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os Angeles, ogienn wzbijaja-
Lcy si¢ ku stalowemu niebu

z wysokich wiez. Miasto bez-
duszne, smutne, pozbawione jakie-
gokolwiek oparcia dla milionéw za-
mieszkujacych go wyrzutkéw. Film
naszej mlodosci, obraz réwnie waz-
ny co ,Gwiezdne wojny” wlasnie
stal sie terazniejszoscia.

Gdy zaczynatem sie na powaznie inte-
resowac kinem fantastycznym, zorien-
towatem sig, ze nie widziatem jeszcze
tylko dwoch f Imoéw z czotéwek zesta-
wien wszech czasow. Caty czas omijaty
mnie ,Md&j wtasny wrog” Wolfganga
Petersenaoraz ,Blade Runner”, ktérego
niewidziatem w wypozyczalniach i kt6-
ry nabardzo krétko wszedt do polskich
kin bodaj w 1992 roku, gdy Ridley Scott
przygotowat wersje rezyserska. Zo-
baczytem go dopiero kilka lat pdzniej
w telewizji podczas nocnej projekgji.
Dostownie mnie ogtuszyt, zmrozit po-
kazaniem samotnego i bezlitosnego
Swiata. | jednoczesnie zafascynowat
sposobem przedstawienia przemocy:
bardzo oszczednym, a jednoczesnie
niejednoznacznym. Gdy Deckard brat
sie za bary z takim Leonem czy Royem
Battym, nie byto do konca wiadomo,
kto jest dobry, a kto zty. A strzelanie
w plecy Zhory? Nie byto w tym Swiecie
kafkowskich sedzidw, zeby kogokol-
wiek oceniacalbo rozliczac.

Znowu minety ze dwa lata i razem
z bratem Emila poleciatem do Brukseli
naturniej Magic the Gathering. Shujac
sie po Virgin Megastore, natraf tem na

kasetez wersjarezyserska, Blade Runnera’. Od tego momentu mogtem
na moim panasonicu odtwarzac stereofoniczne efekty dzwiekowe.
Pieknieto zwtaszcza brzmiato w scenie, gdy biaty gotab frungt ku nie-
bu natle btyszczacych industrialnych rur. Gdy ogladatem ten f Im po
razpigty czy dziesiaty, najbardziej ujeto mniew nimto, zeniebytotam
bohateréw, nikt nieznat swojego dniaani godziny. Prawietak samo jak
w ,Pewnego razu na Dzikim Zachodzie”, gdzie najwiekszy wewnetrz-
ny dramat przezywat zabojca dzieci. Zreszt g zupetnie mnie nie dziwi,
ze scenarzysta ,Blade Runnera” dekade po nim napisat réwnie wielki
i niejednoznaczny skrypt do ,Bez przebaczenia’, w ktérym zmieszat
z btotem mit nieomylnego rewolwerowca.

Pare miesiecy temu poleciatem do Los Angeles, gdzietraf tem do Brad-
bury Building, czyli tego samego budynku, naktérego korytarzach Dec-
kard zmierzyt siezBattym. Jechatem tunelem, przez kt6ry mknat towca
androidow. Oczywiscie nie czu¢ w tych miegjscach f Imowego klimatu,
bo potrzeba bytoby jeszcze nocy i odpowiednich Swiatet, ale przyjemnie
byto dotknaézaréwno ich, jak i hal nr 24 i 25 naterenie wytworni War-
ner Bros. w Burbank, gdzie zrealizowano wiekszo$¢ scen , Blade Runne-
rd’. Tak, tak —ten f Im nie tylko rozgrywat sie w futurystycznym Los
Angeles. On réwniez byt w tym miesciei jego okolicach krecony.

Chciatoby sie zyczy¢ grom, zeby jak najczesciej potraf ty stworzyc
taka mitologiei dostarczy¢tylu wrazen co ,Blade Runner”. Czasem sg
blisko tego ideatu. Po skonczeniu Controla wracam do Deus Ex: Bunt
ludzkosci. Okazuje sig, ze dopiero nanajnowszych kartach graf cznych
przy detalach ultra grazaczyna ptynnie chodzi¢, podobnie jak to byto
dwie dekady wczesnigj z Ultimag | X: Ascension. Sedze wiecw praskim
mieszkaniu i podziwiam przebijajace sie przez okiennice stonce, a po-
tem wychodze naulicei patrze nazwyktosc swiata przysztosci. Do zo-
baczenia grudniaw ostatnim w tym roku numerze Pixela. Ia

PIXEL 3



pixelpost.pl

]

g

Redaktornaczelny
Piotr Marikowski
piotr@pixel-magazine.com

Autorzy

Andrzej Bazylczuk, Marcin
Borkowski, Bartosz Czartoryski,
Marek Czerniak, Bartfomiej
Dramazyk, Pawet Gawlikowski,
Pawet Gaska, Marcin M. Granat,
Mikotaj Kamiriski, Marcin Kiendra,
Barttomiej Kluska, Emil
Leszazyriski, Jacek Marczewski,
Dariusz J. Michalski, Piotr
Pierkowski, Wojciech Pijanowski,
Piotr Pocztarek, Pawet Schreiber,
Piotr Stypka, Michat Sledziriski,
Aleksy Uchariski, Michat R.
Wisniewski, Michat Zdancewicz

Oficerdyzumy

Wolf

Opieka graficzna
tukasz Szczepanowski
Korekta i redakcja
Marek Kowalik
Prenumerata
Marlena Kwiatkowska
hello@pixel-magazine.com

Wydawca

& |dea

Y Ahead

AL KEN 36Alok. 93A
02-797 Warszawa (PL)
+48(22) 8551035
idea-ahead.com

Redakdja nie zwraca materiatéw
niezaméwionych, zastrzega sobie
prawo do ich bezptatnej publikacji
oraz prawo do skrétéw i redakcyj-
nego opracowania tekstow i innych
materiatow przyjetych do druku.
Iatres¢ reklam i ogtoszeni redakga
nie odpowiada.

MICHALR.
WISNIEW SKI

16 listopada zapraszamy do
Warszawskiej Szkoty Filmowej na
druga edycje Gamedev & Creative
Careers Expo. Bezpfatna rejestracja na
stronie gece.eu. A kolejnego numeru
wypatrujcie 5 grudnia!
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publikujemy artykuty, opinie
i newsy. Codziennie Swieza dawka
elektronicznej rozrywkil
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LiterackaNagrodaNobladla I EEE
Olgi Tokarczuk wzbudzita
rado$¢ w polskim swiatku.

(zy bede co$ z tego miat jako
pisarz? (zy zapanuje moda
na czytanie jak kiedys na
skoki narciarskie? Trzezwe
gtosy mowig, ze ludzie nie
beda chdieli czytac, tylko
pisac. Niech chociaz kupuja!
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Rubryka w nowej, powiekszonej objetosci zastepuje
Radari dawne newsy z Autofire. Teraz pod sam koniec
Pixela znajdziecie zapowiedzii ciekawostki ze wiata gier
—wyselekgonowane i zbierane pracowicie
przez caty miesiac.

ANDRZEJ

BAZYILCZUK
Ciekawi mnie, jak dtugo I
potrwa awantura
o ostre stowa Martina
Scorsesego pod adresem
Marvela. Bo choclubie
wszystkie te filmy o komik-

sowych trykociarzach, facet
ma zasadniczo racje. Nie ma
coudawac, e wizyta

w lunaparku to wyprawa
do teatru, ale przeciez cieszy
ijedno, i drugie.

Wrasnie bolesnie przekonuje
sie, ze moje uwielbienie

dla easter eggéw ma
ciemna strone. 0t6z grajac
w Control — zamiast
wsiaknac w pokrecony $wiat
gry —zagladam w kazdy
zakamarek, kompulsywnie
poszukujac nawiazan

do Alana Wake'a i Maksa
Paynea. Chyba potrzebny mi
jakis odwyk...
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KIEDYZACZYNALEM GRAC NA TABLECIE
POLDEKADY TEM U, W YDAW ALO SIE ZERYNEK
M OBILNY TO $W IETNEM IEBCEDLA CIEKAW YCH,
NIESZTAM POW YCH GIER

(zasem po prostu trafia
sie na film, ktéry zmusza
do refleksji. Takim filmem
jest, Joker” Do tego
absolutnie rewelacyjna
gra Joaquina Phoenixa.
Nie jest to rzecz lekka ani
przyjemna, ale moim
zdaniem obowiazkowa
do obejrzenia. Ode mnie
totalna rekomendagja!

ZDANCEWNICZ

WiedZmin 3 na Switchu...
ToWiedZmin 3. Na Switchu.
Nie jakis pot-WiedZmin,
niby-Wiedzmin,

tylko po prostu WiedZmin.
Pamigtacie, jak kupowaliscie
nowe pecety, zeby w niego
zagrac? Gdyby wam wtedy
kto$ powiedziat, ze bedziecie
sobie w tego W3 w pekaesie
grali, tobyscie sie wsciekli.
Lepiej nie znac przysztosci.

Pazdziernik uptynat mi

pod znakiem God of War
iblyszczacych powierzchni

w Controlu. Obie gry byly
bardzo dobre, ale jednak
glebszych wrazen dostarczyto
mi dzieto Remedy. Pozwolito
zapomnie¢ 0 zZwyczajnym
Swiecie za oknem i przenies¢
sie na druga strone Carollo-
wego lustra ukrytego gdzies
posrodku Miasta, ktdre nigdy
nie $pi.

PIOTR
M ANKOW SKI
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PGG JAM : ALLPLAY

Lubie zapowiadac rzeczy z wystarczajaco duzym wyprzedzeniem: 29 listopada w bu-
dynku Plus Jeden Poznan odbedzie sie czwarty maraton tworzenia gier dostosowanych
do potrzeb odbiorcéw z niepetnosprawnosciami. To zacna impreza, na ktérej mozna

sie nauczyc, jak napisac gre dostepna dla wszystkich. Na podstawowym poziomie nie
oznacza to dodatkowych kosztéw, o ile odpowiednie decyzje projektowe podejmie

sie na poczatku pisania gry, a nie prébuje dostosowywac istniejacy produkt na koricu
pracy. Tyle ze trzeba wiedziec co i jak, a w Poznaniu zawsze mozna trafi¢ na ciekawych
ludzi opowiadajacych o swoich ograniczeniach i o tym, jak je obchodza.

INDYKSIEUCZY

W pazdzierniku wrdcity popularne cykle wyktadéw i warsztatow

-9 pazdziernika zaczat sie kolejny semestr Polygonu, pod koniec miesiaca
ponownie ruszyt Digital Dragons Academy. Wyktady Polygona jak zawsze na
Politechnice Warszawskiej, zajecia DDA odbywaja sie w Krakowskim Parku
Technologicznym i na Google Campusie w Warszawie.

e
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INDYKSZUKA PRACY, PRACA SZUKA INDYKA

Jakbym o tym nie napisat, kilka os6b miatoby do mnie stuszne pretensje:

16 listopada w Warszawskiej Szkole Filmowej odbedzie sie kolejna edycja Gamedev

& Creative Careers Expo 2019. To taka impreza, na ktérej studia rekrutuja i szukaja pracowni-
kow, a chetni do sprobowania swoich sit w gamedevie moga sie dowiedziec z pierwszej reki,
zazym to sie je. Wstep darmowy, trzeba sie tylko wezesniej zarejestrowac.

6 PIXEL

INDYK(INIETYLKO) SKATALOGOWANY

Krakowski Park Technologiczny przygotowuje si¢ do kolejnego przekrojowego badania
polskiego gamedevu, ktore stanie si¢ czescia raportu,,Kondycja Polskiej Branzy Gier". Jest
w Polsce kilka baz danych zbierajacych informacje o krajowych studiach, ale — czeSciowo z przyczyn
obiektywnych, czesciowo z powodu braku koordynadji i systematycznosci — jak przychodzi co do
czego, okazuije sie, ze zrobienie rzetelnego zestawienia wymaga zaczynania niemal od poczatku

i sprawdzania kazdej informacji recznie. Z duzymi studiami jest fatwiej, bo tam rotaja jest stosunko-
wo niewielka, ale studia indycze potrafia powstawac i znika jak bable na katuzy.

9019 3
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POZA INDEKSEM

Sa konteksty, w ktorych boje sie stow ,eksperymentalna”i,,artystyczna’, bo czesto
oznaczaja probe zagadania faktu, ze krol jest nagi. Napisalismy gre, ktdra zupetnie nie wyszta,
jest do niczego niepodobna, nie da sie w nia grac? Nie szkodzi, powiemy, ze jest eksperymentalna

i artystyczna, i nikt sie nie odwazy przyznac, ze nie kuma, o co chodzi. Sami rozumiecie, ze jak trafitem
na informacje o koreariskim festiwalu gier eksperymentalnych Out Of Index, w pierwszym odruchu
miatem ochote zwinac sie w kulke jak jez broniacy sie przed rzeczywistoscia. Ale zaczatem czyta¢
dalej — i chociaz po niektorych uwagach krzywitem sie jak po soku z cytryny (,niewazne, czy gra jest
dobra, czy zta, wazna jest filozofia jej twércy”, , znajdz whasna definicje eksperymentalnosci’, ,nie
jestesmy festiwalem gier indyczych, jestesmy festiwalem gier eksperymentalnych”) — koniec koricéw
wyglada na to, ze to sympatyczna, lokalna impreza. A gry oficjalnie wybrane do prezentagji zupetnie
by nie odstawaty od wigkszosci zgtaszanych do Pixel Awards (chociaz nie dawatbym ich wielkich szans
na finat). Mozecie sami wyguglac: Vectronom (eksperymentator: Ludopium), Infinite Children (eks-
perymentator: Peter Brinson & Kelsey Rice), ci-simulator (eksperymentator: Vodka Games / R3C0D3r),
Tandis (eksperymentator: Mahdi Bahrami), Squid Again (eksperymentator: Doohyun Jung).
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CEEGA 201

Z ostatniej chwili przed drukiem: na PGA po raz kolejny rozdano nagrody CEEGA. Komplet
wynikéw drukujemy w numerze w relacji z imprezy, tu tylko moje impresje na temat indykéw.
Stowackie Blood will be Spilled, ktdre wygrato w kategorii Best Art (indyk: Doublequote Studio,

PQ), nie tylko wyglada tadnie, ale i gra sig bardzo przyjemnie, to taka troche platformowka, troche
przygoddwka z turowa walka, osadzona w konwencji spaghetti westernu, ale z robaczkami w roli
bohateréw. Chyba jedna z tych gier zbierajacych niezte oceny i nagrody, ale niemajaca dos¢ szczescia,
zeby sie przebic. A druga gra, na ktdra mam ochote, to czeskie Space Engineers (indyk: Keen Software
House, PC), kosmiczny sandbox. Ta sama ekipa zrobita kilka lat temu Medieval Engineersi to byta
porazka, wyglada na to, ze tym razem jest duzo lepiej.

INDIECADE201

T

W Santa Monica tydzier wczesniej, w Paryzu réwnolegle z PGA, dwie odstony — euro-
pejska i amerykariska. Tuitu na listach nominowanych znalezli sie Polacy, Wanderlust (indyk:
Different Tales) i Liberated (indyk: Atomic Wolf). Niestety — szczeScie dopisato innym, nie naszym.
Nagrody na Indiecade przyznawane sa w dos¢ specyficznych kategoriach, wartych dfuzszej analizy,
wiec teraz tylko kilka najwazniejszych: w Ameryce triumfowaty Patrick’s Parabox (indyk: Patrick Tray-
nor) w kategorii Developer Choice i Kroma (indycy: Carol Mertz, Kai Karhu, Francesca Carletto-Leon,
&Temitope Olujobi) w kategorii IndieCade Choice. Kroma to gra stotowa, nie komputerowa. W Paryzu
Grand Prix zdobyty Kind Words (indyk: Popcannibal), a Audience Choice Award przypadto grze Biped
(indyk: NEXT Studios). Bipeda ogladalismy w zesztym roku na PGA.

- INDVKARIUM

TRAIN THEM YOUNG

30 wrzesnia British Academy of Film and Television Arts (BAFTA) otworzyta
liste zgtoszen do dziesigtego konkursu Young Game Designers —,young”
nalezy rozumiec bardzo dostownie, zgtaszajacy si¢ muszq mie¢ 10-18 lat.
Konkurs jest przeznaczony wytacznie dla Brytyjczykdw, ale moze to jest niezty pomyst
do przeniesienia na nasz grunt? Mamy sporo jaméw i konkurséw ogdlnodostepnych,
ale nic ukierunkowanego na mtodzikéw.

INDYK
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Jak sie uruchomi aplikacje Steam albo wejdzie na strone sklepu, zeby obejrze¢
jakas gre, pojawia sie oprocz innych rzeczy rekomendacja, podobne tytuty”.
Dwunastego wrzesnia Valve zmienit stojace za tymi sugestiami algorytmy, by fatwiej
mozna znajdowac ciekawe tytuty. Jednak indycy narzekaja, ze ich programy przestaty

byc rekomendowane przy grach, przy ktorych wczesniej (zupeknie sensownie) byly
pokazywane, co zmniejszyto ruch i sprzedaz. Wyglada na to, ze teraz proponowane gry s3
wybierane nie z catej dostepnej bazy i na podstawie tagéw, ale przede wszystkim sposrdd
tych, ktdre juz i tak sie dobrze sprzedaja. To oczywidcie 0znacza, ze nisze sa jeszcze bardziej
wypychane na margines, a znalezienie ciekawych, ale mato populamych tytutdw jest
jeszcze trudniejsze. Nie znalaztem zadnej analizy, ktéra sprawiataby wrazenie w miare
rzetelnej statystycznie, wiekszos¢ danych to anectdata i pojedyncze punkty, ale cos musi
by¢w tym narzekaniu: jak zrzucatem screeny na druga rozktadéwke Indykarium, Steam mi
napisat, ze sposrdd rzeczy, w ktdre gratem, do Butchera podobne jest Baba Is You. To troche
jak sugerowac pasjans mitosnikowi Dooma.

Zgodna opinia jest taka, ze po zmianach mali indycy stracili, zyskali ci z wiekszym wolu-
menem sprzedazy. By¢ moze krotkofalowo to sie przektada na wieksze zyski Valve, ale na
pewno nie pomaga w dywersyfikacji rynku —na ktorej, w dtuzszym horyzoncie czasowym,
Valve powinno zaleze¢. Nie wdajac sie w dtuzsze rozwazania — duzo drobnych indykow

to duzo doswiadczonych deweloperéw, potencjalnie zasilajacych tych najwiekszych

i pomagajacych im tworzyc lepsze gry — ktdre Valve mogtoby sprzedac.

Kilka juz razy zdarzyto mi sig stysze¢ z réznych Zrddet, od ludzi, ktérzy mieli zValve do
zynienia zawodowo, 7e firma nie sprawia wrazenia takiej, w ktorej ktokolwiek nad czyms
panuje, ze to zaspany kolos, ktdrego gtdwnie ratuje niemal monopolistyczna pozyja.
(zyzby byta to prawda?

PIXEL 7
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Borek

ZADALEM KILKU NASZYM KRAJOWYM INDYKOM PYTANIE 0 TO, ILE PRACY WEOZYLI W SWOJE
GRY. LISTA 0SOB, KTORE ZDECYDOWALY SIE 0DPOWIEDZIEC (NIEKTORE 0CZYWISCIE

W IMIENIU CALEGO ZESPOLU), JEST DOSC PRZYPADKOWA — ALE TO DOBRZE. DZIEKI

TEMU ZESTAW GIER JEST BARDZO EKLEKTYCZNY, ZNAJDUJA SIE W NIM | RZECZY MOCNO
CASUALOWE, WYMAGAJACE ZAANGAZOWANIA ZDECYDOWANIE MNIEJSZYCH SIt,

I PRODUKCJE DUZ0 AMBITNIEJSZE.

0CZYWISCIE ODPOWIEDZ NA PYTANIE ,ILE CZASU ZAJELO ZROBIENIE GRY?” NIE JEST
TRYWIALNA. ZUPEENIE INACZEJ WYGLADA PRACA, KIEDY SIEDZI SIE PRZY NIEJ CALYMI
DNIAMI, ZUPEENIE INACZEJ, KIEDY DLUBIE SIE PRZY PROJEKCIE W WOLNYCH CHWILACH.
DOSYC MIARODAJNA JEST LICZBA ROBOCZOGODZIN, ALE WYGODNIEJ OPEROWAC
0SOBOLATAMI. JEDEN 0SOBOROK TO MNIEJ WIECE) TYLE, ILE PRZEPRACOWUJE SIE W CIAGU
ROKU NA NORMALNYM ETACIE (OKO£0 2000 RBH). DODATKOWO PROSILEM O INFORMACJE,
CZY JAKIES ELEMENTY BYLY KUPOWANE BADZ ROBIONE NA ZAMOWIENIE. JESLI AUTOR/
STUDIO DYSPONUJE GOTOWKA, MOZE WYNAJAC WOLNEGO STRZELCA (ALBO KUPIC GOTOWE
ASSETY), CO 0ZNACZA, ZE NIEZBEDNA PRACE WYKONAE KTOS INNY, NIE MOZNA TEGO NIE
UWZGLEDNIAC W OSTATECZNYM PODSUMOWANIU.

THE ASTRONAUTS,

ODPOWIADAL ADRIAN CHMIELARZ:

Przy The Vanishing of Ethan Carter jadro zespotu to
przez dwa lata byto osiem osob. Do tego doszto kilka
innych osdb, ktdre trudniej policzy¢, bo na przyktad
muzyk pracowat ponad rok, ale nie ciurkiem, wiec
gdyby pracowat na etat, toby pewnie wyszto pét
roku. Ale tak szacunkowo: muzyk okoto pét roku,
d7wiekowiec i dwdch pisarzy — kazdy po mniej wie-
cej kwartale, i jeszcze kilka dodatkowych osob (np.
koncepciarz) po okoto jeden—dwa miesiace. Assetow
praktycznie nie kupowali$my, wszystko in house. Jak
to pododawac, wychodzi jakies 18 osobolat.

8 PIXEL

BLACK MOUSE,

ODPOWIADAE MARCIN PUCHALSKI:

Przy Profundum pracowato piec osob w statym
zespole przez dziewie¢ miesiecy. Plus jakies zlecenia
na dodatkowy model, muzyke i dzwieki. Mozna
liczy¢ szes¢ os6b przez caty czas, czyli mniej wigcej
4,5 osoboroku.

