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Rozpoczynamy nowg piecdziesiatke
w trzydziestostopniowych upatach,
majac nadzieje, ze pozniej bedzie
nieco chtodniej i spokojniej.
Dozobaczenia 4 pardienic! I Mam wielki sentyment do I \\ serwisie Amazon Prime I Disney zawtadnie kiedys
Need for Speed. Truktem we 53 dostepne wszystkie sezo- caf planeta. Jestem tego

wizystkie czesdi, ktdre wyszly

ny,Seinfelda’ klasycznego

pewien. Robienie filméw

P. na PG, iw Heat tez zagram. sitcomu z lat dziewiec- idzie im jednak Srednio.
. Niestety, zadnaznowszych dziesiatych. Ogladam po Krétko mowiac: nie idzcie
C h eCk [tout odston serii nie zrobita na latach, co za scenariusz, nanowa wersje, Krola Lwa'".
PIXELPOST p| mmetak dobrggo Wwrazenia !Ie tam jest detall'! Elalne' Dwa .s{lowa: Zniszczone
L i jak te sprzed kilkunastu lat, jedzaca oreo w pierwszej dziediristwo.
Blog .re(!aktorow Pixela, "ﬁ 'ktor m wiec takze w przypadku scenie trzeciego odcinka to
p ublikujem ;?rt ky Y, ' inie Goraezki" wszystko ponad jeden z najwspanialszych
| NEWsy. '(od2|'enn|e SWiEza LETLE przecietnos¢ bedzie dla mnie momentéw w historii
elektronicznej rozrywkil pozytywnym zaskoczeniem. telewizji.
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TUTAJ POCIAGI WYPEENIONE SA PASAZERAMI,
KTORYCH MOZEMY DO WOLI OBSERWOWAC
IKTORZY MUSIELIBY DOSWIADCZAC BARDZO BRU-
TALNYCH SMIERCI, GDYBY DODANO OPCIE KOLIZII.

BARTOSZ PAWEL PIOTR
CZARTORYSKI GASKA MANKOWSKI
e 8
Konsole Segi za mtodu I (oraz wigcejgierna I Nagamescomiestawiajasic  NEEEEG_G_—
utozsamiatem nie podstawie polskiej fan- wiasciwie wszyscy wielcy
zjaporiskim geniuszem tastyki. WiedZmin przetart elektronicznej rozrywki. Zadna
technicznym, ale amery- szlaki, a teraz tu Piekara, tam zfirm nie urzadza konkuren-
kariskim stylem zycia, bo to Przybytek... Jazas czekam cyjnych konferendji, jak to
reklamy Genesis i Satuma zniecierpliwoscia, az miato miejsce na E3 chochy
widywatem na satelicie. kto$ wreszcie zaadaptuje w przypadku Electronic Arts.
Dlatego jara mnie niezmier- proze Wegnera, bo swiat Sony rok temu pominefo
nie perspektywa posiadania meekhariskiego pogranicza Kolonie, ale teraz powrdcito.
zminiaturyzowanej Mega jest tak bogaty, ze az sie prosi Taimpreza nie jest jedynie
Drive. Naprawig sobie 0jakies monumentalne RPG. Leuropejska wersja E3"To
dzieciristwo. obecnie najwazniejszy growy
event na swiecie.
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' TO JUZ PIATE Z RZEDU SPOTKANIE PIXELA Z GAMESCOMEM
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[ | SONY I MICROSOFT PODJELY TWARDA WALKE, W KOELNMESSE gamescozm

WIDZIELISMY JUZ TEN TYTUL NA GDC, ALE WOWCZAS WYDAWAL SIE
ZUPEENIE INNA GRA. TERAZ NAS URZEKL. W Dreams chodzi o tworzenie
minigier, o dostarczenie ludziom intuicyjnych, ikonkowych narzedzi do
produkgji symulatordw chodzenia. Oczywiscie nie powstanie z tego nowy
Talos Principle, lecz zreczoscidwka z piekna bajkowa grafika, w ktorej celem
stanie sie przeprowadzenie bohatera z jednego punktu do drugiego. Mozemy
programowac animacje, stosowac rézne materiaty podtoza, a nawet tworzyc¢
whasne efekty dZzwiekowe. Prowadzacy prezentacje krzyknat co$ do kamerki
PS, po czym zaczat przetwarzac owa prébke, az uzyskat odgtos niczym ze
studni. Ukoriczong gre mozemy opublikowac albo cieszyc sie nig samemu.
Ogladalismy kilka produkgji od uzytkownikéw z catego Swiata, wérdd ktdrych
wyrdzniato sie fadne 3D dziejace sie w antycznym Rzymie oraz gra polegajaca
na przechodzeniu przez pasy w Tokio. Premiera petnej wersji Dreams na
poczatku przysztego roku. Na razie na PSN dziata Early Access, w ktérym
uczestniczy juz ponad 100 tysiecy uzytkownikow.

TO PREMIEROWE 0GtOSZENIE UDERZYEO ZNIENACKA JAK PIORUN. W poniedziatek ominat nas wystany przez producenta news,
we wtorek wchodzimy na gamescomowe hale, a na jednej z nich wpadamy na improwizowana przez przebranych aktordw scenke, w ktdrej
GRACZE POSIADAJA DZIEC, A JAK WIADOMO, postac ze strzelba celuje do matej postaci z zarzuconym na gtowe kapturem rodem z KKK. Potem dotarli$my do stanowiska Bandai Namco
ULUBIONA KOMPUTEROWA ROZRYWKA w strefie biznesowej i udato nam sie przeprowadzi¢ krotki wywiad z twarcami Little Nightmares 2. Gdy pytajac o inspiracje, wspomnielismy
PRZEDSZKOLAKOW I UCZNIGW PIERWSZYCH o filmie Nicolasa Roega,, Nie ogladaj sie teraz”z dziewczynka w czerwonej pelerynie, autorzy jedynie zasmiali sig, wiedzac, o co chodzi.

KLAS PODSTAWOWKI POZOSTAJE MINECRAFT. Aczkolwiek dodali, ze zadna konkretna inspiracja nie dyktowata im ani przy oryginale, ani teraz tego, co maja robi¢. Tym razem bohaterka
bedzie ta wieksza postac z kapota na gtowie, za$ Six stanie sie niegrywalng, ale asystujaca w akdji postacia. Jako wcielenie zta pojawi sie pani
nauczyciel, po raz kolejny odwotujac sie do dzieciecych strachdw. Ekipa Tarsier Studios przygotowuje premiere juz na przyszty rok.

Doposazenie go w efekty $wietlne dostarczane
przez opracowang przez nVidie technologie RTX
ma swoj gtebszy sens. Naszym zdaniem nie chodzi
o dopieszczanie maluchdw, bo ci z dotychczasowej PREDATOR: HUNTING GROUNDS
szaty graficznej sg raczej zadowoleni, lecz o probe

przyciagniecia do komputerdw rowniez ich rodzicow. ~ SONY ZAPROSILO NAS DO POKOIKU SASIADUJACEGO
Teraz przeswitujace przez blokowate chmury storice ZBUDKA, W KTOREJ PRZEBYWAL ROZCHWYTYWANY
rozlewa sie po catej krainie niczym przepuszczone HIDEO KOJIMA, A DOSTEPU DO NIEGO STRZEGE RO-
przez filtry zmiekczajace. Odbicia nieba czy gor na StY, ACZKOLWIEK BARDZO UPRZEJMY OCHRONIARZ.
wodzie wygladaja tak realistycznie jak w najlepszych My zmagaliSmy sie w sieciowe] rozgrywce z Predatorem,
FPP.W ogdle dato sie ustyszec opinie, ze Minecraft RTX  przebijajac sie w czteroosobowym oddziale przez dzungle

to jak na razie najbardziej rewolucyjne zastosowanie niczym z filmu McTiernana. Graficznie nie wygladato to

technologii nVidii, ktérej implementacjaw wielu obtednie, do tego wyszkolony Predator — a wcielat sie w nie-
innych tytutach nie robi wielkiej réznicy. Pamigtamy, ~ go jeden z ludzi z pracujacego nad projektem zespotu lllFonic
jak szef giganta z Santa Clary na zesztorocznym — nie ufatwiat sprawy, a mimo to rozgrywka byta bardzo
gamescomie poréwnywat sceny z RTX i bez niego, emocjonujaca. Sony szykuje swoja wtasna sieciowa rzeznie

a zdziwiona publicznos¢ nie bardzo wiedziata, jak i to z efektami rodem z Mortal Kombat, gdy kosmiczny na-
reagowac. Teraz moga rozdziawic buzie, bo Minecraft  jezdzca filetuje zotnierza marine, z zamitowaniem wyrywajac
zRTX On to zupetnie inna gra niz bez tej nowinki. z korpusu czaszke z doczepionym do niej kregostupem.
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MODERN WARFARE

NA E3 BYLO ZASKOCZENIE, PONIEWAZ
ZAMIAST SPODZIEWANEJ ROZGRYWKI
DOSTARCZONO JEDYNIE FILMIK POKAZUJACY,
JAK ODDZIAL MASAKRUJE ZAMIESZKUJACYCH
SOBIE SPOKOJNIE W DOMU TERRORYSTOW
0B0JGA PLCI. W Kolonii pokaz dla dziennikarzy
odbywat sie podczas imprezy nVidii, gdzie podzielo-
no nas na grupy po cztery osoby i rzucono na jakies
fabryczne tereny, zeby sie naparzac. Nie wygladato
to ani gorzej, ani lepiej niz najnowsza konkurencja
w stylu Rainbow Six. Razem z kolega z Niemiec
wspétpracowalismy catkiem sprawnie — jeden
whbiegat na rusztowania i stamtad campowat,

a drugi ukrywat sie w korytarzach na dole, czekajac,
az ktos z przeciwnej ekipy wpadnie prosto na niego.
Activision Blizzard po raz pierwszy od poczatku ga-
mescomu nie miato wtasnego stoiska, zadne figury
naturalnej wielkosci z Warcrafta ani wypetnione
komputerami trybuny z Heroes of the Storm nie
przejety potowy jednej z hal, jak to czesto miato
miejsce. Samo Activision na gamescomie pojawito
sie zModern Warfare jedynie w czesci Sony.

I "";--.J'E".

DARKSIDERS GENESIS

NAD TRZEMA PIERWSZYMI CZESCIAMI DARKSIDERS PRACOWAL ZESPOL
GUNFIRE GAMES, ODPOWIEDZIALNY ROWNIEZ ZA 0CULUSOWEGO
CHRONOSA, KTORYM W PIXELU W PEWNYM MOMENCIE BARDZO SIE
ZACHWYCALISMY. Teraz posiadajace prawa do marki THQ zdecydowato,

7e tematem zajmie sie ekipa Airship Syndicate, odpowiedzialna wczesniej

za Battle Chasers: Nightwar. Dano im wzgledna swobode, dzieki czemu nie
musz3 sie sazniscie spowiadac z kazdego uzytego elementu i zatwierdzac go
jako zgodnego z kanonem. THQ chciato, wrecz zadato rewolucji, bo po stabym
wyniku kasowym ,tréjki” seria nie daj Boze posztaby w zapomnienie. No

i nowi Darksiders przypominaja mocno Battle Chasers, zwtaszcza gdy mowa
o perspektywie widzenia akgji — pod katem z géry. W prezentowanym nam
fragmencie dwdjka bohateréw naparzata sie w podobnie magiczny sposob
jak w poprzednich czesciach, stosujac rézne ciosy koriczace. Mozna byto prze-
taczac sie pomiedzy postaciami. Fabularnie Genesis jest prequelem. Cztowiek
z Airship Syndicate zachwalat ten fakt, méwiac, ze konstruujac fabute, on

i jego ekipa w tym momencie doktadnie wiedza, do czego maja zmierzac.
Czuc tworcza atmosfere, ktorej chyba zabrakto przy produkji , tréjki”.

8 PIXEL
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JEDNA Z WIEKSZYCH SENSACJI TEJ EDYCJI TARGOW STANOWIEO POJA-
WIENIE SIE HIDEO KOJIMY. Japoriczyk przybyt promowac Death Stranding
prezentowane juz podczas otwierajacego targi eventu Opening Night Live,
gdzie byt chwalony jako geniusz i awangarda elektronicznej rozrywki. Potem
na scenie podpisywat plakaty i gry, a kolejka do jego stanowiska byta dtuga
jak anakonda. Samego Death Stranding nie pokazywano w grywalnej formie,
a jedynie wyswietlano filmik. Znajdowaty sie w nim sekwencje, ktére budzity
dos¢ ambiwalentne uczucia. Przede wszystkim ten umieszczony w przezro-
czystej kapsule niemowlak umozliwiajacy Samowi (Norman Reedus) taczno$¢
ze $wiatem zmartych. Do tego trzeba dodac obsesyjne wrecz sceny oddawania
moczu przez bohatera. 0 fabule nie powiedziano zbyt wiele, ale ze strzepéw
tego pietnastominutowego trailera mozna wnosic, ze akcja Death Stranding
rozgrywac sie bedzie w zniszczonym przez terroryzm USA, a celem Sama sta-
nie sie przemierzenie kraju od wschodu na zachdd i wiaczanie terminali, ktdre
pozwolg na uruchomienie facznosci pomiedzy rozdzielonymi terytoriami.
Byle tylko elementy ,bizarre” nie przewazyty. Premiera juz 8 listopadal

DEATH STRANDING



GHOSTRUNNER

RODZIMI TWORCY Z ONE MORE LEVEL PO RAZ PIERWSZY OBJAWILI TEN
TYTUL NA POPRZEDZAJACE) GAMESCOM IMPREZIE NVIDII. Kusitz laptopa
stojacego w towarzystwie innej podobnej gry, tyle e prezentowanej jako prerender.
W Ghostrunnerze od razu na wejéciu uderzaty klimaty z,,Blade Runnera”, ale czu¢
tezmocno inspiracje Sekiro, w ktdrego autorzy, jak si przyznaja, przegrali wiele go-
dzin. Wrogdéw w danej lokadji trzeba posiekac szybko i starannie, najlepiej mieczem
samurajskim. Ginie sie od jednego pocisku, nie ma wiec przynaleznego wiekszosci
gier paseczka energii. Checkpointy s rozmieszczone do$¢ gesto, nie ma wiec bélu
po odptynieciu w nicos¢ — zaraz ponownie pedzi sie naprzdd. One More Level
pracuje nad tym tworzonym nasilniku Unreal projektem dopiero od kilku miesigcy,
ajuz widac niesamowite efekty. Najwazniejsze, ze wymyslona zostata stosunkowo
innowacyjna formuta, ktdrej ekipa sie trzymai wie, co ma dalej robic.

IRON HARVEST

PIERWSZEGO DNIA TARGOW NA BIZNESOWYM STOISKU KING ART GAMES
POJAWIL SIE JAKUB ROZALSKI, NA PODSTAWIE TWORCZOSCI KTOREGO
POWSTAJE IRON HARVEST. Pewnej pikanterii catej sytuacji nadaje fakt, ze ekipa
zBremy zaplanowata premiere gry na 1 wrzeénia 2020 roku, co bedzie nawiaza-
niem (1.9.20) do projektu 1920+ artysty, na ktérym opiera sie Swiat gry. W Iron
Harvest mamy do dyspozyqji trzy nacje: republike Polanie, Imperium Saksoriskie
oraz Rusviet. Po raz pierwszy pokazano kampanig single player. Nawet wspierajacy
projekt na Kickstarterze nie mieli jeszcze okazji tego przetestowac! Celem akgji

byto przejecie dwdch flag. Jako Anna Kos z towarzyszacym jej niedZwiedziem oraz
zwiernym oddziatem przemierzalismy wiejskie Sciezki i ustronie. Szczegdlng uwage
w tym RTS zwraca niespieszno$¢ akgji, mozliwos¢ nasycenia sie widokiem dobrze
znanych obrazéw z rodzimej prowinji. W pewnym momencie pojawita sie maszyna
kroczaca. Stuchajac rad cztowieka z King Art Games, zaszlismy ja czescig oddziatu

od tyhu, dzieki czemu metalowy stwdr nie do korica wiedziat, kogo najpierw
zaatakowac, przez co stat sie fatwiejszym fupem. Druzyna zdobywata rézne fanty
pomocne w walce, a co wiecej — po jednej z potyczek wzbogacilismy sie 0 armate,
ktdra od tego momentu ciggneto czterech naszych ludzi. Testowalismy tez RTS

od Daedalic Entertainment i 6w okazat sie pomytka niegodna osobnej notki. Iron
Harvest zapowiada sie za to znakomicie.

®
[ |czué, ZE CYBERPUNK 2077 TO NAJBARDZIEJ OCZEKIWANY TYTUL gamescom

CYBERPUNK 2077

T0JUZTRZECIA TARGOWA PREZENTACJA CYBER-
PUNKA 2077, W KTOREJ PIXEL BIERZE UDZIAL.
BACZNIE PRZYGLADAMY SIE EWOLUCJI TEGO
TYTURU. Pokaz na gamescomie bytbardzo podobny
dotegozE3, o ktérym pisalismy przed wakacjami, ale
jednak pojawito sie pare réznic. Wynikaja one z tego, ze
odbywajace sie w minikinie pokazy CD Projekt RED s3
prowadzone na zywo, a grajacym jest jeden z pracowni-
kow. Pamigtajmy caty czas, ze jest to formuta, hands off".
Narazie jeszcze zadenz dziennikarzy nie miat mozliwosc
osobistego chwycenia za padi ruszenia w czelusc Night
(City. Terazna przyktad zastosowano trik, ze w trakcie
akqji nastapita zmiana bohateréw. Okazato sig, ze kobieta
Vijestsilniejszai przydaje sie bardziej w sytuacjach, gdy

trzeba ostro przeméwic komus do rozumu, natomiast
on-V—jest bardziej wskazany, gdy nalezy zastosowac
technike, azwtaszcza zdolnosci hakerskie. Nie jest dlanas
jasne, czy dokonato sie to tylko na potrzeby prezentadji,
czy bedzie mozna taka zmiane wykonywac w trakcie gry.
Oprdcz tego nasz V odwiedzit niespotykane wezedniej
baryizautki dzielnicy Pacifica, wygladajace odpowiednio
dekadenckoijednoczesnie kolorowo w feerii Swiatet.
Pokazano sytuacje, w ktdrej bohater wymontowat
dziatkoinidstje, a ono automatycznie ostrzeliwato prze-
ciwnikow. Z kolei plakat, ktdry tuiéwdzie budzitwielkie
kontrowersje, zostat w sprytny sposéb ocenzurowany.
Tymrazem mniej byto o statystykachizdolnosciach,
awiekszy nacisk potozono na akdje i widowiskowosc.

PREZENTACJA ODBYWALA SIE W CIASNYM POKOIKU Z TRZEMA STANOWISKAMI KOMPUTEROWYMI.
Nagle za naszymi plecami wyrst Brian Fargo i widzac Pixela, rzucit krétkie ,Mito was widzie¢”. Zapytali$my od razu,
czy prawda jest, ze po wypuszczeniu Wasteland 3 idzie na growa emeryture. Brian z usmiechem zapytat: , A chcieliby-
$cie?”. Rozlegto sie natychmiastowe, zawstydzone ,Nie”. Na to Brian odpowiedziat spokojnie: ,No to na razie nie ide”.
Taanegdota jest prawdziwa, prawdziwe s réwniez zachwyty jury gamescomu, ktdre uznato Wasteland 3 za najlepsza
gre RPG targéw. Ruszamy wiec transporterem opancerzonym przez nocna lesna scenerie. Uwage zwracajg zwhaszcza
fadne cienie. Potem druzyna wysiada i zaczyna to wszystko przypominac stare dobre izometryczne RPG w stylu
nowego Tormenta, tyle ze pozbawionego ton tekstu. Trzeba uwazac, zeby w co$ nie wdepna¢, bo nam sie dwukrotnie
zdarzyto odpalenie jakichs zielonych zracych oparéw, ktdre mocno ostabity sity druzyny. Walka odbywa sie rzecz jasna
w turach. Ciekawostka jest mozliwo$¢ uzywania jako dodatkowego cztonka naszego transportera, sprawnie tratujace-
go przeciwnika, a jak trzeba, to odpalajacego do niego salwy z dziatka.

PIXEL 9
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TACTICAL ADVENTURES — NIEDAWNO POWSTALE STUDIO Z FRANCJI PROPONUJE NOWE PODEJSCIE DO
KLASYCZNYCH TYTULGOW RPG. Po dwéch latach tworzenia autorskiego $wiata fantasy opatego na otwarte; licendji
pen and paper RPG (udostepnionej przez Wizards of the Coast) mozemy zobaczy¢ efekt ich pracy — dos¢ oldskulowy
erpeg, jednak nie pozbawiony pewnego powiewu nowosd. Grafika wykonana jest dos¢ starannie, nie jest to moze wy-
glad typu,najnowsza generacja’, ale przeciez w klasycznych erpegach z rzutem izometrycznym nie o to chodzi. O ile sam
system klas postaci i druzyny zbudowany jest dos¢ konserwatywnie, o tyle najwiecej innowacji mozna zaohserwowac
podczas eksploracji podziemi. S3 one wielopoziomowe, jednak nie typu 2D, ale w petni tr6jwymiarowe. Oznacza to, e
mozemy na przyktad zeskoczy¢ na nizszy poziom, zepchnac gtaz na orka, ktdry wspina sie po drabinie, czy rzucic zaklecie

obejmujace to co nad i pod nami. Walka odbywa sie w turach, mozemy obserwowac grafizne wyobrazenie zasiegu za-

réw ofensywnych i defensywnych, a nasi bohaterowie (raz na potyczke) moga zastosowac specjalng umiejetnos¢ typu
superwytadowanie”w przypadku maga lub, zab6jczy mtynek” zy, cios w plecy’, jezeli nalez3 do innej klasy postaci.
Nowosci jest rowniez mozliwos¢ podzielenia druzyny i niezaleznej eksploracji. W catej grze wyraznie czuje sie stojace za
nig papierowe RPG, co niektdrym moie sie podobac. Mimo dos¢ mocnego zakorzenienia w klasycznych rozwiazaniach
— gtowny tworca jest fanem serii Gold Box z SSI — tytutwyglada dos¢interesujaco. Mechanika, grafikai muzyka gotowe
53 W 90%, natomiast level design zaledwie w 30%. Z uwaga bedziemy $ledzic dalszy rozwdj projektu.

ELHIIO

SZCZURY FILMOTEK PAMIETAJA ,EL TOPO” ALEJANDRA JODOROWSKIEGO. Psychodeliczne
klimaty pomieszane z brutalnym westernem, jeden z ulubionych filméw Johna Lennona, ktdry
sfinansowat potem kolejne dzieto rezysera, ,Swieta gére”. Honig Studios, ktérego project managerem
jest Maria Grau Stenzel, postanowili stworzy¢ projekt El Hijo (po polsku,Syn”) oparty na schematach
fabularnych filmu — pozbawiony przemocy, jednak z zachowaniem wszelkich psychodelicznych
nawiazan. Jest to skradanka 3D, w ktdrej sterujemy matym chtopcem oddanym do klasztoru po
pozarze domu skutkujacym zaginieciem jego matki. Pierwszym zadaniem bedzie wydostanie sie

z klasztornej celi. Musimy trzymac sie w cieniu i nie dac sie ztapac rezydentom przybytku (jak to
mnisi w grach — nie s nastawieni pokojowo). Jedyna bronia, jaka w pdzniejszych etapach dysponuje
nasz hohater, bedzie proca (stuzaca nie tyle zabijaniu czy ranieniu, ale odwracaniu uwagi wrogéw).
Dos¢ pomystowym sposobem na przeslizgnigcie sie niezauwazonym bedzie mozliwos$¢ uczepienia
sie pod brzuchem bizona. Grafika jest wykonana w stylu rysunkowej animacji 3D i zachowuje klimat
pogranicza amerykarisko-meksykariskiego, a muzyka jest niezle zgrana z akcj. Tytut na pewno
spodoba sie dzieciom, a sadzimy, ze i starsi mitosnicy skradanek beda mieli w pewnych momentach
nieliche zagwozdki.
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EKIPA WARGAMINGU PRZEDSTAWILA SIECIOWA
STRZELANINE, KTORA MA ZA ZADANIE POZBA-
WIENIE KORONY COUNTER-STRIKE'A. To bardzo
realistyczne zawody, w ktorych mozemy sie wcielac

w przedstawicieli sit specjalnych réznych panstw, takze
Gromu. W oddziale jest czterech ludzi, a kazdy z nich
petni okreslona funkcje. Bodaj najbardziej kluczowa
jest rola medyka mogacego reanimowac powalonych
strzatami cztonkdéw zespotu. Graficznie wyglada to
bardzo fadnie, akurat w naszej misji przemieszczalismy
sie po galerii handlowej, ale ogdlnie lokacje nie beda
wzorowane na rzeczywistych. No i liczy sie tu dziatanie
zespotowe, przebijanie sie naprzdd, a nie campowanie
z celowniczkiem skierowanym w dane drzwi w oczeki-
waniu na pojawienie sie w nich przeciwnika.
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COMANCHE

PAMIETACIE ZAPEWNE SERIE ZRECZNOSCIOWYCH SYMULATO-
ROW COMANCHE WYDANA PRZEZ BARDZO SWEGO CZASU NO-
WATORSKA FIRME NOVALOGIC? Juz pierwsza cze$¢ wywotata burze
na rynku — nie mozna jej byto uruchomic na stabym 286, a do dziatania
wymagata catych 4 MB RAM! A w tamtych czasach (1992 rok) posiadanie
tak duzej ilosci pamigci nie byto weale oczywiste. Comanche: Maximum
Overkill byt swoistym objawieniem graficznym. Ptynny przesuw terenu,
Swietny wyglad wrogich pojazdéw, jak i RAH-66 Comanche, maszyny wy-
stepujacej w gtéwnej roli we wszystkich czesciach, a takze szybka walka

i bardzo dobre wywazenie pomiedzy arkadowa strzelaning a symulacja
zapewnity grze miejsce w historii. Kolejne czedci nie byty moze juz taka
rewoluja, jednak seria dotrwata do 2001 roku z numerem 4 w tytule.
Potem, jak wiemy, firmie NovaLogic wiodto sie réznie, az w 2016 roku
THQ Nordic zakupito prawa do wszystkich jej tytutéw i projektow. Dzieki
temu moglismy sie cieszy¢ prezentacja najnowszej czesci — nazwanej po
prostu Comanche. Tym razem, jak na druga dekade XXI wieku przystato,
na topie jest tryb online. Wywazenie akcja/symulacja z poprzednich czesci
zostato zachowane (w testowaniu czesci symulacyjnej brat udziat pilot
Bundeswehry), natomiast cafa reszta jest catkowicie nowa. Smigtowce
maja na poktadzie drony stuzace réznym celom (zwiadowcy, samohojcy,
wabiki) — a sama rozgrywka jest niebywale dynamiczna. Grafika stoi na
wysokim poziomie, szczeg6Inie ze w obecnej przedprodukcyjnej wersji
nie da sie zauwazy¢ jakich$ wigkszych przestojow czy szarpniec. Swojego
Comanche'a bedziemy mogli wybrac sposrad kilku rodzajow konfiguracji
(szybki, silny, wywazony), z dodatkowymi mozliwosciami modyfikagji

i customizacji. Na przyktad stabiej opancerzone jednostki w pakiecie
otrzymaja kamuflaz czyniacy je na pewien czas niewidzialnymi.

Na poczatku przysztego roku pojawi sie Steam Early Access z trzema ma-
pami i czterema rodzajami Comancheéw do wyboru, z petnym dostepem
online. Nie mozemy sie doczekac, bo to, co widzielismy, wyglada lepiej
niz dobrze.

gamescom
2019

LEGEND OF ZELDA: LINK’S AWAKENING

ZNACIE? ZNAMY! NO TO POSEUCHAJCIE. Legend
of Zelda: Link's Awakening trafia na Nintendo Switch juz
we wrzeshiu tego roku. Jest to kolejny remake tytutu,
ktdry swoja premiere miat w roku 1993 na Game Boyu.
W 1998 roku ukazata sie wersja DX (dodano jeden
dungeon, pokolorowano i lekko ulepszono grafike),
aterazmamy do czynienia juz nie z kosmetyka,

tylko z petnoprawnym napisaniem gry od nowa. Jak
wiemy, seria Legend of Zelda od samego poczatku byta
prezentowana w rzucie izometrycznym — zmienito

sie to dopiero po wydaniu Ocarina of Time. Od tego
asu przyjete byto, ze mniejsze” Zeldy na przenosne
konsole wielkiego N pozostaty izometryczne, a, duze”
byty dostepne w petnym 3D. Jako ze mamy do czynienia
zponownym podejsciem do tematu — dostajemy
starszy typ prezentacji w niesamowicie wykonanej
nowej oprawie graficznej. Link jest przeslicznie
animowany i idealnie komponuije sig z resztg bajkowo
narysowanego swiata. Oczywiscie tak jak w oryginale
nasz bohater budzi sie na brzegu nieznanej wyspy, nie
pamietajac, jak sie tam znalazt. Pierwszym zadaniem

bedzie odzyskanie tarczy, miecza i wyruszenie na
poszukiwanie odpowiedzi. Nad cata wyspa wznosi

sig gora z osadzonym na niej wielkim jajem i to tutaj
nasz zielono odziany przyjaciel bedzie musiat poszukac
sposobu na rozwiazanie zagadki.

Lrzeczy, o ktdrych warto wspomnie¢, oprécz
ponownego profesjonalnego nagrania utwordw ze
$ciezki dZwigkowej jest mozliwos¢ poruszania sie,na
ukos’,co na pewno wielu graczom utatwi eksploracje.
MielisSmy mozliwo$¢ pogra w ograniczong czasowo
wersje demo, w ktdrej nie dato sie dojé¢ chociazby do
pierwszego bossa, jednak zostaliémy zapewnieni, ze
wszystkie walki beda podobne do tych z oryginatu,
aniektdrzy przeciwnicy beda mieli cos specjalnego

w zanadrzu. Pytanie, czy grac, jest tutaj lekko nie na
miejscu. Prawdziwi fani Zeldy (a s3 jacys inni?) zagraja
na pewno, a tych, ktdrzy jeszcze nie grali w zadne tytuty
zserii, spieszymy poinformowac, ze w tym przypadku
as szazesliwego ukoiczenia gry jest o wiele krétszy niz
doskonatego Breath of the Wild, ktdry swoja dtugoscia
potrafit zniecheci¢ nieopierzonych graczy.

WITCHER 3

NIEMOZLIWE STALO SIE MOZLIWE — OTO JEST. WiedZmin 3 na konsole Nintendo Switch. Nie bedziemy sie
tutaj rozpisywac o samej grze, bo po tylu latach od premiery kazdy juz chyba wie, 0 co chodzi. Skupimy sie na
detalach — a te 53 dosc interesujace. Po pierwsze — zwazywszy na moc Switcha — gra nie wyglada Zle. Na niektdrych
zdjeciach widac co prawda dziwnie wygladajace twarze czy krajobrazy, ale w rzeczywistosci jest o wiele lepiej. Po
drugie — kartridze do Switcha maja pojemnos¢ 32 GB, sam WiedZmin 3 zajmuje okoto 50 GB wraz ze wszystkimi
DLC. Tutaj cze$¢ gry instaluje sie na konsoli prosto z netu, a czes¢ pozostaje na kartridzu. Po trzecie — dzieki zwigksze-
niu mozliwosc wyswietlania po zadokowaniu mozemy cieszy( sie rozdzielczoscia 720p (w wersji mobilnej — 540p).
Kto$ powie, Ze nie jest to duzo — pewnie tak, ale wszystko jest rwnowazone przez mozliwo$¢ grania w wersji
przenosnej. Istnieje spore prawdopodobieristwo, e duza liczba graczy skoficzy ten tytut whasnie w tej konkretnej
wersji — ilez to razy wyjazd wakacyjny/éwiateczny przeszkadzat nam w kontynuowaniu przygéd, a po powrocie
czesto okazywato sig, ze mamy juz do roboty co innego. Tym razem nie bedzie wyméwek — ci z was, ktérzy nie
skoriczyli wezedniej jednej z najlepiej napisanych historii, moga tego wreszcie dokona. A ze grafika bedzie troche
gorsza? (6z, nikt nie jest doskonaty...
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AVENGERS

ODPOWIEDZIALNE ZATEN TYTUL JEST CRYSTAL
CYNAMICS, ZNANE Z SZESCIU OSTATNICH CZESCI
TOMB RAIDERA. Jest to absolutnie samodzielna,
niebedaca adaptaja jakiegos konkretnego komiksu
historia. Gdy dostalismy pada i posadzono nas przed
dziatajacym demem — 30 minut gry, da sie przejsc cata
przygotowana misje — na ekranie ukazali si¢ dobrze
znani herosi, tylko troche zmienieni w stosunku do
oryginatéw. Gra toczy sie z perspektywy trzeciej osoby
i akgji w niej nie brakuje nawet na chwile. Zaczyna

sie od ataku terrorystow na most Golden Gate w San
Francisco podczas A-Day. Thor chwyta miotiza

chwile mozemy poczuc, jakim poteznym narzedziem
walki jest Mjolnir. Po przejsciu kilku blokad ztozonych
zptonacych cystern i poprzewracanych samochodéw
wskakujemy w zbroje Iron Manai lecac z duza predko-
$cia, zestrzeliwujemy wrogie drony. Akca przenosi sie
na most i teraz nastepuje cos, co moze kupi¢ kazdego,
kto chociaz troche interesuje sie uniwersum Marvela.

FINAL FANTASY VIl REMAKE

JESTJUZ PODANA DATA PREMIERY: 3 MARCA 2020
ROKU. Japoriczycy ze Square Enix sa szybcy i punktualni
jak Maglev. W Final Fantasy VIl mielismy ostatnio okazje
pogracna PlayStation Mini, co nie byto nadzwyczajnym
doswiadczeniem. Grafika wiata Gaia postarzata sie tak
mocno, ze mielismy wrazenie jazdy dekawka.

PIXEL

UBISOFT JAKO JEDEN Z NIELICZNYCH NIE POKAZAL NICZEGO NOWEGO

Bruce Banner dostaje wicieku, wyskakuje ze sterowa-
nego przez Black Widow samolotu i na ziemi laduje
jako Hulk. Czes¢ misji, w ktérej bierze udziat, nosi po
prostu nazwe Hulk Smash.

Zielone monstrum potrafi doskonale poradzic sobie
ze zgraja wrogdw kilkukrotnie przekraczajaca mase
krytyczna. A jezeli wrogdw jest zbyt wielu — mozemy
jednego z nich chwyci¢ wape i mtdci¢ owym nieszcze-
$nikiem jego kompandw. Nawet u najwiekszego
sceptyka ten moment gry musi wywota¢ mimowolny
usmiech. Zeby nie zdradza¢ fabuty i kilku zaskoczen
czekajacych w poczatkowej misji, przeskoczmy od
razu pie¢ lat w przysztos¢. Nad Avengersami, ktdrzy
rozproszyli sie po Swiecie, pojawiaja sie ciemne chmu-
ry — powstata po wydarzeniach A-Day organizacja
AIM tworzy maszyny-cyborgi majace kontrolowac
dobrostan ludzkosci, tymczasem dziatalnos¢
superbohaterdw zostaje zakazana i jest $ciganaz caty
SUrowoscig nowego prawa.

Remake akurat w tym przypadku, gdy méwimy
otytule wielbionym przez miliony, wydaje sig strzatem

w dziesiatke. Square Enix na plac boju wydelegowato
sprawdzona ekipe: jako szef projektu powraca peniacy
te sama funkdje przy oryginale Yoshinori Kitase. Nad
scenariuszem czuwa — co akurat nie powinno by¢
zaskoczeniem — takze ten sam cztowiek co poprzednio,
Kazushige Nojima. Przy $ciezce dzwiekowej bedzie praco-
wat kompozytor oryginalnej siédemki” Nobuo Uematsu.
Trudno to okresla¢ mianem powrotu po latach, poniewaz
wszyscy i tworcy byli przez ostatnie 22 lata aktywni
zawodowo. Jednak konstelacja gwiazd robi wrazenie.
Stoisko Final Fantasy VIl Remake byto oblezone jak
mato co na gamescomie. We fragmencie, ktéry mie-
lismy okazje ograc, gra wygladata podobnie jak Final
Fantasy XV, z tym ze efekty Swietlne i pary wydawaty
sie lepsze. Pamietajmy caty czas: PS4 exclusive!

gamescom

HELP WILL COME TOMORROW

PO PREMIERZE DOSKONALE PRZYJETEGO WE. THE REVOLU-
TION KRAKOWSKIE STUDIO POLYSLASH SZYKUJE KOLEJNY
TYTUL. 1917 rok, Rosja, czasy rewolugji — bolszewicy dokonuja przewrotu
i obejmuja wtadze w Piotrogrodzie. Na wschdd, przez syberyjskie pust-
kowia, mknie pociag, a na jego poktadzie kilka os6b, ktorym raczej jest ze
soba nie po drodze. Jednak w Swietle tego, co sie wydarzy, chcac nie cheac,
beda musieli ze soba $cisle wspétpracowac w jednym celu — aby doczekac
zywymi do jutra, kiedy nadejdzie pomoc. Pociag zostaje wykolejony przez
terrorystow, a zbiec udaje sie jedynie grupce pieciu niemogacych sie bardziej
od siebie rzni¢ pasazerom. Wsrdd nich s3: komunista, chtop i arystokratka
—razem stanowic beda mieszanke wybuchowa, jednak bez wspétpracy
wszyscy zqing szybko i samotnie. Wykorzystane w grze mechanizmy
sympatii i animozji ptynnie requluj przebieg rozgrywki, za kazdym razem
@yniac ja unikalng. Na poczatku musimy miedzy innymi poradzic sobie

Z coraz gesciej padajacym $niegiem, brakiem drewna na ognisko (to,

ktére mozna znaleZ¢, jest zawilgocone), gtodem, zatruciem pokarmowym
iodmrozong prawie na amen stopa jednego z bohateréw. | to wszystko na
samym starcie. Jak zapewniaja twdrcy — gra bedzie wyzwaniem nawet dla
prawdziwych hardkoréw. Oczywiscie requlaja stopnia trudnosc pozwoli
naw miare przyjemne granie, jednak fatwo nie bedzie. Na przyktad
nieopanowanie zarzadzania zasobami moze doprowadzic¢ do wielokrotnego
wymarcia catej ekipy, zanim ktokolwiek si dowie, ze zaginefa. Grafika stoi
na bardzo dobrym poziomie, rysowane postacie wygladaja wiarygodnie,
aduszna atmosfera niedostatecznej dostepnosci w zasadzie wszystkich
potrzebnych podstawowych rzeczy, jak migso, drewno czy lekarstwa,
dodatkowo nadaje wiarygodnosci zaproponowanej przez twércow wizji.
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LUBICIE ,GHOSTBUSTERS”? A MOZE LUBICIE ZAGADKI, DUCHY I STARE,
OPUSZCZONE REZYDENCJE? Jezeli tak, to ten tytutjest whasnie dla was. Trzecia
eS¢ przygdd rownie wasatego co jego brat hydraulika Luigiego z odkurzaczem na
plecach trafi za chwile na przenosne ekrany Switcha (a takze Switcha Lite). Fani serii

na pewno pamietaja pierwsza cze$¢ na GameCube i drugq na 3DS — tym razem bedzie
wszystkiego wiecej, a na ekranie znajdzie sie rowniez miejsce Gooigiego —, duchowego”
klona Luigiego (pojawit sie w remaku pierwszej cze$ci na 3DS). Gooigi przypomina swoja
konstrukdja stawnego Slimera z,Ghostbusters” Moze przeslizgiwac sie pomiedzy kolcami
i wechodzic w miejsca, gdzie zmiesci sig jedynie co$ miekkiego i szlamowatego. Gtéwng

DESPERADOS I

JOHN COOPER POJAWIL SIE DOTYCHCZAS

W TRZECH TYTULACH WYDANYCH NA PC. Oile czes¢
pierwsza mogta sie pochwalic catkiem udanymi portami
na 0S X czy Linuxa, o tyle Cooper’s Revenge i Helldorado
byty juz tylko i wytacznie windowsowe. Tym razem

nasz ulubiony antybohater powraca ze swoja zgraja
wykolejericow, aby siac chaos na Dzikim Zachodzie, a przy
okazji oczywiscie powiekszy¢ swoj stan posiadania. Mineto
juz dziesiec lat z oktadem, od kiedy ogrywalismy zes¢
trzeci i trzeba szczerze przyznac, ze taktyczne strategie

w tamtym czasie byly juz lekko passe. Wyglada jednak

na to, ze Mimimi Games, odpowiedzialne za stworzenie
najnowszej czesci, wykonato niesamowicie dobry kawat
roboty.

Aby tradydji stato sie zados¢, ponownie kierujemy grupa
pieciu $ciganych przez prawo bandytow, z ktdrych

kazdy posiada specyficzne umiejetnosci pozwalajace na
rozwiazywanie problemdw w tylko dla niego lub niej
wihasciwy sposdb. W druzynie mamy trzech panéw i dwie
panie, ktdrzy reprezentuja takie profesje jak rewolwero-
wiec, snajper, sitacz, szpieg i uwaga — nowos$¢ — wiedZma
voodoo. Isabelle Moreau dorastajac w Nowym Orleanie,
poznata tajniki czarnej magii, dzieki czemu potrafi stero-
wac umystami ofiar, na ktdre rzuca urok. Mozemy takiemu
opetanemu osobnikowi kaza¢ odejs¢ do innej lokadji albo
na przyklad zacza¢ strzelac do otaczajacych go kompandw.
Jednak za kazdym kolejnym przejeciem nasza wiedZzma
musi ztozyc ofiare ze swojej krwi... Misje beda bardzo zr6z-
nicowane — twércy specjalnie starali sig, aby styl zadnej
znich sie nie powtarzat. W 25 do 30 godzin bedzie mozna
ukonczy¢ cata kampanie, a dodatkowe osiagniecia do
odblokowania zajma ich jeszcze okoto 15. Cate Srodowisko
otaczajace naszych hohateréw zyje, przyroda Dzikiego
Zachodu zostafa bardzo doktadnie oddana, a przestrzenie
wspdlne, takie jak miasta, pozwalaja odpoczac od koniez-
nosci ciagtego skradania.

Niech 0 znakomitosci tego nadchodzacego wielkimi
krokami tytutu $wiadczy nagroda gamescom Award Best
Strategy Game 2019.

bronia, tak jak ostatnimi razy, jest odkurzacz na plecach, ktdrym mozemy probowac
fapac duchy, chwytac je za ogony i uderzac o innych przeciwnikéw do skutku. Swoja role
w zwalczaniu niekoniecznie materialnych przeciwnikéw bedzie réwniez miat przepychacz
do toalet. Nie zapomniano tez o co-op mode — co dwdch duchotapdw, to nie jeden.

Tytut zostanie wydany w jedynie stusznym terminie, czyli w Halloween tego roku.

KTO CZYTAL SWIETNA SERIE KOMIKSOWA
WILLIAMA VANCE'A (RYSUNEK) 1 JEANA VAN
HAMME'A (FABULA) — REKA DO GORY. JEZELI
NIE CZYTALISCIE, TO MOZECIE PAMIETAC
BARDZ0 DOBRZE SWEGO CZASU PRZYJETA
STRZELANKE FPP POD TAKIM SAMYM JAK
RYSOWANE DZIELO TYTULEM - XIIl. Cafa

historia zaczyna sig podobnie do,Tozsamosci Bournea”.
Postrzelony w gtowe, cierpiacy na amnezje, odnaleziony
podczas burzy na plazy gtéwny bohater, wracajac
pewnego dnia do domku, w ktérym dochodzit do siebie,
spotyka bande zbiréw starajacych sie go za wszelka
ceng zlikwidowac. Oryginat absolutnie fenomenalnie
stosowat technologie cel-shading, pozwalajac na
oddanie w catej rozciagtosci komiksowosd gry. Tytut byt
co prawda mocno oskryptowany, ale po pierwsze takie
byty czasy (2003 rok), a po drugie papierowy oryginat
wymagat, aby akja podazata podobna Sciezka. Glos
gtéwnego bohatera Jasona Fly'a podktadany byt przez
znanego wtedy gtéwnie z roli Foxa Muldera w, X-Files”
Davida Duchovny'ego. Tytut ukazat sie na wszystkie

istniejace w tamtym czasie konsole (PS2, Xbox, Game-
Cube), jak réwniez na PCi Maca i byt w swoim czasie
dosy¢ popularny. Teraz Microids tworzy pefnoprawny
remake, przetwarzajac na nowo catg grafike, dodajac
efekty w stylu komiksowo padajacego deszczu i $niegu
oraz poprawiajac graficzny design leveli tak, aby
bardziej pasowaty do gier z korica drugiej dekady XXI
wieku. Dodatkowym smaczkiem jest dodanie fizyki
ragdoll, co wreszcie pozwoli na realistyczne zachowanie
ciat zlikwidowanych wrogdw. Demonstracje ogladali-
$my w formie nagranego uprzednio filmu z gry w wersji
pre-alpha i mimo bardzo wczesnego stadium mozemy
powiedzie¢, ze remake wyglada bardzo dobrze. Cel-
-shading zostanie od$wiezony, a oryginalna muzyka po-
nownie nagrana (jednak bez zmian w repertuarze — te
jazzujace kawatki naprawde wpadaty w ucho). Jedyng
niewiadoma jest ponowny udziat Davida Duchovny’ego,
ktdry od 2003 roku obrést w pidrka i prawdopodobnie
jego udziat kosztowatby o wiele wiecej niz 16 lat temu.
Poczekamy, zobaczymy — na te chwile trzymamy kciuki
za ukoriczenie projektu.
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W CZASACH KIEDY AKCELERATOR GRAFICZNY
V0O0DOO 3DFX DOPIERO ZADOMAWIAL SIE

NA NASZYCH MASZYNACH, SEGA POKAZALA
DEMO, KTORE ZELEKTRYZOWALO CALY SWIAT.
Byto to Shenmue (wymawiamy ,szen-mu”, nie
,szen-mu-e”), powdd, dla ktérego wielu graczy
kupito ostatnia prawdziwa konsole spod znaku
btekitnego logo — Sege Dreamcast. Na bardzo wielu
poziomach zapowiadato to, co nastapito na samym
poczatku XXl wieku — dominacje sandboksowych
tytutéw TPP. Swoboda poruszania, system walki
podobny do Virtua Fighter, takze quick time events
(prawdopodobnie pierwszy tytut, w ktrym sie po-
jawity) i uptyw czasu w $wiecie gry staty sie de facto
standardem we wszystkich przysztych tytutach
tego typu. W 1999 tytut Segi kosztowat rekordowe
jak na tamten czas 47 milionow dolaréw.

W 20071 roku wydano druga czes¢, jednak klapa
Dreamcasta i inne problemy spowodowaty, ze
historia pozostata bez zakoriczenia.

| | NOWE SHENMUE POKAZE, JAK £ ACZYC PRZESZ£0SC Z PRZYSZLOSCIA

To, w co mielismy okazje teraz zagrac, przedstawia sie
woprost fantastycznie. Grafika jest naprawde szczegé-
fowa, postac Ryo porusza sie ptynnie. Chiriska wioska,
w ktdrej zaczynamy demo, nie moze by juz bardziej
wioskowa” — mamy sklepik z jadem zmii, gdzie
mozemy zarobi¢ pienigdze, rabiac drewno. Cwiczacych
na palach adeptéw kung-fu, dojo, gdzie uzywajac
drewnianego manekina, cwiczymy kombinagje cio-
sow. Dodatkowo znaleziona mapa lokagji ziét pozwala
naich zebranie i spieniezenie lub stworzenie lekarstw
i napojow. Dialogi sa catkiem niezle zdubbingowane,
nie mamy wrazenia, jakby autor czytatz kartki
wwysoko sklepionej katedrze, podczas kiedy postac
zgry jest mocno pobudzona i stoi na brzegu rzeki— co
czesto zdarzato sie w japoniskich produkcjach. Pole-
camy dostepna juz kolekcje Shenmue 1i2 na PC, PS4

i Xbox One. Moze i zab czasu lekko nadgryzt niektdre
rozwiazania, ale nadal gra sie dos¢ znosnie. Noiwarto
pozna cafa historie, ktdra wreszcie 19 listopada

2019 roku doczeka sie zakoriczenia.

DOSKONALY SERIAL HBO, Z PRAWDOPODOBNIE NAJWYZSZA OCENA W HISTORII WSZYSTKICH SE-
RIALI, PRZYCIAGNAE PRZED EKRANY KILKUSETMILIONOWA WIDOWNIE. To moze pomdc w promogji
gry, ktdrej nazwa — czarnobylit — oznaczassilnie radioaktywna substancje powstata po stopieniu rdzenia reaktora.
Podobnie zreszta jak trynityt, ktry odkryto na pustyni po pierwszej probnej eksplozji bomby atomowej.
(entralng postacia fabuty jest naukowiec, ktdry byt na miejscu w 1986 roku podczas wybuchu reaktora. Jego
dziewczyna znikneta podczas ewakuadji i nasz bohater z kilkoma najemnikami wraca, aby odnalez¢ zone

i dowiedziec sie, co tak naprawde wydarzyto sie pamietnej nocy. Jezeli do tego dofozymy czesto pojawiajace sie
wizje, ktdre mieszac sig beda z rzeczywistoscia, wydarzenia zaprzeczajace prawom znanej fizyki i mozliwos¢
przemieszczania sie za pomocg tuneli Hawkinga — otrzymamy petnokrwisty survival horror z duza domieszka
twardego SF. Caty $wiat jest aktywny i reaguje na poczynania gracza w bardzo widocznym stopniu. Jezeli na
przyktad wysadzimy w powietrze ktdry$ z budynkéw — na zawsze pozostanie on w zniszczonej formie. Mozemy
oczywidcie tego nie robi¢ — gra wtedy sie dostosuje do naszych poczynan. Twdrcy powiedzieli nam, ze projektuja
tytutw ten sposdb, aby kazda rozgrywka nie byta liniowa opowiescia. Za kazdym razem, kiedy rozpoczniemy ja od
nowa, liczy¢ sie bedzie, kto z bohaterdw zginie, a kto przezyje — to przesadzi o dalszym rozwoju wydarzen. Efekty
$wietlne i wyglad otoczenia s3 naprawde bardzo solidnie wykonane. Zdofali$my réwniez zauwazy¢ podczas
prezentagji, Ze nasi towarzysze poruszaja sie w charakterystyczny sposéb, catkiem od siebie rozny. Early Access
powinien pojawic sie do korica tego roku, a finalny produkt powinien ujrze¢ Swiatto dzienne w 2020 roku.
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DRAGONBALL Z: KAKAROT

NA HALACH TARGOWYCH KOLEJKI DO KOMPUTEROW SA DOSC DLUGIE,
DLATEGO PRASA ZWYKLE GRA NA STANOWISKACH W STREFIE BIZNESO-
WEJ, GDZIE DOSTEP MA TYLKO PEWNA CZESC TARGOWYCH GOSCI.

No i wfasnie w ten sposéb trafilismy na prezentacje Bandai Namco, gdzie po
pétgodzinnej zapowiedzi réznych tytuéw (nie pokazano niestety niczego nowego na
temat Elden Ring) posadzono nas przed PS4 i dano mozliwo$¢ pogrania w najnowsze
i majace sie zaraz ukaza tytuty z japoriskiej stajni. Man of Medan juz recenzujemy,
Code Vein bedzie za chwile, wiec nasza uwage zwrdcit planowany na 2020 rok Dragon
Ball Z: Kakarot. To nie jest raczej Pixelowa bajka, lecz szaleristwo, dzikos¢, kolorowa
eksplozja tej gry zrobita na nas pewne wrazenie. Oto fruwamy sobie bohaterem nad
réwninami, naparzajac sie w locie z réznymi fruwajacymi delikwentami. Przez ekran
przemykaja dziesiatki cyfr pokazujacych obrazenia, a gracz czuje sie niemal doktadnie
jak na automatach za starych dobrych lat.

GAMEDEC
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NA POCZATKU BYLO SEOWO. A W ZASADZIE OPOWIADANIE MARCINA
PRZYBYLKA ,GAMEDEC. MALPIA PULAPKA” W NOWE) FANTASTYCE.
Potem ukazaty sie, Gamedec. Granica rzeczywistosci”— 12 opowiadan w cyberpun-
kowym $wiecie, a nastepnie kolejne cztery tomy, tym razem juz powiesci. Stworzony
przez Przybytka $wiat jest nie tylko spéjny, ale wnosi duzo nowosci do wydawatoby sie
do$¢ hermetycznego cyberpunkowego uniwersum. W 2013 roku powstata planszéwka
dokfadnie odwzorowujaca realia Swiata, a w przyszlym roku na pétkach pojawi sie gra
katowickiego Anshar Studios — pod nazwa Gamedec. Bedzie to rozbudowane RPG,
gdzie kazda podjeta przez nas decyzja ma mie¢ wptyw na otaczajacy $wiat, wiacznie
zmozliwoscig knucia i planowania intryg. W roli gtownej wystapi tytutowy detektyw
badajacy i rozwiazujacy zagadki kryminalne wewnatrz gier, a akcja toczy¢ sie bedzie

w futurystycznej Warszawie! Panowie projektanci — z duzym wspomozeniem autora
oryginatu — wykonali dotychczas kawat dobrej roboty. Bardzo interesujace jest, w jaki
sposéb dodawane s pewne rozwiazania — 0tdz dany scenariusz rozgrywany jest

w formie pen and paper z mistrzem gry i prawdziwymi graczami siedzacymi dookofa
stotu, aw grze implementowane sg akde, ktdre gracze najczesciej wykonywali w rzeczy-
wistosci. Niech za przyktad postuzy tutaj barman, ktdry na poczatku miat rzucad jedynie
nic nieznaczace uwagi, ale kiedy w prawie kazdej sesji zagadywano go i indagowano

w przeréznych kwestiach, zostat zmieniony na o wiele bardziej aktywna postac, a teksty,
ktére wypowiada, pochodza z rzeczywistych rozméw odbytych w realu. Grafika przed-
stawia sie dosc ciekawie, klasyczny rzut izometryczny w niczym nie przeszkadza, a wrea
pomaga zobaczy¢ wigkszy teren rozgrywki, natomiast bardzo rozbudowane dialogi na
pewno spodobaja sie tym, ktdrzy szukaja w grach gtebokiego klimatu RPG, a nie tylko
powierzchownego tupu-cupu.

-




GAMEJAM
6-8 1X 2019

Warszawska
Szkola
Filmowa

Warsaw Film School

Game Jam5

otwarta prezentacja gier,
obrady Jury, rozdanie nagréd

niedziela, 8 IX 2019, godzina 12:00
Kino Elektronik, wstep wolny




Y INDVIKINRTUM

INDYK
IMPREZUIE

Lipiec, wakaje, troche luzniej, wiec spotkan nie brakuje, chocby Slavic Game
Jam, Game Dev Evening i Game Dev Torun #1 (tak, mnie tez dwoito sie w oczach).
Slavic Game Jam (odbyt sie 18—21 lipca) to jedna z kultowych imprez na mapie jamo-
wej Polski, od 2015 roku organizowana w Warszawie przez Polygon. Game Dev Evening
(12-14 lipca), jeszcze starsza impreza, bo organizowana od 2013 roku, odbywa sie

tuz obok, w Biatobrzegach nad Zalewem Zegrzyriskim (mozna dojechac z Warszawy
autobusem). W tym towarzystwie Game Dev Toruri #1 to rzecz nowa, pierwsza edycja,
choc ta sama ekipa organizowata juz wczesniej podobne spotkania na mniejsza skale

i na swoje potrzeby. Jam to jam, nie ogranicza sie do produkcji komputerowych, oba
spotkania GD to pofaczenie czesci wyktadowej z socjalizacja i budowa sieci kontaktéw
biznesowo-towarzyskich. Nie, zeby w czasie jamu nikt sie piwa nie napit.

0 festiwalu Games for Change wspominalismy na famach Pixela juz kilka
razy, miedzy innymi przy okazji jego polskiej edycji. Czescia festiwalu sa nagro-
dy, przyznawane w kilku kategoriach — nie bede ich wszystkich wymieniat, ale

o dwdch, w ktorych wygrali indycy, wspomne. W kategorii Best Gameplay za najlepsza
gre uznana zostata Gris (indyk: Nomada, PC, Mac), w kategorii Most Innovative laury
zwyciezcy przypadty grze Tendar (indyk: Tender Claws, Android). O Gris juz pisalismy,
wiec tym razem kilka stow o Tendar. To wykorzystujacy technologie AR symulator rybki
w akwarium, ale z kilkoma twistami — rybka zywi sie emocjami (rozpoznawanymi
dzieki analizie twarzy, widzianych przez kamere komarki) i mozna ja z akwarium
wyciagnac i pusci¢ w $wiat. Takie eksperymenty to tylko indyki potrafig wymyslac.
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Skoro juz mowa o eksperymentujacych indykach — gtéwna trudnos¢ w badaniach
psychologicznych polega na tym, ze nie mamy bezposredniego wgladu w psychike,
wiec musimy sie postugiwac metodami posrednimi ze wszystkimi ich wadami. Badania
kwestionariuszowe zaktadaja, ze udzielane odpowiedzi sa zgodne z rzeczywistoscia (nie sa).
Badania oparte na neuroobrazowaniu s3 duzo bardziej obiektywne, kosztowne i nie da sie ich
przeprowadzi¢ w warunkach naturalnych (sprobujcie iS¢ na spacer z tomografem na gtowie). Ba-
dania oparte na obserwacji zachowan tez s niezfe, ale s3 drogie i czasochtonne. Chyba zeby udato
sie je przeprowadzic w $wiecie wirtualnym (niekoniecznie rozumianym jako VR). | bach, mamy
temat do doktoratu z pogranicza psychologii i grologii (no, wydziatu grologii na razie nigdzie nie
ma, ale mozna sie podpiac pod projektowanie graficzne na ASP). Autorka badan wspétpracuje z
Pigmentum (finaliéci Pixel Awards 2017). Jest indyk, jest eksperyment, jest ciekawie.

BEZ POSWIECENIA
W marcowym numerze pisatem o aferze wokét gry Devotion tajwan- A
skiego studia Red Candle Games, w ktdrej znalazly sie aluzje wykpi- -

wajace sekretarza generalnego KPCh, Xi Jinpinga. Po review bombingu
gra zniknefa ze Steama, ale kto czyta Indykarium, wie, ze Sledzitem sytuacje.
15 lipca studio opublikowato oSwiadczenie — jego zatozyciele podjeli jednogto-
$na decyzje o niewznawianiu gry w najblizszym czasie. Szkoda — i dlatego, ze
gra ciekawa, i dlatego, e to smutny przyktad ograniczania wolnosci stowa.

1

RED CANDLE

19% ULGI

Po kilku miesiacach ciszy wraca temat ulgi podatkowej dla twércow gier komputero-
wych. Bedzie mozna ja uzyskac po spetnieniu pewnych warunkéw dotyczacych zawartosc

i procesu powstawania gry (po pobieznym przeczytaniu wydaja sie miec sens, zreszta rozwiazanie
wzorowane jest na stosowanych w innych krajach unijnych). Oczywiscie skorzystaja z niej wytacz-
nie ci, ktdrzy na swojej produkcji wyjda na plus. Wedtug Ministerstwa Kultury przepisy maja wej$¢
w Zycie na poczatku 2020 roku. Raczej w to nie wierze, ale trzymam kciuki za tych, co zarobig dos¢,
zeby miec dzieki uldze jeszcze wiecej.
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Nie, nie bedzie mowy o pierwszym seksie. Na jednej z grup deweloperskich
padto pytanie:, lle mieliscie lat, kiedy zaczeliscie swoja przygode z Unrealem?”. Jak
juz sie odsieje odpowiedzi dostowne (,w 1998 miatem 17”), otrzymuje sie statystyke
0 ludziach probujacych swoich sit w tworzeniu nowych $wiatéw growych. Proba
niezhyt wielka (siedemdziesiat cztery osoby) i majaca wszystkie mozliwe wady ankiet
robionych w internecie, ale i tak ciekawa. Zaskoczyt mnie (pozytywnie!) ten ogon
czterdziesto- i piecdziesieciolatkow (ba, trafit sie i szescdziesieciotrzylatek), batem

sie, ze bede dinozaurem i ewenementem, jak kobieta z broda. A tu nie. Oczywiscie to
sie bezposrednio nie przekfada na to, kto jest indykiem i robi gry, ale jakiej$ prostej
korelacji bym nie wykluczat.

