako wtor-
ny. Tymczasem to okazato sie jego
najwiekszg zaletg - zebrat to, o czym
wiedziaty nerdy, w atrakcyjny pakiet,
ktéry mozna byto pokazac szerszej
publicznosci. Nawet dzis, gdy te re-
wolucyjne efekty spowszedniaty, to
metafora Matriksa, systemu, ktéry
nas wiezi, jest ciggle zywa i przekra-
czajgca komputerowe leki.

Fabuta jest tu jeszcze prosta - An-
derson aka Neo czuje, Ze cos jest nie
tak ze Swiatem - i wkrétce okazuj
sie, ze ma racje. Spotyka hakerke
Trinity, ktéra prowadzi go do Morfe-
usza, przywddcy grupy buntowni-
kéw; ten odkrywa przed nim prawde
- zyja w symulacji, wykorzystywani
przez inteligentne maszyny, ktére
pokonaty ludzkos$¢ w wojnie. Neo
staje przed wyborem - zapomniec
0 wszystkim i $ni¢ sen ignoranta
albo przebudzic sie do reala i wal-
czy¢ z Matriksem i jego agentami
(w tym ze wspaniale demonicznym
agentem Smithem) - logowac sie,
zeby i$¢ wbrew zaprogramowanemu
Swiatu, przekraczac jego reguty,
tamac prawa symulowanej fizyki (co
wtasnie dato filmowcom pretekst do
zabaw z efektami specjalnymi).

.Matrix" to kopalnia kultowych
scen i memow. Od poczatkowej
sceny, gdy Trinity walczy ze sztur-
mujaca policja, zawisajac w powie-
trzu, a kamera tanczy dookota niej,
przez scene ucieczki i przebudzenia
Neo, przez kolejne sceny walk, skoki
z wiezowcow, ,,.bron, duzo broni”,
strzelanine w holu (ktérego filary
rozbryzqguija sie jak w ,,Ghost in the

% Deszcz zielonych
gliféw zainspirowa-
ny przez czotéwke

»Ghost in the Shell”

- tam cyfry kodéw
ASCII zmieniaty
sie w nazwiska
twoércow filmu.

=* I[ronia: metafora
czerwonej pigutki
zostata przejeta
przez ruch ,,mez-
czyzn uciskanych
przez kobiety".

Shell") i na dachu wiezowca (ze
stynnym ,,dodzowanem bulletéw')
- w zasadzie to jedna nieskonczona
kultowa scena. | te nosne metafory,
jak sam Matrix, ,,nie ma tyzki" czy
wybor miedzy czerwong i niebieska
pigutka.

»THE MATRIX RELOADED"
Pierwszy ,,Matrix" byt historig naro-
dzin superbohatera. Na koniec filmu
Neo, wybraniec z przepowiedni,
wydaje sie wszechmocny, mozna by
sie spodziewac, ze zaraz wszystkich
obudzi z cyfrowego koszmaru. Nie
datoby sie z tego zrobic filmu. Druga
cze$¢ weszta na ekrany kin w maju
2003 roku i nie spotkata sie z tak
pozytywnym przyjeciem co pierw-
sza. Nic dziwnego - brakowato juz
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tej $wiezosci, a fabuta okazata sie
zbyt skomplikowana (wielu widzéw
do dzi$ nie wie, o co wtasciwie tam
chodzi, po co i kto za kim goni). Céz,
film pokazat znacznie szerszg per-
spektywe - juz nie tylko matg sekte
Morfeusza, ale caty Zion, ostatnie
miasto ludzi (w ktérym urzadzane
sg naprawde czadowe techniawy),
skonfliktowane w sprawie tego, jak
nalezy walczy¢ z Matriksem.

Widac¢ w tym filmie presje, jakiej
musiaty ulegac siostry Wachowskie.
Mam wrazenie, ze ,, The Matrix Relo-
aded" zrodzit sie z tej samej emocji,
co gra Fade to Black, sequel Flash-
backa - zrobili§my cos$ przetomowe-
go, trzeba zrobic bardziej! Zaczyna
sie wiec od sceny walki, gdzie Neo
nie bije sie juz z jednym agentem
Smithem, jak w pierwszej czesci,
ale z catg bandg klonéw Smitha.
| cos jest nie tak, najpierw cztowiek
mysli sobie ,,wow, ale scena”, ale . Cata kupa <, Animatrix"”
potem ona sig dtuzy i duzy i diuzy... UL pozwolit nie tylko
Znacanie taiiejwypac kociny  [RNCMGEA RN g
nowy pomyst, zeby wprowadzi¢ byty .Matriksa" posta- ! i japonskich twércéw,
nadprzyrodzone - legendy o wilkota- ERUEHLERESILISAE! - ale i na ciekawe
kach czy duchach biorace sie z glit- widowlskowase, / W | |5p°"zer1'e."ta symu-

ale zabrakto efektu 1 owany swiat.
chy w Matriksie. Jest wreszcie dtuga $wiezosci. g
scena poscigu - i serii pojedynkéw
- na autostradzie. | mam wrazenie,
Ze nieZle broni sie po latach.

Najwiecej zamieszania wprowa-
dzajg rewelacje na temat samego
Matriksa, oprécz ludzi zamieszki-
wanego przez niezalezne programy
z wtasnymi celami. A potem na
scene wkracza Architekt i zdradza
wielki sekret...

magie ukrytg pod matriksowym
glitchem, i ,,Rekord Swiata" (rez.
Takeshi Koike, ,,Afro Samurai"), wy-
stylizowang opowiesc o sprinterze,
ktéry biegt tak szybko, ze obudzit
sie w realu. ,,Program” spod reki
mistrza Yoshiakiego Kawajiriego,, 13-
czgcego cyberpunk i klimaty samu-
A Pierwsza rajske, wreszcie narko-artystyczny

+ANIMATRIX" FANELTSWTL IS S | 7niewolony” (,,Matriculated") Pe-
byta ambitng préba

opowiesc o nastolatku, ktéry

budzi sie w realu po popetnieniu
samobdjstwa (bardzo mi sie to nie
podoba) - chtopak odegrat wazna
role w trzeciej czesci ,,Matriksa".

| najbardziej spiety z trylogig ,,Ostat-
ni lot Ozyrysa" (,,Final Flight of the
Osiris") w rezyserii Andy'ego Jone-
sa, historia samobdjczej misji, ktéra,
jak sie pdZniej okazato, ocalita Zion.

Popularnos¢ pierwszego filmu zo- potaczenia réznych tera Chunga (,,Aeon Flux"). Z kolei To w zasadzie prequel ,,Reloaded”
stata wykorzystana bardzo ambitnie. EEENRTIERSEES Shinichiro Watanabe, znany z ,,Cow- i jako taki byt nawet pokazywany
Premierze ,,The Matrix Reloaded" réwnowazna nar- boy Bebop"” i ,,Samurai Champloo”, w kinach. Segment wykonany zostat

racje. Okazata sie

towarzyszyto wydanie antologii zbyt ambitna,

(gtéwnie) japonskich filméw animo-
wanych, ktére bawity sie konceptem
Matriksa, rozszerzaty naszg wiedze
na temat $wiata filmu i wreszcie
- stanowity integralng czes¢ fabuty
gtéwnej trylogii.

Najbardziej lubie te z pierw-
szej grupy - ,,Nawiedzony dom"
(,.Beyond") mojego ulubionego Koji
Morimoto, pokazujacy grupke dzie-
ciakéw odkrywajacych beztroska

bawi sie figurg noirowego bohatera
w ,,Opowiesci detektywa".
Wachowskie napisaty scenariusze
do ,.kanonicznych” segmentdéw.
Dwuczesciowe ,,Drugie odrodze-
nie" (,,The Second Renaissance")
pokazywato zapisy z archiwéw
wojny miedzy ludZmi i maszynami -
pojawienie sie sztucznej inteligencji
i jej zniewolenie, ktére doprowadzito
do eksplozji przemocy. Wreszcie
- Historia ucznia” (,Kid's Story"),

w stylu realistycznym, znanym

z poprzedniego dzieta Jonesa, am-
bitnego, ale nieudanego filmu ,,Final
Fantasy: The Spirits Within".

ENTER THE MATRIX
+Animatrix" nie byt jedynym dzietem
rozszerzajgcym kinowa rzeczywi-
stos¢. Shiny Entertainment stworzy-
to gre Enter the Matrix - co$ oczy-
wistego, gdy pomysli sie, ze Matrix
sam w sobie jest czyms w rodzaju
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2 Rece do géry, Agencie Smith, Niobe rusza
z odsieczg - to zabawne, ze gra wyglada,
jakby naprawde miata miejsce w wirtualnym
Swiecie.

gry - ale od innych adaptacji filméw
na gry réznito jg, céz, praktycznie
wszystko. Owczesna generacja kon-
sol obfitowata w tytuty tworzone na
podstawie kinowych hitéw (i kitow
zreszta tez), wszystkie oparte na tej
samej, sprawdzonej formule - frag-
menty filmu przeplatane fragmen-
tami gry. Dobrym przyktadem jest
.Batman: Poczatek". Tu nie byto
inaczej, na pozor - tyle ze wszystkie
filmy zostaty nakrecone specjalnie
na potrzeby tej gry, ktéra jest tak
zwanym sidequelem ,, The Matrix
Reloaded", czyli ukazuje wydarze-
nia, ktére dzieja sie jednoczesnie

z tymi pokazanymi w kinie. Gtéwna
bohaterka jest Niobe, kapitanka
statku Logos, i jej zatoga. W kinie
widzimy, jak w ostatniej chwili ratuje
Morfeusza, w grze musimy do tego
zdarzenia doprowadzic.

Ambitny pomyst stworzenia gry
jako elementu Swiata przedstawio-
nego nie wszystkim sie spodobat.
Niektoérych graczy zrazito to, ze
nie mozna sterowac ulubionymi
bohaterami, tylko jaka$ druzyna B.
Gameplay sie nieco zestarzat, jak
wiekszos¢ gier z tamtego okresu (no
i na samym starcie nie byt szcze-
gdlnie wybitny). Twércy byli zresztg
litosciwi i dla wszystkich, ktérzy

& Trinity i Neo - zakochana para
w czarnych okularach.

s Keaiﬁ’u Reeves
z czaséw, gdy o cos
walczyt, a nie tylko

chcieli poznac strone B historii bez
koniecznosci przebijania sie przez
interaktywne fragmenty, dotgczyli
nagrane na potrzeby produkc;ji filmy
na ptyte w wydaniu specjalnym try-
logii. Mimo wszystko nalezy oddac
szacunek Wachowskim za potrak-
towanie gier jako réwnorzednego
medium.

»THE MATRIX REVOLUTIONS"
Zakonczenie dwojki wydawato sie
absurdalne - oto Neo uzyt swoich
technomagicznych mocy w realu,

a agent Smith zatadowat sie do
ludzkiego ciata. Mozna powiedzie,
ze drugg czescig Wachowskie
zastawity na siebie putapke, a potem
w nig wpadty - gdyby nie to, ze oba
filmy powstawaty réwnoczesnie
(troche jak ,,Powrét do przysztosci
[I"i,,Powrét do przysztosci lll").

| jako$ wybrnety. W tym filmie widac,
Ze skonczyto sie ,,bardziejowanie” -
pomyst na scene walki ze zmienng
grawitacjg (wrogowie na suficie,
labogal) nie zrobit wrazenia. Trzeba
byto dopiero ,,Incepcji"” Nolana, zeby
ten koncept uzyc a) z sensem,

b) widowiskowo, ¢) doprowadzi¢ do

2 Morfeusz kontra
blizniacy albinosi

- matriksowe glitche
zachowujace sie jak
duchy.

MATRIX BY CHYBA OSTATNIM KULTOWYMFILMEM  TAKIM,
OKT RYMDYSKUTOWANOD UGOPOPREMIERZEIKT RY ODMIENI
POPKULTUR .DA J ZYKDO OPOWIADANIAOWSP  CZESNYM,
NASYCONYMTECHNIK KOMPUTEROW  WIECIE.
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logicznego konca. Dlatego tez
bardziej niz natadowane efektami
potyczki pamieta sie Monice Bel-
lucci wylewajaca sie z lateksowego
wdzianka. Och, byta jeszcze bitwa
0 Zion. Zupetnie zapomniatem!
Moze dlatego, ze wygladata jak roz-
biegéwka przed ,, Transformersami".

No i co z tym Neo? Dla mnie
w catym filmie - i franczyzie - naj-
wazniejsze byto jedno zdanie, ktére
wypowiada Neo podczas ostatniej
walki z wirusowym Agentem Smi-
them. Gdy ten pyta go, dlaczego tak
uporczywie walczy i sie nie poddaje,
Neo odpowiada: ,,Poniewaz tak
wybratem”. To jest kino!

Po latach Wachowskie udzielity
wywiadu portalowi i09. Méwity
w nim o mesjanizmie i odrzuceniu
panujgcego w Ameryce kultu wyjat-
kowosci i indywidualizmu. Chociaz
~Matrix" bawit sie mitem wybranca,
tak naprawde mesjaszem musiat
zostac nie tylko Neo, ale cata grupa
bohateréw, zwyciestwo byto bowiem
optacone wspdlnym wysitkiem.
Bycie ,,wybranym" polega na tym,
ze kazdy moze zosta¢ Neo i kazdy
moze stac sie Agentem Smithem -
ale w pierwszym przypadku trzeba
dokonac odpowiednich wyboréw,
a w drugim przypadku trzeba te
wybory odrzucié.

THE MATRIX: PATH OF NEO
No ale jak juz wspomniatem przy
okazji Enter The Matrix, gracze po
prostu chcieli by¢ Neo. Klient nasz
pan - powstata wiec gra The Matrix:
Path of Neo, ktéra przerabiata try-
logie na gre w taki sam sposdb, jak
zostat przerobiony , Batman: Poczga-
tek". Zatem troche nic ciekawego,
a troche - wrecz przeciwnie.
Ciekawie sie w nig gra zwtaszcza
po latach, na PlayStation 2, z t3
starusienka grafika, ktéra mile
techce receptory retronostalgii.
Ach, rozmarzytem sie - a co, jesliby
nakrecic¢ ,Matriksa", ale wszystkie
sceny w symulowanym swiecie byty-
by w niskiej rozdzielczosci, stabych
wielokatach i rozpikselowanych
teksturach! Gra pomystowo bawi sie
z graczem - pozwalajgc na przy-
ktad wybrac, czy chce sie potkngé
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=" ,Ostatni lot
Ozyrysa" - ,Matrix"
na silniku graficznym
«Final Fantasy".

o .i- '
= Morfeuszu, c
maszijeszcze ti

pigulek? Pytamdla.
kolegi. g i

niebieska, czy czerwong pigutke
(niebieska niestety oznacza powroét
do Matriksa i game over, ale znéw
- rozmarzytem sie - szkoda, ze nie
mozna wtedy byto gra¢ nudnym
korposzczurkiem, chodzi¢ do biura
i nie robi¢ niczego ekscytujgcego!).
Na poczatku odtworzona zostaje
bitwa w holu wiezowca - Neo musi
pokonywac kolejne fale wrogdw,

a na podstawie teqo, jak sobie ra-
dzimy, gra ustala poziom trudnosci.
Dalej jest tradycyjnie, sceny z filmu
zostajg w rozgrywce rozciggniete
(na przykfad ucieczka z biura przed
agentami z poczatku filmu zmienia
sie w dtuga skradanke).

Gra rézni sie nieco od filméw (roz-
budowano na przyktad watek zamku
Merovingiana). Najbardziej zwrdcit
mojg uwage brak ,,dysonansu ludo-
narracyjnego” - zwykle w grach razi
réznica miedzy narracjg (ktéra jest
powazna) a grg (w ktérej sie strzela,
jakby to byta zabawa). Tu to zjawisko
nie wystepuje - doktadnie z tego

= Moze i w realu
kiepsko karmili, ale
mieli najlepsze pry-
watki na Swiecie.
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powodu, ze w filmie (co razito mnie
po premierze) Neo zachowywat sie,
jakby byt w grze! Z matym wyjatkiem
- zakonczenia. Spoiler: jak wiadomo,
w filmie Neo przegrat ze Smithem

i sie poswiecit. Ale jak mozna prze-
grac z ostatnim bossem w grze? Neo
wygrywa, po czym wchodzg siostry
Wachowskie jako sprite'y i komentu-
ja, ze to zakonczenie nie jest wiasci-
we. | gra toczy sie dalej: Agent Smith
zamienia sie w potwora wielkosci
Godzilli. Yoko Taro, twérca Draken-
garda i NieRa, bytby dumny - z gry
,Zrébmy gre, jak sie robi gry z filmu"
zakonczenie tworzy arcydzieto!

THE MATRIX ONLINE

Jednym z najbardziej perwersyj-
nych gadzetéw, jakie wyprodukowat
przemyst gadzetéw filmowych, byty
chyba $pioszki ozdobione najlep-
szym ojcem w galaktyce, Darthem
Vaderem. No halo. Podobnie zabaw-
ny wydaje mi sie pomyst gry The
Matrix Online - hej, chcieliSmy sie

z tego wylogowac, a nie wchodzic!
Gra z 2005 roku, jak sama nazwa
wskazuje, byta MMO, w ktérym

= Prawdziwy

pojedynek Neo 4

i Smitha odbyt sie
na poziomie idei.

" Wszystko stoi

na gtowie, ironia
losu: Neo walczyt

z Matriksem po

to, zeby$my mogli
sami zalogowac sie
do Matriksa i jesz-
cze za to ptacié.

%= Moze jestes cool,
ale nigdy nie be-
dziesz cool jak tysy
w czarnych okula-
rach i skérzanym
ptaszczu stojacy na
pedzacym tirze

z katang w dtoni.

mozna byto walczy¢ po stronie
jednej z trzech frakgcji - ludzi, maszyn
i niezaleznych programow.

Fabuta toczyta sie po zakonhczeniu
filmu, gdy zapanowat rozejm miedzy
maszynami i ludZmi. Kolejne eventy
nawigzywaty w rézny sposéb do fa-
buty (wyscig po ciato zmartego Neo,
pogtoski o jego zmartwychwstaniu -
uwaga - jako kobieta). Wiem tyle, co
przeczytatem - niestety nie miatem
okazji zagrac, gdyz gre zakonczono
w czerwcu 2009 roku. Dziesiec lat
temu wszystkie postaci graczy po
prostu umarty. Wcisnijcie ,.F", zeby
okazac zatobe.
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W sumie to tez bardzo meta i bar-
dzo w stylu ,Matriksa", jego cykléw
resetéw, Smierci i odrodzen.

MATRIX: DZIEDZICTWO
»Matrix" namieszat. Odmienit
kino fantastyczne i rozrywkowe.
Rozpoczat - podobnie jak ,,Powrét
Mrocznego Rycerza" w komiksie
w latach osiemdziesigtych - ere
mrocznych, wymytych z koloréw
filmoéw akcji. Zrewolucjonizowat
efekty specjalne, chociaz mato
ktéry z jego licznych nasladowcow
potrafit odcisnac sie tak w pamie-
ci.

Tymczasem siostry Wachow-
skie, jakby na przekér, po tym jak
w 2005 roku przetozyty na jezyk

kina komiks ,,V jak Vendetta" Alana
Moore'a, w 2008 roku wypuscity ar-
cykolorowego ,,Speed Racera"”, jedng
z najlepszych adaptacji anime. To
zupetne przeciwiefnstwo mrocznego

i powaznego ,Matriksa" - wybuchowe,
kolorowe, postironiczne kino, wobec
ktérego krytycy okazali sie bezradni
(recenzent Rolling Stone'a napisat,

ze nawet dziesieciolatki nie zniosa
tego ,,wyrzygu snéw z waty cukro-
wej"). Ale kazdy, kto spedzit zycie,
grajac w Wipeouta czy szorujgc Mario
kartsami po Rainbow Road, poczut sie
jak w domu.

Kolejny film, ,,Atlas chmur", wyrezy-
serowany wspdélnie z Tomem Tykwe-
rem, byt znowu inny. Wielkie i ambitne
kino - adaptacja powiesci totalnej
Davida Mitchella kreslacego epicka
opowiesc o ludzkiej naturze przez
wieki i rézne narracje.

Powrotem do komercji miat by¢ nowy
projekt, epicka space opera ,,Jupiter:
Intronizacja”. Wizualny majstersztyk,
oszatamiajgca wizja poteznych kosmicz-
nych cywilizacji inspirowana twérczo-
$cig francuskiego twércy komikséw
Moebiusa (jak nie zachwyci¢ sie stat-
kiem kosmicznym, ktory jest skrzyzo-
waniem gotyckiej katedry i posiadtosci
Playboya?) i przer6znymi mitologiami.
Fabuta - podobnie jak ,Matrix" - poru-
szata temat mimowolnego mesjanizmu
i systemowej opresji. Tym razem nie
byta to jednak abstrakcyjna metafora,
pod ktérg mozna podstawi¢ dowolng
przemoc, ale kosmiczny kapitalizm.
Najnowszym projektem siéstr jest zas
netflixowy serial ,,Sense8" - opowiada-
jacy o ludziach obdarzonych nadprzy-
rodzonymi zdolnosciami. Mesjasz nie
moze by¢ sam. ha
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INFORMATYCY KOCHAIJA PISAC PROGRAMY. CHOCIAZ NIE — WYRAZE SIE PRE-
CYZYINIEJ. PROGRAMISCI KOCHAJA TWORZYC PROGRAMY. INFORMATYKA BO-
WIEM TO JEDNA Z TYCH DYSCYPLIN NAUKI, CZY TEZ TECHNIKI, W KTOREJ — PODOB-
NIE JAK W MEDYCYNIE — POSTEPUIE PROCES DALEKO POSUNIETE) SPECIALIZACII.

Piotr Gawrysiak

sie z naszymi rozlicznymi dole-

gliwos$ciami po prostu do lekarza,
lecz raczej do specjalisty - okulisty,
gastrologa, kardiologa czy choéby
seksuologa - tak tez i nie kazdy
informatyk rozwigze nasze problemy
dotyczace komputerdow.

I tak jak juz od dawna nie udajemy

Specjalista baz danych, projektant
serwiséw internetowych, analityk
data science, ,,sieciowiec”, mozna by
dtugo wymieniaé. Kazdy z nich jest
ekspertem jedynie w swojej waskiej
dziedzinie wiedzy. U wielu z nich za$
umiejetnos¢ programowania ulegta

- jako sztuka nieuzywana - atrofii.
Nawet zas$ jesli potrafig jeszcze
napisac jakis nietrywialny program,
to szczerze tego nienawidzg i traktujg
jako zto konieczne.

Ws$rdd wszystkich tych specjali-
zacji istnieje oczywiscie takze grupa
elitarna - prawdziwych programistéw,
ktérzy zyja po to, by tworzyc kolejne
linijki kodu Zrédtowego. Odzywiajg
sie gtéwnie pizza i kawa (niektérzy co
prawda przedkfadajg nad te ostatnig
cole, cho¢ raczej w odmianie Jolt), za$
jakiekolwiek urzadzenie wyposazone

w mikroprocesor traktujg jako wyzwa-
nie do napisania przeznaczonego nan
programu. Oczywiste jest zatem, ze
jedyng akceptowalng przez nich roz-
rywka sg gry komputerowe. Klasyczna
gra, ktéra zostata stworzona z mysla
o zwyktych $miertelnikach takich

jak my, bedzie jednak dla nich zbyt
nudna - nie da sie przeciez wykorzy-
sta¢ podczas zabawy umiejetnosci
programowania!

Dopiero takie tytuty, w ktérych
samo tworzenie kodu - czy tez
doktadniej budowanie algorytmu -
stanowi meritum rozgrywki, moga
by¢ dla nich odpowiednie. O$miele
sie je okresli¢ mianem ,,programi-
stycznych" i zaznacze przy tym, ze
prawdziwa taka gra powinna spetniac
warunek kompletnosci Turinga (tak,
tak, sprawdZcie w Wikipedii - albo
przyjmijcie dla uproszczenia, iz chodzi
o gry, ktére mozna by wykorzystac
- przynajmniej teoretycznie - do
stworzenia innych gier). Laser Squad,
X-Com i Robo Sport sie zatem nie
kwalifikuja...