BOLD PIXEL,

ODPOWIADAL KAMIL BRZEZINSKI:

Stworzenie Back to 1998 zajeto nam dziewie¢ miesie-
cy, W tym praca na petny etat jednej osoby (grafika,
scenariusz, dialogi) i trzy miesiace petnoetatowego
kodowania (podzielonego na dwdch programistow).
Do tego dochodza testerzy, w sumie jakies dwadzie-
$cia godzin. Muzyke kupilismy, ambienty nagrywali-
$my gtéwnie sami. Mniej wigcej 1 osoborok.

mno thing

EVIL INDIE GAMES, ODPOWIADAL MICHAL STALEWSKI:

NO THING — wersje na PC, Maca, Linuksa, 10S i Androida — robilismy okoto péttora
roku, gtdwnie w dwuosobowym sktadzie (ja — programowanie, grafika i muzyka,
moja Zona pomagata mi z grafika), mielismy tez wsparcie programistyczne

i pomocw testach gry od mojego brata. Nie kupowalismy assetow graficznych ani
muzyki, sami je tworzylismy, to byt dos¢ osobisty i specyficzny projekt. Doliczam
takze pomoc znajomych podczas pokazéw gry na targach i konferencjach. Port na
Nintendo Switch robit nam wydawca, nie znam szczegétow. Mozna powiedzie¢, ze
robiliSmy te gre na pét etatu (tworzac jednoczesnie rozmaite inne projekty). Chyba
zmiescilismy sie w 2 osobolatach.

“ .-

‘ q =t
BORN LUCKY GAMES,

ODPOWIADAL MACIEJ MANTIS KOZEOWSKI:

Roarr! The Adventures of Rampage Rex — gdybym siedziat
nad tym jak na etacie od momentu, kiedy zapadta
decyzja, pewnie zajetoby to okoto pot roku mojej pracy,
ale nie zaczynatem od zera, tylko od gotowego prototypu,
napisanego dwa lata wezesniej. Dzwieki kupione, do
grafiki wynajatem ludzi. W sumie pewnie by wyszly

ze 2 osoholata.



DEFEAT!

MIGHTY DRAGON STUDIOS,

ODPOWIADAL PIOTR SIENNICKI:

Dragon Lords, robiony w latach 20102011 — mniej
wiecej dwa lata mojej pracy. Pracowatem zdalnie

i duza czes¢ roboty to byto czekanie, az kto$
zadzwoni z problemem, wiec mogtem sie skupic
na DL, pracowatem nad nim ponad 40 godzin
tygodniowo, jak na dobrym etacie. Do tego doszto
kilkaset godzin freelanceréw (gtdwnie grafikow,
statyczne obrazki, bez animagji), za ktdre zaptaci-
fem. Potem jeszcze méj brat napisat apke na i0S, co
zajeto mu kilka miesiecy. W sumie wyszto nie mniej
niz 2,5 osoboroku.

EXOR STUDIOS, ODPOWIADAL PIOTR BOMAK:

X-Morpha robito trzynascie oséb na peten etat przez pie¢ lat, sktad lekko
zmieniat sie podczas produkcji, ale przez caty czas jego liczebnos¢ byta prawie
stata. Ponadto wspdtpracowalismy z freelancerami w przeréznych aspektach,
takich jak na przyktad voiceovery. Jest troche kupnych assetdw, ale nie zostaty
wstawione do gry na surowo. Wezmy na przyktad budynki — niektére wie-
7owce s kupne, jednak musielismy je pociac na czesci i wymodelowac we-
wnatrz sami, wiec i z nimi byto duzo roboty. DZwiekow tez nie nagrywalismy
sami, tylko tworzylismy kombinacje sfx dostepnych w sklepowych paczkach.
Jednak duzo wiecej assetow stworzylismy na potrzeby projektu, niz wzielismy
ze sklepu. Jak sie wymnozy i pododaje, wychodzi okoto 70 osobolat.

PUZZLING DREAM,

ODPOWIADAL BEAZE) SANECKI:

The Way pisalismy w dwie osoby przez trzy lata,
siedzac przy tym jak na etacie. Do tego doszedt muzyk,
ale wspétpracaz nim wygladata inaczej, nie siedziat
znami, wiele utworéw byto juz gotowych przed
rozpoczeciem produkgji, po prostu je wykorzystalismy
w grze. Czyli mniej wiecej daje to 6 osobolat plus czas

pracy muzyka.
q 2
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DIFFERENT TALES,

ODPOWIADAL ARTUR GANSZYNIEC:
Wanderlusta zaczelismy w czerwcu 2018 roku, rok
i trzy miesiace przed premier (26 wrzesnia 2019
roku), zaczynalismy w dwie osoby, od jesieni team
urdst do siedmiu. Ale dodatkowo na zewnatrz
robiliSmy muzyke i dZwigki (czterech kompozyto-
réw i jeden dZzwiekowiec), redakgje, testy, wersje
na i0S oraz zbieralismy zdjecia po znajomych
fotoreporterach. Po naszej stronie wychodzi mniej
wiecej 7 osobolat, ale pracy byto znacznie wigcej.

-
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TRANSHUMAN DESIGN,

ODPOWIADAL MICHAL MARCINKOWSKI:

0d momentu, kiedy zapadta decyzja, ze gre wydaje-
my, Butcher powstawat przez mniej wigcej dwa i pét
roku, ale dokfadniejsze oszacowanie wktadu pracy jest
praktycznie niemozliwe. Sebastian (Kroskiewicz) wo-
7yt najwiecej wysitku i pracowat nad gra przez mniej
wiecej trzy i potroku, ale po godzinach. Pomagaty

mu trzy inne osoby, z tym Ze rownolegle powsta-
waty trzy—cztery tytuty, wiec nie sposb tego teraz
rozliczy¢. Zwhaszcza ze dodatkowo mielismy kogo$

do robienia PR przy premierze, a ja wystepowatem
jako producent, wiec jakas czeS¢ mojego czasu tez sie
powinno uwzglednic. Pewnie wyszto gdzies miedzy

2 a4 osobolatami.

SILVER LEMUR GAMES, 0DPOWIADAL
KRZYSZTOF KOZMIK:

Dziatam sam, gry to moje jedyne Zrédto zarobku.
Troche ich byto. Lords (MMO, 2005): dwa tygodnie
na wersje grywalng + sze$¢ miesiecy dopiesz-
czania + siedem lat na support (powiedzmy, ze
realnie to szes¢ miesiecy pracy). QuickQuest (free,
roguelike na PC): trzy miesiace (dziewiecdziesiat
dni, w planach byto, ze w miesiac). Stellar Monarch
(PC, 2016): prawie trzy lata plus mniej wiecej
miesigc—dwa miesigce pomocy wynajetego
cztowieka. Automobile Tycoon (PC, 2018): mniej
wigcej péttora roku, znowu plus mniej wiecej
miesigc—dwa miesigce pomocy z zewnatrz.

SUPERHOT TEAM,

ODPOWIADAL SZYMON KRUKOWSKI:

Tak na szybko i mocno uogélniajac: SUPERHOT od
prototypu do wydania w lutym 2016 roku powstawat
przez trzy lata. Pracowalismy full time tylko nad

tym projektem. Rownie mocno uogélniajac — przy
produkdji pracowato okoto siedmiu—dziewieciu

0s6b, z tego piec praktycznie caly czas, kilka innych

z doskoku, czasem na rok, czasem na miesiac, czasem
zdalnie, wiec trudno ocenic, ile czasu poswiecity. Ale
wychodzi ponad 20 osobolat.

Zaskakujace, jak wiele z tytutéw zmiescito sie w 2-3-4 osobolatach. Zastanawiam sie, czy tego sie nie da wyttumaczy¢ ekonomia, socjologia i psychologia — to moze by¢ mniej wiecej tyle,
ile jest w stanie samodzielnie udZwignac maty zesp6t bez dodatkowego finansowania. Nie zdziwitbym sie, gdyby projekty, ktore sie przeciagaja i nie daja domknac w takim horyzoncie
czasowym byty porzucane i odktadane na swiete Nigdy. Na drugim koricu mamy X-Morpha. Swoja droga, nigdy bym nie pomyslat, ze wymagat cztery razy wiecej pracy niz The Vanishing of
Ethan Carter. Na pewno to w duzym stopniu efekt decyzji o tworzeniu wtasnego silnika, indycy rzadko decyduija sie na takie ruchy, wtasnie ze wzgledu na duze koszty.



oznan Game Area i Game Harvesta czy Doom Eternal - ale dla siebie i trzeba byto starannie
Industry Conference odbyty najwiecej czasu mozna byto jak za- selekcjonowag, co sie chce obejrzed,
sie w tym roku w dniach wsze spedzi¢, ogladajac propozycje bo trzy dni to stanowczo za krétko

18-20 pazdziernika. Obie imprezy mniejszych studidéw, wystawiajacych  na zapoznanie sie ze wszystkim.

przyciggnety ttumy. sie samodzielnie albo na stoiskach O grach tworzonych przez najwiek-
organizowanych przez wydawcow. szych bedzie jeszcze mowa wielo-

Nie zabrakto duzych - po odstaniu Do tego jak zawsze spotkania towa- krotnie, wiec skoncentrujemy sie

swojego w dtugasnej kolejce mozna rzyskie, biznesowe, panele, turnieje, w relacji na rzeczach mniejszych,

byto obejrze¢ Cyberpunka 2077 youtuberzy, nagrody CEEGA i PGA tatwych do przegapienia, a wcale

z polskim dubbingiem, pokaz Iron Awards, kazdy mégt znalez¢ co$ niekoniecznie mniej ciekawych.

W trakcie PGA ogtoszono zwyciezcow drugiej edycji konkursu Central & Eastern European Game Awards. Konkurs jest jeszcze mtody, bez
wiekszych tradycji, ale powoli toruje sobie droge do sSwiadomosci tworcow i graczy. Najwiecej nagrod zebrali Polacy, ale to mate zaskoczenie
- polski gamedev jest wyjatkowo silny, a i demografia przemawia na nasza korzysc. Fajnie, ze wsréd nagrodzonych znaleili sie i wielcy,

i maluczcy. Poza nagrodami regulaminowymi nagrode specjalng China Choice dostata gra World War 3 z polskiego studia Farm 51.

BESTART TECHNOLOGY

Blood willbe Spilled . Doublequote Studio k Stowacja Space Engineers k Keen Software House k Czechy
AUDIO HIDDEN GEM

My BrotherRabbit &k Artifex Mundi & Polska Feudal Alloy & Attu Games k Czechy

DESIGN BESTM OBILEGAM E

Book of Demons & Thing Trunk & Polska Tanks a Lot k. BoomBit / Highcore Labs k Polska
NARRATIVE BESTGAME

Thronebreaker: The W itcher Tales . CD Projekt RED & Polska M ord hau & Triternion & Stowenia
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THERIFT BREAKER EXOR STUDIO

Ekipa juz udowodnita, ze potrafi zrobi¢ bardzo solidnie dopracowana gre gotowa do
nawigzania walki o portfele graczy. Wprawdzie X-Morph nie odnidst gigantycznego sukcesu
sprzedazowego ani finansowego, ale wykonat rozsadny program minimum: sprzedat sie na tyle
dobrze, zeby zwrdcic poniesione koszty i zapewnic finansowanie kolejnych projektéw. Jeden

z tych kolejnych tytutéw zostat whasnie pokazany na targach i od razu odnidst sukces, zdobywajac
gtowna nagrode PGA Awards (stoisko tez zostato nagrodzone). The Rift Breaker to RTS, dos¢ bliski
krewny gier z gatunku 4X — ladujemy na planecie, zbieramy zasoby, budujemy baze i bronimy jej
przed hordami lokalnych stworéw-potworéw. Niby zupetnie nowa gra, ale kombinacja stylu gra-
ficznego i widoku (rzut zblizony do izometrycznego) bardzo silnie kojarzyty mi sie z X-Morphem.
Daty premiery jeszcze nie ma, nie wezesniej niz za rok. (MB)

GEKRAXH.JOSIA RONCANCIO, JAMES NEWNORTH

W sumie nic specjalnego, taka prosta casualowa gierka, ale zwrdcita moja uwage przez skoja-
rzenie ze Starquake. Bynajmniej nie dlatego, ze same gry sa do siebie w jakikolwiek sposéb podobne.
W Gekraxelu nie ma teleportéw ani znajdziek niezbednych do wykonania jakiego$ nadrzednego zadania,
jedynym przeciwnikiem jest $ciggajaca nas w dét grawitacja, ale pojedynczy poziom widoczny na ekranie
wyglada jak mapy drukowane trzydziesci cztery lata temu w gazetach na rozktadéwkach. Spadniesz

— zginiesz, ale mozna wyhamowywac na $cianach — cafa filozofia generujaca rozgrywke. (MB)
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10 TOJECE TASTOPOM AL CRE, NACIAGNELL

A TWIARTE MASKI LADNIE ZAPUIOWALL

THROUGH THEDARKESTO FTIM ES PAINTBUCKET GAMES

Gry nawigzujace do historii i walki z okupantem to nicnowego. Zeby daleko nie siegac pamie-
(ig: w ciagu ostatniego roku widziatem czeska przygodéwke Attentat 1942 o ruchu oporui polska gre

0 powstaniu wielkopolskim Ku zwyciestwu. Tym razem za swoja historie i ruch oporu biora sie Niemcy.
Temat tyle ciekawy, co Sliski — ze niemiecki ruch oporu istniat, wiadomo, ale zajmujac sie tym tematem,
fatwo sig narazi¢ — zwiaszcza po naszej stronie Odry — na zarzuty o prébe relatywizadji historii. TtDoT

to prosta strategia, zaczynamy w 1933 roku w momencie dojscia Hitlera do w wiadzy, koriczymy

w 1945 roku. Poruszamy sie po Berlinie, zdobywamy $rodki, informacje, rozrzucamy ulotki, ale tez
zarzadzamy niewielkim zespotem ludzi i interakcjami miedzy nimi. Historii zmienic sie nie da, ale
przynajmniej moze sie udac uratowac czes¢ swoich wspdtpracownikéw. TtDoT zdobyfa tytut Najlepszej
Zagranicznej Gry Indie na PGA Awards. Premiera zapowiadana na poczatek przysztego roku. (MB)

TAERN BROKEN RANKS WHITEMOON

Taern (MMO RPG, zeby byta jasnosc, o czym mowa) to nie jest rzecz
nowa, przegladarkowa wersja 2D jest juz obecna na rynku od 2010 roku

i dorobita sie pokaznej grupy wiernych graczy. Tyle ze uzyte rozwiazania
maja juz swoje lata i ich ograniczenia coraz bardziej utrudniaty rozwijanie gry

i dodawanie nowych funkcjonalnosci. Prace nad nowym silnikiem 3D wystartowa-
ty dos¢ dawno i doszty do takiego etapu, ze mozna je pokazac swiatu. Co wazne,

o ile nowy silnik daje nowe mozliwosci, o tyle jego uzycie nie oznacza istotnych
modyfikadji istniejacego i dopracowanego przez wiele lat systemu rozgrywki.
Gtéwna zmiana na poczatek dotyczy¢ bedzie urody — a to, co widziatem na PGA,
wygladato urodziwie. Autorzy weszli do finatu PGA Awards. (MB)




) .
™ - ) :

BEATM B RED LIMB STUDIO GATBWN ALKERS A2 SOFTWORKS
Sa gry duze, rozbudowane, kupujace graczy swiatem i narracja, sa gry, RPG, ktdry najbardziej przypominat nam seri¢ Sacred. Na przestronnym stoisku usiedlismy
w ktorych nie ma ani swiata, ani narraji, za to jest emocjonujaca zabawa. z jednym z twdrcow i ruszylismy na podboj krainy w trybie kooperagji. Wszystko zaczyna sie we wnetrzu
Beat Me! z Red Limb Studio nalezy do tej drugiej kategorii. W zatozeniach ma by¢ podobnym do sanktuarium, skad po odblokowaniu portalu mozemy wyruszy¢ do zewnetrznego swiata.
szybko, gtosno, trzask-prask, duzo $miechu — i jak patrzytem na to, co sie dziato na stoisku, Przebijalismy sie przez kraing, w ktdrej co i rusz wychodzity hordy niezbyt groznych wilkopodobnych
to doktadnie tak byto. Kanapa przed telewizorem byta caty czas petna, gracze zmieniali sie bestii, a my je wymiatalismy w pojedynkach w czasie rzeczywistym, w ktdrych mozna wykorzystywac
co chwila, emogji (i wywotywanych przez nie okrzykow) nie brakowato. W sumie drobiazg, wiele r6znych mozliwosci siekania i przypiekania zwierzyny. Po zakoriczeniu boju, zwtaszcza gdy zapada
prosta bijatyka dla kilku graczy, do wyboru kilka postaci z réznymi umiejetnosciami, nog, nasza dwuosobowa druzyna rozhijata obozowisko, rozwijata namiot i w ten sposéb regenerowata
oprocz przeciwnikéw trzeba sie liczy¢ z zagrozeniem ze strony otoczenia. Na razie wersja sity. W sumie Gatewalkers nie jest zadnym przetomem w Swiatku RPG, ale jesli cztowiek sobie uswiado-
PC zapowiadana na poczatek 2020 roku, ale jak ztapie, to sa plany przeniesienia na kolejne mi, ze chyba nie mielismy zadnej podobnej zrealizowanej na tym poziomie produkgji w Polsce, to jednak

platformy i jeszcze mozliwosc gry crossplatform. (MB) czuc entuzjazm. Early Access pojawi sie najwczesniej latem 2020 roku. (PM)
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CATHEDRAL3-D UNFINISHED GAMES

Jak to czasem niewiele potrzeba, zeby nostalgia zagrata. Cathedral 3-D to nieduzy
FPS, z fantastycznie ztapanym duchem retro. Przy czym o ile,retro” bywa tylko wy-
mowka tlumaczaca, dlaczego tytut wyglada jak cos wygrzebanego z czelusci dyskietkowego
shareware i nie nadaje sie do grania, o tyle tutaj to jest nie tylko Swiadoma decyzja,

ale i dopracowana realizacja. Szybka i dynamiczna rozgrywka i grafika wygladajaca tak jak
gry sprzed ¢wier¢ wieku w naszych wspomnieniach. Specjalnie napisatem, ze we wspomnie-
niach, bo to taka podretuszowana przesztos¢, bez wystajacych szwéw i niedopasowanych
tekstur. Do tego stoisko oklejone plakatami i monitor CRT, niejeden z dzisiejszych trzydziesto-
kilkulatkéw musiat, ogladajac gre, poczuc sie jak kiedys w swoim pokoju. Mata rzecz, a cieszy.
Premiera zapowiadana jest na poczatek przysztego roku. (MB)

PLAYHOUSEVRBROS

Ekipa ulokowata sie w rogu, przydzielono jej jedno krzesetko, na ktorym cztowiek podobny do redaktora
Murmura zatozyt na gtowe HTC Vive i zaprezentowat wyprawe do ponurego wirtualnego swiata, amy
patrzylismy na monitor i stuchalismy opowiesd drugiego cztonka VR Bros. Teraz uwaga, bo w Playhouse poruszamy
sie kukta na wozku inwalidzkim. Story, ktérego rabek uchylono nam podczas grania, bedzie opowiadac o szalonym naukowcu,
ktory stworzyt pozbawione tozsamosci kukty. Jedna z nich zaczyna zyskiwac swiadomosci sprobuje wszcza¢ bunt w celu...

i tutaj sie lekko pogubilismy, co wszakze nie ma wielkiego znaczenia w $wietle tego, jak Playhouse wyglada. Bez wigkszych
watpliwosc — to najtadniej prezentujaca sie polska gra VR, z petnym wachlarzem pétcieni, refleksow i rozproszonego $wiatta.
Samo przebywanie w takim srodowisku przynosi przyjemnosc, aczkolwiek nie ukojenie, zwazywszy na tematyke gry. Twércy
chg najpierw, by¢ moze juz pod koniec listopada, wejs¢ na Early Access z pierwszym rozdziatem opowiesci. Kolejne dwa lub
nawet trzy beda publikowane pézniej, juz w ramach tego samego produktu. Jeden rozdziat Playhouse to okoto godzina grania.
Najpierw ukaze sie wersja na Vive, ktdra ruszy takze na Oculusie, nastepnie planowana jest edycja na PSVR. (PM)
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W GREY SKIES BEE FLAME STUDIO

To juz bodaj trzecie objawienie Grey Skies na poznanskiejimprezie. Gra w ciagu ostatniego
roku przeszta znaczaca metamorfoze, ktdrej gtéwnym wyznacznikiem byta zmiana perspektywy
widzenia akdji z trzeciej osoby na pierwsza. Autorzy thumacza to sugestiami, ze w ten sposéb lepiej
bedzie sie wezu¢ w postaci Wedrowca oraz towarzyszacego mu widma (ktdrego pazury wida¢ na
ekranie). Co wiecej, postawiono hardziej na akee niz poprzednio, faszerujac fabute wieksza liczhg
wydarzeri i potworéw. Wezesniej wydawato sie, ze Grey Skies bedzie lovecraftowska eksploracja Swia-
ta podziemi. Teraz zaczyna to odrobinke przypominac powstajace Witchfire od Astronautéw! Efekty
zielonej poswiaty z s3czacymi sie babelkami czy pétprzezroczystych kostuch z kosami robia wrazenie.
Klimat niczym z lllsmouth nadal jest obecny. Jedyne, czego nalezy sie spodziewac i oczekiwac, to
dobre wywazenie rozgrywki, i wtedy bedziemy mie¢ miedzynarodowy przebdj. Oby tylko dtugi czas
produkdji nie ostabit morale zatogi! (PM)

PETROLBLOOD SWI-I\/II\/IING SCORPIONS

Jazda rozklekotanym samochodem, z ktdrego nie da sie wyj$é? Prawie jak wczesne Grand
Theft Auto, tyle ze w 3D i w polskiej rzeczywistosci. Ogrywany na PGA etap obejmowat Wroctaw lat
siedemdziesiatych. Po ulicach jeZdzity duze fiaty, syrenki i warszawy. Misja polegata na schowaniu
sie przed Milicia Obywatelska w zautku, odczekaniu, a nastepnie powrocie na ulice. Petrol Blood

jest jeszcze na wezesnym etapie rozwoju, dlatego o rodzajach misji autorzy bardziej opowiadali, niz
je pokazywali. Beda poscigi, spychanie sie na pobocze, przedzieranie sie przez blokady. Wszystko

to bez wychodzenia zza kétka. Podobno Wroctaw zostat odtworzony bardzo wierie, inne polskie
miasta maja by¢ oddane réwnie werystycznie. Ale mito byfoby sie przejechac po warszawskim placu
MDM poczatku lat siedemdziesiatych, na ktdrym uruchomiono wtasnie pierwszy w Polsce salon gier
arcade. (PM)

B.DERBO RN HYPERSTRANGE

Gra w pazdzierniku zesztego roku weszta na
steamowy Early Access w okrojonej jeszcze
wersji, a teraz zwrdcita nasza uwage nie
tylko poprzez to, ze wyglada jak nowoczesna
odmiana Hexena, lecz takze dzieki fabule.
Najkrécej mozna ja okreslic jako wysoko nasycony
roztwor z Ericha von Danikena. Rzecz dzieje sie

w czasach prehistorycznych, gdy przedstawiciel
barbarzyricéw wyrusza do tajemniczego miasta
zatozonego przez istoty spoza tego Swiata.