ODPAROWANE DOCHODY

Letnia wyprzedaz na Steamie odbita sie indykom czkawka — przez jedno niezreczne
sformutowanie o dostepnych promogjach kupujacy masowo usuwali ze swoich list
Zyczen tansze tytuty. Tansze, co zwykle znaczy indycze. Dane zbierane przez dewelo-
peréw wskazuja, ze istnieje silna korelacja miedzy liczb oséb, ktdre wyrazity zainte-
resowanie gra, a pozniejsza sprzedaza (liczba sztuk sprzedanych w ciagu pierwszego
tygodnia od premiery wynosi Srednio okoto 10 procent listy zyczen). To po pierwsze
znaczy, ze warto inwestowac w marketing i zapraszac graczy do dopisywania tytutu
na listy (i znakomita wiekszos¢ indykow to robi), po drugie, Ze masowe usuwanie gier
musiato sie dla nich przetozy¢ na mniejsza sprzedaz po premierach. Steam przyznat sie
do niezrecznosci uzytych sformutowan i przeprosit, ale co uleciato, to uleciato.

- INDYARTUM

® FUNDACJA

INDIE GAMES
POLSKA

0 dziataniach Fundacji wspominatem juz nieraz, dzisiaj bedzie cos$ wigcej.

MOWCIE. NAJLEPIE) KROTKO | 0D POCZATKU. SKAD | DLACZEGO?

Marek Czerniak: Nie da sie krétko, bo to sie zmieniato w czasie. Najpierw chodzito o skoordyno-
wanie eventow, a potem koncepdja sie rozrosta, bo brakowato organizaji wystepujacej w imieniu
indykow. To jest okoto czterystu studiow, kilka tysiecy osob. Najwieksi zatozyli Stowarzyszenie
Polskie Gry, jest Stowarzyszenie Producentéw i Dystrybutoréw Oprogramowania Rozrywkowego, ale
ich dziatania nie zawsze s3 zgodne z potrzebami matego gamedevu. Z tym ze z prawnego punktu
widzenia, zeby méc méwic i dziatac bezposrednio w imieniu indykéw, musielibysmy powotac izbe,
ado tego rynek chyba jeszcze nie dojrzat. ZdecydowaliSmy sie wiec na fundacje, ktdra dziata nie tyle
w imieniu, co na rzecz indykéw. Oczywiscie tam, gdzie mamy wspédlne interesy, wspétdziatamy
Zwymienionymi stowarzyszeniami.

Kuba Wéjcik: Dziatalismy juz wczedniej, ale formalnie Fundacja zostata zatozona pod koniec

2015 roku.

CO ROBICIE?

M.Cz.: Robilismy jamy i szkolenia. OrganizowaliSmy wystawe poswiecona historii polskich gier

w Muzeum Techniki. Mamy co tydzier dyzury prawnikow Fundacji dla indykow. Na gameindustry.pl
tworzymy liste polskich studiéw. Sciagamy dziennikarzy z zagranicy. Staramy sie brac udziat

w konsultacjach i opiniowac projekty ustaw i rozporzadzen. Wspdtorganizowalismy polskie Games
for Change, trwajacy konkurs shaderéw, konkurs i wreczenie nagrod Central & Eastern European
Game Awards na PGA.

K.W.: Do CEEGA podpisalismy umowy z szesnastoma organizacjami z naszej czesci Europy

o organizadji konkursu i wspdlnych eventéw. To nam zreszta daje mozliwosci dziatania na poziomie
europejskim — razem mamy wieksz3 site, a wiele probleméw jest wspdlnych.

M.Cz.: Wspomagamy tez promocje za granica i budujemy widoczno$¢ polskiego gamedevu.

W normalnym trybie pracy mate studio robi duzo szumu w okolicach premiery, a potem przez dwa,
trzy lata cicho pracuje nad kolejnym tytutem. Zeby w tym czasie byta ciagto$¢, musza pokazac sie
inni. Dlatego organizujemy wspélne stoiska, mamy takie chochy na PAX Seattle.

K.W.: W tym roku bedzie juz po raz czwarty.

M.Cz.: Nabor jest otwarty, kazdy moze sie zgtosic, to jest szansa dla tych, ktdrych nie stac na takie
imprezy. Jestesmy tez na PAX Boston, na GDC w San Francisco, tam we wspdtpracy z GIC zatatwilismy
stypendia udziatowe dla polskich indykow, musza sami sfinansowac tylko podréz. Mamy stoiska

w Kolonii, w Tokio, w Chinach. Chinczykom organizujemy tez przyjazdy do Polski, w zesztym roku
byfa delegacja na PGA...

SKAD FINANSE?

M.Cz.: Wiekszos¢ dziatan w Polsce staramy sie robic bezkosztowo, wszyscy w Fundadji pracuja za
darmo, cho¢ oczywiscie czasem musimy pewne rzeczy zlecic. Otrzymujemy dotacje z Ministerstwa
Kultury i Ministerstwa Spraw Zagranicznych, ktére ida na stoiska na targach. Mamy sponsoréw
komercyjnych np. dla Polish Party w Seattle, imprezy h2b, bo tego z przyczyn formalnych z pieniedzy
dotacyjnych zrobi¢ nie mozna.

PLANY?

M.Cz.: Na jesieni wracamy z cyklem szkoler, ktére chcemy nagra¢ i umiesci¢ online. W pazdzierniku
Games Connection w Paryzu, druga edycja CEEGA na PGA. Szykujemy kolejng edycje Gfl. Rozkrecamy
polskigamedev.pl, zeby informowac, o sie dzieje. Mamy tez plany festiwalowe, o ktdrych na razie
nie chce méwic (powiedzieli, fajna rzecz sie szykuje — Borek). | oczywiscie kontynuujemy te wyjazdy
i organizagje stoisk, o ktérych méwitem wczesniej.

JAKWAS SLEDZIC 1 JAK SIE Z WAMI KONTAKTOWAC?

Najwazniejsze informacje zawsze umieszczamy na polskigamedev.pl i na profilu Fundadji na
Facehooku, najprostszy kontakt to info@igp.org.pl.
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'MY FRIEN

SHE SEES RED
Wiecie, ze nie jestem mitosnikiem zrecznosciowek, ale mimo ze sam nie gram, potrafie Interaktywny film, z decyzjami typu,,idZ naokoto” albo,,probuj si¢ przemkna¢” - ale za do-
docenic, jak cos fajnie wyglada i ma interesujaca mechanike. | tu wchodzi My Friend Pedro, konywanymi wyborami nie ma Zadnej istotnej dla przebiegu gry mechaniki. Kino moralnego
zcalym arsenatem broni palnej i sprawnoscia fizyczng Petera Parkera. Zrobic salto, w locie zabijajac ry- niepokoju to to nie jest, ot, prosty kryminat klasy B, kilka zebranych w catos¢ lisz, pulp fiction, bardziej
koszetami trzech przeciwnikéw i unikajac wystrzeliwanych przez nich pociskéw — prosze bardzo. Takie nastawione na sensacyjnos¢ niz logike, ale bez nachalnego obrazania inteligendji gracza. Od strony filmo-
Gun Kata w 2D (niby 3D, ale jak to w side scrollerze, trzeci wymiar wykorzystany wytacznie optycznie) wej oglada sie w miare przyjemnie, poziom solidnej masowki telewizyjnej. To jest dosc ciekawy przypadek
0 dziwo wygladajace prawdopodobniej fizycznie ni to, co wyprawiat Christian Bale w, Equilibrium” indyczy, gosc stojacy za produkga zarabia pieniadze jako whasciciel fabryki elementéw metalowych,
Jest jakas historyjka, jakié boss, ale to zupetnie bez znaczenia. Liczy sig zabawa i rozpierducha, a tych agry todla niego sidequest. Przy grze pracowato podobno w sumie 120 0sob, tez bym chciat mie¢ dos¢
nie brakuje. Indyk: DeadToast Entertainment, PC. pieniedzy na takie hobby. Studio w Kazachstanie, oryginat po rosyjsku, ale z przyzwoitym angielskim

dubbingiem, polskie napisy tez OK (chociaz menu do poprawki). Indyk: Rhinotales, PC, Mac.

AUTOMACHEF
Na informacje o Vane trafiatem od kilku miesiecy, premiera na PS4 miata miejsce w styczniu, z przy- Jak ktos lubit Factorio albo Overcooked,
azyn sprzetowych czekatem na wersje na PC i jest. Jedna z tych gier, ktdre od pierwszego ujecia krzycza powinien sie przyjrze¢, a jesli ktos pracuje
nawiazaniami do tytutéw, w ktdre juz wszyscy gralismy — trudno przegapic inspiracje Journey (a i RiIME, i Monu- w KFC albo McD, powinien sie baé - bo moze
ment Valley, i mogtbym jeszcze kilka innych tytutéw dotozyc). Przy czym nie jest to jaki$ specjalny zarzut, nieraz juz zosta¢ wyeliminowany przez maszyne. Gra
pisatem o tym, ze zrobi¢ cos zupetnie nowego jest trudno, zwiaszcza ze granica miedzy zrecznym wykorzystaniem w projektowanie zautomatyzowanej restauragji,
konwengjii archetypu a Klisza jest ptynna. Duzy, ale dramatycznie stabo wykorzystany potencjat. tadne, mite dla nic bardzo wyrafinowanego, ale lekkie, przyjemne
oka, z pogranicza przygodéwki i zrecznosciowki, chwilami dos¢ wymagajace, w czym nie pomagaja wotajace iz przymruzeniem oka. Z fatwoscia bywa roznie,
0 pomste do nieba sterowanie i praca kamery (mysz i klawiatura, jak juz sie uda podtaczyc pada, jest nieco lepiej o tow koricu chodzi, zeby sie zmusic do wysitku
—aleitak $rednio). Recenzje gry zamiescilismy na Pixelpost.pl. Indyk: Friend & Foe Game, PC, PS4. intelektualnego. Indyk: Hermes Interactive, PC.
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L INDVKARTIUM

Kiedys juz o tym wspominatem, ze uwazam kierunki studiow reklamowane jako ,robienie gier” za robienie ludziom wody z mézgow - grafik robiacy gry
musi znac teorie koloru tak samo jak kazdy inny grafik, muzyk pracujacy nad muzyka do gry musi znac si¢ na harmonii tak samo jak jego kolega

z orkiestry symfonicznej, a programista musi miec te same podstawy, co spegjalista IT siedzacy w banku. Specjalizacja w robieniu gier to juz inna sprawa. Zwykle
konczy sie ona pracg na zaliczenie, niektdre z tych prac trafiaja do internetu. Ich przegladanie bywa interesujace, s3 wsrdd nich rzeczy w miare poprawnie zrealizowane, ale bez
szczegolnej iskry, jak Contemp (krétki horrorek z opuszczonym domem i wszystkimi klasycznymi chwytami typu zapalajace sie Swiatta i samoczynnie otwierajace sie i zamykajace

drzwi), ale bywaja tez peretki, jak Gloria. Prowadzi sie w niej skrzypaczke na szczyt wiezy, po drodze grajac ze spotykanymi muzykami. Moze i dziwnie brzmi, ale wyglada fadnie,
mechaniki s3 dos¢ oczywiste i nieprzesadnie wymagajace, a przy odrobinie dobrej woli mozna sie dopatrzec jakiegos drugiego dna i budujacego przekazu. Obie gry na itch.io, na
kazda wystarczy kilka, kilkanascie minut. To moze nie s klasyczni indycy, ale na pewno twdrcy niezalezni i robig, jak im w duszy gra. Contemp — indyk: micaka, PC (rzezz 2017

roku).

. -]

FLOWSCAPE

To wlasciwie nie gra, ale jesli chcecie zobaczy¢, z jakich (mniej wigcej) narzedzi
korzystaja deweloperzy, FlowScape (znowu itch.io, indyk: PixelForest, PC,
Mag, Linux) daje pewien wglad. Nie trzeba go nawet kupowac, wystarczy obejrze
trailer. Oczywiscie twierdzenie, ze to wiasnie tak dziata, to taki klasyczny géralski trzeci
rodzaj prawdy. Kiedy dopytywatem o szczegéty, autor bardzo starannie zaznaczyt, ze

to nie jest narzedzie dla devow, ale program do malowania w 3D, ktérego nikt przy
zdrowych zmysfach do pisania gry nie uzyje. Ale jak sie cztowiek pobawi Unrealem, to
widzi, ze punktéw wspélnych jest zaskakujaco duzo. Tak, samo sie nie robi, zwykle trzeba
spedzic kupe czasu, starannie wybierajac assety i konfigurujac miliard opdji silnika, od
ktdrych bedzie zaleze¢ wydajnos¢ gry i jakos¢ ostatecznego produktu, ale tez dla kogo$
zzewnatrz tatwosc tworzenia realistycznie wygladajacych Swiatw jest niewiarygodna.
Ten niski poziom wejscia ma swoje zalety (utatwia prace), ale i wady — utatwia powsta-
wanie rzeczy beznadziejnych.

LOSTREGION

W kontekscie tego, co napisatem o Flow Scape, az si¢ prosi o jakis przyktad
beznadziei — wybdr padt na Lost Region. Nie tylko dlatego, Ze taczy w miare
poprawnie wygladajacy Swiat (ktorego stworzenie jest relatywnie proste) z zenujacym
poziomem realizacji innych elementéw gry (implementacja to ten moment, w ktorym
ogdlnodostepne narzedzia przestaja dziata¢ ,same”), ale dodatkowo gra zostata wy-
dana w petnej cenie w wersji Early Access — chociaz zupetnie sie do tego na tym etapie
nie nadaje. Rak, bezwstyd i herezja, zebrane do kupy wszystkie przyczyny, dla ktérych
zazwyczaj ignoruje gry EA. Screen z materiatow reklamowych, studia nie wymieniam,
nie bede kopa¢ lezacego (wiekszos¢ recenzji negatywnych). Zle im nie zycze, ale
optymizmu u mnie duzo nie znajdziecie.
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- WSIEDLISMY DO POCIAGU NIE BYLE JAKIEGO

Transport -

Pixel poleciatdo
Niemiec, zeby
pojezdzi¢ wokot Berlina
i przetestowac wirtualne
POCIgQi W Transport
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Fever 2.

Pawet Gaska

pierwszych dniach lipca
studio Urban Games po-
stanowito zaprezentowadé

nowg odstone swojej ,,gorgczkowej"”
serii tycoonéw. Cate wydarzenie
zostato ciekawie przygotowane.

W Transport Fever kluczowym
Srodkiem komunikacji jest kolej,

w réznych stadiach swojego
istnienia - od parowych lokomotyw
z XIX wieku, az po wspétczesne,
ultraszybkie pociagi.

Zamiast zatem opowiadac o swojej
grze w wynajetej sali konferencyjnej,
twércy postanowili zabrac nas na
wycieczke wokét Berlina na poktadzie
starego, klimatycznego pociggu.
W tym sympatycznym otoczeniu,
siedzac na kanapach rodem z lat
dwudziestych, mogli$my sprawdzac,
jak dziata gra (byta w zaawansowanej
alfie, wiec nie wszystkie opcje byty
jeszcze dostepne), i porozmawiac na
spokojnie z dewami o tym, co juz zro-
bili i co jeszcze planuja zrobi¢ z TF2.
Hastem przys$wiecajacym grze
jest ,,ewolucja, a nie rewolucja”.
Najprosciej rzecz ujmujgc: w TF2
dostaniemy TF1, tylko duzo bogat-
sze i o wiele bardziej dopracowane.
Pozornie moze to brzmiec niezbyt
ekscytujgco, ale w strategicznym
symulatorze nawet niewielkie zmiany
moga dramatycznie przeksztatcic¢
rozgrywke. Rzecz jasna wcigz bedzie-
my przewozic¢ pasazeréw i towary,
starajgc sie zebrac jak najwiecej

PIXEL

Tworcy zapowie-

dzieli, ze w edytorze
bedzie mozna
uruchomic mape
Zzapisanego stanu gry,
zmienic, co chcemy,

i kontynuowac gre jak
gdyby nigdy nic.

gotéwki i zbudowac wiasne logistycz-
ne imperium. Nadal wida¢ tu wptyw
pierwszego Transport Tycoona - gry,
ktéra zainspirowata braci Weberéw,
zatozycieli studia Urban Games. Ow
transport podany bedzie jednak
w innym sosie, wymuszajgc na nas
zmiane dotychczasowych strategii.
Z wprowadzonych zmian chyba
najbardziej spodobato mi sie prze-
ksztatcenie algorytmu rozwoju mia-
sta. Nie wystarczy juz zatozy¢ miesz-
kancom linii autobusowych, podpigé
towardw i patrze¢, jak populacja
ros$nie. Kazde miasto bedzie oceniato
nasze wysitki w réznych kategoriach:
jak dobrze je skomunikowalismy, jak
dtugo czeka sie na przystankach,
jak szybko mozna sie poruszac po
ulicach czy wreszcie - moje ulubione
- jak wiele hatasu produkuje nasza
infrastruktura. Chcemy pusci¢ pociag
przez Srodek miasta albo jeszcze
gorzej - postawi¢ lotnisko w takim

miejscu, ze samoloty bedg non stop
lata¢ tuz nad gtowami mieszkancéw?
Troche ich tym zdenerwujemy, co
odbije sie na naszej ocenie. Ta zas
wptynie na rozwoj miasta i ostatecz-
nie obnizy nasze dochody.

Opcja ta jest Swietnym pomystem
- w TF1brak reakcji ludzi na moje
plany urbanistyczne zawsze mnie
troche bawit. Mogtem wyburzac
cate dzielnice, a jedyny op6r lokalnej
spotecznosci polegat na zwiekszeniu
moich kosztéow budowy. Tym razem
trzeba bedzie szukac¢ réwnowagi po-
miedzy efektywnoscig infrastruktury
a jej wptywem na zycie mieszkancow.

Nieco inaczej bedzie tez wygladat
system przewozu towaréw. Nadal
bedziemy wysytac pojazdy trasg ,,su-
rowce - potprodukty - miasto”. Zmie-
nig sie jednak wymagania, ile sztuk
takich surowcéw jest potrzebnych,
zeby wyprodukowac jedng jednostke
towaru. Ma to wymusic¢ tworzenie



Wnetrze zabyt-
kowego wagonu
restauracyjnego
Mitropa budowato
odpowiedni klimat,
chociaz w samej grze
przewijaja sie jeszcze
starsze pojazdy.

Szata graficzna
zostata znaczaco
ulepszona. Jesli po
godzinach plano-
wania i budowania
trasy lubicie dla
relaksu popatrzec
sobie, jak wasze
pociagi jezdza, nie
zawiedziecie sie.

nowych linii produkcyjnych zamiast
skupiania sie wytgcznie na zwieksza-
niu liczby pojazddéw.

Inng zmiana, ktéra ucieszy kazde-
go gracza TF1, jest poprawienie algo-
rytmu taczenia ze sobga toréw. Dotad
byto to zmudne zajecie: wystarczat
drobny brak precyzji z naszej strony
i juz zamiast pieknego rozjazdu
mieliSmy dwie skrzyzowane linie.

W TF2 tory sczepiajg sie duzo tatwiej
i doktadniej, umozliwiajac skupienie
uwagi na planowaniu trasy, a nie na
technikaliach jej tworzenia.

Nadal natomiast nie bedziemy
mogli doprowadzi¢ do zderzenia sie
ze sobg pociggdéw. Tworcy wyjasnili
mi, ze wynika to z poziomu realizmu,
jaki starajg sie osiggna¢ w warstwie
graficznej. O ile w Transport Tycoon
wypadek obrazowato kilka wybucha-
jacych pikseli, o tyle w TF2 musiatby
by¢ duzo bardziej krwawy. Tutaj
pociggi wypetnione sg pasazerami,

ktérych mozemy do woli obserwo-
wac i ktérzy musieliby doswiadczad
bardzo brutalnych $mierci, gdyby
dodano opcje kolizji. To za$ zmieni-
toby dosy¢ lekki klimat TF2 na duzo
mroczniejszy, jak réwniez wymusito-
by zakwalifikowanie gry jako ,,18+".
Poza wspomnianymi zmianami
dostaniemy tez nowe modele $rod-
kéw transportu. Do dotychczasowej,
zréznicowanej palety europejskich
i amerykanskich pojazdéw dotgcza
maszyny azjatyckie - rosyjskie, chin-
skie i japonskie. Najwiekszg nowoscig
jest jednak dodanie edytora map,
dzieki ktéremu mozemy w precyzyj-
ny i fatwy sposéb tworzyc i edytowad
lokacje, bez potrzeby korzystania
z zewnetrznego oprogramowania.
Mozemy decydowad, jaki klimat
bedzie miata nasza mapa (kolejna
nowa opcja - zamiast wyboru miedzy
Europa a USA dokonujemy selekcji
miedzy klimatem umiarkowanym,

Towarzyszacy
nam w podrézy
twércy odpowie-
dzieli na wiele
pytan, nie chcieli
jednak podawac
doktadnej daty
premiery. Na razie
nadal jest to zatem
mgliste ,,ostatni
kwartat 2019".

LUADING

Wsréd nowych opcji
uksztattowania terenu
szczegdlne wrazenie robig
kaniony, przez ktére nie da
sie przeprowadzic linii kole-
jowej bez uzycia mostu.

suchym lub tropikalnym), gdzie bedg
ulokowane surowce i miasta, a nawet
jaki bedzie rozktad budynkdéw miesz-
kalnych, ustugowych i przemystowych
w naszych miastach.

Jak dotad opowiadam o samych po-
zytywach. Czy to znaczy, ze TF2 bedzie
murowanym sukcesem? Na to pytanie
niestety nie znam odpowiedzi, bo testo-
watem jedynie alfe. Nie miatem okazji
sensownie sprawdzi¢, jak sie kreci nowa
ekonomia, gdyz w wers;ji, ktérg ogrywa-
tem, tory i drogi stawiato sie za darmo.
Nowy system warstw byt denerwujgcy
i bardziej pogarszat, niz wspomagat
czytelno$c¢ mapy, ale ponoc to tylko jego
prowizoryczna wersja i na premiere be-
dzie porzadny. Urban Games nie poka-
zato nowego interfejsu ani obiecywane-
go nowego systemu tworzenia tras. Nie
dato sie tez sprawdzi¢ nowych kampanii
powyzej pierwszej (tutorialowej) misji.
Rodzi to troche méj niepokdj, czy firma
wyrobi sie z gotowym produktem na
premiere. Co prawda twércy twierdzg,
Ze sg na poréwnywalnym etapie jak
przed wydaniem TF1, a wtedy zdazyli,
nadal jednak sporo opcji jest rozgrze-
banych lub niedostepnych. Gra za$ ma
wyj$¢ jeszcze w tym roku, czyli duzo
czasu im nie zostato.

Jedno na pewno moge powiedzie¢
- wszystko, co pokazali w Berlinie,
nadbudowuje nad juz dziatajgcg me-
chanika TF1, rozszerzajac jg, ale jej nie
psujgc. Oznacza to, ze fani pierwszej
czesci dostang gre skrojong pod ich
gusta, ale pod wieloma wzgledami
lepsza. O ile Urban Games zd3azy ja
dokonczy¢ na premiere, czemu gorgco
kibicuje. lm
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™ NOWA WERSJA GOG GALAXY NADCHODZI WIELKIMI KROKAMI!

To tutaj za
drzwiami powstaje
klient GALAXY,
tutaj tez w pocie
czota dostosowuje
sie stare tytuty do
dziatania na no-
wych systemach.

Recepcja
CD Projekt RED
i GOG.COM.
Z prawej strony
znajduja sie opra-
wione wiedZmiriskie
oktadki magazynéw
z Pixelem #1
na czele.
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WYSEANNIK PIXELA, PAWEE GAWLIKOWSK,
ROZMAWIA Z PIOTREM MARCEM
O NOWEJ WERSHI APLIKACII.

iedy zadzwonit do mnie (baczno$¢) Naczelny
K(spocznij) i powiedziat - ,,Editore, pdjdziecie do

GOG i wybadacie, co to za nowa jakos¢ z tym GOG
GALAXY 2.0 Beta"”, nawet sie ucieszytem. Co jak co,
akurat Galaxy ver. 1 zainstalowatem bardzo szybko po
premierze, a i biblioteka zakupionych gier siega juz jakich$
200 tytutéw. Zatem, co tu duzo méwié, bytem wiasciwg
osobga do oddelegowania i sprawdzenia, jakie sekrety
kryje druga odstona najmniej inwazyjnego klienta sposréd
istniejgcych.

Jako Ze nigdy nie dane mi byto odwiedzi¢ siedziby

CD Projekt RED, czyli réwniez GOG, najpierw musiatem
pokonac troche kretg droge przez podwoérze zabudowan
przemystowych przy ulicy Jagiellonskiej w Warszawie, aby
dotrze¢ do troche ukrytego gtéwnego wejscia najbardziej
utytutowanego polskiego wydawcy. W hallu przywitata mnie
dwuipdtmetrowa figura Geralta walczacego z potudnica,
dwie mniejsze $ciany petne nagréd i najwieksza, na ktérej
znajdujg sie chyba wszystkie czasopisma opisujace gry

0 naszym ulubionym pogromcy przerazajacych stworéw.
Nie mogto tam oczywiscie zabrakngc¢ Pixela (co widac

na zataczonym zdjeciu). Na $cianie po lewej stronie od
wejscia znajduje sie troszke skromniejsza wystawa tytutéow
poswieconych Cyberpunkowi 2077, ale odnosze wrazenie,
Ze po premierze bedzie ich tyle samo lub nawet wiecej niz
w przypadku WiedZmina. Po zaanonsowaniu mnie zostatem
zaproszony do przytulnego pomieszczenia dla dziennika-
rzy, gdzie oczekiwatem na Piotra Marca, szefa wszystkich
szeféw w projekcie GOG GALAXY 2.

P Przybywam w pokoju!
W takim wypadku witamy w naszym pokoju urzagdzonym
w stylu Cyberpunk 2077!

[d Jest breathtaking! Jaka petnisz funkcje w GOG?
Jestem dyrektorem projektu.

[d Rozumiem, ze nie mozna porozmawiac z wyzej od ciebie
postawiong osobg?

Nie za bardzo, ale nasz zarzad jest zaangazowany we wszyst-
kie projekty. W kwestii plandéw dotyczacych GALAXY 2.0,
wszyscy majg mndstwo pomystéw i wiekszg trudnosc¢ sprawia
wybranie sposréd nich tych najlepszych niz ich niedobér.
Moze pare stéw o GOG GALAXY - projekt ma juz piec lat.
Naszym pierwotnym celem byto wejscie w XXI wiek.

W tamtym czasie liczyt sie tylko Steam, wiedzieliSmy, ze bez
nowoczesnych technologii nie uda sie zainteresowac¢ naszym
klientem wiekszej liczby graczy. Byto to duze przedsiewzie-
cie, poniewaz obstugiwato automatyczne aktualizacje, tryb
multiplayer, zapisywanie stanéw w chmurze i zdobywanie
osiggniec. Chcielismy oprécz starszych produkcji dystrybu-
owac réwniez te nowsze, wiec powyzsze funkcjonalnosci byty
niezbedne.

[ Jak poradziliécie sobie z kwestiq DRM? W zasadzie byli-
$cie pionierem na rynku w udostepnianiu oprogramowania
pozbawionego jakichkolwiek zabezpieczen.

Polityka DRM Free lezata u podstaw powstania serwisu. Jede-
nascie lat temu rozmawialiSmy o tym z zarzadem (a ja mam
przyjemnos¢ by¢ w GOG od pierwszego dnia).



Wsz

Pamigetam, ze sam miatem obawy, czy to sie uda - mimo ze
sam zawsze bytem przeciwnikiem zabezpieczenh, uwazajac,
ze DRM wylacznie utrudnia uzytkowanie legalnie nabyte-
go produktu. W tamtym czasie Steam byt o wiele bardziej
restrykcyjny, a tryb offline zdecydowanie mniej rozwiniety.

[d czy w zwiazku z brakiem zabezpieczeri dystrybuowa-
nych produktéw mieliscie problem z wydawcami?

Pytanie brzmiato - czy znajdziemy partneréw do rozmowy
wsrdd wiekszych wydawcow? Jednak bycie czescig

CD Projekt bardzo utatwito nam relacje z partnerami,

z wieloma z nich moglismy porozmawiac osobiscie. Naszym
pierwszym partnerem byt Interplay z oryginalnymi Fallouta-
mi. W Polsce nie byto problemu z dostepem do starszych
tytutéw, ze Zrédet mniej lub bardziej legalnych, natomiast
na ogdlnie pojetym Zachodzie bardzo szybko wiele tytutéw
znikneto ze sklepdw i dostep do nich byt mocno utrudniony.

@ bia wielu graczy liczyto sie i liczy to, ze starsze, cza-
sami mocno starsze tytuty moga dziata¢ na najnowszym
Windowsie, a wiekszos$¢ z dostepnych gier uruchomimy
réwniez na Mac OS czy na Linuksie.

DOSBox jest doskonatg platforma, na ktérej dziata wiekszos¢
dystrybuowanych przez nas starszych tytutéw. Opieramy sie
tez na innych technologiach, ale gtéwnie na nigj.

@Aco byto waszym pierwszym wielkim sukcesem?
Chyba pierwsze Fallouty, spotkalismy sie wtedy z niesamowi-
tym odzewem.

P NETS powstata koncepcja stworzenia klienta

GOG GALAXY?

Chcieli$my, zeby klient byt catkowicie opcjonalny, w kontrze
do istniejgcych zaréwno wtedy, jak i teraz rozwigzan.
Chodzito nam o to, zeby gracz mdgt pobrac catkowicie
autonomiczng wersje gry, nagra¢ na ptyte lub pendrive

i zainstalowad¢, gdzie tylko chce. Klient miat umozliwiaé
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GOG GALAXY 2.0
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Piotr Marzec,
szef wszystkich
szeféw w GOG.

To, co widzimy na
zdjeciu z prawej,
nareszcie stanie
sie rzeczywistoscia
- wszystko w jed-
nym miejscu.

FI"'Hmj

uporzadkowanie posiadanych tytutéw, tatwg instalacje
i dostep do sklepu.

@z pozyskaniem ktérego tytutu mieliscie najwiekszy
problem?

Wydaje mi sie, ze z System Shockiem. Problemy zwigzane
z prawami wiasnosci do tytutu sprawity, ze bardzo dtugo
trwato, zanim pojawit sie w naszej bibliotece. Rozmawiali-
$my o tym przez lata. W dzief premiery catg strone gtéwna
zamienilismy w animacje zrobiong z grafiki z pudetka.

[ ciekawi mnie proces dokumentacji - czy wszystkie ma-
teriaty dostajecie od wtascicieli praw do tytutu, czy moze
musicie je sami zdobywa¢ na portalach aukcyjnych?
Jedna z wazniejszych kwestii jest niski prog wejscia dla
firm, od ktérych otrzymujemy prawa do wydania tytutu.
Jezeli nie otrzymujemy dodatkowych materiatéw,

to szukamy ich na wiasng reke.

P PrzejdZmy do waszego najnowszego dzieta - klienta GOG
GALAXY 2, obecnie w wersji beta. Skad pomyst na catkowi-
cie nowego klienta, skoro obecny jest mocno dopracowany?
Dwa lata temu pojechalismy na firmowy wyjazd, zeby pody-
skutowac nad tym, w jakim kierunku chcemy is¢. Rozpisali-
$my sobie liste rzeczy, ktdre chcieliby$my, aby pojawity sie
w nowej wersji. Krazylismy wedtug konceptu, by do GALAXY
dato sie dodac gry spoza GOG. Mamy co prawda co$ takiego
jak GOG Connect, ale polega to po prostu na przeniesieniu
licencji na gre ze Steama do GOG, przy jednoczesnym
pozbawieniu jej ograniczen DRM - bez osiggnied, czasu gry
czy stanéw z chmury. Chcieli$my czego$ wiecej.

NA GOG KAZDY TYTUL MOZEMY POBRAC,
ANASTEPNIE ZAINSTALOWAC BEZ POTRZE-
BY POSIADANIA JAKIEJKOLWIEK NAKEADKI.

PIXEL

stkie twoje gry i znajomi w jednym miejscu.
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™ GOG GALAXY 2.0 BEDZIE WSPIERAL PONAD 20 PLATFORM!

Ten dtugi
korytarz prowadzi
do Izby Pamieci.
W $rodku mozna
znalez¢ prawdziwe
kolekcjonerskie
skarby.
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P Czego konkretnie?

Chcieli$my, zeby GOG rdst, zeby byt postrzegany jako
pewna alternatywa dla Steama. Kazdy ma na nim konto,
a na pewnym etapie zapewne zainstalowat réwniez Uplay
i Origin. Gracze méwili nam ,,chciatbym miec¢ wszystkie
gry w jednym miejscu, bez potrzeby instalacji kolejnych
klientéw". ZrobilisSmy wstepne badanie rynku i mimo ze
istniaty aplikacje, ktére miaty funkcjonalnos¢ niektérych
elementéw GALAXY 2.0, to u podstaw nowej wersji lezata
ched stworzenia czego$, co pozwoli na skupienie wszyst-
kich istniejacych platform w jednym miejscu. Interesowat
nas produkt, ktéry nie tylko stuzy jako sklep, ale réwniez
jako centrum sterowania wszystkimi grami na kompute-
rze.

[ ite platform chcielibyscie wspierac?

WypisalisSmy okoto dwudziestu - wszystkie, ktére majg laun-
chery. Guild Wars, Path of Exile, Wargaming. Na te chwile
jedyna oficjalnie wspierang przez nas platforma jest klient
Microsoft. Oczywiscie rozmawiamy z partnerami i naszym
celem jest doprowadzenie do oficjalnego wspierania przez
wszystkie istniejgce platformy. W ramach wersji 2.0 stworzy-
lismy réwniez system plugindw, dzieki ktéremu da sie zreali-
zowac praktycznie kazdg integracje. Odkad rozpoczelismy
zamknieta bete, powstaty integracje z platformami miedzy
innymi Bethesdy czy Path of Exile. Srodowisko skupione
wokot naszych projektdw zareagowato bardzo pozytywnie
na propozycje wspétpracy - mamy nadzieje, ze dzieki ich
pomocy zdecydowanie szybciej osiggniemy postawione
przed nami cele.

@ Jak to wyglada w szczegétach?

W skrdcie - po podtaczeniu innych platform do GOG GA-
LAAXY 2.0 otrzymujemy dostep do wszystkich gier, ktére
posiadamy, ktére kupilismy za posrednictwem Steama,
Origina, Uplaya, Microsoftu czy Epica i innych. Nie tylko do
tych, ktére zostaty zainstalowane. Do wszystkich, ktére sg
powigzane z naszym kontem na podlinkowanych serwi-
sach. GOG GALAXY 2.0 umozliwia wyswietlanie czasu gry,
osiggniec i wszystkich innych szczegdtéw powigzanych

z oryginalnym kontem.

P Czy instalacja innych klientéw oprécz

GOG GALAXY 2.0 nadal bedzie konieczna?

Tak. W tle bedzie musiat dziata¢ Steam, Origin czy Uplay. Je-
Zeli bedziesz chciat kupic jaki$ tytut, to skorzystasz ze sklepu
na oryginalnym kliencie. Natomiast jezeli przychodzisz do
domu i na przyktad chcesz zagrac¢ w Assassin's Creed, to od-
palasz GALAXY 2.0, wpisujesz nazwe gry i juz - zaczynasz
grac. Niewazne, czy jest to tytut kupiony na Uplayu

czy Steamie. Po prostu uruchamiasz gre.

[d A prywatnosé danych?
Dane pozostajg przypisane do oryginalnych serwiséw,
z ktérych pochodza. Nie zapisujemy absolutnie zadnych

danych stuzacych logowaniu do innych platform.

Token zawierajacy dane zapisywany jest jedynie na
lokalnym komputerze, by stuzyt wymianie danych pomie-
dzy klientami. Bardzo dbamy o to, zeby wszystkie dane
pozostaty do wytacznej dyspozycji uzytkownikéw. A jezeli
klikniesz przycisk ,,disconnect”, to wszystkie dane uwierzy-
telniajgce zostang wymazane z GALAXY 2.0, jednoczesnie
pozostajac na oryginalnym koncie pierwotnej platformy.
Poza tym integracje sq dostepne w wersji open source,

z wyjatkiem (na te chwile) komunikacji z kontem Microsoft.

[d A co z obecnie brakujgcymi w becie funkcjami, takimi
jak sortowanie tytutéw czy dostep do dokumentacji

i dodatkéw?

Pociesze cie, zarzadzanie biblioteka jest dla nas jednym

z najwazniejszych tematéw. Podobnie jak w przypadku kaz-
dej bety wiele rzeczy jeszcze nie jest gotowych, ale najszyb-
ciej jak to mozliwe postaramy sie dodawac poszczegdine
funkcje. Ogromny odzew graczy zapisanych na zamknietq
bete bardzo nas cieszy - wszyscy bardzo chetnie dzielg sie
wrazeniami. Mamy jeszcze nowy $wietny sposéb zarzadza-
nia porzadkowaniem biblioteki - tagi. Mozemy w zasadzie
oznaczy¢ wszystko - nowe gry, gry do zagrania w najblizszej
przysztosci, gry na konkretng platforme (Mac, PC). W przy-
padku Maca przygotowujemy klienta, ktéry powinien dziataé
w dniu premiery najnowszego systemu Catalina.

[dBardzo dziekuje za rozmowe - i z niecierpliwoscig ocze-
kuje na premiere finalnej wersji.

Po wywiadzie zostatem zaproszony do Izby Pamieci - miej-
sca, gdzie znajduja sie najbardziej cenione tytuty pozyskane
w czasie dziatalnosci firmy. Na $cianie znajdziemy koszulki
specjalnie wydawane z okazji kolejnych rocznic GOG, nato-
miast na wprost wejscia od podtogi do sufitu dumnie stoja
zwykte, jak i kolekcjonerskie wersje gier dostepnych na GOG.
Waxworks, | Have no Mouth and | Must Scream, Crusader
Collection, Electro Body (z ktérym sasiadujg pieknie wyko-
nane wiéczkowe wersje Zielonej i Fioletowej macki z Day of
the Tentacle). Na pétkach znajdziemy réwniez Strongholda,
Magic Carpet czy wersje opowiadania , Thera Awakening”
dotaczanego do oryginalnego Stonekeepa, w twardej opra-
wie. Wszystko dobre jednak szybko sie konczy, obiecatem
mitemu towarzystwu z GOG przekazac¢ naszym czytelnikom
jak najwiecej tresciwych informacji, co niniejszym czynie.
Mam nadzieje na jak najszybsza premiere najnowszego
GOG GALAXY 2.0 - zaden inny istniejgcy klient nie pozwala
na tak wysoki poziom agregacji, a posiadanie dostepu do
wszystkich informacji w jednym miejscu na pewno pomoze
w skupieniu sie na grze, a nie na przeskakiwaniu po poszcze-
gdélnych klientach.

Osobiécie bardzo sie ciesze, ze po raz kolejny to od polskiej
firmy wychodzi pomyst, ktéry ma wielki potencjat i po pre-
mierze petnej wersji na pewno nieZle namiesza w Swiecie.
Warto pamietac, ze nadal mozna sie zapisa¢ do bety
GOG GALAXY 2.0 na stronie www.gogalaxy.com. ks



IHE GAN

WANDERLUST TO HISTORIA GROMADKILUDZI ZZACHODU,
KTORZY STOPNIOWO ZDAJA SOBIE SPRAWE,
JAK MALO WIEDZA O SWIECIE.

0-30
stabe
31-40
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
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VNG T PAGAN ONLINE

«= Na poczatku uzyskujemy dostep tylko do
jednego bohatera. Reszte musimy odblo-
kowac za pomocg specjalnych krysztatow,
ktore jako tup trafiajg sie niezwykle rzadko.

m@!mw@*

== Im wiecej doswiadcze-
nia zdobeda bohaterowie,
tym wyzszy poziom
dziedzictwa.

«= W grze wprowadzono
system towarzyszy. Stworki
pomagajg na przyktad zdo-
by¢ wiecej ztota.

e =
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[ODIVEEN]| Mad Head Games Wersja PL: tak

ol Pjotsze

ack’n'slashéw ci u nas

dostatek, ale i kolejny

taki tytut przyjmiemy

z otwartymi ramionami.

Takie mysli zawsze krg-
23 mi po gtowie, gdy na horyzoncie
pojawia sie kolejna produkcja spod
znaku action RPG. Podobnie wiec
byto przy okazji zapowiedzi Pagan
Online, ktére dostownie przed chwi-
I3 opuscito steamowy Early Access.

Dziecko Mad Head Games zaintrygo-
wato mnie juz od momentu jego za-
powiedzi. Komiksowa szata graficzna
przypomina mi serie Torchlight.

Co akurat nie jest zadnym zarzutem,
poniewaz do dzietka Runic Games
mam spory sentyment. Ale to, co ku-
pito mnie najbardziej, to fakt, ze gre
osadzono w stowianskich realiach.
Mito w koncu ustyszec o Perunie albo
Welesie (m¢j tatuaz juz sie cieszy),

a nie oklepanym - cho¢ lubianym
przeze mnie - Thorze badZ Zeusie.
My, Stowianie, mamy swoja intryguja-
c3, choc petng niejasnosci mitologie.
Mito, Ze twércy czerpig z niej petnymi
garsciami.

Autorzy postarali sie 0 odpowied-
nig liczbe réznigcych sie od siebie
heroséw. Dziesiecioro postaci to
naprawde sporo. Juz po odpale-
niu gry nie mogtem zdecydowac
sie pomiedzy: Anja (ach ten bicz!),
przypominajgcq towce Demondw
z Diablo 3, Valerig oraz Hektorem,
czyli steampunkowym kolezkg




—

TRAKCIE POTYCZEK NA EKRANIE POJAWIAIJA SIE CALE HORDY
MASZKAR. MOMENTAMI CZULEM SIE, JAKBYM TRAFIE NA JAKAS
IELKA WYPRZEDAZ W DYSKONCIE

lubujgcym sie w $mieciach (kolejna
inspiracja Torchlightem?). Osta-
tecznie méj wybér padt na kogos
zupetnie innego, lodowatego niczym
serce polityka Eldena. | nie zatuje,
poniewaz walka w zwarciu data mi
sporo frajdy. Tym bardziej ze boha-
terowie zdobywaja sporo ciekawych
umiejetnosci. Wybrany przeze mnie
jegomos¢ w bardzo krétkim czasie
potrafit juz zamrozi¢ oponentéw,

a nastepnie leczyc sie, oktadajac
przemienionego w 16d adwersarza.
Dzieki takiej taktyce udato mi sie ubic
pierwszego bossa bez skorzystania

z choc¢by jednej mikstury leczenia.
Walczac, w pewnej chwili mogtem
poczuc sie jak Sub-Zero z Mortal
Kombat. Elden umie wykonaé
pokaZnego susa, pozostawiajgc po
sobie zamrozonego, wybuchajgcego
klona. Dzieki odpowiednim inwesty-
cjom w skille mozna tu sie poczuc jak
prawdziwy heros fundujacy solidny
oklep catym legionom potwordw.

I gdy méwie o legionach, to nie
przesadzam. W trakcie potyczek
Zjawiajg sie cate hordy maszkar.
Momentami czutem sie, jakbym trafit
na wielka wyprzedaz w dyskoncie.

= Warto zalicza¢
zadania otwierania
skrzyn bitewnych.
Szkoda tylko, ze
licznik tak szybko
tyka. To zmu-

sza gracza do
btyskawicznego
wykonywania i tak
kréciutkich, kory-
tarzowych misji.

== Zdolnosci jest

W grze naprawde
sporo. Ich wybér
nie jest perma-
nentny, mozemy je
zmieni¢ na bardziej
nam odpowiada-
jace.

Jako Ze bitwy toczone sg na dos¢
matym, zamknietym terenie, walka
jest naprawde dynamiczna. Za-
lewanie pola bitewnego tak duza
liczbg poczwar wydawato mi sie
chwilami sporg przesadga. Wszystko
zlewato sie ze sobag, a ja z trudnoscig
mogtem dostrzec swego awatara

w tej wojennej zawierusze. Dosko-
natym przyktadem moze by¢ starcie
z pokaznych rozmiaréw minibossem,
co chwila przywotujgcym do pomocy
podobnych sobie kolezkéw. Tak samo
wielkich, z podobng umiejetnosciag
wykonywania atakéw obszarowych.
Skonczyto sie na tym, ze nie miatem
nawet skrawka terenu wolnego od

- dostownie zwalajgcych mnie z nég
- bombardowan. Zbyt duza liczba
potwordw na centymetr kwadratowy
sprawita, ze nie mogtem sie przed tg
nawatg sensownie obronic.

Jak kazdy szanujacy sie
hack'n’slash, Pagan Online nagradza
graczy lootem. Nagradza to moze za
mato powiedziane. Tytut zasypywat
mnie tupem tak obficie, ze nie wie-
dziatem, co z tym wszystkim robic.
Co ciekawsze elementy rynsztunku
zostawiatem na czarng godzine,
bo a nuz beda mogty sie do czegos
przydac. Jak chociazby bron, z ktérej
bedag mogli skorzystac inni herosi,
gdy tylko uda mi sie w koncu

PIXEL
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PLAY THE GAME BRIZ=( €T\ K@)\ HIN=

GRZE DOSTEPNA JEST OPCJA TWORZENIA OREZA, KTORY
PRZY SPOREJ DAWCE SZCZESCIA PR

\\'Y

SZMELC OBECNIE PRZEZ NAS POSIADANY.

ktéregos odblokowac. Poza ekwi-
punkiem podczas walk zdobywatem
elementy niezbedne do craftingu.
Tak, w grze dostepna jest opcja
tworzenia oreza, ktére przy sporej
dawce szczescia przewyzszy jakosciag
posiadany przez nas szmelc. Wia-
Snie ta drogq zdobytem naprawde
potezny magiczny pierscien, ktérego
uzywatem, dopdki nie dochrapatem
sie lepszej btyskotki pozostawionej
mi przez jednego z bosséw.

Sama fabuta, jak to w tego typu
produkcjach, nie sprawita, ze ekscy-
towatem sie nig niczym gimnazjalista
kolejnymi odcinkami ,,Blok Ekipy".
Na jej niekorzys$¢ na pewno dziata
straszna fragmentarycznos¢. Nim
na dobre rozkrecitem sie w danym
etapie, ten juz sie konczyt, odsyta-
jac mnie z powrotem do gtéwnego
hubu. Do tego scenariusze kampanii

PIXEL
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nie pozwalaty mi nawet na krétkie
zejscie z gtéwnej Sciezki, jaka prze-
widzieli twércy w trakcie danej misji.
Wiekszos$¢ przejs¢ byta zablokowana.
Szkoda, bo gdyby mapy byty choé
odrobine bardziej otwarte, zaba-

wa bytaby przednia. Nie méwie tu

o0 zupetnie otwartym Swiecie, ale

0 zaoferowaniu graczowi odrobine
wiekszej swobody.

Na szczescie pomiedzy niestychanie
krétkimi misjami zawsze mogtem
skupi¢ sie na innych aktywnosciach,
jakie gra mi proponowata. W szcze-
gdInosci przypadty mi do gustu
zwiad oraz obrona. | musze przy-
znad, ze bawitem sie w nich znacznie
lepiej niz w scenariuszach gtéwnego
watku fabularnego. Moze tez dlatego,
Ze sama $wiadomos¢ robienia czego$
innego dawata mi utude swobody.
Dodatkowo miatem tu czas

% Po kazdej misji
widzimy takie oto
mate podsumo-
wanie. Mozemy
sprawdzic, jak
dobrze nam poszto
w poréwnaniu

Z innymi graczami.

< Gtéwny hub
kojarzy sie

z serig Incredible
Adventures of
Van Helsing.

Y JAKOSCI/

i "

= W trakcie walk mozemy skorzystaé¢
z pomocy elementéw otoczenia,
takich jak zniszczalne Sciany lub
fajerwerki podpalajgce pole bitwy.

na podejmowanie dodatkowych
wyzwanh proponowanych mi w trak-
cie rozgrywki, jak nieuzywanie
odpowiedniej umiejetnosci specjal-
nej. Troche gtupio sie przyznad, ale
czesto zawalatem takowe préby,
poniewaz nie mogtem sie powstrzy-
mac przed rozniesieniem w pyt sfory
wilkéw albo innego paskudztwa za
pomocg magicznego lodowego mito-
ta. To wtasnie w takich zadaniach
jak chocby zwiad, rozgrywanych

w kooperacji z innymi graczami,
tkwi potencjat Pagan Online. Fakt,
zdarzato sie, ze misje bywaty zbyt
proste dla dwdjki dopakowanych
bohateréw, ale bawitem sie w ich
trakcie doskonale. Cieszy mnie, ze
autorzy stworzyli ten tytut réwniez
z mys$lg o trybie multiplayer.

Cho¢ Pagan Online ma swoje mi-
nusy, jak liniowg fabute, zbyt krétkie
misje czy tez nie do konhca dopra-
cowang mechanike poruszania sie
postaci, to jednak warto siegna¢ po
ten tytut. Szczegdinie jesli jest sie
fanem gier spod znaku hack'n’slash,
bo dziecko Mad Head Games ma
naprawde spory potencjat. ks

Bardzo udane action RPG z rozbudowanymi opcjami
multiplayer. Wartka akdja, ciekawy system rozwoju
postadi oraz cafe tony lootu — to tylko czes¢ z licznych
pluséw tego tytutu. Warto dodac, ze produkeja ta jest
inspirowana stowiariskimi wierzeniami.



<= Uro$ pracuje

w Nowym Sadzie,
ktory od lat
uchodzi za kolebke
serbskiej branzy
gier wideo.

Pagan Online, rozmawia Piotr Mankowski.

[ Jak to sie stato, ze firma Wargaming postanowita
zostac wydawca RPG typu hack'n'slash po tym, jak
zdobyta stawe na rynku multiplayer?

My, czyli ekipa Mad Head Games, pracowalismy juz nad
Pagan Online dobrych kilka lat, zanim Wargaming nas
znalazt. Dziatamy na rynku od 2011 roku, wczesniej spe-
cjalizowali$my sie w przygodéwkach HOPA. Dwa razy
ze swoim demem, a uzywamy silnika Unreal, wygrywa-
lismy rézne nagrody w eventach Epica. W zesztym roku
dogadali$my sie z Wargamingiem.

[3 Jaka byta gtéwna inspiracja Pagan Online?
Tworzgc magie i caty bestiariusz, opieralismy sie na mi-
tach stowianskich. Pochodzimy z Serbii i tymi opowie-
Sciami straszono nas w dziecinstwie. Zresztg nie

kto inny jak WiedZmin tez z nich wyrést. Jesli chodzi

o gry i ulubiong mechanike, to oczywiscie wyroslismy

na Diablo. Mity stowianskie umozliwiajg nam uzywanie
magii i to tej mrocznej, strasznej.

[3 A czemu to ,,Online” w tytule, skoro to nie jest gra
przeznaczona wytacznie do zabawy w sieci?

Chcemy stworzy¢ viral-opowies¢, cos, w co bedzie
mozna grac ze znajomymi i zachecac ich do zabawy.
Gracz moze oczywiscie gra¢ w trybie single player i od
tego najlepiej zaczynac, ale moze tez sie wigczac do gry
wieloosobowej. Ale to ,,Online” ma przede wszystkim
wskazywac, ze po premierze nie zamierzamy porzucic¢
projektu, lecz chcemy go caty czas rozwijaé, unowocze-
$nia¢, dodawac nowe elementy. Dla Mad Head Games
premiera jest dopiero poczatkiem dtuzszej drogi zwig-
zanej z Pagan Online. Teraz na przyktad pracujemy nad
kampanig mozliwg do rozgrywania w trybie kooperacji,
ale ukonczymy jag dopiero jaki$ czas po premierze.

Fie mniej wiecej czasu zajmie ukonczenie kampanii
dla pojedynczego gracza?

Najbardziej doswiadczeni gracze ukoncza ja

w 30 godzin, nieco mniej obeznani z gra powinni

to zrobi¢ w nieco ponad piecdziesiat.

[ Jakie jest najbardziej innowacyjne rozwigzanie
zastosowane w Pagan Online?

System zdolnosci, ktéry zostat dostosowany do nowego
pokolenia graczy. No i bohaterowie bedg mieszanka
postaci z hardkorowych komputerowych RPG z Izejszy-
mi gatunkowo z gier mobilnych czy League of Legends.
Chcemy by¢ gdzies$ posrodku tych trendéw.

[ ale pamietaj, ze w Diablo najwiekszg zaleta byto to,
ze nie martwites sie o statystyki, tylko chwytates za
miecz i ruszates w boj.

Oczywiscie, dlatego przygotowali$my trzy rézne po-
ziomy trudnosci. Na najnizszym zdolnosci niezbyt sie
liczag - i to powinna by¢ furtka dla graczy wciaz pogry-
wajgcych w Diablo. Jednym zdaniem: jesli poszukujecie
nowej generacji hack'n'slash, Pagan Online jest wtasnie
dla was. bk
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Z UroSem Banjeseviciem, Chief Creative Officerem
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Michat R. Wisniewski

od twércéw znakomitego Until

Dawn to pierwsza czes$¢ antologii
The Dark Pictures. Dawno nie wi-
dziatem gry, ktérej twércy tak dosko-
nale wiedzieli, co i jak chcg osiggnacé.

I nteraktywny horror Man of Medan

Do gry dotgczony jest krotki film
dokumentalny opowiadajacy o hi-
storii antologii horroru - od zbioréw
opowiadan, takich jak ,,Ksiega krwi",
przez programy telewizyjne, az po
interaktywng narracje, czyli gry kom-
puterowe. Zwracajacy sie do widza
narrator jak ze ,Strefy mroku" przy-
biera tu postac¢ charyzmatycznego
Kuratora, ktéry wita graczy w swojej
niezwyktej bibliotece i zaprasza do
poznania pierwszej historii (kolejne
czesci majg wychodzic co pét roku).
Tytutowy Man of Medan to ttu-
maczenie nazwy statku SS Ourang
Medan, o ktérym kraza legendy -
w jakim stopniu prawdziwe? Twércy
podejmuja sie wiasnej interpretaciji.
Prolog gry, stuzacy jednoczesnie jako
tutorial, toczy sie w przesztosci, a péz-
niej przenosimy sie we wspoétczesne
czasy i poznajemy pigtke bohateréw -
pare poszukiwaczy przygéd uwiel-
biajgcych zatopione wraki, jego brata
- nerda, mitos$nika historii, jej brata

Bedac mioda
lekarka, trafit do
mnie pacjent
w stanie $mierci
(konkurs bez
nagréd - z czego
to jest?).

PIXEL
POLECA

£ 6dka, pogoda,
przygoda, a potem
mrok, krzyki
i zgrzytanie zebéw
- to dlatego nie

ruszam sie z domu.

- bogatego gtupka - i bezkompromi-
sowq kapitanke wynajetego statku.
Juz na tym dosc¢ relaksujacym etapie,
gdy zapoznajemy sie z postaciami,
wybory graczy beda miaty wptyw na
dynamike grupy i to, jak potocza sie
ich losy. Zaczyna sie od nielegalnego
zwiedzania zestrzelonego samolotu,
w ktérym znajduje sie wskazéwka
dotyczaca tajemniczego tadunku...
a dalej nie bede spoilerowat.
Podobnie jak Until Dawn (i jego
prequel VR The Inpatient) gra przy-
pomina nieco Lemmings - chodzi
o to, zeby doprowadzi¢ do konca
wszystkich bohateréw - zywych,
a gdy kto$ zginie, to akcja toczy sie
dalej. Mechanizm samej gry jest
prosty - typowe dla interaktywnych
fikcji wybory w czasie dialogéw,

elementy przygodowe, w czasie ktérych
eksploruje sie wrak i zbiera dokumenty
budujace fabute, w bardziej dramatycz-
nych momentach wykorzystuje sie QTE.
Wszystkie te elementy sg doskonale
uzyte do trzymania w napieciu i stra-
szenia graczy - pokazania wszystkim
madralom, dlaczego bohaterowie filmo-
wych horroréw popetniajg gtupie btedy.
Nastréj gra buduje Swiattem i dZwie-
kiem, a takze prowadzeniem kamery,
potegujgcym atmosfere niepokoju.
Gra¢ mozna samemu albo w parze -
przez siec¢ (jednoczesnie) lub lokalnie
(podaj pada), kazdy z graczy odpowia-
da wtedy za réznych cztonkéw grupy
i ich watki fabularne. Prosty pomyst,
a wprowadza zupetnie nowg jakos¢
do interaktywnej fikcji - nie wszystko
zalezy od nas. ha

Pierwszy odcinek zapowiada genialng serie. Wszystko
stoi tu na najwyzszym poziomie — zwlaszcza scenariusz
isposob narracji. Widac, ze wypracowany i przemyslany
zostat format, ktdry tylko czeka na kolejne historie.
Kurator zaprasza, juz nie moge sie doczekac.
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James (z pra-
wej) i Greg nie byli
jeszcze w Polsce
i kto wie, czy oni
albo ktos inny
z Supermassive
nie dotrze na
najblizsze Pixel
Heaven?

O BRADY

/ Jamesem Scalpelloi Gregiem Howsonem
Z Supermassive Games rozmawvia Piotr Mankowsk.

@A Na pomyst realizacji serii The Dark Pictures Antholo-
gy wpadliscie zaraz po skonczeniu Until Dawn czy idea
tlita sie w was juz od dawna?

J.S.: Od zawsze chcieliSmy opowiada¢ mroczne, gotyckie
historie, tylko nie mieliSmy dopracowanej formuty.

Mniej wiecej w trakcie prac nad Until Dawn narodzit sie
pomyst, Zzeby realizowac je pod wspdlnym szyldem, ale
dodatkowo wprowadzi¢ tez multiplayer. Naszym zatoze-
niem jest to, zeby realizowac historie mieszajgce fakty

i legendy. Akurat w rodzinie jednego z ludzi naszego
studia zywa byta opowies$c¢ o opuszczonym holenderskim
statku kupieckim Ourang Medan, krgzacym w okolicach
Indonezji w 1947 albo 1948 roku. Wydawat sie stat-
kiem-widmem - nie wiadomo, gdzie sie podziata jego
zatoga. Po pewnym czasie wybucht i poszedt na dno. Ta
niepotwierdzona w petni historia, z pogranicza legen-
dy, wydata nam sie Swietnym materiatem na wirtualny
koszmar senny.

P Czyli zatozeniem The Dark Pictures Anthology jest
wybieranie i delikatne ubarwianie prawdziwych historii,
to znaczy takich, ktére funkcjonujg w popkulturze, a nie
catkowicie wymyslonych przez scenarzystéw.

Widoczny w centralnej czesci czasz-
ki osobliwy kompas mozna naby¢ na
aukcjach jako realny przedmiot.

G.H.: Wiasnie tak. Daje nam to tez swobode, ze nie musimy
tworzy¢ jednego spdjnego $wiata i dbac o wszystkie szcze-
gobty. Kazda opowiesc jest odrebna i nie wymaga znajomo-
$ci poprzednich. Wszystkie czesci bedzie taczyc¢ jedynie
postac kuratora, wprowadzajgcego w klimat kazdej z gry.
J.S.: Obecnie pracujemy réwnolegle nad czterema kolej-
nymi czesciami. W przygotowaniu mamy rozpisane sce-
nariusze na kolejne cztery. Opracowali$my logistyke prze-
mieszczania zespotdw do kolejnych projektéw - kazdy ma
tylko osobnego szefa, dbajacego nad logikg opowiesci.
Wszyscy gtéwni autorzy Until Dawn pracujg obecnie nad
réznymi projektami z The Dark Pictures Anthology.