Oczywiscie tego rodzaju opro-
gramowanie rozrywkowe to nisza
- a nawet nisza nisz, jest to bowiem
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podgatunek gier logicznych, ktére
same nigdy nie byty specjalnie
popularne. Nawet jednak pomimo ich
niewielkiej liczby da sie wsrdd nich
wyrézni¢ pewne rodzaje. Mamy tu
zatem klasyczne tamigtéwki - gdzie
nalezy stworzy¢ algorytm, ktéry
rozwigze postawione przed graczem
zadanie (na przyktad odszyfrowac
kod czy znaleZ¢ wyjscie z labiryntu).
Réwnie wazna jest kategoria gier
bitewnych, w ktérych tworzymy
cyfrowego wojownika i wyposazamy
go w program (tak jest, w sztuczna
inteligencje), ktéry zawiadywac
bedzie jego poczynaniami tak, aby
pokonat innych podobnych sobie wo-
jownikdw. Wreszcie kategoria pewnie
najciekawsza - ale tez i najmniej liczna
- gry hybrydowe, z pozoru klasyczne
(przygoddéwki, RPG, FPS), w ktérych
gracz moze - tworzgc program kom-
puterowy - bezposrednio zmieniac
mechanike gry. Co wiecej, na samym
poczatku rozgrywki moze nawet nie
by¢ oczywiste to, ze programowanie
bedzie potrzebne do jej ukoncze-

nia - czy wrecz to, iz jest dla gracza
dostepne.

Jako rzektem, to nisza. Nie zdziwie
sie zatem, jesli okaze sie, ze o tego ro-
dzaju grach nigdy nie styszeliscie. Nie
oznacza to jednak, ze jest to pomyst
nowy. Bynajmniej.

Pierwszy tytut, ktéry mozna by
okresli¢ mianem gry programistycznej,

0

5

Jak widac
najprostszym ro-
botom w Chipwits
tylko kawa i ciastka
w gtowie.

W pudetku z gra
Omega znajdzie-
my wiele tajnych
dokumentdw. Szko-
da tylko, ze nie
dotaczyli umowy
o prace i zachowa-
niu poufnosci...

Czy zamieszczo-
na tu ilustracja
pokazujgca prze-
bieg rozgrywki
w DARWIN-ie po-
winna by¢ nazwana
screenshotem
- czy raczej
punch-card-sho-
tem?

IBOL

OPERATORS

[ ARGUMENTS |

pochodzi z czaséw prehistorycznych.
Juz bowiem w 1961 roku Wiktor
Wysocki z Bell Labs opublikowat
artykut (naukowy, a jakze) traktujgcy
o systemie DARWIN, ktéry pozwalat
programom, napisanym w jezyku
maszynowym komputera IBM 7090
(termin ,maszyna cyfrowa" wydaje
sie tu pewnie bardziej na miejscu,
jako ze rzeczony komputer to typowy
mainframe, zajmujacy sporej wiel-
kosci pokdj), na walke o jego zasoby.
Doktadniej zas o pamiec operacyjng -
celem graczy byto stworzenie takiego
programu-wojownika, ktéry odnajdzie
miejsce w pamieci, gdzie znajduje sie
kod przeciwnika, po to by go skaso-
wac i w tak stworzone puste miejsce
replikowac wiasne instrukcje.
DARWIN nie byt popularny, bo i taki
by¢ nie mdgt. Liczba osdb, ktére miaty
dostep do duzych maszyn IBM, byta,
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delikatnie méwiac, znikoma.

Co gorsza, tworzenie walczacych pro-
gramoéw wymagato znajomosci kodu
maszynowego, co nie byto wiedza
powszechng nawet wsrdd tych, ktérzy
mieli szczescie uzywac tych kompute-
réw. Pomyst ulegt zatem na kilkana-
$cie lat zapomnieniu, az do 1984 roku,
kiedy to panowie Dewdney i Jones
zdecydowali sie stworzy¢ poprawiong
i przede wszystkim uproszczong wer-
sje DARWIN-a. Zamiast prawdziwego
komputera walczagcym programom
oddano do dyspozycji wirtualne pole
walki (ciggty i zapetlony obszar komd-
rek pamieci) mozliwe do implementa-
cji w dowolnej maszynie, zas ich kod
gracze implementowali nie przy wy-
korzystaniu instrukcji rzeczywistego
procesora, lecz w specjalnie zaprojek-
towanym jezyku Redcode - co prawda
wcigz przypominajgcym asembler,
niemniej jednak duzo fatwiejszym do
opanowania.

Catos$¢ nazwano Core War (czyli
.wojna rdzeniowa", cho¢ w Polsce
przyjeta sie forma mnoga tej nazwy),
co oczywiscie wydaje sie okresleniem
kompletnie idiotycznym do momentu,
w ktérym nie przypomnimy sobie, iz
az do lat osiemdziesigtych najpo-
pularniejszym rodzajem pamieci
komputerowej byta pamiec rdzeniowa,
zbudowana z malutkich pierscieni
(rdzeni wiasnie) ferromagnetyka
nanizanych misternie na pajeczyne
drucikéw. Wojny rdzeniowe pozosta-
tyby ciekawostkg mato znang poza
$rodowiskiem akademickim, gdyby nie
to, ze Dewdney przejat po Douglasie
Hofstadterze redagowanie stynnego
dziatu rozrywek matematycznych
w Scientific American i tamze te
gre opisat. Efekt byt tatwy do
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Scheme nama: C/S/T SORT

DLAKOCHAJ CYCHPROGRAMOWA TO GENIALNA
ROZRYWKA. DO NAUKIPROGRAMOWANIATE GRY
NADAJ SI JU JEDNAKNIEZAWSZE...

przewidzenia - zaczety powstawac
rozliczne implementacje, pozwala-
jace na rozgrywanie bitew Core War
(w latach dziewiecdziesiagtych jedna
wydata krakowska firma Cordat), or-
ganizowano konkursy i turnieje (takze
w Polsce).

Szybko jednak pojawity sie tez pro-
blemy. Po pierwsze, o ile samo pisanie
kodu programéw-wojownikéw jest jak
najbardziej ciekawe, o tyle juz obser-
wowanie ich potyczki - szczegdlnie
przez osoby postronne, ktére nie prze-
studiowaty uprzednio owego kodu - ra-
czej nudne. Ot, na ekranie przesuwajg
sie kropki w dwéch kolorach, pojawia-
jac sie w pozornie losowych miejscach,
po czym jednego koloru zaczyna robic¢
sie coraz wiecej i wiecej, az naste-
puje koniec. Po drugie za$, Redcode,
pomimo iz tatwiejszy niz asembler, jest
WCigz jezykiem trudnym w opanowa-
niu i interpretacji. Tworzenie bardziej
zaawansowanych programow bardziej
przypomina rozwigzywanie zagadek
logicznych niz klasyczne programowa-
nie. Tego za$ juz tak bardzo programi-
$ci nie kochaja. W efekcie dzi$ w Core
War graja jedynie najbardziej zagorzali
fanatycy...

C6z byto zatem robic - niezbedne
byto zmodyfikowanie koncepcji (walka
sztuczno-inteligentnych wojownikéw)
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i powrét do korzeni (klasyczne
programowanie - najlepiej w jezyku
wysokiego poziomu). t.atwo zgadnac,
czym to sie skonczyto - tak, mam

na mysli gry pozwalajgce wystawic

na arene walczace roboty. Pierwsza

z nich stworzona zostata przez Silasa
Warnera w 1981 roku (a zatem nawet
wczesniej niz Core War - ale pdzZniegj niz
DARWIN). Nazwana niezbyt oryginalnie
RobotWar, przeznaczona byta dla ter-
minali systemu PLATO (piszemy o nim
szerzej w Credits), ktérego posiadaty
bogatsze szkoty w Stanach Zjednoczo-
nych - juz wtedy prébowano przemycic¢
tresci rozrywkowe, udajac, iz stuzg one
wytgcznie celom edukacyjnym.

Sztuczna inte-
ligencja w while
true: learn() jest
troszke nacigga-
na - czyli zupetnie
tak, jak ta praw-
dziwa.

Moze tego nie
widad, ale te dwa
czotgi walczg wta-
$nie ze sobg na

réwno na polskim,
swojskim poligonie
(Digital Warriors)...

$mierc i zycie - za-
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Jako ze do PLATO mato kto miat
dostep, Warner szybko stworzyt
wersje dla Applea Il, ktéra stata sie
najbardziej popularna. Rozgrywka
byta prosta - ale wciggajaca. Do pieciu
uzbrojonych robotéw na arenie (ob-
serwowanej z géry), kazdy sterowany
przez program w jezyku nieco podob-
nym do BASIC-a - oczywiscie wzboga-
conym o komendy stuzgce do obstugi
radaru (odnajdywanie przeciwnikow),
broni (ich niszczenie) i oczywiscie
przemieszczania robota. Grywalnos¢
byta zdecydowanie powyzej przeciet-
nej, zatem szybko zaczety powstawac
modyfikacje, pisane przez zwolen-
nikéw (o przepraszam, wyznawcow

- méwimy wszak o programistach)
innych jezykéw programowania. Dzi$
bawic sie walkami robotéw mogg
mito$nicy Pascala (P-Robots), C i C++
(CRobots), Javy (Robocode), a nawet
0 dziwo asemblera (AT-Robots),
zreszta liczbe odmian tej gry trudno
juz zliczyé.

Za najbardziej chyba rozbudowanga
jej inkarnacje uznatbym Omege - dzie-
to Stuarta Marksa, wydane przez (tak,
tak) Origin w 1986 roku (sg tez wersje
dla PC, Atari ST i Amigi, nieréznigce
sie zbytnio od siebie). W dalszym
ciggu budujemy i programujemy tu
autonomiczne maszyny wojenne - nie
sg to juz jednak abstrakcyjne roboty.
Tym razem stajemy sie pracownikiem
korporacji o groZnie brzmigcej nazwie
Organization of Strategic Intelligence,
zas$ nasze kreacje to czolgi (o przepra-
szam, cybertanks). Cato$¢ opakowana
jest w bardzo zgrabng otoczke korpo-
racyjnego systemu informatycznego,
co razem z dokumentacja, jaka znaj-
dujemy w pudetku, w ktérym gra byta
sprzedawana (rézne dokumenty - na
przyktad New Personnel Orientation
Guide i podreczniki opatrzone piecze-
cig Top Secret), pozwala sie poczué
jak Swiezo zatrudniony pracownik
zbrojenidwki. To zresztg strategia
typowa i dla pdZniejszych gier Origin
- weZzmy chocby Strike Commander
i jego instrukcje obstugi udajaca gaze-
te dla najemnikéw.

Poza powyzszymi aspektami pod-
stawowa réznica pomiedzy Omega
i RobotWar to Swiat, w ktérym nasze
kreacje toczy¢ bedg bitwy - mamy
tu do czynienia z do$¢ bogatym




$rodowiskiem petnym drég, mostéw,
drzew i bunkréw (za ktérymi mozna
sie cho¢by schowac), podczas gdy

w tej drugiej arena jest pusta. Piszac
0 Omedze, nie sposdb nie wspomniec
o Digital Warriors - polskiej grze

o dos¢ podobnej fabule (cho¢ wydanej
duzo pdzniej, bo dopiero w 1994 przez
Xland), a ktérej jednym z autoréw

jest znany czytelnikom Pixela Borys
Zajaczkowski. Szkoda tylko, ze jezyk
programowania nie jest w niej bardziej
rozbudowany (na to zresztg zzymat
sie Borek, recenzujac te gre w Top Se-
cret) i przypomina bardziej asembler
niz jezyk wysokiego poziomu.

Walka i zniszczenie to rzeczy mite
sercu wiekszosci graczy - nie dla
wszystkich sg jednak akceptowalne.
Nie oznacza to jednak, ze programi-
$ci-pacyfisci nie znajda nic dla siebie
wsréd gier programistycznych. Prze-
ciwnie. Jak zaznaczytem na wstepie,
znamienitg czes$¢ populacji tych gier
stanowig réznego rodzaju tamigtéwki.
Jedna za$ z najstarszych to Robot
Odyssey, w ktérej musimy pomdc
nieszczesnikowi, ktéry podczas snu
zostat wciggniety do podziemi miasta
Robotropolis i z ktérych musi sie teraz
wydostac¢. Pomagac¢ mu w tym bedzie

zas$ trzech przyjaznych mieszkancéw
tegoz miasta (oczywiscie roboty). Nie
sg oni (one?) jednak zbyt rozgar-
nieci, a zatem musimy wyposazy¢
ich w inteligencje. Ale tu czeka nas
niespodzianka - nie bedziemy tego
dokonywac, piszac program. Zamiast
tego grzebac bedziemy we wnetrzno-
$ciach robotdw, taczac przewodami
i bramkami logicznymi ich czujniki
i silniki. To tez rodzaj programowania,
a co wiecej, jest tatwiejsze do zrozu-
mienia dla oséb, ktére nigdy informa-
tyka sie nie paraty (i na dodatek uczy
logiki matematycznej i elementéw
elektroniki).

Nic zatem dziwnego, ze wydawca
Robot Odyssey byta The Learning
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...jak i w amery-
kanskim, korpo-
racyjnym i profe-
sjonalnym $cisle
tajnym osrodku
badawczym (Ome-

ga). Od razu widaé¢,

ktéra armia ma
wiekszy budzet...

Pustka
w gtowie robota
z Robot Odyssey
to pozér. Ten
niebieski
prostokacik to

uktad scalony (kté-

ry tez gracz moze
- a nawet musi
- zaprojektowac).

y
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Company, znana z wielu innych

programoéw edukacyjnych, w szczegdl-

nosci dla matych dzieci. Zresztg - jesli
jeste$my rodzicami wtasnie matego
dziecka, to Robot Odyssey (i jej
wersjom - Rocky's Boots i Gertrude's
Secrets) powinnismy sie przyjrzec -
co od niedawna jest nietrudne dzieki
projektowi Robot Odyssey Rewired,
ktéry pozwala zagrac¢ bezposrednio
w przegladarce internetowej
(https://www.robotodyssey.online/).
PowyZsze nie znaczy oczywiscie,
ze tego paradygmatu (to jest tgczenia
elementéw drucikami) nie da sie wy-
korzystac i w mniej niewinnych grach,
w tym w szczegdlnosci tych bitew-
nych. Najlepszy przyktad to dosc juz
nowoczesny (bo pochodzacy z 2000
roku) MindRover, gdzie w taki wtasnie
sposéb projektujemy walczgce roboty
(dodatkowo, poza samg ,.inteligencjg”
mamy takze wptyw naich wyglad
i parametry techniczne) - zas wy-
buchéw i dymu jest tu az nadto. Gra
sie Swietnie, ale niestety do catosci
dorobiono watpliwej jakosci historyjke
science-fiction (podtytut gry to The
Europa Project i bynajmniej nie chodzi
tu o kontynent na naszej planecie)
i promowano jako program - a jakze
- edukacyjny. Prawde méwigc, wydaje
mi sie, Ze to wtasnie zadecydowato
o tym, iz sukcesem komercyjnym
MindRover nigdy sie nie stat, zas
0 wydawcy - malutkiej, praktycznie
jednoosobowej firmie Kenta Quirka
CogniToy - nikt juz dzi$ nie pamieta.
Czemu tak uwazam? Céz, zary-
zykuje stwierdzenie, iz dopiero po
nabraniu pewnej biegtosci w rzemio-
$le programowania mozna osiggnac
prawdziwg satysfakcje z zabawy
z tego rodzaju grami. A mimo to
edukacja (kiedys$ sama nauka progra-
mowania, dzi$ zas stynne STEM - czyli
Science Technology Engineering and
Mathematics) uzywana jest niemal do
znudzenia jako temat przewodni wielu
gier tego gatunku, ktére mogtyby by¢
znacznie lepsze, gdyby ich twércy po
prostu skupili sie na samej frajdzie,
jaka moga osiggnac gracze. Mimo to
i tak lista znamienitych (czyli takich,
w ktdre warto zagrac) tytutéw z pozo-
ru edukacyjnych nie jest taka krétka.
Znajdzie sie na niej chocby starenkie
(bo 21984 roku) ChipWits, w ktérym



zastosowano wizualny - oparty na
ikonach ustawianych na kwadratowej
siatce - jezyk programowania do
sterowania robocikiem zwiedzajgcym
mniej lub bardziej bezpieczne labiryn-
ty. Jezyk zresztg bardzo zgrabny, kt6-
ry pézniej (od 1995 roku) wykorzystali
Japonczycy z Artdink, aby stworzy¢
serie gier programistycznych Carnage
Heart. Artdink w Europie znana jest
przede wszystkim z genialnej strategii
ekonomicznej A-Train, ale na koncie
ma bardzo wiele innych porzadnych
gier - z czego mitosnicy tych progra-
mistycznych powinni szczegdlnie spoj-
rze¢ tez na HR2 - peretke, symulator
budowy wysokosciowca, w ktérym
koparki i inne maszyny budowlane
nalezy... zaprogramowac. Wré¢my
jednak do Carnage Heart. Tu juz nie
ma mowy o pokojowej eksploracji ani
budowaniu czegokolwiek, tu progra-
mujemy maszyny bojowe (dokfadniej
mechy, nazwane tu pieknie Overkill
Engines), ktérych jedynym celem jest
eksterminacja przeciwnika...

Ach, no tak, znowu okazuje sie, ze
opowiesc o grach logicznych i edu-
kacji doprowadzita nas na pole bitwy
- tak czesto bywa i w rzeczywistosci.
Dlatego tez na szczegding pochwate
zastuguje podejscie Bartha Zacha
(tego od Infiniminer i SpaceChem),
ktéry swoimi grami programistycz-
nymi nikogo nie usituje czegokolwiek
nauczyc¢. Zamiast tego dostajemy
skomplikowane tamigtéwki, stawiajg-
ce nas w roli pracownika korporacji
produkujgcej sprzet elektroniczny
(Shenzen 1/0), informatyka rozgryza-
jacego tajemniczy sprzet kompute-
rowy (TIS-100) czy wreszcie hakera
przyjmujacego zlecenia wtamania sie
do kolejnych systeméw, aby otrzymac
tak potrzebng mu , dziatke" (Exa-
punks). Wszystkie te gry maja jedno
ze sobg wspdlnego - jesli programo-
wanie was nudzi albo jest dla was
zbyt trudne, nawet nie czytajcie ich
opisow. Ale jesli to rzemiosto was
interesuje - c6z, kazda z produkcji

Zachtronics to kilka tygodni wyrwa-
nych z zyciorysu.

Na koniec kilka jedynie (Pixel
nie jest bowiem z kauczuku) stéw
o ostatniej kategorii gier progra-
mistycznych. Takich, w ktérych
programowanie wydawac sie moze
jedynie nieistotnym dodatkiem do
gtéwnej mechaniki gry. Gdy rzeczywi-
Scie jest niezbyt potrzebne, to stanowi
swego rodzaju przyprawe - jak chocby
we francuskich grach z serii B.AT.
(Bureau of Astral Troubleshooters),
ktére sq zwyktymi (no, upraszczam)
przygoddéwkami, ale w ktérych moze-
my dowolnie modyfikowac dziatanie
wszczepionego w nasze przedramie
komputera (aby ostrzegat nas przed
chorobami, thtumaczyt jezyk czy tez
chocby dziatat jako prosty zegarek).

Czasem jednak programowanie
okazuje sie niezbedne, cho¢ jego

W B.A.T. 1nie byt
tak zminiaturyzo-
wany... Dalibyscie
sobie wszczepic
cos takiego?

CodeSpells
wyglada tadnie
i jest nawet
catkiem grywal-
ne - niestety brak
fabuty sprawia, iz
to wciaz jedynie
demo.

GDY NASTANIEERA SZTUCZNEJ INTELIGENCII, KLASYCZ
NEPROGRAMOWANIEPRZESTANIEBY POTRZEBNE,
APROGRAMI CIZASIL SZEREGIBEZROBOTNYCH.

To juz nie smar-
twatch, a raczej
smart-arm. | to
programowalny
(B.AT.2).

wplecenie w fabute i mechanike gry nie
jest proste. Czesto sie nie udaje

- jak w CodeSpells, grze FPS, w ktérej
programowaniem, w jezyku podobnym
do JavaScript, mielismy tworzy¢ czary,
umozliwiajgce miedzy innymi modyfi-
kacje terenu i walke z przeciwnikami,

a ktéra juz od kilku lat pozostaje jedynie
bardzo obiecujgcym demem techno-
logicznym. Czasem zas powstaje mate
arcydzieto, takie jak Else Heart.Break().
Z pozoru przygodéwka TPP - do mo-
mentu, w ktérym znajdujemy terminal
pozwalajgcy na ogladanie i modyfikacje
kodu Zrédtowego sterujgcego elemen-
tami gry. To za$ otwiera przed graczem
zaskakujace mozliwosci. Nasz bohater
czuje sie zmeczony? Zmienmy kod
sterujgcy wiasciwosciami wody, tak aby
wypicie tego ptynu usuwato potrzebe
snu. Nie znamy kombinacji otwierajacej
szyfrowy zamek do drzwi? Zajrzyjmy
do jego kodu Zrédtowego - moze znaj-
dziemy tam odpowiednie wskazéwki.
Skojarzenia z wiadomym filmem siéstr
Wachowskich? Alez oczywiscie!

Mam nadzieje, ze udato mi sie
chocby zgrubnie zarysowac krajobraz
tajemniczej i mato znanej krainy gier
programistycznych i zacheci¢ do jej od-
wiedzenia. Pomingtem wiele ,,obowigz-
kowych" tytutéw (fani Colobot/CeeBot,
nie obrazajcie sie), nie wspomniatem
o grach massive multiplayer (choc¢by
Screeps), nic tez nie napisatem o naj-
nowszych tytutach, ktére pozwalaja
implementowac graczom juz nie tylko
proste algorytmy, ale tez prawdziwe
mechanizmy uczenia maszynowego
- na przykfad while.True.learn(). Ale
0 nich moze nastepnym razem? ha
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NINTENDO

SWITCH.

’ PO RAZ

% la . . PIERWSZY
= T, e WSTYLU
F L <, =# SUPER MARIO
18 ’ 3D WORLD!

* Zawiera indywidualne °
12-miesieczne
cztonkostwo

Standardowe

oprogramowanie

: : Graj na praktycznie nieskonczonej ilosci plansz
stworzonych przez spotecznos¢, nawet do

4 graczy!

Tworz kiedykolwiek... Graj z kimkolwiek!

CRL RS TCI RSN L Rl

tam zasady i tworz plansze Mario, o ktérych zawsze marzytes!
Buduj samodzielnie poziomy, dziel si¢ nimi i graj na tych

28.6.2019 stworzonych przez innych!




secret level mkASETA

KASETA
SWIATA

Na pierwszy rzut oka oferta wygladata znakomicie:
az piecdziesiat gier na jednej kasecie, atrakcyjnie
rzmigce tytuty, noita cena — rownowartosc jedne-

Qo przeboju od konkurencii...

ol Barttomiej Kluska

czytywanie gry z kasety
magnetofonowej do pamie-
ci oSmiobitowca trwato od

kilku (na ZX Spectrum czy Com-
modore 64) do kilkunastu (na Atari
XL/XE) minut. Oczywiscie zdarzaty
sie tytuty, na ktérych zatadowanie
czekato sie dobre dwa kwadranse,
niemniej standardowa kaseta mogta
pomiescic¢ co najmniej pie¢, moze
nawet dziesie¢ hitowych produkcji.

Doskonale rozumieli to piraci, kompi-
lujgc i sprzedajgc rozmaite zestawy,
ale réwniez oficjalni wydawcy szybko
doszli do wniosku, ze nie trzeba kur-
czowo trzymac sie zasady ,,jedna gra
- jedna kaseta". Narodzity sie skta-
danki. Historie jednej z pierwszych

- i zarazem najstynniejszych (cho¢
pewnie nie o takiej stawie marzyli jej
twércy) - opowiemy dzisiaj.

50 GIER, ZEGAREK GRATIS!
Bohaterka artykutu na zachodnioeu-
ropejskim rynku pojawita sie w 1983
roku i kusita juz samga szokujgca
liczba gier - byto ich az piecdziesigt!
Réwniez tytuty zwiastowaty $wietna
zabawe: Breakout, Frogger, Tanks,
Voyager, Alien, Inferno, koszykéwka,
kregle, motocross... Cze$¢ z nich
brzmiata bardzo znajomo, ale i pozo-
state niosty za sobg obietnice wielu
godzin spedzonych przed ekranem.
No i ta cena - niecate 10 funtéw za
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catg kasete atrakgji (tyle samo kosztowaty prze-
ciez pojedyncze gry, jak Knight Lore). Reklamy
Cassette 50 - bo tak nazywata sie owa sktadanka
- nikogo nie pozostawiaty obojetnym.