Ale ich juz tam by¢ moze nie ma, a w kazdym razie
mato jest wspomnieni o dniu, w ktérym niebo
uderzyto w ziemie. Barbarzynica przybyt do miasta
nie po to, zeby szukac kontaktu z kimkolwiek, lecz
by zdoby¢ sekret niesmiertelnosci, ktéry podobno
jest tam ukryty. Sama historia oraz wyglad miasta,
masywnego, przypominajacego Stare Zimbabwe

i Baalbek na sterydach, wydaja sie znaczaca
rekomendacj3. Twdrcy przygotowuja petng wersje,
ktora ujrzy Swiatto dzienne w pierwszej potowie
2020 roku. (PM)

REDW INGS: ACES OFTHESKY ALL INI GAMIES

Stoisko All In! Games byto imponujace. Prezentowano na nim opisywanego przez nas na gamesco-
mie Ghostrunnera, byta tez premierowa Arboria, byt tworzony przez zachodni zespét The Protagonist,
ale przede wszystkim niesamowite Red Wings projektowane z mysla o Switchu, z ktérego ma potem
przeskoczy¢ na kolejne platformy (odwrotnie niz zwykle). Akcja tej zrecznosciowej gry toczy sie podczas
| wojny Swiatowej, zas jedna z gtdwnych postaci, jakie sie w niej pojawiaja, jest oczywiscie sam Manfred
von Richthofen, znany lepiej jako Czerwony Baron. Przy projekcie wspétpracuje z deweloperami Aligja
Sutkowska, autorka wydanej trzy lata temu biografii von Richthofena ,Ztamane skrzydta”. Red Wings to
regularne potyczki powietrzne, wykorzystujace moce Joy-Condw, ale jest w tym cos jeszcze — poutykana
pomiedzy misjami fabuta, niczym w Wing Commanderze, pokazujaca legendarng postac asa lotnictwa.
To nie jest prosta zrecznosciowka! (PM)

SUCCUBUS MADMIND STUDIO

Succubus znaczy sukub, czyli kobiecy demon. Doktadnie tak wygladajaca pétnaga postac
tazikuje po krainie, ktorg nijak inaczej nie da sie nazwac jak piektem. Sukub chce sie przedo-
stac do samego jej serca, do tronu, na ktérym zasiada obecnie Nimrod. Ten sam Nimrod znany
z Agony, ktdry to tytut byt poprzednia produkcja Madmind Studio. Pytamy ich, czy sceny
wyrywania ptodow z ton kobiet to odpowiedni materiat na gre wideo. Twierdza, ze tak

i e Agony podczas premiery zostato ocenzurowane, co rzekomo nie wyszto mu na dobre.
Teraz wiec idg na catos¢, liczac, ze uda sie zyskac poklask spragnionych makabry odbiorcéw.
Bieganie i siekanie hord potepiericow mozna by jeszcze strawic, ale te wszystkie zrobione

na wiwat sceny z ekstremalnym gore kaza zadac pytanie, czy aby na pewno studio Tomasza
Dutkiewicza podaza w dobrym kierunku. Poza wszystkim, z cata pewnosci byto to najbarw-
niejsze stoisko z gra na PGA. (PM)
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[ ] W KONCU NADSZEDE GODNY NASTEPCA NINTENDO 3DS

NINTENDO
SWITCH |

Na Nintendo Switcha czekatem diugo, mocno trzymajac

w rekach mojego wystuzonego 3DS. Jako tworca gier
Zawsze musze miec peceta z najlepszymi bebechami,
WieC zazwycCzaj inwestuje w konsole, ktore oferujg jak
najwiecej oryginalnej tresci, gdyz we wszystko inne bede
mogt pograc na komputerze.

ol Sos

dy na horyzoncie pojawit
sie Switch, od razu wiedzia-
tem, ze to konsola idealna

dla mnie, jednak miata ona kilka
irytujgcych mankamentéw.

Pierwszy z nich to waga. 398
gramow to prawie tyle, ile wazy
dziesieciocalowy iPad (jezeli kiedys$
podczas ogladania Netfliksa na
lezgco spadt wam na twarz, to
wiecie, o czym mowie).

Drugi staby punkt to rozmiar.

#% PIXEL

Oryginalny Switch lezy w dtoni
idealnie, ale zajmuje w plecaku
tyle miejsca, co zapasowe trampki.
Czesto wiec rezygnowatem z za-
bierania konsoli w trase na rzecz
mniejszego 3DS-a lub Kindle'a.
Switch Lite Swietnie radzi sobie
z tymi problemami i dla oséb, ktére
graja jedynie na handheldach, jest
rozwigzaniem idealnym.
Nienawidze telewizora i nie mam
go w domu, wiec nigdy nie korzy-
statem z tytutowej funkcji konsoli.

% Switch Lite to
idealny umilacz
czasu w kolejkach
i pociggach.

Nie zajmuje p6t
plecaka i spokojnie
starczy na kilka
godzin zabawy.

I T

Gdy tylko na horyzoncie pojawit sie
jej mniejszy brat, od razu wiedzia-
tem, ze to co$ dla mnie. Switcha
wymienitem na mniejszego zaraz
po jego pojawieniu sie na sklepo-
wych pétkach i spedzitem z nim
troche czasu, zeby méc opowie-
dzie¢ o wrazeniach. Udato mi sie
nawet przejs¢ od deski do deski
gre (Al: The Somnium Files), ktérej
recenzje mozecie znalez¢ w tym
numerze.

Konsola zostata odchudzona
o ponad 100 graméw, co czu¢ od
razu, gdy chwycimy jg w dton.
Cztery kierunkowe przyciski na
lewym Joy-Conie zostaty zlepione
w D-pad z prawdziwego zdarzenia,
a przycisk do screenshotéw zato-
piono w obudowie, brakuje takze
funkcji wibracji. Switch Lite oprécz
intensywnego odchudzenia zostat
tez wyposazony w nowy procesor,
dzieki ktéremu przy mniejszej
baterii mozemy cieszy¢ sie takim




samym lub nawet dtuzszym
czasem gry. Warto wspomnieé, ze
réwnoczesnie Nintendo wydato tez

nowg wersje duzej konsoli z podob-

nym upgrade'em, mozemy wiec
cieszyc sie duzo wiekszym czasem
jej pracy.

Zmniejszony do 5,5 cala ekran
jest tylko odrobine mniejszy
niz wyswietlacz przecietnego

smartfona i grajgc w Fire Emblem:

Three Houses, gdzie literki s
mate, musiatem troche przyblizyé
konsole do oczu, zeby wszystko

NINTENDO

SWITCH.

rozczytac. Ale byé moze to duzy
Switch mnie rozpiescit, bo prze-
ciez 3DS-a tez trzeba byto przy-
ktadac do twarzy. Umiejscowienie
portéw pozostato bez zmian,
wiec konsola taduje sie od dotu,
co wedtug mnie jest nietrafione,
gdyz podczas grania nie mozemy
jej oprzeé. O ile umiejscowienie
portu miato sens w dockowalnym
Switchu, o tyle w wersji Lite port
mégtby by¢ gdzie indziej. Oprécz
braku mozliwos$ci dockowania
konsolki nasuwa sie réwniez

= Choc¢ konsola
jest tylko ciut
mniejsza od PS
Vity, to przez
zaokraglone rogi
handheld Sony

w rekach wy-

daje sie o wiele
mniejszy. Wagowo
obydwie wypadaja
podobnie.

= Mniejsza konsola
to takze mniejszy
ekran, przez co
gry z matymi
literkami zmuszaja
do zblizenia jej do
twarzy.

LUADING

SW ITCH UTEJES
TYLKO TROCHE
W IEKSZY O D O RY-
GINALNEGO GAME
BOYA,O W IEECIEN-
SZY |10 PODOBN
ADZE JDNA
DALEKO MU W CIA
DO 35 GODZIN PRA-
CYNA BATRRII.

pytanie, co z przeno$snym graniem
na dwoch przy uzyciu Joy-Condw?
Jednak przez ponad rok uzyt-
kowania Switcha tyko kilka razy
zagratem w gre na dwéch, a do
wersji Lite wcigz mozemy podpigé
dodatkowe Joy-Cony, cho¢ konsoli
brakuje odpinanej nézki z tytu.

Z mankamentéw Switcha Lite
nalezy wymieni¢ zauwazalnie
mniejszy zasieg Wi-Fi (konsolka
miata ktopoty z tgczeniem sie
w miejscach, gdzie duzy Switch
sobie z tym radzit). Jego mniejszy
rozmiar moze réwniez sprawiac
ktopoty osobom z wiekszymi dton-
mi. Ja sam musze przesuwac reke,
aby dosiegng¢ D-pada. A kiedy
witgcza sie wentylator, cata konso-
la odczuwalnie wibruje. Moze to
by¢ skutkiem faktu, ze wentylator
pozostat ten sam, a konsola jest
o wiele Izejsza oraz monolityczna.

Switch Lite jest dostepny w kolo-
rach szarym, btekitnym i banano-
wym. W zestawie mamy tym razem
jedynie tadowarke. Catosc jest
obecnie o okoto 400 ztotych tan-
sza od poprzednika, wiec jezeli je-
ste$ posiadaczem duzego Switcha,
grasz jedynie przeno$nie i duzo
podrozujesz, to Switch Lite stanowi
idealng opcje. A jezeli masz duzego
Switcha, i zastanawiasz sie, czy
Lite to dobry wybér, odpowiadam,
ze to aktualnie najlepsza prze-
nos$na konsola na rynku i swojg
przenos$noscia bije wiekszego brata
na gtowe. ka
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NIECO PONAD MIESIAC PO PREMIERZE PODSUMOWUJEMY, CZYM JEST USLUGA APPLE'A

Apple Aicaoe

Zaczeto sie w sumie od prostej kalkulacji — postanowitem podliczyc, ile musiatbym
wydac, zeby pograc we wszystkie interesujgce mnie gry, ktore pojawity sie

rownolegle nainnych sprzetach ina Apple Arcade.

Pawet Schreiber

verland, Sayonara Wild
Hearts, Mutazione, Hot Lava,
The Bradwell Conspiracy...

Gdybym chciat w to wszystko zagrac¢
na pececie czy Switchu, koszty
bytyby naprawde spore. W Apple
Arcade - to wszystko plus kilka-
dziesiat innych gier, 5 dolaréw za
miesigc, pierwszy miesigc za darmo.
Chciatoby sie powiedzie¢ - nie mam
wiecej pytan.

Ale, oczywiscie, pojawiaja sie kolejne
pytania. Po pierwsze - czy poza grami
dostepnymi réwniez gdzie indziej
Apple Arcade ma wiasne asy w re-
kawie? Owszem. Jest troche gier na
wytacznosé i troche takich, na ktérych
premiere na innych platformach be-
dziemy musieli jeszcze poczekad.
Zaskakujgco ciekawa i relaksujgca
jest gra Assemble with Care, w ktérej
naszym zadaniem jest rozkrecanie
i naprawianie najrézniejszych sprze-
téw, od starego walkmana po rzutnik
slajdéw czy zegarek.

PIXEL

Niewiele ekip potrafitoby z takiego
tematu zrobic gre lekka i przyjemna,
ale kiedy do roboty biorg sie ludzie

z Ustwo (Monument Valley), wiadomo,

ze bedzie dobrze. Pieknie spisata sie
tez ekipa Capcomu ze Shinsekai: Into
the Depths - eksploracja dziwnego
podwodnego $wiata, z poczatku
troche niepozorna, szybko zaczyna
przywotywac najmilsze wspomnie-
nia ze starych Metroidéw. Mobilny
klasyk Mini Metro doczekat sie godnej
kontynuacji w postaci Mini Motorways
- gry, w ktérej rozbudowujemy sie¢
drogowg miasta tak, zeby nie udusito
sie w korkach.

Apple zagrato tez na sentymentach
mito$nikéw znanych tytutéw - jest
kolejna czes¢ serii Shantae, jest solid-
na porcja zagadek w ChuChu Rocket
Universe, jest Exit the Gungeon dla
mitosnikow Enter the Gungeon. Wielki
krok do przodu w stosunku do pierw-
szej czesci wykonano w przypadku
Oceanhorn 2. Stanowczo nie jest
to mobilne Breath of the Wild

Sayonara Wild
Hearts. Strach
pomysled, jak
tam wyglada
w Miejskim
Zarzadzie Drég.

#Arcade

What the Golf.
SUPER GOLF SU-
PER GOLF SUPER
GOLF SUPER, i tak
dalej.

(po publikacji pierwszych screenéw
zaczely sie pojawiac takie poréw-
nania; céz, nie kazda gra z zielong
trawka to nowe BotW), ale to na
pewno najtadniejszy i najbardziej
ztozony mobilny action RPG, z takimi
smaczkami jak podpalanie elementéw
otoczenia, zeby przejs¢ dalej albo
tatwiej pokonac przeciwnika.
Zaskakujgco wciaggneta mnie tez
gra What the Golf, seria wariactw
na motywach minigolfa. Najpierw
strzelamy pitkg do dotka, chwile pdZniej
strzelamy juz samym dotkiem, golfistg
albo telewizorem wlokgcym za sobg
konsole, a potem w poetyce golfa
uprawiamy bieg przez ptotki i pitke
nozna. Kiedy dotrzemy do poziomdéw
opartych na Superhocie, nic juz nas nie
dziwi. Gra najpierw wyglada na szalony
wygtup, ale szybko okazuje sie tez serig
naprawde wymagajacych, a czasem
nawet btyskotliwych tamigtéwek.



Gry z pierwszego rozdania Apple
Arcade sg bardzo réznorodne - od
uspokajajgcych aplikacji w rodzaju
Patterned (nie porywa,) przez uktada-
nie kolorowych klockéw w Grindstone
(niby daleki - i duzo sprytniejszy
- krewny Candle Crush Saga, ale
zamiast cukiereczkédw mamy mordo-
wane przez krwiozerczego berserkera
potworki; potrafi porwac), po proste,
ale eleganckie gry taktyczne, na przy-
ktad Spaceland. Na razie mato tu gier
przetomowych, o ktérych bedziemy
mowic przez lata, ale za to mné-
stwo gier naprawde solidnych - na
platformach mobilnych od lat nie byto
takiej dostawy po prostu dobrych gier.
Widac, ze kuratorzy z Apple solidnie
przytozyli sie do roboty i skontakto-
wali, z kim trzeba - na AA pojawity sie

Mutazione.
Gra o hodowaniu
ogrédkow i emocji
- jednoczes$nie,
bo to w sumie na
jedno wychodzi.

Oceanhorn 2,
reklamowany
jako odpowiedz
na Breath of the
Wild. Jest raczej
odpowiedzig
na pierwszego
Oceanhorna
- to tez niezle.

- - a D

LWAUING
nowe gry Amanita Design, Klei, Capyba-
ry, Die Gute Fabrik, Simogo, a w drodze
jeszcze nowe produkcje The Chinese
Room czy twércy serii Final Fantasy,
Hironobu Sakaguchiego...

Kiedy zaczynatem gra¢ na tablecie pét
dekady temu, wydawato sie, ze rynek mo-
bilny to $wietne miejsce dla ciekawych,
niesztampowych gier, zupetnie innych
niz te na konsolach czy komputerach.
Szybko sie okazato, ze to tylko mrzonki -
Clash of Clans, Candy Crush Sagaiinne
temu podobne tak sie rozpanoszyty, ze
wydawanie porzadnych gier na telefony
i tablety stato sie zadaniem dla najod-
wazniejszych szalencéw. Apple Arcade
to préba powrotu do Zrédet, kiedy na
iPadach i iPhone'ach grywano w rzeczy
duzo dziwniejsze i bardziej eleganckie
od dzisiejszych mobilek gtéwnego
nurtu. Wtasnie tak wyobrazatem sobie
mobilne granie A.D. 2019 w roku 2014.

Na razie nie mam watpliwosci - warto
sprébowac Apple Arcade, bo lepszego
mobilnego grania za taka cene nigdzie
nie znajdziemy. Pozostaje pytanie, naile
tego dobrego starczy? Apple wyraZznie
zadziatato jako mecenas dla zastuzo-
nych twércéw mobilnych gier premium
i zaktadam, ze solidnie wsparto ich
prace. Najblizsza przysztos¢ AA tez
zapowiada sie $wietnie, z premierami
takiego kalibru jak Beneath a Steel Sky
Cczy wspomniane wyzej nowe projekty
Sakaguchiego i The Chinese Room. Nie
wiem tylko, czy po tak silnym otwarciu
uda sie utrzymac takie tempo, a wraz
z nim uwage abonentéw AA, ktérzy juz
pograli, w co sie dato. Na pewno dobrze,
ze w $wiatku mobilnym pojawit sie
zakatek, ktérym opiekuja sie sensowni
(wnoszgc po doborze gier) kuratorzy,
ale wiadomo, ze takie zakatki najcze-
sciej znikaja pod naporem lansujgcego
tandete gtéwnego nurtu. No i zobaczy-
my, jaka bedzie waga AA w upowszech-
nianiu abonamentowego dostepu do
gier, ktéry jest chyba na dtuzszg mete
niekorzystny i dla graczy, i dla twércow.
Dopdki umie madrze wspierac twércéw,
ktérzy nie generujg miliondw, ale popy-
chajg cate medium gier do przodu - jest
dobrze, ale kiedy stanie sie najpow-
szechniejsza forma dostepu do gier,
wszyscy stracimy.

Ciesze sie z AA, ale za tg radoscig sie-
dzi troche smetnych watpliwosci. Mam
nadzieje, ze moj wewnetrzny pesymista
sie myli. s
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B POLACZYLISMY SIE Z IRVINE, ZEBY POROZMAWIAC Z TWORCAMI THE OUTER WORLDS

%" Gdy patrzy sie
na fragmenty
Swiata stworzone-
go przez Obsidian,
ma sie wrazenie,
Ze chcieli potaczyé
kolorowos¢
Fallouta 2

z réznorodnoscia
No Man's Sky.

e

-

ZEWNERZNYQH
SWIATOW

Z Lleonardem Boyarskym i Timem Cainem
7 Obsidian Entertainment rozmawia

Piotr Mankowski.

Kto wpadt na pomyst, zeby wystrzeli¢ Obsidian
w przestrzen kosmiczng?
L.B.: Jeden z zatozycieli naszego studia, Chris Jones.
Kilka tygodni przetrawialiSmy ten koncept i dobieraliSmy
odpowiedni zespdl, ale szybko stato sie jasne, ze chcemy
to robic.

Podczas waszej prezentacji na E3, zwtaszcza gdy
postacie zaczynaty rozmawiac¢, odniostem wrazenie, ze
The Outer Worlds jest nowg wersja Fallouta.

T.C.: Wiemy, ze wiele oséb wraca do naszych starych gier,
do Falloutéw, a takze tego, co robiliSmy jako Troika. W The
Outer Worlds wszystko tworzymy od podstaw, nie czerpie-
my pomystow sprzed 20 lat, ale pewnie i tak wida¢ nasz
styl. To po prostu my.

Jakie popkulturowe inspiracje odcisnety najwieksze
pietno na The Outer Worlds?
L.B.: Seriale , Firefly”, ,Futurama”, film Terry'ego Gillia-
ma ,,Brazil”, oczywiscie ,,Gwiezdne wojny", ktére musza
pojawic sie wszedzie, prawda? Ale oprécz filméw i ksigzek
fascynuje mnie tez sama historia, zwtaszcza ekspansja
przemystowa z lat trzydziestych i czterdziestych. To, czego
woéwczas dokonywata nauka, byto wykraczaniem poza
granice dotychczasowego poznania, podréza do obcych
Swiatow.

Jesli mielibyscie wymieni¢ najbardziej innowacyjna
rzecz, jaka znalazta sie w waszej grze, to co by to byto?
T.C.: Z catg pewnoscig Flaw System, czyli mechanika
odpowiadajaca za przypisanie bohaterowi negatywnych




cech, a jednoczesnie zwiekszanie jego mozliwosci rozwoju.
Mozna powiedzied, ze program obserwuje, jak grasz,

i reaguje stosownie do tego. Mozesz przyjmowac na bary
kolejne obrazenia, ale bedzie sie to wigzato z pewnymi
ograniczeniami.

L.B.: Ja powiem o rzeczy rewolucyjnej, a raczej ewolucyj-
nej. Chodzito mi mianowicie o to, by to gracz tworzyt hi-
storie i zeby to jego wybory budowaty Sciezki scenariusza.
Wielkie znaczenie miata dla nas charakteryzacja postaci,
dzieki ktérej NPC nie sg jedynie kukietkami, lecz samodziel-
nie funkcjonujacymi postaciami. | ze tez podejmujg wtasne
decyzje, racjonalne w warunkach, w jakich sie znaleZli.

W jakie audytorium celujecie?
L.B.: Oczywiscie gtéwnie w naszych starych fanéw, ludzi,
ktérzy znajg oryginalnego Fallouta. Oni pokochajg The
Outer Worlds. Ale chcemy tez zainteresowac grg ludzi,
ktérzy nie czuja sie wielkimi mitosnikami RPG. Ten gatunek
potrafi wynagrodzic - czy to emocjami, czy poczuciem, ze
jest sie czescig wirtualnego $wiata - bardziej niz ktérykol-
wiek inny. W The Outer Worlds akcje widzimy z perspek-
tywy pierwszej osoby, wiec odeszlismy tutaj od przypo-
minajgcego nieco planszéwke, przynajmniej podczas
pojedynkdw, schematu z Pillars of Eternity.

lle mniej wiecej czasu zajmie ukonczenie kampanii?
L.B.: Wszystko zalezy od tego, jak duzo walk bedziesz
zamierzat prowadzic i w jakim stopniu zaangazujesz sie
w eksploracje. To z catg pewnoscia nie jest epicka gra na
100 godzin. Duzo zalezy od tego, w jaki sposéb podcho-
dzisz do danych lokacji i jaki poziom trudnosci ustawisz
w catej grze. Ja na przyktad zawsze dbatem o to, zeby moja
postac miata uzupetniony w catosci poziom zdrowia, co tez
wptywato na wybory i dtugosc gry. Nie da sie wiec nawet
szacunkowo powiedzie, ile godzin bedzie trwata przygoda.

Gdy poréwnujecie swojg prace przy pierwszym Fallo-
ucie z The Outer Worlds, przy ktérym projekcie tatwiej
sie pracowato?

= Leonard

(z lewej) i Tim to
kumple od ponad
20 lat. W 1998
roku odeszli spod
skrzydet Briana
Fargo i zatozyli
wraz z Jasonem
Andersonem Troika
Games. Firma
upadta siedem lat
pézZniej.

= Ale Zzeby

z kindzatem na
takiego wielkiego,
dysponujacego
mnogoscig odnézy
potwora?