[d until Dawn zrobiliscie pod opiekg Sony, teraz dziatacie
we wspotpracy z Bandai Namco. Duzo sie zmienito?

J.S.: W sferze artystycznej wiasciwie nic. Zaréwno wtedy,
jak i teraz mieliSmy petng swobode. Natomiast duze

znaczenie dla nas ma to, ze Man of Medan ukazuje sie nie
tylko na PS4, ale réwnieZ na Xboxa One i pecety. To ozna-
cza, ze dotrzemy do catkowicie nowej grupy odbiorcéw. ba
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Michat R. Wisniewski

therborn pokazuje, jak
E bardzo udanymi grami byty

Podréz i Monument Valley.
Szkoda, ze jej twércy nie zrozu-

mieli, co byto Zrédtem sukcesu
tamtych produkcji.

To chyba mdj ulubiony gatunek - ta-
jemnicze Swiaty, dziwne geometrie,
ruiny upadtych cywilizacji, egzo-
tyczne krainy ptynnie uciekajgce

w abstrakcje, a przy tym opowiada-
jace mitologiczna historie.

Wszyscy
jestesmy tylko
potprzezroczy-
stym ludzikiem na
wielkim drzewie
zycia, brodzacym
w morzu codzien-
nosci.

Zadna gra
z ambicjami nie
moze oby¢ sie bez
symbolicznej sceny
narodzin opartej
na motywie bramy
i schodéw.

32 PIXEL

Najlepszymi dokonaniami w tym te-
macie sg, jak wspomniatem, Podréz
i Monument Valley. Ta pierwsza
pozwala przezy¢ przygode z ano-
nimowymi nieznajomymi, ta druga
zagtebic sie w $wiaty zagadek lo-
gicznych i poznac tragiczna historie.
Etherborn gwarantuje wspaniatg
zabawe - Swiat, w ktérym grawitacja
zmienia sie w zaleznosci od tego,
gdzie stoimy - po przejsciu po tuku
mozna chodzi¢ po $cianie. Do tego
dziata prosty mechanizm , kluczy" -
Swietliste kule, ktére trzeba zbierac
i uzywac do zasilania machin,
wind czy mechanizméw otwiera-
jacych drzwi. Zabawa z grawitacja
pozwala tworzy¢ niesamowite
labirynty, w ktérych nieprzywykty
do operowania w wiecej niz trzech
wymiarach umyst moze tatwo sie
zqubic. Gra jest dos¢ krétka (pied
zréznicowanych etapdw), ale daje
duzo satysfakcji, a do tego mozna
przejsc¢ jg drugi raz - dodatkowym
wyzwaniem jest wowczas trudniej-
sze rozmieszczenie Swietlistych kul.
Kuleje narracja. Przygoda byta
mitologiczng podrézg, po kolei od-
staniajgca historie upadtego $wiata,
a jednoczesnie opowiadata o kregu
zycia, wszystko przygotowane
zgodnie z ,,inzynierig emocji" i do-
skonale splecione z mechanika gry.

Monument Valley zostata mistrzow-
sko zaprojektowana, w kazdym
mozliwym detalu - moment, gdy
w tamigcym serce finale wychodzit
na jaw sekret spiczastej czapeczki
gtéwnej bohaterki, uwazam za jedno
z najlepszych przezy¢ w grach.
Twércy Etherborn tego nie
rozumiejg, co znaczy, ze gatunek
dziwne-geometrie-dziwne-$wia-
ty z niezwyktych, zapadajgcych
w pamieci gier wszedt w produkcje
masowa, stat sie kolejng moda,
niczym pixelart. Sterujemy pét-
przezroczystym homunkulusem,
ktéremu przeswitujg elementy
uktadu nerwowego, biegamy po
wielkim drzewie, odkrywajac kolejne
Swiaty (do ktoérych sie teleportu-
jemy); $wiaty, ktére sg naprawde
piekne i intrygujgce (szkoda, ze gra
nie wyszta w VR!), ale nie przynosza
spetnienia. Catos¢ spaja jedynie
wytozona w przerwach miedzy
poziomami mitologiczna opowies$c
(méwiona przez narratorke), ktéra
jest tak oderwana od tego, co sie
dzieje na ekranie, ze przestatem na
nig zwracac¢ uwage. Sam pomyst
na ciekawag mechanike nie wystar-
czy, jesli nie sigdzie nad tym ktos,
kto ogarnia zarzgdzanie narracja
i emocjami. ks

Wszyscy jestesmy tylko pétprzezro-
czystym ludzikiem na sawannie zycia,
samotni w ttumie czerwonych pni.

Catkiem fajna gra dla mitosnikdw zabaw z grawitacja
izagadek logicznych, z nieco kulejaca animadja, ale tadnym
designem i dZwiekiem. Niestety, jak na pozycje,artystyazng”
nie dostarcza — doczepiona narracja nie klei sie z warstwa

- interaktywna i réwnie dobrze mogtoby jej nie byc.
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DIV Panache Digital Game Wersja PL: tak

Pawet Gaska

tworzenie gry o ewolucji
S hominidéw to pomyst réwnie

oryginalny, co ambitny. To
potgczenie przy grach robionych
przez mate studia czesto zwiastu-
je ktopoty (o tobie méwie, Hello
Games).

Bardzo chciatbym mdéc napisac, ze
tym razem sie udato, ze Panache
udZwigneto temat i dato nam gre,
ktéra wgniata w fotel. Niestety,

w Ancestors: The Humankind
Odyssey genialne pomysty mieszajg
sie z catkowitymi pomytkami, dajac
produkt co najwyzej przecietny.

Niektore rzeczy dziatajg wy-
$mienicie. Eksploracja otoczenia
w trzech réznych trybach (inteligen-
cja, wech i stuch) czyni poznawanie
otwartego $wiata emocjonujgcym
zajeciem. Caty system rzemiosta,
pomimo swojej prostoty (interakcja
pomiedzy dwoma przedmiota-

mi trzymanymi w dtoniach) jest
wyjatkowo satysfakcjonujacy. Kiedy
pierwszy raz otworzytem kokos albo
nauczytem sie przerabiac suchg
gataZ w zaostrzony kij, szczerzytem
sie do ekranu niemal réwnie mocno,
co kontrolowany przeze mnie
cztowiekowaty. Z kolei typowa dla
survivalow powtarzalno$é produk-
cji przedmiotdw nie jest w A:THO
ucigzliwa ze wzgledu na system
rozwoju neuronéw. Kazda czynnos¢,
ktérg wykonujemy - od poruszania
sie, przez rzemiosto, az do walki -
moze rozwing¢ nasze potaczenia
neuronalne, co utatwi przyszte dzia-
tania lub ujawni nowe mozliwosci
(np. nauczymy sie podnosic ciezkie
przedmioty).

Ten $Swietny rozwdj neuronalny
rozbija sie jednak o $ciane dener-
wujgcego systemu przekazywania
umiejetnosci kolejnym pokole-
niom. Nowym hominidom mozemy

Iskanie to uroczy
sposéb na taczenie
sie w pary, ale tatwo
staje sie meczacy,
kiedy trzeba go
powtarzac dla kazdej
pary w kazdym
pokoleniu.

Ewolucja

Poza matymi skokami
pokoleniowymi moze-

my tez przenosic sig
otysiace zy nawet milio-
ny lat, ewoluujac w nowe
gatunki hominidéw, co
zmienia ich wyglad i daje
nowe umiejetnosd.

e Humankind Odlyssey

Wk

zostawic tylko kilka rozwinietych
neurondw, inne zas trzeba wykupy-
wac od nowa. | tak w kétko. Musimy

wiec przeklikac sie przez kilkanascie

pokolen, parujgc nasze hominidy,
ogladajac nieprzewijalne cutscenki
porodu i dorastania, tylko po to,
zeby zachowac to, co juz zdobyli-
$my. Po ktérejs takiej sesji miatem
ochote zapytac twércédw, dlaczego
uwazajg, ze musimy uczyc naszych
praojcéw, jak dzieci robic.
Najwiekszg porazka A:THO jest
jednak stado. W grze ktadacej
nacisk na stadne eksplorowanie
i pokonywanie zagrozen trudno
przymknac oko na fakt, ze stado to
banda beznamietnych robotéw, bez
zadnych interesujacych interak-
¢ji. Hominidzi siedzg w osadzie
niczym kamienne posagi. Nikt
sie spontanicznie nie iska ani nie

przedrzezZnia, nikt nie kopuluje, nikt
nie podgryza rosngcych w poblizu
jagdédek. Kiedy zas zabieram ich
poza osade, sg jak bezwolne mario-
netki, czekajgce na moje dziatania.
Moga umierac z pragnienia, ale nie
ruszg wody, dopdki ja nie zaczne
pi¢, za$ zaostrzone patyki (ktérymi
notabene nieZle walczg) musze im
wsadzac do rak, bo podniesienie ich
z ziemi przekracza ich mozliwosci.
Jedyny sposéb, zeby nie oszale¢, to
chodzi¢ w grupach trzy-czterooso-
bowych, dzieki czemu nie ma az tylu
Ltowarzyszy" do obstuzenia.

W A:THO wtozono duzo pracy,
widac to po milionie detali, ktére
tworcy umiescili w grze. W kilku klu-
czowych kwestiach zawalili jednak
sprawe, przez co rozgrywka jest
doswiadczeniem dwubiegunowym:
od zachwytu i immersji do zmecze-
nia i nudy. bk

Mieszanka dobrych i fatalnych pomystéw.
Swietny system rzemiosta, rozwojui eksploraj,
nieciekawa walka, nudny system pokolen
ibeznadziejne interakdje spofeczne.

PIXEL
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Voyager

ire Emblem zapadt mi w pa-
Fmieé po pierwszym zetknieciu

z 3DS i czescig Awakening:
wielkie pola bitewne widziane przez
pryzmat tréjwymiarowego ekranu
i ztozone relacje pomiedzy bohate-
rami, przektadajace sie na wsparcie
w walce i potomstwo, byty wystar-
czajacymi atutami, by wsigkna¢ na
wiele godzin w $wiat gry.

W Three Houses wiasciwie zmienito sie
wszystko: $wiat (zabawa toczy sie na
kontynencie Fédlan, podzielonym na
trzy strefy wptywdéw: Imperium Adre-
stanskie, Krélestwo Faerghus, Sojusz

34 PIXEL

Leicester), oprawa graficzna, zniknat
trzeci wymiar, a sama gra data mi wie-
cej swobody, niz mégtbym oczekiwad.

Zacznijmy od tego, ze Fire Emblem
umozliwia rozegranie catej opowie-
$ci w dwdch trybach - klasycznym,
przeznaczonym dla wytrawnych
strategdéw, w ktérym kazda z po-
staci, ktéra polegnie w boju, nie
powrdci juz do rozgrywki, i znacznie
mniej restrykcyjnym, tatwym trybie,
w ktérym bohaterowie powstajg po
walce. To oznacza dwie zupetnie inne
gry w jednym opakowaniu. Pierw-
szy z trybdéw rzeczywiscie jest dla
hardkorowych strategéw, bo tracenie
bohaterdéw czesto sprowadzi nas do
punktu, w ktérym albo siegniemy
po umiejetnos¢ cofania czasu, albo
(w przyptywie rozpaczy) ruszymy do
walki od samego poczatku.

Batalie na polach bitewnych to
wcigz ten sam Fire Emblem, ktérego

Tajemnice
i zwroty fabularne
to drugie imi¢
Fire Emblem.
Three Houses nie
jest wyjatkiem.
Towarzyszgca nam
Sothis jest dobrym
przyktadem.

shepght
"k

ol dpebpaiviils

doskonale znamy - potyczki sg epickie,
ciosy krytyczne widowiskowe, a droga
do celu zmudna i petna poswiecen. Gra
nie szczedzi nam réwniez niespodzia-
nek i zwrotéw akcji. Ostrzegam, Fire
Emblem wymaga cierpliwosci. Nie
tylko dlatego, ze batalie trwaja po
kilkadziesigt minut, a ich wynik niemal




Ksiezniczka Im-
perium Adrestan-
skiego, Edelgard,
zapewnia Swietne
wsparcie w po-
tyczkach. Uwaga!
Tez jest petna
niespodzianek.

do samego konca nie jest przesg-
dzony. Do osiggniecia celu prowadzi
jeszcze jeden etap: faza przygotowan,
przeniesiona w catosci do klasztoru
Garreg Mach, jedynego miejsca jed-
noczacego trzy zréznicowane nacje
w swoistej akademii wojskowej.

Przez dtuzszy czas rozgrywki
uznawatem Garreg Mach za ponury
zart, wytatuowany na wrazliwej
tkance fanéw Fire Emblema. No bo
jak wyttumaczy¢ nuzace bieganie
Z miejsca na miejsce z widokiem TPP,
zbieranie zgubionych przedmiotéw,
wysiewanie roslinek, towienie rybek
czy polowanie na nauczycieli, by zdo-
by¢ pare dodatkowych punktéw do
poszczegdlnych umiejetnosci? Zart
o tyle ponury, ze z daleka pachnacy
inspiracjami Hogwartem (z uwzgled-
nieniem séw gubigcych pidra). Nie-
mniej zaciskatem zeby, poddawatem
sie cotygodniowym rytuatom,
dopalatem postacie, dbatem o wspdl-
ne aktywnosci (przypalanie potraw,
positki, tea time, Spiewanie w chor-
kach ), jak i chodzenie na wyktady,
doskonalgce umiejetnosci naszych
sojusznikéw. Nic to, zaraz bedzie dym

na szachownicy. Ten ostatni element
znakomicie rekompensowat mi znéj
cotygodniowych zadan. W pewnym
momencie przytapatem sie jednak na
tym, ze czekam i na owe rytuaty. Coraz
wiecej zyskuje, poprawnie wpisujac
swoje zachowania we wzorzec szkotki
Garreg Mach. Bo to wtasnie ten etap
rozwija relacje pomiedzy bohaterami,
umozliwia blizsze poznanie kazdego
sojusznika i potencjalnego rekruta.
Kwestie dialogowe sg przy tym rozbu-
dowane jak w wielowatkowej, opastej
powiesci i Swietnie zdubbingowane.
Dosy¢ o Garreg Mach. Za duzo tu jest
do zrobienia.

Sedno rozgrywki Fire Emblem
zostato zachowane i umiejetnie
rozwiniete. Widok pola walki moze-
my przyblizaé, obracac o 45 stopni,
jednak najwazniejsze zmiany zaszty
w mechanice walki. Sg nimi stuzg-
ce naszym bohaterom bataliony,
ktérych skuteczna szarza uniemoz-
liwia przeciwnikowi kontratak, oraz
mechanizm uszkodzenia uzbrojenia
(w tym unikalnych broni), co przektada
sie na zbieranie funduszy i surowcéw
niezbednych do napraw. Kazda akcja
przeprowadzona wczesniej w murach
klasztoru procentuje na polu walki,
bo relacje pomiedzy bohaterami, jak
zawsze w Fire Emblem, sa kluczem
do zwyciestwa. Jednak pula sztuczek,
ktére serwuje nam Three Houses, jest
znacznie wieksza: przegrane walki

B A Lk
S

FIRE EMBLEM: THREEHOUSES ~ PLAY THE GAME
¥

Herbata z Manu-
elg, nauczycielka
w akademii, to oka-
zja do rozmoéw

i blizszego

poznania naszej

potencjalnej
sojuszniczki.
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Rutyna co-
dziennych zadan,
realizowanych
w tygodniowych
cyklach na poczat-
ku przyttacza. Po
kilku miesigcach
jest znos$na, nieco
pdZniej okazuje sie
catkiem istotnym
elementem mecha-

niki gry.

g

mozemy odczarowac opcjg cofania cza-
su, ktéra umozliwia czterokrotny powrét
do dowolnego wczesniejszego punktu
rozgrywki i przeprowadzenie batalii
w inny sposob. Tradycyjnie pola walk
petne sg przeszkdd, zamknigtych drzwi
i majg zréznicowane wiasciwosci terenu.
Na poczatku musimy wybra¢ jeden
z tytutowych domoéw - Czarne Orty
Imperium, krélewskie Niebieskie Lwy
lub przynalezacego do Sojuszu Ztotego
Jelenia. W rezultacie bedziemy kierowac
wywodzacymi sie z jednego z nich
o$mioma bohaterami. Kazdy nich ma
specyficzne umiejetnosci. Wprawdzie
po kilkunastu godzinach rozgrywki
bedziemy mogli werbowac postacie
z innych obozéw, jednak poczatkowy
wybér definiuje styl rozgrywki, bo kazda
z nacji specjalizuje sie w innej formie
walki (topory i magia, lance, tuki).
Poprzez zmiany w elementach gry
i wprowadzenie akademii oraz strefy
handlowej Fire Emblem z narracyjnej
gry taktyczno-fabularnej przemienit sie
w wielowymiarowg gre fabularng, w kté-
rej rozwdj bohateréw zalezy od wiezi
i obranej drogi. Ten strategiczno-fabular-
ny twér napedzany narracjg ma dwa atu-
ty, ktérych nie sposéb poming¢: zmudny
poczatkowo proces nauki staje sie dla
nas oczywistg koniecznoscia, czyms, co
po wielu godzinach zaczynamy wykony-
wac z coraz wiekszym zaangazowaniem
(w miare poznawania naszych bohate-
réw). Drugi element to fabuta, serwujaca
nam nawet po kilkudziesieciu godzinach
rozgrywki tak drastyczne zwroty akcji,
ze do dzi$ zastanawiam sie, czy aby na
pewno dokonatem dobrego wyboru.
A prawidtowy wybdr w Fire Emblem:
Three Houses jest réwnie wazny jak
taktyka i poznanie naszych bohaterdw.
PS. Na ekranie tadowania plansz
skaczemy, naciskajac B (tak, nudzitem
sie po przeczytaniu wszystkich poradni-
kow). ke

Pomimo ewidentnego zrzynania z Harry'ego Pottera najnow-
sza czeS¢ Fire Emblem jest zaskakujaca, stawiajaca na drobne
detale i nasze (rozwijajace sie w trakcie gry) przywiazanie do

poszczegdlnych postaci. Dawno tak dobrze sig nie bawitem.

| dawno tak bardzo nie zaangazowatem sig w jakis konflikt.
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wielbiam opustoszate nadmor-
U skie miejscowosci poza sezo-

nem. Czuje sie w nich klimat
jednego z ciekawszych opowiadan
H.P. Lovecrafta ,,Widmo nad
Innsmouth”. Podobny nastréj znaj-
dziemy w The Sinking City, RPG
osadzonym w mitologii Cthulhu.

W grze wcielimy sie w prywatnego
detektywa Charlesa Reeda z Bostonu.
Przybywa do wyspiarskiej miejscowo-
$ci Oakmont, wiedziony niepokojacymi
wizjami i zaproszeniem od kolegi po
fachu. Miasto zostato zalane przez
powddZ, a wraz z nig pojawity sie
czyhajace na mieszkancéw bestie.

Od razu zostaniemy wciggnieci w wir
wydarzen, rozpoczynajacy sie od ta-
jemniczego morderstwa, ktére musimy
wyjasnic.

Pod wzgledem mechaniki The Sinking
City to RPG widziany z trzeciej osoby,
podobny do WiedZmina osadzonego
w mitologii Cthulhu. Znajdziemy tu
gtéwna i poboczne linie fabularne.
Zagadki, zadania i potwory do poko-
nania, zlecenia od napotkanych oséb,
mape z interesujgcymi miejscami oraz
drzewo rozwoju postaci. | w zasadzie
ten schemat mégtby by¢ Zrédtem
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Architektura
miasta i stroje sta-
rannie stylizowane
na epoke. Brakuje
gtebszej interakcji
i emocji z miesz-
kancami Oakmont.

Garderoba

; * A
f o . 8 _J'--
1S,
Podczas podrézy
i realizacji zadan
bedziemy zdobywac
dostep do roznych
zestawow garde-
roby. Jednak stréj
detektywa najbardziej
pasuje do Charlesa
Reeda.

sukcesu, jednak zabrakto czego$ bardzo
istotnego - ciekawego i réznorodnego
$wiata. Otoczenie, postacie, nawet
odzywki przechodniéw sg powtarzalne,
puste i nudne. Ré6znorodnos¢ potwordw
to zart, a interakcja ze spotkanymi NPC
jest na poziomie martwej ryby.

System zagadek taczy znane roz-
wigzania - widzenie specjalne znane
z WiedZmina, faczenie kolejnosci zda-
rzef w reminiscencjach z Zaginiecia
Ethana Cartera, a takze poszukiwanie
w miejskich archiwach wskazéwek
do zadan. Jednak te wszystkie znane
z innych RPG mechaniki ani nie zostaty
ulepszone, ani rozwiniete w oryginalny
sposob.

Catkiem dobrze zostata rozwigzana
ekonomia gry. W dotknietym zagtada
miescie walutg sq naboje i ustugi.
Wybér broni i rozw6j umiejetnosci jest
logiczny. Do dyspozycji mamy: pistolet
.38, rewolwer .44, strzelbe, karabin
oraz karabin maszynowy. W razie
braku nabojéw w walce postuzg nam
saperka, granaty i koktajle Mototowa.

Po zatopionym
miescie bedziemy
mogli podrézowac
todzig. Z kolei
budki telefoniczne
stanowig punkty

~szybkiej podrézy.

CITY

Amunicja szybko sie konczy, ale mo-
zemy jg odnawia¢, wykonujac zadania
dla mieszkancéw, a takze przeszukujac
szafy i skrytki odwiedzanych domostw.

Bardzo spodobat mi sie system
szalenstwa, znany z papierowej gry Call
of Cthulhu, gdzie spotkania z potwora-
mi $ciggaja na nas obted. Ten element
jest bardzo ciekawie rozwigzany dzieki
wizjom i zachowaniu bohatera oraz
falujgcemu obrazowi.

Zachwyca skrupulatnosé, z jaka
twércy The Sinking City odwzorowali
epoke - zaréwno stroje, jak i elemen-
ty architektury, wnetrz i sprzetéw.
Opowies¢ gtéwna réwniez w ciekawy,

a w kilku miejscach wrecz wstrzgsajacy
sposéb, w miare dobrze oddaje charak-
ter powiesci Lovecrafta. Jednakze to za
mato, zeby gre uznac za wybitng, a cena
200 ztotych za nig jest przesada.

Cala historie udato mi sie skonczy¢
w ciggu czterech dni (w okoto 24 godzi-
ny) i raczej juz do niej nie wréce - nawet
niezbyt chce mi sie wtdczy¢ w poszu-
kiwaniu wszystkich misji pobocznych
- sztucznosc tego $wiata jest po prostu

nudna. ke

Dobry system walki. Dosy¢ starannie oddany swiat miasta,
nawiazujacy dezkim klimatem do prozy Lovearafta. Niestety
pusty i sztuczny. Zabrakfo doswiadzenia, ktdre najprawdo-
podobniej Frogwares dopiero zdobywa. Niedopuszczalnie
wysoka cena.
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yobraz sobie, ze jest
1994 rok, a MTV puszcza
nie tylko teledyski, ale tez

animowany serial o Beavisie i Butt-
-headzie. Space Cows to gra wtasni
dla tych dwéch typoéw.

Halo, Ziemia? Z poktadu F-14
zacumowanego w stacji kosmicznej
Gorbaczow, posilony kosmiczng
pozywka dla tucznikéw, melduje sie
wasz korespondent. Mam tu zapas
mleka w tubie na najblizsze trzy
lata, tasmy VHS z gotymi animo-
wanymi babami i doskonaty widok
na akcje najnowszej gry - Space
Cows. Niech no tylko podreguluje
moje kosmiczne binokle i O MATKO
SALATKO, CO TU NA MNIE LECI.

Krowa sktada sie
z krowy wtasciwej,
wymion opera-
cyjnych, dzwona
taktycznego
i gtupiego ryja
w akwarium.

Zielone narosla
z czerwonym

czubkiem przypomi-

naja znane organy

niezbedne w kazdej
grze dla dojrzatego
gracza.

“USMazyc nasz goty
-{adek, ale réwniez
zgriltowac wszyst-
kich mootaséw

w okolicy.

Ach, to tylko napisy, OK, bla bla bla,
juz wszystko wiem. Otéz jest sobie
typek, best regards, ktéry kocha
dwie rzeczy - krowy i wierny prze-
pychacz do kibla. Krowy zostaty po-
rwane przez mootantéw, wiec musi

je uratowac z kosmicznej mleczarni.

O, juz widze, leci, co za gracja, o,
wy***at sie o Sciane, nie jest tatwo,
tutaj, w kosmosie, gdzie nikt nie
ustyszy twoich pierdéw. Nasz bo-
hater porusza sie bowiem metoda,
ktérg opatentowat inzynier Pierdzi-
szewski - mianowicie laktozowych
wyrzutéw gazowych z odbytu - pij
mleko, bedziesz wielki... bak. Lata
studiowania w akademii doktora
Daj-pi-wo nauczyty za$ naszego he-
rosa mistrzowskiego postugiwania
sie przepychaczem, ktérym moze
wali¢ w kosmitéw, wygladajgcych
jak zielone gile z nosa albo wielkie,
hmm, kaktusy?

Trening na powiatowe zawody w dojeniu
muciek na czas przyda sie w czasie tej
kosmicznej eskapady.

Hurr, durr, penisy w kosmosie.
Przepraszam, cofngtem sie mental-
nie 0 20 lat, kiedy $mieszyty mnie
zarty z Lalamido, pierdzenie i krowy
w grach. Space Cows to arkadowa
gra w stylu retro, ale tym razem nie
chodzi o pixel art - tylko o radosna
mentalnos$¢ czternastolatka z lat
dziewieddziesiagtych. A przy tym to
dojrzaty produkt z dojrzatego juz
medium, ktéry nie popetnia btedéw
poprzednikéw; nie ma tu przygtu-
piego i przydtugiego intro, gra jest
dopracowana w kazdym szczegdle,

a durnowata fabuta doskonale sto-
piona z mechanika.

Bohater z gotym zadkiem porusza
sie przez petne mootantéw korytarze
w stanie niewazkosci, zbiera krowy
(i doi je w minigrach) - i ciggle ginie,
co twdrcy kwitujg znanym hastem
,git gud". Tu troche poczutem, ze
jednak nie mam 14 lat i jako starszy
pan wolatbym czesciej dostawac
checkpointy, ale c6z - w tej grze
chodzi o wyzwanie. | jest to bardzo
satysfakcjonujgce wyzwanie, ponie-
waz element niewazkosci wszystko
zmienia. To gra, ktérej sie zwyczajnie
trzeba nauczy¢; wymyslac kosmiczne
strategie (nie zawsze trzeba strzelac,
wystarczy wmanewrowac ztola w la-
ser). Pomystéw i niespodzianek nie
brakuje. Nagroda jest sentymentalna
podréz do czaséw, gdy pierd i goty
tytek byty najSmieszniejsza rzecza na
Swiecie.ln

Uroczo kretyriska fabuta, Smieszna niczym dmuchana zaba.

Wszystko tu do siebie pasuje — od kreskowkowej grafiki po

mechanike owinieta w opowies¢ o pierdzeniu w kosmosie.

Aprzy tym miodna kosmiczna przygoda, ktora pokazuje,
"o niewazkos¢ to nie buteczka z zéttym serkiem.
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ederalne Biuro Kontroli strze-

ze Standéw Zjednoczonych

przed zjawiskami paranormal-
nymi i mocami, o ktérych spote-
czenstwo nie powinno wiedziec.
Gtéwna siedziba Biura, nazywana
Najstarsza Placéwka, jest pilnie
strzezona, a nieuprawnieni nie
majg do niej wstepu. Jednak Jesse
Faden dostata sie na jej teren.

Poszukiwania zaginionego brata,
Dylana, doprowadzity jg do tego
pilnie strzezonego gmachu, a tajem-
nica, jaka ze sobg nosi od czasow
dziecinstwa, spowodowata, ze to, co
niemozliwe, stato sie realne. | oto
jako Jesse rozpoczynamy odkry-
wanie tajemnicy Federalnego Biura
Kontroli.

Na poczatku nie wiemy nic, za-
réwno o organizacji FBK, jak i samej
placéwce. Wraz z gtéwng bohaterka
bedziemy z kazdg lokacjg, znalezio-
nym dokumentem i osobg odkrywac
strzezone tajemnice. Mechanizm fa-
bularny bardzo udany, sprawiajacy,
ze czujemy sie jak Alicja w Krainie
Czardéw po wpadnieciu do kréliczej
nory. Gra jest strzelanka widziang
z trzeciej osoby, z elementami
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zjawisk paranormalnych i horroru.
Nie zdradze fabuty, ale klimatem

i sposobem narracji przypomina
potaczenie ,,Z archiwum X" na ste-
rydach z ,,Matriksem", , Trzynastym
pietrem" i, Cube'em".

Strzela¢ bedziemy do opetanych
przez mroczne sity Syku pracowni-
kéw Biura. Opetani zachowujg sie
jak zombie, atakujgc nas bronig,
telekineza i przedmiotami, jakie
majg pod reka. Niektérzy sg mocno
zmutowani i wygladaja jak powykre-
cane i kontrolowane przez demony
monstra. Szczegdlinie koszmarni sg
lewitujgcy upiorni wisielcy, szepcza-
cy niezrozumiate inkantacje.

Oproécz odkrywania kolejnych
sekcji Federalnego Biura Kontroli
bedziemy przemieszczac sie pomie-
dzy innymi wymiarami, tak zwang
Ptaszczyzng Astralng, w ktérej kla-
syczna fizyka przestaje obowigzy-
wac. Znaczenie za to majg zaréwno
sity paranormalne, jak i magiczne
przedmioty mocy rozszerzajace

Jesse Faden

Nosi w sobie od dziec-
ka mrozna tajemni-
ce, ktéra umozliwita jej
wejscie do chronionej
Najstarszej Placowki
Federalnego Biura
Kontroli. W jej gmachu
Jesse bedzie musiata
odnaleZ¢ zaginionego
brata — Dylana. Przy
okazji wpadnie niczym
Aligja do kréliczej nory
w pokrecony i mroczny
$wiat.

Wskazéwek
do tajemnic
nalezy szukaé
wszedzie, takze
na tablicach,
emitowanych
filmach i napisach
na scianach.

Serwobron to podstawowe narze-
dzie walki z agentami Syku. Mozliwos¢
modyfikacji i upgrade’6w pozwala zdoby¢
przewage w walce. Szczegdlnie wazna
w kolejnych trudniejszych sekcjach
placéwki.

Gmach Federalnego Biura Kontroli
jest nowoczesnym biurowym labiryntem,
przesigknietym zepsuciem Syku.

nasze zdolnosci.

W trakcie eksploracji bedziemy
korzystac ze specjalnie modyfikowa-
nej serwobroni, idealnej do eliminacji
opetanych wrogdéw, jak i zdolnosci
magicznych, takich jak telekineza
i rzucanie przedmiotami. Do tego
nalezy doda¢ mozliwos¢ niszczenia
w zasadzie wszystkich elementéw
otoczenia, a takze wyjagtkowo dobrze
odwzorowane efekty specjalne.
Wzniecany kurz, latajgce odtamki
betonu i wyposazenia biura wyglada-
ja szczegdlnie realistycznie podczas
walki.

Gra wykorzystuje najnowsze
mozliwosci kart graficznych, w tym
ray tracing oraz DirectX 12, wiec ich
posiadacze powinni by¢ zachwyceni.

Control bardzo polecam i nie moge
sie doczekad, az sami poznacie ta-
jemnice Jesse Faden, jej zaginionego
brata Dylana, tajemniczego Zarzadu
oraz czym jest odwrécona Czarna Pi-
ramida. Do zobaczenia w Najstarszej
Placéwce Federalnego Biura Kontroli
w Nowym Jorku. ks

,L archiwum X" na sterydach, potaczony z kli-
matem, Cube'a’;, ,Matriksa”i,Trzynastego pietra”.
Dla mitosnikow mistycyzmu, mrocznych korporacji
i tajnych organizacji rzadowych oraz zjawisk

= paranormalnych. Zachwyca ciekawa historia.
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rica wzieta mnie z zupetnego
E zaskoczenia - wiedziatem,

ze to interaktywna opowies¢,
ale nie styszatem, ze to FMV.

Ba, nie przypuszczatem, ze uzyje
tego skrétu w roku 2019.

szuflad czy kopert z dokumentami
- jedyny moment, gdy nie widzimy
naszej bohaterki). Stwarza to tez nie-
zwykig atmosfere dusznego snu, co
dodatkowo podkresla muzyka Austina
Wintory'ego (Journey, Assassin’s
Creed Syndicate).

Erice poznajemy, gdy budzi sie
z koszmaru - wycieczki w przesztosé
do dnia, w ktérym zamordowano jej
ojca. Wkroétce okaze sie, ze nie jest
bezpieczna - kto$ zostawit na jej pro-

gu paczke z obcieta dtonig pracownika

szpitala Delphi House - tak sie sktada,
ze zatozoneqo przez jej ojca. Tropy
prowadzg wiasnie tam - jakie tajem-
nice kryje szpital, co oznacza symbol

Wybierz swoja
przygode - a naj-
lepiej zréb to kilka
razy, zeby odkryé
wszystkie tajemni-
ce i mozliwosci.

Erica z pozoru jest zlekniona i krucha,
ale odpowiednio poprowadzona potrafi
pokazac zupetnie inne oblicze.

wiec zupetnie inny film. Aby poznac
wszystkie tajemnice, nie wystarczy
zagrac tylko raz - informuje gra na
samym poczatku. Proste wybory

- co powiedzied, w ktorg strone i$¢

- angazujg widza/gracza za pomoca
niezwyktego interfejsu. Gra korzysta
bowiem z ptytki dotykowej pada lub
towarzyszacej aplikacji na telefonie
komdrkowym: palcami wykonuje sie
naturalne ruchy, aby otworzy¢ drzwi
przetrzec lustro, odpali¢ zapalniczke

czy przyciagnac do siebie jakis przed-

miot. To odejscie od patek i klikania
zupetnie zmienia doswiadczenie.
Wszystko odbywa sie niezwykle ptyn
nie, bez zbednych przystankéw. ba

przesladujacy Erice w ztych snach

i wreszcie - komu ze spotkanych oséb

moze zaufac? Dawnemu partnerowi

ojca? A moze jednej z zaburzonych

dziewczyn, kuracjuszek Delphi House?
Historia co chwile sie rozwidla - za

kazdym seansem mozemy obejrzec

Full Motion Video to przeciez co$
z czaséw pierwszych CD-ROM, kiedy
tworcy odurzeni pojemnoscia ptyty
rzucili sie zapetniac jg renderami,
adaptacjami gier z laserdyskow i inte-
raktywnymi filmami wideo o watpliwej
wartosci artystycznej. Zapomnijmy
0 przesztosci, Erica z tamtym paZdzie-
rzem nie ma nic wspdlnego.

To zupetnie inne doswiadczenie
niz na przyktad opisywany w tym
numerze Man of Medan; rézni sie tez
znacznie od netfliksowego ,,Bander-
snatcha". To dos¢ intymna opowiesc,
w ktdérej centrum caty czas znajduje
sie gtéwna bohaterka; zlekniona
i sympatyczna, chyba specjalnie, by
wzbudzi¢ w graczach instynkt opie-
kunczy. Erice gra Holly Earl, brytyjska
aktorka znana gtéwnie z seriali. Co
ciekawe, sposdb krecenia, kadrowania,
Swiatto - wszystko zdaje sie przypo-
minac gry komputerowe. Moze po to,
zeby lepiej stapiac sie z fragmentami
interaktywnymi wyjetymi wprost
z gier przygodowych (otwieranie

Grajac, decy-
dujemy o réznych
rzeczach, na przy-
ktad - jak Erica

ma zareagowac S . )
na traumatyczne 5 scenariuszi wielkooka bohaterka, niczym z gry wideo.

Niezwykta peretka — interaktywna opowies¢ przedstawiona
szczerze, bez zadnego brania w nawias czy postmoderni-
stycznych wygtupow. Wysokie walory produkdji, Swietna
muzyka, perfekcyjny miks gry i filmu; wreszcie — intrygujacy

wspomnienie? nmm L]
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1 felt a pang of nostalgia.

I hurried to mvy platform.

Wanderlust

HPC EMAC

ODIVEENY Different Tales Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

iedy pierwszy raz zoba-
Kczylem Wanderlust - prze-

ptywajace przez ekran
akapity tekstu, a w tle kawatek kuli
ziemskiej z zaznaczong trasg, po
ktérej powoli przesuwa sie ikonka
symbolizujgca naszego podréznika
- pomyslatem, ze to klon 80 Days.
Nie ma w tym oczywiscie nic ztego,
bo przeciez 80 Days to genialna
gra. Szybko jednak sie okazato, ze
sie mylitem. Wanderlust ma wtasny
gtos i charakter, sprawiajacy, ze
w Swiecie gier trudno ten tytut
z czymkolwiek poréwnac.

To przede wszystkim komputerowy
odpowiednik dobrej ksigzki podrézni-
czej. Dobrej, to znaczy takiej, w ktérej
narrator nie prébuje opisywac $wiata
wedtug wiasnego katalogu etykie-
tek, tylko podrézuje wtasnie po to,
Zeby ten katalog posta¢ do diabta.
Bohaterowie Wanderlust to bardzo
réznorodna gromadka podréznikéw,
ktérzy pewnego dnia spotykajg sie
na Wyspie Wielkanocnej i opowiadajg
po kolei o najwazniejszych podrézach
W SWOim zyciu.

Z tej opowiesci ramowej przeno-
simy sie co chwila gdzie indziej - do
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WANDERLUST TRAVEL STORIES

TRAVEL
STORIES

Warszawa Cen-
tralna. Wtasnie tak
wyobrazam sobie
czysciec.

o s mra oA e —

o g oy Thoys e 1 s

el o Fen Ty e Dy s

'yt e

Ciezkie studia,
setki przeczy-
tanych ksigzek,
doktorat z wyréz-
nieniem, a potem
delequjg cie do
liczenia pingwinéw.

.

pociaggu jadgcego spokojnie przez
Europe, do jachtu zmierzajgcego
przez sztormy ku Antarktydzie, na
motocykl, ktérym para starszych
ludzi na wariata jedzie przez Afryke.
Tempo opowiesci jest niespieszne
(autorzy lansujg Wanderlust za
pomoca hasta ,,slow gaming"), brak
tez sensacyjnych przygdéd - to nie gra
dla tych, ktérzy lubig zbierac szczene
z podtogi, tylko dla tych, ktérzy

lubig spokojnie pomyslec nad sobg

i Swiatem. Nie ma w niej wyzwan do
pokonania ani zagadek do rozwigza-
nia. Jest za to multum mniejszych

i wiekszych decyzji do podjecia. Nie
wywracajg dos¢ linearnych historii
do géry nogami, ale sprawiaja, ze
wiele elementéw podrézy oglagdamy
w zupetnie innym $wietle.

Wszystkie historie sg tu mniej lub
bardziej osobiste, a gra daje moz-
liwos$¢ $ledzenia na biezgco stanu
emocjonalnego postaci w formie

Wanderlust to pierwsza gra, w ktérej
mogtem pogtaskac stonika. Doceniam.

wskaznikow stresu i zmeczenia. Wcale
nie chodzi o to, zeby utrzymywac je
na jak najnizszym poziomie - czesto
warto zobaczy¢, jak na pewne rzeczy
nasz bohater spojrzy w chwili frustra-
cji. Przeciez w wielkiej podrézy nie da
sie takich chwil unikng¢, tym bardziej
ze opowiesci z Wanderlust czesto
siegajg w ciemne rewiry ukryte za
przeznaczong dla turystéw fasada.
Teksty w grze sg Swietnie napisa-
ne. Oprawa graficzna ztozona z map
i zdje¢ (czesto wykonanych przez
autoréw) bardzo dobrze je uzupetnia
- na tyle mato dostownie, ze daje duze
pole do popisu wyobrazni, co w grze
tekstowej jest zawsze zaletg. Do tego
dochodzi dyskretna $ciezka dZwieko-
wa - to tez nie dostowna ilustracja, tyl-
ko zacheta do gtebszego zanurzenia
w tekst (nieco dtuzszy od ,Ulissesa"
Joyce'a, wiec jest co czytac).
Pierwsza opowies¢ w Wanderlust
jest troche mylaca - opowiada o na-
iwnej mtodej turystce poszukujgcej
w Tajlandii autentycznosci, ducho-
wosci i paru innych tego rodzaju
dziwéw. Ton catej gry jest jednak inny,
a turystka tez z czasem madrzeje
(i o to wtasnie w jej historii chodzi).
Wanderlust to historia gromadki
ludzi z Zachodu, ktérzy stopniowo
zdajg sobie sprawe, jak mato wiedzg
o Swiecie i o tym, jak mozna naprawic
to, co z nim jest nie tak. Taki powazny,
miejscami przypominajacy dobry
reportaz ton pojawia sie w grach wi-
deo bardzo rzadko. Polecam z catego
serca. b

Gra o matych i wielkich podrdzach przez poplatany
$wiat, w ktérym zyjemy. Jedna z najciekawszych
tekstéwek ostatnich lat.



NIGHT CALL
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onczac catonocng jazde po
Kparyskich ulicach na taryfie,

wracasz do domu Switem,
catkowicie wypruty. Zanim na-
dejdzie sen, rozmys$lasz o wyda-
rzeniach minionego dnia. Ulicach,
pasazerach, ich twarzach, ich
problemach.

Po pierwszej pét godzinie rozgryw-
ki miatem szczerg ochote cisng¢
gre w kat i juz do niej nie wracac.
Formalnie jest to przygodéwka, ale
taka troche na opak. W tym gatunku
utarto sie, ze fabute odkrywamy,
chodzac z miejsca w miejsce i po-
znajac nowe postacie. Ewentualne
partie przejazdu pomiedzy lokacja-
mi gry sg typowo zatatwiane krétka
animacja.

W Night Call jest zupetnie odwrot-
nie, bo wtasciwie cata rozgrywka
przebiega wtasnie w przejazdach,
wewnatrz takséwki. A inne postacie
przychodzga do nas, wsiadajac na
tylng kanape wozu, ktéry petnirole
nie tyle srodka lokomocji, co konfe-
sjonatu na kétkach. Do tego mamy
estetyczna, gtéwnie czarno-biata,

Element zarobkowy
jest w grze nieco
przygnebiajacy.
Jezdzisz, zgaiasz
kase, dostajesz napiwki
i wszystko jest klawo
—azdo rozliczenia na
koricu kazdego dnia.
Po odjeciu kosztow
korporacji, wynajmu
samochodu i paliwa
zreguly bilans wycho-
dzi na minus.

ale naprawde szczatkowa oprawe
graficzng oraz brak aktorskiego
podktadu gtosowego, ktéry od
dawna jest standardem w grach
fabularnych.

Szczesliwie gry nie porzucitem,
bo zyskuje ona przy dtuzszym
poznaniu. Jako paryski takséwkarz
mamy za zadanie rozwigzac trzy
zagadki kryminalne. Kazde z zadan
rozgrywa sie w ciggu kilku nocnych
zmian na taryfie. Na $lady zabdjcy
natrafiamy gtéwnie w trakcie roz-
méw z pasazerami, ktérzy tez cza-
sem co$ zostawig w wozie, jakies$
papiery czy gazete. Po zakohczonej
nocce analizujemy w domu tropy
i powigzania pomiedzy nimi. Trzeba
tez dbac o to, zeby pieniedzy z kur-
sow starczyto na pokrycie optat
oraz zeby zjecha¢ na czas do stacji
paliw, kiedy zapali sie rezerwa.

Sita gry jest narracja, prowa-
dzona jak w pierwszych przygo-
déwkach, kiedy prosta grafika
byta tylko ttem, a podstawowym
narzedziem napedowym akcji byto
stowo pisane. Night Call jest czym$
w rodzaju interaktywnej ksigzki
zilustracjami. Miatem wrazenie, ze
nie zawsze moje wybory dialogowe
znaczgco wptywaty na dalszy prze-
bieg gry, natomiast na wysokos¢

NIGHT CALL _[4W\ @1, et\\Y [

= Wnetrze takséw-
ki jest nadrzedna
lokacjg w Night
Call, a rozmowa

z klientami
gtéwnym Zrédtem
wiedzy o $wiecie
ary.

=* W swojej kawa-
lerce gromadzisz
zebrane informacje
o podejrzanych.

Po kilku dniach
bedziesz musiat
wybraé, ktéry
zabit.

napiwku za dany kurs owszem.
Czesto najskuteczniejszym orezem
naszego bohatera w rozmowie jest
milczenie, ktére nie wytraca pasa-
zera z toku myslowego i pobudza
do coraz bardziej szczegétowych
wynurzen.

To, co mnie ostatecznie przytrzy-
mato i zaciekawito w Night Call, to
réznorodnos¢ pasazerédw, z ktérymi
mamy do czynienia. Jest tu cata
galeria nietuzinkowych postaci,
biznesmendw, muzykow, ksiezy,
bezdomnych, eleganckich dam,
staruszkéw i wariatéw. Kazda z nich
ma do opowiedzenia jaka$ historie,
niektére $mieszne, inne strasz-
ne. Kazdego pasazera trzeba na
rézny sposéb naktonic¢ do zwierzen.
Doceniam tez fakt, ze mimo braku
$ciezki gtosowej oraz umownej gra-
fiki gra potrafi wyczarowac emocje
i klimat. s

Ufryzowany na przygodéwke symulator rozméw
w paryskiej takséwce na nocnej zmianie, ktérego
bohater jest po czesci kierowca, po czesci detekty-
wem. Plus za wciggajaca narracje, minusy za brak
podktadéw gtosowych oraz uboga grafike.
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Tak na pierwszy
rzut oka delikwent
z prawej wyglada
na ztego, podczas
gdy biatoskrzydta
efemeryda to
uosobienie
dobra. Ale czy
w Swiecie SolSe-
raph wszystko jest
takie proste?

To twdéj problem. W krétkich etapach
o era p niewielki, ale w dtuzszych walkach

liczy sie kazdy zmarnowany punkt

zycia. Nasza frustracja nie jest kom-

HPC HPS4 M XONE EMSWITCH pletna, bo w razie porazki po prostu

zaczynamy etap od poczatku lub od

ACETeam Wersja PL: nie Tak jak ActRaiser, SolSeraph skia- potowy, ale mozemy sobie przypo-
] da sie z dwéch czesci - rozbudowy mnie¢, jak to kiedys$ z grami bywato.
Fatifet Schrelber atakowanych przez potwory wiosek, Bohater robi doktadnie to, co mu kaze-
tu w poetyce gier tower defense, my, a wachlarz ruchéw ma skromny -
wielbiam gry ACE Team. oraz bezposrednich konfrontacji dla niektérych to troche toporne, inni
U Nawet stabsze Abyss Odys- Heliosa z wrogami, w formie etapéw ACETeam to firma wrécg do pieknej przesztosci.
sey jakos trawie, a przy obu platformowych ze skakaniem i tupa- zatozonaw 1997 roku Nijakie etapy tower defense. Sym-
czesciach Zeno Clasha ronie tzy niem we wszystko, co sie rusza. | tu przez trzech braci patyczny i nostalgiczny, ale tez bez
zachwytu i wzruszenia. Za to zaczynajg sie problemy, bo etapy Bordeu, dziafajaca rewelacji, tryb platformowy. Takie gry
ActRaisera, ktéry dla wielu pozosta-  tower defense, delikatnie méwiac, IR AUERLEEN 2w ykle ratuje to, ze sq czym$ wiece)
je jednym z wielkich hitéw ze SNES,  nie zachwycaja - rozbudowa wioski ZDZZ;T:ZE;":?:WG““ niz suma swoich czesci. Problem
juz tak nie powazam - kiedy go prze- i jej struktur obronnych jest dos¢ azczasemza(zd'a w tym, Ze SolSeraph niczym wiecej nie
chodzitem, miatem sporo uciechy, monotonna, bez ciekawych decyzji wspotpracowac jest. Réwniez dlatego, ze powigzania
ale zadnych tez nie stwierdzono. czy dramatycznych zwrotéw akcji. zlokalnym Wanako miedzy czes$ciami sg bardzo skromne
Etapy platformowe wypadajg sta- Games. W 2009 roku - to, co zbudujemy w naszej wiosce,
ACE Team zrobito wtasnie duchowego  nowczo lepiej, ale sg skierowane do wydala autorski projekt nijak nie wptywa na to, jak walczymy
. . . . . . . Zeno Clash. . .
spadkobierce tej gry, ze scenariuszem  specyficznego odbiorcy, ktéry wcigz w trybie platformowym. | na odwrét.
Jonasa Kyratzesa (genialne The Talos  teskni za grami konsolowymi z lat Scenariusz Kyratzesa niby skleja to
Principle, genialna seria Lands of Dre-  dziewiecdziesigtych. SpéZnione o uta- wszystko w catos¢, ale nie ma okazji
am). Musiatem sprawdzi¢, co i jak. mek sekundy uderzenie w trakcie zabtysng¢. Z bélem serca musze
W SolSeraph, podobnie jak w pier-  podwdjnego skoku? Z'Je odmierzony de:;’isgl‘: :;:th:w stwierdzic¢, ze SolSeraph to najbardziej
wowzorze, wcielamy sie w opiekun- sus nad przepascia? Zle zapamietany  yoioréw potrafi nijaka gra ACE'6w. Ani zfa, ani dobra,
cze béstwo, chronigce swoich wy- czas animacji ataku wroga? cieszy¢ oko. tylko do szpiku kosci taka sobie. ha

znawcow przed inwazjg potwordw.
Skoro na poktadzie pojawit sie Kyrat-
zes, gra bawi sie motywami mitologii
greckiej. Jako przypominajacy anio-
fa (i latajgcego z mieczem bohatera
ActRaisera) Helios wyzwalamy ludzi
spod panowania okrutnych béstw
lasu, lodu i temu podobnych. Stojaca
za tym wszystkim mitologie Kyratzes
zbudowat bardzo zrecznie, bawigc
sie motywami z réznych obszaréw
Swiata i tgczac je w naturalng catosé.

Remake klasycznego ActRaisera — i zmarowa-
na okazja, zeby go tworczo odswiezyc. Niby jest
w porzadku, ale nijako.
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APLACEFOR
THE UNWWILLING
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ak kazda dobra historia,
J takze i ta rozpoczyna sie od
$mierci. W tym przypadku
od samobdéjstwa Henry'ego Allena,
przyjaciela z dziecinstwa gtéwnego
bohatera lub bohaterki - w za-
leznosci od naszego wyboru. Po
otrzymaniu od niego listu pozegnal-
nego przybywamy do miasta, aby
wypetni¢ ostatnig wole zmartego
i zaopiekowac sie jego matka i zong
oraz majgtkiem.

Gtéwnym zadaniem gracza bedzie
rozwigzanie zagadki $mierci przyja-
ciela. Ale im bardziej bedziemy sie
zbliza¢ do odkrycia tej tajemnicy,
tym wiecej nowych pytan zacznie sie
pojawiac.

A Place for the Unwilling jest przy-
goddwkg izometryczng, rozgrywang
w wymyslonym brytyjskim miescie
z czaséw wiktorianiskich. Swiat
przedstawiony jest potgczeniem
klimatu brytyjskich bajek ,,0 czym
szumig wierzby", przygdd Stanistawa
Wokulskiego z ,,Lalki" w zderzeniu ze
Swiatem Edgara Allana Poego
i H.P. Lovecrafta. Przedziwny
i fascynujacy zarazem miks.

Sposob przedstawienia gry jest
bardzo ciekawy. Poruszamy sie
w tréjwymiarowym $wiecie z ryso-
wang grafikg, rodem z brytyjskich
powiesci dla dzieci. Wprowadza nas
to w nastréj melancholii potgczonej
z depresjq i tajemnica.

Sama rozgrywka polega na odkry-
waniu mapy miasta, poznawaniu waz-
nych mieszkahcow i pozyskiwaniu ich
przychylnosci. Zdobywajgc uznanie,
stopniowo bedziemy odkrywac ta-
jemnice zwigzang z samym miastem.

Na rozwigzanie zagadki mamy
21 dni. Historia rozgrywana jest w cy-
klach dobowych - w ciggu dnia ze

Spirala tajem-
niczych zabéjstw
sprawia, ze
bedziemy czestym
gosciem najwazniej-
szych instytucji.

Krétw 26k to jeden
zWielkich Przed-
wieanych znanych
zprozy Lovecrafta.
W grze nawiazanie do
niego pojawia si dosy¢
szybko. Niestety to,
conajfajniejsze
usamotnika z Providen-
ce,w grze trudno odczuc.
Natomiast mechanika
kolordw miasta i nawia-
zan do poszczegdlnych
frakgji jest jedng
zzagadek gry.

Handel i pozyskiwanie
przychylnosci mieszkan-
c6w miasta, bedzie
naszym gtéwnym
zadaniem w grze.

wzgledu na uptywajgcy czas mozemy
odwiedzi¢ ograniczong liczbe miejsc.
Zaczniemy od poznawania mieszkan-
cow, nastepnie bedziemy realizowali
dla nich zadania. Réwnolegle bedzie-
my wykonywa¢ pierwotne zajecie
naszego bohatera, jakim jest handel.
Dzieki temu pozyskamy pienigdze
niezbedne do szybszego transportu
dorozka, a takze przydatne przy
wykonywaniu zadan.

Bardzo ciekawym elementem me-
chaniki gry sg ukryte postacie, przed-
stawione za pomoca rysunkowych
cieni. Mozemy z nimi rozmawiac, ale
dopiero po wejsciu z nimi w relacje
towarzyska ujawnig swoje prawdziwe
oblicza. Im wiecej 0s6b poznamy, tym
lepiej poradzimy sobie z zadaniem.

Na koniec kazdego dnia zasypia-
my, a w trakcie snu rozmawiamy
Z naszym zmartym przyjacielem. Bez
zdradzania szczegétdéw - rozmowy
sg bardzo niepokojace i dotycza
zaréwno tajemnicy mieszkancow, jak
i samego miasta. Po zakonczeniu snu

rozpoczynamy kolejny dzien, a miej-
skie dzienniki komentujg wydarzenia
dnia poprzedniego.

Budowanie relacji z mieszkan-
cami miasta to gtéwny cel gry. To,
po ktoérej stronie staniemy, komu
pomozemy, za kim sie wstawimy,
bedzie miato wptyw na losy miasta,

a takze nas samych na drodze do wy-
jasnienia tajemnicy tragicznej $mieci
przyjaciela.

A Place for the Unwilling to bardzo
oryginalna gra zaréwno w formie, jak
i tresci, niestety z olbrzymig liczba
bteddéw, ktdre przeszkadzajg w przy-
jemnej i wciggajacej rozgrywce. b

Bardzo ciekawy styl graficzny, oryginalna mechanika.
Niestety btedy nie tylko uniemozliwiaja ukoriczenie
gry, lez wre poznanie catej historii. Poza tym nie
u¢klimatu Cthulhu w stopniu, jakiego bysmy sie

= spodziewali.
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O tym, Ze jesteSmy w 1980 roku
w okupowanym przez nazioli Paryzu przy-
pominac nam bedzie gustowny kalendarz
ze swastyka.

Wolfenstein: /(|
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HTCVIVE,

Michat R. Wisniewski onLy - PSVR

pin-off sequelu (Youngblood)
rebootu (New Order/New Colos-
sus) Wolfensteina to krétkie, ale

przyjemne doswiadczenie w wirtual-
nej rzeczywistosci.

Jest cos rozkosznie uroczego w tytule
gry, tak bezczelnie retro - Cyberpilot,
konkretnie czego nie rozumiesz? To
gra z mojego ulubionego gatunku VR
- kokpitéwka, w ktérej w realu siedzi
sie na kanapie, a w wirtualu - na fotelu
w kokpicie jakiej$ maszyny. Przy do-
stepnej dzi$ technice wcigz zapewnia
to gtebokie zanurzenie i rozwigzuje
problem ,,co zrobi¢ z nogami”.

Zaczynamy wiec przykuci do fotela,
ubrani w kombinezon, w samym $rodku
nazistowskiej bazy w okupowanym
Paryzu w 1980 roku. Komunikuja sie
z nami dwie cztonkinie francuskiego
ruchu oporu - jedna trajkocze przez
radio, druga przesyta krétkie wiadomo-
Sci tekstowe. Lepiej ich stuchad, bo i tak
nie mamy wiekszego wyboru.

Nasz fotel moze poruszac sie miedzy
poziomami bazy - dokiem napraw-
czym, laboratorium, biurem i wreszcie
- kokpitem. W tym pierwszym
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hakujemy nazistowskie machiny, w tym
ostatnim - sterujemy nimi zdalnie,
sprowadzajac stuszng pomste na ciasne
uliczki Paryza. Hakowanie i drobne
naprawy sq proste, stuzg raczej wczuciu
sie w postac (i niemal pornograficzne-
mu ogladaniu panzermechéw) - twércy
doskonale rozumiejg, jak prowadzic¢
narracje w wirtualnej rzeczywistosci.
Dostepne sg trzy roboty, co zapew-
nia réznorodna rozgrywke - miotajacy
ogniem, zwinny Panzerhund; mata
latajgca drona, stuzaca do infiltracji,
z mozliwos$cig hakowania komputeréw
(w czasie tej misji najmocniej czuc
ducha klasycznego Wolfensteina - por-
trety Hitlera itd.); wreszcie Cytadela,
potezny kroczacy mech z karabinem
maszynowym i rakietami.

Nazisci sg jak
Coca-Cola — dobre-
go logotypu nie ma
co zmienia¢ nawet
przez kilkadziesiat
lat.

Zawsze
bedziemy mieli
Paryz — i marzenia
o remake’u Metal
Sluga w wirtualnej
rzeczywistosci.
Burn nazi, burn!

Misje sa liniowe, chociaz mamy swo-
bode ruchu, to architektura wymusza
jedynie stuszng droge. NaziParyz
przypomina miasto znane z pierwszych
gier Metal Slug - stare kamienice i ulice
zamkniete pancernymi $luzami.

Gra jest raczej prosta - wystarczy nie
dac sie ponies¢ emocjom i opanowac
sterowanie. Amunicja sie nie konczy,
zniszczenia naprawiajg drony. Mozemy
gra¢ padem, ale aby swobodnie ruszac¢
rekami, znacznie lepiej uzyc¢ kontrole-
réw Move. Podobato mi sie sterowanie
robotami za ich pomoca - intuicyjne
i robigce wrazenie ,tak, to odpowiedni
interface do mechéw". Az szkoda, ze
gra jest taka krétka - trzy misje, po
jednej dla kazdego robota - i misja
finatowa, w ciekawy sposéb tgczaca
elementy poprzednich i dopetniajaca
narracje. Z jednej strony przypadta mi
do gustu opowiedziana w grze historia,
z drugiej - widad, ze to tylko przystaw-
ka do gtéwnego dania. ba

Dla mitosnikéw wolfensteinowych robotdw i palenia nazioli
miotaczem ognia. Sprawdzone sztuczki narracyjne, dobrze
zaprojektowane sterowanie i do$wiadczenie — ¢62 z tego,

skoro takie krétkie? Rzecz jest spojna, ale pozostawia niedosyt,

= potegowany przez brak dodatkowych wyzwan.
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Nazistowscy uber Zotnierze to pota-
czenie zombie z RoboCopem. Najlepiej
zabijac siekierg w krétkim dystansie.

Wolfenstein: 0
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réwnolegtym swiecie lat
osiemdziesiatych, dwa-
dziescia lat po zabdjstwie

Hitlera, B.J. Blazkowicz kontynuowat
eksterminacje nazistéw w Paryzu.
Niestety podczas wykonywania misji
zaginat, a na ratunek wyruszajg jego
dwie cérki - Jess i Soph.