Warto tez zauwazy¢, ze reklam tych byto bardzo duzo
- ukazywaty sie przez lata w niemal wszystkich istotnych
branzowych periodykach. | to niezaleznie od platformy
sprzetowej, poniewaz Cassette 50 miata swoje - réznigce
sie czescig tytutéw - edycje na rozmaite istniejgce wow-
czas komputery: tak oczywiste jak ZX Spectrum, Atari
XL/XE, Commodore 64 czy Amstrad CPC, lecz takze
bardziej egzotyczne: Oric 1, BBC Micro, VIC-20 czy ZX-81...
W gtos$nej akcji promocyjnej do kasety dodawano nawet
hitowy prezent - zegarek z kalkulatorem!

Nikogo z kupujacych nie przestraszata nieznana
w branzy nazwa producenta tego zestawu - Cascade
Games. Pod tym szyldem ukrywato sie dwdch brytyj-
skich komputerowcdédw hobbystéw, Guy Wilhelmy i Nigel
Stevens. Byli oni autorami wiekszosci z piecdziesieciu
gier, ktére trafity na kasete. Reszte kupili od znajdowa-
nych za pomoca ogtoszen w prasie podobnych sobie
pasjonatéw. Pacili grosze, ale za produkcje powstajgce
czesto w wieczér albo dwa byto to i tak uczciwe wyna-
grodzenie. Oczywiécie wowczas gracze nie mogli o tym
wszystkim wiedzie¢. Nie wiedzieli rowniez, Zze Cassette 50
byta sprytnym skokiem na kase zgdnych okazji mtodych
fandw gier komputerowych.

50 CRAPOW

Kto skusit sie na wysytkowy zakup tej sktadanki, szybko
przekonywat sie, ze reklamy obiecujace godziny fascy-
nujgcej zabawy dos$¢ powaznie mijaty sie z prawda. Gry
bowiem - cho¢ rézne - taczyto jedno: fatalne wykonanie.
Pisane na kolanie, niedopracowane, brzydkie, banal-

nie proste, nie zapewniaty nie tylko godzin, ale czesto
choéby minut rozrywki. Nawet te, ktére - jak Breakout

,‘ ™

CASSETTE

de b
wou HAUE £5@ EET: £1@ CoL: I

Niestety, te skoki narciarskie nie s przodkiem
kultowego Deluxe Ski Jump. Tu rola gracza jest
tylko obstawianie, ktry z szesciu skoczkow poleci
najdalej. Podajemy kwote zaktadu, wybieramy
zawodnika, a potem patrzymy, jak wszyscy
skacza. | zasypiamy po trzecim zawodniku.
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GDZIEKOLWIEK, Z KIMKOLWIEK

NINTENDO
czy Frogger - tytutami nawigzywaty do znanych SW | TC H.
arkadowych hitéw, okazywaty sie kiepskimi,
paskudnymi przerébkami pierwowzordéw. Na
site mozna doszukac sie w nich ledwie dwdéch
atutéw: wezytywaty sie z kasety co najwyzej
kilkadziesiat sekund i byty napisane w BA-
SIC, wiec nawet $rednio zdolny nastolatek
magt tatwo wyswietli¢ ich kod Zrédtowy
i wprowadzac wtasne modyfikacje.
Jednak ze wzgledu na to, ze
w zadnym branzowym magazynie
nie ukazata sie recenzja felernej
kasety, jej nabywcy o wszystkich
tych mankamentach przekonywali
sie dopiero po zakupie. Cassette
. 50 byta duzym sprzedazowym
' hitem. Dla autoréw sktadanki okazata sie
Zrédtem tatwych pieniedzy, a dla pechowych graczy
wyraznym ostrzezeniem, by uwazac na cwaniaczkéw obiecu-
jacych piecdziesiat gier w cenie jednej. Co chyba najsmutniejsze,
egzemplarzy Cassette 50 sprzedano tyle, ze dzi$ wiekszos¢
jej wersji nie stanowi zadnej atrakcji na rynku kolekcjonerskim
(patrz ramka). Kto ¢wierc wieku temu zainwestowat w kasete dla
ZX Spectrum 10 funtéw, a teraz sprébuje jg sprzedad, nawet nie
odzyska swoich pieniedzy!
Z historii tego przekretu wynikto jednak co$ dobrego. Cascade
Games kontynuowato dziatalnos¢ wydawniczg i wkrétce portfolio
firmy wzbogacito sie o kilka znacznie lepszych tytutéw. Bodaj naj-
istotniejsze z nich to seria ACE: Air Combat Emulator, realistyczne
i skomplikowane - przynajmniej jak na standardy lat osiemdziesig-
tych - symulatory lotéw, ale doceni¢ tez trzeba gry takie jak
19: Boot Camp (part 1) czy DNA Warrior. Cascade Games zakon-
czyto swoéj zywot dopiero wraz z koncem ery o$miobitowcéw,
w miedzyczasie odrobine rehabilitujgc sie za kiepski start.
Druga puenta jest o wiele mniej optymistyczna, jako ze twércy
Cassette 50 znaleZli licznych nasladowcéw, prébujgcych upchngé
na jednym nosniku kilkadziesiat gier. Zazwyczaj skutek tych dzia-
tan byt optakany. W tym miejscu wspomnijmy chocby niestawny
cartridge Action 52 na konsole NES, uznawany za jedng z najgor-
szych gier wszech czaséw. To juz jednak temat na zupetnie inng
opowiesé.

IRE EMBLEM

— JHREE HOUSES

Nintendo / INTELLIGENT SYSTEMS
-developed by KOEI TECMO GAMES CO., LTD.

(zy Muncher to najgorszy klon Pac-Mana Patrzac na ten zrzut ekranu, nikt zapewne nie : Sy TRZY KROLESTWA, TRZY DOMY. p— V
w historii? Sprawdzmy. Grafika? Jak widac. Dy- domysli sie, ze prezentowana na nim gra to... LB TWOJA DECYZJA.
namika rozgrywki? Nie istnieje. Jakies zalety? Nie pinball. Gdzie ten flipper ma tapki? — zapytacie.

stwierdzono. Az zal, ze bohatera ganiaja tylko dwa 0t6z nie ma. Ma tylko jedng przesuwang na boki -
duszki, bo smierc okazuje sie wybawieniem... paletke (jak Breakout), ale to i tak najmniejszy
Atoitak jednazlepszych gier na catej kasecie. problem tego tytutu. e :

Trzy krélestwa dominuja nad kontynentem Fédlan:

SPRZEDAWANE ODDZIELNIE

Adrestia, Faerghus i Leicester. Najlepsi i najzdolniejsi
z kazdego z nich zebrali sie w prestizowej Akademii g
Oficerskiej. Studentow z ktérej krainy wybierzesz, aby www.ni ntendQPl
pokierowaé nimi jako nauczyciel oraz dowédca? Los
26 LI PCA kontynentu Fodlan zalezy od twojego wyboru.
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Gre prezentowali$my podczas
wystawy Sierra vs. Lucasfilm Games na
Pixel Heaven. Nasze stoisko odwiedzit
Piotr Lukaszuk.

| A BLADE MUNTER MYITERY

Control Documentation

Dotaczony do pudetka
komiks stanowit uzupetnienie
fabuty gry. W przysztosci nie ma
miejsca na subtelnosci - kiedy$
bron starano sie ukrywac pod
ptaszczem...

Rise of the Dragon

dgtosy miasta w dole przebi-
jaty sie przez mgte zalegajaca

ulice, a ja zastanawiatem sie,
co przyniesie kolejny dzien w moim
zyciu prywatnego detektywa w Los
Angeles 2053 roku.

Dtugi ptaszcz, ponure spojrzenie, kac
gigant po kolejnym samotnym pijan-
stwie - skad my to znamy? Kanon

ustanowiony przez wielkich, takich jak

Philip Marlowe czy Sam Spade, twor-

czo rozwijany przez dekady nasladow-

cow, w przypadku Rise of the Dragon
nie zostaje w nadzwyczajny sposob
zmodyfikowany czy przetworzony

- wszystkie elementy sg na swoim
miejscu. Dodatkowego smaczku na-
daje ponura przepowiednia gtoszaca
przyjécie smoka, ktéry zapanuje

w miescie petnym zbrodni i wystepku,

a pokona go jedyny sprawiedliwy...
Tutaj nalezatoby zapyta¢, czemu
tak powazne tematy znalazty sie

w grze przygodowej firmowanej przez

Dynamix, bedacy z kolei w tamtym

czasie wtasnoscig Sierry? Jeff Tunnel,

zatozyciel firmy, na poczatku lat
dziewiecdziesigtych postanowit péjs¢

w slady firmy matki i stworzyt trylogie

nowatorskich przygodéwek, ktérej
pierwszg czes¢ stanowito Rise of the

88 PIXEL

Obudzitem sie w skottowanej poscieli. Za oknem
z otowianych chmur sigpit lekko kwasny deszcz.

Pawet Gawlikowski

Dragon. Dwie kolejne to Heart of Chi-
na, przygoda w stylu Indiany Jonesa,
i The Adventures of Willy Beamish

- doskonale narysowana animka
przeznaczona dla troche mtodszych
poszukiwaczy niebezpieczenstw.

W tworzeniu RotD, jak i pozostatych
dwdch gier, brat udziat nieodzatowany
Darek tukaszuk, nasz rodak, ktéry ra-
zem z bratem Piotrem tworzyt zreby
i podwaliny nowatorskich produktéw,
z ktérych na przetomie lat osiemdzie-
sigtych i dziewiecdziesigtych znany
byt Dynamix. Piotr wspotpracowat
pozniej miedzy innymi przy produkcji
jednego z najbardziej znaczacych
tytutéw w historii firmy - Betrayal at
Krondor.

Nowatorstwo tytutdw wypuszcza-
nych przez firme, ktéra wczesniej zna-
na byta gtéwnie ze strzelanek Stellar
7 iNova 9: The Return of Gir Draxon,
jak i z ulubionej przez wielu, najlepszej
w tamtym czasie symulacji samolo-
téw z czaséw | wojny Swiatowej - Red
Baron, polegato na zastosowaniu

niestandardowego interfejsu sterowania, jak réwniez wielu
rozwigzan, ktére pojawity sie duzo pdZzniej w bardziej skom-
plikowanych produkcjach. Na ekranie rzadko widzielismy
postac naszego bohatera, wiekszo$¢ czasu towarzyszyt nam
widok z pierwszej osoby, co w tamtych czasach byto raczej
rzadkoscig. Jezeli rozmawiajac z kim$, zbytnio go zdener-
wowalismy, to w dalszej czesci gry nie moglismy juz liczy¢
na pomoc tej osoby, co mogto zemscic sie w przysztosci.
Dodatkowo kazda podréz miedzy lokacjami zabierata cenny
czas - i jezeli nie znaleZlisSmy sposobu na opdZnienie dziatan
naszych przeciwnikéw, gra nie dawata szansy na pozytywne
zakonczenie.

W pudetku typu sleeve-box (twardy karton z nasuwang
oktadka) znajdziemy przede wszystkim mase dyskietek.
RotD byto duza, $wietnie opracowang graficznie gra, do-
datkowo firma miata w zwyczaju umieszczac¢ dwa rodzaje
nosnikéw - 3,51 5,25 cali, wiec dyskietki wrecz sie wysypuja.
Dodatkowe oferty na zakup najnowszej karty muzycznej Ad-
Lib, jak i klasyczny katalog Sierry bardzo przyjemnie przeno-
szg w dawne, dobre czasy. Natomiast w klimat mrocznego,
stechnicyzowanego $wiata przysztosci $wietnie wprowadza
dotgczony komiks. Kazdego mitosnika cyberpunka, podane-
go w sosie wczesnych lat dziewiecdziesigtych, zachecam do
zagrania - nie zawiedziecie sie. | pamietajcie, nie wierzcie
do konca staremu Chinczykowi, ktéry przepowiada miastu
zagtade, powtarzajgc w koétko ,,doom, doom, doom”. b
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SZTUKA DC: SWIT SUPER

Nie ma sie co zaperzaci obrusza, dzisiaj
popkulturowym Swiatem trzesie Marvel.

Tyle ze ludzi pedzacych thumnie na kolejne filmowe
blockbustery o superhohaterach chyba coraz rzadziej
obchodzi ich komiksowy rodowdd. Innymi stowy,
MCU sie wyemancypowato i zupetnie bez obciachu
mozna by¢ fanem Hulka czy Doktora Strange'a bez
znajomosci prac Jacka Kirby'ego i Stana Lee. Dlatego
tym cenniejsza i ciekawsza wydaje sie gtosna wystawa
,Marvel: Universe of Super Heroes” zorganizowana
przez filadelfijski Instytut Franklina, ktéra miatem
okazje odwiedzic.

Celebruje ona bowiem przede wszystkim komiksowy
rozdziat dziatalnosci tego ogromnego konglome-
ratu, jakim stato sie pod skrzydtami Disneya jeszcze
niedawno podupadajace wydawnictwo. Wizyte
rozpoczyna krotki, acz tresciwy film przedstawiajacy
historie amerykariskiej firmy, po czym przechodzi sie

do kolejnych pomieszczen poswieconych konkretnym
superbohaterom. Zaczynamy od najpopularniejszych,
ktdrzy dostali najwiecej przestrzeni (jak Iron Man

czy Kapitan Ameryka), a koriczymy na mniej znanych
(tacznie z tymi, o ktdrych jeszcze nie nakrecono
blockbustera), cho¢ uktad wystawy mdgt zostac
wymuszony dostepnoscia oryginalnych prac, ktére

stanowity jej s6l. Pokazano bowiem nie tylko oryginal-

ne szkice Kirby'ego, Stevea Ditko czy Franka Millera,
alei cenne pierwsze wydania przygéd Fantastycznej
Czworki oraz Spider-Mana.

Przy kazdej postaci umieszczono interaktywne panele
informacyjne, z ktorych mozna byto dowiedzie¢ sie
catkiem sporo — nie tylko na temat historii publikadji
czy fikcyjnej biografii danego herosa, ale takze, na
przyktad, o kwestiach rasowych poruszanych na
tamach ,(zamej Pantery” albo... bodaj wszystkich
strzatach uzywanych przez Hawkeye'a.

Ale zapewne wszystko to, cho¢imponujace, nie przy-
ciagatoby codziennie sporego tumu. Magnesem dla
zwiedzajacych byty, jak mniemam, oryginalne kostiumy
irekwizyty filmowe, ktdre nie ograniczaty sie jednak do
ery MCU. Obok paru zbroi Iron Mana, tarczy Kapitana
Amerykii mtota Thoramozna byto zobaczyc¢ chociazby
maske Zielonego Goblina z filmu Sama Raimiego oraz
kostium Daredevila z niedawnego serialu Netfliksa.
Zgromadzono tego wszystkiego naprawde ogrom,

a do tego opatrzono profesjonalnym komentarzem,
dlatego przejscie ekspozydji zajeto mi okoto péttorej
godziny. Wystawe mozna ogladac do drugiego
wrzeshia, ale zeby obcowac w podobny sposob
zkawatem komiksowej historii, nie trzeba wcale
jechac do Filadelfii. Z koricem lata do rodzimej Lodzi
przyjeidza rewelacyjna wystawa ,Sztuka DC: Swit
Superbohateréw”, ktdra ani troche nie ustepuje tej
Marvela. (BC) |

NADCIAGA REBOOT HELLRAISERA! ZtOTE PALMY

ROZDANE!

»Hellraiser”, napisany i nakrecony przez legende
horroru Clive'a Barkera, to jeden z najlepszych filméw
grozy poznych lat osiemdziesiatych. Niestety jest to
réwniez marka zszargana przez kolejne sequele, ktdrych tacznie
powstato az dziewie¢ — z czego ostatni w 2018 roku. Najnowsze
czesdi nie cieszyty sie niestety najlepsza prasa, dlatego tez
zapadfa decyzja o reboocie serii. Co wiecej, zostat juz wybrany
scenarzysta, ktory masie podjac tego zadania. To David S. Goyer,
doskonale znany miedzy innymi ze skryptéw do , Batmana:
Poczatku” (zaréwno filmu, jaki gry), ,Cztowieka ze Stali” i wielu
innych wysokobudzetowych produkgji. Oczywiscie nie wszystkie
okazaty sie wielkimi hitami, ale doswiadczenia Goyerowi odmé-
wi¢ nie mozna. Nie wiadomo jeszcze, kiedy obraz ujrzy Swiatto
dzienne, ale na pewno wielu z Was nie moze sie juz doczekac
ponownego zobaczenia Pinheada na wielkim ekranie. (PP) M

Najwazniejsze nagrody Miedzynarodowego Festiwalu w Cannes — czyli
Ztote Palmy — zostaty rozdane juz po raz 72. Najwigkszym zwyciezca okazat
sie tym razem dramat , Parasite” w rezyserii Bonga Joon-ho, twdrcy miedzy in-
nymi cieszacych sie rewelacyjna prasa ,The Host: Potwor” z 2006 roku, ,Matki”
22009 roku, ,Snowpiercera” czy niedawnego hitu ,Okja”. Wsréd

innych nagrodzonych warto wyrdznic najlepsza aktorke Emily Beecham czy
najlepszego aktora Antonio Banderasa, ktory otrzymat statuetke za film
,Boliblask” w rezyserii Pedro Almoddvara. Nagrode za najlepsza rezyserie
zgarneli Belgowie — bracia Jean-Pierre i Luc Dardenne’owie za film , Le jeune
Ahmed” (,Mtody Ahmed”). Wyrézniono takze scenariusz filmu ,Portrait de la
jeune fille en feu” (,Portrait of a Lady on Fire"), ktéry w chwili, kiedy pisze te
stowa, ma na Metascore zawrotng $rednig ocen na poziomie 95/100. (PP)
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JAK BARDZO ROZWINIE SIE
UNIWERSUM SZYBKICH
| WSCIEKLYCH?

Kiedy w 2001 roku na ekrany kin wszedt film,,Szybcy i wéciekli’; nikt nie
spodziewat sig, jak olbrzymim sukcesem kasowym okaza sie kolejne
odstony serii, ktorej nie zatopita nawet tragiczna Smier¢ Paula Walkera, od-
tworcy jednej z dwdch gtownych rél. Do dnia dzisiejszego powstato osiem czesci
serii (nie liczac dwdch shortéw), a dwie kolejne zapowiedziane s3 na 2020 2021 rok.
Do tego juz w sierpniu do Polski trafi spin-off cyklu zatytutowany ,Szybcy i wiciekli:
Hobbs i Shaw”, ktdry skupiac sie bedzie na postaciach odgrywanych przez Dwayne‘a
,The Rocka” Johnsonai Jasona Stathama (w filmie zobaczymy takze Idrisa Elbe

i Helen Mirren). W kuluarach méwi sie takze o kolejnym spin-offie, ktérego
bohaterka miataby zostac Cipher, odgrywana przez Charlize Theron w , Szybkich

i wiciektych 8". Jak tak dalej péjdzie, uniwersum Szybkich i wsciektych rozrosnie sie
niczym wszechswiat budowany w filmach Marvela. Nie ma sie jednak czemu dziwic
—wysoki budzet ostatniej odstony serii (ok. 250 milionéw dolaréw) zwrdcit sie na
catym Swiecie prawie pieciokrotnie. (PP)

FILM
PLOTKA: HENRY CAVILL

ZAGRA WOLVERINE'A?

Niniejsza wiadomos¢ trzeba na razie traktowac
wylacznie w kategoriach plotki, ale jak wiado-
mo, w kazdej plotce jest ziarenko prawdy. Henry
Cavill, znany z roli Supermana w najnowszych filmach
zuniwersum DG, a takze z roli Geralta w nadcho-
dzacym wielkimi krokami serialu ,WiedZmin” od
Netfliksa, wyrazit wstepne zainteresowanie zasta-
pieniem Hugh Jackmana i przywdzianiem kostiumu
Wolverine‘a (o ile w filmach doczeka sie wreszcie
stylowego z6ttego wdzianka). Przecieki, ze aktor
miathy negogjowac z Marvelem nowa role, pojawity
sie w kilku miejscach winternecie, jednak pewnie
niepredko przekonamy sie, ile w nich prawdy. Jedno
jest pewne — Hugh Jackman bedzie chyba najtrudniej-
szym do zastapienia aktorem — wielu fandw postaci
Rosomaka, w tym nizej podpisany, nie wyobraza sobie
narazie nikogo innego na jego miejscu. (PP) |

FILM
NOWY

MORTAL KOMBAT
TRAFI DO KIN

Gra Mortal Kombat doczekata sie juz dwoch
adaptagji filmowych (jednej nieztej i jednej
tragiaznej), przyzwoitego serialu telewizyjnego
oraz catkiem dobrego projektu internetowego.
0nowym filmie méwito sie juz od kilku lat — pierwsze
doniesienia pojawity sie jeszcze w 2016 roku, a 0soba
odpowiedzialng miat by¢ James Wan, twdrca miedzy
innymi ,Pity”. Chociaz Wan nie zasiadzie na stotku
rezyserskim, nadal moze by¢ zaangazowany w po-
wstawanie nowej czesc jako producent. ,Mortal Kom-
bat" nakreci natomiast debiutant — Simon McQuoid,

0 ktdrym niewiele wiadomo. Zdjecia rozpoczna sie juz
niebawem w Australii, a film ma trafi¢ do kin
5marca 2021 roku. (PP)

OSTATNI SEZON GRY O TRON

ZMIAZDZONY PRZEZ WIDZOW

Jeszaze do niedawna serial ,Gra o tron” byt przez
wielu uwazany za jeden z najlepszych w historii
telewizji. Kolejne odcinki zgarniaty $wietne recenzje

i bity rekordy popularnosci, jednak dobra passa produkgji
HBO skoriczyta sie wraz z premierg ostatniego, 6smego
sezonu. Liczaca zaledwie szes¢ odcink6w seria whasciwie
od poczatku poddana zostata ostrej krytyce widzow.
Krytykowano wiasciwie wszystko — chaotyczny montaz
i choreografie wielkiej bitwy, zbyt ciemne zdjecia,
sptycenie watkow wielu postaci lub catkowite ich
pominiecie, a nawet to, ze niektdrzy bohaterowie zaczeli
zachowywac sie inaczej niz dotychczas, niezgodnie

z oczekiwaniami widzow. | nie miato znaczenia, ze byly
tozmiany od jakiegos czasu zapowiadane i logiczne.
Doszlo nawet do tego, ze internauci zatozyli petydje
krytykujaca autoréw scenariusza Davida Benioffai D.B.
Weissa, w ktorej domagaja sie... remake'u 6smego sezonu
z kompetentnymi scenarzystami na pokfadzie. Takie
petycje zazwyczaj nie wzbudzaja wielkich emodji, ale ta

konkretna, w momencie kiedy pisze te stowa, osiagneta
juz ponad 1,6 miliona podpisdw! Sam nie zauwazytem
drastycznego spadku jakosci w finatowym sezonie, ale dla
mnie ,Gra o tron” od poczatku byta serialem co najwyzej
Srednim. Wierni fani nadal nie moga przezyc sposobu
zakoriczenia ich ulubionego serialu, zemu wciaz daja
upust w social mediach, w recenzjach uzytkownikow

w serwisie IMDB czy wyszukujac w Google'u hasto, cancel
HBO subscription”. Glos w tej sprawie zabrali aktorzy
— takie zachowania widzow skrytykowata chociazby
Sophie Turner, odtwérczyni roli Sansy Stark. (PP)

jesienia. (PP)

Pufapka’; obok,Pod powierzchnia”i,Szdstki’, byta jednym z najbardziej
udanych seriali TVN ostatnich lat. W sensacyjnej formule trudno byto doszukac sie
wielkiej rewolugji, ale pod katem realizacyjnym oraz aktorskim byfa to naprawde wysoka
pétka. Cieszy zatem fakt, ze stacja oficjalnie ogtosita prace nad drugim sezonem serialu

7 Agata Kulesza w roli gtownej. Zdjecia rozpoczely sie 16 maja i maja planowo potrwac
dolipca. Premiera serialu na antenie TVN odbedzie sie we wrzesniu. Na planie ponownie
stawi sie m.in. Marianna Kowalewska i Leszek Lichota, a wérdd nowych twarzy zobaczy-
my na przykfad Anne Romantowska, Jana Frycza, Eryka Lubosa i Henryka Talara. A skoro
wspomniatem juz o,Pod powierzchni” - drugi sezon tego $wietnego dramatu bedzie
miat premiere juz 17 czerwca na Player.pl. Na regularng antene TVN serial trafi dopiero
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REBORN. ODRODZONA

Ztosliwi mogliby powiedzie¢, ze odkad przed
paroma laty Netflix wykupit firme szkockie-
go scenarzysty, Mark Millar podpisuje sie nie
pod komiksami per se, ale raczej gotowymi
storyboardami, ktore z fatwosciag mozna

by przeniesc na ekrany. | nie bytoby to az tak
dalekie od prawdy, bo ,Reborn. Odrodzona” juz
ponoc trafita do produkgji. Tyle ze nie da sie Mil-
larowi zmy¢ gtowy, gdyz nadal robi rzeczy niezte,
choc czestokroc pospieszne, gonigce sprintem.
Albo nigdy niedokoriczone, co mu sie niejedno-
krotnie zdarzato. Tak czy siak, omawiany tytut to
dynamiczna fantastyka z charakterystyczna dla

POWSTANIE
PIATA CZESC
NOCY 0CZYSZCZENIA

Po debiucie w 2013 roku ,Noc oczyszczenia”,

pomystowy, chociaz przecietnej jakosci thril-

ler, dos¢ niespodziewanie stat si¢ podwaling
pod serie filmow, a nawet serial, ktérego
drugi sezon rusza w tym roku. Na 2020 rok za-
powiedziano takze kolejny, piaty juz film, ktérego
fabularne szczegéty s na razie owiane tajemnica.
W czym tkwi popularnos¢ tego akurat cyklu?