T.C.: Jesli chodzi o metody pracy, to zdecydowanie teraz.
Obecnie stworzenie dziatajgcego wczesnego dema nie jest
juz takie trudne, narzedzia do tworzenia opowiesci sg o wiele
bardziej przystepne. Z drugiej strony gry bardzo sie rozrosty
fabularnie, powiekszyty sie obszary, na ktérych dzieje sie
akcja, przez co potrzeba dodatkowych godzin. Dwadziescia
lat temu dopiero zaczynali$my zabawe w programowanie
gier, wszystkiego sie uczyli$my, byliSmy petni entuzjazmu

i to dodawato nam skrzydet. Jak wiec widzisz, zadna nasza
odpowied? nie jest jednoznaczna.

Atmosfera w Obsidian Entertainment jest jak za starych
dobrych czaséw? Pytam was jako dawnych rebeliantéw,
ktérzy w pewnym momencie odeszli z Interplaya, zeby
zatozy¢ Troika Games.

L.B.: Kochamy robi¢ gry i przy tym chcemy pozostac. Juz
jakis czas temu zrozumieliSmy, Ze nie nadajemy sie na
biznesmendw. Teraz zaréwno my, jak i Brian Fargo jestesmy
czescig rodziny Microsoftu, wiec poniekad ponownie sie
odnalezlismy.

Gdy widziatem demo The Outer Worlds podczas E3,
odniostem wrazenie, Ze w grze jest bardzo duzo dialogéw.
Podobno za wiekszos¢ z nich odpowiedzialny jest Tim. Nie
obawiacie sie, Ze dla niektérych odbiorcéw sciana tekstu
moze okazac sie zabdjcza?

L.B.: To nie bytaby wina Tima, lecz moja. To RPG, wiec naszki-
cowanie tta ma tutaj podstawowe znaczenie. Jesli kto$ nie
bedzie chciat brna¢ gtebiej, bedzie mégt opusci¢ konwersacje.
Tak samo jak mozna przeslizgnac sie przez fabute, unikajac
walki, tak mozliwe jest réwniez przejscie gry bez wdawania
sie w dtuzsze pogawedki.

The Outer Worlds to jednorazowy wypad do Swiata przy-
sztosci czy zamierzacie rozbudowywac to uniwersum?
T.C.: Od samego poczatku wiadomo byto, ze powstang kolejne
gry osadzone w tych samych realiach. To nasze IP, mamy
mnostwo pomystéw i nadzieje, ze The Outer Worlds stanie sie
tak dtugowiecznym fenomenem jak Fallout. ba
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JAK DOBRY JEST NAJNOWSZY SPRZET OD HTC?

HTCVIVE o/

Pazdziernikowego ranka w Wojskowym Instytucie Medycyny Lotniczej (WIML) HTC
zaprezentowato swoj najnowszy produkt — cieszgce sie ogromnym zainteresowaniem
juz od chwili zapowiedzi gogle Vive Cosmos. Na spotkanie szedtem z dos¢ duzymi
oczekiwaniami i musze stwierdzic, ze nie zawiodtem sie prawie w zadnym aspekcie.

Pawet Gawlikowski

rzede wszystkim - spotkanie
Pz generatem Mirostawem

Hermaszewskim. Jako ze
urzadzenie ma w nazwie , ko-
smos", naturalng koleja rzeczy
byto zaproszenie do testu i pre-
zentacji kogos, kto miat okazje do-
Swiadczy¢ podrézy w przestrzen
kosmiczng na wtasnej skérze.

Generat jest osobg niesamowicie
sprawng i aktywng (rocznik 1941)

- trwajgca poéttorej godziny prezen-
tacja przedstawiajgca jego zycie

i droge do lotu w kosmos mineta
bardzo szybko. Na zakonczenie
generat Hermaszewski wziat udziat
w testowaniu aplikacji pozwalajgcej
na swobodny spacer w kosmosie

- czeqgos$, czego nie byto mu dane
doswiadczy¢ w rzeczywistosci.
Wedtug jego relacji - symulacja
wirtualna jest tak doskonale
wykonana, ze réznice praktycznie
nie istniejg, a wrazenie przebywa-
nia w przestrzeni kosmicznej jest

Gogle tak samo
dobrze lezg na
sztucznej, jak i na
prawdziwej gtowie.
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poréwnywalne do rzeczywistosci
(oczywisécie minus niewazko$c).
Wersja testowana przez nasze-
go najstawniejszego (jedynego)
kosmonaute zostata wyposazona
w dodatkowy bezprzewodowy
interfejs, dzieki czemu obyto sie
bez kabla taczacego urzadzenie
z jednostka centralna.

Nadszedt wreszcie czas, kiedy
uczestnicy prezentacji mogli wtozy¢
na gtowe najnowszy produkt HTC.
Moje pierwsze wrazenie - jako
okularnika - byto wyjatkowo
pozytywne. Do$¢ duze okulary bez
problemu i obijania szkiet zmiescity
sie pod goglami. Aplikacja Origin,
ktérg uruchamiamy na poczatku,
pozwala poznac zakamarki wirtu-
alnego Swiata - uczy, w jaki sposéb
wchodzi¢ w interakcje z otoczeniem
i teleportowac sie, i wprowadza
w klimat innej rzeczywistosci.
Rozdzielczo$¢ 2880 x 1700 jest
niesamowita - wszystko jest bardzo
ostre, momentami wrecz nierze-
czywiste. Obecnie na rynku nie ma
urzadzenia o lepszych parametrach
graficznych. Ekrany 3,4" z od$wie-
zaniem 90 Hz réwniez wykonuja
niesamowitg robote, a 90 klatek na
sekunde pozwala na cieszenie sie
wirtualnym swiatem tak ptynnie jak
nigdy wczesniej. Obstuga kontrole-
réw jest bardzo intuicyjna, po chwili
czutem, jakbym uzywat nie kawatka
plastiku, ale wtasnej reki. Dodajmy
do tego stuchawki stereo, mozli-
wo$¢ unoszenia gogli bez koniecz-
nosci zdejmowania ich z gtowy i ze-
staw szesciu kamer pozwalajacy na

Generat Mirostaw

Hermaszewski
podczas swojego
pierwszego swo-
bodnego spaceru
w przestrzeni ko-
smicznej.

Sprzet

Szesc kamer, brak
zewnetrznych
aujnikéw, niesamo-
wita plynnoséakdi,
Swietny dzwiek,
duzawygoda,
niewielka waga.
Bardzo silny kandydat
do fotelu zwycigzcy roku
2019 w kategorii Virtual
Reality.

prace bez montazu dodatkowych
zewnetrznych czujnikéw. Jezeli
bedziemy mieli ochote uwolnic sie
od kabli, mozemy zakupic¢ Wireless
Adapter, z kolei gdy zechcemy
jeszcze wiekszej precyzji w loka-
lizacji uzytkownika w przestrzeni

- External Tracking Mod pozwoli na
wykorzystanie zewnetrznych stacji
bazowych.

Po zakupie otrzymujemy réwniez
roczng subskrypcje Viveport Infini-
ty, z tytutami takimi jak FNAF VR:
Help Wanted, Swords of Gargantua
czy Arizona Sunshine.

Dla podstawowej wersji cena
sugerowana to 3699 PLN, jednak
na te chwile Vive Cosmos nie ma
konkurencji pod wzgledem jakosci
i ptynnosci dziatania. Jezeli zadali-
byscie mi pytanie, jakie urzadzenie
wyznaczad bedzie w najblizszym
czasie kierunek rozwoju gogli VR
- to odpowiedZ bedzie jedna.
Wtasnie o nim przeczytaliscie.



niegodne dfuzszego kontaktu
41-50
Srednie, migjscami przyzwoite
51-60
dobre, ale nie dla kazdego
61-70
interesujce, godne
polecenia fanom gatunku
71-80
bardzo dobre
wswojej kategorii
81-90
znakomite, polecane
wzystkim
9100
wybitne, ponadczasowe

n
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»DUCHY” W YKRYW A URZADZENIEZW AN EO DRATEK,
DZIALAJJACEDZIEKIPOYtACZENIUZNOSZONYM W INKU-
BATO RZEPLO DEM . BRIDGEBABY tACZY ZESO BA SW IATY

ZYW YCH UM ARLYCH - | KARM | SAM AW SPOM NIENIAM .
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CROSSROADS INN

# Mycie brudnych garéw to wazny problem logistyczny.
Poczatkujacy gracze nie zawsze sobie z nim radza.

mie.

.nnego

= Koncert miejsco-
wego barda. Szatu
nie ma, publicz-
nos¢ zostata przy
kafelkach. Stawo-
mir to on nie jest.

DIV Kraken Unleashed Wersja PL: tak

Pawet Schreiber

rowadzenie tawerny to
ciezki kawatek chleba. Trze-

ba zadba¢ nie tylko o to,
zeby klienci zjedli to, na co maja
ochote, i zeby ich w nocy nie po-
‘yzty pluskwy, ale tez pilnowa¢
najtanszych dostaw jedzenia

_acia, myé naczynia, stuchac
plotek mogacych pézniej poméc
w targowaniu sie przy zakupach

lub szukaniu nowych szlakéw

handlowych, ktérymi dotrg tansze

niz dotad przyprawy.

Trzeba odpowiednio ozdobic
$ciany, zeby dogodzi¢ arystokra-
tycznym klientom albo pse~-
po okolicznych la<-

- i pami~*

inny gus

mozna Sit

chy pozaj

bawic nasz

nejgry w st

luksusowy ze

stara¢ o nowe

krain, powysyt




poszukiwaczy przygdd na intratne
misje, pokrecic sie przy decydujg-
cych o przysztosci kraju intrygach
politycznych. W koncu kazdy wie,
ze w $wiatach fantasy to wtasciciel
tawerny rozdaje wszystkie karty.

Prowadzenie tawerny to ciezki
kawatek chleba. Kiedy zotdacy
miejscowego moznowtadcy szukali
u mnie wina z przemytu, jeden

utknat pod schodami i tuptat pod
nimi przez tydzien. W czasie prze-
rwy w pracy dwéch moich pracow-
nikéw gawedzito, stojac w jednym
punkcie, machajac zywiotowo
czterema rekami jak Goro z Mortal
Kombat. Przechodzenie przez me-
ble i framugi drzwi to w Crossroads
Inn norma, ale i tak zrobito to na
mnie wrazenie.

CROSSROADSINN  Ix"\ @ 1a1=(e7:\13

POM YSLODW RO CENIA ROLBYL
DO BRY:PRZY.RZEC SIEDRUGIE)
STRONIESW IATA FANTASY.

= Krél umart w po-
dejrzanych okolicz-

nosciach. Podobno
atak serca, ale nie
wszyscy temu do
koAca wierza.

= Zadanie nr 10:
znajdz na tym
obrazku znanego
barda, czekaja-
cego, az ktos go
obstuzy.

- S:udnia obok
wychodka. Brawo,
panie Schreiber,
pieknies to zapro-
jektowat.

Cele misji w kampanii czasem
znikaja z listy po zatadowaniu gry,
a czasem nie dajg sie wypetnic

i trzeba wczytaé wczesniejszego
save'a. Kiedy$ po instalacji kolejnej
tatki wszystkie moje kelnerki
wytysiaty. W tekstach angielskich
pojawiaty sie wstawki po polsku
albo takie btedy ortograficzne, kto-
rych sam bym nie wymyslit, nawet
gdybym sie postarat.

A zatem - jak widac¢ z drugiego
akapitu - Crossroads Inn to catkiem
ciekawa gra z fajnymi pomystami.
Czasem nie dorasta do swoich am-
bicji. Widac, ze fabuta (i towarzysza-
cy jej system intryg politycznych)
jest tu pretekstowa. Gra mogtaby
lepiej sobie radzi¢ z informowaniem
o swoich podstawowych mecha-
nikach i postepach w rozwoju
gospody (sprawozdania finansowe
sg tu bardzo lakoniczne). Na pewno
nie jest genialnym przedstawicielem
swojego gatunku, ale trzyma solid-
ny poziom i dodatkowo przycigga
osadzeniem w $wiecie fantasy.

Jak wida¢ z trzeciego akapitu,
na razie wszystko to lezy pod
ogromnym zwatem btedéw i trudno
powiedzied, kiedy sie spod niego
wygrzebie. Werdykt - poczekad. b

Catkiem sympatyczna gra ukryta za potezna fasada
bedéw i niedordbek. Kolejna przedwczesna premiera...
Ciekawa gra lezy pod zwatem btedéw i trudno
powiedziec, kiedy sie spod niego wygrzebie.
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PRODUCENT Obsidian Entertainment Wersja PL: tak

Emilus

est rok 2355. Marzenia
J ludzkosci o podboju kosmosu

w koncu sie ziscity. Kolonisci
transportowani w dwéch olbrzy-
mich statkach kosmicznych dotarli
do nowego $wiata, potozonego na
obrzezach galaktyki - do systemu
Halcyon.

Pierwszy transportowiec dotart do
celu 70 lat wczesniej przed statkiem,
w ktérym zostat uwieziony na zawsze
nasz bohater. | pewnie taki stan
hibernacji trwatby do konca jego

dni, gdyby nie pomysty szalonego
naukowca. Ten, dziatajac z niejasnych
pobudek zdemaskowania ztych
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poczynan kosmicznej korporacji,
uwalnia naszego bohatera z komory
hibernacyjnej i wysyta na pobliska
planete. | tak rozpoczyna sie nasza
przygoda.

Wybér kapsuty z jednym z tysie-
cy kolonistéw jest uzasadnionym
i ptynnym przejsciem do modyfikacji
postaci. Jak w kazdym rasowym
RPG bedziemy mieli do dyspozycji
kilkadziesiat réznych atrybutéw
- mitos$nicy wspdtczynnikow, tabel,
profesji i skilléw bedg zachwyceni.
Po wyborze postaci wyladujemy
z hukiem na planecie i przygoda
ruszy z impetem.

Od samego poczatku wszystko

bedzie dla nas nowe. Swiat, styl
graficzny, odkrywana historia,
a takze realia panujgce na Halcyonie.
W trakcie podrézy bedziemy stopnio-
wo odkrywac zasady tego retrofutu-
rystycznego korporacyjnego $wiata,
przepetnionego nowomowa

— .. -
-
aak ,n
oy oyt
Energia

w nowych swia-
tach jest réwnie
niezbedna do zycia
co na starej Ziemi.
Jednym z wyboréw
moralnych gracza
bedzie decyzja,
komu jg odebraé

i przeznaczyé na
uruchomienie
reaktora zdobyte-
go statku kosmicz-
nego.

v

wyjetg ze sloganéw z materiatéw
promocyjnych z lat szes¢dziesiatych
XX wieku. Stylistycznie nawigzujaca
bardziej do wizji nowych $wiatéw
H.G. Wellsa niz cyberpunkowych
cudéw na plastikowym kiju. Nie bede
zdradzat historii, aby nie zepsu¢
zabawy, ale warto zaznaczy¢, ze

dla kazdego z graczy moze sie ona
rézni¢ w szczegotach. Podejmowanie
decyzji, czesto moralnych i trud-
nych, opartych w duzej mierze na
wewnetrznych wartosciach gracza

i stosunku do poznanych postaci

i spoteczenstw, to kwintesencja gry.
Nasze wybory beda wptywaty nie tyl-
ko na eksplorowany Swiat i losy jego



Fauna i flora od-

- wiedzanych $wia-
)\. téw jest starannie
¥ wymyslona
=y i odwzorowana.

To jeden z ciekaw-
szych aspektéw
ary.

mieszkancow, ale takze na historie,
jaka przezyjemy.

Halcyon jest ciekawg alegorig
Dzikiego Kosmicznego Zachodu,

w ktérym jako podréznik i rewol-
werowiec bedziemy musieli dgzy¢
do osiggniecia celu. Tam, gdzie nie
da sie przekonac innych do swoich
racji za pomoca perswazji i wymiany
towarowo-ustugowej, bedzie trzeba
siegnac po bron. A w grze mamy
dostepny spory arsenat, poczynajac
od broni biatej, energetycznej, po
pistolety laserowe, karabiny plazmo-
we, elektryczne shockery czy znany
z Duke Nukem promien zmniejsza-
jacy, ktére mozemy modyfikowac,
podbijajgc wspdtczynniki rozsiewa-
nej $mierci. Istotne, aby na poszcze-
gélnych wrogdéw znalez¢ wiasciwy
rodzaj broni. Na przyktad na roboty
idealny jest elektroshocker.

W trakcie walki bedziemy mogli
skorzystac z umiejetnosci spowal-
niania czasu, ktéra jest efektem
ubocznym przebywania przez dtugi
czas w hibernacji. Znana z innych
gier mechanika fajnie uzupetnia
taktyke prowadzenia pojedynkdw,

e :.;‘* 3

ale takze przydaje sie do precyzyjne-
go celowania w wybrang czesc ciata
wroga.

Oprdcz kolonistéw zindoktryno-
wanych przez jedng z rzadzacych
kosmicznych korporacji na naszej
drodze stang tez wyjeci spod prawa
maruderzy, autochtoniczne mon-
stra, pierwotni mieszkancy nowych
Swiatéw, a takze zbuntowane roboty.
Na kazdego znajdziemy sposéb, ale
rzecz jasna duza spluwa i $ciana ognia
jest argumentem najtatwiejszym,
cho¢ nie jedynym. W zaleznosci od na-
szych wybordéw i realizowanych zadan
poszczegdlne frakcje bedg zmieniaty
nastawienie do naszego bohatera, co
zmodyfikuje mozliwe $ciezki naszej
przygody.

Tytut jest rasowym RPG akcji
z widokiem z pierwszej osoby, na-
wigzujgcym do takich klasykoéw jak
Fallout, Borderlands, BioShock czy
No Man's Sky. Oprécz catej masy zna-
nych mechanik wprowadza tez kilka
ciekawych i innowacyjnych rozwigzan.
Jednym z nich sg z pewnoscig Wady,
ktérych mozemy sie nabawi¢ podczas
doznawania urazéw - czy to w walce,
czy podczas podrézy. Wejscie w kwas
moze wywota¢ wrazliwos¢ na te
substancje, trafienie w gtowe wstrzas
mdzgu i ujemne statystyki. W ten
sposéb nie tylko przeciwnicy majg
utomnosci, ktérych wykorzystanie

Towarzysze
naszego bohatera
$§ waznym czynni-
kiem wptywajgcym
na przezywang
przygode. Mimo
tego gracz moze
jednym strzatem
sie ich pozby¢.
Twércy dali
sporg dowolnos¢
w wyborze fabular-
nej drogi.

PIXEL
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Dialogi sg bardzo
dobrze napisane
i przettumaczone,
dzieki czremu
stanowia jeden
z najciekawszych
elementéw gry.

daje nam przewage, ale réwniez nasz
bohater staje sie ciekawszg postacig
- ze stabosciami, z ktérymi bedziemy
musieli sobie radzic.

Drugim novum sg zaleznosci
zwigzane z towarzyszacymi nam
kompanami. Ich obecnos$¢ wptywa
na naszego bohatera. W zaleznosci
od wybranego poziomu trudnosci
poznani i przytaczeni do druzyny
towarzysze beda ging¢ bezpowrotnie
lub tylko padac podczas walki, aby po
jej zakonczeniu powracac do petni sit.
Beda jednak dla nas zaréwno wspar-
ciem ogniowym, jak tez dialogowym
i negocjacyjnym w trakcie interakcji
z mieszkancami nowych Swiatéw.
Sekcje dialogowe to réwniez mocna
strona gry, i to zaréwno w wersji
oryginalnej angielskiej, jak i polskiej.
Twoércy fabuty i dialogéw oraz ttuma-
cze wykonali kawat dobrej roboty.

Zaimplementowana w grze sztucz-
na inteligencja sterujaca zaréwno
towarzyszami naszego bohatera,
jak i innymi postaciami niezaleznymi
i wrogami jest catkiem przyzwo-
ita. Co prawda stary partyzancki
system biegania i uchylania sie przed
pociskami dziata, jednak gdy juz be-
dziemy musieli kogos$ pokonac, aby
uzyskac z jego plecaka potrzebny
przedmiot, to okaze sie, ze bez gim-
nastyki sie nie obejdzie. Nie bedzie
nam fatwo pokonac przemieszcza-
jacego sie i atakujacego w hordach
przeciwnika.

Zdecydowanie polecam The Outer
Worlds. Jest bardzo ciekawg przygo-
da, w ktérej doswiadczymy nowych
przezy¢ - zaréwno pod wzgledem
graficznym, stylistycznym, jak i fa-
bularnym i grywalnym - podlanych
wspaniatym muzycznym sosem, re-
welacyjnie podkreslajgcym heroizm
przedstawionego $wiata Halcyon. ha

91

Dlafandw Fallouta, Borderlands czy No Man's Sky. Oryginalny styl

i przekolorowana grafika, azaca komiks z realistyznym $wiatem.
Otwartyi szeroki wachlarz wyboréw fabulamych, opartych na
naszych wiasnych wartosciach moralnych. Zdecydowanie pozyga
obowiazkowa dla mitosnikéw ciekawej i niebanalnej fabuty.

PIXEL 25




= Twércy oryginal-
nej gry nigdy nie
kryli, ze ich bezpo-
$rednig inspiracje
stanowita seria
Ghosts'n Goblins od
Capcomu...

Med |

AODIV@ETY Other Ocean Emeryville Wersja PL: tak

Bartosz Czartoryski

mart, ale zyje! - gtosit

tagline studenckiej etiu-

dy, do ktérej scenariusz
napisat niegdy$ méj przyjaciel. Do
MediEvil tez pasuje jak ulat, bo nie
dos¢, ze remake, to jeszcze gramy
trupem.

Biada bohaterom! Sir Daniel Forte-
sque padt podczas pierwszej szarzy
na wojska niegodziwego czarno-
ksieznika Zaroka, ktéry przypuscit
atak na krélestwo Gallowmere.
Cho¢ maciciela i nekromante
zatatwili inni, to dziarski wojak
zostat wyniesiony na cokoty, mniej
lub bardziej stusznie. Ale po latach
wrég o permanentnie wykrzywionej
gniewem gebie powraca i $cigga na
sielskg kraine zmory i koszmary.
Uratowac ojczyzne moze, a jakze,
jedynie $ciggniety z mar Dan.