Gra jest przeznaczona zaréwno dla
starszeqo, jak i mtodszego gracza.
Starsi otrzymajg dynamicznego FPS
ze sporg dozg czarnego humoru,
osadzonego w réwnolegtym retroswie-
cie lat osiemdziesigtych. Mtodsi gracze
docenig dwie miode bohaterki, ktére
da sie lubi¢. Sq zabawne, waleczne i idg
w $lady ojca.

Tryb kooperacji to kwintesencja gry.
Siostry dodaja sobie otuchy, podnoszac
na moment wspdétczynniki, a takze ra-
tujg sie przed wykrwawieniem i utrata
wspotdzielonych zy¢. Otwieranie klu-
czowych miejsc czy skrzyn z dodatko-
wymi zyciami wymaga, by dziewczyny
znajdowaty sie w jednym miejscu. To
fajne rozwigzanie i dziata zaréwno
w trybie single, jak i multiplayer.

W Wolfenstein: Youngblood dbatos¢
0 szczegoty poraza. Twércy w przeko-
nujacy sposéb przedstawili réwnolegty
Swiat lat osiemdziesigtych.

Ogien, miotacze
ptomieni, duze
spluwy, olbrzymie
cyberpotwory.
Podczas walki nie
bedziemy narzekac
na nude.

POLECA

— 0z

Ulice Paryza
z réwnolegte-
go wymiaru sg
fotorealistycznie
wymodelowane na
miare petnopraw-
nego tytutu AAA.

Muzyka inspirowana tamtym okresem,
podkreslajaca nazistowska domina-
cje, doskonale uzupetnia atmosfere,
a reklamy i niemiecka propaganda
pozwalajg wtopic sie w ten $wiat.
Znajdziemy takze nawigzanie do
oryginalnego Wolfensteina. Jest nim
automat z gra Elite Hans. Rzecz jasna
mozemy na nim zagrac i przypomniec
sobie, jak dtuga droge przebyta seria.
Swiat w grze zyje. Naziéci rozma-
wiajg ze sobg, przegrupowuja sie,
a podczas walki wydajg rozkazy. Napo-
tkani sprzymierzency wykonuja swoje
codzienne obowigzki, a siostry podczas
misji wspominajg zaréwno czasy szkol-
ne, jak i zartuja z aktualnych sytuacji.
Immersja na najwyzszym poziomie.
Nazistowskie gmachy przepetnione
sg technologiami tgczacymi nauke
z okultyzmem. Bedziemy walczy¢
z Uber-Soldaten i cyborgami.

Sekretne przejs$cia otworzymy bronia,
dZwigniami i sposobem. A podczas walki
nieraz mocniej zabije nam serce. Szcze-
gdlInie satysfakcjonujgce sq pojedynki

w zwarciu, konczone krwistymi technikami
eksterminacji przeciwnika.

Po zaliczeniu gtéwnej fabuty - co
zajmuje 20 godzin - chce sie grac dalej,
wykonujac zadania dodatkowe, zdobywa-
jac wyzsze poziomy umiejetnosci oraz roz-
budowujac zestaw osmiu broni. Dla mnie
to pozycja obowigzkowa w tym roku. ba

Nowe hohaterki, dynamiczna historia
iemocjonujace walki to kwintesencja gry.
Rasowy FPS w od$wiezonym stylu. Z wad
wymienithym za krétki gtowny watek
. fabulary. Nie tylko dla fandw Blazko!
EEm u
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d czasu do czasu cztowieko-
Owi az chce sie wcieli¢ w role

tego ztego. Kogos w typie
tobuza biegajgcego z krzykiem po
bibliotece, wigzgcego blizniemu
sznuréwki obu butéw albo dosypu-
jacego soli do coli.

Dlatego cieszy mnie fakt, ze zawsze
moge siegnac po tytuty, w ktérych
gracz moze opowiedziec sie po tej
mroczniejszej stronie mocy. Tak jak
ma to miejsce we wczesnej wersji
Iratus: Lord of the Dead.

Jeszcze przed odpaleniem gry
miatem obawy, czy Iratus nie bedzie
zbytnio przypominat kapitalnego
Darkest Dungeon. | nie. Nie jest to
bezmysIna zrzynka z dzieta Red
Hook Studios obrécona 0180 stopni.
Mimo ze opowies¢ o przebudzonym
nekromancie jest tak oryginalna jak
kolejne sitcomy o paczce przyjaciot
przed trzydziestka, to jednak az chce
sie w nig zagtebic¢. Spora w tym za-
stuga Stephana Weyte'a wcielajgcego
sie w role tytutowego czarownika.
Zaprawde powiadam wam, dzieki
znanemu z serii Blood lektorowi czu-
tem, jakbym to ja kierowat oddziatami
nieumartych.
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Wiasnorecznie posktadanymi z resz-
tek ciat zebranych na pobojowiskach.

Autorzy postarali sie, aby w trakcie
przemierzania podziemi nie mozna
byto sie nudzi¢. Samych rodzajéow
maszkar jest tu naprawde sporo.
Zeby odblokowac wiekszo$¢ z nich,
musiatem spetni¢ pewne wymagania,
na przyktad osiggniecie okreslone-
go poziomu do$wiadczenia przez
jednego ze stuguséw lub ubicie
odpowiedniej liczby wrogdéw. A jako
ze kazdy z podwtadnych rézni sie
od siebie, to mogtem pozwoli¢ sobie
na eksperymentowanie ze sktadem
ekipy wypadowej.

Szybko przekonatem sie, ze rotacja
w druzynie jest niezbedna, aby mie¢
jak najwiecej doswiadczonych potwo-
réw na podoredziu. Przy pierwszym
podejsciu postawitem na rozwoj zbyt
matej liczby monstréw i nie miatem
czym zatatac¢ dziur powstatych

Z nastepnymi pozio-
mami doswiadczenia
podopieczni Iratusa
zdobywaja kolejne
umiejetnosc. Mozna
ich tez dopakowac
przydatnymi artefakta-
mi. Warto wtedy dbac
o takiego dopieszczo-
nego maszkarona,

bo jego strata moze
powaznie zabolec.

Dostepne dla
potwordéw umie-
jetnosci réznia
sie w zaleznosci
od ustawienia
formacji w trakcie
bitwy. Dodaje to
rozgrywce jeszcze
wiecej gtebi.

Warto poswieci¢ odrobine czasu na
rozbudowe cmentarzyska. Mozna tu
nieumartych podszkoli¢ w walce lub
wyleczy¢ po ciezkiej bitwie.

po starciu z pierwszym bossem.
Otyty klucznik co chwila przyzywat
kolejnych pomocnikéw, fundujgc mi
prawdziwg jesien Sredniowiecza.
Chyba tylko dzieki sporym poktadom
szczescia na placu boju pozostat -
jako jedyny - podlegty mi mroczny
rycerz.

Rozwdj postaci idzie jeszcze dalej.
Poza nieumartymi rowniez Iratus
posiada umiejetnosci, ktére warto na
biezgco odblokowywac. Jako nekro-
manta mogtem uczestniczy¢ w walce
dzieki czarom niszczacym (kolce!),
natomiast dzieki zdoInosciom
pasywnym, po walce, odzyskiwatem
odrobine many i zdobywatem wiecej
czesci ciat potrzebnych do tworzenia
nieumartych.

Na te chwile najwieksza bolaczka
Iratus jest nieréwny poziom trudno-
$ci. Niektore ze star¢ okazywaty sie
drogg przez meke nawet dla dopa-
kowanej druzyny, ktérej zdolnos¢
bojowa dodatkowo podbijaty zdobyte
wczesniej artefakty. Innym razem
wydawato mi sie, jakbym dopiero
co ukonhczyt samouczek. Jeszcze
inng bajka sg bitwy z bossami. Skala
wyzwania wydaje sie sztucznie pod-
krecona, tak aby gracze mieli z nimi
jak najwiekszy problem. Na szczescie
autorzy sg w statym kontakcie z fa-
namiijuz w dzien po premierze gry
w wersji Early Access zapowiedzieli
poprawki oraz ostabienie potezniej-
szych oponentéw. A taka aktywnos¢
zich strony moze tylko cieszy¢. b

[ 73

Bardzo udana early accessowa premiera. Pomimo
podobienstw do Darkest Dungeon produkt ten
oferuje wiele ciekawych rozwiazan, a jego twdrcy
53 w statym kontakcie z fanami. | co najwazniejsze
— gramy tu tymi ztymi!
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lasyczny rogalik, nadziewany
miesem demondw i serwowa-
ny z permanentng $miercia.

Pozwdlcie, ze opowiem wam historie
pewnej mitosci.

Dawno, dawno temu mtody zatozy-
ciel studia ChaosForge zakochat sie
w gatunku rogalikéw. Ich zwigzek byt
bardzo ptodny i trwat wiele lat - naro-
dzity sie z niego DoomRL, AliensRL,
DiabloRL. Byta to jednak wieZ niefor-
malna, przez co narazona na gniew
posiadaczy praw autorskich do fran-
czyz, na ktérych te gry sie opieraty.
Trzeba byto te relacje sformalizowad,
ustabilizowac. ChaosForge poprosito
wiec o pomoc na Kicstarterze i tak

Furre, bl
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zrodzit sie Doom na Jowisz... Ekhm.
Jupiter Hell.

Troche sobie zartuje, ale Jupiter
Hell to faktycznie projekt stworzony
przez pasjonatdw, czerpigcy z orygi-
nalnego Dooma petnymi garsciami.
Nastgpita drobna zmiana dekoracji
- zamiast biegac po ksiezycach nad
Marsem, biegamy po ksiezycach
wokot Jowisza, za$ protagonista
zamiast milczed, rzuca campowymi
tekstami, ktérych nie powstydzit-
by sie Duke Nukem. Jednak i tak
walczymy z nieumartymi zotnierzami
oraz demonami wszelkiej masci, lejg
sie hektolitry krwi, a w tle przygrywa
nam rockowa muzyka. O ile jednak
oprawa fabularna i klimat sg wziete
prosto z hitu Johna Romero, o tyle
mechanika wzoruje sie juz na innej
kultowej grze - Rogue. Mamy zatem
wedréwki po proceduralnie wygene-
rowanych pokojach w poszukiwaniu
wrogéw i tupdéw, walke turowq
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= Otwarte prze-
strzenie w JH by-
waja duzo bardziej
przerazajace niz
waskie korytarze,
gdyz trudniej jest
znalez¢ ostone.

== Jesli nie mamy
jakiej$ porzadnej
broni do radzenia
sobie z pancerzem,
roboty straznicze
stajg sie wyjat-
kowo ucigzliwymi
przeciwnikami.
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~ W grze o zabijaniu armii demonéw nie
moze zabrakna¢ pozioméw petnych lawy.

i permanentng $mier¢. A dla starej gwar-
dii jest nawet tryb ASCII (na razie dostep-
ny jedynie z wiersza poleceh Windowsa).

To z pozoru dziwaczne potgczenie
dziata naprawde dobrze ze wzgledu
na to, jak skonstruowany jest system
turowosci. Nie mamy tutaj klawisza
,nastepna tura” jak w XCOM-ach,
zamiast tego kazdy wykonany przez nas
ruch przesuwa czas troche do przodu
(czasem to jedna tura, czasem mniej
w zaleznosci od tego, jak rozwiniemy
naszg postac). Animacje za$ doskonale
podtrzymaja iluzje przejscia na czas rze-
czywisty. Dzieki temu kiedy sytuacja sie
zageszcza, mozemy ptynnie wiadowad
tone otowiu w grupe wrogéw i poczué
dreszcz adrenaliny, gdy ostatnie ciato
uderza o ziemie. Kiedy za$ jestesmy na
ostatnim HP-ku, mozemy poruszac sie
w zétwim tempie, zeby przypadkiem nie
napatoczyc sie na horde demondéw.

To napiecie pomiedzy turowoscia
a czasem rzeczywistym lezy w sercu
rozgrywki, ktéra niezmiennie przyno-
sita mi olbrzymig frajde (szczegdlnie
na wyzszych poziomach trudnosci).
Niestety nad tg podstawg zabawy wiele
na razie nie nadbudowano. Na poczatku
mamy sporg réznorodnos¢ broni, ale
na ostatnich poziomach gry prawie
zawsze bedziemy korzystac z rakietnicy
i chainguna (chyba ze gdzie$ po drodze
trafit nam sie naprawde dobry, rzadki
pistolet). Nadal brakuje broni ener-
getycznych, zas wybér umiejetnosci
jest niewielki. Jest to jednak dopiero
Wczesny Dostep, zas twdrcy nieustannie
gre ulepszaja, nie watpie wiec, ze bedzie
tylko lepiej. ba

Jupiter Hell nie prébuje rewolugjonizowac gatunku,
oferuje jednak szybka, brutalng akee (pomimo systemu
turowego) i wciaga na dfugie godziny. Fani rogalikéw beda
zachwyceni.
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Sir Haszak

rzeniesienie gry z klimatu
Pfantasy w kosmos to dos¢

karkotomna operacja. Twércy
z Triumph Studios poradzili sobie
z tym catkiem sprawnie, dzieki cze-
mu otrzymali$my gre napakowang
akcja. Oczywiscie na miare strategii
turowej.

Gra polega na kolonizacji kolejnych
planet, na ktérych zazwyczaj znajduja
sie pozostatosci cywilizacji ludzi.
Warto je zajmowac, bo dajg premie:
doraZne oddziatom, dtugofalowe
kolonii, w ktérej granicach sie znajda.
Do wyboru mamy szes¢ ras, w ktérych
bez trudu doszukamy sie krasnolu-
déw, wysokich elféw czy nekroman-
téw. Kazda ma swoje wtasnosci i spe-
cjalne technologie. Z drugiej strony,
co prawda stronnictwa postuguja sie
charakterystyczng dla siebie bronig,
ale moga uzywac tez kazdej innej, co
odbiera im wyjatkowosc.

Za to dostajemy wszystko, co
powinno sie znaleZ¢ w strategii
4X: poznawanie mapy, zajmowanie
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Modyfikacje

Bohaterowie maja
wstepne statystyki,
ktére mozemy
zmieniac. W trakcie gry
wraz z dowiadcze-
niem zyskuja nowe
umiejetnosci, bron

i wyposazenie dodat-
kowe. Dwie ostatnie
zmiany wprowadzamy
takze w zwyktych
oddziafach. Ich nowe
wersje zostaja automa-
tycznie uwzglednione
w menu produkji.

kolejnych sektoréw planety (przez
kolonizacje i rozszerzanie wptywow),
tworzenie armii, rozwijanie bohate-
réw i wyposazanie oddziatéw wedle
witasnego uznania (i dostepnych zaso-
béw), dbanie o nastroje spotecznosci,
badania (osobno cywilne i wojskowe),
szpiegostwo i dyplomacja. Warto jed-
nak zwrdci¢ uwage na dwie sprawy:
akcje i bitwy taktyczne.

W tej grze mnéstwo sie dzieje. Za-
nim trafimy na przedstawicieli frakcji
walczacych o planete, spotykamy
autochtondw. Wciggaja nas w swoje
konflikty i daja zadania, ktére od razu
polaryzujg nastawienie innych wobec
nas. Przez pomaganie jednym od razu
zrazamy do siebie drugich.

Jesli dodamy do tego zadania
dtugofalowe - staranie sie o tytut
Budowniczego, Agenta czy Podzega-
cza - zawieranie uméw z konkuren-
tami i spory wysitek, by ,,czynic sobie
ziemie poddang”, to okazuje sie, ze
nawet nie mamy czasu sie zastano-
wi¢, czy kobiety dosiadajace dinozau-
réw wydaja sie w tej grze na miejscu.
A w kampanii dochodzi jeszcze fabuta,
dzieki ktérej akcja dodatkowo sie
zageszcza.

Z kolei bitwy toczg sie na terenach
przypominajacych areny do paintbal-
la. Jest to o tyle istotne, ze na polu

e
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walki sporg role odgrywajaq ostony.

W starciach biorg udziat zazwyczaj
jednostki lgdowe i latajgce, wspierane
atakami i umiejetnosciami orbitalnymi.
Czuc¢ ducha XCOM, cho¢ w odréznieniu
od klasyka cel kazdej walki jest zawsze
ten sam: zniszczy¢ wroga.

Chyba po raz pierwszy gratem
w turéwke na konsoli. Nie powiem,

w pierwszej chwili miatem ktopoty

z opanowaniem sterowania, ale dzieki
przejrzystym podpowiedziom szybko
sie przyzwyczaitem. Mimo to nadal
uwazam, ze w wersji myszka + klawiatu-
ra bytoby tatwiej.

Niezaleznie od platformy najnow-
sza wersja Age of Wonders daje rade.
Bogactwo i barwnos¢ $wiata, rasy nie-
zalezne wymuszajace udziat w konflik-
cie, tropy fantasy i ciekawie rozwigzane
bitwy stanowig koktajl, przy ktérym
z przyjemnoscia podbija sie kolejne
Swiaty. la
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Kosmiczna gra, w ktdrej autorom udato sie
unikna¢ wrazenia, ze Swiat jest catkowicie nowy
i obcy. To zapewne dlatego chce sie go odkrywac
i podbijac.




KEN DEMAREST PRACOWAL PRZY ULTIMIE, JEDNAK
TYMRAZEM W JEGO RECEPOWIERZONO COS, CO
OTRZYMALO ROBOCZY TYTUL INTERACTIVE MOVIE 1.

D= \
etsuya Mizuguchi rozpoczynat zawodowa kariere w Sedze, jednak
najciekawsze dzieta stworzyt jako tworca niezalezny. To spod jego
reki wyszty Rez i Lumines, a w ostatnich latach tworca skupit sie na
echnologii VR |

0 miaty wspdlnego automatowe Star Wars z wypuszczonym przez
Atari |, Robot? Jako pionierskie gry wideo staraty sie stosowac
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Fabuta gry stawia
nas w sytuac;ji
bycia ofarg badz
~produktem nie-
etycznych badan
biomedycznych,
ktérych celem jest
usprawnienie per-
sonelu militarnego.

Jednak nawet
tak surowo
przedstawiane
biotechnologicz-
ne modyfikacje g -
bohatera sa dla '
niego korzystne, ' N
lecz dyskusyjne ze
wzgledu na udziat
wolnej woli.
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W TECHNOLOGII FILMU

Zdarzajg sie sytuacje, gdy osobie oglagdajacej jakikolwiek film, szczegodlnie
przeznaczony do wyswietlania na duzym ekranie, nasuwa sie refleksja: co by byito,
gdyby technologia umozliwiata jak najloardziej dostowne wejscie do przedstawionego

W Nim Swiata?

Pawet Jedrzejewski

projekcjach filmu jako sekwencji obrazéw wyswie-

tlanych z kliszy, jednak szczegdlnego znaczenia
zaczeto nabiera¢ w momencie, gdy pojawity sie koncep-
cje rzeczywistosci wirtualnej.

Takie pytanie mogto pojawic sie juz przy pierwszych

Pierwsze eksperymenty tego typu byty prowadzone
w latach szes$édziesigtych, jednak urzadzenia takie jak
hetmy VR istniaty jedynie jako prototypy w zastosowa-
niach naukowych. Wsréd produktéw komercyjnych, w tym
w Swiecie elektronicznej rozrywki, najczesciej spotykanym
zwrotem byt , film interaktywny". Pierwotnie okreslenie to
miato odnosic sie do ingerencji w funkcjonowanie utworu,
ktéry dotad zawsze charakteryzowat sie linearnoscia
i biernoscia odbiorcy. Jednak zrealizowanie zatozenia
o posiadaniu wptywu na to, co ma zosta¢ wyswietlone na
ekranie, nie mogto odbywac sie w oderwaniu od bardzo
podstawowych technicznych problemdéw. Stosowano tu
zréznicowane podejécia - w najbardziej skrajnej postaci ko-
rzystano z sekwengcji filmowych (odtwarzanych na przyktad
z laserdyskow), w ktérych gracz kontrolowat jedynie roz-
gatezienia fabularne, co prowadzito do powstawania gier
0 imponujacej co prawda grafice, jednak wcigz stanowia-
cych bardziej metode kontroli wyswietlania okreslonych
sekwencji, w dodatku z wymuszeniem tempa podejmowa-
nia decyzji niezbednego dla zachowania ciggtosci przekazu
danych wideo. Inng opcjg byto wprowadzanie fragmentéw
filmu jako przerywnikéw znanych pod nazwag FMV (ang.
Full Motion Video).

Jednak twdrcy gier wcigz starali sie osiggnac to, co
byto marzeniem wszystkich graczy: aby srodowisko gry
w maksymalnym stopniu przypominato rzeczywistosc,
ktérej mozna wrecz dotknac lub przynajmniej wchodzi¢
z nig w interakcje w znacznie wiekszym stopniu, niz umoz-
liwiaty to dostepne rozwigzania techniczne. | to wasnie
potgczenie sztuki z technologig, obecne u samych podstaw
gier wideo, jest jednym z czynnikéw stanowigcych o ich

urzekajgcej atrakcyjnosci. Technologia, z ktérg kontakt

i przynajmniej ogdline jej zrozumienie jest niezbedne

do wytworzenia jakiejkolwiek gry, staje sie motorem ich
rozwoju. Ma réwniez wptyw na ich zawartosc¢ fabularna,
poniewaz twércy gier czesto majg wiedze i dostep do naj-
bardziej zaawansowanych wynikéw badan i rozwoju.

Z taksowki, ktéra zaparkowata przed jednym z hoteli
w miescie Austin (stolicy stanu Teksas), wtasnie wysiadata
osoba wygladajaca dos¢ komicznie: w jednej rece trzymata
pakunek, z ktérego wystawaty gatezie jakiejs rosliny, drugg
rekg prébowata wyciggnac z wnetrza pojazdu opakowane
w folie niebieskie krzesto. Poza pokaZznych rozmiaréw
plecakiem, ktérego duzg objetos¢ zajmowat turystyczny
materac, nie widac byto zadnego innego bagazu. Ken
Demarest wiasnie przyleciat samolotem optaconym przez
swojego nowego pracodawce z drugiego kranca USA, New
Jersey, i jak na razie miat dos¢ streséw podrézy. W drodze
do swojego pokoju zastanawiat sie tylko, jak rozpoczac
rozmowe kwalifikacyjng. O czym powiedziec, aby zrobic¢
wrazenie na ludziach, ktérych prace znat i cenit od dawna
- moze zwréci¢ uwage na poczatki, kiedy jako uzytkownik
TRS-80 pisat tekstowe przygodéwki? A moze jednak lepiej
skoncentrowac sie na tej dwuwymiarowej strzelance ze
statkiem kosmicznym...?

Rozwdj techniczny nie jest czyms, co dzieje sie automa-
tycznie. Wymaga wysitku i jest wynikiem pracy konkretnych
0so6b. Doskonale zdawali sobie z tego sprawe zatozyciele
firmy Origin Systems. Bracia Richard i Robert Garriottowie
mieli przywilej kontaktéw z jednym z najbardziej sprzy-
jajacych nauce srodowisk spotecznych - astronautami
NASA. Trening, jakiemu poddawani byli bracia, zaktadat
wyksztatcenie szeregu umiejetnosci technicznych oraz
nastawienia skierowanego na rozwigzywanie problemow.
Byta wérdd nich réwniez zywa idea praktycznej realizacji
wspierania rozwoju technicznego catej ludzkosci. Dlatego
tez, gdy tylko zauwazyli, ze zgtosit sie do nich fan produko-
wanych przez Origin Systems gier, opisujgc w swoim liscie
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Charakter Srodowi-
ska gry oraz spotyka-
nych postaci wynikaja
takze z inteligentnego
zarzadzania mozliwo-
$ciami sprzetowymi
(obliczenia animacji sg
kosztowne).

Bioinzynieria
jest tu przedmio-
tem dos¢ swobod-
nej interpretacji
i przemawia do
wyobraZni odbior-
cy przez specy-
ficzng symbolike
wizualng.
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szereg zwigzanych z tym osiggnie, jak
modyfikacje map przy wykorzystaniu
edytora w systemie szesnastkowym, nie
mieli wiekszych watpliwosci, ze zastuguje
on na zatrudnienie w firmie.

Jakie znaczenie ma wprowadza-
nie nowych rozwigzan technicznych
w spoteczenstwie? Jaki rodzaj kultury
i sposobu myslenia przejawiajg ludzie
zaangazowani w budowanie czegos, co
nie ma swojego odpowiednika w istnie-
jacych produktach? Wszystkim, ktérzy
mieli bezposrednio do czynienia z tak
zwanymi parkami naukowo-technologicz-
nymi, powinna by¢ znajoma atmosfera
ekscytacji obecna w tych instytucjach,
gdyz stanowigc rodzaj importu kulturo-
Wego, S one zwigzane z oryginalnym
rozumieniem stowa ,.invention”, ktére
nie znajduje w petni swojego odbicia
w polskim pojeciu ,,wynalazczos¢".

Tego typu aktywnos¢ stanowi réwniez
racje istnienia dziatéw badan i rozwoju
obecnych w firmach, ktére sg Swiadome
roli i znaczenia bycia pierwszym na rynku
dostarczycielem okreslonego rozwigza-
nia. Ze wzgledu na fakt, ze moze sie to
przetozy¢ wprost na sukces ekonomiczny
tych organizacji, wytwarzanie nowych
rozwigzan jest czesto centralnym punk-
tem ich strategii. Nawet jezeli okreslony
produkt nie osiggnie spodziewanego
sukcesu, sam fakt, ze firma byta pierwsza
Z czyms, co nie pojawito sie nigdzie wcze-
$niej, wyraznie $wiadczy o jej statusie.

W pomieszczeniu o pustych biatych
$cianach panowat pétmrok. Na $rodku
pokoju, ktérego centrum byto pokry-
te wyktadzing, lezata platanina kabli
podtgczonych do komputerdéw. Pod
$cianami stato kilka postaci w milczeniu
obserwujgcych spektakl, ktéry rozgrywat
sie witasnie przed ich wzrokiem - technik
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Fabuta zaktada
korzystanie
z rozwigzan pocho-
dzacych od obcych
istot w kontekscie
cyber- i biotech-
nologii. Uwage
zwraca wysoka
jako$¢ mapowania
tekstur.

montowat system czujnikdw na ubio-
rze aktora. Pierwszy raz w historii gier
wideo jakakolwiek firma zdecydowata
podejs$¢ do problemu budowania
Swiata gry najbardziej profesjonalnie:
aby najlepiej oddac¢ gesty animowanej
postaci, postuzono sie komercyj-

nym systemem motion trackingu.
Specjalny dziesiecioosobowy zespot
utworzony w Origin na potrzeby naj-
nowszej gry pracowat pod przywdédz-
twem Kena Demaresta, ktéry zdazyt
juz udowodnic swojg przydatnosc jako
programista w wymagajgcych pro-
jektach, takich jak gry z serii Ultima
oraz Wing Commander. Tym razem
jednak w jego rece powierzono cos,
co otrzymato roboczy tytut Interactive
Movie 1.

By¢ w samym centrum zdarzen,
ktére prowadzg do powstania nowych
technologii majgcych wptyw na cate
spoteczenstwo. Zwigzek tych proble-
moéw z kulturg gier moze wydawac sie
odlegty, jednak w pewnym momencie
ich rozwoju byt on szczegdlnie kry-
tyczny i dostrzegalny. W roku 1993 gry
komputerowe przechodzity przez cos,
co mozna $miato okresli¢ jako auten-
tyczng eksplozje tej branzy. Pojawiaty
sie zmiany rozwojowe niemajgce
precedensu.

Pomimo ze w domach zdecydowa-
nej wiekszosci graczy znajdowaty sie

komputery i konsole o$mio- lub szes-
nastobitowe, w centrach badawczych
wielu firm powstawaty wizje, ktére
pomimo ze stanowity wtedy mgliste
sny futurystéw, z obecnej perspekty-
wy wydaja sie czyms oczywistym i sg
powszechnie dostepne. Oto wreszcie
stato sie mozliwe wprowadzenie do gier
tréjwymiarowych bryt renderowanych
w czasie rzeczywistym. Konsole takie
jak 3DO i Atari Jaguar, ktére pojawity
sie w tym okresie, elektryzowaty opinie
publiczna.

W tak dramatycznym momencie
wiasnie rozpoczety sie prace nad wspo-
mnianym projektem, ktéry od samego
poczatku, zgodnie z oficjalnym opisem,
stanowit dla firmy Origin ,,technolo-
gy showcase". Demarest, zajmujacy
stanowisko dyrektora technologicz-
nego, poswiecit sie pracy w sposob,
ktéry mogtby wprawi¢ w zaktopotanie
najtwardszych: kazdego dnia bedac
wiasciwie odcietym od $wiata - bez
zainstalowanego w mieszkaniu telefonu
przebywat w biurach Origin do drugiej
nad ranem, a jedyna czynnoscia,
ktérg mégt okreslic jako hobby (poza
pisaniem fragmentéw kodu), byto
podlewanie swojej roslinki. Wyposaze-
nie jego mieszkania byto réwnie surowe
i ascetyczne jak tryb zycia, ktory
prowadzit: poza krzestem i materacem
nic nie zaktécato atmosfery sprzyjajacej
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koncentracji i stymulujgcej kre-
atywnosc¢. Potrzebowat jej podczas
intensywnych dziatan prowadzacych
do realizacji techno-artystycznej wizji:
utworu, ktéry miat w maksymalnym
stopniu dostarczac uzytkownikom
filmowych wrazen.

Bioforge, bo taki tytut otrzymata
gra, byt budowany przy wykorzystaniu
najbardziej zaawansowanych techno-
logii - system animacji oparto na tak
zwanych kwaternionach - matema-
tycznych konstrukcjach stanowigcych
reprezentacje rotacji w czterech
wymiarach. Wspomniany wczesniej
system do motion trackingu zbudo-
wano czes$ciowo na bazie gotowych
urzadzen i czujnikéw magnetycznych
produkowanych przez firme Ascen-
sion (Flock of Birds) na potrzeby
miedzy innymi telerobotyki i symulacji
biomedycznych. Oprogramowanie do
animacji postaci napisane specjalnie
na potrzeby powstajgcej gry otrzy-
mato nazwe System for Animating
Lifelike Synthetic Actors (S.A.L.S.A.).
Wszystkie aspekty tytutu zostaty
podporzagdkowane maksymalnemu
wykorzystaniu dostepnej technologii -
uzyto jezyka C++ (w tym okresie jego
kompilatory byty drogie i wiekszo$¢
deweloperéw korzystata z C). Nie bez
znaczenia byt w tym przypadku entu-
zjazm samego Kena, ktéry wprowadzit
ten jezyk programowania do firmy

Origin, prowadzac przy tym aktywna
wewnetrzng edukacje na temat mozli-
wosci, ktére otwiera C++.

Zarzadzat on projektem, w kté-
rym wiasciwie nic nie miato swojego
odpowiednika we wczesniej pro-
dukowanych grach, kazdy element
byt nowy i wymagat maksymalnego
zaangazowania zespotu, o oznaczato
walke z pojawiajgcymi sie problemami
technicznymi, przecieranie nowych
szlakéw i czesto stanowito czynnik
ryzyka dla pomysinego zakonczenia
catego przedsiewziecia. Ciekawe jest,
ze projekt osiggnat poziom ztozo-
nosci wymagajacy zastosowania
systemu skryptowego do zarzadzania
wewnetrznymi aspektami struktury
gry. Jednak w efekcie powstato cos,
co stato sie Zrédtem inspiracji dla gier,
ktére kopiowaty uzyskane tu rezultaty
i rozwigzania.

Elementy, ktére pojawity sie po raz
pierwszy w Bioforge'u, sq dostrzegal-
ne w innych tytutach - poczawszy
od odkrywania fabuty, poprzez
odnajdywanie fragmentéw dziennika,
na podstawie ktérych gracz moze
zrekonstruowac stopniowo bieg
wydarzen stanowigcych tto fabularne,

bioforge .HALL OF FAME ¥

Materiaty
marketingowe
sugerujg, ze utwor
pretenduje do
statusu filmu
- postacie w grze
zostaty okreslone
jako ,,syntetyczni
aktorzy".

Prerenderowane
lokacje i ptynne
przejscia pomiedzy
animacjag CGI
a ttem stanowity
duze osiaggniecie.

do zastosowania statycznych tet, po
ktérych w perspektywie tréjwymiarowej
przemieszczajg sie postacie aktoréw.
System walki wymagajacy orientacji
przestrzennej oraz zmiany rzutéw
kamer przy przechodzeniu z lokacji do
lokacji staty sie wspdlnym elementem
wielu pdZzniejszych serii gier. Jakkolwiek
gra nie wykorzystywata akceleracji 3D,

a jedynie renderer software'owy, to

przy rozdzielczosci 320 x 200 miata
faktycznie imponujgca oprawe graficz-
na. Dodatkowo o atrakcyjnosci i wartosci
zastosowanych rozwigzan swiadczy fakt,
ze tekstury na postaciach reagowaty na
poziom obrazen (lub moze uszkodzen -
fabuta gry zaktadata istnienie czescio-
wo syntetycznych bohateréw, co byto
pomocne w uzasadnieniu dos$¢ surowej
animacji; ogdlnie warstwa fabularna
koncentrowata sie na problemach scien-
ce fiction z nurtu ,,cyber"), a mechanika
walki uwzgledniata takie detale jak
odbicia promieni laserowych.

Tak wysoki poziom techniczny miat
jednak swojg cene, ktéra wyrazata sie
koniecznoscig posiadania odpowiednio
mocnego sprzetu komputerowego nie-
zbednego do uruchomienia tej gry. Pre-
miera Bioforge'a miata miejsce w 1995
roku, a jego wymagania sprzetowe to
odpowiednio 8 MB RAM i procesor 486,
co dla wielu graczy stanowito trudng do
pokonania bariere.

Jednak pomimo tych problemdw tytut
zostat przez prase i recenzentéw przyje-
ty dos¢ ciepto i entuzjastycznie - PC Ga-
mer nominowat Bioforge'a do najlepszej
gry przygodowej roku 1995. Najwieksze
znaczenie dla catego przemystu gier miat
fakt, ze koncentracja na poszukiwaniu
nowych rozwigzan i ich odwazne wpro-
wadzanie w postaci konkretnych pro-
duktéw przyniosta wyjatkowo korzystne
rezultaty dla wszystkich. Bioforge to
nazwa projektu, na potrzeby ktérego po
raz pierwszy w historii zastosowano cos,
co nadato nowy kierunek rozwojowi gier
wideo: uruchamiane w czasie rzeczy-
wistym teksturowane modele postaci
z systemem animacji pozwalajgcym na
odtwarzanie gestéw aktoréw w tréjwy-
miarowym Srodowisku. s
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DO WIRTUALNE]
RZECZYWISTOSCI

W rozmowie z Michatem R WVisniewvvskim
Tetsuya Mizuguchi O 0vv/a0s 9

gra sprawiig, Ze trafit Ao oranzy, Co sadlzl

O perspektywach VR oraz © PSP iVWalkmanie

P Dzwiek zawsze tkwit w DNA gier, ale w twoich
produkcjach odgrywa wyjatkowa role. Jak do tego
doszedtes?

Rezyserzy filmowi, tacy jak Steven Spielberg czy Geo-
rge Lucas, rozumiejg znaczenie dzwieku i muzyki. Gra
jest doswiadczeniem, jest interaktywna - jesli sie co$
zrobi, trzeba poczud reakcje. DZwiek w tym pomaga,
bo jest czyms$ zywym. Gdy pracowatem nad Rez

- wyszedt w 2001 roku, ale projekt zaczeliSmy

w 1997 roku - mojg najwiekszg motywacjg byta odpo-
wiedZ na pytanie: co mozemy zrobi¢, zeby poruszy¢
ludzi, bez wzgledu na pochodzenie, kulture, wiek czy
pte¢? Odpowiedzig byt dZwiek, ale jak to wszystko zinte-
growac, potgczyc rytm perkusji z muzyka, grg, warstwa
wizualng? To wykraczato poza proste udZzwiekowienie.
Poczutem, ze mozemy stworzy¢ co$ zupetnie nowego.

P Czy w pracy nad grami muzycznymi przydato sie
twoje doswiadczenie z produkowania gier rajdowych?
Gry muzyczne i rajdowe taczy jedno - sg bardzo
czuciowe. Praca nad grami rajdowymi data mi duzo
doswiadczenia - nauczytem sie wiele na temat rynku,
dzieki czemu mogtem przejsc¢ do kolejnego etapu.

= Lumines - mu-
zyczna gra, ktéra
wyszta na PSP,
prosta gra dla
zwyktych ludzi.

Byty to gry popularne na catym $wiecie, w tym

w Europie. W Japonii powstato natomiast duzo gier

o Formule 1. Zaczeli$my wtedy dysponowac nowa
technikg umozliwiajgcg naktadanie tekstur na obiekty
tréojwymiarowe. Bardzo chciatem zrobic cos$, co bedzie
petne kolorowych obrazkéw. Gra rajdowa okazata sie
wiec fajniejsza od F1. Waznym doswiadczeniem byta
dla mnie mozliwo$¢ obserwowania, jak na gre

reaguja gracze, rynek i media. Gry automatowe sg
szczegolne, ich projekt sktada sie nie tylko z warstwy
software'owej, ale fizycznej, no i trzeba je zaprojek-
towac do kilkuminutowej rozgrywki. Troche mnie fru-
strowaty te ograniczenia, jak brak mozliwos$ci dodania

innych elementéw, muzyki czy narracji.

P Twoja gra Lumines byta zainspirowana Tetrisem...
Poczatkowo chciatem zrobic gre, ktéra bytaby pota-
czeniem Reza i Tetrisa. Miata ukazac sie na PlaySta-
tion Portable, ale z przyczyn licencyjnych nie doszto to
do skutku, gdyz prawa nalezaty wéwczas do Electronic
Arts. PostanowiliSmy wiec zrobi¢ Lumines. Inspiracja
byta bardzo prosta. Ken Kutaragi, 6wczesny prezes
Sony Computer Entertainment, powiedziat, ze PSP to

= Dzieki mecha-
nizmowi ,time
line"” pole gry
zamienia sie

w zapis nutowy.
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= Kultowy Rez po-
wrécit w wirtualnej
rzeczywistosci
jako Rez Infinite.

Tetsuya Mizuguchi urodzit sie 22 maja

1965 roku. Chociaz studiowat literature, zwiazat
sie zbranza gier wideo. W latach dziewiecdzie-
sigtych rozpoczat prace w firmie Sega, gdzie
zajmowat sie projektowaniem automatow. Byt
producentem Sega Rally Championship (1995)

i jej sequelu Sega Rally 2 (1998), a takze wyscigéw
motocyklowych Manx TT Superbike. Pracowat nad
dwiema czesciami gry rytmicznej Space Channel 5,
ktérych bohaterka byta urocza i charyzmatyczna
Ulala. W 2001 roku stworzyt Rez — niezwykte
pofaczenie gry muzycznej i strzelanki.

W 2003 roku Sega dokonata restrukturyzacji, a Mi-
zuguchi niezbyt odnajdowat sie w nowej kulturze
korporacji. Odszedt, aby wraz z Shuji Utsumim
zatozy¢ Q Entertainment. Studio byto odpowie-
dzialne za takie tytuty jak Lumines (PSP, 2004) czy
Meteos (Nintendo DS, 2005), ktére byto nowator-
skim podejsciem do gier tetrisowych — klocki nie
tylko spadaty, ale mogty tez by¢ wystrzeliwane.
Poza kolejnymi sequelami Lumines Mizuguchi
wyprodukowat miedzy innymi bitewna rabanke
Ninety-Nine Nights (Xbox 360, 2006), a takze
Child of Eden (Xbox 360, PS3, 2011), gre muzyczna
utrzymana w duchu Reza, ktéra wykorzystywata
kontrolery ruchowe Kinect i PS Move.

W 2012 roku Mizuguchi zrobit sobie przerwe od
tworzenia gier. Dwa lata pdzniej opuscit Q Enterta-
iment i zatozyt nowa firme, Enhance Inc.

W 2018 roku na Playstation VR wyszedt Tetris
Effect, uzupetniajacy oryginalna gre o audiowizu-
alne doswiadczenia. W lipcu 2019 roku gra ukazata
sie takze w wersji na Oculus Rift i HTC VIVE.

= Wirtualna idolka
Lumi, liderka Genki
Rockets, czyli
tytutowe Dziecko
Edenu.

= Gry Tetsuyi
Mizuguchiego po-
zwalajg zanurzy¢
sie w abstrakcyj-
nych $wiatach.

CZULEM SIE ZNUZONY PLASKIMI EKRANAMII GRAMI.
IRTUALNA RZECZYWISTOSC NIEMA ZADNYCH
OGRANICZEN, POZWALA ZANURZYC SIE W PEENYM

3D. MOZNA DOSWIADCZAC CZYSTE) ESTETYKI.
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GENKI ROCKETS

Genki Rockets to wirtualny zespét muzyczny zatozony przez Mizuguchiego
w 2006 roku. Wokalistka GR jest siedemnastoletnia Lumi, pierwsze ludzkie dziecko
urodzone w kosmosie, na Migdzynarodowej Stacji Kosmicznej 11 wrzesnia

2019 roku. Lumi, ktéra wystepuje w grze Child of Eden, ma twarz piosenkarki Rei
Yasudy (urodzonej jako Rachel Rhodes w 1993 roku). Gtosu wirtualnej dziewczynie
uzyczaja takze Rei oraz Nami Miyahara. Nagrana przez Genki Rockets piosenka
,Heavenly Star” wystepuje w grze No More Heroes jako opening fikcyjnego anime
,Pure White Lover Bizarre Jelly”. Zespot wydat trzy albumy, wystapit takze na kilku
koncertach, gdzie Lumi, zgodnie z tradycja wirtualnych idolek, wystepowata m.in.
jako hologram. W 2013 roku Rei Yasuda rozpoczeta solowa kariere.
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DOBRA POSTAC TO COS WIECE) NIZ PROJEKT,
MUSI POSIADAC CHARAKTER, WNETRZE,

OSOBOWOSC, KTORA NADA GRZE ENERGII.

Lnowy, interaktywny Walkman". Pomys$latem sobie -
co mozemy z nim zrobic¢? Jakie tresci beda do niego
pasowac? Wyobrazitem sobie, ze ktos$ gra na PSP,

nie wiem w co, nie widze ekranu, ale widze, ze ma na
uszach stuchawki - PSX i Dreamcast nie miaty wejscia
stuchawkowego, to byto frustrujace! - i jest wesoty, do-
brze sie bawi. Pomyslatem, ze to musi by¢ co$ proste-
go, inaczej niz Rez, ktéry jest zbyt gteboki - jesli grasz
w niego w metrze, mozesz przegapic¢ swoja stacje. To
musi by¢ gra typu ,casual”, tgczaca zagadki logiczne
z muzyka - nie Tetris, zupetnie co$ innego, prostego,
bez nadmiaru klockéw i ksztattéw, tylko jeden ksztatt
i zmieniajgce sie kolory. Najwieksza innowacja tej gry
byta ,linia czasu” (Time Line), ktéra sprawia, ze pole
gry zmieniato sie w zapis nutowy.

@co sadzisz o rzeczywistosci wirtualnej? Czy po
Tetris Effect planujesz kolejng gre VR?

W Tetris Effect mozna oczywiscie gra¢ w 2D, ale to
jego wersja VR zapewnia najpetniejsze przezycie. Od
jakiego$ czasu czutem sie znuzony ptaskimi ekrana-
mi i grami. Wirtualna rzeczywistos$¢ nie ma zadnych
ograniczen, pozwala zanurzy¢ sie w petnym 3D. Mozna
,0gladac¢” w niej dZwieki i muzyke, doswiadczac czystej
estetyki. To co$ zupetnie nowego, co mi sie bardzo
podoba. Czy zrobie kolejng gre VR? Czemu nie? Ale

na razie zwracam sie bardziej w strone rzeczywistosci
rozszerzonej (AR) czy mieszanej (XR). Doswiadczenie VR
jest wspaniate i gtebokie, ale bardzo izolujgce. AR i XR sg

4 W Rez Infinite

i Tetris Effect
mozna gra¢ w 2D,
ale VR to zupetnie
inne gry.



Tetsuya Mizuguchi HALL OF FAME

otwarte, mozna ich doswiadczac wspdlnie. To wszystko
przyniesie przysztosé, wirtualna rzeczywistosé to tylko
poczatek, brama do ery rzeczywistosci mieszanej.

P Niestety porzadny sprzet do AR/XR jest na razie
bardzo drogi.

Tak, ale gdy spojrzymy na historie branzy, na to, co mie-
lismy dwadziescia lat temu, na postep, jaki sie dokonat -
mozemy pomysleé, co bedzie za dziesied lat. Okulary sta-
na sie coraz lzejsze, z wysoka rozdzielczoscig. Dziesiec
lat temu zyliSmy w czasach PlayStation 3, a wczesniej
Dreamcasta, przetomowej interaktywnej grafiki tréjwy-
miarowej, ale mam wrazenie, ze w przysztosci rozwdj
bedzie wyktadniczy i nadejdzie kompletna zmiana.

P Twoje gry muzyczne sg abstrakcyjne, z wyjatkiem
jednej - Space Channel 5, ktéra ma bardzo wyraZng
bohaterke, idolke Ulale...

Tak, Ulala. Moje gtéwne wspomnienia z prac nad Space P Czy w miodosci grate$ w gry wideo? Miates konsole

Channel 5 to dobra zabawa, zaréwno przy projektowaniu ~ w domu? -~ Tetris Effect
gry, jak i postaci. Bardzo duzo sie od niej nauczytem. Gratem, oczywiscie, na automatach w Space Invaders zmienia klasyczng
Dobra postac to co$ wigcej niz projekt, musi po prostu czy Ponga. Chodzilismy gra¢ z kolegami po lekcjach. ?V'V?Z“:a’f:,‘f;’gﬁcv?;d_
posiadac charakter, wnetrze, osobowosc. Dzieki niej Salony gier nie byty wtedy jeszcze tak popularne, czenie...

W grze pojawia sie atmosfera, energia, ktére biorg sie chodzilismy wiec do supermarketéw, ktére czesto

wiasnie z osobowosci. miaty wystawione maszyny z grami. PéZniej pojawity

sie centra gier, Taito i Sega, uwielbiatem gry arkado-
P J propos wirtualnych idolek - Lumi, bohaterka Child  we. Ktéregos dnia zobaczytem co$ niesamowitego

of Eden, wystepujgca w twoim muzycznym projekcie - wielkg maszyne Sega R360 z zainstalowanga gra
Denki Rockets wedle legendy urodzi sie 11 wrze$nia Glock. Pomyslatem ,,co to jest?". Gracz wsiadat do
2019 roku. Czy planujesz cos z tej okazji? $rodka automatu i obracat sie we wszystkich kierun-
Napisatem historie tej postaci w 2006 roku, gdy zato- kach dzieki zyroskopowi. Zrobito to na mnie olbrzymie
zytem Denki Rockets. Rok 2019 wydawat mi sie wtedy wrazenie - wtedy witasnie postanowitem zatrudnic sie
bardzo odlegty... C6z, starzejemy sie. Tak, z pewnoscig w firmie Sega. Nie Nintendo, nie Namco, tylko Sega, to
cos$ zrobie, ale na razie nie bede o tym méwit. jest szalona firma! ha

% ...dynamiczny,

w petni tréjwymia-
rowy, interaktywny
abstrakcyjny
teledysk.
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UBISOR MONTREAL NA SALONY

\Wyobrazcie sobie, jak musielibyscie sie czuc jako szeregowy programista, gdyby

Z kwater dowodzenia waszej firmy wylbrzmiewat rozkaz: ,Macie nieudany projekt
przekuc w gre, ktora powali na topatki Metal Gear Solid 2I”. W takich wypadkach opcje
Z reguty sg dwie. Mozna roztozyc rece i kpigco sie rozesmiac. Ale z drugiej strony...
mozna tez zakasac rekawy i sprobowac zmierzyc sie z niemozliwym. Szczesliwie

dla nas pracownicy Ubisoft Montreal na poczatku XXI wieku wylbrali te trudniejsza.

ol Maciej Bachorski

wcale nie musiato by¢
to takie oczywiste.
Paradoksalnie bowiem
zatozony 25 kwietnia
1997 roku oddziat fran-
cuskiego dewelopera pojecie o two-
rzeniu gier miat w tym czasie raczej
niewielkie. Z piec¢dziesiecioosobo-
wego zespotu potowe stanowili co
prawda pracownicy przetransfe-
rowani z gtéwnej siedziby spotki
w Montreuil, ale problem stanowit
brak doswiadczenia pozostatych.

Jak wspominat w wywiadach dyrek-
tor generalny Ubisoft Montreal, Yan-
nis Mallat: ,,Po prostu posadziliSmy
tych mtodych ludzi przed pecetami

i powiedzielismy, ze maja robic gry,
mimo ze nie wiedzieli o tym absolut-
nie nic". Szybko wiec najwazniejszym
celem tak skompletowanej grupy
ludzi stato sie udowodnienie wiasnej

wartosci. ,,Myslicie, ze nie damy
rady? No to pokazemy wam, w jakim
jestescie btedzie". No i pokazali.

PASY BEZPIECZENSTWA

Szlify w branzy Ubisoft Montreal
zdobywat jednak raczej spokoj-

nie - budujac portfolio na grach
zwigzanych z dobrze sprzedajacymi
sie, znanymi markami. Tytuty takie
jak oparty na licencji trzesacego
rynkiem zabawek Playmobilu Hype:

= Swiatto i cien

- podstawowa me-
chanika, na ktérej
oparto Splinter
Cell.

The Time Quest (1999) czy powstate
we wspoétpracy z Disneyem, tanecz-
ne The Jungle Book Groove Party
(2000) pozwolity zredukowad ryzyko
biznesowego niepowodzenia do
minimum, zapewniajac przy okazji
programistom kolejne szanse do
podnoszenia umiejetnosci. A z tych

- dzieki kilku szczesliwym zbiegom
okoliczno$ci - mieli skorzystac w pet-
ni juz niebawem.

Pierwszy z elementdéw uktadanki
stanowigcej o przysztym sukcesie
wskoczyt na odpowiednie migjsce
jeszcze przed koncem ubiegtego
milenium. W tym samym momencie,
kiedy Montreal zaczynat rozmyslac¢
nad stworzeniem oryginalnej pro-
dukcji, w jego siostrzanym oddziale

w Nowym Jorku powstawat The Drift.

Osadzona w fikcyjnym, retrofutu-
rystycznym okresie lat siedemdzie-
sigtych produkcja z elementami
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skradankowymi wydawata sie mie¢
potencjat na spory hit. By intrygu-
jace elementy sktadowe przekuc

w udany produkt koncowy, zabrakto
jednak spdéjnosci co do koncepcji
samej rozgrywki - do tego stopnia,
ze nawet préby uatrakcyjnienia gry
licencja stynnego Agenta 007 spet-
zty na niczym. Ostatecznie Ubisoft
zadecydowat o zamknieciu nowojor-
skiego studia na rzecz zajmujgcego
sie mobilnymi tytutami Gameloftu,
a sam projekt i odpowiedzialny za
niego zespot przetransferowat do
Montrealu. Kanadyjski deweloper
miat juz zatem szkielet, na ktérym
magt oprzec¢ zatozenia zupetnie
nowej gry.

Momentem przetomowym okazato
sie przejecie w sierpniu 2000 roku
przez Ubisoft studia Red Storm
Entertainment, ktére z sukcesami
zajmowato sie elektronicznymi
adaptacjami prozy Toma Clancy'ego,
amerykanskiego ojca politycznych
thrilleréw, ze stynnym ,,Rainbow Six"
na czele. Majac na poktadzie prawa
do kolejnych produktéw sygnowa-
nych nazwiskiem pisarza i gotowy
szkic nowej gry, Kanadyjczycy mogli
pozwoli¢ sobie na eksperymento-
wanie. Do podstawowego modelu
rozgrywki z The Drift stopniowo
dodawano wiec elementy rodem
z filméw szpiegowskich: mobilne ka-
mery, ktérymi mozna byto podgladac
wrogow, wachlarz ekwilibrystycznych
ruchéw postaci godnych Ethana
Hunta czy sposoby na rozwigzanie
walki bez bezposredniego uczestni-
czenia w niej. W pewnym momencie
rozwazano réwniez oparcie fabuty
potencjalnej produkcji na stynnej

60 PIXEL

L g e e e A Al o

= Dachy budynkéw
czy jaskinie

- Sam Fisher mu-
siat by¢ przygoto-
wany do dziatania
w kazdych warun-
kach.

[ |
Michael
[ronside

|

L O

-
Oprocz stynnych
gogli Sama Fishera
przez lata kojarzono
réwniez z... charak-
terystycznym gtosem,
dostarczonym przez
jednego z weterandw
hollywoodzkiej drugiej
ligi. Ironside to uznana
marka, jesli chodzi
o role twardzieli, takich
jak chocby porucznik
Rasczak w, Zotnierzach
kosmosu’.

W

Podstuchiwanie
rozmow przeciw- ]
nikéw pozwalato
czesto zdobyc¢
przydatne infor=
Macje.

LICENCJA NA TYTULY SPOD ZNAKU TOMA

»Sumie wszystkich strachéw" Clan-
cy'ego.

Coraz ciekawiej rysujgca sie
przyszto$¢ powstajacej gry nie uszta
uwadze wiadzom Ubisoftu. Majacy
na uwadze nadchodzacg wielkimi
krokami kontynuacje przeboju Hideo
Kojimy zarzadzajacy ujeli swe ocze-
kiwania w brutalnie precyzyjnych
stowach: nowa produkcja miata by¢
.zabdjca Metal Gear Solid 2". | nawet
jesli ostatecznie Solid Snake i spotka
nie zostali przezen rozbrojeni, szybko
okazato sieg, ze Splinter Cell zapisze
sie ztotymi zgtoskami w historii gier.

UDANY POCZATEK

Niemal trzyletni okres prac zaowo-
cowat bowiem rzecza niezwykle
wywazong we wszystkich aspektach.
Mimo ze udziat Clancy'ego przy
pracach nad produkcjg ograniczyt
sie w zasadzie jedynie do wyrazenia
gtosnego sprzeciwu wobec przy-
sztego znaku rozpoznawczego serii
- potréjnych gogli termo- i noktowi-
zyjnych bohatera - nie staneto to na
przeszkodzie, by wykreowac historie
i postacie, z ktérymi wkroétce miaty
utozsamiac sie miliony odbiorcéw.
Ostatecznie, stawiajacy na realizm
pisarz dat sie przekona¢ do pomystu

= Double Agent
wywracat poukta-
dany swiat Sama
do géry nogami.
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deweloperdw, a sam scenariusz au-
torstwa Clinta Hockinga mozna byto
z kolei zamkna¢ w ramach thrillera
szpiegowskiego o hollywoodzkim
rozmachu. Tym samym, wcielajgc
sie w role Sama Fishera, agenta
Trzeciego Echelonu, najtajniejszej

z tajnych komdrek amerykanskiej
NSA, najpierw starali$my sie odkry¢
przyczyny znikniecia agentéw CIA
w Gruzji, by z biegiem czasu zaczgc
zdawac sobie sprawe, ze stoimy

w przededniu miedzynarodowej
katastrofy.

Ztoty Srodek pomiedzy tym co
efektowne a prawdopodobne jeszcze
wyrazniej cechowat samg mechanike
rozgrywki, ktéra dzieki wykorzysta-
niu mozliwosci silnika Unreal Engine
2.0 oparto w znacznej mierze na
systemie widocznosci postaci. By
pozostac niezauwazonym, poza prze-
mykaniem w cieniu musieliSmy tez
korzysta¢ ze wspomnianych gogli,
rozbijac Zrédta Swiatta za pomoca

POCZATKOWE DWIE KONTYNUACIE SPLINTER CELLA PREFERO-
ALY STABILIZACIE | ROZWO) WCZESNIE] WPROWADZONYCH
ROZWIAZAN — EWOLUCJE ZAMIAST REWOLUCIL..

pistoletu z ttumikiem i korzystac
z szerokiego wachlarza ruchéw
bohatera. Amunicji mielismy jak na
lekarstwo, a udane podkradniecie
sie do nieswiadomego przeciwnika
umozliwiato przestuchanie go i wy-
ciggniecie przydatnych informacji.
W ten sposdéb rozgrywka premiowata
podejscie ,,bezkrwawe"” w miejsce
otwartych konfrontacji, a my mogli-
$my rzeczywiscie poczuc sie jak do-
skonale wyszkolony agent wywiadu
- gos¢, ktéry w kazdej chwili mégtby
narobic sporego zamieszania, ale
niekoniecznie taki jest jego cel.
Witasnie takie podejscie pozwolito
na postrzeganie Splinter Cella nie
tyle jako klona Metal Gear Solid, co
gre doskonale sie z nim uzupetnia-
jaca - bo skierowang w gusta graczy

~ Jesli pomyslec

o obrazku najbar-
dziej kojarzacym
sie ze Splinter Cell,
do gtowy przycho-
dzi twarz agenta
wygladajgcego

jak przedstawiciel
obcej cywilizacji.

oczekujacych nieco powazniejszego
tonu rozgrywki. W wykreowaniu
nowej marki pomdgt fakt, ze sukces
zaréwno opracowanych przez studio
w Montrealu wersji na PC i Xboxa, jak
i portu na PlayStation 2 autorstwa
Ubisoft Shanghai byt jak najbar-
dziej mierzalny. Obok siegajgcych
blisko 90 procent entuzjastycznych
recenzji branzowych krytykéw

i kilku nagréd o popularnosci Sama
Fishera i spotki zadecydowali swoimi
portfelami réwniez gracze - tylko do
wrzes$nia 2003 roku kupujac ponad
5 milionéw kopii produkcji.

SWIAT RATOWAC

PO RAZ KOLEJNY

Chocby tylko z tego wzgledu decyzja
o tym, by ku¢ zelazo pdki goragce
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i kontynuowac historie szpiega do-
skonatego, zapadta niemal natych-
miast. Wiedzac doktadnie, jakiego
rodzaju kontynuacje chca stworzyg,
w zasadzie niezmienione zespoty
deweloperdw z Chin i Kanady dostar-
czyty sequel w tempie iscie ekspre-
sowym - zaledwie péttora roku po
premierze oryginatu, w marcu

2014 roku moglismy juz tropic¢ zagra-
Zajacych swiatu terrorystéw po raz
kolejny - w Pandora Tomorrow.

A robiliSmy to w z grubsza
podobny sposdb - druga odstona
tajnych operacji z Fisherem na czele
nie modyfikowata bowiem znaczgco
rozgrywki dla pojedynczego gracza.
Zamiast rewolucji postawiono na
dopracowanie znanej juz mechaniki
rozgrywki, jedynie dodajac kilka
elementdw jg urozmaicajgcych, jak
laserowy celownik przy pistolecie
Sama czy mozliwosc strzelania, gdy
bohater zwisa z sufitu. Prawdziwym
asem w rekawie Pandora Tomorrow
byt jednak zupetnie nowy tryb wie-
loosobowy. Opierajacy sie na starciu
dwdéch dwuosobowych druzyn model
rozgrywki, w ktérym szpiedzy mieli
za zadanie sforsowac baze najemni-
kéw, przypadt do gustu odbiorcom,
znaczgco wydtuzajgc zycie produkcji.
W sam raz, by umili¢ oczekiwanie na
finat trylogii.

PIXEL

= Chaos Theory
z 2005 roku
siat ztowroga
wizje najblizszej

przysztosci: ,,Jest
rok 2008. Miasta
pograzajq sie

w ciemnosciach...
Swiatowe gietdy
sg sabotowane...
hakerzy atakuja
panstwowe syste-
my obronne... to
jest wojna — wojna
cybernetyczna".

== Filmowos¢
przedstawienia
historii stawata sie
coraz wyraZniejsza
w kolejnych odsto-
nach serii.