W niezwyktej autorskiej koncepdji rezysera

i scenarzysty Jamesa DeMonaco. Wedtug jego
pomystu nowe, zaostrzone prawo obowiazujace
w Stanach Zjednoczonych przestaje dziatac tylko
na jedng noc w roku, kiedy to wszystkie zbrodnie

92 PIXEL

Millar

Szkota popkulturowa refleksja na tematy ostateczne. Stworzony przez Millara
kolorowy $wiat, gdzie rozgrywa sie batalia pomiedzy dobrem a ztem, to nic
innego jak kraina pozagrobowa, do ktdrej trafiamy po $mierci. Prawi zasilaja
szeregi armii Swiattosci, za to niegodziwcy koricza jako zotdacy wojsk cieni.
Bonnie, jeszcze przed momentem schorowana staruszka po wylewie, juz
magicznie odmtodzona, staje sie wojowniczka majaca potozy¢ kres terrorowi
lorda Golgoty. ,Reborn. Odrodzona” to klasycznie skonstruowana opowies¢
0 podrdzy bohaterki, dynamiczna i satysfakcjonujaca, ale niepozbawiona
dziur, szczegélnie jesli chodzi o konstrukcje $wiata przedstawionego. Millar
stawia na efektownos¢ do tego stopnia, ze nie zalezy mu na odpowiednim
nakresleniu az nazbyt przypadkowych zasad rzadzacych fantazyjnym
krélestwem umartych. |, znajac go, zostaniemy ze swoimi pytaniami bez
odpowiedzi na dtugie lata. (BC) |

popetniane przez obywateli uchodzg im ptazem.
(i, ktorzy chca sie wyzy¢, moga mordowac, rabo-
waci gwatci¢, pozostali natomiast musza zamknac¢
sie w domach i prébowac przetrwac rozpustne

12 godzin. Trzeba przyznac, ze w tym prostym, ale
niegtupim koncepcie kryje sie ogromny potencjat
fabularny, co tez tworcy wykorzystuja, serwujac
nam kolejna odstone serii. Byle jej tylko nie...
zarzneli. (PP) |

2020

E S

POWIESC ZE SWIATA

THE DIVISION JUZ

W SPRZEDAZY - SA
NIESPODZIANKI DLA
GRACZY

ATOMCLANCY'S

ALEX IRVINE

DFICJALNA POWIESE GRY

Jakis czas po premierze gry Tom Clancy’s
The Division 2 do ksiegari trafita powia-
zana z nig oficjalna powiesc zatytuto-
wana ,The Division: Skoro $wit”, ktorej
autorem jest Alex Irvine. Ksiazka jest
luzno potaczona z pierwsza odstong gry

i kontynuuje niektdre poruszone w niej watki.
Bohaterka powiesci jest April Kelleher, ktéra
chce dojé¢ do prawdy i poznac przyczyny
$mierci meza, jednak akcje bedziemy pozna-
wac rdwniez z perspektywy dwéch agentow
Division oraz matej dziewczynki, ktora jest
jedng z ocalatych. Istotna role w powiesci
petni¢ maja cywile, ktorych losy i walke

o przetrwanie bedziemy $ledzi¢ wraz

z kolejnymi rozdziatami. Ksigzka ,The Division:
Skoro Swit” jest tez ciekawym przyktadem
crossmarketingu — w kazdym jej egzemplarzu
nabywcy znajda unikalny kod umozliwiajacy
odblokowanie zawartosci w grze Tom Clancy’s
The Division 2. Sami przyznacie, ze to ciekawy
pomysti nie lada gratka dla graczy. (PP) M
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ANIME
KAKEGURUI

Logo Square Enix kojarzy si¢ gtownie

z grami, ale 6w konglomerat rozrywkowy
prowadzi znacznie szersza dziatalnosc.
Wydaje na przyktad mangi i magazyny komikso-
we. To wfasnie na tamach jednego z nich, Gangam
Jokera, ukazywata sie manga , Kakegurui”.
Uwielbiam zmyslone japoriskie licea, w ktorych
nikt nigdy nie zajmuje sie nauka, wszyscy sa

zas skupieni na pielegnowaniu swoich obsesji.
(zasem fabuta $ledzi przygody jakiegos szkolnego
klubu (motyw wybitnie sparodiowany w ,Asobi
Asobase” albo ,Yuru Yuri”, w ktérych klubowiczki
zajmuja sie leniuchowaniem), ale w najsmieszniej-
szych przypadkach faze ma cata szkota (co zostato
wybitnie zdekonstruowane w Kill la Kill”).

W liceum z , Kakegurui” liczy sie tylko... hazard.
Szkota rzadzi (oczywiscie) potezny samorzad
uczniowski, mtodziez zamiast zakuwac, wciaz
graw wymysine gry na pieniadze, a dtuznicy s
pozbawiani cztowieczenstwa i traktowani jak
domowe zwierzeta — psy (chtopaki) albo kotki
(dziewczyny).

Wszystko odbywa sie zgodnie z wyprébowana
konwencja — do szkoty trafia nowa uczennica
Yumeko Jabami, z pozoru mita i nieco naiwna,
pod powierzchnig skrywajaca jednak absolutne
szalenstwo. Jest nie tylko znakomita gamblerka

i geniuszka réwna Sherlockowi Holmesowi,

ktéra potrafi omijac — i demaskowac — putapki

i oszustwa szulerow, ale czerpie niezdrowa
ekscytacje z podejmowanego ryzyka. To ciekawe
do rozwazenia w kontekscie gier wideo — kiedy
gralismy na automatach, $mier¢ postaci miata

bolesny wymiar finansowy; zabawa w domu nie
budzi takich emocji, nie ma w ogéle ryzyka. Moze
dlatego popularnoscia cieszy sie e-sport,

w ktérym porazka nabiera realnego wymiaru?
Moja ulubiona arkadowa gra to przeciez hazar-
dowa zabawka — maszyna z tapa do wyciagania

fantéw (z japoriskiego zwana ,UFO Catcher”); wia-

$nie przez ten element niepewnosci, ekscytujacy
moment, gdy tapa wiezie maskotke do gory i nie
wiadomo jeszcze, czy dowiezie j3 do wrzutni...

Na Netfliksie mozna obejrze nie jedna, ale dwie
ekranizacje ,Kakegurui” —animowana

i aktorska. Obie na swéj sposéb ciekawe — ten sam
scenariusz opowiedziany jest za pomocg zupetnie
réznych srodkow. Anime jest poprawne, ale serial
z aktorami to interesujaca peretka, uzywajaca
teatralnych sztuczek i famigca tak zwana czwarta
$ciane. Japoriskim dramom wyszto na dobre
przyciecie z telewizyjnego formatu godzinnego
do popularnych na Netfliksie 25-minutowych
odcinkéw. Niestety, dostepny obecnie w serwisie
dziesiecioodcinkowy sezon serialu docigga fabute
do potowy anime, w ktorym wszystko dzieje sie
znacznie szybciej. (MRW) |

FILM |
ROBERT PATTINSON

NOWYM BATMANEM!

W potowie maja swiat zelektryzowata informa-
cja, jakoby Robert Pattinson, aktor znany

z gtéwnej roli w niestawnym ,Zmierzchu”, miat
zagra¢ Mrocznego Rycerza, jednego z dwdch
najpopularniejszych bohateréw DC. Nie musze
dodawac, ze internet zalata od razu fala obaw i hejtu na
aktora, chociaz nie brakowato tez gtoséw stajacych

w obronie Pattinsona. Uczciwie rzecz hiorac, jesli potrakto-
wac , Zmierzch” jako wypadek przy pracy (a tak naprawde
trampoline do ogromnego sukcesu), w filmografii aktora
znajdziemy naprawde niezte filmy, autorstwa réwniez
takich gigantéw jak David Cronenberg. Pattinson jest

w odpowiednim wieku do zagrania Bruce'a Wayne'a,
ajego aktorski warsztat mogthy nawet pasowac do postaci
zblazowanego milionera, ktdry noca przywdziewa maske
obroricy Gotham. | chociaz sam pomyst w pierwszej chwili
mnie tylez odrzucit, co przerazit, przypominam sobie, co
mowiono chwile po ogtoszeniu, ze Heath Ledger zagra
Jokera. Po zaledwie kilku dniach plotka zostata oficjalnie
potwierdzona przez Warner Bros, a premiera ,The Batman”
juzw 2021 roku. Mroczny Rycerz z twarza Edwarda Cullena
ma podobno zmierzyc sie w nim z Pingwinem i Kobieta-
-Kotem,, czyli tak jak w ,Batman Powraca” Tima Burtona
21992 roku. Bedzie dobrze. (PP) |

NOWA PILE PRZYGOTUIE...
CHRIS ROCK

To wiadomosg, o ktorej do korica nie wiem, co myslec. Formuta serii
»Pifa” wyczerpata sie juz dawno, a mimo to powstato wiele kolejnych
czesci. ,Pita VII” 22010 roku miata byc ostatnig, ale $wiat najwyrazniej nie mégt
przezyc¢ bez Jigsawa, bo siedem lat pdzniej seria powrdcita na ekrany kin wraz
zfilmem ,Pita: Dziedzictwo”. Produkowanie kolejnych sequeli najwyrazniej
przestato sie jednak opfacac, dlatego tez wytwdrnia Lionsgate podjeta jakze
oryginalng decyzje o zrebootowaniu serii. Poniewaz takich licencji we wspétcze-
snym kinie sie nie zabija, wiadomos ta nie jest ani troche zaskakujaca. Nie mozna
jednak powiedzie¢ tego samego o fakcie, ze za fabute odswiezonej wersji , Pity”
ma odpowiadac... komik Chris Rock. Znany raczej z wesotych filméw aktor sam

0 sobie mowi, ze jest ogromnym fanem cyklu. Chociaz Rock ma doswiadczenie
rezyserskie, za kamera nowej czesci ma stana¢ Darren Lynn Bousman, ktory
wyrezyserowat druga, trzecig i czwarta czesc,,Pity”. Premiera? Rok 2020. (PP)
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PIELDZIESIATKA.

NIE ShDZICIE, ZE PRZESADZAMY
Z REALISTYCZNYM ODWZOROWANIEM
CYKLU DNIA | NOCY W 6RACHZ

PRZEZ cO OBCUJEMY Z BOHATERAMI,
KTORZY PRZEMIJAJA TAM 5ZVBCIET,
NIZ MY TU! JAKBYEMY POTRZEGOWAL!
PODOBNE] AKCELERACII,

JAKBYEMY JUZ NIE
MIELI ZA MAEO CZASU MOG
NA W5ZY5TKO.
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'PRZEPR&&ZRM!
ZAPYTHE?

O ZMUSZA
DO MYSLENIA,
OCZYWISCIE,

SZCZEGOLNIE
W TAKICH KWESTIACH
JAK, PRZEMIJANIE,
ZDROWIE ORAZ...

W SUMIE...

A PRZECIEZ JESZCZE NIE TAK DAWNO
TEMU ISTNIELIZMY Z BOHATEREM TYLKO
W OKRE3LONYM, LIMITOWANYM, NP, NA
PRZEJSCIE DANESO POZIOMU, CZASIE.

BOHATER NIE BYE MEODSZY, ZANIM
USIEDLISMY DO 6RY, | NIE STARZAE SIE
PO NASZYM Z NIEJ WYISIU,

PIXEL JEST TRZECIM
MAGAZYNEM O GRACH,
KTORY DAk MI PRZESTRZEN
DO RYSOWANIA ROZNOSCI
Co MIESIAC | DOBIE

W SUMIE ISTOTNE
54 TYLKO TE DWIE

KWESTIE.,

SKORO NAWET
BARMAN JUZ

POSZEDL DO DOMU,
A JA SIEDZE TU...

Do PORTU...

ZDROWIEM,
JAK WIEKSZO5E
FACETOW, ZAIME SIE
POZNIE], ALE
PRZEMIJANIE...

DO CZEGO THK 5l
SPIESZYMY, PODKRECAIAC
CZAS W SZTUCZNYCH
SWIATACH?

' KoGo TY,

CZLOWIEKU,
GADASZT




Barttomiej Dramczyk
Michat R. Wisniewski
Piotr Pierikowski
Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

—
N
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TW RCY MORIINAPLATO JAKO PIERWSI
ZASTOSOWALIROZWI ZANIE,KT REP  NIE]
STA OSI WKOMPUTEROWYCH RPG
STANDARDEM  WIDOKZ OCZUBOHATERA.
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PORZUCCIEWSZELKANADZIEIE, KTORZY TU WCHODZICIE, CZYL
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VW INAIARGS

Od premiery Far Cry 5 minat juz rok (recenzja: Pixel #37). Jak
teraz, po uptywie tego czasu, prezentuje sie dzieto Ubisoftu?
| co ostatecznie zastuguje w nim na uwage, a co na krytyke
— oceniajgc to na spokojnie, bez reklamowego szumu?

Piotr Pierikowski

acznijmy od podstaw, bo tak wypada.
Far Cry 5 ukazal sie pod koniec marca

2018 roku w wersjach na platformy: PC,
Xbox One oraz PS4. W naszym kraju wyda-
no go w polskiej wersji jezykowej (z napi-
sami), co w przypadku Ubisoftu jest juz regula. Byla

to dziewiata pozycja z tego cyklu (liczac rozszerzenia,
DLCi dodatki, a nie liczac spin-offow, tj. FC Blood War-
rior i FC Primal). Ledwie w tydzien obecnosci na rynku
sprzedalo si¢ Iacznie 5 milionéw egzemplarzy, co
stanowilo swoisty rekord w tej serii - i nie tylko w niej.
Obecnie mamy na rynku takze dwa DLC oraz jedno
rozszerzenie, czyli odpowiednio: FC5 Zombie atakuja,
EC5 Uwiezieni na Marsie oraz FC5 New Dawn.

Fabuta gry opowiada historie $wiezo mianowanego zastepcy

szeryfa, ktéry w towarzystwie swojego przetozonego oraz

agent6w federalnych przybywa do pewnej doliny w hrabstwie .

Hope w Montanie. W miejscu tym od jakiegos czasu szerzy sie
niebezpieczny kult o nazwie , Projekt u bram Edenu”, my zas
mamy nakaz z samegotDepartamentu Sprawiedliwosci USA,
aby zatrzymac i doprowadzi¢ przed oblicze sadu jego przy-
wddce — Josepha Seeda. Juz samo wprowadzenie podpowiada
nam, z czym i z kim bedziemy mieli do czynienia. Brrr...

SEKTA MIEDZY OCZY

No wiasnie, sekta kontra my. Efekt jest oczywisty — klopoty.

I to nie byle jakie, bo ezegos takiego wczesniej nigdy jeszcze
w grach nie bylo. Zdziwieni? To wymiericie jakikolwiek inny
tytut, w ktérym motywem przewodnim jest wspotczesny kult

ijego wyznawcy. [ to choc¢by w o wiele
mniejszej skali. Ciezko, prawda? Pod
tym wzgledem FCS5 jest unikalny i juz
przez sam ten fakt naleza sie twércom
wielkie brawa.

Oczywiscie, zanim usiadtem do tego
tekstu, z dziennikarskiego obowiazku
zapoznatem sie z kilkoma opiniami
w tym zakresie i mam wrazenie, ze
wiekszos¢ krytykoéw najwyrazniej nie
zrozumiata, w czym rzecz. Ich funda-
mentalne twierdzenie, ze edeniarze to
niedorobiony i nierealistyczny kult, naj-
czesciej opiera sie na zarzutach pozor-
nie nie do obalenia. Bo jaki przywédca
sekty — jak twierdza — pozwolitby wejs¢
policji na teren swoich wtosci i dat
sie aresztowaé, a potem ryzykowatby
$mier¢ podczas zestrzelenia helikop-
tera? A w ogoble to jakim cudem nikt
z wladz wczes$niej nie zareagowat? Eh...

Po pierwsze, co mialby ktos taki
w realu zrobi¢? Od razu strzela¢? A ile
bylo takich przypadkéw w historii
ostatniego pétwiecza? Dwa? Trzy? Na
setki i tysiace kultéw. Po drugie, owo
wpuszczenie poligji i pozwolenie na
areszt jest... teatrem, pokazéwka dla
wiasnych ludzis, Oto jestem barankiem
ikaci wioda mnie na rzez. Ale Bég
istnieje i mnie ochroni. A kiedy juz
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il 114 ;
» Nie tylko flora

nyca w.FC5.

- rzat (nie liczac

-~ -tyeh domowych,
ptazéw, gadéw
iowadoéw)...

" ...0raz 12 gatun-
kéw ryb. Wedko-
wanie jest zreszta
jedna z najoryginal-
niejszych atrakcji
tej produkcji.

= Niektére zakatki
w hrabstwie maja
wrecz fotoreali-
styczng jakos¢
grafiki.

Serve and Protect

SAVE hostages [N

«= Barowy automat
oferujacy zupetnie
osobne minigry.
Mity przerywnik od
ponurej fabuty.

= Jesli masz prze-
jac teren, zacznij
od niszczenia silo-
séw z zielem oraz
kapliczek. Najlepiej
z dystansu.

New Cult Structure Revealed
n Shrine
M) OPEM IN MAP

TYCHG WNYCH

.‘ i IRZEBAPRZYZNA , ELICZBA ZADA
il POBOCZNYCH PO PROSTU IMPONUIJE, JEDNAK CZASEM
ZKLIMATU .




on
REACH the

¥ NiszczeTie e psportéw z zielem to jedno
pasaych podstawowych zadan  zreszta

atkiem optacalne.

powrdce niczym zmartwychwstaty, zaczne Armageddon”.
Czyz to nie genialne? A ze przy okazji szalone... Czy wiecie,
ze swego czasu inkwizytor Torquemada w pokazowym
akcie wiary podobnie zaryzykowal? Postanowil na oczach
ludzi da¢ sie spali¢ na stosie, lecz kiedy podktadano ogien...
spadt deszcz i ugasit ptomienie. Nie musze chyba pisa¢, jaka
pozycje zyskat dzieki temu w Swietym Oficjum, bo ponad

8 tysiecy jego ofiar wystarczajaco to udowadnia! I po trzecie,
dlaczego rzad USA wczeéniej nie reagowal? A reagowat

w pore w sprawie sekty z Jonestown (prawie tysiac oséb po-
pelnito zbiorowe samobdjstwo) albo czy reaguje nawet teraz
na to, co robia scjentolodzy?

Zawarto tu wiec wiele sensownych i realnych odniesien,
uwypuklonych przez apokaliptyczna wizje $wiata (escha-
tologia to pokarm dla wielu sekt), parabiblijne stownic-
two i symbolike chrzescijanska (krzyz kultu, $wiatynie
ikapliczki, $wieta ksiega), a takze wiarygodna strukture
organizacyjna. Zadna sekta bowiem nie przetrwa, opiera-
jac sie tylko na jednym cztowieku. Musza by¢ przyboczni,
kaptani, gwardzisci, wyznawcy i akolici. Zwtaszcza ci pierwsi
sa tuistotni, gdyz wyreczaja przywédce w wielu dwuznacz-
nych, problematycznych sytuacjach, a zarazem odgrywaja
role kogo$ w rodzaju apostotéw, ktérzy szerza dobra nowine.
I twércy nawet o ten element zadbali, przy okazji dajac nam
posrednich bosséw. ,Na deser” za$ mamy narkotyki, ktérych

= Kto nie kocha takich p
jeszcze majg automaty
mozemy zagrac?!

wykorzystywanie takze jest nawiaza-
niem do paru znanych sekt. Co ciekawe,
nie s one w grze jeno kwiatkiem

u kozucha, stanowia bowiem istotna
czesc fabuly - poczynajac od niszczenia
plantacji czy transportéw, az po ich
oddzialywanie, przez co czasem sam nie
wiem, co w grze jest prawda, a co wizja.

ROZNICE SA PIEKNE

Wré6¢my do spraw bardziej przyziem-
nych, czyli do samej rozgrywki. Juz na
samym poczatku, zaraz po introdukgji,
mamy do czynienia z pierwsza innowa-
cja w farcry’owej serii, czyli wyborem
wygladu postaci. Co istotne, jak to ma
miejsce we wspotczesnych grach, moze-
my wybrac nie tylko ple¢, ale i wyglad
naszego bohatera lub bohaterki. Wiacz-
nie z ubraniem, ktore pézniej bedziemy
mogli zmienia¢ (kupujac nowe ciuchy lub
zakladajac na siebie co$ z darmowego
zestawu). I tak, nie jest to moze jakis ko-
smos, ale w tego typu grze jest to poziom
catkowicie wystarczajacy.

Kolejnym elementem odrézniajacym
FC5 od poprzednikéw jest mozliwos¢é
gry kooperacyjnej — przy czym od razu
wyjasnijmy, ze poza wieksza sila ognia
nie ma to kompletnie zadnego znacze-
nia dla fabuty. Ale to w koficu norma
w naszej branzy. Chodzi po prostu o to,
aby przezy¢ przygode wesp6t z przyja-
ciétmi - i tyle.

No i wreszcie $wiat. Od razu widzi-
my, ze jest jak w FC4, tylko znacznie
lepiej. Bez dwéch zdan - oprawa
audiowizualna (bo muzyka takze jest
rewelacyjna) to po prostu majstersztyk.
A dlaczego?

SILNIK DzWIGNIA GRY
O CryEnginie méwi sie od jakiego$
czasu, ze to trup. Pojecia nie mam, skad
taka opinia - zwlaszcza ze Dunia to
nieustannie rozwijana pochodna CE,
ktéry zreszta sam takze sie rozwija
(obecna wersja to 5.5). Wida¢ to w prak-
tyce na wielu ptaszczyznach. Przyjrzyj-
cie sie zasiegowi renderowania trawy
ijej jakosci. Zobaczcie, jak wygladaja
drzewa - te pobliskie i te w oddali. I jak
niezauwazalnie wczytuja sie ich wersje
pelne z wersji uproszczonych (LOD).
O o$wietleniu, cieniach, jakosci tekstur,
liczbie obiektéw juz nawet nie pisze —
bo wystarczy powiedzie¢, ze wszystko
to po prostu zapiera dech w piersi
inaprawde niewiele gier moze sie dzi§
pochwali¢ takim poziomem realizmu.
Niestety, nie ma r6zy bez ognia.