Tyle Ze z meznego rycerza zosta-
ty juz same gnaty. Dostownie. Ba,
zanim znajdziemy jakikolwiek mie-
czyk, mozemy wyrwac sobie ramie
ze stawu i oktadac nim powstate
z grobu zombie. Kto jednak przed
dwudziestoma laty miat wymarzone
PlayStation, ten juz zdgzyt pozna¢
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- I
wszystkie te sztuczki, bo MediEvil
to remake. Zgoda, usprawniony
graficznie, lepiej rozplanowany,

z dynamicznymi, inteligentnie $mi-
gajacymi kamerami i tak dalej, ale
nadal remake. Niby fajnie, ze mtod-
sze pokolenia poznaja ten catkiem
interesujacy tytut, a starsze maja
okazje go sobie przypomnie¢, ale
zderzenie z szalejgcymi latami dzie-
wiecdziesigtymi nie dla kazdego
bedzie ozywcze niczym pierwszy
tyk $wiezego powietrza po wyjsciu
z mogity. Bo to podréz do ery, kiedy
niekwestionowanym wizjonerem
byt Tim Burton - mdégtbym przysiac,
ze muzyke do gry komponowat

nie kto inny jak Danny Elfman

- a niedordébki techniczne rozgrze-
szat oryginalny klimat i lekki humor.
Lecz dzisiaj to raczej nie przejdzie.
Stad MediEvil niejednemu moze sie
wydac archaiczne, toporne i przy-
ciezkie. Ale i tak zapewni mnéstwo
Swietnej zabawy.

Jest to bowiem rzecz absolutnie
bezpretensjonalnai tak uroczo
oldskulowa, ze az teskno do po-
dobnie prostych gier opartych na

Batalie z bossami
przebiegajg zgodnie
z tradycyjnym
mechanizmem:
zapoznanie sie
z ofensywnymi
ruchami przeciw-
nika i atak podczas
fazy spoczynku.

Po dtuzszym
przytrzymaniu
kotka, a Dan moze
odpali¢ dostepny
dla kazdej broni
niszczacy atak
specjalny.

i it
"

Czarnoksieznik
Zarok nie powrdcit
wsequelu gry
22000 roku, lecz
jego zaklecia prze-
trwaly. Piecset lat
poZniej inny aspirujacy
nekromanta, niejaki
Lord Palethorn, ozywia
londyriskie trupy i,
przy okazji, naszego
bohatera. Przed
finatowym starciem sir
Dan spotkat tez Kube
Rozpruwacza.

...oraz film ,Miasteczko Halloween"
Henry'ego Selicka, ktérego rezyserie
czesto btednie przypisuje sie Timowi
Burtonowi.

schemacie ubij-przeskocz-zbierz,
ktorych cata mechanika zbudowana
jest z trzech przyciskéw na krzyz.
Dan przemierza kolejne etapy rodem
z sennego koszmaru, zaludnione
przez stereotypowe monstra - na
cmentarzu grasujg zywe trupy, po
polach zb6z demoniczne strachy na
wréble i tak dalej - ktére ttuczemy
mtotami bojowymi, tniemy miecza-
mi i dZgamy nozami. Im wiecej ich
ubijemy, tym szybciej napetnimy ich
duszami kielich otwierajgcy bramy
sali z posggami dawnych towarzy-
szy broni, ktérzy za nasze trudy
ofiarujg nam jaki$ artefakt pomocny
w dalszej eksterminacji. Na koficu
czeka na nas, oczywiscie, Zarok. Ale
nie bedziemy sie tylko bi¢. Zagadki
logiczne sg tu proste, lecz polecam
poswiecic¢ na nie tych kilka minut, bo
zwykle zostaniemy sowicie wynagro-
dzeni nawet za dobre checi. Tak jak
im¢ sir Dan. ks
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MediEvil wersja 2.0 moze i nie jest niezbednym
tytutem na cyfrowej pétce, ale, mimo dwdch dych
na karku, nadal oferuje niemato. Czynnik nostalgii
nie ma tu nic do rzeczy, sir Dan broni sie sam.




= Podczas gry,
poza klasycznymi
chwytami jak nagte
pojawienia sie
kogos lub czegos,
twércy racza nas
takze wieloma
drastycznymi
scenami, 0 czym
lojalnie uprzedzaja.

The Beast Inside

L | mec)

ODIV@ENTH lllusion Ray Studio Wersja PL: tak

ol Piotr Pierikowski

osy The Beast Inside $ledzitem
Ljuz od jakiegos czasu i mniej

wiecej wiedziatem, czego sie
spodziewad. Miatem swiadomos¢, ze
dla producenta, studia lllusion Ray,
jest to debiut w branzy growej, zas
wydawca, Movie Games, aby sprostac
finansowaniu, ogtosit zbiérke na
Kickstarterze, gdzie uzbierat prawie
dwukrotnos¢ oczekiwanej kwoty. No
i wiedziatem, ze to brutalna przygo-

déwka osadzona w klimatach horroru.

A jednak mimo wszystko czuje sie
zaskoczony. Bo Zzeby az tak?

W grze wcielamy sie w Adama
Blackstone'a, kryptoanalityka z CIA,
ktéry wraz z ciezarng zong udaje sie
za miasto, aby gdzies na odludziu,

w domku po tesciach, nadrobi¢ zawo-
dowe zalegtosci, a przy okazji uwic¢

dla rodziny nowe, przytulne gniazdko.
Tak, bedziemy malowac $ciany, ktéci¢
sie z zong oraz w swoim gabinecie
tamac rosyjskie szyfry. Poza tym czeka
nas zwiedzanie okolicy i samego
domostwa oraz odkrywanie sekretéw
tego miejsca, wigcznie z czytaniem
znajdowanych tu i dwdzie fragmentow
pamietnika Nicolasa Hyde'a.

POLECA
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Falbuta

Tworcy zastoso-
wali iscie literacki

chwyt i rozdzielili
akcje gry na dwa
osobne watki, kto-
re sie przeplataja.
To unikalne podejécie
sprawdzito sie tu
wysmienicie.

= W grze uzyto
techniki zwanej
fotogrametria,
dzieki ktérej Swiat
wyglada wyjatkowo
realistycznie.

To w roku 1979, bo drugi watek
fabularny przeniesie nas do roku 1864,
gdzie wcielajac sie we wspomnianego
Nicolasa, bedziemy odstaniac¢ krwawe
losy naszego rodu. Naprawde krwawe.

Nawiasem moéwiac, wedréwka po
domu i okolicy w dwdch réznych epo-
kach robi ogromne wrazenie i juz sam
ten pomyst zastuguje na pochwate.

A to nie wszystkie atrakcje, bo mamy
jeszcze kilka innych niezwyktych
pomystoéw, jak: immersyjna interakcja

z otoczeniem (zagladanie w kazdy
zakamarek i ogladanie niemal kazdego
przedmiotu), otwieranie wytrycha-

mi zamkdw, usuwanie rozmaitymi
metodami przeszkdd na swojej drodze,
uzytkowanie lokalizatora kwantowe-
go (urzadzenia, ktére ukazuje czyjas
niedawng obecnosc) czy koniecznos¢
skradania sie w krytycznych sytu-
acjach (wierzcie mi, bedziecie mokrzy
z napiecia) lub prowadzenia otwartej
walki z bossami (a tutaj - podwdjnie).

| owszem, czasem moze nieco razi¢
zbyt liniowa droga przejscia (w niekté-
rych sytuacjach az prosi sie o chociaz
dwie $ciezki) czy fakt, ze wszystkie
wazne dokumenty sg zawsze na
wierzchu (to po co to otwieranie szafek

i wysuwanie szuflad - tylko dla zapatek

i nafty?), ale to w koncu przygoddwka,

a nie cRPG. Poza tym z nawigzka re-
kompensuje nam to wspomniana fabuta,
a takze oprawa wizualna.

Zresztg nie tylko obraz zastuguje na
pochwate. Drugie tyle suspensu buduje
dZwiek. Co$ niesamowitego! Kiedy pierw-
szy raz skrzypnety drzwi, az przeszty mnie
ciarki, a gdy rozlegty sie kroki na pietrze
growego domu, nerwowo zerwatem
z gtowy stuchawki, myslac, ze to kto$
u mnie. | nie, nie powiem wam, co sie
stato, kiedy po raz pierwszy gra naprawde
mnie przestraszyta, bo nie bede cytowat
tych wszystkich przeklenstw. Uprzedze
tylko, ze takich chwil, kiedy obraz i dZwiek
potrafig przyprawic o palpitacje, jest
W grze sporo i po prostu lepiej sie na to
przygotowac. Polecam! ba

Mroczna, brutalna przygodéwka

w klimatach horroru. Nieco liniowa w paru
miejscach, ale ze Swietna fabuta i jeszcze
lepsza oprawa audio-wideo.
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Wiedzmin3

ODIVQENH CD Projekt RED Wersja PL: tak

Sos

ztery lata po wydaniu trze-
C ciej czesci komputerowych

przygéd tytutowego Wiedz-
mina CD Projekt RED zaskoczyt
wszystkich zapowiedzig o nad-
chodzgacym porcie gry na konsole

Nintendo Switch.

Zaskoczyt, gdyz WiedZmin, oczko

w gtowie polskich producentéw gier
wideo, wykazywat sie raczej wyso-
kimi wymaganiami sprzetowymi,
zastepujgc wystuzong juz gre Crysis
(2007) powiedzeniem ,,Czy ruszy
na tym WiedZmin?". Domaganie sie,
by ruszyt na konsoli o mocy troche
wiekszej od smartfona, wydawa-

to sie wiec jeszcze do niedawna
niemozliwe. Ale stato sie i przygody
WiedZmaka mozemy juz zawsze
miec ze soba w kieszeni.

WiedZmin 3: Dziki Gon Edycja
Kompletna zawiera w sobie dwie
ekspansje, Krew i Wino oraz Serca
z Kamienia, oraz wszystkie pomniej-
sze dodatki, ktére zostaty wydane
po premierze gry. Dostepna jest
takze petna polska wersja jezyko-
wa bez koniecznosci pobierania
ekstratatek. Jezeli gtéwny watek
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Potworki

Wersja na Switcha
nie zostata pozba-
wiona zadnego
elementu znanego
z pecetowej wersji.

Twdrcy dokonali niesa-

mowitego osiggniecia,
upychajac cafa gre

w tak matym urza-
dzeniu. Wszyscy duzi
bossowie prezentuja
sie znacznie zywiej niz
¢i z Breath of the Wild!

Gra nie powala
graficznie tak
jak jej pecetowa
wersja, ale trzyma
wystarczajacy
poziom, zeby
rozgrywka cieszyta
oko.

Nawet na Swit-
chu Lite interfejs
nie jest zbyt maty,
by go rozczytac,
cho¢ sterowanie
dotykiem bytoby
dodatkowym
atutem.

;|

gry macie juz za sobg, a chcieliby-
$cie sprobowac swoich sit w dodat-
kach, istnieje mozliwos¢ zagrania
tylko w nie. Wybierajac taka opcje,
zaczniemy gre z odpowiednim po-
ziomem i ekwipunkiem, aby zacza¢
zabawe w jednej z dwéch dostep-
nych ekspans;ji.

Ja jednak postanowitem grac od
poczatku, zeby sprawdzi¢, jak port
ma sie do oryginatu, i nawet nie
zauwazytem, gdy znéw utknatem
w zgliszczach Temerii, nie mogac
oderwac sie od konsoli. Gra sie tak
samo miodnie, jak pamietam sprzed
kilku lat, znaki zapytania na mapce
sg tak samo interesujace i tajemni-
cze, a siekanie bandytéw i potwo-
réw daje megasatysfakcje.

Jakos¢ grafiki przypomina niski
poziom z PC, jednak dorysowywa-
nie obiektéw wydaje sie by¢ zopty-
malizowane. Nie widzimy pojawia-
jacych sie w tle drzew i budynkow,
airozdzielczos¢ tekstur wyglada na
ciut wyzsza. Gra uzywa dynamic re-
solution, dzieki czemu przy wiekszej
ilosci akcji na ekranie nie zwalnia,
tylko zmniejsza sie rozdzielczos$¢
renderowania. Liczba FPS sztywno

trzyma sie gérnej granicy i nie spada
nawet w ferworze walki, a i wiatrak
konsoli nigdy nie przechodzi w tryb
odkurzacza. Jednakze jesli mamy
wolniejszg niz zalecang przez Nin-
tendo karte pamieci, musimy liczy¢
sie z kilkoma zgubionymi klatkami
podczas doczytywanych na biezg-
co przerywnikdéw. Mimo to sama
rozgrywka nie wydaje sie zwalniac
w zadnej sytuacji.

Pomimo obnizonej w stosunku
do PC jakosci grafiki w WiedZmaka
z kieszeni gra sie fenomenalnie. Gra
sprawuje sie swietnie przy krotkich
sesjach, rozgrywka jest tak swieza jak
podczas premiery, lokacje wcigz sg
piekne, interesujace, a sama gra jak
zwykle wcigga bez konca. b
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Pozycja absolutnie obowiazkowa dla kazdego
gracza posiadajacego konsole Nintendo
Switch oraz Swietna wymowka, zeby przejs¢
gre jeszcze raz. Sama gra wydaje sie wrecz

= stworzona do grania w krétkich sesjach.




Indivisible

HEPC EBPS4 EXONE MSWITCH

AXODIVEENY Lab Zero Games Wersja PL: nie

Idan

ak bytem maty, natogowo
J tykatem wszelkie przygo-

dowe kreskéwki. Miatem
wtedy dostep do Cartoon Network
po angielsku i bytem wpatrzony
w ten kanat jak w obrazek. Potem
bytem jeszcze zapisany do wy-
pozyczalni kaset wideo i na tym
nosniku tez udato mi sie obejrzec
pare peretek. Do dzi$ uwazam, ze
tacy ,,Piraci Mrocznych Wéd" nie
majg sobie réwnych, jesli chodzi
o0 animowane przygoddéwki. Jak to
wszystko ma sie jednak do gier,
a szczegdlnie tej omawianej tutaj?
Dos¢ prosto - grajgc w Indivisible,
caty czas miatem wrazenie, ze
jestem w takiej kreskéwce.

Moze chodzi o estetyke albo recz-
nie rysowang grafike, ale musze
wam powiedzie¢, ze Indivisible
kupito mnie juz przy trailerach.
Swiat wydawat mi sie tak $liczny, ze
az wymuszat zanurzenie sie w kra-
ine Loka i jej eksploracje. | wiecie
co? Trailery nie ktamaty. Tutaj po
prostu az chce sie i$¢ naprzéd
i zobaczy¢, co jeszcze przygotowali
nam tworcy. Jakie absolutnie prze-
sliczne lokacje, kolorowe postaci
czy przeciwnikéw przyjdzie nam
zobaczy¢.

Do tego caty czas ma sie
poczucie wedréwki i przygody.

Jedno jest pewne
- ktos bardzo lubit
sobie postrzelaé
z tuku i mistrzem
w tym nie by#!

Nasi kompani
catkiem nieZle sie
prezentuja. Szko-
da, ze jedyne, co
maja do powiedze-
nia, to trzy kropki.

Cate to bieganie
na pustyni moze
cztowieka mocno
zmeczyé, ale na
szczes$cie mamy
naturalny basen!

Rzecz zaczyna sie bez zbednych
wstepow, a fabuta ma dos¢ szybkie
tempo przetykane bardzo zrecz-
nosciowg eksploracjg. Trzeba wam
wiedzie¢, ze Indivisible to w réw-
nym stopniu RPG, jak i platforméw-
ka. Co jakis$ czas bowiem odblo-
kowujemy kolejne umiejetnosci
(strzaty z tuku, uzywanie wtéczni
jako tyczki), ktére trzeba sprytnie
wykorzystywad, by przejsc¢ przez
kolejne podziemia czy zatopione
Swiagtynie. Na szczescie element
platformowy nigdy nie wydawat
sie nuzacy i czasem zmuszat do
mys$lenia, a to tylko plus.

No i system walki! Tutaj zasko-
czenie byto jeszcze przyjemniejsze
- przypomina on bowiem kultowy
tytut na pierwsze PlayStation, czyli
Valkyrie Profile. Mamy w druzynie
cztery postacie - atak i obrona kaz-
dej z nich sg przypisane do jednego
z przyciskéw na padzie. Tutaj tez
liczy sie refleks i odpowiednie wy-
czucie czasu, tak by ztamac obrone
przeciwnika, czy odpali¢ ten atak,
o ktéry nam chodzi. Do tego mamy

do wyboru sporo postaci, a kazda
z nich ma swoje ataki czy specjalne
zdolnosci. Swietnie pomysélane -
w walce nie sposéb sie nudzic!
Pochwale jeszcze jedng rzecz.
0Ot6z w Indivisible wiele motywow
jest zaczerpnietych wprost z hindu-
skiej mitologii i eposéw. To dosko-
naty pomyst, bo to Zrédto inspiracji
jest niezbyt czesto wykorzystywa-
ne w grach i dzieki temu wszystko
wydaje sie swieze. Jesli tylko macie
ochote na kolorowg przygode, to
musze poleci¢ Indivisible - to gra
bez wiekszych wad i do tego wrecz
urocza!ha

Tetniaca kolorami przygoda z ciekawymi
etapami zrecznosciowymi i oryginalng
walka. Czu¢ zew przygody i che¢
eksploradji!
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Queen’sWish:
TheConquerar

EPC EMAC

[ODIVEENIY Spiderweb Software Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

eff Vogel nie lubi ekspery-
J mentowac - zmiany w swoich

grach wprowadza zwykle
matymi kroczkami. W Queen'’s
Wish: The Congueror postanowit
zaszaled, wywracajac do goéry
nogami cate mnéstwo elemen-
téw formuty gier RPG ze stajni
Spiderweb. Efekt? Duzo bardzo
ciekawych pomystéw, ktére mozna
jednak byto lepiej zrealizowac.

Fabuta obraca sie wokét imperium
o nazwie Haven, ktére wraca na
porzucony lata temu kontynent
zamieszkany przez ,,sprzymierzen-
cow", kiedys $cisle podporzadko-
wanych Haven, a dzisiaj mys$lacych
o tym, jak inaczej utozy¢ relacje

z dawnymi panami. Jako ksigze
Haven nawigzujemy z nimi kontakty
dyplomatyczne i decydujemy, czy
wolimy sie dogadywad, czy ttuc

(@ moze jedno i drugie). Warstwa
polityczna jest tu Swietnie zbudowa-
na - kazdy nardéd ma inng kulture,
oczekiwania i stabosci, a decyzje,
ktérg frakcje wesprzed, a ktérg
sobie podporzgdkowad, prawie
nigdy nie sg Sciéle czarno-biate.
Komentarz na temat globalnej roli
USA jest wprowadzony subtelnie

i inteligentnie.

Pierwszy szok - w tej grze za
zabijanie wrogdéw nie dostajemy ani
punkcika do$wiadczenia. XP trafia
do nas tylko po ubiciu czekajace-
go na koncu misji bossa. Efekt?
Zamiast biegac¢ w kétko po mapie
i zabija¢ wszystko, co sie rusza, sku-
piamy sie na dobraniu umiejetnosci
i rozszerzen broni do przeciwnika.
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Kacik ciasny, ale
wiasny - wyzwa-
lane z rgk wrogéw
domy i dworki cze-
sto stajg sie bazami
wypadowymi, gdzie
mozna sie chwile
przespac miedzy
przygodami.

Widok zgory

Queen’s Wish

to pierwsza od
dawna gra Vogela
porzucajaca rzut
izometryczny.
Zastosowany w niej
widok ni to z géry, ni
toz boku przywotuje
na mysl poczatki
Spiderweb Software
— serie Exile, ktora
pézniej przerodzifa sie
w Avernum.

)

Bitwa z gro-
madka zbiegtych
niewolnikéw.
Najgorsze, ze wcale
nie chciatem z tg
frakcjg walczy¢,
tylko jej poméc...

BB W bbb kbda] e
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Konfrontacje sg niezbyt dtugie, wiec
kiedy nam sie nie uda, wrazenie
monotonii jest duzo mniejsze niz po
setnej bitwie z robakami jaskinio-
wymi w kolejnej czes$ci Avernum.
Uproszczenia siegajg czasem jed-
nak za daleko - walki szybko robig
sie dos¢ nijakie, a drzewko umiejet-
nosci postaci jest malenkie i niecie-
kawe. Vogel znalazt dobry sposéb
na pozbycie sie grindowania, ale nie
pozwolit mu naprawde zabtysnac.
Jako ksigze Haven zarzadzamy
nowymi terytoriami, rozbudowujac
imperialne forty. Znowu - Swietny
pomyst, ale realizacja jest monoton-
na do bélu - w kazdym budujemy
mniej wiecej to samo, zeby mied
w sklepikach dostep do lepszego
sprzetu. | to wtasciwie tyle.

W miejsce petnych rupieci lokacji
z wczesniejszych gier Spiderwebu
dostajemy $wiat, w ktérym interak-
tywne sa tylko drzwi i przetaczniki,
a dajace sie podnies¢ przedmioty
wystepujg wytgcznie w pojawia-
jacych sie z rzadka btyszczacych
skrzyniach. Taka umownos¢
sprawia, ze trudniej wsigkng¢

1108
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w $wiat gry. Nie pomaga tez grafika.
Styl wczesniejszych gier Vogela byt
prosty, ale funkcjonalny. Queen's
Wish porzuca wyprébowany rzut
izometryczny, zastepujac go dziwnym
widokiem ni to z géry, ni to z boku.
Oprawa jest niespéjna estetycznie,
czasem troche nieczytelna.

Fabuta trzyma wysoki poziom,
podejmowane na kazdym kroku
decyzje majg swoje konsekwencje,
konstrukcja Swiata jest bardzo do-
brze przemyslana, ale cos w Queen's
Wish zgrzyta. Pomyst na skupionego
na narracji, wielotorowego RPG-a bez
ozdobnikéw i nadmiaru walki jest
Swietny, ale nie udato sie go w petni
zrealizowad - oby udato sie to w kolej-
nych czesciach serii. b

Gra RPG ze swietnie skonstruowa-
nym $wiatem, petng waznych de-
cyzji fabuta... i mechanikami, ktére
wprowadzaja powiew Swiezosci, ale
= nie zawsze wiedza, co z nim zrobic.
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PRODUCENT Ubisoft Wersja PL: tak

ol Pjotsze

owy produkt Ubisoftu nie do-
N stanie Oscara za scenariusz,

ale raczej nikt nie mierzyt tu
w stworzenie arcydzieta. Jednak sil-
ng strong opowiedzianej historii jest
to, ze przywodzi ona na mysl kino
akciji z lat osiemdziesigtych i ztotej
ery VHS. Nomad oraz jego kumple
to typowi twardziele. Protagoni-
sta przypomina mi granego przez
Jessego Venture gburowatego
komandosa z ,,Predatora”. Zawsze
bytem fanem filméw, w ktérych
liczba eksplozji, trupéw oraz poziom
testosteronu przekracza wszelkie
dopuszczalne normy. Zatem czuje
sie w Breakpoint jak w domu.

Za to nie przekonata mnie do siebie
sama Aurora, czyli fikcyjna wyspa
bedaca areng zmagan z armig ztych
najemnikéw. To piekna i zréznico-
wana, ale pusta kraina. Rozumiem,
ze bandycka frakcja zarzadzita stan
wyjatkowy, ale cywili spotyka sie tu
naprawde niewielu, a i liczebnos$¢
fauny nie powala. Jest za to do kogo
strzela¢, bo dostownie wszedzie na-
tykatem sie na patrole wroga. Nawet
w najbardziej odludnych rejonach
trafiatem na kilku catkiem dobrze
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uzbrojonych piechuréw. Zotdacy Sen-
tinela nigdy nie stanowig wiekszego
wyzwania. Nawet gdy stangtem oko
w oko z ekipa ztozong z pieciu lub
szesciu wojakow, radzitem sobie

bez problemu. Mimo Ze gra stata sie
typowym looter shooterem, to celny
strzat w gtowe bandziora rozsadzat jq
niczym arbuz.