—
»0znacz i zli \Qlduy’
w praktyce - | panifi

sher naprzeciw Odlea
przeciwnikow.

KOLEJNYCH ODStONACH POSTANOWIONO

DOKONAC RADYKALNYCH ZMIAN W ROZGRYWCE.

FANI ORYGINALNE] KONCEPCJIUZNALITO ZA

ZDRAD

A ta na miano kulminacyjnego
punktu serii zdecydowanie zastu-
giwata. Chaos Theory z 2005 roku
jeszcze bardziej usprawniato skrada-
nie sie, oferujac kolejne urozmaice-
nia: teraz Sam maogt korzystac z noza
bojowego, ktéry wydatnie przydawat
sie w bezposredniej walce, a samo
przemykanie sie za plecami przeciw-
nikéw wymagato zwracania znacznie
wiekszej uwagi na generowany przez
nas hatas. Do znanego juz trybu
sieciowego doszta takze mozliwos¢
rozgrywania kampanii z druga osoba.
Takze audiowizualnie byto znacznie
lepiej. Z generujgcego grafike Unreal
Engine 2.5 wycisnieto ostatnie soki,
implementujac rozwigzania pokroju
HDR i systemu ragdoll, a Sciezka
dZzwiekowa autorstwa Jespera Kyda
i Amona Tobina skutecznie budowa-
ta mroczniejszy niz w poprzednich
odstonach nastroj.

Chaos Theory, mimo ze uznawane
dzi$ za magnum opus programistéw
z Ubisoft Montreal, paradoksalnie sta-
nowito tez punkt, po ktérego minieciu
co$ w serii zaczeto sie zmieniac. Jak
ujmowat to w wywiadach Hocking,
po zakonczeniu etapu produkgji
,wycofali sie najwazniejsi cztonkowie
zespotu”, Sama Fishera czekata za$
nieuchronna transformacja.

NOWE, LEPSZE?

Petnoprawna, czwarta czes¢ przygod
Sama Fishera - Splinter Cell: Double
Agent - zadebiutowata na rynku
péttora roku pézniej i podobnie

jak jej podtytut stata pod znakiem
dwoistosci. Sama gra ukazata sie
bowiem w dwdch réznigcych sie od
siebie wersjach: opracowanej przez
Ubisoft Shanghai na X360, PC i PS3
oraz autorstwa ekipy z Montrealu,
przeznaczonej dla starszej generacji
sprzetu - PS2, pierwszego Xboxa,

a takze GameCube'a i Wii. Réznice
dotyczyty w gtéwnej mierze samej
kampanii i takze jej réznych zakon-
czen. W obu jednak fabuta dotykata
bohatera bardziej osobiscie niz

w poprzednich odstonach, zmuszajac
do wybierania miedzy dwoma wrogo
nastawionymi do siebie frakcjami,

a nawet dokonywania watpliwych
moralnie decyzji.

Zmian nie unikneta réwniez
konstrukcja rozgrywki. Mimo zacho-
wania elementéw skradankowych
byto teraz zdecydowanie szybciej
i efektowniej, a na misje wyruszali-
$my zawsze z bazowej lokacji, ktérej
kolejne obszary dodatkowo odkrywa-
liSmy w miare rozwoju historii. Takie
rozwigzania sprawity, ze dla wielu
fandw trylogii Double Agent stanowit
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pierwszy krok w strone niewybaczal-
nych zmian - nic jednak nie mogto
przygotowac ich na powstajgce w tym
czasie w Montrealu Splinter Cell:
Conviction.

O tym, ze pigta cze$¢ zastuzonej
marki moze wprowadzac radykalne
pomysty, $wiadczyta juz sama dtugos¢
jej powstawania - o ile poprzedniczki
ukazywaty sie rok do roku, niczym
w zegarku, tym razem graczom
przyszto czeka¢ owych lat niemal
cztery. W tym czasie sam koncept
gry podlegat znaczacym przeobra-
zeniom. Poczatkowo planowane
jako produkcja z otwartym Swiatem,
Conviction miato wykorzystywac
interakcje Fishera z otoczeniem jako
podstawe dla walki z przeciwnikami
i wtapianie sie w thum przechodniéw,
by unikng¢ wrogiego zainteresowania.
Intrygujacy w zatozeniach pomyst legt
jednak w gruzach, gdy okazato sie,
ze dwczesny sprzet nie ma wystar-
czajgcej mocy obliczeniowej, by go
nalezycie zrealizowa¢. W 2008 roku
Conviction potrzebowato sSwieze-
go spojrzenia - a to miat zapewni¢
dotgczony do zespotu programistow
w potowie produkcji nowy projektant,
Maxime Béland.

Po dwdch miesigcach prac nad no-
wym Splinter Cellem Béland zapropo-
nowat inny kierunek. Sam Fisher miat
tym razem dziata¢ niczym drapieznik
i stac sie szybka, precyzyjng maszyna

WW
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KIEDY CHCE SIE BYC DLA WSZYSTKICH, JEST SIE DLA NIKOGO
— MIMO POZYTYWNYCH OCEN NOWE GRY Z SERII ZOSTALY

POGRZEBANE PRZEZ WYNIKI SPRZEDAZOWE

do zabijania. Pomyst ten przypadt
Ubisoftowi do gustu tak bardzo, ze
Béland zostat wkrétce awansowany
na stanowisko dyrektora artystycz-
nego gry. Wizja, ktérg wcielit w zycie,
obok wyeliminowania niemal w cato-
$ci klasycznej mechaniki rozgrywki na
rzecz dynamiki, wprowadzata jedng

z najbardziej kontrowersyjnych zmian
w serii: funkcje ,,0znacz i zlikwiduj"
(Mark & Execute), umozliwiajacq od-
strzelenie kilku przeciwnikéw w slow-
-motion jednym kliknieciem. Reakcje
spotecznosci byty mieszane. Réwno-
legle z jekiem rozpaczy mito$nikow
bardziej ortodoksyjnych rozwigzan
marka zyskata niepowtarzalng okazje,
by zjednac do siebie tych odbior-
céw, ktoérzy wezesniej nie mieli z nig
wiele wspdélnego. Ponad dwa miliony
sprzedanych egzemplarzy stanowito
dla Ubisoftu wystarczajgcy dowdd,

by przysztos¢ Splinter Cella zwigzac
wiasnie z Bélandem.

Kiedy wiec ten postanowit zamienic
studio w Montrealu na Toronto, Sam
Fisher podazyt wraz z nim. Zatozenie
Bélanda byto proste. Zupetnie nowy
zespot pracujgcy nad ostatnim jak

[ |
Mobilny Sam

Splinter Cell zaliczyt
w marcu 2006 roku
goscinng wizyte na
platformach mobilnych.
Wydane na PSP Splinter
Cell: Essentials, mimo
ze catkiem rozbudowa-
ne fabularnie, miato tez
sporo probleméw tech-
nicznych. Narzekano,
ze gra byta tak ciemna,
ze do czerpania jakiej-
kolwiek przyjemnosci
zrozgrywki trzeba

byto (jak na ironie)
samemu przesiadywac
w zacienionych po-
mieszczeniach, a takze
na niedopracowane
sterowanie.

Otwarta walka

nie byta domeng
Fishera, cho¢ gdy
juz do niej docho-
dzito...

dotad odcinkiem growego serialu pod
tytutem Splinter Cell miat tym razem
dostarczy¢ produkt, ktéry mégtby
zadowoli¢ oba obozy fanéw i pota-
czy¢ dwie rézne koncepcje marki.

W Blacklist do taski wracaty wiec tak
ikoniczne elementy jak potréjne gogle
Fishera, lokacja bazowa - tu w formie
samolotu - rodem z Double Agenta,

w ktérej Sam wybierat kolejne cele,

a takze wzbudzajaca wiele emocji
mechanika ,,0znacz i zlikwiduj" z po-
przedniej czesci. Jeszcze wiekszego
rozmachu nabrata fabuta, ktéra mogta
z powodzeniem kojarzyc sie z hollywo-
odzkimi filmami akcji pokroju ,,Mission:
Impossible”, a catos¢ opakowano

w grafike, ktéra do dzi$ potrafi zrobic¢
niemate wrazenie.

Los nie byt jednak taskawy dla
Fishera i spotki - optymistyczne pro-
gnozy Ubisoftu zaktadaty sprzedaz na
poziomie pieciu miliondw kopii, z kt6-
rych az do listopada 2013 roku udato
sie uzyskac zaledwie dwa. Tym samym
Splinter Cell stat sie kolejng marka,
za ktérej ,,odpoczynek’ odpowiadaty
kwestie finansowe.

CZAS NA POWROT?

O tym, czy Sam Fisher pojawi sie
jeszcze na ekranach monitoréw

i telewizoréw, méwi sie juz od dawna.
Nadzieje w sercach fanow jakis

czas temu podsycit fakt pojawienia
sie szpiega w jednej z misji w innej
produkcji Ubisoftu, Tom Clancy's
Ghost Recon: Wildlands. Mimo ze sam
producent do$¢ wyraZnie odcina sie
od jakichkolwiek plotek na ten temat,
mozna podejrzewac, ze tak silna mar-
ka jeszcze o sobie przypomni. Splinter
Cell to przeciez jedna z tych serii, kt6-
rych wptyw siega daleko poza branze
gier, pojawiajac sie w literaturze,

a nawet bedac przymierzana do kino-
wych adaptacji. Potencjat na kolejny
rozdziat historii tajnego agenta zatem
zdecydowanie jest - a wiemy przeciez,
ze kto jak kto, ale akurat Sam Fisher
potrafi dziata¢ z zaskoczenia. ba
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HALL OF FAME zapomniana rewolucja

I, RO

DEBIUTUJACE W AMERYKANSKICH SALONACH GCIER
W MAJU 1983 ROKU STAR WARS BYLO JEDNYM Z OSTATNICH
WIELKICH HITOW ZLOTEJ ERY GIER ARCADE, A PRZEZ WIELU
WETERANOW UZNAWANE JEST W OGOLE ZA NAJLEPSZA
CRE TEGO OKRESU. LICENCJA .GWIEZDNYCH WOJEN" BYLA
OCZYWISCIE SAMOGRAJEM, ALE DODATKOWO WSZYSTKIE
ELEMENTY CGRY, LACZNIE Z WYGLADEM I FUNKCJONALNOSCIA
AUTOMATU, ZOSTALY WYKONANE NA NAJWYZSZYM POZIOMIE.

yt to ostatni taki triumf dziatu arcade Atari. Nigdy
pézniej firma nie sprzedata juz powyzej 10 tysiecy

sztuk jednego tytutu, zarabiajac na tym kilkana-

Tak wyglada
podstawowy tryb $cie milionéw dolaréw.
rozgrywki
w |, Robot, the - T s
Game. W lewym Jednego tylko Atari nie mogto powiedzie¢ ustawiajgcym

gérnym rogu
mnoznik punktéw
(x 2,0) zwigzany
z ustawieniem
kamery pod odpo-
wiednim katem.

sie w kolejkach do automatu graczom. Czas wektorowych
monitoréw i fosforyzujgcych tréjwymiarowych obiektéw
przedstawianych za pomocg ,drucianej siatki” dobiegat
konca. Wiasciwie to w momencie ukazania sie gry byta
ona juz archaiczna, a Atari pracowato nad znacznie bar-
dziej zaawansowanym silnikiem graficznym.

Nie chodzito oczywiscie o odkrywanie ziemi nieznane;j.
W koncu zaréwno przemyst filmowy, jak i producenci pro-
fesjonalnych symulatoréw z sektora wojskowego (takich
jak np. Evans & Sutherland CT5 z 1981 roku) wyprzedzali
w tej dziedzinie branze gier o tadnych pare lat. Celem byto
osiggniecie chocby troche zblizonych efektéw kosztem

Doodle City. Ze
wzgledu na ubogie
mozliwosci trudno
wiasciwie stworzy¢
cokolwiek ciekawe-

. PAINT SPIN gowtymdziw§cz-
PICK PICTURES nym‘“proqramle EYE_OPENS EVERY 7 SECONDS
= = graficznym”. MER 38262
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mniejszym o kilka rzedéw wielkosci. Firma uznata, ze nad-
szedt juz czas sprébowac.

OKO WIELKIEGO BRATA

Promujac nieco ponad rok pdzniej, w czerwcu 1984 roku,
wypuszczone wiasnie na rynek |, Robot, Atari twierdzito,
Ze gra jest efektem dwdch lat pracy. Byt to pierwszy tytut
tej firmy, w ktérym zastosowano rasteryzacje grafiki wek-
torowej, co pozwolito na wypetnienie polygonéw jednoli-
tymi kolorami - rzecz nieosiggalng we wczesniej wydawa-
nych grach 3D uzywajgcych monitoréw wektorowych.
Jako ze gra zostata wydana w roku 1984, na czasie byto
delikatne nawigzanie do Orwella. Z materiatéw promo-
cyjnych gry dowiadujemy sie wiec, ze gtéwny bohater to
.nieszczesliwy robot porzadkowy #1984", zbuntowany
przeciwko Wielkiemu Bratu uosabianemu w grze przez
strzelajgce laserowymi promieniami Zte Oczy. | tyle fabu-
ty, reszta to czysta abstrakcja.

Pierwszy etap
gry. Pozostaty 44
ptytki, ktérym na-
lezy zmienic kolor.
Co ciekawe, gracz
ma mozliwos¢
natychmiastowego
skorzystania z
teleportera i prze-
niesienia sie do
jednego z etapow,
do ktérych dotart
poprzednim razem.

0 JUMPIKG
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Zasady rozgryw-
ki wyjasniane sg za
pomoca komik-
sowych dymkéw.
Skakanie surowo
wbronione!

Co kilka pozioméw gracz musi
zebrac znajdujace sie na ekranie
diamenty, jednocze$nie unikajac
$cigajacej go i niszczacej scenerie
pity tarczowej. Wszystko pod czujnym
okiem Wielkiego Brata.

ITE39 T

Gra, stworzona przez Davida Theurera, autora Missile Command i Tempest,
ma dwa tryby rozgrywki: Doodle City, the Ungame oraz | Robot, the Game. Ten
pierwszy to osobliwy ,program graficzny”, w ktérym przez kilka minut mozna
porysowac sobie na ekranie za pomoca modeli wystepujacych w grze, z wyko-
rzystaniem kilku dodatkowych prostych efektéw.

Gra wiasciwa jest potgczeniem platforméwki i strzelanki. W etapach nie-
parzystych poruszamy sie po zawieszonych w przestrzeni chodnikach i plat-
formach, starajac sie zmienic¢ kolor wszystkich ptytek z czerwonego na nie-
bieski. Unikamy (lub niszczymy) przeszkadzajagcych nam w tym przeciwnikow
w postaci ptakéw, pitek plazowych, pit tarczowych, ptywajgcych w przestrzeni
kosmicznej rekinéw i innych mniej lub bardziej abstrakcyjnych modeli 3D. Co
kilka sekund otwiera sie pilnujgce nas Zte Oko. Jezeli stanie sie to w momencie,
gdy robot znajduje sie w powietrzu, skaczac miedzy platformami, zostaniemy
spopieleni wigzka lasera. W Swiecie gry obowigzuje bowiem bezwzgledny za-
kaz skakania.

Etapy parzyste to z kolei rail shooter, strzelanka z perspektywy trzeciej
osoby, w ktérej kamera porusza sie wzdtuz wyznaczonego toru. Mozna po-
wiedzie¢, ze |, Robot troche antycypuje tu wydanego w nastepnym roku Spa-
ce Harriera. Osobiscie wole ten pierwszy tytut, poniewaz jest zdecydowanie
mniej chaotyczny.

I, Robot jest réwniez pierwsza gra, w ktérej mozna zmieniac kat nachylenia
kamery. Nie tylko wptywa to na wynik (najwiecej punktéw zdobywamy, usta-
wiajac kamere réwnolegle do podtoza, co czyni rozgrywke najtrudniejszg), ale
takze jest jedynym sposobem na unikniecie ataku jednego z przeciwnikéw.
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Uwazam, ze |, Robot to tytut wyjatkowo przemyslany
i dopracowany, wiec raczej dziwi mnie fakt, ze ponidst on
spektakularng kleske w salonach gier. Wyprodukowano
zaledwie 750 automatdw, a w dodatku z grg zwigzany jest
mit analogiczny do duzo bardziej znanego, dotyczacego
konsolowego E.T. Ot6z 500 niesprzedanych automatéw
z gra rzekomo zrzucono ze statku gdzies na srodku Pacy-
fiku podczas rejsu do Japonii.

Wydaje sie, ze autorzy gry chcieli upcha¢ w niej zbyt
wiele nowinek i udziwnieh, nawet jak na standardy Atari,
ktére generalnie nie lubito powtarzac tych samych rozwig-
zan. W |, Robot po raz pierwszy uzyty zostat opatentowa-
ny kilka lat wcze$niej analogowy joystick wykorzystujgcy
efekt Halla, ktéry ze wzgledu na duzg zawodnos¢ okazat
sie pietg achillesowg automatu. Abstrakcyjna rozgrywka

spotkata sie z chtodnym przyjeciem coraz mtodszej, ,,po-
kryzysowej" klienteli salonéw gier, a Doodle City, reklamo-
wane hastem ,,Czy nie masz juz dosyc¢ ciggtej demolki?",

mogto wrecz $wiadczy¢ o niezrozumieniu potrzeb rynku,
na ktérym sprzedawata sie przeciez gtéwnie demolka.

I, Robot jest przewaznie uznawany za pierwszg komer-
cyjng gre wykorzystujaca grafike 3D ztozong z wypetnio-
nych wielokatéw. To prawda, pod warunkiem ze weZmiemy
pod uwage date rozpoczecia prac nad gra - przypomnij-
my, ze wedtug Atari byt to rok 1982 - nie zas date wydania.
Podczas przygotowywania niniejszego tekstu zorientowa-
tem sie, ze |, Robot nie byt jedynym tego typu projektem,
nad ktérym trwaty wtedy prace. Dodatkowo sugestie, ja-
koby gra miata sie pierwotnie ukazac pod koniec 1983 roku
i wtedy réwniez byta demonstrowana publicznie, to czyste
spekulacje, a Atari, jak sie okazato, zostato w tym wyscigu
wyprzedzone i to nie przez ktérego$ z powaznych konku-
rentéw, tylko przez zupetng efemeryde.

POSZUKIWACZE KOSMICZNEGO SKARBU
Historia Simutreka rozpoczyna sie od ,,dwéch programi-
stéw, speca od sprzetu i trzech facetéw z managementu,




siedzacych na podtodze w pustym budynku". Tak przynajmniej zapamietat to
jeden z owych programistéw, Paul Allen Newell, i juz po tym opisie wida¢, ze
prace nad grg Cube Quest odbywaty sie na cokolwiek wariackich papierach.

Simutrekowi z pewnoscig nie mozna odméwi¢ jednej rzeczy - ambicji. Ich
pierwsza gra miata tagczy¢ nowatorska technologie, ktéra najbardziej namie-
szata w salonach gier w roku 1983 - animacje odczytywane z dysku lasero-
wego - z jeszcze bardziej nowatorskg (w konteks$cie gier arcade) grafikg 3D
ztozonga z wypetnionych wielokatéw.

W projekcie uczestniczyto kilka 0oséb z zewnatrz, wykonujacych prace lub
wystepujacych w roli konsultantéw w zamian za udziat w przysztych zyskach.
Najbardziej istotny byt udziat Roberta Abela i Billa Kovacsa z Robert Abel and
Associates, pionieréw wykorzystywania animacji komputerowej w branzy fil-
mowej i reklamowej, znanych miedzy innymi z pracy nad filmem , Tron". Mieli
oni wykonac animacje odtwarzane z dysku laserowego, stanowigce tto dla gry.

W wyniku burzy mézgdéw wszystkich oséb zaangazowanych w projekt usta-
lono mechanike gry. Cube Quest miat by¢ kosmiczng strzelanka, w ktérej gracz
poruszat sie pomiedzy punktami znajdujagcymi sie na powierzchni szescianu,
starajac sie dotrze¢ do znajdujgceqo sie w jednym z nich skarbu. Punkty pota-
czone byty tunelami, a kazdy z nich stanowit osobny etap gry. Scianami tuneli
miaty by¢ psychodeliczne grafiki i animacje wykonane przez Robert Abel and
Associates.

PoniewaZ hardware, na ktérym dziata¢ miat Cube Quest, powstawat réw-
nolegle z grg, ta prototypowana byta na... konsoli Vectrex. Na tym etapie pro-
gramisci nie mieli pojecia, co ostatecznie uda im sie zaimplementowac w grze.

Mimo rotacji czesci personelu sprzetowcy staneli
na wysokosci zadania i hardware gotowy byt na
pazdziernikowe targi AMOA w Nowym Orleanie, gdzie
miata miejsce pierwsza demonstracja. Gra miata trafi¢
do salonéw w grudniu, jednak programisci wiedzieli juz
w tym momencie, ze bez dodatkowych trzech miesiecy
lub nawet pdt roku na rynek trafi produkt bardzo niedo-
pracowany pod wzgledem grywalnosci. Z powodu pres;ji
managementu (start-up miat zaczg¢ przynosi¢ dochody
przed koAcem roku) tak wtasnie sie stato. Cube Quest
okazat sie spektakularng klapa. Ktéregos$ styczniowego
poranka pracownicy Simutreka zastali przy wejsciu do
budynku straznika, ktéry pozwolit im zabraé¢ wytgcznie
prywatne rzeczy i taki byt koniec firmy.

Cube Quest klasyfikowany jest jako przedstawiciel tube
shooteréw, niewielkiego podgatunku gier shoot ‘em up,
reprezentowanego przez takie tytuty jak Tempest czy
Gyruss. Nie zgadzam sie z takim zaszufladkowaniem.

Owszem, pfaszczyzna, po ktorej
moze poruszac sie pojazd gracza,
ograniczona jest okregiem wyzna-
czonym przez wczytywane z Laser
Disku tta przedstawiajace réznego
rodzaju tunele, ale wtasnie - nie prze-
suwamy sie po owym okregu, tylko
mozemy sie swobodnie poruszaé
w jego obrebie. W efekcie otrzymuje-
my zupetnie inny typ rozgrywki, ko-
jarzacy sie raczej z rail shooterami.
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O ile Tempest powstawat dostownie jako ,Space Inva-
ders widziane z perpektywy pierwszej osoby”, a Gyruss
jest w gruncie rzeczy wariantem Galagi (z linig, po ktérej
porusza sie gracz, zwinietg w okreg i odpowiednio zmie-
niong perspektywa), o tyle w Cube Quescie widziatbym
raczej kolejnego z protoplastéw Space Harriera. Niestety
gra jest zdecydowanie zbyt chaotyczna, a grafika, szcze-
gélnie przy wigczonych ttach, bywa bardzo nieczytelna.
W tym przypadku nie mozna sie dziwi¢, ze tytut ponidst
porazke.

Na dwdch opisanych dotad niewypatach temat innowa-
cyjnych gier 3D z tego okresu jednak sie nie konczy. Oto
bowiem Atari jeszcze podczas pracy nad |, Robot wzieto
na warsztat kolejny tytut.

GWIEZDNI WOJOWNICY I RAJDOWCY
,Ostatni gwiezdny wojownik" (,,The Last Starfighter”, Lo-
rimar/Universal 1984) opowiada historie mieszkajacego

Z

, I]'t‘e Lﬁ'St fti"' w osiedlu przyczep kempingowych nastoletniego Alexa
1 er. Nieste £ . . . .

Zr?ajdujacy Sie& Rogana, ktéry marzy o wyrwaniu sie ze swojego nieda-
MAME prototyp jacego zadnych perspektyw otoczenia, a wolne chwile

gry zamiast grafik  shaqza, grajac na automacie z gra Starfighter. Pewnego
kokpitu i przyrza- . . . L.

déw poktadowych wieczora udaje mu sie pobic lokalny rekord. Z Alexem
ma placeholdery. kontaktuje sie obca cywilizacja, informujgc, ze zostat
dzieki temu wytypowany jako pilot eksperymentalnego
mysliwca (ktérego symulatorem byta w rzeczywistosci
gra) w trwajgcej w odlegtych regionach kosmosu wojnie
pomiedzy Rylanami oraz Ko-Danami.

Ogladajac ,,Ostatniego gwiezdnego wojownika", trudno
dzi$ zrozumied, dlaczego podczas produkcji obraz ten uwa-
zany byt za potencjalnego nastepce ,,Gwiezdnych wojen”.
Infantylna historia, w wiekszosci nieznana obsada... film jest
wiasciwie istotny tylko ze wzgledu na uzycie w nim na duzg
skale animacji komputerowej 3D, ktéra po raz pierwszy mia-
ta przedstawiac fizycznie istniejace obiekty, w dodatku duzo
bardziej ztozone niz we wczesniejszym o dwa lata ,, Tronie".

Gra pozwala na dowolne
obracanie kamery, ale na
kierunek poruszania sie
naszego mysliwca nie mamy
zadnego wptywu.

Major Havoc
(Atari, 1983). Gra,
ktéra podobnie jak
I, Robot poniosta
komercyjna kleske
(wyprodukowano
zaledwie 300
automatoéw)...

...by w nastep-
nych dekadach
zyskac status
tytutu kultowego.
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Star Wars
(Atari, 1983). Gra,
ktéra spowodowata
chwilowy renesans
grafiki wektorowej.

Wydane dwa lata
pézZniej (jako conver-
sion kit dla Star Wars)
Empire Strikes Back
byto ostatnig wekto-
réwka Atari.

Tak czy inaczej, na potencjat Starfightera dato sie na-
brac¢ réwniez Atari. Zakupiono licencje. Pod koniec 1983
roku powstat projekt gry, a prace miaty ruszy¢ w styczniu
1984 roku. Doktadna data premiery nie zostata ustalona,
ale mozna sie domyslac, ze miato sie to stac¢ niedtugo po
premierze filmu, planowanej na lato.

Grafika miata by¢ bardziej zaawansowana niz w |, Ro-
bot. Po raz pierwszy deweloperom pozwolono na uzycie
procesora Motorola 68000, ktéry wcze$niej uznawany
byt za zbyt drogi. Miedzy innymi z tego powodu sam koszt
wykonania pojedynczego automatu zostat wyceniony na
nieco ponizej 2500 dolaréw, a cena, jaka Atari miato wy-
znaczy¢ za gotowy produkt, wynosita 10 tysiecy. Byly to
liczby wczesniej niespotykane. Mozna je byto usprawiedli-
wic jedynie spodziewang olbrzymia popularnoscia filmu.

Pod wzgledem mechaniki gra miata by¢ bardzo podob-
na do Star Wars, tacznie z uzyciem identycznego draz-
ka sterowniczego. Gracz miat wcielac sie w role strzelca

BONUS SO00
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SHIELD

Stynna sekwen-
cja konczaca sie
zniszczeniem
Gwiazdy Smierci.

poktadowego, bez mozliwosci kierowania pojazdem, poruszajgcym sie po
zaprogramowanej trajektorii. Do dyspozycji miat mie¢ dwa dziatka laserowe,
przegrzewajgce sie podczas strzelania, co powinno wymuszac bardziej tak-
tyczng gre. Strzat obydwoma laserami naraz miat powodowac odpalenie réw-
niez dodatkowej wigzki z trzeciego dziatka jako sposéb na wieksze i bardziej
odporne pojazdy przeciwnika. W grze miaty byc ich cztery rodzaje: dwa rézne
mysliwce, transportowiec i statek dowodzenia. Do tego poszczegdlne etapy
gry miaty podobnie jak w Star Wars bezposrednio nawigzywac do kluczowych
scen z filmu.

Céz mogto pdjs¢ nie tak? Podobno gra byta ukonczona w 75 procentach,
gdy przedstawiciele Atari mieli okazje obejrze¢ film na etapie postprodukcji
i zorientowali sig, ze nie ma absolutnie zadnych szans, aby ,,Ostatni gwiezdny
wojownik" zostat nowymi ,,Gwiezdnymi wojnami”, w zwigzku z czym nikt nie
kupi od nich automatu za 10 tysiecy dolaréw. Zapowiadana w napisach kohco-
wych filmu gra nigdy nie trafita wiec do salonéw. Natomiast film rzeczywiscie
polegt w starciu z kinowymi przebojami lata roku 1984, wsréd ktérych byty
przeciez dzisiejsze klasyki kalibru ,,Ghostbusters” czy ,,Gremlins". ,Ostatni
gwiezdny wojownik" zarobit zaledwie 28 milionéw dolaréw i zszedt z ekrandw
po miesigcu.

Gra przez diugi czas byta jednym z zaginionych ,$wietych Graali”
retrogamingu, az wreszcie w roku 2010 jedna z prototypowych wersji zo-
stata udostepniona w emulatorze MAME. Prototyp, w ktéry mozna zagrac,
to tylko techdemo. Zademonstrowany jest jeden poziom - lecimy zape-
tlonym korytarzem wewnatrz asteroidy, $cigajgc mysliwiec przeciwnika.
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Mozna go zniszczy¢, co skutkuje pojawieniem sie po chwili kolejnego. Do tego
dochodzg obracajgce sie drony treningowe, ktérych jednak zniszczy¢ sie nie
da. Witasciwie catos¢ jest interesujgca jedynie ze wzgledu na wyprzedzajaca
o kilka lat swoj czas grafike.

Nieco wczesniej, w 2007 roku, Jim Morris, jeden z programistéw pracu-
jacych nad projektem, opublikowat na YouTubie przegrany ze starej kasety
VHS film z rozgrywki $wiadczacy o tym, Ze istniata réwniez znacznie bardziej
zaawansowana wersja gry, a opinie, jakoby The Last Starfighter byt w okoto
75 procentach ukonczony w momencie przerwania prac, wcale nie muszg by¢
przesadzone.

Réwnolegle z The Last Starfighter w MAME pojawit sie prototyp gry Air Race
21985, pokazujgcy, ze Atari Games (czyli byty dziat arcade Atari, wtedy juz nie-
zalezny od firmy kupionej przez Jacka Tramiela) jeszcze przez rok nie sktadato
broni. Air Race jest najbardziej tajemniczym z wymienionych tytutéw. Wtasci-
wie o grze wiadomo tyle, ze miata by¢ futurystycznymi wyscigami pojazddw la-
tajgcych i ze pracowat nad nig grafik Alan Murphy, dzieki ktéremu na YouTubie
znajduje sie kolejny archiwalny film prezentujacy nieco bardziej zaawansowa-
ng wersje gry. Demo dostepne w MAME, podobnie jak The Last Starfighter to
zapetlony korytarz - tym razem bazy kosmicznej, a réznice sprowadzaja sie do
bardziej szczegdtowej grafiki i dodanej mozliwosci sterowania pojazdem. Poza
brakiem rozpikselowanych tekstur nie jest to bardzo odlegte na przyktad od
pézniejszego o dekade Descenta. Koszty produkcji Air Race przypuszczalnie
wcigz byty zbyt wysokie, zeby gra mogta sie ukazac.

Technologia, ktérg Atari dysponowato juz w potowie lat osiemdziesiagtych,
zostata odtozona na poétke az do roku 1989, kiedy to ukazata sie pierwsza gra

z serii Hard Drivin', zbudowana na innym silniku
graficznym, ale wygladajgca bardzo podobnie.
Cene udato sie obnizy¢ do 8 tysiecy dolaréw dla
wersji siedzgcej automatu. Byt to juz moment,
kiedy witasciciele salonéw gier byli sktonni zapta-
ci¢ takie pieniadze, szczegdlnie za gre wyscigo-
wa. Wkrétce zaczety pojawiac sie kolejne tytuty
z grafikg polygonowa, réwnolegle za$ trwat roz-
wdj grafiki 3D na powoli doganiajgcych automaty
komputerach osobistych.

Jak wygladataby historia branzy arcade, gdyby
opisane przeze mnie tytuty odniosty choc¢by umiar-
kowany sukces w potowie lat osiemdziesigtych?
Czy miatoby to jakiekolwiek przetozenie na rynek
konsol i komputeréw? Mozemy tylko gdybad, ale
jako fan klasycznych, dwuwymiarowych gier arca-
de wtasciwie nie narzekam, ze tak sie nie stato. s




JEZELI KTOS JESZCZE CHCIAEBY WATPIC W WIELKOSC
BRUCE'A LEE— WYBIEMUTO Z GEOWY JEGO ALTER EGO,
LIUKANG, SWOIM StAWNYM BICYCLE KICKIEM!
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NKOGO NIE TRZERA PRZEKONYWAG DO TEGO, ZE LUBIMY RETRO. JEONI
LUBIA JE ZA WSPOMNIENIA | ZWIAZANE Z NIMI WRAZENIA, DZWIEKI | ZAPACHY

Pawet Gawlikowski

eszcze inni dzieki uzywaniu
J starych przedmiotéw, urza-

dzen czy ubieraniu sie
w specyficzny, wiasciwy dla tam-
tych czaséw sposéb prébujg wir-
tualnie przeniesc sie w dawne lata,
ktére albo zapamietali z autopsji,
albo chca doswiadczy¢ czegos, co
nazywa sie ,,pozyczong pamiecia".

Polega ona na tym, ze czytajac re-
lacje oséb zyjacych w danej epoce,
utozsamiamy sie z nimi, a wszelkie
rekwizyty, ktére gromadzimy, maja
nam postuzy¢ do lepszego wczucia
sie w atmosfere i klimat.

Tesknota za minionymi czasami
czesto przychodzi, kiedy $wiat do-
okota zmienia sie nie do poznania,
a przynajmniej w takim stopniu, ze
trudno znalez¢ w nim namacalne
Slady ubiegtej epoki. Miedzy innymi
dlatego mamy tylu mitosnikéw
starych, zabytkowych samochodéw
- a pamietajmy, ze dzisiaj zabytkiem
moze zostac juz catkowicie petno-
prawnie maluch, polonez czy nawet
cinquecento z poczatkéw produkcji.
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| jak to w wielu przypadkach bywa - w swoich czasach
byty to pojazdy najpierw pozadane przez wielu, potem
obciachowe, w koncu masowo ztomowane i po pewnym
czasie poszukiwane. To samo dotyczy szeroko pojetego
retro komputerowo-konsolowo-elektronicznego.

Mozna sie ktéci¢, czy elektroniczna rozrywka miata
swoje korzenie w latach piecdziesiatych czy szescdziesia-
tych, ale to lata siedemdziesigte potozyty podwaliny pod
to, czym wszyscy sie fascynujemy. Nawet tak uwielbiane
przez wszystkich lata osiemdziesigte stanowity jedynie
rozwiniecie trendéw, ktére na dobre zagoscity w deka-
dzie, kiedy Pong, Apple I, Space Invaders, ,,Szczeki"

i ,,Gwiezdne wojny" kreowaty rzeczywistosc. Nie wspomi-
najac o Johnie Travolcie w biatym poliestrowym garniaku,
pierwszych metalowych albumach Black Sabbath czy
Michaelu Jacksonie, wydajgcym wtasnie swoéj pierwszy
solowy album. Seriale réwniez przezywaty swoéj rozkwit,
wystarczy wspomniec takie serie jak ,,Starsky & Hutch”,
.Battlestar Galactica” czy ,,M*A*S*H".

Zapraszamy do subiektywnej listy, dzieki ktorej
w uszach przez stuchawki Walkmana zagra wam ,,Stayin’
Alive", telewizor zamruga btekitnym swiattem po tym,
jak podtaczycie do niego Atari VCS - a w kosmosie nikt
nie ustyszy waszego krzyku posréd grzmotdéw i btyskéw
laserowych salw niszczyciela Imperium.

Jako ze ostatnio politycy przyzwyczaili nas do tego,
ze modne sg réznego rodzaju piatki, przedstawiamy piec
najwiekszych wydarzeh w kazdej z kategorii.

SPAZET, BEZ KTOREG NE
BYKOBY PREYSZLOSC:

PO PORACZENIU WSYSTKICH PONIZSEYCH URZADZEN

W JEDNO POWISTAEBY WSPOECZESNY SMARTFON. JEONAK
GOYBYSMY 10 LAT TEMU CHOJELI ZABRAC JE ZE SOBA

— NIE WYSTARCLYEBY SOLIDNY PLECAK. OT0 PIEC SPREETOW
KTORE SPRAWIRY. ZE NI JUZ NIE BfEO TAKIE SAMO..

MOTOROLA DYNATAC (1973)

Wymyslony i zaprojektowany przez Martina Coopera
pierwszy telefon komérkowy nie odpowiadat moze
dzisiejszym standardom mobilnosci (wazyt 2 kg), jednak
byt zapowiedzia przysztej rewolugji urzadzen przenosnych.
Twérca opart swéj pomyst na komunikatorze z serii, Star
Trek”. Serial ten postuzyt potem za inspiracje rowniez takim
wynalazcom i biznesmenom jak Steve Wozniak, Jeff Bezos
czy Elon Musk. Sam telefon zostat co prawda dopuszczony
do uzytku dopiero w 1983 roku, jednak patent skutecznie
uniemozliwiat komukolwiek innemu wyprodukowanie
podobnego urzadzenia.



ATARIVCS (1977)

Mimo Ze Magnavox Odyssey byt pierwsza konsolg
podfaczana do telewizora, to whasnie Atari Video Com-
puter System dzierzy miano sprzetu, ktory wprowadzit
gaming pod strzechy. Prosta konstrukga praktycznie
bez whasnej pamiedi, umozliwiajaca granie w gry na
kartridzach za pomoc joysticka, ktdrego konstrukcja

i ksztatt staty sie de facto standardem na rynku.

Z powodu restrykcyjnej polityki Atari zbuntowani pro-
gramisci zatozyli pierwsza na Swiecie niezalezng firme
software'owa — Activision. Dodatkowo urzadzenie to
przyczynito sie do prawie catkowitej likwidagji prze-
mystu elektronicznej rozrywki w roku 1983. Jeszcze do
niedawna mozna byto trafi¢ na oryginalne zafoliowane
gry zWenezueli (z bardzo starych dostaw), a legenda
(prawdziwal) o pogrzebaniu tysiecy kartridzéw z E.T.
na pustyni Alamogordo nadal fascynuje.

VHS (1976)
Termin, kino domowe” nie powstat po roku 2000. Pierwotnie ta nazwa mozna byto
okresli¢ mozliwos¢ ogladania filmow we wtasnym domu, bez posrednictwa stagji
telewizyjnych. Wezesniej oczywiscie mozna byto zapisywac obraz na tasmie magne-
tycznej, a nawet istniaty magnetowidy zbudowane tak jak magnetofony szpulowe,
tylko z szersza taSma (produkgja: Philips). W 1975 roku Sony wypuscito na rynek
system Betamay, ale dopiero Video Home System stworzony przez JVC pozwalat na
bezproblemowe korzystanie z porecznych kaset, pozwalajacych zmiesci¢ okoto

90 minut nagranego materiatu. Betamax oferowat jedynie 60 minut, a dodatkowo
Sony zakazato wydawania filméw,,dla dorostych”z uzyciem swojego formatu.
Zgadnijcie, kto wygrat te wojne?

APPLE 11 (1977)
(62 mozna rzec? Komputer-legenda do kwadratu.
Pierwszy komputer zaprojektowany tak, aby

miescit sie w jednej obudowie z klawiatura, pierwszy
umozliwiajacy rozszerzenie funkcjonalnosci za pomoca
dodatkowych kart (niekoniecznie produkowanych
przez firme odpowiedzialng za urzadzenie). Pierwszy
sprzet ze stacja dyskow 5,25 w akceptowalnej cenie.
Na Apple Il ukazat sie pierwszy arkusz kalkulacyjny,
VisiCalc. Applesoft BASIC byt jednym z pierwszych
dochodowych zlecen poczatkujacej firmy Micro-Soft.

A swoje pierwsze gry napisali na nim Richard Garriott

i Ken Williams.
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WALKMAN (1979)

Pierwszego lipca tego roku mineta czterdziesta rocznica premiery gadzetu, ktéry dat wszystkim mozliwos¢ cieszenia sie muzyka

w osobistej przestrzeni, bez zaktdcania innym spokoju. Zaczeto sie od tego, ze Masaru Ibuka, wspétzatozyciel Sony, chciat postuchac na
poktadzie samolotu jednej z ulubionych oper bez koniecznosci noszenia ze soba mocno nieporecznego, duzego magnetofonu przeno-
snego. Na bazie matego reporterskiego urzadzenia Sony Pressman Norio Ohga zbudowat cos, co zmienito zycie ludzi na catym $wiecie.
Sukces byt prawie natychmiastowy i mimo ze sama nazwa Walkman firmowata odtwarzacze ptyt, minidyskéw czy MP3, to wtasnie
wersja kasetowa sprzedata sie w 200 milionach egzemplarzy, a klony innych producentdw w kolejnych 600 milionach sztuk. Bez tego
matego urzadzenia prawdopodobnie kasety nie statyby sie tak szeroko wykorzystywanym nosnikiem muzyki. Podobny sukces odnidst
iPod w 2001 roku, wyrzucajac z obiegu tak kasety, jak i ptyty (D czy minidyski, zastepujac je plikami MP3. Ale to juz inna historia.
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ARCADE, CZYLI JAK
HARTOWAEA SIE STAL

MASZYNY ARCADE (ZWIANE ROWNIEZ COIN-OP) POWSTALY
OZIEKT POMYSEOWI NOLANA BUSHNELLA | TEDA DABNEYA
W 1971 ROKU. UZYWAJAC PROSTEG0 MECHANIZMU WRZU-
TOWEGO 7 FLIPPEROW, STWORZYLI COMPUTER SPACE

— PIERWSIY AUTOMAT  PRAWDZIWEGO ZDARZENIA, KTORY
JEONAK Z POWOOU SKOMPLIKOWANEGO STERQWANIA NIE
I0STAE DOBRZE PRZYETY. MY JEONAK PRZEJDZIEMY 0D
RAZU DO DRUGIEGO TYTUEU OBYDWU PANOW, KTORY DLA
ODMIANY ODNIQSt OSZALAMIAJACY SUKCES..

PONG (1972) — ATARI

To nie tylko oryginalna maszyna, ale tez dziesiatki klo-
néw wstawianych do baréw jak USA dtugie i szerokie.
Pierwsza, konsola’, czyli Pong w wersji podtaczanej do
telewizora, rozbita bank w 1975 roku, stajac sie niesa-
mowitym hitem w sieci Sears. Wiadomo oczywiscie, ze
sama idea narodzita sie jeszcze w czasach Magnavox
Odyssey, ale to wersja Atari zawojowata caty 6wczesny
zachodni swiat. Mozna $miato powiedzie¢, ze przed
Pongiem gaming istniat jedynie w gtowach niektérych
fantastow, no i na ekranie Computer Space. Jednak
prostota dwdch kresek i jednego kwadratu okazata sie
nie do pobicia.

BREAKOUT (1976) — ATARI

Nie wiadomo, jak potoczytaby sie historia elektroniki uzytkowej, gdyby pewien nie-
chetny czestemu myciu sie mtody cztowiek, Steve Jobs, nie otrzymat od firmy Atari
zlecenia na stworzenie automatu do gry w Breakout. Jobs, jak to miat w zwyczaju,

poprosit doskonatego programiste i projektanta elektroniki, Steva Wozniaka,

0 pomoc. Wozniak dostat 350 dolardw po zaprojektowaniu catej maszyny, Jobs
5tysiecy dolarow za posrednictwo i — jak w filmie — byt to poczatek wspaniatej
przyjazni. Tytut byt modyfikacja Ponga — zamiast przeciwnika otrzymalismy mur,
ktérego kolejne cegietki pracowicie niszczylismy odbijang od paletki piteczka.
Pézniejszy Super Breakout, Arkanoid i dziesiatki klondw jedynie potwierdzity

GUNFIGHT (1975) — MIDWAY

Dwach kowhojéw, dwie kolby zamiast joystickéw,
kilka kaktuséw i okazjonalnie przejezdzajacy wéz.
Tylko tyle i az tyle trzeba byto w potowie dekady, zeby
rozpali¢ umysty graczy w catych Stanach. Amunicja

w liczbie szedciu sztuk byta limitowana, ale
magazynek napeniat sie, kiedy przeciwnik réwniez
wystrzelit wszystkie swoje naboje. Nic nie mogto lepiej
oddac dramatyzmu pojedynkow w czasach Dzikiego
Zachodu, kiedy po trafieniu z maszyny dobiegat okrzyk
,GOT ME!". Jednoczesnie byta to pierwsza gra typu
multiplayer, gdzie jeden gracz mdgt bezposrednio i bez
litosci ukatrupi¢ drugiego.
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genialnos¢ pomystu.

SEA WOLF (1976) — MIDWAY

Wielki wystajacy z maszyny peryskop, realistyczne
pikanie sonaru i gto$ne dZwieki wybuchéw powodo-
waty, Ze byt to tytut absolutnie obowiazkowy 43 lata
temu. Zaden automat przed nim nie oferowat takiej
immersji — po przytozeniu twarzy do wizjera i ztapaniu
za uchwyty przenosilismy sie na pokfad okretu
podwodnego zwalczajacego wrogie kutry, pancerniki

ifodzie patrolowe. Tylko torpeda wystrzelona w odpo- vt
. F) wiedniej chwili mogta posta¢ na dno wraza jednostke. A &
+ Real) W 1978 roku pojawita sie druga czes¢, z dwoma pery- :
= Adjus| skopami dla dwdch graczy i z kolorowymi torpedami,
* Adjus) ale zjednym ekranem gtownym, co prowadzito do
= Ball § ) ) ) )

Sigh wyjatkowo zajadtych pojedynkow.

s Hi

SPACE INVADERS (1978) — TAITO

Powiedziec, Szaleristwo” to nic nie powiedzie¢. lkona kultury, gra, ktéra trafita prawdopo-
dobnie na wszystkie kontynenty Swiata. Coraz bardziej przyspieszajacy, rytmiczny dzwiek,
w miare jak horda obcych zblizata sie do statku gracza, wywotywat w tamtych latach
uwszystkich graczy drzenie rak. Podobno niektdrzy z jego powodu mieli koszmary.
Wizerunek pixelowego obcego do dzisiaj pozostaje jedna z ikon popkultury, kojarzona od
Paryza po Tokio. Space Invaders zakoriczyto epoke budowy zrebéw i podwalin pod przemyst
elektroniczny. 0d tego momentu biznes miat pokazac, na co go stac. Z powodu oszczednosci
ekran pozostat czarno-biaty, a kolor bunkrow zostat uzyskany przez naklejenie na szybe
automatu zielonego paska folii. Proste i jakze odkrywcze. Dodajmy jeszcze, ze w Ksiedze
rekordéw Guinnessa wystepuije jako najwazniejsza gra arcade ever — wystarczy?
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0 ILE HOLLYWOOD LAT PIECDZIESIATYCH TO FILMY
1 GATUNKU WIELKICH WIDOWISK OSADZONYCH
W CZASACH STARQZYTNNCH, LATA SZESCDZIESIATE T
SKUPIENIE SIE NA CZEOWIEKV. JEGO ROZTERKACK

I LEKACH, O TYLE LATA SIEDEMDZIESIATE IDA W STRONE
ROZRYWKI PREEZ DUZE R, STARAJAC SIE PCHNAC
BOHATEROW W NIEBEZPIECINE SYTUACJE BEZ WYUSCIA
| OBSERWUJAC. JAK MIMO WSZYSTKO DAJA SOBIE RADE.
T0 JESZCZE NIE JEST KINO NOWEJ PRZYGODY. ALE JEST
JUZ BLISKO. BABY BOOMERS, POKOLENIE URODZONE PO
1946 ROKU, OKOLO 1975 ROKU OSIAGNEED TWORCZA
D0JRZAROSC. TWORCY TACY JAK STEVEN SPIELBERG,
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#SLCZEKI” (1975)

Film, ktéry stworzyt pojecie,, summer blockbuster”.
Wezesniej, blockbuster” oznaczato bombe niszczaca
cate kwartaty zabudowy — podczas wyéwietlania
,Szazek” cate osiedla potrafity sie wyludni¢, a przed
kinami staty kilometrowe kolejki. Byt to réwniez pierw-
szy obraz, ktéry wytworzyt zjawisko zwane , buzz”

— kazdy czut sie w obowiazku go obejrze¢, wypowie-
dzie¢ sie i skomentowac. Premiera tuz przed wakacja-
mi 1975 roku zapewnifa gigantyczne wptywy z kas,

bo 6z moze by¢ bardziej ekscytujacego niz ogladanie
rekina pozerajacego plazowiczdw podczas wypoczynku
nad oceanem? Dodatkowo w jednej ze scen widzimy
historycznie pierwszy automat — Computer Space.
,Szczeki”sa o tyle istotne dla gamingu, ze gra Shark
Jaws zostata pierwszym tytutem stworzonym na
podstawie filmu. Automat arcade wyprodukowato
Atari, napis,, Shark” zostat wykonany bardzo drobnym
fontem, a Nolan Bushnell zatozyt firme Horror Games
w celu zabezpieczenia finansow firmy matki w razie

GEORGE LUCAS CZY RIDLEY SCOTT POKAZALI NAM, (0 T0 ewentuzlnego pozwe.
JEST STRACH, KOSMOS | STRACH W KOSMOSIE. 07O PIEC
FILMOW, KTORE MIMO ZE SA WSZYSTKIM ZNANE

| OGLADANE DZIESIATKI RAZY, STANOWIA T, CO W LATACH
SIEDEMDTIESIATYCH NAJLEPSZE

~GWIEZDNE WOJNY” (1977)

W tym przypadku wszystko, co mogto zostac
napisane, zostato juz napisane. George Lucas, dobrze
zapowiadajacy sie niezalezny rezyser filméw, THX
1138"i,American Graffiti’; stworzyt dzieto, ktore
zmienito Swiat. Na zawsze. Liczba nawiazan, parodii

i wptywow jest tak wielka, ze préba ich opisania
zajefaby wiele ksiazek, ktdre zreszta powstaty. Co
ciekawe, lata siedemdziesiate nie moga sie pochwali¢
7adna gra z uniwersum Gwiezdnych wojen na licengji,
pierwsza z nich bedzie dopiero The Empire Strikes
Back wydane na Atari 2600 w 1982 roku. Dopiero lata
osiemdziesiate i dziewigcdziesiate pokaza, na co stac
tworcow tak zwanego expanded universe. Jednak
wptyw kosmosu zaczyna by¢ widoczny juz w Space
Invaders (1978) — w zasadzie wszystko, co dziato sie
w przestrzeni miedzygwiezdnej, byto na topie. Tytuty
takie jak Galaga, Galaxian czy Defender na samym
poczatku lat osiemdziesiatych pokaza, ze kosmos to
nie jest przyjazne miejsce. A kiedy w roku 1983 ukaze
sie pierwszy automat z logiem Gwiezdnych wojen

i gtos Obi Wana z gtosnikéw oznajmi, Let the force be
with You” - szaleistwo rozpeta sie na dobre. Liczba
wydanych gier z logiem SW dawno temu przekroczyta
setke i powoli zbliza sie do dwustu, a wiele z nich
stanowito swego czasu punkt odniesienia dla wielu
innych dziet — wystarczy wymienic¢ X-Winga, TIE
Fightera, Jedi Knight, Rogue Squadron, Star Wars:
Racer czy Knights of the Old Republic.

WEJSCIE SMOKA” (1973)

Wszystkie kopaniny, poczawszy od Street Fightera i The Way of the Exploding Fist, a na Mortal Kombat skoczywszy, zawdzieczaja swoje Jezeli chcecie poczuc sie jak widzowie w latach
powstanie, Wejsciu smoka”. Role Bruce'a Lee w, Wielkim szefie’, ,Drodze smoka” czy wystepy w serialu,Green Hornet” nawet w drobnej czedcinie  siedemdziesiatych, koniecznie zaopatrzcie sie
spowodowaty na Swiecie takiego szaleristwa jak ten film. Co prawda w 1973 roku Bruce Lee przenidst sie byt do wiecznosci w troche zbyt mtodym  w wydanie DVD z roku 2006 — jest to w zasadzie

wieku, ale to, co po sobie pozostawit, rezonuje do dzisiaj w kinie i wszelkich grach, gdzie sita piescii celny kopniak (moze by¢ z potobrotu) s jedyne wydawnictwo w formie cyfrowej, na ktérym
istotniejsze niz moralne dylematy neurotycznego okularnika. Bardziej bezposrednio niz w tytule, Bruce Lee” nie mozna byto nawiaza¢ do naszego  mozna obejrzec, Gwiezdne wojny: Nowa nadzieje”
bohatera — gra stworzona najpierw na mate Atari, a potem przeniesiona na wiele innych platform cieszyta sie wielka popularnoscia. Jednak sprzed poprawek poczynionych przez twdrce w
prawdziwym hitem byt Kung-Fu Master, gra powstata na podstawie niezrealizowanego scenariusza filmu,,Gra $mierci”. Mimo ze z urywkéw roku 1997. Co prawda format obrazu to letterbox
nakreconego juz materiatu, rzeczywistych fragmentéw nagran pogrzebu Bruce'a i z pomoca kiepskich dublerdw filmowanych od tytu w 1978 (obraz przyciety na potrzeby ekranu telewizyjnego
roku powstato dos¢ koszmarne dziefo, nie przeszkodzito to Quentinowi Tarantino odzia¢ Umy Thurman w z6tty kombinezon, zywcem wyjety o proporcjach 4:3), ale bezcenne jest doswiadczenie
ztegoz filmu. W oryginale Bruce miat walczy( z piecioma coraz silniejszymi przeciwnikami, wspinajac sie na kolejne pietra tajemniczej pagody tego, jak bardzo nowatorskie byly efekty specjalne,
—Diabelskiej Swiatyni, aby na koricu stawic czofa megabossowi. Najlepiej zachowanym, istniejacym do dzis nakreconym fragmentem jest walka czesto wykonane za pomoca piteczek pingpongowych
z Kareemem Abdulem Jabbarem (taki Michael Jordan z lat siedemdziesiatych) jako ostatnim przeciwnikiem. Jezeli ktos jeszcze chciatby watpi¢ i patyczkéw do lodow. No i w tej wersji Han naprawde
w wielkos¢ Bruce'a Lee — wybije mu to z gtowy jego alter ego, Liu Kang, swoim stawnym bicycle kickiem! strzela pierwszy...
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+BLISKIE SPOTKANIA TRZECIEGO STOPNIA” (1977)

Arcydzieto Stevena Spielberga, pierwszy film ery nowozytnej pokazujacy obcych jako nadzieje na lepsze jutro,

a nie zagrozenie. Mamy w nim duzo metafizyki a'la 70's, stawnego nowofalowego rezysera Frangois Truffauta

w roli doktora ufologa, jak i poczatki narragji o tym, ze rzad ukrywa dowody.

Po raz pierwszy pojawity si tutaj tak zwane szaraki, czyli typ obcych z patykowatymi rekami i nogami, za to

z duzymi glowami i czarnymi, migdatowatymi oczami. Zobaczymy ich potem w,Z archiwum X', Facetach

w czerni’; a takze w innych filmach i serialach o UFO, nie wspominajac o tym, ze George Lucas umiesci ich w kan-
tynie w Mos Eisley jako Bithow. Wizerunek szaraka zastapi wystepujacy od lat czterdziestych stereotypowy obraz
zielonego ludzika z Marsa z obowiazkowa antenka i blasterem w garéci. W latach dziewiecdziesiatych UFO: Enemy
Unknown pokaze nam, ze technologie szarakéw mozemy wykorzysta¢ do wtasnych celéw, podobnie jak robimy to
w naszej rzeczywistosc od 1947 roku po katastrofie wielkiego UFO w Roswell w stanie Nowy Meksyk. Jezeli ktos
nie wierzy — niech obejrzy,Dzien niepodlegtosci”albo zagra w Duke Nukem 3D. Tam wszystko zostato wyjasnione
w szczegdtach! Poza tym 20 wrzednia, Storm Area 51" wreszcie ujawni obcych swiatu!

FILMY — ZAPOMNIANE PERELK
(NEKONIECZNIE Z LAMUSA

W LATACH SIEDEMOZIESIATYCH POWSTALY FILMY, KTORE MAJA SWIETNY SCENARIUSE. INTRYGUJACE MIEJSCE AKCJI
CIEKAWYCH BOHATEROW, ALE 7 ROZNYCH PREYCZYN ZOSTALY WYPCHNIETE Z POPPAMIECI MIMO ZE ROZWIAZANIA
FABULARNE W NICH ZASTOSOWANE, POSTACIE | HISTORIE 2404 W WIELU INNYCH DZIELACH. WARTO WIEDZIEC,

1E OBOK ZNANYCH WSZYSTKIM BLOCKBUSTEROW ISTNIEJE DOSKONALE KINO, KTORE WCALE SIE NIE ZESTARZAD,
A WRECZ Z WIEKIEM POKRYLD SZLACHETNA PATYNA,

,0BCY”(1979)
Gotycki horror przeniesiony, a jakze, w kosmos. Ellen -
Ripley, dzielna kobieta stawiajaca czofa oslizgtemu &y
potworowi, ktéry z kolei caty jest uosobieniem seksu-

alnego ataku na obecnych na ekranie mezczyzn.

I nie jest to wymyst krytykéw, tylko stowa samego

Dana 0'Bannona, scenarzysty filmu. Oile, Obcy”

sam w sobie jest przerazajacy, o tyle jego wptyw na

kulture jest jeszcze wigkszy, niz sami twércy mogli
przewidziec.,Gwiezdne wojny” sa space opera, obcy

s3 w nich w wigkszosci jedynie tlem wydarzen.  Bliskie

spotkania trzeciego stopnia” pokazujq przybyszy

e

v

z przestrzeni miedzygwiezdnej jako stojace o wiele
wyzej na drabinie rozwoju, przyjazne istoty. Dopiero
,Obcy” otworzyt przed widzami mroczng strone
kosmosu, gdzie nikt nie ustyszy waszego krzyku...
Alien na Atari 2600, kt6ry byt wyjatkowo tanim
klonem Pac-Mana, przeszedt bez echa, ale catkowicie
nowa gra na Commodore, Spectrum i Atari byfa cat-
kiem przyzwoita. Alien vs Predator to juz inna bajka,
do ekipy dofacza towca z kosmosu poczety

w kolorowych latach osiemdziesiatych, jednak to do
Alien: Isolation z 2014 roku nalezy miano gry, ktéra
przerosta oryginalny film pod wzgledem tadunku
strachu i grozy. Uwierzcie mi, krzyk w domu rozchodzi
sie zdecydowanie lepiej niz w kosmicznej prézni.
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»CHEOPIEC1JEGO PIES” (1975)

Pies jako towarzysz wedrowca na radioaktywnej pu-
styni? Skad my to znamy? Ano stad. Zanim ktokolwiek
poznat nazwisko Mela Gibsona jako bezkompromi-
sowego gliniarza i obroicy stabszych, to mtody Don
Johnson w towarzystwie psa-telepaty przecierat
pustynne szlaki. Czworon6g pomaga chtopakowi w or-
ganizowaniu sobie zycia wsréd toksycznych pustkowi,
az w pewnym momencie zaczynamy watpi¢, kto kim
tutaj kieruje. Jess Heinig w jednym z wywiadow
przyznat, ze bardzo duzo lokacji w Falloucie zostato
bezposrednio zainspirowanych,,Chtopcem i jego
psem’. Absolutny must-see, dla mitosnikow radioak-
tywnosci i nie tylko.