*Wszyscy mamy w pamieci te niezwy-

kte demolki czynione w poprzednich
czesciach Far Cry, ktérych tu jednak az
w takiej skali nie uswiadczymy.
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Wine za to ponosi niewystarczajacy

rozwdj technologiczny CPU (uprasz-
czajac), ktoére to odpowiadaja miedzy
innymi za fizyke. I owszem, nie jest zle,
ale gdyby seria ta miata sie rozwija¢ pod
tym wzgledem adekwatnie do jakosci
grafiki, powinni$émy dzi$ mie¢ swiat
absolutnie interaktywny - a tak nie jest
ipewnie jeszcze dtugo nie bedzie.
Warto takze wspomnie¢ o ogrom-

nym terenie gry, co takze wynika z uzy-
tego silnika. Naprawde, po pierwszych
pieciu godzinach zaczalem szczerze
watpic, czy jestem w ogdle w stanie
zwiedzi¢ cala mape i zajrzeé w kazdy
zakamarek. Zwlaszcza po tym, jak
porwatem jakié helikopter i przelecia-
tem sie nad dolina. Po prostu zatkato
mnie, z czym mam do czynieniai Ze to
wszystko jest dostepne w kazdej chwili,
bez osobnego doczytywania poziomu.

* Ale tak whagnie dzisiaj robione sa gry
z goérnej pétki i FC5 absolutnie dorasta

do tych oczekiwan.

DROBNICA - A JEDNAK

ROBI SWOJE

Nie inaczej jest z drobnostkami,

ktore gra oferuje. Owszem, jest gtéwny
watek, ale zwyczajem dzisiejszych
gier, cho¢ to nie jest cRPG, pelno tu
misji pobocznych, drobnych potyczek

NAPRAWD STR JPOSTACINIEMAWI| KSZE
GO ZNACZENIA, ALEPRZECIE  GRACZE UWIELBIAJ

= Towarzysze broni do wynajecia - bardzo
uzyteczni, ale warto pamietac, ze potrafig
mocno zmieni¢ styl walki.

.

iopcjonalnych zadan do wykonania. Wiecej nawet, jest takze
drzewko rozwoju postaci, symulujace erpegowe cechy, gdzie
mozna podrasowac odpowiednie talenty naszego bohatera
(podzielone na pie¢ kategorii). I cho¢ niektérzy twierdza, ze
nie maja one wiekszego znaczenia, to jednak w oczywisty
spos6b wptywaja na nasze postepowanie i taktyke walki.
Wiadomo, kto$ lubi sie skrada¢ lub snajpi¢, a kto$ inny kocha
otwarcie robi¢ innym jesier: sredniowiecza — i owe talenty
znaczaco to ulatwiaja. Dla przykiadu talent , kotwiczka”, kt6-
ry z rozmystem zakupitem, pozwolil mi wej$¢ na teren z po-
mnikiem Seeda nie przez gléwne wejscie, ale od tytu, gdzie
musiatem wspia¢ sie po stromej skale i zaskoczy¢ edeniarzy.
Zaiste, przyjemnie bylo ich zaskakiwaé raz za razem.

W odréznieniu od poprzednich cze$ci w FC5 mamy takze
tak zwane punkty Ruchu Oporu. Zdobywamy je, wyzwalajac
zwyklych mieszkancéw z opresji, niszczac kapliczki i silosy,
likwidujac posterunki i ciezar6wki kultu. W zamian krok po
kroku odbijamy kolejne tereny sekcie, a w pewnym momencie
mozemy nawet wyzwac jednego z przybocznych Seeda na
pojedynek.

=* Dla sekty szybko staniesz si¢ wrogiem
numer jeden - wiec nie zdziw sie, kiedy
zobaczysz list goiczy ze swojg podobizna.

BTAKIESZCZEG _Y.ZW ASZCZAKIEDY POTEM WIDA
ASN_POSTA NALI CIEGO

™ W trakcie wszystkich misji za

-

odpowiednia optata mozemy skorzy-
sta¢ z pomdcy najemnikéw. Postacie te
odblokowuja sie w miare naszych poste-
péw i trzeba przyznad, ze czasem cze-
kaja nas tu niezle wybory. I juz nawet
nie o ludzi mi chodzi, ale o zwierzeta

-bo poza psem mozemy takze zatatwi¢”

sobie wytresowanego niedzwiedzia
bojowegb czy pume. Polecam.

Warto takze wspomnie¢ o minigrach.
Mozna do nich przejs¢, korzystajac
z automatdw, a oferta jest tu nawet
spora. Przyznam jednak, ze po dwéch
—trzech prébach zrezygnowatem z tego
elementu gry. Pomyst moze to i fajny,
ana pewno przedtuzajacy zabawe, ale
kompletnie nie dla mnie. No wy-
obrazcie sobie. Ja tu na serio walcze
z edeniarzami, catkowicie wchodzac
w ten klimat, a nagle kto$ oferuje mi
walke z zombiakami na Ksiezycu.
Podziekowad.

WSPOMINKI KOMBATANTA
Czas na odrobine prywatnych zwierzen.
Na samym poczatku gra nas prowadzi
jak za raczke, ale pézniej etap ten sie
koniczy i stajemy sami u wrét wielkiego,
nieznanego $wiata. Jak pisatem wcze-
$niej, poczutem sie tym przytioczony,
anawet zaczalem gubi¢ pewne watki,
ale krytycy troche przesadzaja, ze przez
to gra jest nieczytelna. W koricu mamy
tu do czynienia z nieliniowa fabula, co
jest przeciez zaleta, a nie wada, a do
tego — jak tatwo sie zgubi¢, tak tatwo sie
iodnalezé. Ot, taka to wadozaleta.
Bywato takze, ze standardowe akcje
- czyli wyzwalanie mieszkancéw z tap
edeniarzy oraz niszczenie kapliczek,
posterunkéw i transportéw — potrafity
mnie mocno znuzy¢, a to z powodu
ich nattoku, ale na szczescie glowny
watek co jakis czas dawal o sobie zna¢
iznéw robito sie ciekawie. Przy okazji
wyszed! na jaw inny mankament gry.
Ot6z wszedzie wszystkiego tu petno,
no bo akcja musi by¢. W efekcie mamy
ruch samochodowy jak na autostradzie,
dzikie zwierzeta biegaja dostownie
wszedzie, a my to wszystko mordujemy
w imie wyzszych racji. Chwilami nawet
zaczq}em"myéleé, ze to ja jestem naj-
wiekszym, $miertelnie niebezpiecznym
bandziorem w tej dolinie, a nie Seed
ijego ludzie. A propos przeciwnikéw
- wielu ludzi zachwycato sie AL




= Troche zgrany numer -~ = °
z psem rodem z Fallouta,

ale na ostode dostaliSmy do
wyboru takze kotka i misia.
OK, pume i niedZwiedzia.

«= W FC5 po staremu dobrze jest najpierw
poznac teren przyszitej walki.

> Podczas WW' - -
hrabstwie czasem dopa- | / ,
j pliwos€i, czy | g
aby na pewno sekta jest

tak zta. Az do czasu, kiedy

trafimy tutaj.

!

=~* Nocny lot nad doling - czyli mocno
okrzyczany otwarty swiat FC5 w catej
okazatosci. Ogrom!

The Quality of Mercy
@ FIND Deputy Hudsen

\

= Niektorzy fani

gry twierdzg, ze - 3
rodzina Seedéw to,* -
"metafora czterech |

" g% W FCS nietrudno
. spotkac sojuszni- .
y - ka, ktéry z checig
*. zakupi nasze trofea
- lub odsprzeda nam
. bron i amunicje:
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COSTEPNE PUNKTY

=" Ostatnia chwila, zanim ujrzymy
jedno z trzech dostepnych zakon-
czeh FC5!

= Talenty tylko pozornie wydaja sie
zbedne - w istocie potrafig czasem
catkowicie zmieni¢ rozgrywke.

TW RCYFC5JU WYDALIOBSZER

NY DODATEK DO GRY, JA JEDNAK
CZEKAM NADZIA ALNO

CZYBYMUSUN ,PAR DODA

|BY BY DOS OWNIE IDEA &
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= Narkotyczne wizje‘

to nie tylko czes¢
fabuty, ale takze
znakomity trik
twoércow, poteguja-
cy poczucie bezsil-
nosci i zagubienia.

No nie wiem. Nie byto jako$ koszmarnie, ale zeby
rewelacyjnie? NPC czasem nie potrafia sie porzadnie
schowac¢ albo biegaja bez tadu i sktadu, cho¢ zdarzaty sie
tez sytuacje, kiedy obchodzili mnie z kilku stron. Mysle,
ze chyba nie chodzi tu o problem z Al, ale o te wszystkie
ulatwienia dla graczy, zupelnie jakbysmy byli idiotami.
Bo po co te czerwone kontury wokét wrogich postaci,
kiedy te kryja sie za przeszkoda? I po co znacznik wska-
zujacy strone, z ktérej pada strzal? Bez tego gra bytaby
o wiele trudniejsza, ale i o wiele smaczniejsza. Mam
nadzieje, ze w koricu pojawia sie mody, ktére to usuna.
Podobnie jak takie, ktére dodadza elementy survivalu
(czyli konieczno$c jedzenia i picia), bo teraz polowanie
czy wedkowanie () to tylko zajecia na potrzeby handlu.

MANIAK TO ZAWSZE MANIAK

Oczywiscie, pomimo wspomnianych przed chwila
mankamentéw od gry nie sposéb sie oderwac, a ja sam
jestem tego najlepszym dowodem. Znéw dato o sobie
znac to przeklete: jeszcze tylko ta misja ijuz koncze,

a potem ktadzenie sie ukradkiem do t6zka o piatej nad
ranem, zrywanie sie po trzech godzinach snu z bélem
glowy i ttumaczenie rodzinie, ze to pewnie od zmia-

ny ci$nienia. Znacie to? W FC5 czeka to was na bank.

I naprawde, odpusccie sobie te wszystkie madrosci kry-
tykéw, ze brak realistycznego modelu lotu, ze wciskanie
spustu (jezyka spustowego, jak juz, misiu) nie daje frajdy
albo ze problem sekt i kultéw potraktowano rozrywko-
wo (a to miata by¢ gra naukowa, dokumentalna?). Po
roku potatano dziury, usprawniono gameplay i dodano
nowe stroje, minigry i mapy — co zreszta jest juz dzisiaj
kolejnyfn ciekawym standardem (chodzi o rozwijanie
gry przez p6l roku, rok od premiery, aby maksymalnie
podtrzymac zainteresowanie u graczy).

Ale z géry ostrzegam: porzudcie wszelka nadzieje,
ktérzy tu wchodzicie... bn
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OINGLE FLATER

Barttomiej Dramazyk

Uzytkownik starych technologii, fan gier z Amigi, wykonaw-
ca nostalgicznych powrotow do przesztosci. Zwolennik starej
szkoty, zgodnie z ktdra piszac o tytutach sprzed lat, powinno
sie w nie ponownie pograc.

TWARZY DORIANA GRAYA

scar Wilde, kreujac postaé Doriana

Graya, ktérego losy zostaly splecione

z jego portretem, wskazuje nam nie-
jednoznacznosé naszego wlasnego wizerunku.
To jasne, Ze nasz wrodzony system samooceny
nie jest obiektywny (a ktory jest?) - potrafimy
upiekszy¢ swoje ego, ocierajac si¢ czasami o gra-
nice narcyzmu. Nic w tym dziwnego, wybitnie
negatywna samoocena to wszak droga wiodaca
wprost ku przepasci (tak, pesymisci generalnie
maja przerabane).

Jednak to, kim jeste$my, postrzegane przez pryzmat
zupetnie innych osé6b, kreuje zupelnie inna postac

- z jej wadami, niedociagnieciami, czesto zupet-

nie inna od wyidealizowanych wyobrazen, ktére
tworzymy o samych sobie. Ile spojrzen, tyle ocen,
zatem posrednio mamy tu do czynienia z pewnym
rozdwojeniem percepcji — nasza rodzina, znajomi,
wspbéipracownicy tworza w swoich gtowach zupelinie
inny ciag powiazan definiujacy nasze ego. Zdrowa
dawka egoizmu nakazataby w tym momencie spro-
stowal wszystkie bledne oceny w naszym wizerunku,
ale jak to zrobi¢, skoro wiekszosé obserwatoréw
ukrywa wtasne mysli i swéj system ocen (swoja droga
wyksztalcony na podstawie wielu réznorodnych
czynnikéw zwigzanych z wyznaniem, wychowaniem,
doéwiadczeniami).

Skoro juz najblizszy krag naszych znajomych kreu-
je setki wersji nas samych, to co pomysélicie o pochod-
nych tych ocen, czyli posrednich opiniach, zbudo-
wanych jedynie na bazie plotek i opowiesci z drugiej
reki? Tu mamy juz tysiace portretéw Doriana Graya,
r6zniacych sie niekiedy niuansami, niekiedy

radykalnie r6znych od pierwowzoru czy usrednionych ocen. Ilez sprzecznych
wizerunkéw doczekali sie celebryci, oceniani przez pryzmat plotkarskich por-
tali i brutalnych brukowcéw. Zatézmy, ze istnieja tacy, ktérych stawa dotarta do
kazdego regionu $wiata (plus minus kilkuletnie dzieci, dopiero wyksztatcajace
$wiadomos¢, starcy pograzeni w demencji i ci oderwani od popkultury). Wiecej,
influencerzy, ktérych imiona i ksywy moga niekiedy ulec w komentarzach
znieksztatceniom, co paradoksalnie moze prowadzi¢ do wykreowania w jednej
glowie dwéch réznych wizerunkéw tej samej osoby. Daleko nie szukajac — wy-
starczy poréwnac wizerunki jednej postaci uzywajacej kilku pseudoniméw.
Przekladajac te rozwazania na jezyk wspoétczesnych mediéw, mozemy odna-
lez¢ tylko dwa sposoby stworzenia niemal idealnie dopasowanych do potrzeb
widza postaci, z ktérymi chetnie bedziemy sie identyfikowa¢. Stowo pisane
moze stac sie elementem kreujacym w umysle odbiorcy doskonatych bohate-
r6éw, idealnie dopasowanych do jego potrzeb. Dawno, dawno temu gry wideo
podazaty tym torem, tworzac historie zbudowane wytacznie na tekscie, niekie-
dy tylko uzupeiniajac opowiesci barwnymi obrazami. Teraz stoimy prawdopo-
dobnie przed kolejnym przetomem w $wiecie gier: o ile kreowanie postaci na
mode cRPG-6w lub dobieranie wlasnego wizerunku nikogo juz nie dziwi, o tyle
co by byto, gdyby $wiat gry adaptowat sie do potrzeb gracza? Gdyby wyszukiwat
w jego zachowaniach wzorcéw, ktére umozliwityby zbudowanie gry perfek-
cyjnej i dopasowanie wszystkich elementéw $wiata do jego oczekiwan? Jesli
kiedys za tworzenie gier zabiora sie dobrze wytrenowane sztuczne inteligen-
cje, to utoniemy w projekcie jednej gry adaptujacej sie do naszych wyobrazen.
A w takim $wiecie pojecie syndromu jeszcze jednej misji zostanie wielokrotnie

wzmocnione.
*szacunkowa wartosc z 3 czerwca 2019 roku (Polakéw wcigz jest 38 milion6w).

Podobienstwa tytutu do grafomanskiej powiesci o innym Grayu sa zamierzone.
=
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HISTORIA MNIEJ ZNANA

Kiedy myslimy o potowie lat siedemdziesigtych w branzy gier wideo,
najpierw przypominamy sobie o tym, ze zadnej branzy wtedy nie byto.
Ludzie pisali sobie rozne amatorskie gierki, ktore dzisiaj zajmujg zaszczytne

miejsce W annatach, ale sg juz przerazajgco archaiczne.

Pawet Schreiber

Terminal Plato
z legendarnym
cieptoburszty-
nowym
wyswietlaczem,
w ktérego
blasku grzali sie
uzytkownicy.
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iemy, Ze te gry powsta-
waly przede wszystkim
na wielkich komputerach

uniwersyteckich, wiec prawie nikt
nie miat do nich dostepu. Wiemy
jeszcze pare innych rzeczy. A potem
dowiadujemy sie, ze w polowie lat
siedemdziesiatych dzieciaki w ame-
rykanskich szkotach graty sobie

w Spasima, symulator kosmiczny

z grafika 3D obstugujacy multi do

32 graczy oddalonych od siebie o set-
ki kilometrow.

Odkrywamy historie systemu PLATO
—jednego z najbardziej niesamowitych
rozdziatow historii o tym, jak kompute-
ry trafialy pod strzechy. I kilka znanych
ilubianych przekonan o wczesnych
dziejach wideo diabli biora.

PLATO to nie tylko Spasim. Kiedy
przyjrzymy sie blizej temu, w co sie

w tym systemie grywalo, zobaczymy
cate mnéstwo pionierskich rozwia-

zan, ktére pézniej stawaty sie w grach
standardem. W PLATO pojawiaty

sie w potowie lat siedemdziesiatych
pierwsze komputerowe RPG, idace teb

w teb z Dungeon Dona Daglowa na PDP-
10. Wszystko na dtugo przed Temple

of Apshai, Akalabeth czy Wizardry,

w ktorych dzisiaj najczesciej widzimy
pionieréw gatunku - i najczesciej z opcja
dla wielu graczy. Od stworzonej na
PLATO Morii zaczely sie tez gry cRPG
zwidokiem z perspektywy pierwszej
osoby. Moria generowata tez na biezaco
mape zwiedzanych przez graczy lochéw,
ktadac podwaliny pod dzisiejsze rogueli-
ke'i (ktorych historie czesto zaczynaja
sie od pézniejszej o trzy lata gry Beneath
Apple Manor). Jeszcze wam mato?

W takim razie wspomne o grze Airfight
- symulatorze lotu z grafika 3D (jest

Tréjwymiarowy
wszechswiat gry
Spasim w catej
okazatosci. Od
czeqos trzeba
zaczgcC...



Intro gry RPG
Avatar to kolejny
popis mozliwosci

graficznych PLATO.

nawet wieza kontroli lotéw na lotnisku!)
wyprzedzajacym o trzy lata pierwsza
odstone Flight Simulatora Bruce’a
Artwicka.

Wiedziatem, ze w PLATO dziaty sie
rzeczy ciekawe, ale im wiecej na ich
temat czytalem, tym szerzej otwiera-
tem gebe. Jeszcze szerzej otworzytem
ja, kiedy zaczatem gra¢ w gry z PLATO
izobaczylem, ze to, co na ich temat czy-
tatem, nie bylo zlepkiem nostalgicznych
wspominkéw dodajacych przesztosci
blasku, tylko do$¢ rzeczowym opisem
tego, jak wygladato granie w tym sys-
temie. W opisach wczesnej historii gier
PLATO jest czesto marginalng

ciekawostka, ktéra szybko ustepuje
miejsca bardziej znanym zjawiskom.
Ajamam coraz silniejsze wrazenie, ze
PLATO powinno w nich zajmowac¢ jedno
z pierwszych miejsc. Czemu tak nie jest?
Choc¢by dlatego, ze historia systemu nie
zaczyna sie na MIT czy w Dolinie Krze-
mowej, tylko na Uniwersytecie Illinois.

Poczatki PLATO mozna wigzac
z postacia stynnego amerykanskiego
psychologa B.E. Skinnera, najwazniejszej
postaci nurtu psychologii nazywanego
behawioryzmem. Dla niewtajemniczo-
nych - gléwna zasada Skinnerowskiego
behawioryzmu jest przekonanie, ze
psychika rozwija sie w konsekwencji od-
bieranych z zewnatrz negatywnych lub
pozytywnych bodzcéw, czyli metoda kija
imarchewki. Umiejetne sterowanie tymi
bodzcami jest podstawa wplywania na
psychike i zachowania — a wiec réwniez
podstawa wszelkiej edukacji.

Jednym z marzen Skinnera, doé¢
mocno rozczarowanego szkota, do ktorej
chodzita jego cérka, bylo stworzenie
maszyny uczacej, ktéra bytaby w stanie
reagowac na biezaco na dziatania ucznia.
W szkole nauczyciel nie jest w stanie po-
chyla¢ sie nad wszystkimi jednoczesnie,

Dobry ekran wczytywania to podstawa
porzadnej gry. Moria to na oko BARDZO
porzadna gra.

a ocena pojawia sie najczesciej dtuzszy
czas po napisaniu klas6wki czy wypra-
cowania - op6znienie jest na tyle duze,
ze ocena zupetnie sie nie sprawdza jako
bodziec wzmagajacy lub ostabiajacy,
ktéry zgodnie z zasadami behawioryzmu
powinien sie pojawia¢ jak najszybcie;.
Kolejne maszyny Skinnera nie byty moze
z dzisiejszej perspektywy rewelacyjne —
ot, stawialy uczniom wyzwanie, a kiedy
cije pokonali, pozwalaty przej$¢ do na-
stepnego — ale miaty sie sta¢ poczatkiem
duzo ciekawszych maszyn uczacych.
Kiedy Zwiazek Radziecki wystrzelit
w kosmos Sputnika, Amerykanie zo-
rientowali sie, ze pozostaja nieco w tyle
w wyscigu technologicznym. Odkryli tez
o8, co dla wielu polskich edukatoréw
ipolitykéw wciaz pozostaje tajemnica —
istnieje duzy zwiazek miedzy potencja-
tem naukowym i przemystowym kraju
a tym, jak funkcjonuje jego system edu-
kacji. Nie od poziomu studiéw — od po-
ziomu podstawéwki. Nagle edukacja sta-
1a sie kluczowa kwestia bezpieczenistwa
narodowego Stanéw Zjednoczonych

Orientacja w tréjwymiarowej
przestrzeni Spasim to zadanie dla
wprawnego geometry - ale przeciez
PLATO miat przede wszystkim edukowac.




There is 1

isplynal na nia strumien pieniedzy.
Wtasénie z nich miat sie narodzi¢ na Uni-
wersytecie Illinois przelomowy program
onazwie PLATO - Programmed Logic
for Automatic Teaching Operations.
Prace nad projektem maszyny uczacej
rozpoczety sie w roku 1960. Nadzorowat
je fizyk Daniel Alpert, do ktérego szybko
dolaczyt mlody inzynier elektryk tuz po
doktoracie — Donald Bitzer. Bitzer nie
wpisywat sie zbyt dobrze w uniwersytec-
ka kulture publikacji — wolat pracowaé
konkretniej i tylko tworzy¢ nowe rzeczy,
anie o nich pisa¢. Alpert stworzyt mu
srodowisko, w ktérym mégt wlasnie tak
funkcjonowac.

I moze to wlasnie ten nacisk na
tworzenie przyjaznego srodowiska,
ktére pozwalato kazdemu robi¢, co tylko
chcial, jest tajemnica sukcesu PLATO.
Historia systemu jest pelna momentéw,

w ktérych zamiast dyscyplinowac

burer in Oub

uzytkownikéw tamiacych zasady, po
prostu zapraszano ich do wspétpracy.
Kluczem do pracy nad PLATO czesto
bylo na przyktad skuteczne ztamanie
zabezpieczen systemu. Psotnik czesto
okazywat sie geniuszem, a prowadza-

cy program rozciagali nad nim parasol
ochronny, dajac mu sie spokojnie roz-
wijaé. Zdarzalo sie, ze pracowali w nim
nawet licealisci. Krétko méwiac, dziatat
jak idealna szkota — nie taka, ktéra
kazdego lepi wedtug narzuconego z géry
wzoru, tylko taka, ktéra nie boi sie uczy¢
od wlasnych uczniéw.

Uczniowie zawsze byli aktywna cze-
$cia spotecznosci ksztattujacej PLATO
—juz na poczatku lat szesédziesiatych
wspéttworzyta go grupa podopiecznych
programu JETS (Junior Engineering
Technical Society) z pobliskiej szkoty
$redniej, nazywanych , harcerzykami
Bitzera”. Najpierw przychodzili na
uczelnie z ciekawo$ci, pdzniej probowali

tuiéwdzie pomaga¢ w powazniejszych

PRZE OMY TECHNOLOGICZNE
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ZANE ZPLATO NIEKO

CZ S| NATIME SHARINGU.

Zywy dowéd na
to, ze gry z PLATO
nie umierajg - do
ekranu startowego
Oubliette dodano
po 40 latach
reklame wersji
na iPhone'a.

Pedit5.