Walka stawata sie wyzwaniem
dopiero, gdy na placu boju zjawiaty
sie elitarne Wilki lub drony. W czasie
takich spotkan poziom trudnosci
wydaje sie by¢ sztucznie zawyzany.
Pamietam, ze kiedy bytem zajety
zatatwianiem wrazego patrolu, nad
mojg gtowa przeleciat zwiad. Po
chwili miatem juz przed sobg druzyne
Wilkéw, ktérym zabicie mojego awa-
tara zajeto dostownie kilka sekund.
Innym razem udato mi sie wyko-
rzystac bardzo stabg inteligencje
przeciwnika. Jakims$ cudem zwiatem
przed elitarnymi przeciwnikami, cho-
wajac sie w pobliskich zaroslach, po
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Dzieki dronom
mozemy zinfiltro-
wacwrogi oboz

lub odkry¢ miejsca
biwakowe. Jesi tylko
wykupimy odpowiednia
zdolnos¢, te maluchy
beda mogty zobaczy¢
przeciwnika w trybie
termowizji. Istnieja tez
drony stworzone do
strzatow synchronicz-
nych. Ale te cuderika
lepiej zostawic sobie na
zama godzine.

czym zatatwitem wszystkich, gdy tylko
zblizyli sie do mojej kryjéwki. To samo
zrobitem z dronami, ktére po prostu
nade mng zawisty. Takich przyktadéw
maégtbym podac jeszcze wiecej. Na
przykfad podczas zwiedzania jednej

z baz zdazytem postac na tamten Swiat
trzech straznikéw, zanim stojacy obok
nich kolega w ogdle zorientowat sie, ze
cos sie dzieje.

Tak jak wspomniatem, Breakpoint
- wzorem siostrzanego The Divi-
sion - stat sie looter shooterem. Co
chwila znajdowatem tu nowg pukawke
albo jakis element umundurowania.
Oczywiscie broft mozemy dowolnie
modyfikowac. Pistolet maszynowy
z dotgczonym szerokokatnym celow-
nikiem byt moim gtéwnym wyborem.
Szkoda, ze w doktadnym celowaniu
czesto przeszkadzaty mi ikonki lezacej
na ziemi amunicji lub granatéw.

W grze zastosowano tez podziat na
klasy oraz drzewko umiejetnosci. Co
do tego nie mam zadnych zastrzezen,
bo taka lekko erpegowa mechani-
ka przypadta mi do gustu. Skille sg
ciekawie pomyslane, jak chociazby
ulepszone skradanie lub oznaczanie
pobliskich wrogdéw, ktére dla mojej
Pantery okazaty sie doskonatym wybo-
rem. Jest tu réwniez masa aktywnosci
pobocznych. W tej grze mozna spedzi¢
sporo czasu, mito sie przy tym bawiac.
Zaréwno solo, jak i z kumplami. O ile
przymknie sie oko na utomnych wro-
géw oraz glitche. la

Tom Clancy’s Ghost Recon przepoczwarzyto sie w looter
shootera, cho¢ dalej ma w sobie sporo z taktycznej
strzelanki. Duzo tu zapozyczen z innych produkgji: Just
Cause, The Division czy ostatniego Assassin’s Creed. Mie-
jmy nadzieje, ze nie powrdca tu tzw. oszczedzacze czasu.

Aby Nomad mdégt by¢ sprawnym
zabéjca, musi unika¢ kontuzji. Na
szczescie opatrunki sg nielimitowane.



Aoy ModernWarfare

HPC H PS4 BXONE z Bliskiego Wschodu i Rosjan. Mamy tu multiplayer, ktory

[ODIVEENY Infinity Ward / Beenox Inc. Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

eboot podserii Modern War-
R fare (pierwszy raz na ekra-

nach zagoscita w 2017 roku)
wydat mi sie dobrym pretekstem,
zeby sprawdzi¢, co takiego przycia-
ga miliony graczy do Call of Duty.
Okazato sie to przezyciem zaréwno
ciekawym, jak i odrazajgcym.

Akcja Modern Warfare dzieje sie

wspdtczesnie (najnowsza czes$cé miata
miejsce dostownie w dniu premiery),
co oznacza strzelanie do terrorystow

stanowi najwiekszy magnes serii, mozna grac i przez
sie¢, i po LAN. Istnieje nawet mozliwos$¢ potaczenia sie

miedzy réznymi platformami (gratem na PS4 Pro, do kté-

rej mozna - olaboga - podpig¢ w celu wyréwnania szans
MYSZ | KLAWIATURE,). Preferuje strzela¢ padem, bo
lubie czu¢ odrzut wibracji - ten element zabawy gra od-
daje wspaniale, broni jest duzo, brzmi realistycznie, duzo
frajdy sprawiajg takie wynalazki jak laserowy znacznik,
dzieki ktéremu mozna pokaza¢ dronowi cele do rozwatki,
bombardowanie i zrzucanie fosforu. War is fun.

Tak, jestem pacyfista, ale lubie sobie postrzelac
w grach. Do zombie albo mutantéw. Tymczasem ten
realizm Modern Warfare w trybie fabularnym (kampania
dla jednego gracza) staje sie dosSwiadczeniem granicz-
nym. Zaczyna sie prosto, od nalotu na baze terrorystow,
w ktérych posiadaniu znalazt sie trujgcy gaz, ale dopiero
potem robi sie , wesoto". Rozdwojenie jazni - z jednej
strony gra opowiada o walce o wolnos¢ okupowanego
przez Rosjan (nie Rosje) Urzykistanu (Ur-zy-ki-sta-nu),
ktérego mieszkancy WCALE nie przypominajg Kurdéw,
OK? A z drugiej strony - druga misja to jatka po terro-
rystycznym ataku w samym sercu Londynu, ktéra poza
tanim szokowaniem ma chyba stuzy¢ tylko usprawiedli-
wieniu bezrefleksyjnej przemocy. Przeciwnicy w grze sg
bowiem bezwzgledni - mordujg cywili w Wielkiej Brytanii,
przeprowadzajg akcje ludobdjcze, bez mrugniecia okiem
zabijajg bezbronnych dyplomatéw. Nagromadzenie tych
okropnosci jest tak duze, ze przestaje sie na nie zwracac

uwage, bo nie mozna jednoczesnie
szukac¢ napredce ttumika zrobio-
nego z gaznika i przejmowac sie
publiczng egzekucjg jakichs pustyn-
nych NPC.

Do bohateréw (mniej wiecej)
znanych z oryginalnej serii dotacza
nowa postac - urzykistanska bojow-
niczka Farah. Gra ucieka tym samym
od budowania podziatéw ze wzgledu
na narodowosc czy religie - Zli sq
tu tylko anarchistyczni terrorysci,
ktérymi nie kieruje ideologia ani
wiara. Pomieszanie propagandy,
politycznej poprawnosci, bezmysl-
nych watkéw ludycznych (walenie
rakietami w uciekajgcych wrogdéw)
sprawia, ze kiedy o tym mysle, boli
mnie tylko gtowa. ha

Modern Warfare pokazuje, ze fabuta w strzelankach jest
zbedna bardziej niz w pomno, bo tylko szkodzi. Watki rodem
zkina (czyszazenie terrorystycznej kryjéwki w noktowizorach
przypomina,Wroga numer jeden”) robia wrazenie, ale na

- koniec pozostaje niesmak. Ale strzela sie fajnie.
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Disco Hysium

AUV 7A/UM Wersja PL: nie

Pawet Gaska

woércy z estoiskiego studia
TZA/UM to ryzykanci. Mieli

starg, sprawdzong formute
izometrycznych cRPG: zmieszaj
w odpowiednich proporcjach drzew-
ka rozméw i turowg walke, piecz
przez 60+ godzin, a dostaniesz
porzadng gre. Ci szalericy postano-
wili jednak, ze wyrzucg caty system
walki do kosza, a zamiast tego
skupig sie wytacznie na gadaniu
i stronach tekstu. Efekt jest taki, ze
wyszta im jedna z najlepszych gier
tego roku.

Juz od pierwszych minut widac, ze
twércy Disco Elysium majg talent do
zmieniania sztampowych pomystéw
w oryginalng, intrygujgca opowiesc.
Trudno o bardziej wysSwiechtany
archetyp z kryminatéw noir niz
zapijaczony, acz genialny glina, sta-
rajgcy sie zapomniec o problemach
sercowych; z kolei na amnezje cierpi
co drugi bohater cRPG. Kiedy jednak
budzimy sie w zdewastowanym poko-
ju hotelowym, po balandze tak ostrej,
ze zapomnielismy nawet, jak wyglada
nasza twarz, to od razu wiemy, ze
czeka nas jazda bez trzymanki.
Pierwsza interakcja z otoczeniem
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tylko zwieksza to wrazenie, odkrywa-
my bowiem, ze umiejetnosci, ktére
mozemy rozwija¢ podczas rozgrywki...
rozmawiajq z nami!

Podstawowa funkcja tego absur-
dalnego systemu przypomina to, do
czego przyzwyczaity nas Fallouty
czy Pillarsy - dysponujgc okreslony-
mi umiejetnosciami, mamy wieksza
szanse na sukces w zwigzanych z nimi
testach. Przyktadowo, wczuwanie sie
w cudze emocje bedzie bazowac na
Empatii, podczas gdy wigzanie ze sobg
faktéw wymaga Logiki. Kazda z tych
cech pojawia sie jednak réwniez jako
gtos w naszej gtowie, wtracajac sie
podczas rozmoéw i przekonujgc nas do
swoich racji. Autorytet chce, zebysSmy
zdominowali rozméwce, Elektroche-
mia bedzie namawiata do korzystania
z uzywek, a Inland Empire podsunie
paranormalne wyjasnienia sytuacji.

To nie koniec nowatorstwa Disco
Elysium w systemie konwersacji. Jesli

Wiele zadan to
tak naprawde tylko
zachcianki gtéwne-
go bohatera. Stad
tak ,,wazne" misje
jak znalezienie
buta, namalowanie
graffiti czy zaspie-
wanie karaoke.

W $ledztwie po-
maga nam porucz-
nik Kitsuragi, ktéry
znosi wszystkie
nasze szalone po-
mysty ze stoickim
spokojem.

Ubrania, poza walorem estetycznym,
zwiekszajg nasze umiejetnosci, warto
wiec posiadac réznorodng garderobe,
zeby by¢ gotowym na kazdy test.

bedziemy konsekwentnie powtarzac
jakis tekst (np. informowac rozmoéw-
céw, ze ,,prawo to my"), jest spora
szansa, ze w gtowie naszej postaci
zrodzi sie Mysl. Po przetrawieniu jej
przez kilka godzin czasu gry zyskamy
pokazne bonusy do umiejetnosci,
nauczymy sie czegos o $wiecie i otwo-
rzg sie przed nami nowe warianty
rozmow. Tworzymy postac, elastycz-
nie wyznaczajac jej charakter (cztery
archetypy gliniarza + cztery ideolo-
gie), odblokowujac wspomnienia oraz
fiksujac sie na punkcie dziwacznych
hobby. Chcesz by¢ gwiazdorem-ko-
munistg albo unikajgcym podatkow
kryptozoologiem? Droga wolna!

Disco Elysium jest niestety krotkie
jak na cRPG. W zaleznosci od tego,
jak szybko czytamy, jedno przejscie
zajmie od 25 do 40 godzin. Ponowna
rozgrywka pozwoli nam zobaczy¢ inne
warianty interakcji, ale nie jest juz az
tak ekscytujaca, gdyz znamy gtéwne
filary fabularne. Jednak kazdy fan
dobrze napisanego czarnego humoru
i dbugasnych, RPG-owych rozméw
powinien cho¢ raz do tego $wiata
zajrzed, choéby po to, Zeby zaspiewad
smutne karaoke czy zatanczy¢ najlep-
sze disco w historii. b

Swietnie napisany festiwal zamego humoru w surreal-
istycznej oprawie graficzne]. Jesli kto$ nie lubi duzo czytad,
to nie bedzie gra dla niego. Dla fanow klasycznych cRPG
pozyca obowiazkowa.
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1 Sir Haszak

a poczatku sezonu grzew-
N czego nie ma lepszej gry

niz Frostpunk. Po przy-
godach we Frostlandzie nawet
-40°C okaze sie spacerem. Przy
okazji poczujemy tyle emocji,
ile przy zimowym zjezdzie
z Giewontu na tyzwach.

W zasadzie dostajemy doktadnie
to samo, co na PC: potgczenie
survivalu ze strategig ekono-
miczng obficie podlang fabuta.
Opowies¢ mniej wiecej w Srodku
robi gwattowny zwrot i do konca
trzyma w napieciu. Mamy zatem
niewielka kolonie, ktéra musi prze-
ciwstawic sie coraz nizszej tempe-
raturze. W trakcie jej rozbudowy
zbieramy surowce, poznajemy
okolice (co czasami bywa niebez-
pieczne) oraz walczymy z pogoda,
niedoborem surowcow i oczeki-
waniami kolonistéw. Tych ostat-

‘nich nalezy jak najwiecej ocali¢,

poniewaz stanowig jedyny zaséb,
k't;érego nie da sie w prosty sposéb
|

pozyskac. Z drugiej strony dbatosc
o ich dobrostan zapobiega buntowi,
ktory kohczy gre. Wymusza to po-
dejmowanie niekiedy trudnych de-
cyzji, wprowadzanie niepopularnych
praw i wybieranie miedzy dobrem
wspolnoty a dobrem jednostek. Czy
pozwoli¢ na wyniesienie wiekszosci
drewna z magazynu, by grupa mo-
gta sie ogrzac, czy jednak uniemoz-
liwi¢ jej rabunek? Wydawac tylko
zupy zamiast petnowartosciowych
positkdw i wywotac niezadowolenie,
czy trzymac fason do konca i na-
razi¢ kolonistéw na gtéd? A trzeba
jeszcze niekiedy zauwazy¢ momen-
ty, kiedy nasze widzimisie bierze
gore nad interesem kolonistow.
Pierwszga réznicq we Frostpunku
w stosunku do wers;ji PC jest
sterowanie. Obstuga gry padem
w wiekszosci przypadkow jest

== Automatony
majg poczatkowo
zenujaca
wydajnosé, ale

Z czasem mozna

ja udoskonalié.
Okazuja sig nieza-
stapione, gdy przy-
chodzi prawdziwy
mréz.

== W koricéwce
wegiel idzie jak
woda. Jego brak
grozi epidemia
odmrozen i falg
amputacji.

prosta i tatwo do niej przywykngac.
Wyjatkiem pozostaje budowa drég.
Ktopot sprawia zaczepienie sie

w wybranym miejscu i poprowadze-
nie ulicy z punktu A do B bez dziw-
nych wygibaséw, ktére generuja
takze wieksze zuzycie drewna.

Druga znaczaca réznica to
zawartos¢. Na konsolach otrzymu-
jemy wszystkie bezptatne dodatki,
ktore wtasciciele PC gromadzili od
premiery na poczatku ubiegtego
roku. Otrzymujemy zatem trzy sce-
nariusze nawigzujace do gtéwnej
fabuty: Arki, UchodZcy i Upadek
Winterhome. W pierwszym bawimy
sie automatonami, czyli wielkimi
robotami zdolnymi zastepowac
catg obsade fabryki, kopalni czy
szpitala. Zadaniem jest ochrona
sadzonek wszystkich ziemskich
roslin. W drugim poszukujemy
uchodzcéw, a w trzecim mamy
opanowac sytuacje kryzysowa
i przebudowac kiepsko zaprojekto-
wang baze.

Posiadacze wersji PC nie maja
powodu, by kupowac wersje konso-
lowa. Natomiast ci, ktérzy jeszcze
tego nie zrobili, a lubig gry ryjace
mdzg, stanowczo powinni sie w nig
zaopatrzy¢. Trzeba jednak pamie-
tac, ze publiczne przebywanie we
Frostlandzie niesie niespodziewane
zagrozenia. Zaczatem grac¢ sam,

a konczytem z widownig ztozong

z domownikéw przezywajacych
losy moich (naszych?!) kolonistéw.
Jednego wieczoru nie mogtem

sie potozy¢ do 1:00, bo zostatem
zmuszony, by doprowadzi¢ akcje
do okreslonego momentu. Zeby nie
byto, ze nie ostrzegatem! ha

Nastrojowa gra faczaca survival, RTS i fabute.

Na konsolach w moim odczuciu sterowanie jest

nieco utrudnione w stosunku do wersji PC, ale od

razu dostajemy pakiet darmowych dodatkéw wraz

z trybem Nieskoriczonosc.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEER
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STYGI

Wyrwane
Z rzeczywi-
stosci Arkham
przepetnione jest
zagubionymi
i zrozpaczonymi
mieszkancami.
Sa jednak tacy,
ktérzy handel
potrafig uprawiac
wszedzie, nawet
w Otchtani.

Statystyki,
umiejetnosci-
i cechy charakteru
dobrze oddaja za-
sady fabularnego
Cthulhu. Mito$nicy
papierowego RPG
beda zadowoleni.
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Emilus

to nadszedt Czarny Dzien,
Oczas zagtady. Rozerwane

przejscie pomiedzy wymia-
rami wchtoneto w Otchtan miasto
Arkham i jego mieszkancéw. Jako
jeden z tych, ktérym udato sie prze-
trwac, bedziemy musieli odnalezé
droge powrotu do naszego $Swiata
i rozwiktac tajemnice Pradawnych
czajgcych sie w mroku.

Swiat przedstawiony jest ciekawy

i w wiarygodny sposéb nawigzuje do
prozy H.P. Lovecrafta. Stylizowana
na stare ryciny recznie rysowana
grafika w oryginalny sposéb podkre-

$la dystopijny obraz lat dwudziestych.

RBGN OF
THEOLDONES

Psychodeliczna muzyka, tgczaca jazz
z szeptami i odgtosami szalefncéw,
powoduje, ze sami w trakcie gry
zaczynamy traci¢ zmysty.

Wybdr jednego z o$miu rodzajow
protagonistéw determinuje zaréwno
historie naszego bohatera, jak i Sciez-
ke narracji i mozliwosci osiggniecia
sukcesu w grze. Na naszej drodze
stang wrogowie, zaréwno ci bardziej
realni, cztonkowie gangu trzesacego
pozostatosciami Arkham, wsciekli
mieszkancy czy mroczni kultysei,
jak réwniez potwory z koszmarow.

Z kazdym z nich rozprawimy sie

w trakcie walk prowadzonych starym
sprawdzonym sposobem gry turowej
na heksach, w stylu ,,heroséw". Na
poczatku w wiekszosci przypadkow,
zanim nasz bohater zdobedzie site,
potezne bronie czy czarnoksieskie
moce, naszym gtéwnym wyjsciem

w takich spotkaniach bedzie ucieczka.

Korzystanie z magii nie utatwia
sprawy. Obcowanie z ciemnymi moca-
mi, zaréwno po stronie gtosniejszej,

jak i inicjujgcej inkantacje, zawsze kon-

czy sie utratg czesci zmystéw. Prze-
grana i koniecznos¢ zaczynania walki
od nowa sg wynikiem utraty zaréwno
sit zyciowych, jak i psychicznych.
Waznym elementem gry jest
réwniez wchodzenie w interakcje
z bohaterami niezaleznymi, ktérzy
moga dotaczy¢ do druzyny bohatera

Okultyzm jest jedng z drég do osia-
gniecia celu - kosztuje jednak zdrowie
psychiczne i moze prowadzi¢ do utraty
zmystow.

i wspomoc go podczas walk. W zma-
ganiach przyda sie tez umiejetnosc
sktadania przedmiotéw ze znalezionych
sprzetow. _

Gra ma intrygujaca fabute,
nawigzujgca do najlepszych opowiadan
H.P. Lovecrafta, jednak brakuje w niej
nieco tempa i dynamiki rozwoju postaci.
Bardzo tatwo utkngé w miejscu na dtu-
7ej przez zbyt wysoki poziom trudnosci
- w moim odczuciu troche niezbalanso-
wany. Projekt uzyskat finansowanie na
Kickstarterze, niestety w trakcie jego
konczenia zabrakto funduszy i autorzy
musieli zrezygnowac z kilku elementdéw.
Miedzy innymi skrdcili fabute, ktéra
konczy sie zaskakujgco i bez wyjasnie-
nia. Zagadki natomiast sa zdecydo-
wanie za tatwe, przez co oryginalnie
przedstawiony setting troche skrzypi
pod wzgledem grywalnosci i trzeba
mie¢ w sobie sporo mitosci do Swiata
Cthulhu, aby przez Stygian: Reign of the
Old Ones przejs¢ w. catosci. Nie mowie
0 powtarzaniu gry réznymi postaciami'-
na to zabrakto mi juz sity. bk

W trakcie podrézy bedziemy odkrywac’
kolejne miejsca Arkham, a takze jego okoli-
cy - wazne punkty pojawig sie na mapie.

Recznie rysowany horror bedacy pofaczeniem tego, co
najciekawsze w systemie fabulamym, Zew Cthulhu’:
Walka z potworami, odkrywanie tajemnicizmaganie
zzachowaniem zmystow. Jednak sama grywalnos¢
. trzeszczy. Widac, ze gra byfa koizona na szybko.
LR n
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User Jama

réjka bohateréw - czaro-
T dziej, rycerz i ztodziejka

- powraca, by wspélnie, na
zlecenie Astralnej Akademii, po-
wstrzymac mtodego ksiecia, ktory
eksperymentujgc z magicznymi
ksiegami, nieodpowiedzialnie
przywotat do zZycia senne mary.

Basniowy $wiat Trine wizualnie
wprost upaja, jest cudowny, wrecz
rajski. Wedrujemy przez rézne kra-
iny, dachami miasta, wypetnionymi
roslinnoscig ogrodami, przez gory,
zapetnionymi dziwacznymi maszy-
nami podziemiami. O ile w trzeciej
czesci twércy prébowali rozszerzyé
gre do petnego tréjwymiaru, co byto
ambitne, ale chyba troche przerosto
ich mozliwosci, o tyle w tej wrdcili
do mocnych korzeni 2.5D. Bohate-
rowie poruszaja sie w dwéch wymia-
rach, natomiast bogate tta dajag
ztudzenie trzech wymiardéw.