MYSCIG SMIERCI 2000 (1975)

Wyscigi przysztosci, pokazywane na zywo przez
telewizjg, gdzie punkty dostajemy za rozjechanie
pieszych. Im bardziej krwawo — tym lepiej. Dodatkowy
bonus otrzymujemy za wiek ofiary. Carmageddon
miat swoje Zrédfo w tym prostym, ociekajacym
przemoca i brutalnoscia dzietku, gdzie mtody Sylvester
Stallone staje naprzeciwko nieodzatowanego Davida
(arradine’a — Frankensteina. Warto obejrzec chociazby
dla satyry na telewizyjne show wszelkiej masci —a to,
ze bedziecie mieli chec odpalenia wspomnianej wyzej
gry po seansie, bedzie absolutnie zrozumiate.
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,KOZIOROZEC 17 (1977)

Ten obraz rozpetat burze wokét teorii spiskowej
mowiacej o tym, ze Amerykanie nigdy nie wyladowali
na Ksiezycu. Machinacje agencji rzadowej, ktdra nie
zawaha sie poswieci¢ trzech astronautow podczas l-
dowania na Marsie w imie lewych intereséw. Catkiem
niezly thriller, gdzie w jednej z drugoplanowych rél gra
0.J. Simpson. Do tego czame helikoptery, wszechogar-
niajaca atmosfera strachu i podejrzer — dobre kino na
sobotni wieczor. Nawet najwieksi sceptycy po seansie
moga zaczac wierzy¢ w niektore z teori...

4UCIECZKA LOGANA” (1976)

Kult do kwadratu. Miasto-kapsuta, gdzie po epoce wy-
niszczajacych wojen wszyscy zyja w stanie wiecznej
szzesliwosdi, jednak w wieku trzydziestu lat musza
poddac sie procesowi, reinkarnacji” polegajacej na
likwidacji fizycznej powtoki i przeniesieniu osobowosci
do niemowlecia. Bohater, Logan 5, zajmuje sie
przymusowym procesem reinkarnowania tych, ktorzy
zjakich$ powodow uwazaja, ze chca jeszcze troche
poprzebywac w swoim ciele. Pewne wydarzenia
doprowadzaja jednak do zakwestionowania
rzeczywistosci przez naszego protagoniste, o skutkuje
tym, co zapowiada tytut. Film, mimo Ze zaplanowany
zostat jako przygodowy, stawia dosc istotne pytania

o cztowieczenistwo — a Michael York znany z przygéd
trzech muszkieterw $wietnie sprawdza sie w roli
blondwtosego, dziarskiego funkcjonariusza systemu.

MUZYKA

KIEDY W 1970 ROKU ZADEBIUTOWAR PIERWSZY
PRZENOSNY SYNTEZATOR MINIMOOG D, NIKT NIE
PRIYPUSLCIAL, ZE CALA DEKADA UPKYNIE POD ZNAKIEM
CORAZ BARDZIEJ ELEKTRONICZNYCH BRIMIEN. NIE NALEZY
OCZYWISCIE ZAPOMINAC 0 TYM, ZE METAL | HARD ROCK
WEASNIE SIE WYTAPIAY 7 SUROWKI ROCKOWNCH
BRZMIEN LAT SZESCOZIESIATYCH. BLACK SABBATH, THE
KISS. ALICE COOPER CZY JUDAS PRIEST PRZYGRYWALI
ZBUNTOWANYM NASTOLATKOM, PODCZAS KIEDY CI
BUNTUJACY SIE TROCHE MNIEJ RUSZALI NA PARKIECIE
NOGA, REKA I CARYM CIAEEM W RYTM TAKICH BRZMIEN
JAK.STAYIN' ALIVE BEE GEESOW CZY . LOST MY HEART
T0 A STARSHIP TROOPER™ SARY BRIGHTMAN. DODAJMY 00
TEGO DAVIDA BOWIEGO, QUEEN, BOBA MARLEYA CZY LED
ZEPPELIN, DOPRAWMY SEX PISTOLS, CZYLI PIERWSZYM

W HISTORII ZESPOLEM PUNKOWYM, | OTRZYMAMY
MIESZANKE ABSOLUTNIE WYBUCHOWA. A PINK FLOYD, JAK
TWYKLE, POZOSTANIE POZA WSZELKA KONKURENCJA,
TUTAJ TAMIEMY ZASADE PIATEK, ZAMIENIAJAC JA NA

5 X 2. P0 PROSTU NIE GODZ! SIE INACZE. PONIZEJ LISTA
UTWOROW | ALBUMOW, BEZ KTORYCH PRZYWOLANIE
ATMOSFERY TAMTYCH LAT MOZE OKAZAC SIE PIEKIELNIE
TRUDNE:

UTWORY:

,Blame it on the Boogie” — The Jacksons
,Stayin’Alive” - Bee Gees

I Lost My Heart to a Starship Trooper” — Sarah
Brightman

,Heart of Glass”— Blondie

,Bohemian Rhapsody”— Queen
,Starman”— David Bowie

,Brown Sugar”—The Rolling Stones
,NoWoman No Cry”— Bob Marley
,Hotel California”— The Eagles
,Anarchy in the UK - Sex Pistols

+WOJOWNICY” (1979)

Dystopijna, nieodlegta przysztos¢. W Nowym Jorku
dziataja dziesiatki gangéw. Kiedy w Central Parku
podczas zebrania wszystkich z nich dochodzi do
morderstwa szefa wszystkich szefow, o ten ohydny
czyn zostang oskarzeni Wojownicy — ktérzy pochodza
z doktadnie drugiej strony miasta. Bezbronni, $cigani,
poszukiwani przez wszystkie gangi musza dotrze¢

na swoj macierzysty teren, a przy okazji sprébowac
oczyscic sie z zarzutéw. Oscar nalezy sie tutaj przede
wszystkim za to, ze wszystkie zdjecia powstaty w nocy,
a ubiory cztonkdw poszczegdlnych bandyckich grupek
sq klasa sama w sobie (wyobrazacie sobie gang mi-
méw?). Na podstawie, Wojownikéw” Rockstar Games
w 2005 roku stworzyto gre bedaca taktyczna bijatyka
z do$¢ nietypowym systemem sterowania, ktéra do
dzisiaj pozostaje jednym z mniej znanych tytutw tego
utytutowanego dewelopera.

ALBUMY:

,Paranoid” - Black Sabbath

Kiss” — Kiss

,Killing Machine” - Judas Priest
Waterloo”— Abba

,Saturday Night Fever Original Soundtrack”
V"= Led Zeppelin

,Welcome to My Nightmare”— Alice Cooper
,The Dark Side of the Moon” — Pink Floyd
,London Calling” - The Clash

,Highway to Hell”— AC/DC

,Off the Wall” — Michael Jackson

Doskonale zdaje sobie sprawe z tego, ze nie opisatem
nawet 20 procent wszystkich wspaniatych dziet, ktére
powstaty w tej kolorowej dekadzie. Kino katastroficzne,
Blaxploitation, seriale policyjne, pierwsze horrory-slashery,
kino drogi czy seria o Brudnym Harrym. Moze uda sie to
zrobi¢ w przysztosci, natomiast juz niedtugo wezme na
warsztat lata siedemdziesiate w Polsce. Przygotuijcie sie na
ladowanie Abby w Warszawie, porucznika Borewicza

w polonezie, magnetofony na licencji Thomsona i pierwsze
gry telewizyjne odpalane na telewizorze Rubin, ktéry
potrafit czasami goraco i ogniscie powita¢ nowy odcinek
,Kojaka” na ekranie.

Do tego pierwsze elektroniczne zegarki, Romet Wigry

i salony gier — na placu MDM w Warszawie i Tip-Top

w Dabrowie Gérniczej. Bedzie sie dziato...
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'\ F ~ Astronomiczne nakfady siegajé'cé ponad 10 tysiecy sprzedanych miesiecznie egzemplarzy, ﬁ
\' : . liczba stron przekraczajagca momentami 200, niezliczone recenzje, mapy i opisy, dotaczane

tasmy z wersjami demo, a takze petnymi wydaniami gier oraz zachwycajgce oktadki autorstwa f £
Olivera Freya — to wszystko sktadato sie na czasopismo Crash, ktore w swoim czasie byto i

| o

najpopulamiejszym brytyjskim miesiecznikiem dla posiadaczy ZX Spectrum Il
" ' , - . o - o

| & ) I N/ Ay,

" anim przedstawie historie tego zastuzonego
. Z periodyku, postuze sie pewnym poréwnaniem.

My, gracze zyjacy w Polsce lat osiemdziesiatych,
N nie byliSmy rozpieszczani, jesli chodzi o prase fachowg

komputeréw z ktérych najwiekszym @ 8 czyli katalog wysytkowy groma-
wzieciem cieszyt sie ZX Spectrum. dzacy produkcje od wielu réznych
‘ Takie pozycje jak Sinclair User, Your wydawcow.

Sinclair i oczywiscie Crash byty P Conajwazniejsze - to nie miata

P N 1 g - . —
7\ ) YN SR

A "_ .;‘:_jﬁu

2
E zwigzang z naszym hobby. Najwigksze dwczesne wy- woéwczas znane kazdemu posiada- [ by¢ typowa nudna broszura z lista
:_:: dawnictwo, czyli Bajtek, zwykle poswiecat na gry cztery czowi Gumiaka na Wyspach. | gier do wyboru. O nie! Od samego
strony, na ktérych mozna byto znalez¢ mape, dwa-trzy Historia Crasha zaczeta sie od Ml poczatku o$miostronicowy katalog
E opisy z reguty wiekowych produkcji i liste przebojéw. E firmy wysytkowej, ktérg w potowie B8 prezentowat sie wystrzatowo
B 11984 roku zatozyli bracia Franco Z rzucajacq sie w oczy oktadka
E Miesiecznik Komputer oferowat w tym temacie jeszcze [ﬂ i Oliver Freyowie oraz Roger Kean. przedstawiajgcg kosmiczng bitwe
-—{ D mniej, a IKS w ogdle nie zajmowat sie tg forma rozrywki. Panowie zauwazyli, ze oprogra- z laserowymi wigzkami, eksplozjami
% a Redakcje wolaty nas edukowac w zakresie programowa- * mowanie na Spectrum mozna byto D i wielkim wezopodobnym potwo-
nia i zgtebiania kwestii technicznych o$miobitowcdéw, niz g kupi¢ przede wszystkim w specjali- rem. W srodku wszystkie gry miaty
™ —i poswieca¢ miejsce na taka ,,btahostke" jak gry. Era Top stycznych sklepach, co sitg rzeczy swoje krétkie recenzje doprawione
E = Secretu, Secret Service czy Gamblera miata dopiero ograniczato jego dostepnosc. : rysunkami dajgcymi wyobrazenie,
m— IT'1 nadejs¢ w nastepnej dekadzie. | Zresztg sami dos¢ mocno to odczu- co niesamowitego moze sie dziac¢
‘I':_' Tymczasem na Zachodzie gracze mogli wybierac wali jako mieszkancy niewielkiego w tych wirtualnych $wiatach.
U'* % z wielu prasowych tytutéw traktujacych stricte o elek- miasta Ludlow potozonego w za- Niebanalny pomyst chwycit i bro-
m tronicznej rozrywce, a juz szczegdlnie dobrze mieli chodniej Anglii. Pomyst sprzedawa- szura rozchodzita sie wsrdd graczy
Y 6 mieszkancy Wielkiej Brytanii. Nie dos¢, ze dostepne Fdnia gier drogg pocztowg wydawat jak Swieze buteczki. Traf chciat,
Z byty tam miesieczniki multiplatformowe, to obok nich im sie wiec genialny i tak narodzit ze wpadta takze w rece lokalnego g
oS mozna byto znaleZ¢ te poswiecone konkretnym typom sie Crash: Micro Games Action, szefa dystrybucji popularnej
o
X
z

" 4




brytyjskiej sieci WH Smith, ktéry
natychmiast wykonat telefon
do Rogera Keana z propozycja
przeistoczenia katalogu w petno-
prawne pismo poswiecone grom
na ZX Spectrum. Kean po nara-
dzie z bra¢mi Freyami ustalit, ze
warto sie zainteresowac tematem
i znaleZ¢ swoje migjsce na rynku
prasowym obok takich tytutéw jak
;ﬂ" —an Sinclair User, Computer Weekly czy

,'Jf Computer & Video Games. Maszyna
¥ | ruszyta. Najpierw panowie zatozyli
{/ wydawnictwo Newsfield z siedziba
redakcji w Ludlow. Nazwa Crash
pozostata, chociaz niespecjalnie
kojarzyta sie z komputerami. Ba!
Mozna powiedziec, Zze brzmiata
kontrowersyjnie, biorgc pod uwage
krach na rynku gier wideo, ktéry
miat miejsce za oceanem niespetna
kilka miesiecy wczesniej i prawie
pograzyt catg branze. Ale ponie-
waz nie byto lepszych propozycji,
a klienci ich sklepu wysytkowego
dobrze jg kojarzyli, nazwa zostata.

Redaktorzy przyjeli optymi- ~ Kasety

] styczne zatozenie, ze przygotuja P EETIER 0TIl Z pikselowq grafika. Do tego doszto

pierwszy numer w niespetna WEEIICTSESUAN ikoniczne dzi$ logo Crasha z wycho-
. . . silnym wabikiem . . . .
dwa miesigce, tak zeby trafit na na klientow. dzacymi z napisu piorunami oraz

potki prasowe z koncem 1983 roku. hastowe zapowiedzi tego, co znaj-

Przede wszystkim potrzebowali jak duje sie wewnatrz numeru. Niemate

najwiecej recenzji gier. Wpadli wiec X wrazenie robito ponad 400 recenzji

na pomyst, bedacy przez lata cechg el ' gier, z ktérych co prawda wiekszos¢

charakterystyczng Crasha, ze recen- L byta opisana w kilku zdaniach, ale - Typowa recenzja z wystawionymi
zje beda pisac nastolatki trafiajacy M i tak to duzo wiecej, niz mozna byto trzema opiniami redaktoréw.

do redakcji z okolicznych szkoét. - znalez¢ w innych magazynach.

Dostawali kilka tytutéw do przete- Zeby zachowac optymalna

stowania i opisania, po czym wracali P— cene 75 penséw, wydawca musiat
4 ze swoimi tekstami, ktére nastepnie : # ograniczyc koszty druku, stad
- 1...‘ byty redagowane, zeby ostatecznie . Pierwszy numer liczba kolorowych stron wynosita
trafi¢ na tamy pisma. W ten sposéb Crasha osigga niespetna 20 (czarno-biatych byto

wytapywano tez miode talenty, E?jzccrr"ii::yar“z'edu 92). W catym pierwszym numerze

. ktére w przysztosci zostaty statymi 200 funtéw. znalazt sie tylko jeden koloro-

# wspotpracownikami wydawnictwa wy screen, zresztg dos¢ podtej

Newsfield. Pomimo wytezonej jakosci, wydrukowany przy okazji 2 W kolejnych latach przybywato koloro-
pracy calego zespotu nie udato sie Nazwa recenzji gry miesigca. Chociaz wych stron, ale zmniejszata sie objetos¢
wypusci¢ numeru w przewidzianym dzisiaj wiadomo, ze premierowe pisma.

4 terminie, wiec ostatecznie Crash Lt LA |/ danie wypadio znakomicie, to

o zadebiutowat na rynku prasowym Bang,alew ostatni il redakcja musiata czekaé w niepew-
. Roger Kean zaproponowat, A . TYKULY W s
- ‘ 13 stycznia 1984 roku. seby zamienicje na Crash nosci kilka tygodni na oszacowa- KIEDY AR LY W CRA

Juz pierwszy kontakt z nowym itakjuz zostato. Logo nie liczby sprzedanych egzempla- SHU ROZPYCHALY SIENA
miesiecznikiem musiat by¢ czyms zblyskawica zaprojektowat rzy, ktérych ostatecznie rozeszto PONAD STU STRONACH
niezwyktym. Na okfadce znalazta sie [ERRCUNISUIEHE] sie ponad 50 tysiecy sztuk! Szlak NASZ RODZIMY BAITEK

. . : Nie jest wielka tajemnica, Ze .
klimatyczna grafika Olivera Freya ! zostat przetarty i nowy magazyn

tworcy Top Secret, a potem . X \A’
przedstawiajgca obca istote grajaca Se(retySerske Wzorgwaﬁsie dla spectrumowej braci zaczat MIAL ICH ZALEDWIE NIECO
w Space Invaders, a w wizjerze jej naGrashu. regularnie co miesigc trafia¢ na

hetmu odbijat sie ekran komputera potki z prasa.
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Crash trwat na
posterunku, dopdki
pojawiato sie nowe
oprogramowanie
na ZX Spectrum.

WYGRAC Z KONKURENCJA
Trzon Crasha zawsze stanowity
recenzje zajmujgce od pét do dwdch
stron i miesiecznik wyrdzniat sie na
tle konkurencji tym, ze kazdy z pre-
zentowanych na jego famach tytutéw
byt opisywany przez trzech recen-
zentow, dzieki czemu czytelnicy mo-
gli poznac ich rézne opinie. Koncowe
podsumowanie tez byto autorskim
pomystem redakgji i sktadaty sie na
nie tak oczywiste oceny procentowe
jak za catoksztatt, grywalnosc¢ i gra-
fike, obok ktérych pojawity sie kate-
gorie w postaci optacalnosci zakupu,
jakosci wydania czy wykorzystania
mozliwosci komputera. Zabrakto
punktéw za dZwiek, co w przypadku
marnych mozliwosci Spectrum w tej
kwestii wydaje sie ttumaczy¢ sprawe.
Najlepszym produkcjom przyznawa-
no znaczek ,,A Crash Smash" i by-
wato, ze w danym miesigcu nawet
piec gier otrzymywato to zaszczytne
wyréznienie.

Roger Kean pytany po latach,
czy wydawcy oprogramowania
probowali wptywac na korcowe
oceny, odpowiada, ze generalnie
nie, chociaz zdarzaty sie rzadkie
przypadki, jak ten z U.S. Gold, gdzie
pewien menedzer sugerowat wyco-
fanie reklam z pisma, jesli danemu
tytutowi redaktorzy nie wystawia
odpowiednio wysokiej noty.

80 PIXEL

= Metoda tapania
obrazkdéw z gier
prosto z lat osiem-
dziesiatych.

Roger

Roger Kean nie wybiera
sie jeszze na emeryture.
Reaktywowat Crasha na dwa
okolicznosciowe numery,
wtym roku spod jego
skrzydetwychodzi kolejny
numer Zzap!64, aw planach
jest tez Amtix.

Na przyktadzie recenzji dobrze
widad, jak z czasem pismo ewolu-
owato od strony wizualnej. Teksty
byty uktadane bardziej klarownie,
czarno-biate strony z matg liczba
screendéw stopniowo zastepowano
kolorowym layoutem z duzymi zdje-
ciami, a catos¢ drukowano na coraz
lepszym jakos$ciowo papierze.

Juz w pierwszych numerach
Crasha znalazty sie dziaty tema-
tyczne, ktére przetrwaty do konca
istnienia miesiecznika. Pierwszym
byt Adventure Trial zawierajacy
podpowiedzi i petne solucje do
gier tekstowych oraz przygodo-
wych, ktére wéwczas uwazano
za najmniej przystepny gatunek.
Dodatkowo redaktor opiekujacy sie
tg rubryka prowadzit na kolejnych
stronach obszerng koresponden-
cje z czytelnikami, pomagajgc im
rozwigzywac zagadki i podsuwajac
gotowe rozwigzania do co trudniej-
szych fragmentow.

Niezastgpione wsparcie dla

0s6b zagubionych w wirtualnych
Swiatach zapewniat dziat Playing
Tips, w ktérym znalazty sie petne
solucje do przeréznych gier, recznie
rysowane mapy oraz wszelakiej
masci kody dajace popularne ,,nie-
Smiertelnosci” lub niekohczace sie
magazynki zamunicja. Dla bardziej
zaawansowanych uzytkownikéw
przewidziano zapisane maczkiem
instrukcje Poke. Fani strategii
dostali swojg rubryke nazwang
Frontline z recenzjami gier z tego
gatunku oraz obszernymi poradami
dla komputerowych dowdédcow.
Ponadto w Crashu, czasopi$mie
stricte dla graczy, wygospodaro-
wano miejsce poswiecone kursom
programowania oraz kwestiom
technicznym zwigzanym z rodzing
ZX Spectrum i dostepnymi dla tych
maszyn rozszerzeniami.

Obowigzkowo pojawiata sie lista
przebojéw, podzielona na dwie
kategorie - Hotline Top zawierajaca
notowanie 30 najlepszych gier na
Gumiaka (péZniej obcieto liste do
20 pozycji) oraz Adventure Top
z zestawieniem tytutéw z gatunku
przygoddéwek i tekstéwek. Znalazty
sie w nim produkcje takie jak Hobbit
czy The Lords of Midnight, ktére
pomimo uptywu lat wcigz trzymaty
sie rotacyjnie w okolicy pierwszych
pieciu miejsc, nie dajac sie wygryz¢
nowszym grom. Warto tez wspo-
mniec¢ o dwdch sposobach gtoso-
wania na liste. Pierwszy, tradycyjny
odbywat sie za pomocg wypetnienia
wydrukowanego w pismie kuponu
i wystania go do redakcji, a drugi
na telefonowaniu na specjalng
infolinie i zostawienia swoich typéw
na automatycznej sekretarce. Po
kilku miesigcach zrezygnowano
z tego pomystu, poniewaz czytel-
nicy masowo dzwonigc na podany
numer, dostownie zapychali tasmy
w redakcyjnym telefonie.

Twércy Crasha od poczatku
stawiali na dobry kontakt z czytel-
nikami. Stad tez obszerny dziat z li-
stami, pojawiajgce sie co jakis czas
ankiety dotyczace rozwoju pisma
oraz liczne konkursy. Z oktadek
nowych numeréw wrecz krzycza-
ty napisy informujace o quizach,




w ktérych pula nagréd wynosita
momentami az 10 tysiecy funtéw.
Byto wiec o co walczy¢. Od czasu
do czasu w siedzibie Newsfield
przeprowadzano turnieje czytelnicy
kontra redaktorzy, w ktérych liczba
chetnych szta w grube setki oséb

i wydawca za kazdym razem musiat
robi¢ wstepne selekcje, zeby méc
sprawnie przeprowadzi¢ zmagania
przed ekranem.

Z ZYCIA REDAKCJI

W kolejnych latach Crash wcigz

rést w site. W szczytowym okresie,
czyli w latach 1986-1987, liczba
sprzedawanych egzemplarzy pisma
przekraczata 100 tysiecy, co byto
Swietnym wynikiem, biorgc pod
uwage, ze na rynku prasowym
panowata spora konkurencja.
Wydawca utrzymywat w miare
statg liczbe 110 stron, a w okresach
Swigtecznych zwiekszat jg nawet do
ponad 200. Okolicznosciowo dorzu-
cane byty tez suplementy w postaci
rozszerzonych dziatéw Playing Tips
czy Adventure Trail. Spectrumowcy
mieli wiec naprawde jak w raju,
mogac cieszyc sie czasopismem

dostarczajgcym im tak duzg ilos¢
dobrych materiatéw.

= Recznie rysowane mapy
do gier byty prawdziwa
ozdoba wsréd czarno-bia-
tych stron.

SREDNIA WIEKU RECENZENTA W WYDAWNICTWIE NEWSFIELD
NOSIEA 14 LAT. JAK WIDAC, NASTOLATKI KSZTAL(TOWALEY
RENDY | OPINIE O GRACH KOMPUTEROWYCH
WIELKIE) BRYTANII

Siedziba redakcji niezmiennie
miescita sie w miejscowosci Ludlow,
szybko przenoszac sie z miesz-
kania Rogera Keana do budynku
przy King's Street, ktéry stat sie
kultowym adresem wsrdd graczy
w Wielkiej Brytanii. Na trzech pie-
trach starej kamienicy ochrzczonej
Crash Tower odbywata sie niemal
ciggta praca nad nowymi numerami.
Kiedy w jednym pokoju testowano
nowe gry, obok druzyna od sktadu
komponowata kolejne strony pisma,
a W jeszcze innym pomieszczeniu
ktos rozpakowywat worki z listami,
robigc miejsce na paczki z prenume-
ratg, ktéra miata byc rozsytana do
czytelnikéw. Notabene pod budynek
wcigz podjezdzaty samochody
dostawcze dostarczajgce i odbiera-
jace przesytki z redakcji, notorycz-
nie blokujgc waska uliczke King's
Street, co byto powodem utarczek
z okolicznymi mieszkancami.

Z racji tego, ze Crash doskonale
sobie radzit, wydawca uruchamiat
swoje kolejne miesieczniki w po-
staci Zzap!64 przeznaczonego
dla commodorowcéw, Atmiksa dla
posiadaczy Amstradéw czy multi-
platformowego The Games Machine.
Z kilkuosobowego zespotu po kilku
latach w Newsfield pracowato ponad
60 0séb! Wiekszos¢ z nich do dzisiaj
wspomina niesamowitg atmosfere,
jaka panowata w Crash Tower. Ludzie
czuli sie tam jak w jednej wielkiej
rodzinie i robili to, co kochali - zaj-
mowali sie grami komputerowymi.
Kiedy pewnego dnia redakcje odwie-
dzit dziennikarz z telewizji ITV News,
zobaczyt - jak to okreslit - ,,bande
dzieciakéw, ktérzy testujgc nowe
gry, sq w stanie wydac¢ wyrok wyno-
szacy na piedestat lub skazujgcy na
pozarcie najwieksze firmy wydajgce
na rynek oprogramowanie”. | byto
w tym sporo prawdy, poniewaz
stupki sprzedazy gier zalezaty takze
od tego, jakg ocene wystawit im
poczytny Crash.

=* Dan Dare na oktadce
magazynu mdégt sugerowac,
Ze to rzecz dla mito$nikow
komiksow.
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Jednak spectrumowy miesiecznik dotykaty tez rézne
problemy, szczegdlnie na poczatku, kiedy pojawity sie
ktopoty z reklamodawcami, ktérzy nie requlowali swoich
naleznosci wobec Newsfield. Szczegdlnie dotkliwy byt
tutaj stos niezaptaconych faktur po upadku wielkiego
wydawcy gier Imagine Software. Crash przez jakis czas
miat na pienku z konkurencjg, gtéwnie z powodu Rogera
Keana, ktéry w swoich tekstach whbijat szpile innym
wydawnictwom. Czara goryczy przelata sie w numerze
z sierpnia 1985 roku, kiedy to w Crashu ukazata sie
wktadka nazwana Unclear User, bedaca parodig mie-
siecznika Sinclair User. Jak sie okazato, zarty z konku-
rencji nie spodobaty sie wiascicielowi pisma, ktéry wyto-
czyt Newsfield proces o zniestawienie, przez co Kean
i spotka musieli zaptacic¢ 60 tysiecy funtéw odszkodo-
wania. Pewne ktopoty sprawiaty tez szeroko zakrojone
ruchy kadrowe zwigzane z powstaniem wspomnianych
wczesniej bratnich miesiecznikéw. Wiekszos¢ redak-
toréw zostata oddelegowana do pomocy w tworzeniu
pierwszych numerdw nowych pism, co spowodowato, ze
przez kilka miesiecy artykuty w Crashu wygladaty, jakby
byty pisane na kolanie.

KREW, GOLIZNA | COVERTAPE

Z Crashem od poczatku do konhca jego istnienia nieroze-
rwalnie zwigzana byta postac Olivera Freya, ktéry jest
autorem prawie wszystkich jego oktadek. Brytyjski ry-
sownik miat swoéj niepowtarzalny styl, w ktérym potrafit
doskonale uchwycic klimat Swiata gier komputerowych.
Czeg6z w jego grafikach nie byto? Statki kosmiczne
strzelajgce z dziatek laserowych, zotnierze prujacy se-
riami z karabinéw otoczeni czotgami i helikopterami czy
walczace ze sobg fantastyczne bestie. Frey miat ponad-
to w zwyczaju umieszczaé w swoich grafikach motywy
z samym ZX Spectrum, ktére najczesciej byto wysadza-
ne w powietrze albo rozszarpywane na strzepy przez
wielkie potwory. W tagodniejszej wersji na klawiaturze
modelu 128k tanczyli Fred Astaire i Ginger Rogers. Tak,
pomysty utalentowanego artysty zdecydowanie trafiaty
w gusta nastolatkéw. Czasem az za bardzo.

Na oktadce numeru z lipca 1985 roku przy okazji
zapowiedzi gry Dun Darach pojawit sie pétnagi mezczy-
zna skuty tancuchem i kleczacy u stép skapo odzianej
wojowniczki. Spotkato sie to z ostra reakcjg niektd-
rych sprzedawcéw prasy oraz grupy rodzicéw, ktérzy
podniesli alarm, ze pewna granica przyzwoitosci zostata
przekroczona. Redakcji grozono pozwem sgdowym, ale
ostatecznie sprawa rozeszta sie po kosciach.

Do czasu, poniewaz p6t roku pézniej Oliver Frey
przygotowat rysunek promujgcy opisywang w numerze
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= Mocna grafika na oktadce gwarantowa-
ta, ze pismo wyrdzniato sie na potce
z prasa.

gre Friday the 13th przedstawia-
jacy Jasona w hokejowej masce
i z zakrwawionym nozem. | tym
razem rozpetata sie prawdziwa
afera. Na pétkach prasowych
sieci WH Smith Crash Igdowat na
mniej eksponowanych miejscach
przykrywany innymi pismami,
Zeby uchronic dzieci przed - jak to
okreslano - ,,moralnym zgorsze-
niem". Zdenerwowani rodzice
dzwonili do redakcji, wygrazajgc
wydawcy, a w listach drukowanych
w kolejnych numerach toczyta sie
dysputa takze z udziatem pedago-
géw, czy takie rysunki majg zgub-
ny wptyw na mtodziez. W ogéinym
rozrachunku ta sprawa nie odbita
sie na popularnosci Crasha, ale
Frey starat sie juz nie stagpac po
tym cienkim lodzie. No, moze poza
numerem z lipca 1987 roku, w kté-
rym narysowat ociekajgcego krwig
barbarzynce prébujgcego odcigé
gtowe jakiemus nieszczesnikowi.
Jesli przyjaé, ze Crash wyrdzniat
sie sposréd konkurencji oktadkami,
to dodatkowo umieszczenie na
nich kaset z demami gier, a z cza-
sem z petnymi wersjami, jeszcze
bardziej zwiekszato zainteresowa-

nie miesiecznikiem.

grafii i malowaniem
“aerografem.




Tak zwane covertapes staty sie

na przetomie lat osiemdziesigtych

i dziewiecdziesiatych wabikiem na
czytelnikéw i kazdy szanujacy sie
wydawca chcgac nie chcgc musiat
sie tym tematem zainteresowac.

W przypadku Crasha pierwsza ta-
$ma zostata dotaczona do numeru
z pazdziernika 1987 roku i zawierata
az siedem dem naprawde goracych
tytutéw, jak Ikari Warriors czy Tran-
tor. W kolejnych miesigcach cover-
tapes byty dotgczane nieregularnie
i zawsze w postaci samego nosnika
przyklejonego w folii do oktadki. Nie
byto pudetek na kasety, a etykiety
drukowano wewnatrz czasopisma

i nalezato je samemu powycinac.
Dopiero z czasem zaczeto to wygla-
dac bardziej profesjonalnie i pojawi-
ty sie plastikowe pudetka i kolorowe
oktadki, na ktérych wypisane byty
dostepne na tasmie tytuty.

Zbiegto sie to z kolejnym przeto-
mowym momentem - zamieszczania
petnych wersji gier, stanowigcych
wprawdzie odgrzewane kotlety, ale
przynajmniej z gérnej pétki. Mato
tego, od czasu do czasu dotgczano
nawet dwie kasety wypchane po
brzegi oprogramowaniem.

= Wiekszos¢ bran-
zy spectrumowej
znajdowata sie

w Wielkiej Brytanii,
wiec dziennikarze
mieli blisko do
zrédet informaciji.

= Okolicznosciowa
reaktywacja Cra-
sha w 2018 roku
okazata sie duzym
sukcesem.

Poniekad byta to koniecznos¢,
kiedy na poczatku lat dziewiecdzie-
sigtych ZX Spectrum odchodzito na
zastuzong emeryture, a czytelni-
kéw trzeba byto czyms zatrzymad.
Bo na pewno nie dato sie tego
zrobi¢ recenzjami nowych gier,
ktérych pojawiato sie wyraznie
mniej. Crash w tym czasie wyraznie
schudt, kurczgc sie do okoto 60
stron, na ktérych prezentowano
gtéwnie reedycje starszych produk-
cji, a jako wypetniacze zamieszcza-
no takie rubryki jak kacik filmowy
czy omawianie tytutéw przezna-
czonych na automaty.

W momencie kiedy na rynku
dominowaty Amiga i Atari ST,
sprzedaz wszelkich czasopism po-
Swieconych osmiobitowcom dra-
stycznie malata. W zwigzku z tym
w pewnym momencie Roger Kean
podjat decyzje, ze czas zamkngé
ten rozdziat w historii Newsfield
i pozby¢ sie nierentownego
Crasha, jednoczesnie skupiajgc
sie na Zzap!64 oraz The Games
Machine (Atmix upadt w kwietniu
1987 roku). Pozegnalne wydanie
o0 numerze 98 ukazato sie w maju
1992 roku, po czym czasopismo
zostato sprzedane wydawnictwu
EMAP i niejako na ostode

PO ZAMKNIECIU CRASHA NA RYNKU POZOSTALY JESZCZE DWA STRICTE
SPECTRUMOWE CZASOPISMA: YOUR SINCLAIR ORAZ SINCLAIR USER.
OBYDWA ZAKONCZYLY DZIALALNOSC W 1993 ROKU

potgczone z miesiecznikiem Sinclair
User z umieszczong na oktadce adno-
tacjg ,,Now incorporating Crash".

Historie Crasha mozna podsumo-
wac krétko jako niezwykte osiem lat,
podczas ktérych periodyk ksztattowat
opinie, przekazywat posiadaczom ZX
Spectrum wszystkie najwazniejsze
informacje ze $wiata gier i co najwaz-
niejsze stworzyt wokot siebie oddang
spotecznos¢ wiernych czytelnikow, kté-
rzy do dzi$ podtrzymujg o nim pamiec.
Dlatego kiedy Roger Kean i Oliver Frey
ogtosili w 2018 roku otwarcie kampanii
spotecznosciowej w celu wydania jesz-
cze jednego okolicznos$ciowego nume-
ru, to fani ufundowali ten projekt w za-
ledwie trzy dni. Tym samym powrdcito
120 stron wypchane zapowiedziami
oraz recenzjami wspétczesnych pro-
dukcji na Gumiaka, znanymi rubrykami,
jak Adventure Trial, czy wspomnienia-
mi redaktoréw i to wszystko w charak-
terystycznej szacie graficznej zywcem
wyjetej sprzed trzech dekad. A juz rok
péZniej kampanie powtdrzono, dzieki
czemu Crash dobit do jubileuszowego
setnego wydania.

Czy bedzie cos$ wiecej? No cdz,
Roger Kean dat jasno do zrozumienia,
ze nie powiedziat jeszcze ostatniego
stowa w tym temacie. Tak wiec czeka-
my! ke
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Ultima

Pawet Gawlikowski

apytacie pewnie od razu,
Z dlaczego przegladu pudet-

kowych RPG od Originu nie
zaczynamy od doskonale ocenianej
VIl albo nowatorskiej jak na swoje
czasy IV? Otéz darzymy senty-
mentem Pagana, bo ukazuje on
ostateczny wzlot i upadek twércy
serii, Richarda Garriotta, chwycone-
go w kleszcze przez Electronic Arts.
Poza tym jest to naprawde piek-
ne wydanie. A i sam Lord British
pozostaje dla komputerowych gier
fabularnych tym, kim dla papierowej
wersji AD&D jest Gary Gygax, a dla
Forgotten Realms - Ed Greenwood.

Mister Garriott jest de facto twérca
pierwszego komputerowego RPG

z grafika - Akalabeth, wyproduko-
wanego wasnym sumptem w wieku
18 lat, napisanego w BASIC i w 1979
roku dystrybuowanego chatupni-
czg metoda w kilku sklepikach na
Zachodnim Wybrzezu USA.

Seria Ultima zawsze znana
byta z nowatorskich rozwigzan
- cze$¢ | to najstarszy hack'n'slash,
czes$¢ IV zawierata unikalny system
tworzenia postaci, Underworld i Il
to pierwsze dungeon crawlery po-
zwalajgce na swobodne poruszanie
sie we wszystkich kierunkach - nic
dziwnego, ze czes¢ VIl rowniez
musiata czyms sie wyrdznic. Grafika
3D, bardzo szczegbtowa jak na
1994 rok, byta forma rozwiniecia
rzutu izometrycznego znanego
z czesci VII.

Jednak to sposéb poruszania sie
bohatera, ktérym sterowato sie dos¢
dziwnie, wywotat najwieksze kon-
trowersje. Jezeli kto$ pamieta Head
over Heels czy Alien 8 na Spectrum,
wie, 0 czym mowa. Avatar, czyli
nasze alter ego w $wiecie Ultimy,
potrafit wykonywac dos¢ dziarskie
skoki w kazdym z o$miu kierun-
kow, jednak w oryginalnej wersji
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(bez pdZniejszego patcha) byty

one zawsze takiej samej dtugosci.
W przypadku stawnej planszy z plat-
formami grozito to potamaniem
przez sfrustrowanych graczy wraz-
liwych elementéw ich wyposazenia.
Na szczescie w poprawce, wydanej
kilka miesiecy po premierze wraz ze
.Speech packiem”, pozwalajgcym
sie cieszy¢ gtosami miedzy innymi
w przerywnikach filmowych, umoz-
liwiono regulacje sity skoku. Miedzy
innymi dlatego ta cze$¢ byta przez

Jedynie pierwsze
wydanie i ,,speech
pack miaty na
okfadce pentagram.
Kontrowersje z tym
zwigzane spowodo-
waty pozbawienie
kolejnych edycji
plugawego znaku
czarnoksiestwa...

Jezeli komus byto
mato bratania sie
z sitami nieczy-
stymi za pomoca
oktadki - mégt
schowac do kie-
szeni gustownie
wykonany tgcznik
Z wymiarem pra-
dawnego zta.

&
FROEDRITT LANA LD

Uwazny obserwator dostrzeze, ze na
okfadce katalogu wcale nie widnieje kula
ziemska - zgodnie z mottem ,,We create
worlds".

niektérych z lekkim przekasem
nazywana ,Super Avatar Brothers”,
a na rodzimym, polskim rynku

- Ultima Pacan.

Tym razem nasz bohater wyruszat
na przygode samotnie. Nie mogli-
$my wybrac jego wygladu ani ptci,

a system magii byt zupetnie inny niz
w ktorejkolwiek z poprzednich czesci.
Jednak z drugiej strony - wyjatkowo
mroczna fabuta, petna niedopowie-
dzen, tajemnic i krwawych rytuatéw,
bardzo oddziatywata na wyobrazZnie,
w czym pomagata gotycka muzyka,
catkiem nieZle komponujaca sie

z wydarzeniami na ekranie. A jezeli
grafika skojarzy sie wam z Crusader:
No Remorse - oczywiscie bedziecie
mieli racje, bo to ten sam silnik.

Co znajdziemy w pudetku?
Zgodnie z oczekiwaniami - dys-
kietki, maty katalog Origin, kroniki
krainy Pagan, a przede wszystkim
mape. Kazda Ultima z gtéwnej serii
zawierata mape drukowang na
ptétnie, jednak tym razem zastoso-
wano dos¢ sliski materiat, fakturg
przypominajacy plastik. Moneta
z pentagramem, bardzo przyzwoicie
wykonana, stanowi dopetnienie
zestawu. Sama grafika na oktadce
jest stworzona zgodnie ze sztuka
wczesnych lat dziewieddziesigtych,
a pudetko jest dobrej jakosci, dzieki
czemu wiekszo$¢ egzemplarzy
przetrwata do dzisiejszych czaséw
w bardzo dobrym stanie. ha




lajwazniejszg rzecza w LAGu jest
deobywanie nowych umiejet-

nosci” - podsumowywali swéj
udzial w LAG FESTIVAL studenci i goscie
festiwalu. Podczas finalowej, czwar-
tej edyqji LAG FESTIVAL of Art and
Independent Games w ramach projektu
LAG FESTIVAL na Uniwersytecie Slaskim
w Cieszynie spotkali si¢ pasjonaci gier,
artysci oraz przedstawiciele branzy gier.

Tegoroczny LAG FESTIVAL realizowany

w ramach projektu Festiwal Sztuki i Gier
Niezaleznych odbyt sie od 3-5 czerwca

2019 roku w Cieszynie. Wzieli w nim udziat
studenci i studentki z trzech uniwersytetéw:
Uniwersytetu Slaskiego z Katowic I Cieszyna,
Uniwersytetu w Ostrawie oraz Uniwersytetu
Sw. Cyryla i Metodego w Trnavie a takze za-
proszeni goscie i eksperci z branzy gier i sztuk
audiowizualnych z Frandji, Belgii, Meksyku,
USA, Czech, Stowadji i Polski.

W programie znalazly sie warsztaty
projektowania gier typu GAME JAM, kon-
ferencja LAG EDU, a takze liczne spotkania,
wyklady goscinne, konkursy oraz koncerty
LAG MUSIC.Wszyscy uczestnicy mieli okazje
wzia¢ udziat w miedzynarodowej konferendji
LAG EDU, zaprezentowa¢ swoje prace, poznac
innych game designeréw a takze dowiedzie¢
sie wiele o branzy gier od strony projektowej,
biznesowej i artystycznej.

W maju na Cieszyriskim Kampusie US
odbyly sie odbyly sie najwieksze warsztaty
projektowania gier GAME JAM w projekcie
LAG FESTIVAL, w ktérych wzieto udziat po-
nad 120 uczestnikéw z trzech uniwersytetéw

MATERIAL PARTNERA

Najwazniejszg rzecza
w LAGuU jest zdobywanie
nowych umiejetnosci

partnerskich projektu. Podczas 5-dniowych warsztatéw studendi

pracowali w losowo dobranych grupach miedzynarodowych aich
zadaniem bylo stworzenie dziatajacego poziomu gry. Prace wziely
udziat w konkursie na najlepszy preojekt gry. W warsztatach wzieli
takze udziat finali$ci miodziezowego konkursu na najlepszy projekt
gry “Zaprojektuj gre” LAG ARENA, ktéry realizowany byt od listopa-
da 2018-lutego 2019 roku.

Podczas FESTIVALU, jak co roku, odbyly sie prezentacje najlep-
szych projektéw gier. Uczestnikéw przywitata burmistrz Cieszyna
Pani Gabriela Staszkiewicz oraz Dziekan Wydziatu Artystycznego
Uniwersytetu Slaskiego prof. Matgorzata Euszczak. Konkurs druzy-
nowy realizowany w ramach warsztatéw projektowania gier GAMe
JAM 2019 dla studentéw/ tek wygrata Druzyna ORANGE z gra
pt.: Underground Viking Roundup. Miedzynarodowe jury docenito
zaréwno plastyczne jak i dzwiekowe walory gry oraz integralnosé
calego projektu. W konkursie Najlepszej Gry Niezaleznej zwyciezyta
gra ,.Chuchel” zaprojektowana przez Studio Amanita Design z Repu-
bliki Czeskiej. W konkursie LAG ARENA”Zaprojektu gre” skierowa-
nym do miodziezy szkét srednich zwyciezyt projekt najmlodszego
w historii naszych konkurséw uczestnika - 16-letniego ucznia ZSA-P
w Tarnowskich Gérach Michata Kolano pt. WARMGROWER. Szcze-
golnie interesujaca byla tegoroczna konferencja LAG EDU pt. Art,
Media and Games. Na konferendji LAG Edu wystapili m.in. Vincent
Langouche (dyrektor festiwalu, Leuven International Short Film

Festival), Francois Serre (dyrektor festiwalu
sztuk audiowizualnych ,,Courant 3D” z Frangji)
oraz Julio Broca - projektant i socjolog ze Szkoty
Sztuk Plastycznych i Audiowizualnych w Puebla
w Meksyku. Ponadto naszymi goscmi byli wy-
ktadowcy z Northern Illinois University (USA),
The Schiller National Film Scholl (Belgia) oraz
Uniwersytetéw partnerskich w Ostrawie (Re-
publika CZeska) i Trnavie (Stowacja). Tematyka
prezentadji dotyczyta najnowszych tendengji
kierunkéw rozwoju, w ktérych zmierzaja nowe
media (gry video, 3D, Augmented Reality,
virtual Reality). Poszczegélni goscie prezentu-
jacy znane imprezy audiowizualne dyskutowali
takze na temat plaszczyzn wspélpracy twércéw
réznych form audiowizualnych takich jak gry,
filmy krétkometrazowe, animacje a takze na
temat aspektéw storytellingu i fabularnej tresci
w grach. Konferendji towarzyszyly warsztaty
oraz konsultacje. Wszyscy uczestnicy mogli
takze wzia¢ udzial w prezentacjach pracowni
kierunku Projektowanie Gier i Przestrzeni Wir-
tualnej na Wydziale Artystycznym Uniwersyte-
tu Slaskiego w Cieszynie.

Poputudniu na Rynku w Cieszynie mozna
byto wystucha¢ koncertéw najlepszych $ciezek
dzwiekowych ze znanych gier w wykonaniu
muzykéw Instytutu Muzyki US w formadach:
Company of Crisis, Game Jam, Game Annihila-
tors oraz Free Flow Electric.

Dodatkowym wydarzeniem festiwalu byta
wystawa pokonkursowa miedzynarodowego
konkursu na plakat pt. ,Swiat wirtualny- $wiat
realny”. Na konkurs nadestano ponad 300 prac
z catego $wiata, a wéréd finalistéw znalazly sie
prace artystéw z Turdji, Chin, Tajwanu, Szwedji,
Rosji, Polski, Stowacji. I

Projekt ,,Festival of Art and Independent Games" jest wspétfinansowany w ramach programu Unii Europejskiej ,,Kreatywna Europa".
Partnerem wspierajgcymi i merytorycznym jest Miasto Cieszyn.

& | UNIWERSYTETSLASKI | 5()
LOG

~ [—

I:. @
Ciesz_yfn

Zapraszamy do obejrzenia relacji z Festiwalu na funpagu https://www.facebook.com/lagfestival/
https://www.facebook.com/lagfestival/videos/1116020055249183/

@ UNIVERSITY
OF OSTRAVA

V, ' INSTYTUT SZTUKI
B v Cieszynie
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Wiec chcesz sie dowiedzie¢ czegos na temat nowego papierowego Cyberpunka?
Posadz tutaj swoj chromowany tytek, $cisz tego cyberrocka, wyjmij ze ta chipy z historig
gier komputerowych i stuchaj. Tylko rob to uwaznie, bo nie bede sie dwa razy powtarzat,

CYBERPUNKRED

a na ulicy zaignorancje moga Cie potraktowac nie bukietem roz, ale kulg 9 mm.

Zdan

anim przejdziemy do rzeczy
Z - najpierw troche historii.

Reczy nie biora sie z po-
wietrza, wiec i nowy Cyber to nie

jakas manna z nieba. Co méwisz? to widzimy tutaj archetypy, ktére aF
Niby, ze zrobili go tylko dlatego, ze pdzniej pojawig sie w Cyberpunku, - 1
wychodzi ta nowa giereczka od tych  a nawet w... Shadowrunie. Cowboy fr u

gosci z CD Projekt? Pewnie i masz
racje, ale kiedys nie byto wcale tego
w planach, a Mike Pondsmith wcigz
tworzyt. Nie zawsze mu to wycho-
dzito, ale i do tego dojdziemy.

gosci - takich, ktérzy zyjg na
krawedzi prawa i prébujg przezy¢,
polegajac tylko na swoim sprycie
i stali. Jesli sie dobrze przyjrze¢,

to przeciez Nomad, a Sarah to po
prostu podrecznikowy Solo.
Nie uprzedzajmy jednak faktow.

W 1988 roku R. Talsorian Games
wypuszcza pierwsza edycje Cyber-

Jak zwykle w takich przypadkach punka, znang takze jako ,,Cyber- A

- musimy zaczac¢ od poczatku. punk 2013". Teraz to w sumie rzecz ,; . f §
zapomniana, ale to wazny moment, I.'.'!"f_-

Tak naprawde wszystko zaczyna bo juz w pierwszej edycji mamy % §:

sie od ,,Hardwired" (,,Okablowani") podwaliny tego, co potem bedzie ' - - =

Waltera Jona Williamsa. Jesli sie- stanowic esencje papierowego {7 f

gniesz po ten klasyk cyberpunkowej Cybera - zaréwno w mechanice i #"‘

literatury, od razu zobaczysz, czym (Interlock), jak i w ,filozofii" systemu. 5 ﬂ:l

inspirowat sie Pondsmith, tworzac Mechanika zajmiemy sie pdzniej, ale = ] ;-

Cyberpunka. Oczywiscie na tapecie nawet Twéj peten dziur po kulach

byt tez William Gibson, ale to wtasnie  teb jest w stanie zrozumiec jej @ )

powies¢ Williamsa ma ten charakte- podstawy - Interlock jest z zatozenia E

ah

rystyczny posmak, ktéry potem byt
gtéwnym zatozeniem gry fabularne;.
Chodzi o takich jak ty, chromiarzu,
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raczej prosty. Wazne jest podejscie,
ktére od poczatku forsowat Pond-
smith, a mozna je stresci¢ w trzech

L
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punktach - ,,styl ponad trescig”, ,,poza jest wszystkim"
oraz ,.zyj na krawedzi". Te trzy zatozenia bedg sie
potem przewijaty przez pézniejsze edycje Cyberpunka

i sg wyrdznikiem tego systemu. W Cyberze niewazne
jest, co robisz, ale jak to robisz - nawet porazka moze
by¢ stylowa. Nie jest tez wazne, kim jestes, ale na kogo
wygladasz. No i w koncu nie jestes cyberpunkiem po to,
by spokojnie chodzi¢ do pracy w korporacji i bezpiecznie
siedzie¢ przed najnowszym modelem potgczonego z two-
im mozgiem telewizora. Tutaj to ty wyznaczasz zasady,
Zyjesz po swojemu i gdzies masz to, co méwig korpora-
cyjni bubkowie. Najwyzej nie pozyjesz dtugo, ale to taka
karma. To dodatkowo istotne, ze juz w pierwszej edycji
pojawia sie Night City, ale tylko i wytacznie jako swoista
idea cyberpunkowego miasta przysztosci.

Nastepne wydarzenie jest wazne, wiec naprawde
stuchaj albo wyrzuce cie na ulice, a tam boostergangi juz
czekajg. W 1990 roku wychodzi ,,Cyberpunk 2020".

To w zasadzie od$wiezona i rozszerzona wersja pierw-
szej edycji. Zmieniono zasady walki, dodano wiecej
opcji (cyberwszczepy i spluwy!) oraz opisano doktadnie
Night City. W 1995 roku Copernicus Corporation wydaje
,Cyberpunka 2020" w Polsce. Ja sam nie od razu sie

na niego zatapatem, ale oczywiscie w koncu podrecznik
wpadt w moje chromowane tapska. To, co ujmowato mnie
zawsze w tej grze, to fakt, jak jest napisana - mozna to
opisac jednym stowem: stylowo. Dzi$ catosS¢ mocno traci
myszka, ale wtedy czytato sie to znakomicie. Proble-
matyczna okazywata sie mechanika - tworzenie postaci

PIXEL 87



secretlevel - cyBrRPUNKRED

i walka nie byty szczegdlnie intuicyjne. Za to Cyberpunk
miat cos, co do dzisiaj uwazam za absolutny geniusz

- tak zwany system generacji $ciezki zycia postaci
(lifepath). W ten sposéb krok po kroku mozna byto sie
dowiedzied, kto cie zdradzit, dlaczego, czy twoja ukocha-
na zyje. Genialna sprawa i bardzo pomagata w tworze-
niu wyrazistych bohateréw. No i do tego role, czyli co$

w rodzaju klas postaci - gdzie indziej zawodowa maszyna
do zabijania (Solo) prowadza sie z gwiazdg rocka (Roc-
kerboy), policjantem oraz wojownikiem szos (Nomad)?
W Polsce Cyber miat bardzo dobre przyjecie i wydano
sporo rodzimych wersji klasycznych dodatkéw - miedzy
innymi opisujgcych doktadnie Nomaddw czy Fixeréw. Na
Zachodzie mieli$my tez ,,CyberGeneration” - gre osadzo-
ng w 2027 roku, w ktorej wcielaliSmy sie w nastolatkdw,
ktérzy maja nanomoce. Ciekawy pomyst i klimat nadal
byt cyberpunkowy - gangi nastolatkéw versus opresyjni
dorosli - ale to nie do konca byto to.

W 2005 roku natomiast R. Talsorian wypuscit ,,Cyber-
punka 3.0". Pamietasz mtody, jak méwitem, ze nie zawsze
sie udaje? Tym razem sie nie udato. Zmiana klimatu, zmia-
ny w $wiecie oraz przede wszystkim w oprawie graficznej
systemu sprawity, ze gracze prawie jak jeden mgz odrzucili
te edycje. Dos¢ powiedzied, ze za ilustracje postaci robity
zdjecia figurek - jakie$ pytania? To po prostu nie wyszto.
Dos¢ powiedzied, ze z nadejsciem ,,Cyberpunk Red" za-
réwno ,,CyberGeneration”, jak i trzecia edycja Cyberpunka
odeszty w niebyt jako ,.alternatywne wersje przysztosci'.

Mamy wiec 2019 rok. Czas na danie gtéwne
- zapisz to, co teraz bedzie, na jakims chipie, bo to
najwazniejsze. Ogtoszono w koncu oficjalng kontynuacje
,.Cyberpunka 2020", czyli ,,Cyberpunk Red".

=
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Na horyzoncie jest tez Cyberpunk
2077, wiec Red jest tutaj o tyle
istotny, ze ma wypetnic¢ luke czasowa
pomiedzy 2020 a 2077 rokiem. To,
co teraz wpadto w moje uzbrojone
po zeby tapska, to Cyberpunk Red
Jumpstart Kit, czyli swoisty zestaw
startowy wprowadzajacy do nowej
edycji. Na sam poczatek od razu plus
za grafiki ozdabiajgce samo pudetko
- Swietne oraz bardzo klimatyczne.
Co otrzymujemy w pudetku? Dwie
ksigzeczki - jedna opisujgca $wiat,
druga z zasadami, a do tego pomoce
w postaci skrétu zasad, ekwipunku,
mapy, gotowe karty postaci oraz
znaczniki postaci, przeciwnikéw

i pojazdéw. Wszystko wydane jest

w petni profesjonalnie i nie mozna
sie do niczego przyczepic - zaréwno
ksigzeczka opisujgca Swiat, jak i ta

z zasadami sg w petnym kolorze

i niczym nie ustepujg tym z D&D.

Co wiec dziato sie po roku 2020
(,Cyberpunk Red" to orientacyjnie
rok 2045)? C6z - nie byto wesoto.

W 2022 roku rozpoczeta sie Czwarta
Wojna Korporacyjna. Bez wdawania
sie w szczegdty - doszto do konfliktu

pomiedzy dwoma wielkimi paramilitar-

nymi korporacjami - Militechem i Ara-
saka. Catos$¢ skonczyta sie regularng
wojng na wszystkich kontynentach,
bombardowaniami (w tym z orbity)
oraz rozpadem wielu pomniejszych
korporacji. Wisienka na torcie byta
bomba atomowa odpalona w Srodku

Night City (w Arasaka Towers). Dlatego

tez nazywamy ten okres Czasem
Czerwieni (Time of Red) - z powodu

czerwonego koloru nieba od zanie-
czyszczenia atmosfery. Mamy tu

W gruncie rzeczy do czynienia

z Cyberpunkiem w wersji postapoka-
liptycznej. To, co znaliscie z 2020 roku,
nie istnieje - Night City dopiero pod-
nosi sie z ruin, Stany Zjednoczone to
kawatek terenu kontrolowanego przez
rzad federalny oraz niezalezne teryto-
ria i Dziki Zachdéd. O starej wers;ji sieci
wirtualnej tez mozecie zapomniec.

Na drogach kréluja gangi. Korporacje
dalej istniejg, ale teraz na mniejszg
skale, cho¢ nadal sg agresywne i moga
dac graczom popali¢.
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Dla mnie najwazniejsze podczas czytania tego podrecznika
byty przystepnosc i styl, w jakim to wszystko podano. Catos¢ jest
petna odniesien i mrugniec¢ okiem do czytelnika. Chcesz wiedzie¢,
kto rzadzi w Night City? Co jedzg gracze? Wszystko to tam jest.
Co z zasadami? Dalej mamy tutaj Interlocka, ktéry, jak méwitem,
jest prosty - rzut kostka dziesiecioscienng, dodanie odpowiedniej
umiejetnosci i cechy kontra poziom trudnosci. Do tego dochodzg
ewentualnie pewne modyfikatory, ale wszystko podane jest w przej- #*e=
rzysty sposéb. Walke odpowiednio uproszczono - choé trzeba /
mie¢ na uwadze, ze to zestaw startowy - cho¢ nadal mamy opcje.
Mozemy strzela¢ w gtowe, seriami czy walczy¢ wrecz. W poréw-
naniu z ,,Cyberpunkiem 2020" jest prosciej, bardziej przystepnie
i to powinno nastawi¢ pozytywnie zaréwno nowych graczy, jak
i starych weteranow.

Wyprébowatem gre ,,w praniu” i powiem wam tak - jest napraw-
de dobrze. Mechanika jest prosta, szybka i cho¢ mniej $miertelna
niz kiedys, to dalej oddaje idee cyberpunka. Dodajmy do tego
Swietng zmiane systemu hackowania - teraz Netrunner musi by¢
fizycznie blisko systemu, do ktérego chce sie wtamac, a catosc
w koAcu nie wymaga osobnej sesji dla gracza i moze by¢ prowa-
dzona obok reszty druzyny. Ten, kto grat w starego Cybera, wie,
jakim problemem potrafit by¢ tam netrunning. Oczywiscie opcje cy-
berwszczepéw czy broni sg tu ograniczone - szczegdlnie maniacy
spluw bedg zawiedzeni, bo teraz mamy tylko typy, a nie poszczegdl-
ne modele (czyli ciezki pistolet to po prostu ciezki pistolet). Pewnie
zmieni sie to w petnym podreczniku, ale mnie to nawet pasuje.
Szkoda tylko, ze nie przedstawiono umiejetnosci zawodowych -

w wers;ji startowej taka dostaje tylko Netrunner. Trudno. Na plus za
to mozna policzy¢ skonsolidowany system umiejetnosci - teraz na
przyktad strzelanie to jedna umiejetnosc. Dobry ruch!

Czy warto to kupic¢? Mtody, nie pytaj gtupio, bo odstrzele ci ten
peten dziadowskiego chrome rocka teb. Oczywiscie! Swietnie wy-
dane, petne informacji na temat $wiata i do tego grywalne? IdZ do
Fixera i znajdz jakies zlecenie, bo to warte twoich eurodolaréw!

Main Character Design ©Masakazu Katsura/SHUEISHA"

© 2019 Nintendo / PlatinumGames Inc..

www.pegi.info
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Zmierz si¢ z intruzami z astralnego Swiata!
Los catej ludzkosci jest zagrozony, odkad
te kreatury niespodziewanie sig pojawity
i zaczely szerzy¢ chaos. Twoim zadaniem

jest potaczyé sity z zywymy brorimi -
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= Satelity konstelacji Starlink sg ptaskie jak nalesniki,
dzieki czemu mozna je posktada¢ w kompaktowy
stos do transportu na orbite.

90 PIXEL

Megakonstelacje
oplota catg Ziemie
niczym wielki, szyb-
ko poruszajacy sie,
komunikujacy
miedzy sobg réj
owadow.

Stos z satelitami
Starlink idealnie
miesci sie w tadowni
rakiety Falcon 9.

Za jednym za-
machem mozna
wynies¢ na orbite
60 satelitow.
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MEGA 00 /O

Szacuje sie, ze wszystkich satelitow orbitujgcych aktualnie wokot Ziemijest okoto piec
tysiecy. Wkrotce za sprawa pionierskich, szeroko zakrojonych projektow ta licziba moze
sie podwoic lub potroic. Na niebie zaczng poruszac sie cate roje satelitow zwane

megakonstelacjami.