Stapajcie ostroznie

- jestesmy w naj-
starszej zachowa-
nej grze cRPG.

pracach, a koniczyli jako pelnoprawni
programisci i projektanci PLATO.

Koncepcja systemu PLATO od poczat-
ku zaktadata, ze korzystajacy z niego
uczniowie beda mieli swobodny dostep
do komputera, ale oczywiscie nie datoby
sie umiesci¢ komputera w kazdej szkole.
Rozwigzaniem byt system zdalnego
dostepu - rozsiane w réznych miejscach
terminale miaty by¢ polaczone liniami
telefonicznymi z poteznym central-
nym komputerem na Uniwersytecie
[llinois, a kazdy uzytkownik miat mie¢
przydzielona cze$¢ mocy procesora.
Dzisiaj to nic nowego - klasyczny system
time-sharing, na ktérym opierata sie
kultura komputerowa lat szes¢dziesia-
tych. Wtedy byto to caty czas rozwia-
zanie nowe i innowacyjne, a Bitzer
twierdzi, ze mato brakowato, a by je
osobiscie opatentowat. Nie udato sie, bo
jego wniosek zagubit sie w administracji
uczelnianej, dla ktérej patenty wciaz
byly sprawa dos¢ abstrakcyjna. Ciekawe,
jak potoczytyby sie losy komputeryzacji,
gdyby uniwersytet wykazat sie wtedy
mniejszym niedbalstwem...

Przelomy technologiczne zwigzane
z PLATO nie konicza sie na time-sharin-
gu. Kiedy Bitzer i jego zespét pracowali
nad terminalem, mysleli o swoich
docelowych uzytkownikach — uczniach,
ktérzy pewnie beda sie dtugo wpatrywac
w ekrany swoich terminali. Trzeba byto

sie zatroszczyc o to, zeby nie psuc za

bardzo mlodych oczu. Miedzy innymi




Moria i rewolucyjny widok z oczu
postaci. Troche maty, ale schludny.

takie poszukiwania doprowadzity do
tego, ze Bitzer stal sie jednym z wyna-
lazcow plaskiego ekranu plazmowego.
Zeby byto weselej, ultranowoczesne,
emanujace bursztynowym blaskiem
ekrany terminali nie tylko wyswietlaty
piekna grafike w rozdzielczosci

512 x 512, ale jeszcze reagowaly na
dotyk — bo przeciez wtasnie taka forma
komunikacji z komputerem mogta by¢
najbardziej intuicyjna dla siedzacego
przed ekranem ucznia.

PLATO miat by¢ systemem z definicji
przyjaznym dla niespecjalistéw — mieli
z niego korzystac uczniowie i uktadajacy
dla nich lekcje nauczyciele, ktérzy nie
musieli by¢ wybitnymi programistami.
Dlatego jezyk programowania TUTOR,
stworzony na potrzeby PLATO przez
Paula Tenczara, nie mégl wymagac zbyt
wiele od swoich uzytkownikéw. Niski
prég wejscia czesto irytowat purystéw,
ktorzy traktowali srodowisko progra-
mistow jako elitarny zakon, do ktérego
dostep powinni mie¢ tylko najzdolniejsi
inajbardziej pracowici. APLATO miat
dawac¢ dostep do superkomputera
wiasciwie kazdemu - to tez byla istotna
nowos¢.

Ijeszcze jedno - PLATO to jedna
z najwazniejszych wczesnych spotecz-
nosci online. Brian Dear, autor jedynej
na razie monografii tego systemu, ,The
Friendly Orange Glow: The Untold Story
of the PLATO System and the Dawn of
Cyberculture” (bez ktérej pewnie nie
byloby tego tekstu), pisze, ze dla uzyt-
kownika PLATO komputer osobisty byt
perspektywa niezbyt kuszaca — troche
jak odcieta od $wiata bezludna wyspa.
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- superkom-
puter z lllinois, na
ktérym zaczynat
swoje zycie projekt
PLATO.

Daniel Alpert, fizyk
z Uniwersytetu llli-
nois, byt od poczat-
ku koordynatorem
systemu PLATO. Miat
bardzo szczesliwa reke
do wspétpracownikéw
i Swietne wyczucie,
dzieki ktéremu przepro-
wadzit PLATO przez
liczne burze finansowe
i polityczne, zaréwno
w skali uniwersytetu,
jak i kraju. Zmart

w 2015 roku.

W sieci PLATO mozna byto i poga-

dac z innymi (czasem burzliwie — na
dyskusje o aferze Watergate reagowat
amerykanski rzad, grozac wycofaniem
dotacji), i odkrywac kolosalny skarbiec
napisanych przez innych programéw.
W poréwnaniu z tym domowy kompu-
terek byt miejscem ciasnym i zupetnie
nieciekawym.

Gry na PLATO byty z poczatku zjawi-
skiem marginalnym. Terminale miaty
stuzy¢ przede wszystkim do nauki,

a zlozone gry marnowaty nie tylko czas
uczniéw, ale réwniez bezcenne zasoby
procesora. Dlatego najwczesniejsze
produkcje rozrywkowe na PLATO czesto
nosity nazwy trudne do skojarzenia z ich
przeznaczeniem. Tak byto na przyktad
zjednym z pierwszych PLATO-wych
RPG, pedit5 — nazwa odwotywata sie do
grupy uzytkownikéw, do ktérej nalezat
jej autor, Rusty Rutherford. To pelno-
krwisty dungeon crawler, z ubijaniem
potwordw, awansowaniem na kolejne
poziomy, uczeniem sie kolejnych, bardzo
réznorodnych zaklec i, oczywiscie,
zdobywaniem skarb6w. Grafika jest
prosta, ale funkcjonalna — wida¢ plan
korytarzy (ograniczany zasiegiem wzro-
ku bohatera), a nasz wojak i elementy
$wiata s3 narysowane na tyle starannie,
Ze nie sposéb pomyli¢ myszy z orkiem
czy skrzynia zlota. Gra byta wielokrotnie
kasowana, ale Rutherford wciaz ja od
nowa wstukiwat i zdobywata coraz wiek-
sza popularno$¢. Napisany w roku 1975
pedit5 to jeden z pierwszych komputero-
wych RPG w ogdle. Trudno powiedziec,
czy faktycznie pierwszy, bo niektérzy
uzytkownicy PLATO wspominaja

jeszcze wezedniejsza gre zatytulowana
m199h, ale jako ze nie zachowata sie do
naszych czaséw, trudno o niej cokolwiek
powiedziec.

Gry byty w PLATO niemile widziane
tylko przez pewien czas. Dan AlpertiDon
Bitzer szybko sie zorientowali, Ze mato co
pokazuje mozliwosci ich sprzetu lepiej niz
efektownie wygladajaca gra. Znowu za-
dziatatalogika, na ktérej PLATO prawie
zawsze wygrywato —jesli ktos w systemie
ma na tyle duzo talentu i determinacji,
zeby konsekwentnie famac reguty, moze
warto zmieni¢ reguty i zaprosi¢ go do
wspdtpracy.

Pedit5 byt na tyle popularny, ze
doczekat sie potomstwa licznego jak
gwiazdy na niebie, najczesciej o nazwach
zaczerpnietych z twérczosci Tolkiena
(jedna z najpopularniejszych gier post-
peditowych byl np. Orthanc). Do innych
oczywistych inspiracji przyznawaty
sie gry takie jak dnd, przypominajaca
pedit5, ale z tadniejsza grafika (wida¢
nawet godlo na tarczy bohatera). Na liscie
najwazniejszych RPG z PLATO nie moze
zabrakna¢ Morii. Jej twércy jako pierwsi
zastosowali rozwiazanie, ktére pozniej
stato sie w komputerowych RPG standar-
dem - widok z oczu bohatera.
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Co prawda bardzo prosty, sktadajacy
sie z kilku kresek na krzyz i zajmujacy
malenki kawatek ekranu, ale zawsze.
Byl rok 1975, ale Eye of the Beholder
juz wisialo w powietrzu. W Morii dziata
tez bardzo ciekawy system zakupéw
- w sklepach mozemy sie targowac ze
sprzedawcami, wpisujac swobodnie to,
co bohater ma powiedzie¢, a komputer
prébuje to interpretowac i rzuca malow-
nicze odpowiedzi. To rozwigzanie wyni-
ka bezposrednio z edukacyjnych zrédet
PLATO - lekcje w systemie musiaty by¢
przystosowane do zwyklych uczniéw,
ktérzy beda bardzo réznie wpisywac
odpowiedzi na zadawane pytania.
Wielbicieli Tolkiena, lochéw i smokéw
bylo sporo, ale w Ameryce lat siedem-
dziesiatych krol fantastyki mogt by¢
tylko jeden. W PLATO obowiazkowa
gra osadzona w $wiecie-ktéry-niby-nie-
-byt-Star-Trekiem-ale-wszyscy-i-tak-
-wiedzieli-swoje nazywata sie Empire
ibyta oczywiscie przeznaczona dla wielu
graczy (konkretnie — do 30 w jednej roz-
grywce). Na ekranie odbywata sie wojna
totalna - statki nie tylko strzelaty do sie-
bie, ale tez bombardowaty planety albo
zrzucaly na nie desanty wojska. Wszyst-
ko to w oszczednym, ale czytelnym
widoku z géry — planety byty prostymi
koétkami, ale statki Federacji wygladaty
jak Enterprise, a statki rasy Kazari jak
statki Klingonéw, wiec wszystko byto
jasne. Specyfika systemu PLATO spra-
wiala, ze widok sytuacyjny aktualizowat
sie tylko co jakis czas (wieksze partyjki
Empire i tak dos¢ obciazaly system ijego
linie telefoniczne), co dodawato smaczku
- wygrywali ci, ktérzy umieli szybciej

wstukiwac skomplikowane komendy

Instrukcja obstugi Airfight - i dowéd
na to, ze gra o strzelaniu do samolotéw
jest edukacyjna.

w czasie, kiedy wrég nie widzial, gdzie
sie przemieszczaja.

Jednak ani Moria, ani Empire nie
pokazywaty pelni mozliwosci graficz-
nych PLATO. Zeby jej zaznac, trzeba
byto usias¢ do ktdrejs z gier z tréjwymia-
rowa grafika wektorowa. Na przyktad
do symulatora Airfight. Oczywiscie, jak
wiekszos¢ gier z PLATO, wieloosobo-
wego — w wirtualnych przestworzach
walczylo sie z innymi graczami. W Airfi-
ghta gra sie specyficznie — o ile ruchy wi-
docznego na ekranie drazka sterowego
sa plynne w czasie rzeczywistym, o tyle
odswiezenie krajobrazu widocznego
z kokpitu wymaga wcisniecia klawisza
NEXT na klawiaturze terminala — wiec
czasem lata sie troche na slepo (i moze
dlatego wcigz miewam problemy nawet
z wystartowaniem z pasa...). W czasach
$wietnosci Airfighta salki z terminalami
rozbrzmiewaty gtosnym tup-tup-tup -
to wirtualni piloci walili w klawiatury,
zeby nie straci¢ z oczu manewrujacego
przeciwnika.

Palme pierwszenstwa wsrdd tréjwy-
miarowych gier z PLATO dzierzy wspo-
mniany juz wyzej Spasim (skrét od Space
Simulator). 32 graczy jednoczesnie,
planety, stacje kosmiczne, grafika 3D
z regulowang pozycja kamery (mozna
ja byto doczepi¢ nawet do wystrzelonej
torpedy)... Wszystko to oczywiscie
z dzisiejszego punktu widzenia bardzo
niewygodne w obstudze (ogromna czes¢
sterowania odbywa sie poprzez wystu-
kiwanie polecen na klawiaturze), ale,
na milosé Boska, wielki tréjwymiarowy
symulator kosmiczny w 3D dla 32 graczy
w sieci w roku 1975? Nie w zastrzezo-
nym dla elity laboratorium kompute-
rowym, tylko w szkolnej pracowni, do
ktérej mogt wejs¢ kazdy dzieciak?

Warto jeszcze dodac¢, ze wszystkie
te cuda nie byly wielkimi projektami
tworzonymi przez specjalistow, tylko
gierkami pisanymi dla rozrywki przez
bardzo mtodych ludzi, ktérzy ztapali

Oubliette w wersji
na iPhone'a. Grafika
zmienita sie bardzo,
ale rozgrywka ta
sama, co cztery
dekady temu.

Bitzer

Donald Bitzer, uparty

i niepokorny inzynier,
ktéry pod opieka
Alperta stat sie jednym
z najwazniejszych od-
krywcéw XX-wiecznej
Ameryki. Zawdziecza-
my mu m.in. ekrany
plazmowe. Opiekun
PLATO, szczegdInie
otwarty na podobnych
sobie uparciuchow
chodzacych wiasnymi
Sciezkami, ktdrych
szybko zapraszat do
wspotpracy. Zyje ima
sie dobrze.

bakcyla PLATO i dzieki temu w ogdle
nauczyli sie programowania. Dzisiaj
rzadko o nich pamietamy, bo, nie
wiedzie¢ czemu, ich pionierskie wyczyny
zniknely w mroku dziejéw. Jednak
kiedy sie troche postara¢, mozna znalez¢
punkty, w ktérych PLATO bezposrednio
wplywa na historie gtéwnego nurtu gier.
Jeden z wsp6ttwoércow dnd, Dirk Pellet,
wspomina bezczelnego uzytkownika

o ksywece Balsabrain, ktéry wrzucit do
systemu plagiat jego gry, zatytutowany
Sorcery. Pellet dodaje z niesmakiem, ze
pdzniej ta sama osoba splagiatowata
jeszcze inny przeb6j PLATO — Oubliet-
te —iwydata go pod tytulem Wizardry.
Tak, TO Wizardry, bo Balsabrain to
Robert Woodhead. Autor bloga CRPG
Addict, ktéry przytacza swoja korespon-
dencje z Pelletem, dodaje, ze to stanow-
czo nie plagiat, ale inspiracje sa wyraznie
widoczne. Inng wazna postacia $wiata
gier, ktéra wychowata sie w systemie
PLATO, byt Silas Warner, twérca m.in.
Castle Wolfenstein. Zaczynat swoja
kariere od wspétpracy nad kolejnymi
wersjami Empire, a jego pierwszy wielki
przebdj, Robot War, powstal najpierw na
PLATO.

System PLATO wygast wlatach
osiemdziesiatych, ale dzisiaj tez mozna
zobaczy¢, jak funkcjonowat. Na stronie
www.cyberl.org dziata wspaniata
spoteczno$c jego mitosnikéw. Mozna
$ciagnac emulator terminala, zatozy¢ so-
bie konto (kazde zgloszenie jest recznie
sprawdzane, a filtr antyspamowy cyberl
bywa nadgorliwy, wiec warto sie uzbroi¢
w cierpliwo$¢), a potem juz tylko grac,
jakby czas sie cofnal o te marne cztery
dekady z hakiem. Staruszek PLATO
stanowczo nie zastuzyt na zapomnienie
- odwiedzajmy go! I
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PIECDZIESIATY DRUGIH

ixel ma juz pieédziesigt numeréw; uswiado-

milem sobie, ze lekture Fantastyki zacza-

tem od numeru pieédziesigtego drugiego.
Ukazal sie w styczniu 1987 roku, nie skoniczylem
wtedy jeszcze o$smiu lat, ale juz bylem, jak to si¢
dzi$ méwi, nerdem, wychowanym na ,,Sondzie”,
Mtodym Techniku i Bajtku.

W glowie miatem wypalone obrazy z ,Testu Pilota
Pirxa”, ,Saturna 3” i ,Podr6zy pana Kleksa”; inteligent-
ne roboty i rakiety kosmiczne byty dla mnie czyms
oczywistym. Ten numer Fantastyki, oprécz fragmentu
komiksu Grzegorza Rosinskiego (z ktérego nic nie zro-
zumialtem), opowiadan Grega Beara czy Bruce’a Ster-
linga, zawieral wspanialq galerie poswiecona robotom.
Na tylnej oktadce — chromowany Gundam w interpre-
tacji Hajime Sorayamy, na stronie drugiej — androidka
Maria z ,,Metropolis”, znana mi wowczas z teledysku
Queen. Jedno zdjecie zrobito na mnie szczegélne wra-
zenie — krétkowlosa dziewczyna z roboreka, podpisana
jako ,Japonska piosenkarka Jen Togawa z elektro-
niczna protezg”. Po latach wiem, ze to Jun Togawa,
a ,proteza” byla tylko cyberpunkowym przebraniem,
jednak nie zmienia to faktu, ze wtedy takie taczenie
miesa i maszyny mnie przerazato i fascynowato.

Nie mam juz tego numeru, bo czas nie byt dla niego
taskawy, zaczytatem go, az sie zwyczajnie rozlecial,
w dodatku powycinatem z niego fotosy. Ale odkupitem
go na ktoéryms konwencie i korzystajac z okazji, wzia-
tem autograf od Macka Parowskiego, na przedostatniej
stronie, gdzie wydrukowano jego esej pod tytutem
»Szulkinada!”, poswiecony filmowi ,Ga, Ga. Chwata
bohaterom”. Tekst, z ktérego dowiedzialem sie, ze
fantastyka to nie tylko chromowane roboty, ale tez

Michat R. Wisniewski

Byty redaktor naczelny Kawaii, autor powiesci
,Jetlag’, ,God Hates Poland” oraz,Hello World’,
bloger. Postac ciekawa, bardzo niejednoznaczna.

pozornie niepowazne narzedzie do opowiadania o powaznych sprawach. Trzy-
dziesci dwa lata pézniej mam za soba dtuga droge. Zdazylem sie w fantastyce
zakocha(, rozczarowad, zrozumie¢, skrytykowad, rozwiesé i zakochaé na nowo,
zjej calym bagazem dobra i zla, piekna i tandety.

Maciej Parowski, publicysta, byt dla mnie znacznie wazniejszy niz Maciej
Parowski, redaktor (odkrywajacy nowe talenty, ale i niedostrzegajacy innych).
Wiele razy sie z nim nie zgadzatem, zwtaszcza w kwestiach politycznych, ale
przynajmniej dawat pole, na ktérym mozna sie bylo nie zgadza¢! W czasach, kiedy
o kulturze moéwi sie przez pryzmat box office’6w i procentéw na Rotten Tomatoes,
kiedy ,krytyka” oznacza wydawanie opinii na temat aktorstwa, rezyserii i ,,dziur
w fabule”, Parowski reprezentowal stara szkote, w ktérej centrum zaintereso-
wania jest pytanie ,,co nam ten film, ta ksigzka méwi o $wiecie?”; szkote, ktéra
patrzy na dzielo, nawet tak btahe jak kinowy ,Mortal Kombat 2”, i prébuje je
umie$ci¢ w szerszym czy po prostu ciekawym kontekscie. Podobnie uwielbialem
czytad teksty Zygmunta Katuzynskiego, ktory tym sie réznit od Parowskiego, ze
uwazal ,Gwiezdne wojny” za gtupie, natomiast wspaniale gawedzit o Batmanie
jako elemencie amerykanskiej mitologii. By¢ moze po Mac¢ku Parowskim mam
sktonnos¢ do dostrzegania wszedzie podobienstw i analogii; gdy pisat o Szulkinie,
przytaczal Pasoliniego; w sensacyjnym , Leonie zawodowcu” widziat pokrewien-
stwo z ,Wiedzminem” Sapkowskiego. Szanowatl nie tylko literature i kino, ale tez
komiksy i gry komputerowe.

Ostatni raz Macka Parowskiego widzialem na Pixel Heaven 2018. Zrobilismy
selfie, jak udaje, ze gra w Metal Sluga. Jak zawsze mial ze soba aparat, ktérym
robit zdjecia fanom fantastyki i gier. Niektére fotografie, ktére zrobit we weze-
$niejszych latach, trafity jako ilustracje do ,,Matp Pana Boga”, zbioru publicystyki
Parowskiego - esejéw, recenzji, polemik i wywiadéw. Wyobrazam sobie to analo-
gowe i cyfrowe archiwum petne fotek ludzi, ktérzy dzis, 3 czerwca 2019 roku, na
wiadomos$¢ o $mierci Macka pisza, ze to dzieki niemu odkryli fantastyke, ze to on
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Oculus Quest

JEZELINIE INTERESUJECIE SIE VR, TO PEWNIE
PRZEGAPILISCIE PREMIERE NOWE) PRZE-
NOSNEJ KONSOLI DO GIER. TO NIE POMYLKA
—OCULUS QUEST JEST SWOISTYM SWITCHEM
RZECZYWISTOSCI WIRTUALNEJ. PREMIERA
SPRZETU MIALA MIEJSCE 21 MAJA, AJUZ

POD KONIEC MIESIACA QUEST WYPRZEDAL
SIEW AMERYKANSKICH SKLEPACH. PO KILKU
DNIACH ZABAWY Z GOGLAMI NIE JESTEM TYM
ZDZIWIONY. PONIZE) WYJASNIAM DLACZEGO.
Powszechnie znane sa wady technologii VR, przez
ktore nadal tkwi ona (ztosliwi powiedza, ze gnije)
w niszy: wysoki koszt, brak gier AAA, niska rozdziel-
czos¢ ekranu, koniecznosc rozktadania sensoréw

i ciagniecia kabli — czyli wysoki poziom tego, co po
angielsku nazywasie ,friction” (w bardzo wolnym
tlumaczeniu ,upierdliwos¢”) w pordwnaniu do
tradycyjnego grania.

Oculus Quest rozwiazuje wiekszos¢ z tych proble-
mow, choc nie wszystkie. Najwieksza jego zaleta
jest prostota uzycia i przenosnosc. Wystarczy zato-
zy¢ gogle na gtowe, wzia¢ kontrolery ruchowe do
rak (co jest mozliwe dzigki podgladowi otoczenia),
wyznaczy¢ obszar poruszania sie i mozna grac.

Nie ma zadnych kabli, zewnetrznych sensordw,
niczego nie trzeba podtaczac ani do mocnego PC,
ani do konsoli — cata elektronika jest zintegrowana
w urzadzeniu, w tym cztery kamery zapewniajace

precyzyjne odwzorowanie ruchéw gogli i kontrole-
réw. Uktad mobilny rodem z komdrek jakims cudem
radzi sobie z renderowaniem obrazu w wysokiej
rozdzielczosci w az 72 klatkach na sekunde — magia
konsolowej optymalizacji. Gry wygladaja troche
gorzej nizna PCczy PS VR, ale nadal wystarczajaco
dobrze. Brak ograniczajacego ruchy kabla to nowa
jakos¢ komfortu przebywania w VR — wreszcie mozna
swobodnie poruszac sie w kazdym kierunku bez oba-
wy o zaplatanie sie w kabel. Jedynym ograniczeniem
jest wielkos¢ pomieszczenia.

Oczywidcie nawet najlepszy sprzet bytby niczym bez
gier i tutaj Quest réwniez nie zawodzi. Na start do-
stepnych jest ponad 50 gier i aplikacji (w tym Netflix

i YouTube), czyli rekordowa liczba jak na premiere
nowej platformy. Wprawdzie wigkszos¢ z nich to por-
ty tytutéw z Oculusa Rifta, ale jest tez kilka nowosdi,
miedzy innymi recenzowany na stronie 29 Vader
Immortal czy Shadow Point (tu w role narratora wcie-
lit sie Patrick Stewart). Sa tez takie ,klasyczne” hity jak
Superhot VR, ktdry w wersji bez kabla pozwala jeszcze
bardziej poczuc sie jak Neo, oraz gra rytmiczna Beat
Saber (znowu miecze $wietlne), przy ktdrej nawet
najbardziej zatwardziali VR-osceptycy przezywaja
objawienie i nawrdcenie. Ukazat sie tez doskonaty
Moss, ktorym Pixel w wersji z Rifta zachwycat sie

w numerze 36.