Trine okresla sie jako przygodowa
platforméwke, ale w praktyce taczy
elementy wielu gatunkéw. Z plat-
formerdéw zaczerpnat nieustanne
parcie w prawo, przeskakiwanie,
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bujanie na linach oraz zbieranie ma-
gicznych butelek i tezek. Elementy
logiczne sg inspirowane grami przy-
godowymi - jak odbiciami pokiero-
wac strumien Swiatta we wtasciwe
miejsce, jak wcisngc kilka odlegtych
ptyt naraz, by otworzy¢ przejscie,
czy jak ustawic skrzynie, by dotrze¢
w trudno dostepne miegjsce. Z grami
akcji kojarza sie okazjonalne

walki z bossami i pomniejszymi
przeciwnikami, a takze mozliwos¢
grania solo lub do czterech graczy
lokalnie tudziez sieciowo. A z RPG
$ciggnieto system rozwoju postaci,
w ktérym wraz z doswiadczeniem
nabywajg nowe umiejetnosci,
umozliwiajgce rozwigzywanie zaga-
dek na inne sposoby. Przyktadowo,
kiedy ztodziejka zdobywa strzaty
lodowe, moze blokowac opada-
jace pomosty albo tworzy¢ mate
lodowe wysepki na wodzie, jest tez
skuteczniejsza w walce z ognistymi
wrogami.

Cho¢ $wiat gry jest magiczny,
czarodziej moze lewitowad przed-
mioty i co chwile materializujg sie
demony, to gra wykorzystuje tez
solidny silnik fizyki. Wyniesiona
w gore skrzynia opada pod wpty-
wem grawitacji, popchnieta z gérki
bedzie sie turlata i obracata,

Ztudzenie
tréjwymiaru tta
umacniane jest
przez przemyslane
detale, takie
jak spacerujace
postacie na drugim
planie, ktéry jest
niedostepny dla
gracza.

= Swiat jest tak
wizualnie dopiesz-
czony, ze sama
ciekawos¢ tego, co
zobaczymy dalej,
jest wystarczajaca
motywacja do
[+[CHIER

jak wpadnie pod zebatke, to ja
przyblokuje. Lina, ktérag potaczy-
my obracajace sie kota, najpierw
sie napnie, potem je zatrzyma. Po
napietej linie mozemy tez przejsc.
Mozliwych kombinacji jest wiele;
grajac w pojedynke, musimy nie-
ustannie zmienia¢ bohaterdéw, by
méc skorzystac z ich umiejetnosci,
a w zespole konieczna jest $cista
wspoétpraca. Catosc jest Swietnie
wywazona, gra sie ptynnie i z duzg
przyjemnoscia. b

Miks elementdw zrecznosciowych oraz gtowkowania

spodoba sie zaréwno weteranom serii Trine,

jak i nowym graczom, szczegdlnie w trybie

wspétpracy. Jedynie umiarkowany poziom trudnosci
- moze zostawic pewne poczucie niedosytu.
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ODIV@TN Codemasters Wersja PL: tak

Pjotsze

rid to seria z tradycjami. Jej
G korzenie siegajg zamierzchtych

lat dziewiecdziesiatych, kiedy
to na rynku pojawita sie TOCA Touring
Car Championship. Zapewne kazdy
gracz styszat co najmniej o jedne;j
z odston tego zastuzonego cyklu. Sam
uznaje Race Driver: Grid z 2008 roku
za mojg ulubiong czes$¢ tej samocho-
dowej rodzinki.

| chyba nie jestem w tym odosobniony,
bo najnowsze dziecko Codemasters
mocno nawigzuje do wspomnianego
protoplasty. Wzoruje sie na nim mocniej
niz na drugim Gridzie. W trybie kariery
nie ma bzdurnej walki o zastepy fandéw.
Wcielitem sie wiec w kierowce wyscigo-
wego i skupitem swojgq uwage na wygry-
waniu zawodoéw. Wtasnie takie podejscie
mi pasuje, tym bardziej ze w tym trybie
mamy do wyboru wyscigi podzielone

na kilka klas: od aut seryjnych, przez
krazowniki szos typu GT, na stuningo-
wanych monstrach skonczywszy. Liczba
fur jest naprawde spora. Co wiecej, aby
z radoscig rozbijac sie nimi po torach,
musiatem je uprzednio odblokowac.
Pochwalam takie podejscie twércow,
poniewaz gracz nie jest zasypywany
mnoéstwem maszyn juz na starcie.

Scigad sie tez jest gdzie, chociaz
lista tras nie jest tak imponujaca
jak w przypadku samochodoéw.
Fakt, kazda z miejscowek prezentu-
je sie w wiecej niz jednej odmianie,
ale prézno szukac tu takich klasy-
kéw jak: Spa, Le Mans czy tez Nir-
burgring. Szkoda, bo na przyktad
w konkurencyjnej Forza Motorsport
7 znajdziemy je wszystkie. Na
pocieszenie mogtem poscigac sie
w zawsze genialnym Silverstone,
klimatycznym - szczegélnie w desz-
czu - Brands Hatch lub ulicami
San Francisco. Ale i tak najbardziej
zapadnie mi w pamieci szalencza
jazda w Okutamie. Pedzac w nocy
na ztamanie karku w zmodyfiko-
wanym Nissanie 300ZX, poczutem
sie jak jeden z bohateréw anime
.Initial D". Oponenci nie odpusz-
czali, a ja musiatem pilnowac, zeby
zaraz nie skonczyc¢ na pobliskiej
skale. Emocje byty tym wieksze, bo
na tylnym zderzaku siedziat méj
gtéwny rywal.

Udane kwalifika-
cje to potowa sukce-
su. Dzieki udanemu
przejazdowi moze-
my poprawi¢ swojg
pozycje startowg
w wyscigu oraz
poznac uktad toru.

POLECA

s

Posiadane fury
mozemy dowolnie
przemalowywac.
Wzoréw malowania
oraz typéw oklein
jest naprawde
sporo. Jednak
trzeba je wczesniej
odblokowac.

System Nemesis to ciekawy dodatek
urozmaicajgcy rozgrywke. Kierowca, ktére-
go auto zdemolowali$my, bedzie sie na nas
mécit. SI sta¢ wtedy na bardzo agresywne
zagrywki.

Trudno okresli¢, czym w zasadzie
jest najnowszy Grid. Na pewno nie
jest to symulacja typu Assetto Corsa
czy Gran Turismo Sport. Daleko mu
tez do arcade’éwek takich jak Forza
Horizon czy Need for Speed. Jezeli
miatbym przyréwnac dzietko Code-
masters do ktéregos z aktualnych
tytutéw, to najblizej mu do siédmej
odstony Forzy Motorsport. Rozgrywka
jest doprawdy dynamiczna i emocjo-
nujgca, szczegdlinie gdy kamera znaj-
duje sie tuz za samochodem - a to
méj ulubiony tryb prowadzenia auta
w samochodéwkach. Jednak kiedy
tylko ponosita mnie fantazja i na przy-
ktad za ostro wchodzitem w zakret,
to lagdowatem poza torem, co miato
miejsce w Hawanie lub San Francisco.
Gra nauczyta mnie hamowac swoje
wyscigowe zapedy. Musiatem sie spo-
ro podszkoli¢, poniewaz wozy z kazdej
klasy prowadzi sie zupetnie inaczej.

Na szczescie nowe dziecko
Mistrzéw Kodu to produkcja bar-
dzo przystepna. Dzieki pewnemu
rozkrokowi pomiedzy symulacjg a gra
arcade kazdy znajdzie w niej co$ dla
siebie. Grid A.D. 2019 to godny na-
stepca swoich poprzednikéw. Jednym
stowem - warto! ks

a:: 84

Tytut doskonaty nie tylko dla zapalonych mitosnikéw

samochoddwek. Jesli szukasz czego$ wiecej niz szalonej

arcade’dwki z otwartym $wiatem, a symulacje odstraszaja

Cie juz sama nazwa, to jest to cos dla ciebie. Szkoda tylko,
= 7edo tak kapitalnej gry nie dodano wiecej tras.

PIXEL 39
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PRODUCENT Bungie Wersja PL: tak

ol Pjotsze

adZzmy szczerzy, Destiny 2
B nie miato dobrego startu. Do-

piero kolejne dodatki, w tym
kapitalne Porzuceni, tchnety w ten
tytut nowe zycie. Gdy okazato sie,
Ze Bungie rezygnuje ze wspétpracy
z Activison, trzymatem za nich kciu-
ki. Tym bardziej ze ekipa z Bellevue
przenoszac sie na Steama, zaofe-
rowata graczom catkowicie nowg
przygode w $wiecie Destiny 2
- Twierdze Cieni.

Od razu powiem, ze z pierwszg odsto-
ng serii - jako zawziety pececiarz - nie
miatem wiekszej stycznosci. Dopiero
przy dwdjce mogtem w petni zanurzy¢
sie w $wiat wykreowany przez ludzi

z Bungie. Wtasnie z tego powodu

«= Armor 2.0

- taka nazwe
autorzy nadali
nowemu systemo-
wi rynsztunku.

= Ciosy koriczace
wygladajg napraw-
de widowiskowo.
Mozna je tez
dopakowac za po-
moca modyfikacji
artefaktu sezono-
wego, gwarantu-
jacej uzupetnienie
amunicji do broni
ciezkiej po udanym
ataku.

Déstiny 2: Shadbwk@@p

oy

nie czutem sie specjalnie zwigzany

z powracajgcg w dodatku miejscow-
ka, czyli Ksiezycem. Nie znaczy to
jednak, ze mi sie tu nie podoba. Nic

z tych rzeczy. Teren moze nie jest tak
rozlegty jak w przypadku Splatanego
Brzegu, ale jest réwnie klimatyczny.

O ile Porzuceni przypominali space
western, o tyle Twierdzy Cieni blizej
do kosmicznego horroru. Pojawiajace
sie wszedzie fantomy zmartych, krzyki
dobiegajace gdzies z oddali, Swietna
$ciezka dZzwiekowa i opustoszaty Ksie-
zyc, bedacy niczym wiecej jak tylko
totalnym pobojowiskiem. To wszystko
buduje niepowtarzalng atmosfere
rodem z filméw grozy.

Przy okazji nowego startu tworcy
catkowicie przebudowali system
uzbrojenia. Teraz sprzet mozemy
ulepszac dzieki modyfikacjom, jak
chocby zmniejszenie czasu odnawia-
nia atakdw wrecz po uzyciu granatéw.
Z tego cudenka korzystatem bardzo
czesto, poniewaz znéw polubitem
walke na bliskim i Srednim dystansie.

= Twierdza Cieni wprowadza do gry arte-
fakty sezonowe. Wraz ze zdobywaniem
przez gracza doswiadczenia te potezne
przedmioty gwarantujg dostep do kolej-
nych modéw oraz podwyzszajg ogéiny
poziom mocy.

A wszystko dlatego, ze po osiggnieciu
poziomu mocy 900 znalaztem $wietny
pistolet maszynowy. Na zmiane mojej
taktyki wptyneto tez pojawienie sie
cioséw konczacych. Nawet silniejszego
oponenta mozemy teraz dobic kapital-
nie wygladajacym finisherem. Z po-
czatku bardzo czesto gingtem podczas
wykanczania wrogéw. A to dlatego, ze
rzucatem sie w grupe ostabionych stwo-
réw, aby ostatecznym ciosem pozegnac
z tym Swiatem kazdego z adwersarzy.
Nic nie poradze, podobajg mi sie te
ataki!

Wszelkie dodatkowe aktywnosci do-
stepne w grze z powodzeniem odrywaty
mnie od gtéwnej osi fabularnej dodatku.
Autorzy podzielili zawartos¢ na sezony.
W chwili powstawania tego tekstu trwa
wiasnie Ofensywa Vexéw. | przyznam
szczerze, ze rozwalajac hordy cyber-
netycznych potworéw, bawie sie lepiej,
niz wypetniajac misje zlecane mi przez
Eris Morn.

W kwestii samej rozgrywki Destiny 2
sie nie zmienito. To wcigz Swietny
looter shooter z kapitalnym modelem
strzelania i piekna grafika. Po przej-
$ciu na model free-to-play tytut - za
darmo - oferuje graczom bardzo duzo
zawartosci. Jesli ktokolwiek sie wahat,
to wiasnie teraz jest najlepszy moment,
aby zmierzy¢ sie z dzietem Bungie.

Superprodukja, ktdra przeszta na model f2p.

Do dyspozydji graczy oddaje mase contentu
catkowicie za darmo. Szkoda tylko, ze autorzy nie
pokusili sie o jakies mate wprowadzenie skierowane
do nowo przybytych.
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natrzech, czterech na czterech

z bramkarzem, czterech na czterech
bez bramkarza i pieciu na pieciu.

W tych meczach wszystko dzieje

sie btyskawicznie, jest znacznie
wiecej sztuczek, walki i ozdobnikéw
(te ostatnie szybko nudzg). Z kolei
turnieje rozgrywane w réznych
formatach i miejscach $wiata, zbie-
ranie druzyny i droga do mistrzostw
Swiata w pitce ulicznej przypadty mi
do gustu.

Oczywiscie rozumiem wszystkich,
dla ktérych liczy sie ,,prawdziwy”
futbol. Po staremu dostajemy kluby
z herbami, koszulkami i sktadami,
cho¢ nie sg one do konca aktualne.
Przyktad? Znalaztem Carlitosa
i Kulenovicia w Legii Warszawa czy
Navasa w Realu Madryt. Mimo to ten

Sir Haszak

najnowszej edycji gry EA
Z Sports mozna by usungé

wszystkie tryby lig i pucha-
réw tacznie z Ligg Mistrzéw, a i tak

bytoby w co gra¢.

Po pierwsze, dzieje sie tak dzieki
trybowi Ultimate Team. Z poczatku
jego nowa wersja wydawata mi sie
mniej przejrzysta od poprzedniej.
Zamiast okreslonej liczby spotkan
w ligach mamy pigc sie na kolejne
poziomy zaawansowania. | tak co ty-
dzien. PéZniej jednak zostatem obsy-
pany kartami i fifowymi pieniedzmi
za osiggniety poziom. Spodobato mi {
sie to znacznie bardziej niz zatosne ] i
ciutanie waluty w zesztorocznej
edycji. Teraz im wiecej gramy, tym
wiecej nagrdd na nas spada. Poza
tym rynek pitkarzy dziata rewela-
cyjnie, wiec z uzupetnianiem sktadu
lub tworzeniem drugiego, trzeciego
i setnego nie powinno by¢ problemu.
Nic dziwnego, ze ten tryb uzaleznia.
Druga odmiang wartg odnoto-
wania jest Volta, czyli pitka uliczna.
Na niej zostata zbudowana czesc
fabularna, ktéra ma swoje zwroty
akcji, ale przy okazji taczy singla
z multi. Oprécz fabuty dostajemy
cztery wersje walki na parkingach,
w halach i ulicznych boiskach: trzech

Pusta bramka
zdarza sie¢ w pitce
ulicznej znacznie
czesciej niz na
duzym boisku.

Komentarz jest swietny, gdy nie
ogladamy obrazu. Zazwyczaj tak nie jest,
wiec mamy wrazenie, ze sprawozdawcy
ogladaja zupetnie inne spotkanie.

element wyglada o niebo lepiej niz
w w premierowej wersji PES.

Sama gra na boisku réwniez daje
sporo radosci. Co prawda akcje nie
sg tak ptynne jak w PES-ie, ale réwnie
widowiskowe. | niewatpliwie budza
emocje! Mozna nawet sensownie
broni¢, do czego miatem zarzuty
w poprzednich edycjach. Oczywi-
$cie w tej beczce miodu znalazto sie
nieco dziegciu. Udato mi sie strzeli¢
bramke. Komentator zaczat wychwa-
lac¢ interwencje bramkarza, choé
pitka po jego dtoni wpadta do siatki,

a sedzia... podyktowat rzut rozny. VAR
nie zadziatat.

Mimo tego zastrzezenia trzeba
przyznad, ze dostajemy kawat pitki.
| ewidentnie nie jest to pitka skopana.
W dodatku kazdy mitos$nik futbolu
znajdzie w tej grze cos$ dla siebie. No,
moze z wyjatkiem fanéw Krzysztofa
Piatka, ktéry nie przypomina El Pisto-
lero ani z twarzy, ani z cieszynki. I

@ O

Mndstwo zabawy pitka w réznych konwen-
¢jach, sceneriach i réznym tempie. Wzér do
nasladowania, jesli chodzi o przygotowanie
tryb6éw gry, ktére gwarantuja bogactwo

= doznan.
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PRODUCENT Pixelopus Wersja PL: tak

ol Michat R. Wisniewski

oncrete Genie to zrecz-
nosciowa przygodoéwka,
w ktorej zaciera sie granica

miedzy magig fantazji i mrokiem
rzeczywistosci.

W czasach PS3 jedng z ciekawszych
pozycji byta gra Sideway: New York,
platformdéwka, w ktdrej poruszali-
Smy sie po dwuwymiarowych

42 PIXEL

scianach tréjwymiarowych budyn-
kéw jako zywe graffiti. Concrete
Genie bawi sie nieco podobnym
pomystem - oto za pomocg magicz-
nego pedzla bohater moze ozywiac
tytutowe dziny, pomocne duchy
Zyjace jak obrazy na $cianach upa-
dtego miasteczka. Neonowe dziny
kontrastujg z szaroburg korupcja
miesciny pozartej przez nadnatural-
ny mrok.

Elementy fantastyczne mieszajg
sie tu ze smutnym realizmem. Ciem-
ne sity przybyty wraz z katastrofg
tankowca, ktéra przyniosta zagtade
dla nadmorskiej miesciny. Ludzie sie
wyniesli, ulice opustoszaty, hula po
nich wiatr - i chuligani, banda dzie-
ciakow, ktére dokuczaja gtéwnemu
bohaterowi. Ash to ostatni marzyciel
-z nosem w notesie tworzy szkice
lepszego Swiata. Wtedy okazuje sie,
ze magia istnieje naprawde i nie
wszystko jest jeszcze stracone.

Cel gry to rozproszenie mroku -
aby to zrobié, musimy rozswietli¢
kazdg dzielnice miasteczka

=~* Dziny uwielbiajg
kolorowe graffiti,
czesto wiec prosza
gracza o nama-
lowanie czego$

tadnego.
T
[
|
\ i
LR {} :
| »-’,' |
g
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magicznymi obrazami. Pomagajg nam
w tym dziny, ktére mozemy ozywic

i namalowac po swojemu, korzystajgc
z elementdéw ze szkicownika (na po-
czatku gry zniszczonego przez tobu-
z0w; trzeba wiec znalez¢ kartki). Majag
rézne moce - ognia, elektrycznosci



# Kazda praw-
dziwa przygoda
zaczyna sie od
przeskoczenia
przez ptot opusz-

czonego budynku.

< Dachy i inne
wysokie miejsca
to naturalna
kryjowka przed
rzadzacymi ulica-
mi chuliganami.

PIXEL
POLECA

i wiatru - i proste zagadki, ktére moze-
my dzieki nim rozwigzac. Kazdy dzin
jest zywy - biega po Scianach, czasem
proszac o obrazek, zabawe lub pomoc
w przejsciu - gdy drogi broni mroczna
maz spowijajgca miasteczko, pomaoc
moze tylko superpedzel Asha.

W misji gtéwnego bohatera przeszka-
dza owa banda dzieciakéw (pojawiajg sie
elementy skradanki), ktéra od poczatku
jest wazna dla fabuty - staje sie nie tylko
katalizatorem wydarzen, ale i przynosi
katharsis. Kazdy z chuliganéw skrywa bo-
wiem wiasng, niezbyt przyjemna historie.
Gra nie usprawiedliwia przemocy, stara
sie raczej znaleZ¢ empatie i zrozumienie
powoddw, dla ktérych ktos znalazt sie
w mrocznym miejscu. | pokazuje, jak taki
kragg przemocy mozna przerwac.

Concrete Genie wyglada jak film ani-
mowany (bardzo fajne projekty postaci);
cho¢ opowies¢ nie jest dtuga, to obfituje
w satysfakcjonujgce zwroty akcji i po-
mysty. Sg tez elementy kolekcjonerskie,
a takze tryb malowania dowolnego.

W ten ostatni mozemy sie bawi¢ réwniez
w PSVR, w bonusie jest kréciutka przy-
goda na magicznej polanie, ktérg mozna
urzadzic¢ po swojemu. ha

Ma w sobie co$ z Flower (przestanie nadzieil), a takze filmow
Hayao Miyazakiego. Wykonanie na najwyzszym poziomie
ifabuta doskonale potaczona z mechanika, cow ostatnich
asach nieczesto sie zdarza. Za prezent dla posiadaczy
PSVR naleza sie oklaski, wiecej gier powinno tak robic.
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PRODUCENT Spike Chunsoft Co. Wersja PL: nie

ol Sos

azwisko Kotaro Uchikoshi
N powinien zna¢ kazdy mito-

$nik gatunku visual novel.
Poznatem je, kiedy kilka miesiecy
temu Spierek (autor Golf Peaks)
pozyczyt mi gre o dziwnej nazwie
999 na stare dobre Nintendo DS.
999: Nine Persons, Nine Doors,
Nine Hours, wydane w 2009 roku,
spopularyzowato nie tylko nazwi-
sko pana Uchikoshiego, ale tez

fenomen znany jako Escape Room.

Dziewiatki doczekaty sie dwéch
sequeli, lecz Al: The Somnium Files
nie jest jednym z nich, cho¢ mecha-
nike gry ma catkiem podobna. Dla
fanéw takich serii jak Ace Attorney
czy Professor Layton to prawdziwa
gratka, ale jezeli nigdy nie styszate$
0 zadnym z wymienionych tytutéw,
to recenzowana gra bedzie znako-
mitym wstepem do catego gatunku.
O ile poprzednie gry Kotaro

Uchikoshiego byty blizsze ksigzkom

44 PIXEL

Whey 3 Tumuchary
i

- Podobnie jak
wszystkie inne gry
pana Uchikoshie-
go, takze ta jest
nieliniowa, ma
mnéstwo zakon-
czen i zeby poznaé
petna historie,
musimy zbadaé
wszystkie widocz-
ne $ciezki.

PIXEL
POLECA

niz wspétczesnym grom wideo
i zalewaty nas ekranami tekstu,
o tyle w tej prég wejscia jest o wiele
nizszy. Gra sie tak, jakby to byta
jedna dtuga cutscenka, co wcale
nie znaczy, ze fabuta jest liniowa,
wrecz przeciwnie. W Al: The Som-
nium Files wcielamy sie w Kaname
Date, inspektora tajnego wydziatu
tokijskiej policji specjalizujgcego sie
w ,,psyncowaniu"”. Dzieki nowocze-
snemu urzadzeniu bohater moze
wydobywac ukryte informacje
z czelusci umystu Swiadkéw oraz
podejrzanych, eksplorujac ich sny,
rozwigzujgc w nich zagadki i prébu-
jac ztamac blokady pamieci.