[User Jama

onstelacje satelitow sg
Kw uzytku od lat. Pierwsze

wyniesienie na orbite sateli-
téw systemu GPS nastgpito w 1978
roku. Obecnie w tej konstelacji
jest 31 urzadzen orbitujacych na
wysokosci 20 tysiecy kilometréw.
Konstelacja satelitow Iridium, ktéra
jako pierwsza zapewnita globalny
zasieg dla rozméw telefonicznych,
zaczeta funkcjonowac w roku 1998.

W jej przypadku orbita byta nizsza,
niecate 800 kilometréw, a konste-
lacja wieksza, tacznie 66 satelitow
aktywnych oraz szes¢ zapasowych.
Mimo stosunkowo nieduzej liczby
satelitdbw mozna na tym przyktadzie
pokazac zagrozenia, jakie wystepuja
w takich konfiguracjach. W 2009
roku wazacy niecate 700 kilograméw
satelita Iridium 33 zderzyt sie na
orbicie z nieuzywanym juz rosyjskim
satelitag wojskowym Kosmos-2251

0 masie 900 kilograméw. Kolizja
nastapita przy wzglednej predkosci
35 tys. km/h, w wyniku czego po-
wstata chmura szczatkéw, bedacych
zagrozeniem dla innych satelitéw.
Nad niektérymi satelitami konstela-
cji, na przyktad Iridium 2, operator
utracit kontrole. Oznacza to tyle, ze
sprzet bedzie dryfowat i nie mozna
go w kontrolowany sposéb zdjaé

Z orbity.

W maju tego roku firma SpaceX
wyniosta na orbite 60 satelitow
planowanej megakonstelacji Starlink,
ktéra ma zapewnic globalng ustuge
dostepu do internetu. Znany z eks-
trawaganckich pomystéw Elon Musk
chce zrobi¢ z satelitami to, co udato
mu sie osiggna¢ w przypadku rakiet,

= Widok nocnego nieba,

ustanego jedynie gwiazdami, .
wkrotce tylko na starychs o /ﬂ et

fotografiach. iy
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czyli radykalnie obnizy¢ ich koszty. Jednym startem
rakiety Falcon 9 uruchomiono prawie takg sama liczbe
satelitéw jak cata konstelacja Iridium kilkunastoma
startami. Satelity Starlink sg nieco mniejsze, wazg 227
kilogramoéw oraz orbitujg troche nizej, na wysokosci
550 kilometréw. Zostaty tez zaprojektowane zupetnie
inaczej niz tradycyjne satelity telekomunikacyjne. SpaceX
wzorowato sie na filozofii Ikei, ze produkt musi sie miescic¢
w ptaskiej paczce, zeby tatwo i tanio mozna go byto trans-
portowac. Satelita Starlink, mimo ze ma wifasny naped do
korekt orbity, sprzet do komunikacji laserowej z innymi
satelitami oraz panele stoneczne, jest ptaski jak nalesnik.
Panel stoneczny sktada sie z segmentéw, ktére rozkta-
dajg sie na orbicie, a reszta elementéw upakowana jest
niczym w wielkim smartfonie. Dodatkowo SpaceX potrafi
rozrzucic takg liczbe satelitéw na orbicie w ,,sznur peret”
bez zadnego wielkiego czy skomplikowanego podajnika.
Prawdopodobnie grzecznie wyfruwajg jeden po drugim.
Starlink ma co prawda mniejsze satelity, ale bedzie
ich duzo, duzo wiecej. Petna megakonstelacja moze
wedtug SpaceX liczy¢ 12 tysiecy satelitéw, chociaz liczba
ta zaktada duze wziecie ustugi u klientéw. Rozpoczecie
dziatalnosci komercyjnej w roku 2020 ma bazowac na
400-800 satelitach. Potem zaleznie od potrzeb ich
liczba zostanie zwiekszona do 4 tysiecy. Dodajmy, ze
na niskiej orbicie te satelity trzeba bedzie co pare lat
wymieniaé, czyli gdy skonczg sie starty potrzebne na
ich uruchomienie, to nadal bedg odbywaty sie starty
na podtrzymanie. Aby zosta¢ uzytkownikiem systemu
Starlink, potrzebna bedzie antena odbiorcza. Bedzie
to urzadzenie wielko$ci pudetka do pizzy, ktére mozna

bedzie zamontowac gdziekolwiek, byle
miato wglad w niebo.

Megakonstelacje szykujg tez inne fir-
my. Najwiekszym konkurentem SpaceX
jest OneWeb firmowany przez Richarda
Bransona. Nie dysponuje on jeszcze
wiasnymi rakietami jak Musk, za to lepigj
udaje mu sie organizowanie finanso-
wania. W jego przedsiewziecie japonski
gigant telekomunikacyjny SoftBank
wpompowat ponad miliard dolaréw.
OneWeb od poczatku bardziej powscig-
gliwie podawat liczby satelitéw. Petna
megakonstelacja ma ich mie¢ 2400.
Swiadczenie ustugi ma by¢ mozliwe juz
przy 900, a ograniczony komercyjny
start przy 300, ktéry réwniez ma mieé
miejsce w roku 2020. Pierwszych szes$¢
satelitow OneWeb zostato wyniesionych
na orbite przez rakiete Sojuz w lutym
tego roku. Orbitujg na wysokosci
1200 kilometrow.

Separacja megakonstelacji poprzez
zréznicowanie wysokosci orbity moze
nie by¢ wystarczajaca, by uniknac kolizji
z innymi satelitami czy kosmicznymi
$mieciami. Tym bardziej ze ustawiajg
sie kolejni chetni do wysypania roju
satelitéw na niebie. Zaréwno SpaceX,
jak i OneWeb projektuja swoéj sprzet
tak, by byt on w stanie wykonywac setki
manewréw korygujacych, aby aktywnie
unikac kolizji. Prawdopodobnie w przy-
sztosci zostang ustanowione korytarze
zakazane, ktére megakonstelacje
beda musiaty pozostawi¢ wolne. Takie
korytarze beda niezbedne chocby dla
bezpiecznych zatogowych startéw na
Marsa. s
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SAN DIEGO COMIC-CON 2019

Zulga przyjatem ogtoszenie programu
tegorocznego Comic-Conu, bo nie wydawat mi
sie on tak napakowany jak zwykle. Zdaje sobie
sprawe, ze moje stowa moga brzmiec cokolwiek
dziwnie, ale tam faktycznie od przybytku moze
rozholec gtowa, bo chocby sie miato zdolnos¢
bilokacji, to i tak nie ogarnetoby sie nawet utamka
interesujacych cztowieka rzeczy. A teraz San Diego
praktycznie ominety duze studia filmowe — z wyjat-
kiem Marvela i Paramount — co moze wynikac albo
z jakichs zakulisowych uwarunkowan, o ktérych nie
mam pojecia, albo z kwestii czysto praktycznych, bo
takie DC na dobra sprawe nie ma nic do zaprezento-
wania. Jednak zwolnione przez Hollywood miejsce
wypetnity, na przyktad, panele o grach, co rzadkie.

| tak w najwiekszej, mieszczacej przeszto piec
tysiecy ludzi hali pokazano chociazby nowego Iron
Mana na PlayStation VR i nie spos6b nie podziwia¢
uporu Sony, ktére nie daje temu ustrojstwu umrzec.

Oczywicie ukoriczona gra moze sie znaczaco réznic
od wymuskanej prezentacji, ale jesli nie schrzania
sterowania, to chyba nie bede miat sie czego przy-
czepic. Troche sie tez uspokoitem co do przysztosci
Marvel's Avengers, bo gameplay (wyswietlono krétki
filmik z Thorem) wyglada catkiem niezle, choc caty
mechanike ewidentnie podpatrzono u Spider-Mana

i Batmana. Ale nie samymi komiksami gracze zyli.
Sporo miejsca zajeto Nintendo, ktdre tradycyjnie
rozstawito swdj, jak to nazywaja, salon poza centrum
konwentowym — dzigki czemu przyjs¢i pograc mogt
kazdy —i przywiozto wszystko, co sie nawineto pod
reke. Lubie te ich miejscowke, bo mimo zamieszania
mozna si¢ tam naprawde wyluzowaci odetchnac od
konwentowego zgietku.

Zaskoczyta mnie z kolei obecnos¢ PlayStation na
hali wystawowej, bo zwykle czes¢ wyodrebniona
na gry byta zagrabiona przez Microsoft, Blizzarda

i Capcom (dwie ostatnie firmy nadal rozpychaty

2019

sie tokciami). A tymczasem jedna z fajniejszych
dostepnych tam atrakeji okazata sie — poprzedzona
wizyta w przerdzewiatej kajucie opuszczonego okre-
tu—mozliwos$¢ pogrania w Man of Medan, ktdre, gdy
czytacie te stowa, jest juz na rynku, ale powiem tylko
tyle: kupujcie. Jako mitosnik Until Dawn statem przed
ekranem z otwarta japa. Na sam koniec zachowatem
co$ wyjatkowego, przynajmniej dla mnie, bo do San
Diego pod raz pierwszy przyleciat sam Hideo Kojima.
Przywidzt ze soba nowe klipy z Death Stranding

i Nicolasa Windinga Refna. Ten powiedziat pare stow
0 swojej postaci, Heartmanie, gosciu, ktérego serce
musi sie restartowac co dwadziescia jeden minut,
lecz nie oczekuijcie, ze juz teraz wyttumaczg, 0 co

w tym wszystkim bedzie chodzito. Kojima bowiem
umyslnie balansowat pomiedzy profetycznym
konkretem a mistycznym bajaniem. Tak czy siak,
chocby dla niego warto byto zjawic sie w tym roku

w San Diego. |

DJANGO | ZORRO SPOTKAJA SIE

NA WIELKIM EKRANIE?

PIXEL

Na pewno widzieliscie ,Django” Quentina Tarantino
ibyémoze wiecie takze, ze postac ta istnieje w popkul-
turze od 1966 roku, kiedy to po raz pierwszy pojawita
sie w spaghetti westernie, za kamera ktérego stat
Sergio Corbucci. Tylko do wezesnych lat siedemdziesigtych
Django pojawit sie w okoto 30 filmach, chociaz szerokiej
publicznosci postac te przypomniat wiasnie rezyser ,Pulp
Fiction” i, Wsciektych pséw”. Kontynuacje ,Django Uncha-
ined” sam Tarantino napisat w formie komiksu. Mato tego, do
fabuty dotaczyt postac.. Zorro! Obecnie historia zatacza koto
i pojawity sie pierwsze plotki o przeniesieniu komiksowych
przygdd obu panéw na wielki ekran. Nie s3 to zreszta pierw-

lat temu, a byty wynikiem... hakerskiego ataku. |

ZMARE RUTGER HAUER

19 lipca niespodziewanie odszedt od nas Rutger
Hauer, niezwykle popularny aktor (zagrat w ponad
170 produkgjach!), ktory w swoim dorobku

miat tak kultowe role jak Roy Batty w ,towcy
Androidow” czy John Ryder w , Autostopowiczu”.
(hociaz w ostatnich latach rozmienit sie nieco na drobne, weiaz
wystepowat w oryginalnych produkgach, ktére maja szanse
stacsie kiedys réwnie czesto wspominane — na przykfad
Widczega ze strzelba” zy, Miyn i krzyz” Holenderski aktor do
korica pozostat aktywny zawodowo, grajac zardwno w filmach
kinowych i telewizyjnych, jak i serialach. Hauer byt laureatem
wielu branzowych nagrdd. Chociaz nigdy nie doczekat sie
Oscara, w 1988 roku wygrat Ztotego Globa za role w filmie
deczkaz Sobiboru”. Aktor zesto weielat sie w role czamych
charakterdw, ale zapamigtamy go za jego charyzme, oszzedny
spos6b gry i wielkie role u najwigkszych rezyseréw. |
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SPIDER-MAN DALEJ W MCU?

To z pewnoscia najgoretsza wiadomosc drugiej potowy sierpnia.

Disney (whasciciel Marvel Studios) oraz Sony (aktualny wtasciciel praw do postaci Spi-
der-Mana) nie doszty do porozumienia w kwestii podziatu zyskow z kolejnych filméw
zudziatem Pajeczaka, przez co postac grana aktualnie przez Toma Hollanda moze
zniknacz szerokiego Marvel Cinematic Universe. Niewatpliwie bythy to ogromny cios
dlafandw, szczegélnie ze Spider-Man stat sig niezwykle wazna czesci tego Swiata
po $mierci... sami wiecie kogo. Czy korporacje moga jeszcze sie dogadac? Disney chce
réwnego podziatu zyskéw, Sony z kolei twierdzi, ze Swietnie poradzi sobie bez Kevina
Feige'ai sp6tkii ma na to twarde dowody — zaréwno odfaczony od MCU , Venom”, jak
i solowy film o przygodach Petera Parkera , Spider-Man: Daleko od domu” okazaty sie
kasowymi sukcesami. Kto$ bedzie musiat ustapic. Najnowsze plotki méwia

0 powrocie gigantéw do negocjacyjnego stotu i omawianiu planéw na kolejna
trylogie filméw z Hollandem. W ramach nowej umowy Disney miathy rzekomo otrzy-
mywac 30 procent zyskéw za wspétfinansowanie filméw. Mozliwe jednak, ze strony
sie nie dogadaja i bedzie to koniec Pajeczaka w filmowym Swiecie Marvela. |

IV FORUM APLIKAC)I

| GIER MOBILNYCH

Do czego moze przydac sie smartfon win-
stytugji kultury? Jak angazowac odbiorcow
uzywajac kanatéw mobilnych? Jak projek-
towac wciagajace aplikacje i gry mobilne?
Jakie trendy i technologie wykorzystac?
Wszystko to i wiele wiecej juz 8 pazdziernika pod-
czas IV FAM — Forum Aplikacji i Gier Mobilnych,
jedynego w Polsce wydarzenia taczacego kulture
i technologie mobilne.

Jak co roku na uczestnikow czekaja: warsztaty
prowadzone przez praktykéw, pokazy nowych
technologii i nowos¢: interaktywne panele dys-
kusyjne, podczas ktérych bedzie mozna zdoby¢
specjalistyczng wiedze i podyskutowac

z ekspertami. |

FILM
PARANORMAL ACTIVITY

POWROCI!

Zaczeto sie niewinnie, od niskobudzetowego
horroru, ktory sporo zarobit i przez niektorych
uznany zostat za klimatyczny. Dzis, 12 lat po
premierze pierwszej czesci, ,Paranormal Activity”

to tasiemiec liczacy piec czeScii przynajmniej dwa
spin-offy, w tym jeden japoriski. Obecnie seria nie
cieszy sie wielkim szacunkiem recenzent6w i widzéw,
wszystko wskazywato wrecz na to, ze odejdzie juz

do horrorowego limbo. Ale w przyrodzie nic nie ginie
ijuz w cztery lata po premierze ,ostatniej” czesci
pojawity sie pierwsze informacje o wskrzeszeniu

serii, ktore padty z ust prezesa wytwdrni Paramount.
Na razie nie wiadomo, 0 czym traktowac ma film

i czy bedzie to kolejny sequel, czy moze co$ w formie
rebootu. Spodziewajcie sie natomiast statycznych ujec
i gwattownych, raczej mato subtelnych straszakéw
wizualno-dZwiekowych. |

FILM
POWSTANIE CZWARTA

CZESC MATRIKSA!

Wystarczy jedno spojrzenie na ten kosztu-

jacy mata fortune — 690 ztotych! — komplecik
zawierajacy same klasykii trudno odpedzic od siebie
mysl, ze ten jednorazowy wydatek wystarczy, aby juz
nigdy nie musie¢ kupowac komiksu z Batmanem. Bo
jest tutaj niemalze wszystko, co poczatkujacy czytelnik
przygéd Cztowieka Nietoperza powinien poznac,
anazwiska zdobiace oktadki to sama ekstraklasa: Alan
Moore, Frank Miller, Jim Lee i tak dalej. Ale co z zakupu
bedzie miat ten, kto niejednym Batmobilem jezdzit?
Zebrane tu ,Dtugie Halloween”, ,Hush", , Zabdjczy
7art”, ,Powrdét Mrocznego Rycerza” oraz, premierowo,
,Pewnego dnia” wydano w edycjach urodzinowych,
bo przeciez Bruce Wayne koriczy osiemdziesiatke.

Rzeczone komiksy odsaczono wiec z koloru

i przedstawiono w czerni i bieli. Zabieg to zrozumiale
kontrowersyjny, poniewaz, jak mniemam, z zatozenia
sprzeczny zintencjami tworcy, ale osiagniety efekt jest
faktycznie ciekawy. Bo kto jak kto, ale monochroma-
tyczny Batman zawsze prezentowat sie znakomicie.
Rzecz jasna to kwestia osobistych upodobari i nie
zdziwie sig, kiedy jedni z miejsca podobna propozycje
odrzucg, a drudzy powitaja z otwartymi ramionami.
Tak czy siak, jedno sig nie zmienia: scenariusze. Kazdy
tom to kawat jesli nie genialnego, to chociaz dobrego
pisania, a catos¢ stanowi znakomity przekrdj najwaz-
niejszych opowiesci o Batmanie z ostatnich trzydziestu
parulat. |

Wydawato sig, ze zakoriczona w 2003 roku trylogia ,Matriksa” to zamkniety
rozdziat. Kiedy niedawno szef kaskaderow, ktory koordynowat dziatania na planie pierw-
szych trzech czesci, wspomniat o pracach nad kontynuacja, w sieci zawrzato. | chociaz jego
stowa szybko zostaty sprostowane, kolejne teorie i plotki pojawiaty sie w internecie

2 taka czestotliwoscia, ze twrcom pozostato tylko potwierdzic, ze, Matrix 4” stat sie faktem.
Za scenariusz oraz rezyserie odpowie Lana Wachowski, chociaz w pracach nad skryptem
pomoze jej dwdch innych twdrcow. Do swoich kultowych rél powréca Keanu Reeves

i Carrie-Anne Moss. Fabuta jak na razie objeta jest cista tajemnica, a zdjecia maja ruszy¢
wraz z poczatkiem 2020 roku. Dodatkowo pierwszy,Matrix’, ktdry pomimo dwudziestu lat
na karku wciaz potrafi rozpalic do czerwonosci fanéw mocnego SF, trafi ponownie do kin
w od$wiezonej wersji. |
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ANDY SERKIS WYREZYSERUJE VENOMA 2!

Ubiegtoroczny ,Venom” nie byt moze wielkim
sukcesem artystycznym, ale film zarobit na
tyle duzo, by zapadta szybka decyzja o kon-
tynuagji. 0 ile pomyst zrobienia filmu o nemesis
(ztowieka-Pajaka bez udziatu Spider-Mana
wydawat sie karkotomny, o tyle jednak postac
Eddiego Brocka i jego alter ego kryje w sobie jesz-
cze duzy potencjat, szczegdlnie ze przeciwnikiem
Venoma ma by¢ teraz kultowa postac uniwersum
Marvela — Carnage. Powstajacy juz sequel stat sie

BROCK

wiasnie jeszcze ciekawszym projektem, poniewaz
ogtoszono, ze Rubena Fleischera na stanowisku
rezysera zastapi... Andy Serkis. Popularny aktor
nakrecit juz filmy , Petnia zycia” i ,Mowgli:
Legenda dzungli” i chociaz oba nie byty moze
arcydzietami, to Serkis z pewnoscia rzemiosto po
obu stronach kamery ma opanowane. W role Ve-
noma ponownie wcieli sie Tom Hardy. Premiera?
Pazdziernik 2020 roku. |

JAMES BOND STANIE
SIE CZARNOSKORA
KOBIETA?

Internet ma swoje nowe dramaty. Najpierw
$wiete oburzenie wywofat fakt, ze do roli w aktorskiej
wersji, Matej Syrenki” wybrano czarnoskara aktorke
Halle Bailey (nie myli¢z Halle Berry), a niedawno do
zerwonosdi internautéw rozgrzata plotka, jakoby Ja-
mes Bond wraz z 25. filmem miat przej$¢ na zastuzong
emeryture, aswoj kryptonim oddac nowej hohaterce,
odgrywanej przez Lashane Lynch. A jak przeciez
wiadomo, prawdziwe syreny maja biafa skére i rude
wiosy, a kazdy Agent Jej Krolewskiej Mosci musi mie¢
cztonka. Przeciwnicy tych zmian tocza w sieci zacigte
boje, w ktdrych stowa, polityczna poprawnos¢”i, rasizm
padaja naprzemiennie. Osobiscie uwazam, ze pewnych
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wizerunkdw ruszac po prostu nie wypada, ale niektére
zmiany s3 potrzebne. Z tatwoscia wyobrazam sobie, ze
postac, w ktdra wcieli sie Lashana Lynch, nie bedzie de
facto Bondem, tylko zupetnie nowa bohaterka, moze
nawet nie kolejnej czesci przygdd 007, tylko jakiego$
spin-offa? Na razie, chociaz nic nie jest jeszcze pewne,
dyskusje wciaz trwaja. Zagorzali przeciwnicy tych
decyzji Zozyli nawet oficjalne petycje i zbieraja podpisy,
aby zmiany nie weszly w zycie. Ciekawe, ile gtoséw
odda $wiatowa populacja syren. |

SERIAL
LOBO POJAWI SIE NA

MALYM EKRANIE

Postac kosmicznego rozrabiaki Lobo
ma przeogromny potengjat, a jednak
do tej pory nie zrobiono porzadnego
filmu ani serialu z kosmicznym fowca
gtow, ktory pojawiat sie jedynie epizo-
dycznie — ostatnio w drugim sezonie
serialu ,Krypton”. Stacja SyFy ogfosita
niedawno, ze chce wyprodukowac spin-off,
w ktérym gtéwna role bedzie petnit whasnie
bezwzgledny, bezkompromisowy najemnik.
W jego skére prawdopodobnie ponownie
wejdzie Emmett J. Scanlan. Osobiscie
chciatbym na ekranie (obojetnie, czy matym,
czy srebrnym) zobaczy¢ ekranizacje komiksu
,Lobo/Maska”, w ktérym Ostatni Czarnian
start sie z niezbyt przyjemnym kryminali-
sta — posiadaczem maski czyniacej z niego
niezniszczalnego zielonogebego rozrabiake.
Moze kiedys... |
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FILM]
CZWARTA FAZA KINOWEGO UNIWERSUM MARVELA

—SA NOWOSCI!
BLACK WIDOW

e

E FOUR

FPHAS

To wiadomos¢, na ktorg czekat kazdy Doktora Strange'a oraz serial o Lokim. Druga potowa roku réwniez zapowiada
fan ekranizacji komiksowych przygod sie interesujaco — najciekawiej wypada animowany serial ,What If...?",
trykociarzy z Marvela. Podczas tegorocznego opowiadajacy alternatywne wersje kultowych i kanonicznych opowiesci

Comic-Conu ogtoszono filmy i seriale skfadajace sie ~ Marvela, a takze serial o Hawkeye'u, ktory ma zadebiutowac jesienia
na czwarta faze kinowego uniwersum MCU. | tak 2021 roku. Rok zamknie czwarta czes¢ kinowych przygéd Thora, a whasciwie

juz w maju 2020 roku w kinach Czarna Wdowa Thorzycy, bo to wiasnie Natalie Portman uniesie mtot i stanie sie godna
zmierzy sie z Taskmasterem, a do telewizji trafi miana bogini gromu. Z ciekawszych ogtoszen: Blade powrdci do kinowego
serial 0 przygodach Falcona i Zimowego zotnierza.  uniwersum Marvela, a zagra go laureat dwéch Oscaréw Mahershala Ali (m.in.
Rok zamknie w listopadzie film ,Eternals”, w kté- trzeci sezon ,Detektywa”). Zapowiedziano tez nowy film o Fantastycznej
rym zagra m.in. Angelina Jolie. Rok 2021 otworzy ~ Czwérce, a pierwsza rodzina Marvela wreszcie oficjalnie stanie sie czescia
film o Shang-Chi, ktéry zmierzy sie zsamym MCU, podobnie jak X-Meni, ktorzy do tej pory pod skrzydtami innej wytwérni

Mandarynem (tym prawdziwym, anietymz Iron  mieli swéj osobny Swiat. W gtowie twércéw powstaja juz kolejne produkcje,
Mana 3"), potem czeka nas jeszcze serial 0 Scarlet ~ a nastepne w kolejce maja by¢ sequele ,Czarnej Pantery” i ,Kapitan Marvel”,
Witch i Visionie, druga czes¢ kinowych przygod a takze trzecia cze$¢ , Straznikow Galaktyki”. |

THE WALKING DEAD

ZTELEWIZJI DO KIN

San Diego Comic-Con przyniost wiele inte-
resujacych informagji nie tylko o Swiecie
Marvela czy DG, ale takze o uniwersum
Zywych trupéw. Stacja AMC zapowiedziata trzy
petnometrazowe produkcje, a niedawno wyjasni-
fo sie, ze przynajmniej jedna nie bedzie filmem
telewizyjnym, ale kinowym. Pokazano takze
teaser petnego metrazu, w ktérym gtéwna role
odegra Andrew Lincoln. Jesli ogladacie serial na
biezaco, zapewne wiecie, ze postac Ricka Grimesa
znikneta, wywieziona w nieznane. Bohater nie
zginat, jak pierwotnie planowano, a domkniecie
jego historii obejrzymy juz w kinach.

KOMIKS
PROVIDENCE

Aoto niemata niespodzianka po zahaczajacym o pornogra-
fie przemocy ,Neonomiconie”, ktérego omawiany komiks
jest swoistym przedtuzeniem. O ile tamten tytutwydoby-
watz prozy Howarda Phillipsa Lovecrafta na $wiatto dzien-
ne to, co u niego zwykle byto, cytuje, ukryte i nienazwane,
epatujac przy tym ostentacyjng dostownoscia, o tyle

teraz Alan Moore praktycznie rezygnuje z sugestywnosci
narzecz swoistego mistycyzmu. Jego , Providence” jest
bowiem z jednej strony intertekstualnym, bibliofilskim
rejsem po opowiadaniach Lovecrafta (i twdrczosci jego
kumpli po piérze), a z drugiej eksploracja nowoangielskiej
przestrzeni nasaczonej koszmarami starszymi niz Ame-
ryka. Bohaterem osadzonego zaraz po pierwszej wojnie
Swiatowej komiksu jest Robert Black, dziennikarzi, jako
cztowiek ery nowoczesnej, niepasujacy do purytanskiego
porzadku Zyd i gej, ktdry robi sobie urlop na napisanie
wymarzonej powiesci. Rusza w tym celu na pétnoc od
Nowego Jorku, gdzie chce zebrac potrzebne mu materiaty.
Jego wyprawa stanowi nie tylko pretekst do zderzenia

sie z literaturg przenikajaca do Swiata rzeczywistego, ale

i swoiste rozliczenie z dyskusyjnym $wiatopogladem same-
go Lovecrafta. Moore uparcie twierdzi, ze to jego ostatni
komiks. Oby nie, bo ,Providence” dobitnie udowadnia, ze
Anglik nadal jest scenopisarskim guru. |

Rezyserem filmu ma by¢ Scott M. Gimple, kt6-
rego znamy z telewizyjnego oryginatu. Chociaz
odcinkowe ,The Walking Dead” miewato swoje
lepsze i gorsze momenty, wraz z dziewigtym
sezonem odzyskato nieco dawny blask. Zobaczy-
my, czy kinowej wersji uda sie powtdrzy¢ sukces
serialu i stac sie kasowym hitem. A to jeszcze

nie koniec niespodzianek — na 2020 rok zapo-
wiedziano bowiem trzeci juz serial osadzony

w uniwersum Roberta Kirkmana. Dla rownowagi
— oryginalna komiksowa seria niespodziewanie
zakoriczyta sie wraz z wydanym na poczatku
lipca 193. numerem. |
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MichatR. Wisniewski
Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

GABRIELLOGAN MA GDZIES SKRADANIE SIE,
TOISTNY TARAN. ZAWSZE BIEGNIE, A SZKLA-
NYCHDRZWINIE OTWIERA PO LUDZKU,
TYLKOROZBIJA JEZBARA.
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Media donoszg dzisiaj ze
Smiertelng powagg o tym, kto
na kogo krzywo spojrzat na
jakiejs warszawskiej imprezie,
a czesto podsmiewaja sie
Z najwiekszych wzlotow
ludzkiego ducha. Na przykiad
z faktu, ze w marcu 2018 roku
Mike Hughes [znany rowniez,
nie bez powodu, jako Mad
Mike] wzbit sie w nielbo
w samodzielnie zbudowanej
OSTATNIE SPOJRZENIE NA POENOC,

rakiecie. T POTEN JUT TYLKO KANCIASIE
BORK] CIRODIL WL SKVRINEE

ol Pawet Schreiber
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WASK! KORYTARTYK, A WOKOt
— NIEBESKA OTCHEAN, 7 KTORA
\ARTO SIE ZAPRZVUAZNIC

PIERWSZA LITERA CIAGNACEGO SIE
PRIEZ DZIEWIEG KOMNAT NAPISU
SPINDIZZY". JAK SIALEC, TO
STALEC.

réba zakonczyla sie
P umiarkowanym sukcesem,

gdyz rakieta wzbila si¢ na
wysokosé pot kilometra, po czym
opadta na dwéch spadochronach.
Nie obylo si¢ bez klopotéw - Mike
uszkodzil sobie kregostup, a eki-
pa, ktora wynajal do transmisji
internetowej, sypata wulgaryzma-
mi, za co trzeba bylo potem prze-
praszaé na Facebooku. Mike chcial
potwierdzié cos, co przeczuwal juz
od dawna - ze masoni z NASA sys-
tematycznie nas oklamuja, a zie-
mia jest w rzeczywistosci ptaska.
Musze powiedzieé, ze to do mnie
przemawia - skoro jest plaska, to
ma krawedz, a ja zawsze chcialem
si¢ za t¢ krawedz wychyli¢ i zoba-
czy¢, co tam jest.

Oczywiscie, od dziecinstwa jestesmy
indoktrynowani, ze zadnej krawedzi
nie ma, a podré6ze przez lady i morza
predzej czy pézniej okazuja sie podré-
zami w kétko. Im jestem starszy, tym
bardziej sie obawiam, ze to jednak
prawda. Na szczescie, jezeli nie da sie
czego$ doswiadczy¢ w rzeczywistosci,
istnieje duze prawdopodobienistwo, ze
da sie to zrobi¢ w grze komputerowe;j.
Z zagladaniem za krawedz $wiata nie
jestinaczej. Geografia Ziemi byta kie-
dys pelna biatych plam i margineséw
na skraju mapy, gdzie wciaz zyty fan-
tastyczne potwory. W geografii gier
do dzi$ pojawiaja sie rzeczy, o ktérych
nie $nito sie filozofom.

U mnie zaczelo sie to chyba od gry
Spindizzy, w ktéra gralem na Am-
stradzie. To rzecz troche zapomniana
- a chyba byla jedna z najlepszych

gier swoich czaséw (wyszta w roku 1986). Izometrycznych

komnatéwek byto wtedy sporo, ale Spindizzy byta oparta
przede wszystkim na dobrze odwzorowanych prawach
fizyki (autor, Paul Shirley, przyznaje sie do fascynacji
grami Ultimate oraz Marble Madness). Zbierajacy dia-
menty baczek, ktérym kierujemy, podlega sitom grawitacji
ibezwladnosci. Moze tez zmienia¢ ksztatt i mase — moze
by¢ szybko wirujaca zabawka, ktéra pedzi jak szalona, ale
tatwo sie ttucze, albo wytrzymala, ciezka kula, ktéra wiele
przetrzyma, ale nie wtoczy sie pod stroma gérke.

Lokacje w Spindizzy nie byly grzecznie potaczone
drzwiami jak w innych tego typu grach - jesli w dowolnym
miejscu nie bylo $ciany, dawato sie przejechac do sasied-
niej komnaty. No, chyba ze sasiedniej komnaty nie byto.
Wtedy baczek spadat w czarna pustke. Jednak szybko sie
zorientowalem, ze tej otchlani wcale nie trzeba unika¢
- wrecz przeciwnie, wycieczki do niej bywaty wskazane,

a czasem nawet konieczne. System fizyki w Spindizzy po-
wodowat réwniez, ze kiedy natrafialiémy na odpowiednio
dluga i nachylona rampe, moglismy z niej catkiem daleko
skaka¢. Na przyktad przeskoczy¢ sasiednia komnate. Albo
dwie. Albo - oddzielajacy nas od innej czesci mapy pas
otchtani. Do wielu komnat dawato sie dosta¢ tylko w ten
sposéb. Otchtan poza mapa byta nie po to, zeby zniecheca¢
do eksploracji — wrecz przeciwnie. Ale trzeba ja byto eks-
plorowac ostroznie — zdarzalo sie, ze baczek wpadatl w tej
pustce w jakas hiperpustke i zamiast po upadku grzecznie
wrécié do ostatnio odwiedzonej komnaty, spadat w nie-
skoniczonos¢.

Najprostsze i najczesciej stosowane sposoby na oznacze-
nie konca $wiata zwykle wiaza sie z morzem. Albo otaczamy
nim wszystkie lady i na krawedziach mapy zawijamy $wiat
w elegancki glob, po ktérym ptywa sie w kétko, albo - co
jeszcze prostsze — po prostu nie pozwalamy graczowi wyply-
nac za daleko. Przygotowujac sie do pisania tego artykutu,
wrocitem do serii gier, ktora jak zadna inna rozbudzita moja
mitos¢ do wirtualnych podrézy po ogromnych $wiatach,
czyli do Ultimy. W podstawowej Ultimie VII $wiat Britan-
nii jest kulisty - wyptywajac poza zachodni kraniec mapy,
trafiamy na wschod. W Ultimie IX okalajace $wiat morze
ciagnie sie w nieskoficzonos¢ (co mozna tatwo sprawdzic,
wykorzystujac kod pozwalajacy na latanie), ale od pewnego
momentu przy ptywaniu zaczynamy sie dusic nie tylko pod
woda, ale réwniez na powierzchni.
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T JASKINIAMI NA PEENYM MORZU.

Dzieki temu zaden uczciwy (czyli
niekorzystajacy z kodéw) Avatar nie
bedzie mégt sprawdzi¢, co sie kryje
za horyzontem, a tamtejsze morze
jest jednak troche oszukane, bo jego
dno jest idealnie plaskieilezy tuz
pod powierzchnig wody. Najprosciej
sprawe rozwigzano w Serpent Isle,
dodatku do Ultimy VII - tam nad mo-
rzem rozszalala sie potezna magiczna
burza, uziemiajac wszystkie statki,
ktérymi mogliby$my swobodnie ba-
da¢ $wiat gry. Oczywiscie, jest jeden
kapitan, na tyle szalony, ze podejmie
sie dla nas zeglugi, ale on ptynie $cisle
wyznaczonym szlakiem, na ktéry nie
mamy wplywu. Mamy wiec maleriki
kawalek morza, ktéry odwiedzimy,

i caly wielki obszar, ktérego nigdy nie
zobaczymy. Wbrew pozorom wcale
nie jest pusty. Pelna mapa Serpent
Isle, do ktérej uczciwy gracz nigdy nie
zyska dostepu, pokazuje, ze morze
okala tylko najblizsza okolice tytuto-
wej wyspy, a dalej twércy powrzucali
wszystkie lokacje, ktére sie na wyspie
nie zmie$city — miejsca, gdzie sie
teleportujemy, podziemia, a cza-

sem nawet zapasowe kopie lokacji,

po ktérych chodzimy (i do ktérych

sie czasem przenosimy, w ogéle nie
zauwazajac, ze w utamku sekundy
trafiliémy w inne miejsce). Wszystko
porozrzucane jak Pan Bég dal, byle

w odpowiedniej odlegltosci od brzegu.
W konicu gdzies trzeba bylto to wszyst-
ko upchnac.
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PRZAUAZNA ROWNINKR. NA KIORA,
< SPROAMY PO PRIEBICIU SE PRIET
TEREN POZA GRANICAMI MAPY

W OBLIVONIE

W Ultimie VII morze jest dostepne dla gracza, wiec
trzeba bylo znalez¢ inny sposéb na pomieszczenie w grze
lokacji, ktére z jakichs przyczyn nie byty bezposrednio
dostepne z gtéwnej mapy. Tu z pomoca przyszty tanicuchy
gorskie, ktorych w grze jest sporo — Avatar i jego druzyna
nie moga wchodzic na goéry, wiec wystarczy umiesci¢ na
mapie pas przedstawiajacy o$niezone szczyty, na tyle sze-
roki, zeby nie dawato sie dojrze¢, co za nim siedzi. W $rod-
ku moze sie znajdowac po prostu jeden z lochéw gry, ale
réwniez sporo innych rzeczy — na przyklad miejsce, gdzie
silnik gry sktaduje wszystkich zabitych NPC-6w (ktérzy
nie umieraja, tylko sa teleportowani do ciasnego pokoiku
wylozonego niebieskim dywanem). Zeby byto zabawniej,
obok tego niepokojacego miejsca przechodzimy w grze
do$¢ czesto — miesci sie w matej gérce obok miasta Cove.
Kiedy pojawit sie modernizujacy U7 silnik Exult, narodzit
sie tez pewien problem — pozwalal on na zwiekszanie
rozdzielczo$ci, a wraz z nia pola widzenia naszej druzyny,
w zwiazku z czym dotad ukryte za pasem gér lokacje nagle
stawaly sie widoczne. Na szczescie pdzniejsze wersje Exul-
ta nakryly je gustownymi, o$niezonymi szczytami, zeby
nie psuc poczucia immersji.

Kolejne problemy zwigzane z kraricami $wiata i ukryty-
mi obszarami pojawily sie, kiedy w grach zaczety krélowac
srodowiska 3D. Wiadomo, ze w takim $wiecie gracz bedzie
wlazil wszedzie, gdzie sie da, i prébowat ogladaé wszystko,
czego nie powinien. [ zamiast patrzec na te czes¢ Swiata,
ktora dla niego pieknie dopracowali$my, bedzie sie gapit
tam, gdzie akurat nic nie ma. Niektérzy tworcy gier sie
tym nie przejmowali i koniczyli swoje $wiaty gwattownym
cieciem, za ktérym nie byto juz nic - tylko skybox i pusta
otchtan. Dzisiaj takie rozwigzanie juz sie prawie nie

TWORCY COMBAT MISS

LEBY A

N of _, LTINS
OSTATNIE ORZEWKR NA KRAWEDE!
SWIATA W OBLIVIONEE
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pojawia, ale sa wyjatki, takie jak
szacowna (i wspanialal) seria Combat
Mission.

Duzo czesciej stawia sie na rozwia-
zanie malo eleganckie, ale wygladaja-
ce catkiem przyzwoicie — na krawedzi
mapy stawiamy niewidzialna $ciane,
za ktora jest jeszcze troche dorysowa-
nego dla przyzwoito$ci terenu, zeby
sprawic wrazenie, ze $wiat ciagnie sie
jeszcze dalej. Oczywiscie, prawdziwy
odkryweca nie zadowoli sie oglada-
niem tego skrawka ziemi z perspek-
tywy, ktéra przewidzieli dla niego
twércy — bedzie chciat go samodziel-
nie zwiedzié.

Pierwsza tego rodzaju wyciecz-
ka, jaka odbytem, miata miejsce
w Trespasserze — jednej z najpiekniej
nieudanych (i najbardziej wyprzedza-
jacych swoje czasy) gier, jakie znam.
Niestety, nie pamietam juz, jak do
tego doprowadzitem, ale w pewnym
momencie przestal dziata¢ impuls
konczacy pierwszy poziom po dojsciu
w okreslone miejsce. Ruszytem wiec
dalej, w kawatek $wiata, ktéry dotad
znatem wylacznie jako element tla.

Z poczatku wygladat catkiem solid-
nie, ale im dalej w tropikalny las, tym
mniej byto drzew. W koricu pozostat

POLUDNIOWY KRANIEC DAGGERFALLA
WIDOK Z OCZU PIECHURA.

POCZULEM SIE JAK

W SPUSTOSZONYM PRZEZ
NICOSC ZAKATKU KRAINY
FANTAZIJI Z,,,NIEKONCZACE)
SIE OPOWIESCI".

tylko tysy teksturowany teren, duzo mniej szczegétowy
niz przedtem. Poczutem sie jak w Dickowskim ,,Ubiku”
albo w spustoszonym przez Nico$¢ zakatku krainy Fantazji
z ,Niekonczacej sie opowieéci” - jakby przeszta tam jakas
niszczycielska sita, wysysajaca stopniowo zycie z catej
okolicy. Koniec $wiata nie byl juz twarda granica - do kom-
pletnej pustki przygotowywaly mnie stopniowo kolejne
etapy zanikania rzeczywistosci.

Kiedy zabratem sie za ten tekst, od razu pomyslatem, ze
wybiore sie na koniec §wiata w grze, ktérej sSrodowisko za-
wsze mnie przytlaczato, czyli Daggerfallu. Tak jak przewi-
dywalem, swiat drugiej czesci TES koniczy sie niewidzialng
éciana, za ktéra widac jeszcze odrobinke terenu. Zeby
mu sie blizej przyjrzeé, bedziemy potrzebowali pieknie
rozwijajacego sie moda Daggerfall Unity, ktéry znacznie
zwieksza zasieg wzroku i wprowadza konsole z kodami
pozwalajacymi na najrézniejsze oszustwa. Niewidzialnej
$ciany nie daje sie usuna¢, ale mozna wiaczyc¢ nieograni-
czona lewitacje. Wlasénie z tego skorzystatem, wybierajac
metode Mike’a Hughesa — wzbi¢ sie jak najwyzej i dobrze
sie rozejrzec. Okazalo sie, ze teren poza granica mapy
niczym sie nie r6zni od reszty obszaru gry, ale jego pasek
jest mizernie waziutki. Nic dziwnego - zasieg wzroku
w standardowej wersji Daggerfalla jest niewielki.

Eksploracja terenu poza mapa jest duzo ciekawsza
w pézniejszych grach Bethesdy. Jednym z gtéwnych
atutéw Obliviona byl przetomowo daleki zasieg wzroku
naszego bohatera. Teraz nie wystarczyt juz kawaleczek

POENOCNY KRANIEC DAGGERFALLA,
WIDOK Z LOTU OSZUSTA NA KODACH.
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GRA STOSUIJE TRIK Z NIEWIDZIALNA
SCIANA, ALE WIDOKI ZA NIA TYM BARDZIE)
KUSZA, ZEBY JA JAKOS PRZESKOCZYC.

terenu przechodzacy w elegancki
skybox - gracz musiat widziec¢ cia-
gnace sie po horyzont géry i doliny,
poroéniete gestymi lasami. Gra wciaz
stosuje stary trik z niewidzialna
$ciang, ale rozciagajace sie za nia
widoki tym bardziej kusza, zeby ja
jakos przeskoczy¢. Okazuje sie to dos¢
proste (wystarczy odrobine podtubaé
w pliku .ini gry, umieszczajac w jego
sekcji [General] fragment ,bBorderRe-
gionsEnabled=0"; ten trik dziala tez
w kolejnych grach Bethesdy ) i row-
niez ten kawatek $wiata staje przed
nami otworem. To juz nie nedzny
kawateczek ziemi jak w Daggerfallu.
Kiedy ruszytem na péinoc, prze-
kraczajac granice prowincji Skyrim,
najpierw zszedtem w gleboka kotline
zaro$nieta drzewami. Czulem sie
prawie jak w normalnych obszarach
Obliviona z ta réznica, ze chociaz
roslinnosci byto duzo, poznikatly
porozrzucane wsréd niej skatki
i kamienie. Po dtuzszym czasie (bo
kotlina byta ogromna) wspiatem sie,
z niewielkg pomoca kodéw z konsoli,
na okalajace caly obszar pasmo gor.

POCZTOWKI ZNAD KRAWEDZI
— StONCE ZACHODZI NAD
MARGINESAMI OBLIVIONA.
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Za nim rozciagata sie wielka, zupelnie
juz niewidoczna z Cyrodiil, dolina.
Juz pozbawiona drzew i trawy, za to
pelna dziwnych zjawisk — zmienia-
jacej sie na moich oczach geometrii
gorek i dolinek, szpetnie rozmytych
i ptynnie zmieniajacych kolor tekstur.
A to nie byl koniec — za gérami na
horyzoncie ciggnat sie jeszcze jeden
tancuch gérski. W pewnym momencie
ziemia przestata mnie podtrzymy-

wacé — przelatywalem przez podloze

i spadatem w otchtan. Teraz trzeba juz
byto uzywac noclipa. Czutem, ze zbli-
zam sie do konica. I wreszcie w §wietle
zachodzacego stonca zobaczyltem
ostatnie zbocza gér Oblivionowego
Skyrima - opadaty delikatnie do pta-
skiego i przycietego jak spora deska

prostokatnego oceanu, ktérego kolej-
ne segmenty powstawaty na biezaco,

s
OSTATNIE WIERTCHOLKT SKYRIMA
DALEJ SA JU2 TYLKO RZECEY
KTORYCH GRACZE IELINIE WIDZEC

kiedy sunatem nad nim w powietrzu.
To byt juz definitywny koniec.

W Skyrimie oczywiscie postanowi-
tem wybrac sie, dla odmiany, do Cy-
rodiil. Przeleciatem (ach, ten noclip!)
nad zamykajaca $wiat gry potudniowa
brama i ruszylem w droge. Za brama

WIDOGZKI Z LOTU PTAKA SA NUDNE
~ (70 WIDOCZEK  LOTU KRETA.
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z poczatku krajobraz bez wielkich zmian - troche drzew,
strome skalne $ciany z obu stron i opadajaca $ciezka.
Ciekawiej zrobito sie dopiero, kiedy zobaczytem, dokad ta
$ciezka prowadzi. Zza skal wytonit sie odlegty krajobraz,
juz pozbawiony drzew i pokryty brzydkimi, monotonnymi
teksturami, ale za to przyozdobiony ogromna, smukia
wieza. Niewatpliwie szedtem w strone wielkiej wiezy
imperialnej stolicy — chociaz w Skyrimie jest oddana przez
wyjatkowo prymitywny model 3D ustawiony na srodku
pustego i nienaturalnie pofaldowanego kawatka ziemi.
Kiedy podejdziemy do niego blizej, okazuje sie, ze wieza
lewituje na oko kilkadziesiat metréw nad ziemia.

Moja ulubiona wycieczka zafundowana przez Be-
thesde to spacer do zachodniej granicy Fallouta 4. Jest
dtugi i piekny, bo tekstury pokrywajace widziane z duzej
odlegtosci krajobrazy sa tu bardzo naturalne. Na wielkich
tancuchach gérskich wida¢ pieknie wycieniowane $lady
erozji, a czasem pojawiaja sie nawet krotkie odcinki prowa-
dzacych na przetecze szlakéw. Wszystko to niestety znika,
kiedy sie zblizymy, zastapione nijaka i powtarzalna tekstu-
ra podloza. Kiedy géry napotykaja wreszcie konczacy swiat
ocean, nie opadaja tagodnie, jak w Oblivionie, tylko tak
gwattownie, jak sie tylko da, przerazajaco stromym klifem.
Kiedy dotartem do celu, czutem, ze odbytem wazna podréz
(notabene duzo intensywniej, niz kiedy przechodzitem
standardowe terytorium Fallouta 4, ktére zawsze wydawa-
o mi sie, Bég wie dlaczego, jakies ciasne). Wezedniej takich
podrézy doswiadczatem przede wszystkim w dziwnych, ar-
cyniszowych symulatorach chodzenia Connora Sherlocka
- izupelnie sie nie spodziewalem czegos takiego w F4.

Oczywiscie, to, co tu poopisywatem, to tylko wierzcholek
gory lodowej. Na odkrywcéw czekaja marginesy mnéstwa
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gier z otwartym $wiatem. Ja z wypie-
kami na twarzy ogladam wyprawy
w nieznane zakatki The Legend of
Zelda: Breath of the Wild, ktore sie
otwieraja, kiedy natadowana ener-
gia kinetyczna metalowa skrzynia
wypchnie nas na trawiasta réwnine
rozciagajaca sie za $cianami Préby
Miecza. Albo kiedy uzywajacy trainera
gracz przeleci nad gérami zamykaja-
cymi péinocna granice $wiata i oglada
cuda i dziwy, ktore sie za nig znajduja.
Takie $wiaty poza $wiatami to

5 e dziwne zjawisko. Z jednej strony

. o .

- o - ; burza i tak kruche ztudzenie realnosci
K 3 e $wiata gry, ktére tworcy prébuja

= e

za wszelka cene podtrzymywac.
Z drugiej - dodaja do gry autentyczna
tajemnice, ktora chce sie odkrywac

wbrew wszystkiemu. Moze odkrywa-
nie tych ukrytych przed wzrokiem
przecietnego gracza miejsc jest jesz-

< AKE WIOCZK TWOR
FALLOUTA  CHCEL PRZED N

cze wyzsza forma wejscia w Swiat gry,

ale ze $wiadomoscia, ze nie jest on
uporzadkowana, dopracowana i rza-
dzona sp6jnymi regutami przestrze-
nia, ktéra chcieliby nam sprzedawaé
specjalisci od PR. Porzadne i dopra-
cowane elementy sa tylko fasada, za
ktéra skrywa sie to, co najwazniejsze
- glitche, pekniecia i niepotrzebne,
niewidoczne drobiazgi, czekajace na
swoich odkrywcéw. b

HE BIRTHPLACE OF OSSIAN — GRA |
MISTRZA SYMULATOROW CHODZENIA,
CONNORA SHERLOCKA

KIEDY PODEJDZIEMY BLIZE), OKAZUJE SIE,
ZE WIEZA STOLICY IMPERIUM LEWITUJE
NA OKO KILKADZIESIAT METROW

NAD ZIEMIA.

PIXEL 103



Dawno, dawno temu, kiedy na Manhattanie
prezyly jeszcze swoje cielska blizniacze
budynki World Trade Center, na poktad
samolotu mozna byto wniesc butelke
wody, a nazwe Blackwater znali chyba tylko
prenumeratorzy magazynu militarnego‘
Soldier of Fortune, gry szpiegowskie
wydawaty sie cokolwiek niewinne.

i Bartek Czartoryski

= Biata koszulka na
ramigczka od czasu
~Szklanej putapki”
stata sie niemalze
nieodtgcznym atry-
butem bohatera kina
akcji.
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rozbijanie organizadji terrorystycznych i go-

raczkowe zapobieganie rychtemu koricu swiata,
ktory sprowadzi¢ moze nacisnieciem jednego przycisku
)a]ﬂs niezrownowazony dyktator. Lecz przed 9/11 byly
:me'pozbawione bagazu znaczen, do ktérego z dnia na
dzien dorzucono tone kamieni. Tragiczne wydarzenia
z jedenastego wrzesnia 2001 roku nieodwolalnie i trwale
zmienily niemal kazdy aspekt zycia czlowieka Zachodu,
co mialo swoje przelozenie na globalny rynek elektronicz-
nej rozrywki.

Daty premier stynnego Metal Gear Solid i nie mniej znanego
Tom Clancy’s Splinter Cell dziela zaledwie cztery lata. Jednak
pierwszy tytul, wydany jeszcze przed rzeczonym bezwzgled-
nym zamachem, ma fabule wyjeta ze szpiegowskiego thrillera
blizszego pelnemu technicznych usprawnien $wiatu Mission:
Impossible (ktéry to przelozono na gre w tym samym roku) i na-
wiazuje do rzeczywistosci jedynie na niezbednym, naskérkowym
poziomie. Drugi z kolei zawiera mnéstwo intryg o politycznym
ciezarze, a jego bohater to agent Narodowej Agencji Bezpieczeni-
stwa, instytudji, ktéra po pamietnym ataku i wypowiedzeniu
terrorystom wojny zyskata na znaczeniu. Rzecz jasna to ogélniki,
lecz znakomicie ilustrujace zmiane podejscia firm produkujacych
gry do omawianego tematu oraz samego gatunku w ciggu nie-
spelna potowy dekady. Motywy dlan charakterystyczne, jak dzia-
lajace ponad prawem organizacje rzadowe czy miedzynarodowy
terroryzm, nie znajdowaly do tej pory zbyt duzej publiki, za to
popularnoscia cieszyly sie tytuly oderwane od informacyjnego
nattoku i nienawiazujace do prawdziwych wydarzen, cho¢by

te 0 Jamesie Bondzie — z naciskiem na legendarne Goldeneye

— pastiszowe No One Lives Forever lub,
zeby siegna¢ do nieco innego koszyka,
osadzone na tle konfliktu miedzyplane-
tarnego Perfect Dark.

Zreszta skodyfikowany przez Metal
Gear Solid podgatunek gier polegajacych
na rezygnadji z ataku frontalnego na
rzecz podkradania sie do przeciwnika

i cichej eliminagji zostat szybko zaadap-
towany na potrzeby zupelnie innego set-
tingu i modelu rozgrywki niz szpiegow-
ski. Ale jeszcze zanim zainteresowanie
podobnymi tematami wzrosto w zwiazku
z natezeniem akt6w terroru i idacej za
nimi intensyfikacji dziatar zapobiegaw-
czych ze strony amerykanskiego rzadu,
niewielkie studio, noszace éwczesnie
nazwe Edetic, pracowalo nad tajemniczo
brzmigcym projektem. Projektem, ktéry
tkwil jeszcze gleboko w szpiegowskiej
fantazji lat dziewiecdziesiatych, nieskala-
nej rzeczywista tragedia o skali poréwny-
walnej do 9/11. Jednoczesnie wywodzit
swoja fabute z filmowych aspiracji
scenarzysty i docinat ja do bolesnie ogra-
niczonego budzetu. A zaczeto sie pono¢
od enigmatycznego hasta napisanego na
kartce papieru, ktérych znaczenia nie
znat bodaj zaden z zainteresowanych.
Brzmiato ono tylez dziwacznie, co intry-
gujaco: Syphon Filter.

. John Garvin mégt
sie zarzekad, ze nie
podpatrywat Hideo
Kojimy, ale przy
sequelach inspiracje
MGS byty ewidentne.
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Cho¢ dzisiaj stowa te przynaleza do

krainy nostalgii i rozbudzaja prawdziwe
emogje chyba tylko u tych graczy, ktérzy
zalapali sie na zlote czasy pierwszego
PlayStation, wychuchane, juz dwudziesto-
letnie dziecko Johna Garvina swojego cza-
su troche na rynku namieszato. I bylo to
pewne osiagniecie, poniewaz nie dos¢, ze
narodzinom Syphon Filter towarzyszyty
niemate klopoty, to jeszcze na dodatek gra

ukazata sie niedtugo po Metal Gear Solid, " |

przez co nie unikneta podejrzerr moze nie
tyle o plagiat — bytoby to bezzasadne — co
o bezposrednie inspiracje.

Gdyby bukmacherzy mogli przyjmowa¢
zaklady, czy projekt Garvina i spétki ma
jakiekolwiek szanse powodzenia, to pew-
nie niemato zarobilby ten, kto postawitby
na niego pienigdze. Edetic nie posiadato
przeciez praktycznie zadnego doswiadcze-
nia, cho¢ ich debiut z 1996 roku, potwor-
ne Bubsy 3D, mozna potraktowac jako
jazde probna w srodowisku tr6jwymia-
rowym. Ale mato tego. Studio nie miato
réwniez pomystu, jesli nie liczy¢ owego
lakonicznego tytutu wymyslonego przez
producenta z Sony i paru luznych wska-
z6wek odnosnie do mechaniki rozgrywki.
Co ciekawe, pierwotnie Syphon Filter

gier typu stealth. Rozwia
korzystuje sie do dzis.

e e
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«= Syphon Filter
nie bawito sie

w subtelnosci

i rzucato gracza

in medias res.
Sygnatem starto-
wym byta eksplozja
radiowozu.

i3 PlayStathon

faktycznie miato by¢ gra typu stealth, lecz
swoistym modelem dla ekipy Edetic nie
byto, jak powszechnie uwazano, niewy-
dane wtedy jeszcze Metal Gear Solid, ale
Goldeneye. Podstawowym zatozeniem
ekipy Garvina bylo pozwoli¢ graczowi
poczuc sie jak superszpieg dysponujacy
prawdziwym arsenatem, niepowstrzyma-
ny i lakoniczny, bardziej przypominajacy
herosa kina akdji ery reaganowskiej niz,
mimo cytowanych inspiragji, polegajacego
na sprycie brytyjskiego agenta.

I taki jest Gabriel Logan, pracow-
nik tajemniczej Agendji zajmujacej sie
z grubsza zwalczaniem terroryzmu.
Logan ma gdzie$ skradanie sie, to istny
taran. Ba, nie mozna nawet kaza¢ mu
zwolni¢, zawsze biegnie, a szklanych
drzwi nie otwiera po ludzku, chwytajac
za klamke, tylko rozbija je z bara. Nie
oznacza to jednak, ze Edetic catkowicie
wyrugowalo z gry elementy wymagajace
podejécia taktycznego, bynajmniej. Nie
na darmo Logan ma na wyposazeniu
ttumik i latarke, lecz zwykle napotkane
problemy rozwigzuje za pomoca celnej
serii z karabinu maszynowego. Albo
(nie)stawnego paralizatora o nieogra-
niczonym zasiegu, ktérego tadunek
elektryczny zdolny byt spali¢ delikwenta
zywcem, o ile docisnelismy przycisk na
padzie. Logan byt diablo skuteczny bez
wzgledu na to, czy $migal po uliczkach

PRZED DWOMA LATY SONY ZAREJESTROWALO
»SYPHON FILTER” JAKO ZNAK TOWAROWY

W EUROPIE, ALE NIE POSZLA ZA TYM ZAPOWIEDZ
KOLEJNE] GRY Z SERII.

Waszyngtonu (gdzie trzeba bylo szuka¢
porozkladanych tam bomb; cos takiego
wydaje sie dzisiaj nie do pomyslenia),

czy kazachskich pustyniach. Niezbyt
szeroki zakres ruchéw wystarczyt, zeby
sia¢ zniszczenie, bo Gabe potrafil strzelaé
z kazdej pozycji, co ulatwiat automatycz-
ny system celowania, ktéry umozliwiat
tez precyzyjne, manualne oddanie
strzatu z perspektywy pierwszoosobowej.
O skali zagrozenia oraz stanie pancerza
informowaty graczy osobne paskiipoza
obowiazkowym radarem, na ktérym
zaznaczono cele misji czy pozycje wroga,
byt to praktycznie caty niezbedny nam
interfejs. Czego jeszcze byto potrzeba?
Nie jest to bynajmniej pytanie retoryczne
i Garvin udzielit na nie catkiem rozsadnej
odpowiedzi: fabuty, ot co.

A ta zmieniala sie dynamicznie, gdyz
ekipa Syphon Filter nie pracowata z goto-
wym, odmierzonym od linijki scenariu-
szem, lecz bez przerwy improwizowata.
Na poczatkowych etapach intryga miata
opowiadac o porwanych naukowcach
budujacych na zlecenie ztowrogich sit
maszyne czasu, lecz koncepcja ta upadta
po przytaczeniu sie Garvina do gry. Ten
zmienil kierunek rozwoju fabuty i nawia-
zal do moze nie nowatorskich, ale jeszcze
nie zamordowanych przez gry motywow,
aczac catkiem realne zagrozenie terro-
rystycznym atakiem bronia biologiczna




z obsesjami technologicznymi. Dlatego
tytulowy ,syphon filter” okazat sie
niczym innym jak programowalnym
wirusem. Niektére decyzje wymuszat
stosunkowo niski budzet oraz niedobory
w do$wiadczeniu i zatodze liczacej sobie
jedynie trzynastu ludzi. Garvin upart sie
jednak, ze jego gra ma by¢ po holly-
woodzku filmowa i mimo ograniczen
chcial, na przyktad, mie¢ klasyczna
szpiegowska scene na wystawnym przy-
jeciu. Takowa zrealizowano, owszem,
tyle ze... sama impreze pokazano jedynie
na filmowym przerywniku, a cata misja
dziata sie za kulisami.