Quest to najlepsze wprowadzenie do $wiata VR. Nie
wiem, czy dzieki niemu nastapi szybka popularyzacja
tej technologii, ale jest to pierwszy produkt, ktory
ma realne szanse do tego doprowadzi¢. W momencie
pisania tego tekstu model 64 GB kosztowat okoto
1930 ztotych w sklepie producenta. (£D) Il Il

Valve zarejestrowato strone
dla Dota Underlords

JEDNYM Z NAJPOPULARNIEJSZYCH
ELEMENTOW DOTY 2 STAL SIE W OSTATNICH
MIESIACACH MOD AUTO CHESS, ktry pozwala
wykorzystywac bohateréw z popularnej gry MOBA
w nieco mniej szablonowy sposéh. Olbrzymie
zainteresowanie modyfikacja doprowadzito do
sytuadji, w ktdrej zespét Valve skontaktowat sie z jej
twdrcami, chifiskim zespotem Drodo, i zaprositich
do Seattle, by porozmawiac o wspétpracy. Ten wpis
na blogu gry pokazuje, ze chyba nie wszystko poszto
po mysli amerykariskiego giganta, zadecydowano
bowiem, ze Chinczycy skupia sie na produkcji swojej
mobilnej gry wykorzystujacej te sama mechanike,
ale bez licengji Doty 2, podczas gdy Valve stworzy
oficjalng wersje Auto Chess na PC, ktdra ukaze sie,
jak tow przypadku tego wydawcy bywa, ,kiedys".
Teraz dowiadujemy sig, ze Valve zarejestrowato
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domene Underlords.com, ktdrej certyfikaty powiazane sa z firma z Bellevue. Kla-
syfikacja zarejestrowanego przez Valve znaku handlowego jest dos¢ specyficzna:
zapisano go jako ,sprzet edukacyjny i ratujacy zycie”, a takze ,maszyny liczace,
sprzet do przetwarzania danych i komputery” — Underlords moze by¢ wiec
wszystkim. Szczeg6ty poznamy pewnie podczas finatéw The International w te
wakagje. [ | |

Wampir:
Maskarada

NIEDAWNO POJAWILY SIE PLOTKI, ZE 0BOK
NADCHODZACEGO VAMPIRE: THE MASQU-
ERADE — BLOODLINES 2 POWSTAJE TEZ

INNY PROJEKT W WAMPIRZYM ZAKATKU
SWIATA MROKU, DO TEGO TWORZONY PRZEZ
POLSKIE STUDIO (A TAKZE TRZECI WAMPIRZY
PROJEKT OD TWORCOW THE COUNCIL I GRA
NA LICENCJI WEREWOLFA). Draw Distance, bo
o ten rodzimy zespét chodzito, zaprezentowato
dzi$ swojg interaktywna gre narracyjna: Vampire:
The Masquerade — Coteries of New York. Zwiastun
nie mowi zbyt wiele, ale catkiem niezle rysuje
klimat. Pare konkretniejszych informacji jednak
znajdziemy.

W grze Draw Distance wcielimy sie w wampira
zjednego z trzech klan6w, ktdry zbuduje wiasng




Baldur's Gate lll

STUDIO LARIAN OPUBLIKOWALO OFICJALNA
ZAPOWIEDZ BALDUR'S GATE I1I, Z KTORE)

0 SAMEJ PRODUKCJI DOWIADUJEMY SIE
RACZEJ NIEWIELE. W zwiastunie mamy okazje zo-
baczy¢ dos¢ koszmarnie wygladajace (a jednoczesnie
przedstawione w najdrobniejszym detalu) przeisto-
czenie cztowieka w mackostwora — prawdopodobnie
tupiezce Umystu.

W dos¢ obszernym artykule towarzyszacym tej
zajawce PC Gamer zdradza troche wigcej sekretéw
zwigzanych z projektem. Mowa w nim migdzy inny-
mi o tym, ze Larian probowato pozyskac prawa do
jego realizagji na licenji Wizards of the Coast juz jakis
zas temu, przed premierg Divinity: Original Sin, jed-
nak wtedy firma odrzucita ich propozycje ze wzgledu
na zbyt mate doswiadczenie studia. Po sukcesie
Divinity: Original Sin 2 sytuacja sie odwrdcita — to
WotC odezwato sie do Larian, proponujacim licencje.
Przygotowano pospiesznie wstepny szkic projektu,

a po jego akceptadji juz bardziej dopracowana wersje,
ktdra ponoc Czarodziei z Wybrzeza zachwycita.

Gra ma opowiadac o inwazji tupiezcéw Umystu

na Wrota Baldura — illithidzi probuja odbudowac
swoje niegdys wielkie imperium, wpadaja wiec do
metropolii na Wybrzezu Mieczy swoim wielkim, po-
dr6zujacym miedzy planami pojazdem, nautiloidem.
Swen Vincke, prezes studia, przekonuje jednak, ze to,
€0 sie stanie, moze graczy mocno zaskoczyc.

Pewnym zaskoczeniem bedzie z pewnoscia fakt, ze
gra nie zamierza doktadnie adaptowac zasad piatej

edycji D&D. Studio stwierdzito, ze cho¢ gra bazuje na
tej mechanice, to niektdre elementy, jak to, ze norma
w,Dedeku”jest czeste pudtowanie, zwyczajnie nie s3
dostatecznie przyjemne. Nie wiadomo, co doktadnie
zostanie zastapione i na co, wyglada jednak na to, ze
gra bedzie odbiegac od zasad D&D o wiele bardziej
niz stare Baldur’s Gate.

Gra oferowac bedzie tez tryb kooperadji, jednak

i w nim jest sporo niewiadomych —w chwili obecnej

nie przedstawiono szczeg6téw, cho¢ mozna zaktadac,

ze w przypadku gry wieloosobowej dostaniemy

co$ podobnego do rozwigzar z Divinity: Original

Sin 2, gdzie druzyna moze swobodnie sie roztaczac

i eksplorowac rozne zakatki miasta.

Nad Baldur’s Gate Il pracuje obecnie ponad 200 oséb

i kolejnych 100 podwykonawcow. To imponujacych R P G
rozmiarow zespdt, ktry ma szanse dostarczy¢ duze

i bogate RPG. ]

druzyne — koterie — pijawek i poprowadzi ja do walki
o wiadze w Nowym Jorku. Wampir z natury jest na-
stawiony na knucie, intrygi i manipulowanie innymi,
wiec skupiona na narracji i interakcjach przygoda
zdaje sie catkiem niezle pasowac do tego settingu.
Gra ukaze sie jeszcze w tym roku na PCi Nintendo

Switch. HE

lemwgrze

STUDIO STARWARD INDUSTRIES PODEJMUJE SIE
ADAPTACJI JEDNEGO Z UTWOROW POLSKIEGO
PISARZA SCIENCE FICTION | MA AMBICJE, BY
WSPIAC SIE NA SZCZYT BRANZY JAK TWORCY
WIEDZMINA.

Starward Industries pochwalito sig, ze pracuje nad gra
bazujaca na powiesci Stanistawa Lema. Twdrcy nie méwia
wprost, o ktdry utwor polskiego autora chodzi, ale patrzac
na opis przedstawiony przez serwis Strefa Inwestoréw
oraz klimatyczng grafike z niezbyt zywym astronauta,
mozna przypuszcza, ze adaptowang powiescia jest
Niezwyciezony”.

Gra opowiada o losach astronautow, ktérzy podczas misji
badawczej natrafiaja na nieoczekiwane zagrozenie. Poza
weciggajacym Sledztwem, ktdre przeradza sie w walke

o przetrwanie, fabufa porusza réwniez problemy catego
gatunku ludzkiego i jego miejsca we wszechswiecie. Wy-
magajacy, powazny klimat zbalansowany jest lzejszymi,
przygodowymi motywami.

Gracze dokonuja waznych wyborow, ktére doprowadzaja do odmiennych przebiegow i za-
koriczen historii. Pewne jest to, ze dostaniemy sporg dawke retrofuturyzmu, a takze catkiem
obiecujaca oprawe graficzng, jesli jedyna dostepna obecnie grafika ma by¢ jakimkolwiek
wskazaniem kierunku artystycznego.

Starward Industries chetnie méwi o swoich ambicjachi o tym, ze Lem, jako znacznie bardziej
znany od Sapkowskiego twdrca, ma szanse poméc zespotowi wspia¢ sie na szczyt rankingéw
populamnosci, skoro udato sie to ekipie od WiedZmina. Za gre odpowiedzialni s zreszta
weterani branzy pochodzacy migdzy innymi z CD Projekt RED, ale takze Reality Pump Studios
@y Techlandu. ]
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MICROSOFT POSTANOWIL ZADBAC 0 TO, BY
GRACZE NIE PACHNIELI TYLKO MOUNTAIN DEW

I DORITOSAMI, A JEDNOCZESNIE MOGLI POZOSTAC
CZYSCHI SWIEZY. W tym celu firma nawiazata wspét-
prace z producentem Axe, firma Unilever i szykuje sie do
wypuszczenia w Australii produktéw Xbox Lynx.

(ata linia produktéw dostepna bedzie wytacznie

w Australii — Polacy niepredko poczuja wiec, co to znaczy
pachniec jak Xbox. W zasadzie Australijczycy chyba

takze nie, poniewaz kosmetyki maja mie¢ nuty cytrusa,
miety, szatwii, paczulii drewna — zauwazalnie brakuje
tu zapachu folii i rozgrzanego plastiku. Produkty trafig na
australijski rynek juz w lipcu. [ ] |

Destiny 2ffpe-to-play?.

“wr

OPUBLIKOWANY PRZEDWCZESNIE ARTYKUL
Z SERWISU ENGADGET ZOSTAt WYLAPANY
PRZEZ CZUJNEGO INFLUENCERA. Youtuber
Ralph ,Skill Up” Panebianco wychwycit tekst
informujacy o tym, ze Destiny 2 we wrze$niu tego
roku przejdzie na model free-to-play i zamierza
zarabia¢ jedynie na sprzedazy nowych dodatkéw
(oraz pewnie mikrotransakcjach). Artykut zostat
prawdopodobnie opublikowany przedwczesnie
— nie ma go juz na stronie — jednak zwazywszy
na okolicznosci — Bungie ma ogtosic dzi§ nowe
informacje na temat gry — informacja ta wydaje sie

FREE

dos¢ wiarygodna. Decyzja Bungie w potaczeniu

z funkcjonalnoscia cross-save to kolejny sposdb, by
zostawi¢ zmagajace sie z olbrzymimi problemami
Anthem daleko z tytu — Destiny 2 zblizy sie tym
samym pod wzgledem modelu monetyzacji do
niestychanie popularnego i Swietnie radzacego
sobie Warframe’a, potencjalnie przyciggajac
kolejnych graczy.

Gra zamierza tez zmieni¢ swoj dom, opuszczajac
Battle.net i przenoszac sie na Steama. Jak pisalismy
wezesniej, podstawowa wersja gry, wacznie z For-
saken i mniejszymi dodatkami, dostepna bedzie

DAUNTLESS, KOOPERACYJNA GRA WYGLADAJA-
CANA SIECIOWA, NIECO BARDZIE) KRESKOWKO-
WA WERSJE SERII MONSTER HUNTER (OBIE GRY
W KONCU SKUPIAJA SIE NA POLOWANIU | WALCE
ZTRUDNYMI, POTWORNYMI PRZECIWNIKAMI),
ZADEBIUTOWALA WEASNIE NA EPIC GAMES
STORE | KONSOLACH | CHWALI SIE DOSKONALYMI

Sukces Dauntless

T ar Py, s
Gwiezdne LEGO
LEGO | STAR WARS ROZPOCZELY KOLEJNA WSPOLNA PRZYGODE — TYM RAZEM
OTRZYMAMY MOZLIWOSC ZWIEDZENIA CALEJ HISTORII SAGI SKYWALKEROW,
POCZAWSZY OD NAJMNIEJ LUBIANE) TRYLOGII ,GWIEZDNYCH WOJEN",
ASKONCZYWSZY NATE) W DNIU DZISIEJSZYM. Co wazne, gra ma zaoferowac nam
sporo swobody w eksploracji galaktyki Dawno Temu (czy jakkolwiek ona sie nazywa)
izarzuci nawet troche wydarzen, by zwiedzanie to nie byto nudne.

Lego Star Wars: The Skywalker Saga nie zaniedbuje tez epizodéw, ktore widzielismy juz
w wersji LEGO — historie, ktdre juz moglismy ogladac legoludkami, zostaty odswiezone
i przygotowane tak, by wygladaty rownie $wiezo, co cata reszta. Gra pozwoli nam
zwiedzic catg historig Skywalkerow w takiej kolejnosci, w jakiej mamy ochote, nawet od
korica, jesli mamy na to ochote, co oznacza duzo tresci, duzo zawartosci i duzo radosci.
Wyglada obiecujaco. ]

112 PIXEL

WYNIKAMI. W CIAGU ZALEDWIE PIERWSZE)
DOBY PO GRE SIEGNELO POL MILIONA NOWYCH
GRACZY NAWSZYSTKICH PLATFORMACH.
Jednoczesnie Dauntless robi to, co gracze bawiacy sie
w sieci zawsze chcieli, by ich gry robity — oferuje petny
i bardzo funkcjonalny cross-play. Z jednej strony, pece-
towcy moga bez problemu zmagac sie tutaj z graczami
na PlayStation 4i Xbox One, co juz samo w sobie jest
pewnym usprawnieniem wzgledem wielu innych gier
sieciowych, ale z drugiej mozemy tez logowac sie do
Dauntless na dowolnym urzadzeniu, na ktérym jest
dostepna, i grac dalej zgodnie z dotychczasowymi
postepami — przeskok miedzy PCa konsolami ma takze
pod tym wzgledem by¢ bezbolesny. ]




za darmo, a Shadowkeep, tegoroczne rozszerzenie, mozna juz
kupi¢ przed premiera na platformie Valve. Gdy dodatek ukaze sie
17 wrze$nia, bedziemy mogli (a nawet musieli, jesli chcemy kon-
tynuowac gre) przemigrowac swoje konto na Steama, a catos¢
bedzie dostepna na PC tylko w tej formie. Twdrcy zazartowali
nawet, ze znaleZli sobie Epickiego partnera.

To pierwsza tego typu sytuacja od dtuzszego czasu — to Valve
oferuje unikalng, niedostepna nigdzie indziej zawartos¢ i to

raczej nie dlatego, ze tworcy stwierdzili, ze nie optaca im sie

ukazywac nigdzie indziej. Czy to sygnat, ze Steam whaczy sie

do zabawy w dzielenie rynku, ktora rozpoczeto Epic Games?
]
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Piotr Piertkowski

Byty redaktor naczelny Swiata Gier
Komputerowych, poeta, bard, autor
gry planszowej , Atak zombie”.

JUBILEUSZOWIZNA

oijest! Mamy to! Pieédziesiaty, jubile-

uszowy numer Pixela. Nawet nie wiem,

jak to sie stalo, kiedy? Wcigz mam
wrazenie, Ze jestem tuz po rozmowie z Miczem
i zastanawiam sig, co z tego wszystkiego wynik-
nie. Hmm...

Jak moze wiecie, wczeéniej przez ponad dekade kiero-
watem innym czasopismem o grach pod tytulem Swiat
Gier Komputerowych. To byly wspaniate, kreatywne
lata, ale takze - czego wielu z was juz nie podejrzewa -
czas zacietej, bezwzglednej walki. Tak, cho¢ wspélnie
tworzyliémy polski rynek gier, to zarazem bardzo sie
wzajemnie nie lubiliémy, a dowody tego mozna byto
spotka¢ na kazdym kroku.

Na przyktad w Warszawie przez lata niewybrednie
ignorowano fakt, ze SGK powstat szybciej niz Secret
Service czy Gambler. I dluzej wytrzymat. Albo ta
idiotyczna opowies¢ z filmu ,Thank You For Playing:
Kultowe magazyny o grach”, ze redaktorzy SS rzucili
sie w ttum i byli noszeni na rekach, czego im konku-
rencja obecna na targach zazdro$cita. Litosci! To my
zaczelismy rozdawac tam czasopisma, robiac sensacje,
co redakcja SS podpatrzyta i zaczeta rzucaé swoje ma-
gazyny w powietrze, co skoniczyto sie zdemolowaniem
ich boksu, awantura i bodaj wyproszeniem z targéw.
Oraz oskarzeniem pozostatych redakcji, zesmy pry-
mitywy - cho¢ wszyscy swoje akcje promocyjne robili
naprawde spokojnie i pod kontrola.

Ale bije sie w pier$ - i my nie byliémy dtuzni.

Acz nalezy doda¢, ze nie bylto to nigdy nic osobistego.
Po prostu biznes. A moze nie?

W kazdym razie wyobrazcie sobie, ze w takich

wlagnie warunkach wyjsciowych, majac w pamieci te
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niegdysiejsza zacieto$¢ i wrogos$¢, nagle na Pixel Heaven zaczeta krazyc wies¢, ze
kto$ rozmawia z ludzmi nad nowym, szalonym projektem. Oto bowiem wszyscy ci
redaktorzy, ktérzy kiedys stali naprzeciwko siebie, mieli teraz znalez¢ sie w jednej
superredakcji superczasopisma. Namawiali ich do tego Robert i Micz. Po rozmo-
wie z tym drugim, kiedy poznalem szczegély, az mnie zatkato. Czy to ma jakie$
szanse rynkowe? Tam rynkowe - personalne!? Czy ciludzie beda potrafili ze soba
wspolpracowac? Przeciez to sie skoniczy po pierwszym numerze, bo wszyscy zaczna
gwiazdorzy¢ lub sie po prostu opluja. Tak, z takimi wtasnie myslami wracatem do
domu. W glowie tez miatem spotkanie z Borkiem. Osobiscie nigdy wczesniej sie
nie spotkali$my, a tu okazato sie, ze to naprawde skromny, inteligentny, a przede
wszystkim sympatyczny cztowiek. Dlaczego ja go przez lata tak nie lubitem?
Uprzedzenia?

Po powrocie odbytem dtuga rozmowe z zona, potem z Miczem, bodaj takze z Ro-
bertem. Zaczeli$my tez jako caly szkielet redakcji rozmawiac ze soba na redakcyj-
nym forum i... jakos to sie dotarto. Co ciekawe, mam taka teorie, ze ogromna role
w powstaniu Pixela odegrat takze wspomniany juz film pt. ,Thank You For Playing:
Kultowe magazyny o grach” (pozdrawiam, panowie! Good job!).

Dzi$ mamy za soba pie¢dziesigt numeréw, ale przede wszystkim wspaniaty,
bogaty dorobek. Pixel bowiem, poza zwykltymi zapowiedziami i recenzjami, to
przede wszystkim artykuty przegladowe, wywiady i felietony. Zawsze marzytem,
zeby wlaénie takie teksty i o tej jakoéci pojawialy sie regularnie w SGK. Wtedy sie
nie udalo, teraz jestem tego czescia.  naprawde czuje dume, bo Pixel to kopalnia
wiedzy, a wielu graczy, a takze - nie boje sie tego napisa¢ - naukowcéw ma skarb
wrecz podany na tacy. I to jest najwieksza warto$¢ tego jubileuszu! ln
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FILMY DLA
NIEWIDOMYCH

ak powszechnie wiadomo, najlepiej by¢ piek-

nym, zdrowym i bogatym. Niestety jest to stan

trudny do osiagniecia. O ile to ostatnie czasem
udaje si¢ uzyskac wraz z wiekiem, o tyle w zyciu
kazdego czlowieka wlasnie uptyw czasu przybliza
moment, w ktérym lekarz, smutno krecac glowa,
oglasza wyrok, ktory przemienia nas w inwalide.

Oczywiscie dla prawdziwych staruszkéw, ktérzy swoje
widzieli i w niejedna gre zagrali, powyzsze zdarzenie nie
wydawac sie bedzie tragiczne. Ot, by zacytowa¢ Janusza
Zajdla, staro$¢, rzecz normalna, wszystko sie w cztowieku
koriczy. Zamiast gra¢ w najnowsze produkdje, trzeba zabra¢
sie za lekture Jana Dobraczyniskiego. Zupelnie inaczej po-
gorszenie zdrowia odbiera czlowiek mtody. Nawet z pozoru
bahe schorzenia wydaja mu sie znaczace, za$ prawdziwe
problemy - jak chocby utrata wzroku - to dla niego koniec
$wiata. Swiata, w kt6rym zylo sie do tej pory - cztowiek,
ktéry staje sie niewidomy, musi zmieni¢ prawie wszystkie
swoje przyzwyczajenia i hobby.

Powyzsze szczegélnie dotyczy gier komputerowych.
W poczatkach istnienia naszego umitowanego medium nie
bylo to rzecz jasna takie oczywiste. Wiele z najlepszych gier
wezesnych lat osiemdziesiatych to tekstowki. Nawet jesli
pojawiata sie w nich grafika, to bardziej jako ozdobnik niz
jako istotny element fabularny — a zatem osoba korzystajaca
z czytnika brajlowskiego nie miata tu wiekszych probleméw.
Paradoksalnie to dopiero rozpowszechnienie graficznych in-
terfejséw uzytkownika, ktére uczynito komputery bardziej
przyjaznymi dla wiekszosci ludzi, spowodowalo, iz staly sie
dla niewidomych urzadzeniami nieomal wrogimi. Spora
czes¢ kultury gier (stowo ,wideo” zabrzmi tu szyderczo, ale
o tym za chwile) tym samym stata sie dla niewidomych po
prostu niedostepna. To chyba najgorszy rodzaj cyfrowego
wykluczenia... Co gorsza, niewidomi (i inni niepelnospraw-
ni, ale poniewaz sam jestem wzrokowcem, totez skupiam
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Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier i kompu-
teréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

sie tu gléwnie na nich) nie s3 szczegdlnie awanturujaca sie grupa spoteczna. Daleko im
chocby do 0séb LGBT, kt6rym udaje sie wywiera¢ presje, szczegélnie wlasnie w sferze
medialnej, wskutek ktérej powstaja odpowiednie, politycznie poprawne filmy, literatura
czy nawet gry (lub tematy w tychze).

Wiem, przesadzam, ,filmy dla niewidomych” to cos, co nawet brzmi idiotycznie.

Z drugiej jednak strony jak bez znajomosci najnowszych dziet kinowych uczestniczy¢ we
wspolczesnej kulturze? Stad tez i dziatania zgota desperackie, jak chocby seanse filmowe
z audiodeskrypdja.

Jednoczesnie okazuje sie, ze ci naprawde zdesperowani niewidomi potrafig nawet gra¢
w klasyczne gry komputerowe! Oczywiscie nie we wszystkie, ale w te, w ktorych liczy sie
refleks i szybkos¢ oraz gdzie dzwiek do pewnego stopnia moze zastapi¢ doznania wzroko-
we, potrafig by¢ nawet lepsi od 0séb w pelni sprawnych - jak Michael Espinoza w Mortal
Kombat.

Powyzsze nie znaczy bynajmniej, ze gry przeznaczone dla niewidomych nie istnieja.
Takowych jest kilka (A Blind Legend, Papa Sangre) i troche szkoda, ze zupelnie ging wsréd
powodzi innych tytutéw, jakie codziennie pojawiaja sie na platformie Steam. Ich znikoma
popularnoé¢ nie wynika jednak z tego, ze sa zte (nieciekawe, technicznie niedopracowane
itd.), tylko z tego, iz ich odbidr (czyli zyskanie satysfakdji z gry) wymaga troche innego
podejécia niz to klasyczne — zorganizowania chwili naprawde wolnego czasu, wyciszenia
sie, wylaczenia monitora i zalozenia stuchawek...

By stworzy¢ gre, w ktérej brakowac bedzie warstwy wizualnej, jej autor narzuca na
siebie ograniczenia. Ograniczenia za$ — jak to wiedza ci, ktérzy probowali tworzy¢ gry dla
klasycznych osmiobitowcéw — moga by¢ poteznym katalizatorem kreatywnosci. Moze
zatem, jesli bedziecie sie zastanawia¢, jaka by tu nowa gre napisa¢ (no, mam cicha - choé
irracjonalna — nadzieje, ze ktos z gamedevu czyta jednak te moje wypociny), to miejcie to
na uwadze. Nie sadze, ze tak powstanie bestseller (chociaz...), ale juz arcydzieta bym nie
wykluczat. Jesli zas udatoby sie stworzy¢ gre, ktéra na réwni bedzie bawi¢ pelnospraw-
nych i niewidomych, a jednoczesnie pokaze troszke tym pierwszym, jak wyglada swiat,

w ktérym nie ma $wiatta — podobnie jak to czyni ,niewidzialna wystawa” - to tym lepiej.