Scenki dialogowe, cho¢ nawet jak na
tamte czasy wygladajace siermieznie, byty
dla Edetic nieodzowne, zeby zakomu-
nikowa¢ ambicje rezysera marzacego
o rozmachu. Sprawnie posuwaty akcje
naprz6d i pozwalaty obudowac geste se-
kwencje strzelane sensacyjna fabuly. Dos¢
powiedzie¢, ze ta byta cokolwiek ztozona,

a przy tym niezaprzeczalnie naiwna.

il ll' ﬁ 1
= Seria Splinter Cell szybko

zastapita Syphon Filter na
pozycji konkurenta MGS.

= Scenki przerywnikowe, cho¢
ambitne, nawet jak na tamte
czasy wygladaty siermieznie.

Gabe Logan musial bowiem powstrzy-
mac terroryste o zapewne nieprzy-
padkowym nazwisku Erich Rhoemer

— aczkolwiek nie znalaztem zadnego
dowodu na to, aby Garvin fascynowat sie
francuskim kinem nowofalowym

— przed szerszym wykorzystaniem
tytutowej broni biologicznej. Do tego do-
rzuémy ciagte zdrady, rzucane coirusz
pytania o to, kto pracuje dla kogo oraz
rzadowe spiski - i mamy niby typowa
opowie$¢ sensacyjna lat dziewiec¢dziesia-
tych, ale jednak mato charakterystyczna
dla 6wezesnych gier. A zarazem podktad-
ke pod nieunikniony sequel z 2000 roku,
ktérego punkt wyjscia réwniez brzmi
niebywale znajomo.

Gatunkowym standardem wydaje sie
bowiem motyw bohatera, ktéry zamiast
okry¢ sie chwata za niedawne wysitki,
zostaje zdradzony i naznaczony pietnem.
Agendja oskarza Logana i jego partnerke,
Lian Xing, o terroryzm i oboje musza,
ajakze, udowodni¢ swoja niewinnosé.

odpowiedz?

«= Obok tasera i spluwy

lornetka.

X Seria konczy

sie swoistym cliff-
hangerem, bo Gabe
dostaje cztery
kulki i nie wiemy,
czy udato sie go
uratowac. Czy
kiedy$ poznamy

najbardziej przydatnym akce-
sorium Gabe'a byta wojskowa

Tyle ze macki tych zlych siegaja szczebli
rzadowych i zwyciestwo Gabe’a okazuje
sie poniekad pyrrusowe. Dopiero przy
okazji nastepnej kontynuacji stotki
zostang oczyszczone, a na nowego szefa
Agencji namasci sie zrehabilitowanego
superszpiega.

Tyle ze wydanie czesci trzeciej zbiegto
sie z wydarzeniami z jedenastego wrze-
$nia oraz pézniejsza histeria waglikowa
i Sony zdecydowalo o przesunieciu pre-
miery na listopad oraz zmianie szaty gra-
ficznej. Pierwotnie okladka przedstawiata
Gabe’a na tle amerykanskiej flagi, a na
tylnej stronie znajdowata sie informacja
o tym, ze jest poszukiwany przez FBI, na
domiar ztego z adnotacja, ze lepiej mar-
twy niz zywy. Gra zachowata za to nowa
funkdje przetestowana juz w dwdjce, czyli
multiplayera, udostepniajac dwadziescia
siedem postaci i jedenascie map.

Powiedzie¢, ze tryb ten ocalat w czwar-
tej czesci gry, o podtytule The Omega
Strain (2004), to za mato, bo wedtug
Garvina kampanii jednoosobowej miato
tam w ogdle nie by, tyle ze nalegato na to
Sony. Dlatego tez nie gramy tu Loganem,
ale stworzona przez siebie postacia
nowego rekruta, a cala struktura gry
skrojona jest pod multiplayer. Chtodne
przyjecie gry sprawilo, ze przy okazji Dark
Mirror (przygotowanego w 2006 roku na
konsole PlayStation Portable; p6zniejszy
port na PlayStation 2 przeszed! swoista
obyczajowa cenzure) powrécono do ko-
rzeni i oddano graczowi kolejny odcinek
szpiegowskiej awantury, dorzucajac tez
kilka nowych mozliwosci. Nareszcie
mozna bylo strzelac zza wegla i kry¢ sie
za $cianami. Katalog podobnych zagran
rozszerzyt ostatni jak do tej pory odcinek
serii, wydany zaraz po poprzedniej grze
Logan’s Shadow (2007), chociazby o moz-
liwos¢ zastaniania sie zywymi tarczami
czy walke podwodna.

I cho¢ mija juz dwanascie lat od premie-
ry owej gry i ciagle kraza plotki, ze Sony
by¢ moze ozywi popularna marke, na
razie nie ma na to namacalnego dowodu.
Co prawda Edetic, kt6re mniej wiecej na
etapie trzeciej gry przeistoczylo sie w SCE
Bend Studio, przy okazji opowiadajacego
o apokalipsie Days Gone do$¢ wyraznie
zasugerowalo, ze cala ta chryja moze by¢
wynikiem misji schrzanionej przez Ga-
be’a Logana. Ale to przeciez tylko easter
egg. Prawda? ha :.
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Czesc graczy
do dzi$ nie wie,
ze Arkham Knight
na PC zostat
w koAcu napra-
wiony i mozna
batmanic bez
probleméw.
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MOZNA ZROBIC TYLKO RAZ

Premiera gry to moment, na ktory niecierpliwie czekajg zarowno
gracze, jak i deweloperzy. Niestety, nie zawsze wszystko idzie

zgodnie z planem...

Bazyl

atman: Arkham Knight w wer-
sji na PC nawet na najmocniej-
szych komputerach chodzit

w zalosnie niskiej liczbie klatek.
Problem byl tak powazny, Ze gre na

jakis czas wycofano z oferty Steama.

Mortal Kombat X na dziatajacy bez
zarzutu tryb sieciowy czekat péttora roku.
W miedzyczasie po jednym z patchéw
save'y czesci graczy wyparowaly i nie dato
sie ich odzyska¢. Wiedzmin 2 miat by¢
dostepny dla posiadaczy edycji kolekcjo-
nerskiej dzien przed $wiatowa premiera.

Akgja zakonczyla sie bolesna klapa

— Zabéjcéw Kréléw nie dato sie urucho-
mié. Wkurzeni gracze ztorzeczyli w siedi,
a co bardziej krewcy grozili nawet nocna
wycieczka pod siedzibe CD Projekt Red.
Réwnie wécieklych byto wielu nabyweéw
No Man’s Sky — jeden z najbardziej wycze-
kiwanych tytuléw ostatnich lat okazat sie
poteznym rozczarowaniem. Tym razem
nie zadecydowaty btedy, ale brak wielu
obiecanych przez Hello Games opdji. To
tylko kilka przyktadéw potencjalnych
hitéw, ktére zaliczyty bolesny falstart. Ich
lista jest duzo dtuzsza i to wlasnie takie

E.-._Red Dead
] Redemption 2
powala jakoscia,
~ale cena z3 to
égrew, pot, tzy
i odz@y do

#ostatnich chwil...

R
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wpadki sa jednym z gtéwnych powodéw,
ze wielu graczy hotduje zasadzie, by nigdy
nie zamawiac gier przed premiera.

ANTYCZNE POTKNIECIA

Historie te przytaczaja takze osoby
dowodzace, ze niegdys trawa byta bardziej
zielona, a gry lepsze. Rzeczywiscie

trudno nie zauwazy¢, ze jeszcze 20 lat
temu deweloperzy nie mieli sposobu, aby
szybko naprawi¢ niedorébki. Musieli wiec
dba¢, by finalny produkt byt naprawde
finalny. — Kiedys$ rzeczywiscie bylo tak, ze
w momencie premiery dostawato sie
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,dopieczona” gre, gdyz zdawano sobie
sprawe, ze jak sie to znajdzie na nosniku, to
juz koniec, game over, nie da sie juz z tym nic
zrobi¢. Dlatego w starych grach sa przewaznie
tylko jakie$ mniejsze bugi — wskazuje Adrian
Chmielarz, legenda polskiej branzy gier,

dzis stojacy na czele studia The Astronauts.
Podobnego zdania jest Bartosz Lewandowski,
szef zajmujacej sie lokalizacjami firmy Ro-
boto Translation. — Dysk dyscyplinowat. Nie

s kazdy miat ochote czy mozliwos¢ Sciagniecia
£ W Icarusa graé. mozna byto...
do czasu. Bug sprawiat;.ze przy-
gody nie dato sie ukofczyc. odbiorca idzie do sklepu, gdzie kupuje piekne

patcha. Fizyczna kopia i $wiadomos¢, ze

pudeleczko, sprawialy, ze oczekiwalo sie
skoriczonego produktu — zauwaza.

Cho¢ ogdlna tendencja $wiadczy na
korzys¢ starszych gier, to trudno zapomnie¢,
ze takze przed laty deweloperom zdarzato sie
wpas¢ na mine. Na przyklad jesli miato sie pe-
cha, to nie mozna byto ukonczy¢ przygodéw-

; ki Wersal 2: Testament Kréla od studia Cryo,
- gdyz nie wezytywaly sie niektére elementy
‘ : gl otoczenia. Brakowato na przyktad postadi,
& . z ktora trzeba byto pogadac¢, by zaliczy¢ jedno
¢ M - z pierwszych zadan. Dobrna¢ do korica nie
CZESC DEWELOPEROW o_D_E_SZI'-A oD pozwalat takze cRPG Icarus: Sanctuary of the

. e e e = e

Y ACCESSU, GDY.E,.S PORO GRACZY Gods‘, gdyzw pewnym momencie Pojawia} sie
..m OZUMI AI'.O, ZE WCZESNE WERSIJE blad i program zabierat gracza w nieplanowa-

Kt . o . :
5&:. | Crusader | na wycieczke na pulpit.

S UMAIA PEENE PRAWO MIEC BEEDY, Suoje roblemy misly takcekultowe i
| O_CENl Ao JETAK JAK Fl ALNY PRODUKT. pozycje. Chocby Fallout 2 potrafit zalez¢ za

skore. Utrapieniem byt bug powodujacy, ze

e 7 i nagle znikat samochdd gracza, a wraz z nim
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Grimshade niemal codziennie
po premierze dostawat jakas$ poprawke.
Jak widaé, tatania byto tam sporo.

wszystkie drogocenne skarby zgromadzone
w bagazniku. W tej grze bledéw bylo zreszta
zdecydowanie wiecej i cze$¢ z nich pozostala,
gdy przestano wypuszcza¢ oficjalne tatki.
Sprawy wzieli w swoje rece fani, ktérzy
naprawili wpadki pozostawione przez auto-
réw. W przeszlosci zdarzato sie réwniez, ze
poswiecano czes¢ zawartosci, byle dotrzy-
mac¢ daty premiery. Zdaje sie, ze wtasnie
dlatego gracze $migajacy po lodzie w NHL 98
i fruwajacy nad koszem w NBA Live 98 mogli
od razu cieszy¢ sie magia oferowang przez
akeeleratory 3D, a posiadacze Fify 98 dostali
te opcje dopiero dzieki patchowi.

W POSZUKIWANIU PATCHA

Pamietajmy tez, ze przygotowanie poprawki
byto tylko potowa sukcesu. Gracz musiat

w ogdle dowiedziec sie, ze ona istnieje, a na-
stepnie jakos ja zdoby¢. Szczesliwi posiadacze
modeméw mogli zaglada¢ na strone twércy

i $ciagnac tatke przy akompaniamencie cha-
rakterystycznych piskéw. Wiekszos¢ jednak
skazana byta na przegladanie zawartosci
plyt dodawanych do magazynéw o grach.
Nie rozwigzywato to wszystkich probleméw.
Czasami niezbedny byt kontakt z wydawca.
Dzialo sie tak na przyktad, gdy fizyczny dysk
byt uszkodzony lub zawierat putapke w posta-
ci wirusa. Na taka niespodzianke natknely
sie osoby, ktore skusily sie na pierwsza partie
plyt z WarGames na PC. Dzi$, dzieki inter-
netowi i cyfrowej dystrybugji, takie putapki
udaje sie szybko rozbroi¢. Swiadomos¢ tego
moze jednak uspi¢ deweloperéw. — Powie-
dzialbym, ze przez to, ze jest fatwiej, to jest
trudniej. Latwiej jest gre wydad, ale trudniej
dopiesci¢. A jeszcze trudniej zgra¢ swoja
prace z zewnetrzng firma wykonujaca QA,
lokalizacje czy inne rzeczy, ktére moga by¢
powierzone zewnetrznym wykonawcom

- zaznacza Bartosz Lewandowski.

10 PIXEL

= Chyba zadna odstona NBA 2K
nie byta wolna od irytujacych
btedéw. Czes¢ z nich pozostata do
dzis.

Efekt jest taki, ze nierzadko studio nie jest
w stanie doszlifowac wszystkiego przed
premiera i do sprzedazy trafia program,
ktéry wymaga poprawek. Alternatywa
jest oczywiscie wydanie gry dopiero, gdy
wszystko bedzie $migato perfekcyjnie.

NIEBEZPIECZNY POSLIZG

Niestety, na taki komfort sta¢ niewielu.
Kiedy pojawia sie konkretna data premie-
ry iidzie w ruch machina marketingowa,
poslizg moze sie zle skonczy¢. — Najwiek-
sze zagrozenia wigza sie z kontaktem

ze spolecznoscia. Jesli anonsowato sie
date, to znaczy, ze ktos na gre czeka, ktos
zamowit preordery. Im wiekszy tytut, tym

LEPIE) OPOZNIC PREMIERE CZY WYDAC

GRE Z BLEDAMI? NA TO PYTANIE NIE M/

PROSTE) ODPOWIEDZI, GDYZ OBIE OPCJEE

NIOSA PEWNE ZAGROZENIA.
g% 5

jego reputadja jest istotniejsza, wiec lepiej

jej nie ryzykowac — przestrzega Krzysztof
Czulec, producent ze studia PolyAmorous,

w przeszlosci pracujacy miedzy innymi

w Techlandzie. Podkresla to réwniez Bar-

tosz Lewandowski. Wedlug niego nawet "



informagja, ze wypuszczona wersja bedzie poprawiana, moze nie
by¢ wystarczajacym zabezpieczeniem. — Kto§ moze przeciez nie
wiedzie¢, ze poszedt komunikat obiecujacy poprawki, i wyrobi
sobie zdanie na temat wersji, kt6ra aktualnie widzi — zaznacza.
Préba zmiany daty moze takze nadszarpnac cierpliwosé in-
westoréw. — Pojawia sie ci$nienie ze strony oséb, ktére finansuja

przedsiewziecie. Kto$ wtedy musi zaryzykowac glowa, méwiac, {
% MKI11 to przyktad, ze
negatywne opinie sg
chetnie powtarzane,
nawet jesli z prawda
majg mato wspdlnego.

ze trzeba zaplaci¢ jeszcze wiecej, zanim gra zacznie sie zwracaé —
wyjasnia Krzysztof Czulec. Wreszcie przez op6znienie gra moze
przegapi¢ na przyklad sezon przedswigteczny albo bedzie musia-
ta konkurowac z tytutem, ktéry znacznie ograniczy jej sprzedaz.

— Czasami przesuniecie premiery powoduje, ze gra wyjdzie na
przyktad tuz przed premiera nowego GTA, a dwa tygodnie przed
premiera takiego hitu i dwa tygodnie po nim tlen dla wszystkich

KONIECZNOSC CERTYFIKOWANIA GIER
NA KONSOLE SPRAWIA, ZE SA MNIE)
ZABUGOWANE NIZ WERSJE PECETOWE.

innych tytuléw jest wyssany. W ten sposéb przez tygodniowy
poslizg mozna bardzo sobie zaszkodzi¢ — zwraca uwage Adrian
Chmielarz.

NA BUGI NIE MA RADY

Oczywiscie studia chca wydac jak najbardziej dopracowane dzie-
=" Patch do Quantum o
Breaka na Xboksa by,}, e
wigkszy od niektoryeh'gier.

fa, co w potaczeniu z walka o unikniecie obsuwy czesto owocuje
crunchem. Pod znakiem nerwowej atmosfery i nadgodzin stato
chocby konczenie Red Dead Redemption 2 od Rockstara. Glosno

byto takze o fatalnych warunkach pracy w CD Projekcie Red.
Marcin Iwinski w jednym z niedawnych wywiadéw obiecat na-
wet, ze w trakcie tworzenia Cyberpunka 2077 studio nie bedzie
stosowato takich praktyk jak przy przygodach Geralta.

Zreszta nawet praca ponad sity nie daje gwarangji, ze w dniu
premiery otrzymamy dzieto bez skazy. — Gracze maja olbrzymie
oczekiwania. Chca dostac kolejnego Wiedzmina 3 z zawartoscia
wystarczajaca na 200 czy 400 godzin. Takie gry zawsze beda

%= Ostatni Tomb Raider
przekonat sie, ze nega-
tywne opinie wkurzonych
graczy brzmig znacznie
gtosniej niz zachwyty
recenzentow.

miaty bugi — podkresla Adrian Chmielarz.
Dlatego norma stalo sie, ze do sprzedazy
trafiaja gry, ktére trzeba jeszcze polataé.
W przypadku produkgji pecetowych
proces ten moze odbywac sie w zasadzie
w dowolnym momencie, ale z konsolami
sprawa jest bardziej skomplikowana. — Gry
musza przejsc certyfikacje, a producenci
poniesé¢ koszty z tym zwiazane. W dodatku
Sony czy Microsoft nie lubia, gdy po raz
kolejny wysyta im sie niedopracowana gre
- thumaczy Krzysztof Czulec.

Jesli jakas gra ma premiere na przykiad
1 wrzesnia, to w stanie, w ktérym trafi do
klient6w, oddawana jest do certyfikacji na
poczatku sierpnia. — Co team robi przez
ten miesiac? Oczywiscie pracuje nad pat-
chem. Stopien skomplikowania gier wzrést
tak, ze nie ma szans, zeby bugéw nie byto
— zdradza Adrian Chmielarz, ktory przy
okazji zaznacza, ze dzi$ ,poprawka dnia
pierwszego” to w zasadzie norma.

Bywa, ze udostepniana w chwili premie-

ry poprawka jest wrecz monstrualnych
rozmiar6w. Na przyklad posiadaczy The
Division 2 na PC i konsole od wystrzelenia
pierwszych pociskéw dzielito zassanie
Tatki wazacej okoto 50 GB. Takze mniejsze
poprawki potrafia zirytowa¢, gdyz nie po-
zwalaja natychmiast uruchomic gry. Wiele
jednak wskazuje, ze musimy sie do tego po
prostu przyzwyczaic.

Adrian Chmielarz sugeruje, ze odeszli-
$my juz od formatu ,game as a service”
inastat czas ,game as a hobby”, co oznacza,
Ze gry nowa zawartos¢ oraz poprawki
otrzymuja duzo dhuzej, wiec mniejsza
wage przyklada sie do tego, by od razu byly
zrobione perfekcyjnie. Kluczem jest jednak
unikniecie btedéw, ktére zabija przyjem-
nos¢ z gry. — Wszystko zalezy od tego, jak
bardzo denerwujacy jest bug. Jesli mamy
autosave’y, ktére dziataja dobrze, a gra sie
wysypuje raz na godzine, to nie jest
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to problem. Ten sie pojawia, gdy po 20 godzinach stracites swoj
progres. Strata catego postepu to najwiekszy mozliwy dramat
gracza — podkresla autor Znikniecia Ethana Cartera i Painkillera.

NAUKA PRZECIW DEWELOPEROM

Taka wpadka moze by¢ bardzo kosztowna, gdyz gracze nie styna
ze sktonnosci do zmiany raz wyrobionej opinii. Ma to nawet
solidne podstawy naukowe. — Trudnos¢ ze zmiang pierwszego
wrazenia wynika z dwoch podstawowych rzeczy. Jest to po
pierwsze wynik zakotwiczenia, jakie nastepuje w momencie, gdy
formutujemy opinie na czyjs temat. W psychologii spotecznej
opisywana jest jedna z heurystyk wydawania sadéw, czyli
wiasnie heurystyka zakotwiczenia. Pierwsze informacje, jakie
dostaje nasz mézg o innej osobie, i skojarzenia, jakie powstaja, sa
swego rodzaju kotwicg utrudniajacg ich pézniejsza zmiane. Dru-
gi mechanizm psychologiczny za to odpowiedzialny to dysonans
poznawczy. W momencie gdy juz mamy wytworzona pewna
postawe lub opinie na dany temat, to nasz mézg broni sie przed
informacjami, ktére je podwazaja. Nastepuje redukcja dysonansu
poznawczego poprzez na przyktad bagatelizowanie informacji
niezgodnych lub dewaluowanie 0séb je podajacych — thumaczy

dr Beata Pajak-Patkowska z Uniwersytetu im. Adama Mickiewi-
czaw Poznaniu.

W praktyce oznacza to, ze jesli gracz przy pierwszym kontak-
cie zrazi sie do gry, to najprawdopodobniej drugiej szansy jej juz
nie da, niezaleznie od tego, ile patchéw zostanie przygotowanych
do jej uzdatnienia. W dodatku powstate po premierze opinie sa
powtarzane, nawet jesli sa juz nieaktualne. Chocby wspomniany
na poczatku Arkham Knight ma wciaz opinie niegrywalnego na
PC, mimo ze problemy z wydajnoscia rozwiazano juz dawno.

outa 76 urosty do
gracze przescig

iu Bethesdzi
%{ct},potkniec’.

Pozostawianie istotnych poprawek
czy aktualizacji na czas po premierze jest
ryzykowne z jeszcze jednego powodu.
Ot6z negatywne opinie sa duzo chetniej
powtarzane. Spéjrzmy chocby na kolejne
wpadki Fallouta 76, ktére z zawrotna
predkoscia obiegaly sie¢, wywotujac
lawine reakgji. A jak to wyglada z nauko-
wego punktu widzenia? — Przywigzujemy
wieksza wage do informadji negatywnych
niz pozytywnych. Dla zréwnowazenia
jednej negatywnej opinii potrzebnych
jest co najmniej kilka opinii pozytyw-
nych - styszymy od dr Pajak-Patkow-
skiej. W dodatku informacje negatywne
podswiadomie uwazamy za wazniejsze
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od pozytywnych, a osoby je formutujace za

inteligentniejsze. — By¢ moze jest to jakas
forma atawizmu bronigca nas przed popel-
nieniem btedu w ocenie, ktéra mogtaby nas
kosztowac¢ zycie lub zdrowie. Bezpieczniej
wiec zaryzykowac, ze kogos ocenimy nizej,
niz na to zastuguje, niz ryzykowac w druga
strone — wyjasnia wyktadowczyni poznan-
skiego UAM.

Na szczescie czasami twércom gier udaje
sie odzyska¢ zaufanie graczy. — Jesli gra sie
spodoba i bedzie warta bélu zwiazanego
z tym, ze na przyktad kon sie gdzies blokuje
itrzeba wezytywad save’a, to gracze sa
w stanie to wybaczy¢. Problem pojawia
sie, gdy tytutl nie jest wybitny i do tego ma
powazny blad, ktéry sprawia, ze pojawia
sie hejtowanie — ocenia Adrian Chmielarz.
Przyktadem tego, ze dobra gra potrafi sie
obroni¢ mimo poczatkowych trudnosci, jest
choc¢by Wiedzmin 3, ktéry w dzien premie-
ry tytutu najstabilniejszego programu roku
na pewno by nie dostat. Jesli jednak ktos
wierzy, ze bedzie miat tyle szczescia co CDP
Red, niech pamieta, co sie stato z No Man’s
Sky. Gra wcigz otrzymuje nowa zawartos¢
ijest coraz lepsza, ale raczej nigdy nie
dotrze do tylu oséb, do ilu mogtaby, gdyby
nie razace braki w dzien premiery. W koricu
dobre pierwsze wrazenie mozna zrobi¢
tylko raz. bm



Michat R. Wisniewski

Byty redaktor naczelny Kawaii, eks-bloger autor powiesd, Jetlag’,
,God Hates Poland” oraz, Hello World”, a takze non-fiction
Wszyscy jeste$my cyborgami. Jak internet zmienit Polske”

JAK PRZESTALEM

BYC OTAKU

starych dobrych czasach o takich anime

magazyny branzowe pisaly cale lata.

Jakis czas temu w ofercie Netfliksa zna-
lazla sie rzecz absolutnie kultowa - ,,Neon Genesis
Evangelion” ze studia Gainax. Seans obowigzkowy
- to tylko dwadziescia sze$é odcinkéw i dwa filmy,
gdziez mu do serialowych tasiemcéw.

Kto widziat dawno temu, powinien zrobic sobie nostal-
giczna wycieczke, poréwnacé dzisiejszy odbiér z Gweze-
snym. Dzi$ , Evangelion” wydal mi sie znacznie lepszy
niz 20 lat temu, duzo lepiej go rozumiem.

A czego moze oczekiwac ten, kto nie widzial? Seria
powinna przypas¢ do gustu fanom szeroko pojetego
retro — nie tylko przez reczna animacje, jakiej ze Swieca
szukac w dzisiejszych , komputerowych” czasach, ale
totalne estetyczne zanurzenie w latach dziewie¢dziesia-
tych. Akcja wprawdzie ma miejsce w 2015 roku, ale to
alternatywna rzeczywisto$¢, po tym jak Ziemia przezyta
niemal koniec $wiata - zajeta odbudowa zniszczen ludz-
kos¢ nie miata czasu zajmowac sie rozwojem elektroniki
konsumenckiej, tylko inwestowata w wielkie roboty
walczace z kosmicznymi najezdzcami.

Stawa ,, Evangeliona” go wyprzedza, ale na czym wtasci-
wie polegata jego przelomowos¢ i wyjatkowos¢? Opowiesé
zaczyna sie jak kazda inna historia o wielkich robotach:
kosmiczne potwory atakuja miasto, ktére moze ocali¢ tylko
nastoletni pilot zasiadajacy za sterami poteznej humano-
idalnej maszyny. Szybko okazuje sie — co wlatach dziewie¢-
dziesiatych byto szokiem - ze to tylko pozory. Ze nie jest to
kolejna seria reklamujaca zabawki, ale co$ zupelnie innego,
peten symbolizmu psychologiczny dramat utopiony
w postmodernistycznej zupie, a jednoczesnie droga twércy
- rezysera Hideakiego Anno - przez wlasna depresje.

Byla to jedna z pierwszych znaczacych produkeji, ktéra wyszta spod reki mtodego
pokolenia, wychowanego juz na anime - generacji otaku. Po bogach i cesarzach anime
(Tezuka, Miyazaki), taczacych zyciowe doswiadczenia z fascynacja $wiatowymi kul-
turami, zjawili sie twércy, dla ktérych doswiadczeniem formacyjnym byto ogladanie
telewizji. Filmy studia Ghibli, , Akira” czy ,Ghost in the Shell” byty skrojone pod ma-
instreamowego widza — familijne lub bardzo powazne. , Evangelion” to czyste anime,
ktore sie nie wstydzi, ze jest anime — pelne ,fanserwisu”, czyli robienia dobrze fanom,
narézne sposoby — przez umieszczanie odniesien do innych produkji czy pokazy-
wania bohaterek w nieskromnych pozach. Gainax miat zreszta na koncie ,powazne
anime” kinowe — ,Royal Space Force: The Wings of Honnéamise”. Ale to , Evangelion”
odni6st najwiekszy sukces, byl niczym , Gwiezdne wojny” - sprzedal tony merchu,
gry wideo, komiksy, figurkii co tylko chcesz.

Jednak to, co wtedy bylto przetomowe, dzi$ jest norma. Po internecie krazy zart
- zdjecie Hayao Miyazakiego méwiacego ,anime bylo pomytky”. Zalozyciel studia
Ghibli, a przy tym przyjaciel i mentor Hideakiego Anno, znany jest z narzekania
na branze i na mentalno$¢ otaku. Na twércéw, ktérzy zamiast z prawdziwego zycia
czerpia z konsumowania mediéw. Postmodernistyczne zabawy w ,, Evangelionie”
byly tylko przyprawa, sygnalem wysytanym do wspélnoty ,hej, pochodzimy z tego
samego memopleksu!”; jego sedno bylo wyjete wprost z duszy tworcy.

Nie potrafie stwierdzi¢, czy ocena Miyazakiego nie jest krzywdzaca, czy faktycznie
dramatyczna wiekszo$¢ japonskich twércéw przezuwa tylko obejrzane anime, nie
interesujac sie otaczajacym ich $wiatem, ale nie zdziwitbym sie, gdyby tak byto. Men-
talno$¢ otaku widaé nie tylko w japoniskiej popkulturze. Najjaskrawszym przyktadem
jest powies¢ , Ready Player One” Ernesta Cline’a, masturbacyjna fantazja podsta-
rzalego nerda, pisana pod fanéw gier, popkultury lat osiemdziesiatych, komikséw
ianime. Przetadowana nawigzaniami do wszystkiego, co sie da, ktére nic nie znacza
imaja w sobie tyle tresci co katalogi Wikipedii. Ja sie z tego wypisuje. ln
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The Eternal Cyliner: ACE Team zapowiada
niezwykta gre o przetrwaniu

CHILISKIE STUDIO ODPOWIEDZIALNE ZA INTRY-
GUJACE TYTULY, TAKIE JAK ZEN CLASH, ROCK OF
AGES ORAZ THE DEADLY TOWER OF MONSTERS,
ZAPREZENTOWALO WEASNIE FRAGMENT
ROZGRYWKI ZE SWOJEGO NAJNOWSZEGO DZIE£A
—THE ETERNAL CYLINDER. Niewatpliwie bedzie to
opowies¢ o przetrwaniu w Swiecie zniszczonym przez
jakis zaplanowany kataklizm — potezng, cylindryczng
forme, ktéra zréwnata z ziemig cate zycie, a my prawdo-
podobnie wezmiemy udziat w wyscigu o przetrwanie

na zgliszczach tego zrujnowanego swiata. W skdrce naszych bohaterdw, stworzer
nazwanych Trebhums, bedziemy mogli zwiedza to obce uniwersum, wypetnione egzo-
tyaznymi formami zycia. Tytutowy gigantyazny cylinder jest statym elementem naszego
$wiata, bedzie wigc trzeba czasem bra¢ nogi za pas. Autorzy obiecuja gre o przetrwanie
w proceduralnie generowanym otoczeniu, wypetnionym przez ekosystemy petne
réznorodnych stworzen. Nasze stworzonko oczywiscie zaczyna na samym dole faricucha
pokarmowego, jednak moze ewoluowac i mutowac (zbierajac odpowiednie mutageny).
Nowe obszary otworza si przed nami na przykfad wtedy, gdy nauczymy sie latac lub
ptywac. Jednym z elementéw rozgrywki bedzie tez rozwiazywanie zagadek. Czyzby
kolejna préha stworzenia Spore, tym razem nastawionego na przetrwanie, eksploracje

i mutadje naszych podwladnych w otwartym swiecie? Na
stronie producenta gry mozemy skfadac wniosek o dostep do
prywatnej wersji beta The Eternal (ylinder oraz poznac zes¢
fauny $wiata gry i niektore mutage...

Good Shepherd Entertainment (wydawca) obiecuje nam The
Eternal Cylinder juz w przysztym roku, na konsolach i eks-
kluzywnie dla Epic Games Store. O grze pierwszy raz ustyszeli-
$my w 2015 roku, wtedy nazywata sie The Endless Cylinder

i pewnie utknefa gdzies w wewnetrznym piekle twércow
gier... na szczescie nie na zawsze. (Voy) ]

Symulator budowania PC na...konsolach?!

ISTNIEJA GATUNKI GIER, KTORE ZDECYDO-
WANIE NIE SA PRZEZNACZONE DLA MNIE.
ROZBUDOWANE GRY EKONOMICZNE, WSZELKIE
BUDOWANIE Z KLOCKOW CZY WIEKSZOSC FPS. A!
NO | SYMULATORY. Nigdy nie do korica rozumiatem,
kto w sumie gra w takie gry. Zwtaszcza gdy méwimy

o symulatorze farmy czy ciezaréwki. Nie twierdze, ze to
e gry! Co wigcej — pewnie w swojej klasie czy gatunku
s tam produkde, ktére zrywaja beret z gtowy. Srednio
jednak moge sobie wyobrazic sytuacje, w ktérej ktos,
po o$miu godzinach roboty, wpada do domu, odpala
blaszaka ... idzie do pracy na farmie. Cho¢ moze po
prostu wyobraznia u mnie szwankuje. Czym innym
jest symulator lotniczy czy fodzi podwodnej —to do
mnie dociera.

W jakims sensie rozumiem tez symulator budowania
PG, ktéry wychodzi wtasnie na PC. Rzecz nazywa sie PC
Building Simulator. To co prawda koncepcja, ktdra jest
bardzo meta, ale jednoczesnie dajemy graczowi cos,
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z czym mégt miec w zyciu do czynienia i co moze zrozumiec. Czyli co$ w rodzaju gry
antyeskapistycznej. Moze za bardzo wymyslam, ale co$ takiego ma dla mnie sens.
Ale symulator budowania PCna konsoli? W jakim celu? Widze dwa powody. Jeden to
rodzaj edukacji — czasem jest tak, ze konsolowy gracz nie skfadat nigdy whasnego PC,
wiecmoze sie pobawic w takiej grze i oswoic sie z tym trudnym zadaniem. Amoze...
chodzi po prostu o niecny atak #pcmasterrace na konsolowcéw, tak by przekazem
podprogowym nastawic nas pozytywnie do blaszanek i sprawi¢, bysmy porzucili
swaje konsole?! NIE DAMY SIE! BEDZIEMY WALCZYC!

Ekhm. Uspokoitem sig. Jakby kto$ nagle chciat sig nabrac na te propagande,

tojest ona dostepna na PS4, XBoxa One oraz Switcha. (Zdan) ]

SA TAKIE RZECZY, KTORE W GRACH PO
PROSTU MNIE UJMUJA. WTEDY OD RAZU
ZWRACAM NA DANY TYTUL UWAGE. JESLI MA
RECZNIE RYSOWANA GRAFIKE...

...to na pewno sprawdze, o co chodzi, a jesli bedzie
mi dane, to zagram. Lab Zero Games ujeli mnie juz
catkiem fajna bijatyka SkullGirls, gdzie do ekranu
oczy przyciggata whasnie Sliczna, recznie rysowana
grafika. Bijatyki lubie, ale gdy dowiedziatem sie,
ze robia action RPG, to na twarzy pojawit mi sie



-

Dinnitrii Gluchowski przemowit

powstaje kontynuacja gry Metro

W MAJU USLYSZELISMY, ZE 4A GAMES
PRACUJE NAD NOWYM TYTULEM AAA. TERAZ
TWORCA UNIWERSUM METRO ROZWIAL
WATPLIWOSCI, JAKI TO TYTUL. Kr6tki post

na instagramie pisarza potwierdzit wczesniejsze
informacje przedstawione przez CEO THQ Nordic
— Larsa Wingeforsa — bedzie nowa gra w Swiecie
Metra. A scenariusz do najnowszej czesci jednej

z najlepszych produkgji postapokaliptycznych
ostatnich lat napisze nie kto inny, jak sam twérca

2021

powiesci o moskiewskich podziemiach, w ktérych
tetni zycie. Mozna byto sie tego spodziewac po
udanej kampanii promocyjnej Metro Exodus,
ktdrej twarzg stat sie Dimitrij Gluchowski. Zte
wiadomosci s takie, ze nowe Metro prawdopo-
dobnie pozostanie gra wydana wytacznie przez
Epic Games Store, a jej premiera raczej blizsza
bedzie nowej generacji konsol do gier. Czyli
poczekamy do... 2021 roku? Coraz blizej do linii
czasowej powiesci. (Voy) ]

Nadcigga Indivisible — recznie rysowany
action RPG od Lalb Zero Games

wielki banan. Co prawda kampania zbierajace
fundusze na Indivisible skoficzyta sie tadnych pare
lat temu (w 2015 roku), ale cierpliwos¢ graczy
zostanie w koricu nagrodzona. Gra ukaze sie
bowiem w pazdzierniku tego roku na PC, PS4 oraz
XBoksie One, dokfadniej 8 pazdziernika w Ameryce
Pétnocnej oraz 10 pazdziernika w Europie. Nie jest
znana data premiery na Switcha, ale Indivisible ma
sie ukazac na te platforme jeszcze w 2019 roku.

7 tego, co mozemy zobaczy¢, Indivisible wyglada
naprawde zabdjczo. Na mysl przychodzi mi Hollow
Knight, ale innym skojarzeniem jest tytut z pierw-
szego Playstation — Legend of Mana. Ta ostatnia
gra zawsze byta moim wyznacznikiem poziomu,
jesli chodzi o tego typu grafike, i czuje, ze tytut Lab
Zero moze podnie$¢ poprzeczke jeszcze wyzej.

RPG

Gra ma mieszac ze soba elementy czysto
platformowe z walka w systemie turowym (gdy
dotkniemy jakiegos przeciwnika). Sama walka
podobno przypomina inn gre z epoki PS1— Val-
kyrie Profile. W druzynie mamy cztery postacie,
a kazda ma by¢ przypisana do innego przycisku
na padzie. W ten sposéb mozemy atakowac
wszystkimi postaciami naraz, odpala¢ kombosy

i niczym w bijatyce juggle’owac oponentdw,
ktérzy sa w powietrzu. Midd na moje serce, bo
Valkyrie Profile uwielbiatem i uwazatem za mocno
niedoceniany tytut, a tego typu mechanika nie
jest czyms popularnym w grach cRPG. Dodajmy
do tego 25 rekrutowalnych postaci i juz catos¢
zapowiada sie bardzo smakowicie. Rozwazam
wersje PS4! (Zdan) ]

Valve
Wprowadza
moderacje
przedmiotow na
Steam Workshop

NARAZIE DLA TRZECH WEASNYCH TYTULOW.
STEAM WORKSHOP TO SWIETNA KONCEPCJA.
DODATKOWY CONTENT DLA ULUBIONEJ GRY? JASNE!
AMOZE JEDNAK NIE? PRZYCZYNA ZAMIESZANIA:
05SZUscl.

W sumie nie ma sie czemu dziwic. Scamerzy réznego ro-
dzaju panosz3 sie po sieci niczym szararicza, wiec nie dziwi,
zeich celem stat sie tez Steam Workshop. Moderacja Valve
bedzie dotyczyfa ich whasnych gier — konkretnie chodzi
otrzy tytuty: Dota 2, Counter Strike: Global Offensive oraz
Team Fortress 2. Nie powinno tez dziwic objecie moderacja
akurat tych gier, bo méwimy tu o rzeczach, w ktérych
przypadku stowo ,popularny” nie oddaje skali problemu.
Caty proces moderacji ma by¢ dwustopniowy i, wedtug
Valve, zajmowac maksymalnie jeden dzien. Nie wszyscy
tworcy zostan objeci procesem moderaji — ci, ktérzy
maja duzo subskrypcji, gtoséw na ,tak” oraz wypuszczo-
nych przedmiotow, zostang wytaczeni z catej procedury.
Nic nie wskazuje na to, by moderacja objeta inne tytuty,
ktdre sa kompatybilne ze Steam Workshop.

Wszystkie te dziatania maja na celu odeprze¢ tych
tworcow, ktdrzy masowo zalewaja platforme reklamami
darmowych skérek lub prosza o subskrypcje. Sam nie
jestem fanem zadnej z powyzszych gier (nie wysytajcie
hejtu!), ale znajomi grajacy duzo w CS: GO mocno skarzyli
sie na Steam Workshop dla tej gry, mowiac, ze jest on
petny scamu i wszelkiego rodzaju reklam. Jesli tak jest, to
powyisza polityka Valve wydaje sie krokiem do przodu.
Problemem moze by¢ szybkos¢ moderacji. Jeden dzien
brzmi znosnie, ale jesli proces bedzie przedtuzat sie do kilku
dni? Efektem moga by¢ wkurzeni twdrcy i niewyrabiajaca
sie na zakretach moderacja. Jednak patrzac szerzej,
wszystko, co uderza w oszustéw, spamerdéw i innych tego
typu przyjemniaczkow, jest dziataniem stusznymi godnym
poparcia. (Zdan) ] |
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400 gier cRPG
wijedngj
ksiedze? DRPG
Book: potrzymaj
mirozdzke...

WIELBICIELE KOMPUTEROWYCH GIER FABU-
LARNYCH TO SPECYFICZNA KASTA. SA DOBRZE
POUKLADANI (PRZYNAJMNIE) JESLI CHODZI
0 EKWIPUNEK), MAJA NIEZLY CHARAKTER
(OPISANY KLASAMI POSTACI, UMIEJETNO-
SCIAMI | PULA PUNKTOW), NO | RADZA SOBIE
DO DZI$ Z MAPOWANIEM PODZIEMI JAK MALO
KTO. Pierwszy z wielkich projektow, majacych na
celu usystematyzowanie najwazniejszych tytutéw
gier fabularnych, to Top 70 PCRPGs list z forum
RPG Codex. Na tej bazie rozwinat sie CRPG Book,
ktéry dzieki wysitkom spofecznosci przetozyt sie
na kompleksowy przewodnik po komputerowych
grach fabularnych, ktdry objat swoim zakresem
400 gier wydanych w latach 1975-2015. Ta
publikacja zostata udostepniona w internecie

jako dokument PDF, wielbiciele zapachu papieru

i farby drukarskiej doczekali sie tez wydania
fizycznego, ktdre zrealizowato Bitmap Books.

| tu najwieksza ksiega cRPG mogtaby juz spoczac
na laurach (uzupetniana cyklicznie o brakujace
tytuty), gdyby nie jeszcze jeden rozdziat dopisany
do tej jakze obszernej biblioteki gier fabularnych:
DRPG Book, gromadzacy jeszcze wiecej informagji
o0 zamierzchtych i wspétczesnych grach cRPG. Pod
wskazanym adresem znajdziemy na razie potezny
arkusz, bedacy zestawieniem informacji 0 1076
grach fabularnych na rézne systemy, wydanych

od zarania rozrywki komputerowej. Imponujace
dzieto. Warto zapamietac, bo by¢ moze i DRPG Book
zakoriczy sie monumentalng publikacja, podobng
do swojej poprzedniczki, CRPG Book. DRPG Book
czasem Cwierka na Twitterze. (Voy) NI
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Tworca Cyerpunka pojawi sie...

w Cyberpunku

T0 MUSI BYC MILE UCZUCIE. STWORZYC C0S,
DOCZEKAC SIE PRZENIESIENIA TWOJEGO
SWIATA NA EKRANY KOMPUTEROW | JESZCZE...
POJAWIC SIE TAM. CYBERCEPCJA!

Mike Pondsmith wydaje sie po prostu mitym
gosciem. Takim typem, z ktérym chce sie wyskoczy¢
na piwo i stuchac bez korica jego opowiesci o RPG,
robieniu gier czy po prostu o klasycznej cyberpun-
kowej literaturze. Dodatkowo facet to wrecz wulkan
kreatywnosci — wystarczy sprawdzi¢, ile gier stworzyt
lub wspéttworzyt. Ba! Nie jest mu obcy nawet $wia-
tek gier komputerowych. Nie dziwne, ze (D Projekt

RED stwierdzit, ze dobrze by byto, zeby pojawit sie w Cyberpunku 2077. Podobno
to gtosy fanow sktonity wydawce do takiego kroku. Fanow nalezy stuchac...
Pozostaje pytanie — czyim gtosem miathy by¢ Pondsmith? On sam nie moze wiele
powiedzie¢ na ten temat, ale wspomina, ze w pewnym momencie Johnny Silver-
hand pewnie zagra na gitarze, wiec on bedzie mdgt dotaczy¢ do niego na basie.
To moze oznacza(, ze zagra zwyktego muzyka albo jednego z jego kumpli. Mam
jednak inng teorie — otdz postacia Pondsmitha podczas sesji Cyberpunka 2020 byt
stawny Solos nad Solosami, czyli Morgan Blackhand. Nie zdradzajac zbyt wiele —
to posta¢ wazna dla nowej edycji papierowego Cyberpunka, wiec moze pojawi sie
tez w grze? Johnny i Morgan dobrze sie znaja i dziatali swego czasu razem, wiec
czemu nie? Inng opcja jest faworyt fanéw systemu, czyli nie mniej stawny Nomad
Santiago. (Zdan) ] |

Slitherine Software uzyskato od Atari
prawa do kultowego Master of Magic

PAMIETACIE MASTER OF MAGIC? JESLI TAK, TO
PRZYBIJCIE SOBIE PIATKE, BO TO ZNAKOMITA
GRA, A JESLI NIE... to istnieje szansa, ze Siltherine So-
ftware od$wiezy wam pamigc. Brytyjska firma przejeta
bowiem od Atari prawa do tej legendarnej strategii 4X.
Mysle, ze gra jest w dobrych rekach — Slytherine skupia
sie przeciez na grach strategicznych, a w planach na

ten rok ma wydanie nowych gier z serii Close Combat
oraz (i to mnie kreci zdecydowanie bardziej!) Fantasy
General. Nie zapowiedziano jeszze nic konkretnego,
ale jak mniemam, to tylko kwestia czasu. Inna rzecz, ze
w przypadku takiej gry jak kontynuacja Master of Magic
wszystko powinno by dopiete na ostatni guzik, aby nie
zawies¢ fanow oryginatu. Pozwole sobie tutaj na mata

dygresje —nigdy nie bytem specjalnie dobry w Master of Magic. Ciezko byto mi ogar-
na¢ multum mozliwosci, ktdre dawafa ta gra. Robitem do niej kilka podejs¢i za kazdym
razem bawitem sie $wietnie, dostajac srogi tomot od komputerowego oponenta. Mam
jednak znajomych, ktdrzy sa istnymi maniakami tego tytutu i do dzi$ tng w niego
zzapamietaniem. Nie dziwig im sie — gra sie $wietnie zestarzata i naprawde warto do

niej siegnac. (Zdan) ]
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PRAWDZIWIE
WIRTUALNE GRY

hartuja dusze i cialo. Céz. Przyznac musze, iz tego rodzaju argumenty nigdy do mnie

o nie zna zycia, kto nie zjezdzal na rowerze

(OK - gérskim, hamulce tarczowe, amor-

tyzacja i inne takie) trasa narciarska
(spokojnie, w lecie) z dzieckiem w foteliku. Niby
nic specjalnie interesujacego - dwa kétka, kilkaset
metréw w pionie i grawitacja - a jednak wrazenia
s3 interesujace (szczegélnie ze z takim, bynaj-
mniej nie statycznym, obcigzeniem za plecami wy-
wrotka jest gwarantowana). Ale wlasnie to, ze boli
i ze ryzykuje si¢ potamaniem konczyn - i to nie
tylko swoich -powoduje, iz to zabawa interesujaca.

Tak, tak, znéw nadeszly wakacje! Innymi stowy, czas
wzmozonego wypoczynku i rozrywki. Dawno, dawno
temu - czyli w zamierzchtych czasach mlodosci felieto-
nistéw Pixela - tenze wypoczynek niezbyt czesto uda-
walo sie odby¢ w przestrzeni wirtualnej (czytaj: grajac
w gry komputerowe). Powéd byt prozaiczny, klasyczny
sprzet stuzacy do grania przez wiele lat nie bardzo pod-
dawat sie miniaturyzacji. Kanoniczne o§miobitowce to
komputery stanowczo nieprzenosne i nie nadawaly sie
do grania w ulubione gry podczas wakacji u babci, dziad-
ka i kuzynéw (ze o obozach i koloniach nie wspomne).
Oczywiscie jednak historia zna przypadki osobnikéw
o heroicznych cechach charakteru, ktérzy skutecznie
przekonywali rodzicéw do zapakowania na wakacyjny
wyjazd takze ulubionego Commodore’a czy Atari wraz
z osprzetem (najgorszy byt monitor lub telewizor).
Game Boy (i pochodne) nie byt u nas popularny, co byto
zwigzane zaréwno z jego relatywnie wysoka cena, jak tez
i problematyczna dostepnoscia oprogramowania.

I dobrze - w tym miejscu zakrzykna zapewne wszy-
scy, ktorzy w grach upatruja przyczyny wszelakiego zta
i zepsucia moralnego mlodego pokolenia. Po czym za-
czna argumentowac, ze rozrywka komputerowa stanowi
tylko marna namiastke gier i zabaw prawdziwych, ktére
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OINGLE FLATER

Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier

i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

specjalnie nie trafialy. Jako osobnik chuderlawy i niewysportowany zawsze wolatem
rozrywke wirtualng — moze i rzeczywiscie utomna, ale o ilez bezpieczniejsza i mniej
meczaca. Moze i faktycznie symulator roweru gérskiego wciaz jeszcze nie zapewni
takich wrazen jak te opisane na wstepie, ale tez i za kazdym razem pozwoli dojecha¢
bezpiecznie do dolnej stacji wyciagu.

Jeszcze? Tak. Dzi$ juz nie mamy probleméw z transportem naszego sprzetu do
grania na wakacyjne wyjazdy. Wiekszos¢ laptopéw gamingowych zmiesci sie juz
nawet do niewielkiego plecaka, a Nintendo Switch mozemy wziag¢ po prostu w reke.
Wszystko dzieki rozwojowi technologii. Jej rozwoj nieuchronnie doprowadzi nas
takze do tego, ze bariera pomiedzy $wiatem wirtualnym i fizycznym w grach zacznie
zanika¢. Gdy to pisze, przez tzw. mainstreamowe media przetacza sie dyskusja
o perspektywach firmy Neuralink Elona Muska. W przyszlosci wiasnie tworzenie
mozliwo$ci bezposredniego odczuwania wrazen fizycznych w grach moze by¢ polem
dziatania dla takich przedsiebiorstw. Jak na razie bowiem nawet VR dotyczy tylko
stuchu i wzroku - a zmystéw mamy troszke wiecej niz dwa.

To oczywiscie troche potrwa (dziesiatki, a moze setki lat), zanim doczekamy
sie prawdziwie wirtualnych gier. A ich krytycy dalej beda pisa¢ o tym, ze jest to
rozrywka utomna, stanowi bowiem przeciez tylko symulacje drobnego wycinka rze-
czywistosci i ogranicza mozliwosci interakcji do odgrywania sztucznych scenariuszy.
Chociaz — moze sie myle? Moze wczesniej uda sie polaczy¢ $wiat gier z rzeczywistym
w taki sposéb, w jaki wyobrazat sobie to Marek Baraniecki w ,Wynajetym cztowieku”
(kto nie czytal, marsz do biblioteki czy tez innego ulubionego Zrddta literatury, i to
juz)? Tylko nie jestem pewien, czy tego akurat na pewno chciatbym dozy¢... Iu
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie inwestor

w gamedevie. 0d ponad ¢wieréwiecza zwiazany
z polskim rynkiem gier. Mito$nik porcelany

ze Stanowic, Orwella, whisky oraz kotéw.

DZIENNIK PODROZY
WIRTUALNEGO TURYSTY

amietam ten pierwszy raz: w stoneczny

dzien stalem pod Palacem Dozow w We-

necji, zachwycajac si¢ jego pigknem, az
pomyslatem ,dlaczego tu nie ma straznikow?”.

Jak bowiem pamietatem z przygéd Ezio Auditore da
Firenze, ten obszar byl wyjatkowo intensywnie pa-
trolowany. To uczucie towarzyszyto mi pézniej wiele
razy, najczesciej we Wloszech, gdy przyjezdzatem do
miasta albo wchodzitem do budynku, ktére znatem
z Assassin’s Creed. Najsilniej poczutem je w dru-
gim najwiekszym kosciele w Wenecji, Santa Maria
Gloriosa dei Frari. Ilez czasu spedzitem na tych

jego cholernych podsufitowych belkach! Wchodzac
tam po raz pierwszy, znatem jego uktad tak dobrze,
jakbym nigdy stamtad nie wychodzit. W dodatku
wiedziatem, jak wyglada nie tylko z poziomu posadz-
ki, aleiz goéry.

A zjakim rozczarowaniem, odwiedzajac Monterig-
gioni, imponujaca siedzibe rodu Auditore, skon-
statowalem, ze twércy z Ubisoftu poszli jednak na
skréty, upraszczajac i pomniejszajac nieco to urocze
toskanskie miasteczko. Skadinad w kazdym
sklepiku z pamigtkami mozna byto w nim kupi¢ co$
z Assassin’s Creeda. Jak sadze, w Monteriggioni
btogostawiono te gre — wiele oséb, podobnie jak ja,
przyjechato tam wlasnie z jej powodu.

Wiekszos¢ czytelnikéw Pixela jest moimi r6-

wiesnikami. Pamietacie, jak kiedys byto. ,Wyjazd
zagraniczny”, dzisiaj rzecz przystepna czy wrecz try-
wialna, w naszym dziecinstwie byt czyms trudnym
do wyobrazenia, tym bardziej przeprowadzenia.
W moim przypadku ten pierwszy raz nastapit dopie-
ro w siédmej klasie, gdy pojechatem na harcerskie zi-
mowisko. Nad Battyk. Do NRD (byto takie panistwo).
Do portowego miasta Rostock.
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Bylem tym tak zajawiony, jakbym ptynal na wycieczke dookota $wiata na
poktadzie Queen Mary. Nic nie zgasito mojego entuzjazmu, nawet fakt, ze
wracali$my i$cie po barejowsku: w wagonie nie dzialalo ogrzewanie, w naszym
przedziale nie domykato sie okno, a na dworze bylo pietnascie stopni mrozu.
Takie to byly czasy. Sila rzeczy ,wielki $wiat” za mlodu i pézniej zwiedzatem
ZA PIERWSZYM RAZEM na ekranie komputera. Potem konfrontowatem te
doznania z rzeczywistoscia.

W te wakacje odwiedzitem USA. Wycieczka objeta miasta wielokrotnie por-
tretowane w popkulturze, pomine jednak wzruszenia zwigzane z Chicago
i,Blues Brothers” czy Nowym Jorkiem i Snake’iem Plisskenem - w tym drugim
przypadku istotnie mniejsze, bo filmu w zasadzie nie krecono w Nowym Jorku,
w wiekszo$ci scen udawato go St. Louis. Natomiast Boston! Stodka Matko
Zbawiciela, przeciez to jest Fallout 4 - skadinad podkresle ponownie na tych ta-
mach - kapitalna gra, wbrew sptywajacemu na nia krytycyzmowi. Wzruszenie
udzielato mi sie juz przy wybieraniu miejsca na nocleg, ktére znajdowato sie w
poblizu lasu Lynn, miejsca znanego jako gniazdo Szponéw Smierci, dos¢ przera-
zajacego. Centrum Bostonu zaczalem poznawaé od parku Boston Commons
iz niepokojem zastanawiatem sie, czy z tej sadzawki nie wyskoczy superpo-
twdr znany niegdys jako Edgar Swann. Spacer Szlakiem Wolnosci przypominat
o0 nuzacej serii misji rozgrywanych wzdtuz niego. A przy kosciele Old North
poczulem prawdziwe wyrzuty sumienia z powodu losu rezydujacej
w nim organizacji Railroad, ktéra brutalnie spacyfikowatem, czego do dzi$
zaluje. Przeptywajac obok lotniska Logan, wypatrywatem nad nim sterowca
Bractwa Stali (nie bylo), a na stadionie Fenway Park spogladatem na piekna,
réwna plyte boiska i troche zalowalem, ze ktos rozebral wszystkie budki, ktére
tam staty. To byl wspaniaty, wzruszajacy pobyt. Boston na zywo jest prawie tak
fajny jak w Falloucie. Brakowalo mi tylko psa. I miniguna. s
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Marcin Borkowski

A ﬁ .. .
,- | Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny

- Top Secretu, komentator spraw biezacych,
_ posta¢znanailubiana.

JAKKUPIEEM WINRAR-A

| DLACZEGO

6j legalny WinRAR jest czestym
M obiektem zarcikow, wiec uchyle rabka

tajemnicy i wyjasnie, skad sie wzial.
To bedzie jeden z tych felietonéw zupelnie nie-
growych, bardziej technicznych, zaplatanych,
jak tylko zaplatane potrafia by¢ rozwigzania
wymyslane do obejscia nieoczekiwanych proble-
mow okolokomputerowo-systemowych. Zatem
niektérzy z was skomentuj3a ,,nic nie rozumiem”,
inni ,,szukasz problemoéw, gdzie ich nie ma”,
ajeszcze inni wspomna z sentymentem ,been
there, done that” (nawet jesli dlubalilewa reka
w prawym uchu z zupelnie innych powodéw).

Na przelomie tysiacleci powstata Skala Ryzyka
Dysleksji. Miata stuzy¢ do badan przesiewowych,
ale ze wzgledu na swoja konstrukcje zupelnie sie

do tego nie nadawata - procedura byta jak sprzed
czaséw maszyny Holleritha, kwestionariusz zawieral
kilkadziesiat stwierdzen, ocenianych w skali 1-5, te
oceny trzeba byto pogrupowa¢, posumowac, zrobi¢
wykres, wszystko recznie. P61 godziny na dziecko
niewyjete, jesli do szkotly trafiato pie¢ pierwszych
klas, kto$ (czytaj: moja zona) musiatby p6t miesigca
siedzie¢ nad obrébka danych. Automatyzujacy to
program wyszed! na tyle dobrze, ze postanowitem
go (w porozumieniu z autorka samej skali) sprzeda-
wac. Zeby sprzedawac program, potrzebna byta jego
wersja instalacyjna. I tu sie pojawit problem.

To byly czasy panowania InstallShielda. (Pamieta-
cie go jeszcze? Ze dwadzie$cia lat temu mieli bodaj 80
procent rynku). Miatem jakies niewielkie doswiad-
czenie w pisaniu korzystajacych z niego instalatoréw,
kilka zrobitem, lokalizujac programy dla Marksoftu.
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Niestety, nie mogtem z niego skorzystaé. O ile pamietam, wersja IS wbudowana
w posiadane przeze mnie Visual Studio 6.0 przestata dziata¢ z Windows XP,

a zakup nowej z przyczyn ekonomicznych nie wchodzit w gre. InstallShield byt
dos¢ drogi, nie chcialem inwestowac w narzedzie, ktére nie miato szansy sie
zwrdcic¢ (produkt musiat by¢ tani, szkoty groszem nie $mierdziaty). Musiatem
szukaé alternatywy.

To wcale nie byto tatwe. Przejrzatem kilka instalatoréw obecnych na rynku
- byty albo za drogie, albo dziwaczne. Za darmo i pod Windows byto juz MSI,
ale jedynym sposobem przygotowania korzystajacego z niego instalatora byta
reczna edycja tabelek za pomoca zupelnie sie do tego nienadajacego, nedznie
udokumentowanego narzedzia. Prébowatem, ale zeby zachowa¢ zdrowie psy-
chiczne - odpuscitem. Sytuacja wygladata beznadziejnie.

I wtedy sie dowiedziatem, ze WinRAR to wbrew pozorom nie tylko program
do kompresji. Przygotowane w nim archiwum sfx (self-extract) nie tylko potrafi
sie rozpakowa¢, ale i wykonac kilka prostych polecen, niezbednych podczas in-
stalacji — stworzy¢ linki w menu, uruchomi¢ wybrany program z dowolnym pa-
rametrem. Moja procedura instalacyjna i tak miata by¢ trywialna i sprowadzata
sie (poza dodaniem plikéw i pozycji w menu) do dopisania w rejestrze kilku
kluczy. Dopisanie kluczy do rejestru nie jest trudne, WinRAR po rozpakowaniu
plikéw wykonywat mojego gléwnego exeka z parametrem /install (whasciwie
jakimsg innym, ciezko to teraz sprawdzi¢ bez przekopywania sie przez backupy,
ale idee rozumiecie), procedura odinstalowywania uruchamiata tego samego
exeka z parametrem /uninstall - i tyle. Bylo tam jeszcze kilka drobnych proble-
moéw, ale dato sie je w miare prosto ogarnaé.

No, tylko oczywiscie, zeby skorzysta¢ z WinRAR w tym celu, musiatem
mied jego legalng wersje. Zakupitem ja 6 lutego 2002 roku, ptacac 125,17 PLN
brutto. ba
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