Aha, no tak. Ze nic nie napisalem o urodzie? Ja tam nigdy specjalnie pigkny nie
bylem...ln
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Stacjonarny PC dla graczy: ActinaRyzen b
2600X/MSI X470/RTX 2060

ACTION WIE, JAK SKUSIC GRACZA NA
WYDANIE KILKU TYSIECY ZLOTYCH NA
SPRZET DO GRANIA. WYSTARCZY OPAKOWAC
PRZYZWOITE KOMPONENTY W ZGRABNA
OBUDOWE, 0SLONIC WNETRZE MASZYNY
PLYTA HARTOWANEGO SZKLA (OBLEPIONE-
GO NAKLEJKAMI MSI 1 AMD) | PODSWIETLIC:
WENTYLATORY, PAMIECI, PEYTE GLOWNA

I KARTE GRAFICZNA. VOILA! MY GRAMY,
KOMPUTER ROBI ZA KOMINEK RGB.

Niewatpliwie pierwszy rzut oka na monolityczng
obudowe (Lian Li Lancool One Digital w wersji
czarnej lub srebrnej) moze przyprawic graczy

0 szybsze bicie serca — to zgrabna, Sredniej
wielkosci wieza, zapewniajaca sporo przestrze-

ni na eksperymenty, z wydzielong w dolnej

cze$ci komora na zasilacz (w tym konkretnym
egzemplarzu be quiet! System Power 9) oraz dwie
wewnetrzne zatoki 5,25” na dyski twarde. Miejsce
na napedy SSD 2,5 (w zestawie 256 GB ADATA

XPG SX8200 Pro M.2) odnajdziemy, zdejmujac
prawa pokrywe obudowy. Pozostate elementy
wyposazenia widoczne sq zza tafli szkfa: to ptyta
gtéwna MSI X470 Gaming Plus z chipsetem AMD
X470, procesor AMD Ryzen 5 2600X Wraith Spire
(3,6—4,2 GHz, 16 MB cache, 6 rdzeni, 12 watkow),
dobra na start w kraine gier z raytracingiem karta
graficzna MSI GeForce GTX 2060z 6 GB GDDR6

Procesor: AMD Ryzen 5 2600X, 3,6—4,2 GHz,

16 MB Cache, 6 rdzeni, 12 watkéw

Ptyta gtéwna: MSI X470 Gaming Plus

(MS-78B79, chipset AMD X470)

Karta graficzna: MS| GeForce RTX 2060, 6 GB DDR6
Pamiec RAM: 2 x ADATA XPG Spectrix D41

(DDR4 8 GB, 3000 MHz, RGB)

Zasilacz: be quiet! System Power 9 600W
System operacyjny: Windows 10 PL 64-bit OEM
Nosnik danych: ADATA SSD XPG SX8200

Pro 256 GB, M.2

Obudowa: Lian Li Lancool One,

czarna (47,2 x 22 x 45 cm, 8,25 kg)

Chtodzenie: aktywne be quiet! Pure Rock,

3 wentylatory Lian Li BR Lite RGB

Cena: 6500 zt

Gwarangja: 36 miesiecy, door2door

oraz 16 GB RAM w dwdch kosciach ADATA XPG
Spectrix D41 (DDR4, 3000 GHz, CL16, RGB). Catos$¢
uzupetniono trzema wentylatorami Lian Li BR Lite
z pod$wietleniem RGB oraz uktadem chtodzenia
aktywnego be quiet! Pure Rock. Do kompletu

w zestawie otrzymujemy Windows 10 Home OEM
64-bit oraz kabel zasilajacy.

Ten szedciordzeniowy potwor jest w stanie
udzwignac sporo — bez obaw mozemy pokusic sie
0 zabawe w najnowsze tytuty, przy maksymalnych
detalach w Full HD. Przy tym jak na maszyne
chtodzong aktywnie powietrzem nie jest szcze-
gélnie hatasliwy, nawet przy duzym obciazeniu.
Konstrukcja obudowy umozliwia przeptyw
powietrza przez przedni, gorny i tylny panel, sporo
wolnej przestrzeni wewnatrz obudowy midi tower
zapewnia swobodng cyrkulacje.

Na tylnym panelu znajduja sie dwa zfacza USB 2.0,
6x USB 3.0 oraz 2 x USB 3.1, a takze gniazda S/
PDIF/optyczne, liniowe wejscie/wyjscie, stuchaw-
kowe, HDMI, DisplayPort oraz port ethernetowy
RJ45. Nie zabrakto gniazda PS/2 (klawiatura/
mysz). Za dzwiek odpowiada uktad Realtek
ALC892. Na gornej czesci obudowy umieszczono
dwa porty USB (przydatoby sie wiecej) oraz wej-
$cie i wyjscie audio. Przedni panel obudowy jest
podswietlony, nie ma w nim zewnetrznych zatok
3,5" (zapomnijmy wiec o napedzie optycznym lub
panelu z czytnikiem kart pamieci), za to zostat

ozdobiony cienka warstwg szczotkowanego
aluminium. Gérna czes¢ obudowy jest z cienkiej,
stalowej siatki, ktora mozna uszkodzi¢, stawiajac
przeszkadzaja dwa elementy — radiator na
procesorze czesciowo przestania pierwszy slot
na pamiec DDR, co oznacza, ze jeden z modu-
6w musi by¢ pozbawiony ozdobnikdw RGB.
Pojemnosc¢ nosnika SSD réwniez pozostawia sporo
do zyczenia — 256 GB to w sam raz na instalacje
Windowsa i dwdch—trzech gier. Przydatby sie
bardziej pojemny SSD lub dysk twardy w roli ma-
gazynu danych. Cena za komplet wymienionych
komponentéw (gdybysmy zamierzali samodziel-
nie posktadac¢ podobna maszyne) wynosi okoto
5350 ztotych, producent zestawu zada za niego
ponad 1000 ztotych wigcej — za co otrzymujemy
posktadany komputer i 36-miesieczny okres
gwarancyjny w systemie door2door.

Wszystkie elementy podswietlenia RGB (poza
przednim panelem) mozna przedefiniowac lub wy-
taczy¢ za posrednictwem dofaczonej aplikacji. ba
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie inwestor

w gamedevie. 0d ponad ¢wieréwiecza zwiazany
z polskim rynkiem gier. Mitosnik porcelany

ze Stanowic, Orwella, whisky oraz kotéw.

CZTERY TUZINY | TROCH

o juz piecdziesiaty numer Pixela! Céz za

wydarzenie! Pamigtam, jak si¢ to pismo

ukazato, jakie przezywalo kiopoty,
jeszcze gdy nosilto poprzedni tytul, jak niefra-
sobliwie krytykowalem redakcj¢ za ten stan
rzeczy i jak szlachetnie mnie potem zaprosili
na tamy, na ktérych pozostaje po dzis dzien.
Mam nadziejg, ze z obustronnym zadowole-
niem; w kazdym razie moje jest pewne, a oni co
miesigc zamawiaja nowy tekst. Moze to tylko
przyzwyczajenie.

Czasy, w ktérych pojawit sie pomyst - i realizacja -
wydawania Pixela, to sa precyzyjnie te czasy, w kto-
rych juz pewne byto, ze nie nalezy zaczynac zadnego
przedsiewziecia zwiazanego z prasa papierowa.
Tytuly traca sprzedaz, marnieja i padaja, zwlaszcza
— ale nie tylko - te komputerowe. Niedawno ogtoszo-
no, ze w Niemczech przestanie sie ukazywac flagowy
magazyn Computer Bild Spiele, pismo, ktérego
polska wersje - Komputer Swiat GRY - zaktadatem
iprzez diugi czas prowadzitem, a ktére nie ukazuje
sie juz od kilku lat.

Pixel okazuje sie odporny na te trendy, skoro
wlasénie trzymamy w rekach pieé¢dziesigte wydanie,
a jesli moge sobie pozwoli¢ na komentarz, to kazde
kolejne wyglada dla mnie coraz atrakcyjniej i coraz
dojrzalej. Symbioza pisma z przedsiewzieciami
takimi jak Pixel Heaven czy Gielda Pixela jest silna
iwyjatkowa. Ludzie tacy jak ja chca czytaé pewnego
rodzaju magazyny i beda to czyni¢ do konca zycia.
Tych potrzeb i kontekstéw nie zaspokoi ani nie
dostarczy internet, w ktérym sie przeciez biegle
poruszamy i zaspokajamy jakie$ 95 procent innych
potrzeb. Papier jest tu wiec bezpieczny, wiecej — nie-
zastapiony. Oczywiscie, w kategoriach biznesowe;j
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analizy rynku mozemy to nazywac ,nisz3”, ale jakie to ma u diabta znaczenie.
Chodzi tylko o to, zeby jaka$ grupa ludzi mogta co miesiac obcowac z czyms, co
sie jej wydaje fajne i sensowne, oraz o to, by inna (mniejsza) grupa ludzi mogta
z robienia tego fajnego i sensownego godnie wyzy¢ i wykarmic rodzine.

Skadinad bardzo wiele pomystéw biznesowych, ktére odnosza sukces, to
wtlasnie te, ktére sa realizowane wtedy, kiedy wszystkim wokét wydaje sie, ze
to wariactwo. Zawsze kiedy mysle o polskich devach z lat dziewiecdziesiatych,
z ktérych wiekszos¢ (acz nie wszyscy) jest teraz multimilionerami, to wspomi-
nam, jak pobtazliwie, jak o lekkich wariatach gadalismy o nich my, medialno-
-dystrybucyjna cze$¢ branzy gier. Jak wida¢, cokolwiek sie mylilismy.

Redaktora naczelnego Pixela, szanownego Micza, znam ponad dwie dekady.
Jest cztowiekiem robigcym rzeczy, ktére tylko on umie zrobi¢, nikomu innemu
nie wystarczyloby pasji, systematycznosci i talentu. Idzie wtasna droga, ma
wtlasne poglady iliste dokonan, ktéra sytuuje go w superlidze oséb majacych
wplyw na polskie media o grach, moim zdaniem w Top 3 (mnie tam nie ma).

Lapusza, czyli biznesowego organizatora Pixel Heaven i Pixela, poznalem,
gdy ,z zawodu bytem dyrektorem” i siedziatem na najwyzszym pietrze korpo-
racyjnego budynku. Ja w garniturze, on w sandatach. Po kwadransie rozmowy
bytem pewien, ze to czlowiek, ktéry tylez ma wizje i zapal, co jednoczesnie
- chlodna, profesjonalna zdolno$¢ realizacji, rzecz, co tu kry¢, u wielu zajawko-
wicz6éw deficytowa. Po latach nic nie utracitem z tego przekonania.

Lapusz i Micz, Micz i Lapusz. Zawdzieczamy im (i wszystkim dobrym
ludziom, ktérzy z nimi pracuja, a jest to powazna grupa doswiadczonych redak-
toréw) pie¢dziesiat wspanialtych momentéw Pixela. Gratuluje wam, chlopaki.
Zobaczycie, jaki piekny tekst napisze na setne wydanie! I
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Do konca gry: minibossowie,
ktorych zbudujesz, zaczynaja
na drugim poziomie.
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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.



Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znanai lubiana.

O UKONTENTOWANIU
W GRACH BEZ KONTENTU

zeszlym roku przez méj babelek prze-

toczylo sie kilka fal dyskusji o Sea of

Thieves. Jedni byli zachwyceni, inni
wieszali psy. Jednym z gléwnych zarzutow sta-
wianych grze byl ,,brak kontentu”, gra wpraw-
dzie dawala $wiat, ale nie umieszczata w nim
wielu zaprojektowanych przygod: pusto, wiec
nieinteresujaco. Poczytalem sobie te dyskusje,
postuchalem argumentéw obu stron i dosze-
dtem do wniosku, ze nie chodzi o te konkretna
gre - to jest starcie dwoch réznych filozofii. Co
wiegcej, mam podejrzenia, ze jednym ze zrodet
réznic moga byé umiejetnosci interpersonalne
graczy.

Twércy gry moga przyszykowac gotowe zadania (qu-
esty) albo zostawic pusta, ale gotowa platforme dla
inwencji graczy (sandbox, crafting). Kiedy czytatem
dyskusje o SoT, oczywiste byto, ze $cieraja sie zwolen-
nicy wlagnie tych dwéch podejs¢. Niektérzy chcieli
mieé przygody podane na tacy - idz, zabij, przynies,
najlepiej podlane tadna opowiescia i wariantowoscia
wymagajaca podejmowania decyzji, ktéra miata ich
dodatkowo zaangazowac w historie. Dla nich SoT byt
pusty.

Innym w zupelnosci wystarczato to, co sie wyda-
rzato podczas wspélnego ptywania bez celu, to, ze
podczas polowania na innych graczy w SoT kolega
niechcacy strzelit w beczke z prochem i zatopit ich
wlasny statek. Nastepnego dnia potrafili o tym
opowiadaé w czasie lunchu kumplom z pracy, a po-
tem aluzje do tego wydarzenia stawaly sie staltym
elementem zabawy na nastepne kilka miesiecy. War-
toscia stawal sie sam fakt, ze spedzili aktywnie czas
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w towarzystwie, ten element emergentnosci, wspéttworzenia historii z podsta-
wowych mechanik oferowanych przez gre.

Mnie sama pusta platforma moze wystarczy¢ (od biedy potrafie znalez¢ co$
ciekawego w arkuszu kalkulacyjnym), ale po tym, jak postuchatem opowiadan
o nocnych sesjach w SoT i poréwnatem ze swoimi doswiadczeniami z r6znych
innych gier, wpadlem na pewien do$¢ oczywisty trop.

Otéz zeby dobrze sie bawi¢, grajac w gry wieloosobowe, w ktérych wazne jest
istnienie druzyny, trzeba mie¢ z kim. Losowi wspoéligracze rzadko zapewniaja
dobra zabawe, lepiej gra¢ z ludzmi, z ktérymi ma sie jakas chemie, ni¢ porozu-
mienia. I tu sie robi problem, bo nie kazdy bedzie miat z kim zagra¢. Pomijam
przypadki trywialne, kiedy nikt ze znajomych nie jest zainteresowany konkret-
nym tytulem albo wszyscy graja wieczorem, a ty mozesz tylko rano. Ale co ma
zrobié ktos, kto jest samotnikiem? Co ma zrobi¢ ktos, kto jest introwertyczny,
wyalienowany i nie ma kumpli, a z obcymi - przy calej sieciowej anonimowosci
- wstydzi sie, bo wie, Ze jest za staby? I zanim zaczniecie sie $mia¢, ze takich
nie ma, pamietajcie: nie wiecie o ich istnieniu wlasnie dlatego, ze sie ukrywaja
igraja solo.

A co maja zrobi¢ ci wszyscy ignorowani przez otoczenie, z ktérymi gra¢ nikt
nie chce, bo s3 jak kula u nogi, bo nie potrafia, bo nie nadazaja, bo robia raz za
razem szkolne bledy, przeszkadzajac innym w grze, albo maja stowotok i w ta-
kim PUBG - w ktérym stuch daje istotne informacje o obecnosci przeciwnikéw
- zagluszaja dzwieki otoczenia? Medycyna notuje podobne przypadki, tacy
ludzie czesto nie zdaja sobie sprawy, ze nikt z nimi nie chce gra¢, bo sa meczacy,
ale efekt jest ten sam — s growo samotni.

I tak sobie mysle, ze wsrdd tych narzekajacych na brak zawartosci znajduja
sie ci, ktorzy z r6znych powodéw graja sami. Wprawdzie nie narzekatem, ale
troche naleze do tej grupy, generalnie jestem samotnikiem i na przyktad w The
Elder Scrolls Online gram wylacznie solo. Gdybym chciat zagra¢ w ktéry$
z popularnych tytutéw online wymagajacych kilku oséb, miatbym powazny
problem. Jak wiadomo, przed wyruszeniem w droge nalezy zebra¢ druzyne. In
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Gra chetnie miesza rézne porzadki
graficzne, czasem dla podkreslenia
chronologii, czasem by rozdzieli¢ watki.

PROJEKTUJ C
WIAT, GRAFICY
BLOOBERAPORAZ
KOLEJNY UDOWOD
NILI, ENIEBRAKUIJE
Oluge selwencie  me e e ———_IMTALENTUANI-
- YOBRA NI

przez stylizacje I

obrazu skojarzenia
z wezesnym filmem
czarno-biatym.

Na duzo widokéw
z zewnatrz nie ma
co liczyé, wigkszosé
czasu spedzamy
w klaustrofobicz-
nych pomiesz-
czeniach pod
poktadem.
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ODIVEETH Bloober Team Wersja PL: tak

ol Borek

ak moze pamietacie, kilka lat
J temu recenzowatem Layers

of Fear, historie staczajgcego
sie po rodzinnej tragedii malarza.
Spodobat mi sie sposéb szkicowania
historii, pozostawiajgcy wiele spraw
niedopowiedzianymi i duze pole
do interpretacji. W odréznieniu od
czesci graczy nie przeszkadzata mi
monotonnos¢ akcji, sprowadzajacej
sie przez wiekszos$¢ czasu do otwie-
rania drzwi i jednostajnego ruchu
do przodu (w koncu to walking
simulator).

Zwtaszcza w pierwszym kontakcie
gra zrobita na mnie duze wraze-

nie. Siadajac do Layers of Fear 2,
wiedziatem, czego sie spodziewac

- i nie zawiodtem sie, gra dostarczyta
doktadnie tego samego co pierwsza
czesc. Niestety, zaréwno w dobrym,
jak i w ztym sensie.

Znowu wracamy w blizej chrono-
logicznie niesprecyzowany poczg-
tek ubiegtego wieku. Tym razem
wcielamy sie w role aktora przy-
gotowujgcego sie do roli filmowej.

Przez wiekszo$¢ czasu zamiast po
starym domu chodzimy po statku,
wielkim oceanicznym liniowcu, na
ktérym film ma by¢ nakrecony. Czes¢
przestrzeni zostata przeksztatcona
w studio filmowe, chodzimy wiec po
korytarzach i kajutach, znajdujac
rzucajgce Swiatto na przesztos¢
bohatera przedmioty i notatki,
dowiadujac sie o drobnych, czesto
pozornie niezwigzanych ze sobg
faktach z jego zycia. Powoli wytania
sie z nich ponura historia, ale nie
bede o niej opowiadad, zeby nie psuc
Wam zabawy.

Te watki filmowe sg zreszta
motywem przewodnim gry. Juz
sam podziat na akty (jest ich piec)
jest uktonem w tym kierunku - we

LAYERS OF FEAR2  PLAY THE GAME

‘GRAFIK  ATWO POKAZA

W GAZECIE, MUSICIEMI
UWIERZY NAS OWO, E

CIE KAD WI| KOWA JEST
R WNIEDOBRA.

wczesnych czasach kina filmy
dzielono na akty z przyczyn czysto
technicznych, zmienito sie to dopiero,
kiedy powstata technologia pozwala-
jaca na ptynne przetgczanie miedzy
kolejnymi rolkami zaktadanymi do
projektora. Sceny, Swiatta, wskazowki
rezyserskie narysowane kredg na
podtodze i garscie cytatéw dla mito-
$nikéw kina - tego wszystkiego nie
brakuje. Szczerze méwie - nie jestem
kinomanem, wiec wiele odniesien za-
pewne przegapitem, a i tak kilka razy
szeroko sie usmiechnatem, widzac
sceny, ktére znam.

Najwieksze wrazenie po staremu
sprawiajg jakosc i realizm Swiata.
Tworzac LoF, graficy i programisci
Bloobera bardzo wysoko ustawili
poprzeczke - a teraz chyba udato
im sie podniesc jg jeszcze wyzej.
Roéwnoczesnie juz w tej jakosci grafiki
zaszyty jest gtéwny zarzut, jaki mam
do drugiej czesci gry - wtérnosé.

Tak, grafika jest fantastyczna, ale od
sameqgo poczatku narzuca wraze-
nie, ze LoF2 to nie nowa gra, ale
wykorzystanie istniejgcych assetéw
i powtdrzenie tego samego, co juz
byto. Widac te sama pieczotowitos¢

= Najsilniej
formuja nas prze-
zycia z dziecinstwa,
zwiaszcza te
wstrzgsajace

i traumatyczne.
Tych bohaterowi
nie brakowato.

=2 Nawigzan do
klasyki kina nie
brakuje, ale o ile
rozumiem cytaty
z Langa i Méliésa,
o tyle Finchera

i Kubricka odebra-
tem jako anachro-
nizmy.
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W PIERWSZEICZ

CIINFORMACJESK ADA Y SI

W SP JN HISTORI ,NAWETJE LINIEWSZYSTKIEJEJ
SZCZEG  YBY YJASNE.PO SKO CZENIUDRUGIE]

CZ CIMAMWRA ENIE, EZNAMWI CEJPYTA

NI ODPOWIEDZI.

i warsztat, co z tego, jesli petno jest
tych samych starych, wyswiechta-
nych chwytéw, zatrzaskujgcych sie
drzwi, gasngcych Swiatet, spadaja-
cych wazondw i pokoi znikajgcych,
kiedy bohater sie odwrdéci. Wtasciwie
to juz w LoF nie byto odkrywcze,

ale w potagczeniu ze starannoscia
odtworzenia wiktorianskich klimatéw
miato swoéj urok. Niestety, zuzyto sie
btyskawicznie.

W LoF udato sie z niczego zbudo-
wac nastrdj, tutaj poczatek zdomino-
wata kalka zastosowanych w jedynce
rozwigzan - i przez swojg wtérnosc
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Oryginalne Layers
of Fear trafito do
ponad pieciu milio-
now uzytkownikow,
tworzac pokazng baze
potencjalnych graczy dla
drugiej czesci.

2 Moze to ztudzenie
wynikajgce

Z umieszczenia
rozgrywki w tym
samym okresie, ale
reqularnie trafiatem
na widoki i obiekty
wygladajace jak
cytaty z jedynki.

wypada znacznie bardziej blado. By¢
moze ma to zwigzek z nieréwnym
tempem gry. Pierwszy akt jest bar-
dzo wolny, nie dzieje sie prawie nic.
Mniej wiecej po godzinie zorientowa-
tem sie, ze gram z poczucia obowigz-

ku, zeby wiedzieé, o czym bede pisac.

W nastepnych aktach gra przyspie-
szyta, pojawiato sie coraz wiecej
informacji, coraz lepiej uktadajgcych
sie w catos¢, i znowu motorem gry
stata sie ciekawos¢, ale nie zdziwie
sie, jesli ktos sie odbije od poczatku.
Jednak nie jest tez tak, ze nie ma
w tej grze nowych elementéw. O ile
w LoF mozna sie byto w najgorszym

wypadku przestraszy¢ (tutaj tez moz-

nainieraz, i nie dwa grajac, podsko-
czytem w fotelu, w korcu horror to
horror), o tyle w LoF2 poza zagadka-
mi logicznymi pojawity sie sekwencje
zrecznosciowe. Zwitaszcza akt The
Hunt to w duzej czesci ucieczka
przed gonigcym nas spotworzatym
ucielesnieniem nocnych koszmaréw.
Tak, mozna zging¢, jak nas dogoni.
Ucieczka jest chwilami zaskakujgco

Podpowiedzi
z jednoaktowego
powrotu do domu
(i spos6b, w jaki
ukfadaja sie
w catosc) s chyba
najblizsze klimatem
pierwszej czesci.

trudna, bo gra jest z zatozenia bardzo
ciemna, wiec nie wida¢, dokad biec,
w dodatku przy obcigzeniu procesora
i karty graficznej na poziomie 50 proc.
gra potrafi sie lagowac albo niepre-
cyzyjnie reagowac na sterowanie, co
nie pomaga. Péki chodzitem wolno,
delektujgc sie $wiatem, byto OK, ale
kiedy trzeba byto precyzyjnie kucnaé
i skreci¢ w boczny korytarz, co$
szwankowato.

Mam bardzo mieszane odczucia po
skonczeniu gry. Z jednej strony
- Layers of Fear 2 dostarcza doktadnie
tego, czego mozna sie byto spodzie-
wac, tego samego klimatu, tego same-
go wolnego snucia sie po doskonatych
graficznie korytarzach i mozolnego
splatania w catos$¢ strzepdw infor-
macji. Z drugiej strony - zabrakto mi
czego$, co ztamatoby ten schemat
i udowodnito, ze nie chodzi o odcinanie
kuponéw od wypromowanej marki. ba

(Gra trzyma poziom pierwszej czesci i gwarantuje
podobne emogje, jednak sama mechanika rozgrywki
mocno sie opatrzyta. Solidna kontynuacja bez
powiewu swiezosci.
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