Cata gra sktada sie z czesci ,,nowe-
lowej", gdzie poznajemy dalsze losy
bohateréw, oraz ze wspomnianej

czesci zagadkowej, w ktorej ,,psyn-
cujemy" umyst innego bohatera
i rozwigzujemy tamigtéwki w psycho-
delicznych, sennych escape roomach.
W umysle innej osoby mozemy spe-
dzi¢ tylko sze$¢ minut, wiec tamigtéw-
ki nie tylko dodajg tempa catej akcji,
ale sg tez miejscem, w ktérym historia
sie rozgatezia. W trakcie gry mozemy
skakac¢ pomiedzy rozgatezieniami we-
dle uznania, a zeby naprawde wszyst-
ko ukonczy¢, bedziemy musieli odby¢
wedréwke do konca kazdej gatezi.
Wszystkie teksty w Al: The
Somnium Files sg udZzwiekowione,
postacie sg zréznicowane i genialnie
napisane. W grze czeka nas sporo
typowo japonskich smaczkéw - duzo
flakéw, hustawki emocjonalne i plot
twisty, na ktérych policzenie nie
starczy mi palcow. Gra przylepita
mnie do ekranu Switcha jak zadna
inna od dawna i po prawie 30 godzi-
nach zabawy wcigz mi mato. Al: The
Somnium Files stawiam obok Ghost
Tricka jako gre, po ktérej jeszcze dtu-
go nie zagram w nic tak dobrego. s

Niezaleznie od tego, czy jeste$ fanem gier tego
typu, mitosnikiem dobrego kryminatu czy nigdy nie
styszates o visual novelach, Al: The Somnium Files
to instant classic, ktdry tamie konwenanse i jest
zdecydowanym mistrzem we wiasnej kategorii.



= Monstra, z ktérymi
przyjdzie nam sie mierzyc,
Swietnie wpisujg sie w Swiat
Monkey Kinga. Sg odpowied-
nie dla mtodszych graczy

i czu¢ w nich ducha Orientu.

HPC EBPS4

HAODIVEEIN HexaDrive Wersja PL: tak

Michat Marek

onkey King: Hero is Back
M intrygowato mnie na dtugo

przed paZdziernikowa pre-
miera.

Gra jest adaptacja jednego z najwiek-
szych hitéw kinowych Chin - filmu
animowanego pod tym samym tytu-
tem. Jego bezprecedensowy sukces
spowodowat, ze Sony Interactive
Entertainment wzielo sie za produkcje
tytutu, ktéry miat by¢ przeznaczony
dla chinskiego gracza. Miata powstac
gra, ktéra, podobnie jak film, powinna
zafascynowac odbiorcéw. Najwyraz-
niej produkcje tak bardzo skierowano
na gracza z Panstwa Srodka, ze

Historia

Interpretujac
zmagania boha-
teréw ,Podrézy
naZachod’, gra
(kilkukrotnie) stawia
na drodze druzyny
,Matpola” wyzwania
w postaci bossow
rozniacych sie od
pospolitych wrogéw
niestety tylko gaba-
rytami.

w Europie zostata wydana przez THQ
Nordic. Bytem niezmiernie ciekaw, jak
odbiore tak sprofilowana gre.

Monkey King opiera sie na chinskim
eposie ,,Podréz na Zachéd". Matpi
krél Dasheng (Sun Wukong) po
siegnieciu statusu Boga, toczeniu
zatargéw z wszystkimi o wszystko,
spedza ostatnie piecset lat w lodo-
wym posagu, w ktérym zakut go
sam Budda. Przypadek zrzadzit,
ze uciekajacy przed grasujacymi
wszedzie monstrami dzieciak natknat
sie na owo miejsce kazni i oswobo-
dzit dawnego bohatera. ,,Matpol” po
rozprawieniu sie z potworami nie tylko
dowiaduije sie, ze w Chinach pano-
szy sie potezny Wtadca Demondw
porywajacy dzieci. Co bardziej przykre
dla niego - jest tez poinformowany, ze
do momentu wykonania odpowiedniej
liczby dobrych uczynkdéw zostanie
ubezwiasnowolniony i ograniczony
w swej mocy przez tahcuch spinajacy
jego prawa reke. Dasheng, wsciekty,
pozbawiony wyboru, udaje sie wiec
w podrdz z zasmarkanym Liuerem, by
zrzuci¢ ostatnie okowy kary, ktéra go
spotkata.

Po takim poczatku gracz oczyma
wyobraZni widzi bogactwo mozliwosci
oferowanych przez gre - podréz przez
tajemnicze miejsca skrywane przez
Orient, petne przygdd i wyzwan. Musi
by¢ wspaniale!

Wedréwka zaprowadzi bohateréw
w interesujace miejsca, ktore potrafig
zachwyci¢ swym azjatyckim klimatem.

Dasheng, Sun Wukong, Son Goku
- ,Matpol” nosi wiele imion i wcigz rozwija
swoje zbdjeckie mozliwosci.

Te piekne wyobrazenia bardzo szybko
pekajg, przyttoczone pustka i powta-
rzalnoscig, ktérymi przesycona jest pro-
dukcja. Owszem, zwiedzamy kolorowe,
orientalne, czesto dzikie lokacje, niestety
zawsze puste, niewiele oferujace gra-
czowi. Ot, petnig one raptem role czesci
korytarza, po ktérym sie poruszamy,
zbierajgc multum réznych sktadnikéw,
gdy akurat nie walczymy z wrogiem. Kon-
frontacja z przeciwnikiem, na ktérej gra
powinna sie opierac, skad miat wywodzic¢
sie jej wszechobecny lekki, humorystycz-
ny charakter, okazuje sie niczym wiecej
jak pospolitym klepaniem przyciskéw,
bez gtebi, wyzwania i frajdy. Mozliwos¢
walki jeden na jednego i wykonywania
komicznych finiszeréw dotkliwie poka-
zuje zmarnowany potencjat star¢, ktére
toczymy w trakcie naszej podroézy.

Podrézy, ktéra zamiast uwodzi¢, po
prostu meczy jednostajnoscia i powta-
rzalnoscig. Rewelacyjna polska lokaliza-
Cja i energetyczna koncowka gry nie sq
w stanie poprawi¢ ogélnego wrazenia,
jaki po sobie zostawia. Najsmutniejsze
w tym wszystkim jest to, ze kierowana
do mtodszego odbiorcy gra predzej go
odrzuci, niz zacheci do grania - w zalewie
rewelacyjnych produkgji, atakujgcych
zewszad, trudno poswiecac czas na cos,
w najlepszym razie, przecietnego.

Kto wie, by¢ moze w Chinach Monkey
King: Hero is Back zostanie odebrane ina-
Czej - same jego powigzania z kinowym
hitem wystarczajg, by wywotac¢ emocje.
Ja, niestety, catkowicie sie zawiodtem
- ot, kolorowa, poprawna gra, kuszaca
swg orientalnoscia, w ktérej nuda zdecy-
dowanie wygrywa z frajda. b

Zhyt powtarzalna, pusta, meczaca, prosta, by

mogfa zauroczyC. Intrygujaca orientalnos¢, ktdra

wprost sie zgry wylewa, $wietna — pefna

— polska lokalizacja sromotnie przegrywa z nuda,
= kt6ra wieje zgry. Zmarnowany potengjat.
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Radio

Commander
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[ODIVEEN]Y Serious Sim Wersja PL: tak

Bazyl

rzez telefon mozemy poroz-
Pmawiaé Z mamg, zamoéwic

pizze albo rozkazac¢ bombar-
dowanie napalmem. Strategia Ra-
dio Commander od studia Serious
Sim skupia sie na tej ostatniej
ewentualnosci.

RC w interesujacy sposéb podcho-
dzi do gatunku, ktéry reprezentuje.
Petnimy tu funkcje amerykanskiego
dowddcy podczas wojny w Wietna-
mie. Siedzimy wiec sobie wygodnie
w bazie i wydajemy przez radiotele-
fon rozkazy naszym oddziatom. Wic
polega na tym, ze areny dziatan nie
widzimy bezposrednio. Mamy tylko
mape okolicy, a pojawia sie na niej
w zasadzie tylko to, czego dowiemy
sie od naszych ludzi. Teoretycznie
wszelkie znaczniki powinnismy
uktadac na mapie sami. Pomaga

to lepiej wczuc sie w dowddce pro-
bujgcego dociec, gdzie uciekt mu
pluton Bravo, ale jest tez bardzo
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czasochtonne. Zabawe w karto-
grafa mozemy wiec powierzyc¢
komputerowi. Zresztg plusem gry
jest to, ze wszelkie opcje rozgrywki
da sie przetgczaé w trakcie misji,
dzieki czemu mozemy skonfiguro-
wac zabawe tak, aby czerpac z niej
jak najwiecej przyjemnosci.
Sterowanie jest tatwe do opano-
wania, wiec szybko mozemy ruszyé
na poszukiwania Charliego tak, jak
czynit to Forrest Gump. Takze pota-
panie sie w komendach nie sprawia
trudnosci, ale miatem wrazenie, ze
jest ich zbyt mato. Brakuje na przy-
ktad polecenia przerwania marszu,
wiec jesli widzimy, ze nasi pakuja
sie w putapke, to zamiast kazac¢ im
sta¢, trzeba wyznaczy¢ inny cel we-
droéwki. Nigdzie nie znalaztem tez
chocby podstawowych informacji
o jednostkach, a to przeciez pod-
stawa w strategiach. Rozumiem, ze
z dbatosci o immersje nie chciano
uzyc¢ statystyk wyswietlanych przy

W grze mozemy
zobaczyd, jak
wyglada baza, ale
wiekszos¢ czasu
spedzimy, $leczac
nad mapa.

Misje poprze-
dzajg klimatyczne
przerywniki z roz-
mowami zotnierzy
lub listami od ich
bliskich.

ikonach oddziatéw, ale nie znaj-
dziemy ich takze wsrod wskazowek
przygotowanych przez autoréw.
Oznacza to, ze nie znamy wyposa-
Zenia, sity bojowej i umiejetnosci
jednostek, wiec trudno oceni¢, czy
dostrzezony przez naszych ludzi
oddziat wroga to tatwa zdobycz, czy
$miertelne zagrozenie.

Przytrafiajg sie tez wkurzajgce
btedy. Zdarzato sie, ze zotnierze
odmawiali marszu, méwiac, ze s
pod ostrzatem, ale pytani o wroga
odpowiadali, ze zadnego nie ma lub
nie widzieli jednostek walczacych
metr od nich. Prawdziwg putapka
okazata sie opcja zapisu. Czasem
po wczytaniu save'a oddziaty
przestawaty reagowac na polece-
nia, wiec pozostawat restart misji.
Dobra wiadomos(¢ jest taka, ze
powyzsze niedociggniecia to dziury,
ktéore wydajg sie mozliwe do zata-
tania. Chciatbym, aby tak sie stato,
gdyz Radio Commander moze gra
wybitng nie jest, ale warto rzucic¢ na
nig okiem. Chocby ze wzgledu na
ciekawe podejscie do tematu oraz
klimat, dzieki ktéremu czuje sie, ze
wojna to nie plac zabaw dla bohate-
réw, ale festiwal bezsensu. b

Strategia taktyczna, w ktérej dowodzimy amerykariskimi
zotnierzami w Wietnamie. Cata wiedze o poczynaniach
naszych jednostek i rozwoju sytuadji czerpiemy z rozméw
przez radiotelefon. Po przejsciu kampanii mozemy
- pobawic sie w budowanie wiasnych misji.
EEm u
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Pawet Gaska

omyst na Warsaw byt
Ps’wietny. Zrobi¢ klimatyczng

gre o powstaniu warszaw-
skim, wzorujac sie na indyczym
hicie - Darkest Dungeon. Niestety
wykonanie pozostawia wiele do

zyczenia.

Na pierwszy rzut oka twércy zrobili
doktadnie to, co obiecywali. Mrocz-
na, komiksowa grafika jak w DD?
Jest. Trudny, turowy system walki,
w ktérym wazna jest zaréwno po-
zycja wrogow, jak i postaci gracza?
Jest. Wyjscia na misje, na ktérych
trzeba sprytnie wykorzystywac
zasoby? Jest. Ciggta $mierc posta-
ci? Jest. No to o co chodzi? Czemu
w trakcie gry w Warsaw czas mi sie

Wybér, do ktérej
dzielnicy péjdzie-
my danego dnia,
nie jest tatwy. Tam,
gdzie zignorujemy
problemy, powsta-
nie bedzie coraz
bardziej stabnac.

Mapa dobrze
ukazuje coraz
wieksze zniszcze-
nie okupowanej
Warszawy, jednak
zwigzane z nig
mechaniki sg zbyt
ograniczone.

Iwyciestwol!
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dtuzy, podczas gdy grajac w DD, nie
zauwazatem, kiedy mijaty godziny?

Gtéwnym problemem gry jest
system walki, czyli o$ catej rozgryw-
ki. Niektdére decyzje o porzuceniu
pomystéw z DD w potgczeniu z cze-
$cig nowych rozwigzan sprawity, ze
potyczki z wrogami stracity dynami-
ke i staty sie powolnym, zmudnym
zajeciem. Szczegdlnie odczuwalny
jest brak mechaniki obtedu, ktéra
wprowadzata chaos na pole bitwy,
czynigc rozgrywke duzo ciekawsza.
Troche rozumiem, czemu jej tu nie
ma (motywy lovecraftianskie w grze
o powstaniu mogtyby zostac Zle
odebrane), a troche uwazam ten
brak za niewykorzystang szanse
(system datoby sie zachowac,
zmieniajgc mu nazwe na morale czy
hart ducha).

Dostajemy za to mechanike
amunicji potrzebnej do aktywo-
wania zdolnosci. Stabsze ataki
wykorzystujg jej mniej, silniejsze

Nawet najbardziej
spektakularne zwyciestwa
przynoszg niewielka satys-
fakcje, gdyz nie poprawiaja
naszej sytuacji, a jedynie
odsuwajg w czasie nieunik-
niony koniec...

wiecej, wiec szukamy balansu pomie-
dzy ,.zabijmy wroga szybko, zeby nie
oberwac za mocno" a ,,zabijmy wroga
oszczednie, zeby mied pociski na
pbZniej”. Druga nowoscia sg przeszko-
dy, ktére przyjmuja czes¢ obrazeh od
celnego strzatu i za ktérymi mozemy
sie schowac zaréwno my, jak i wrogo-
wie. Powstancy mogg tez budowad ba-
rykady, co pozwala zaplanowac ksztatt
pola bitwy (powiekszonego z jednej do
dwdch linii).

Wszystko to dobrze oddaje klimat
powstania - zasobéw mato, sity nieréw-
ne, wiec wykorzystujemy, co mamy,
zeby wyréwnac szanse - rozgrywce
natomiast wyrzadza niedZzwiedzig
przystuge. Najskuteczniejszym stylem
walki staje sie bowiem zabudowanie
przednich rzedéw barykadami i chowa-
nie sie w tylnych, co pozwala nam igno-
rowac zdolnos$ci wroga, ktére zmieniaja
naszg pozycje (nie mozemy zamienic
miejscami postaci z barykadg). Stam-
tad, uzywajac najmniej kosztownych
zdolnosci, powoli usuwamy wrogéw
(chyba ze chcemy akurat wyelimino-
wac groZnego przeciwnika). Zamiast
dynamicznego skakania po polu bitwy
mamy zatem statyczne strzelanie zza
ostony, zamiast kanonady ciekawych
zdolnosci korzystamy z ich najbardziej
podstawowych wariantéow.

Co, przy stabym systemie walki,
pozostaje nam w grze? Ostrozne
chodzenie po mapie w celu uratowania
powstania, ktére z kazdym tygodniem
i tak coraz bardziej chyli sie ku upadko-
wi (nawet kiedy perfekcyjnie wykonu-
jemy wszystkie nasze misje). Swietnie
oddaje to tragizm sytuacji powstan-
céw, nie poprawia jednak ogdlnego
wrazenia z Warsaw. ba

Na plus oddanie klimatu powstania warszawskie-
go, mechanika niedoboru zasohéw (wymuszajaca
ciekawe wybory) i oprawa graficzna. Na minus
system walki. Gra nie jest fa, ale nie jest tez

. specjalnie wciagajaca.

EEm u
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sie jego zachowanie bardzo podoba.
Lubie artystéw, ktdrzy majg wielkie

PRODUCENT Kojima Productions Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

ego, tak samo jak lubie je u Kanyego
Westa. Doskonale wiem, ze nad gra
musi pracowac armia ludzi (wystar-
czy poczytac napisy), ale - powtdrze
to ktérys raz - uwielbiam autorskie
gry, takie, w ktérych widac $lady
palcéw twércy, jego powracajace

Fragile i Sam Bridges,
dwoje kurieréw w nieprzy-
jaznym swiecie.
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Bibi stodko $pi ululane
przez delikatne ruchy
DualShocka.

ultowy autor, wielkie oczeki-
Kwania, gwiazdorska obsada.

Death Stranding to wydarze-
nie kulturowe - a takze gra.

Hideo Kojima zyje na Twitterze. Wrzu-
ca tu zdjecia z podrézy po $wiecie
(ostatnio zabawit nawet w Polsce), ze
spotkan ze znanymi ludZmi, ktérych
odwiedza i ktérzy go odwiedzaja;
kumpluje sie z rezyserami (w Sidequ-
escie znajdziecie notke na temat se-
rialu ,,Too Old to Die Young" Nicolasa
Windinga Refna). | opowiada o swoich
.Sskromnych poczatkach", gdy po
konflikcie z Konami musiat zaczynac
wszystko od nowa. Przyznam, ze mnie

motywy, idee, obsesje. Hideo Kojima
ma swoje znaki firmowe - filmowa
narracja, czerpigca garsciami z hol-
lywoodzkiego kina akcji, potaczona

z rozbuchanag filozofig niczym z fan-
tastyczno-naukowego anime (albo
ktéregos z lepszych odcinkéw ,,Dok-
tora Who"); postacie z intrygujgcymi
dziwactwami, zabawa warstwg meta
i (oczywiscie) melodramat. Wszystko
to znajduje sie w Death Stranding,
ktéra zresztg sprawia wrazenie, jakby
byta dalekim potomkiem serii MGS,
wchodzac z nig - i nie tylko z nig

- w polemike.




tej roli Norman Reedus,
m. Tytutow

w ogrodzonych murami miastach.

- Ktoso iedzi gry,
dowcipkowat, ze to ,,symulator

"

i La.Ir_'a;nsport

w miejsce, tymczasem tu trzeba szczescie dostepne sg takze pojazdyiﬂ-'::éle_jéstéﬁstﬁwﬁu_w_twh_pustym
skakac, balansows 73 za
fizyka chodz
zatadowany. ugraczy -r ze- 1
nie jest to takiei ny T
= S — i otuchy, porada, o nczy- - =
’_ ~ drogowskazem. To prawdziwa sie¢
% 1 spotecznosciowa, w ktérej waluta
L 3 sq lajki - doktadnie takie jak na
4 Facebooku. Dostajemy je od klientow
za dobrze wykonane dostawy, ale
| ,* takze mozemy lajkowac na przyktad
B zostawiony przez kogos hologram

czy strukture.

et [ St
_g‘ A - | DOLI NA NI ESAMOW | TOSCI
- ‘ ' Robota futurystycznego kuriera jest
‘ ‘ - niewdzieczna i niebezpieczna - nie
ﬁ

ma drég (mozna sie naprawde zgu-
bi¢, zwtaszcza w gdérach), na tadunki
polujg oszalate na ich punkcie bandy,
no i jeszcze wynurzeni (ang. BT),
istoty z zaswiatéw. Tak, to nie jest

Mozna sikac
w toalecie albo
gdzie sie chce.
Jesli bohater
sika na dworze,
wyrastajg w tym
miejscu grzyby.
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SW IATDEATH STRANDING TO PRECYZY.

SKONSITR

W KTOREJW SZYSTKIEDZIW NEELEM EN
UKLADAJA SIEW SPONA CALOSC.

taka prosta apokalipsa jak w jakim$
Falloucie; to zagtada prosto z Fvan-

Gdy kroczy sie przez terytorium
zamieszkane przez . duchy” gra

3 - k-

Repairing Cargo Containers

At Capaity 0D Alko B wrgsis s E
RN SEPAIr 100y 1o Pestone T nelange,
Thir conterits ared other items not
In cotainers cannat be repained

VAT CCLBineeTs.
reduced.

[\

Drukowane ekroczyé

ow, ja
- nionego rezy-
sera, Guillermo del Toro, ale to naprawde

fajnie napisane postacie. Z ciekawych

geliona. Wchodzac w $wiat gry,
zostajemy zarzuceni niesamowitymi

ral"), czyli deszcz sprawiajacy, ze rze-
czy i organizmy sie starzejg; koncept
Plazy, promieniowanie chiralne;

zamienia sie w skradanke. |dZ cicho,

jace dzieki polaczeniu zneszonym——————————————stroje-w-grze-Design strojow, budynkéw,——

PIXEL odnotuje Errolson: N
505'5‘:5 tycznego projektanta marki M,

P e i

w inkubatorze ptodem. BB, bridge
baby (pol. Dt, ,,dziecko tgcznikowe")

pojazddéw i struktur robi Swietne wraze-
nie, to nie postapokaliptyczne lepienie ze

niezwyKIe niebezpieczna Necrosis
(pol. ,martwica") - ale bez obaw,
wkrétce wszystko sie wyjasni, w tym
szalenstwie jest metoda, i to chyba
najbardziej podobato mi sie w Swiecie
wymyslonym przez Kojime.
Kontrolowana niesamowitosc.

1qCzy ze sobg swiaty zywych I umar-
tych - i karmi Sama wspomnieniami.
Ontologia $wiata, fabuta, mechanika
gry - wszystko jest ze sobg potgczo-
ne. Jak i wszystkie metafory, ktérymi
operuje narracja. Mosty, liny, potgcze-
nia - wszystko jest wielowarstwowe

wieloznaczne - ibardzo duzo mdéwi

Smiecl, tylko technokratyczna proba po-
nownego skolonizowania i rekonstrukcji
Ameryki. Wida¢ wspaniate przywigzanie
do detali - jak to, ze ciato Sama pokrywa-
ja otarcia i odciski od paskow plecaka.
Sa tu momenty niczym z Journey,
gdy jestesmy tylko my, tadunek, droga
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0 wspoétczesnym Swiecie. Ale o tym
napisze wiecej w innym numerze.

HOMO LUDENS

Nie brakuje humoru - i metahumoru.
Gdy Sam siedzi w swojej prywatnej
kwaterze, zamienia sie w tamagotchi,
ktéremu trzeba ustugiwac - nakarmic,
napoic (jest zapas napoju energetycz-
nego Monster w puszkach), umy¢,
wykgpad, wypréznic. Bohater patrzy
na gracza i w zabawnym btagalnym
gescie pokazuije, ze jest gtodny. Swiet-
nie dobrani aktorzy i aktorki dajg rade
w tych najbardziej dramatycznych

- mu |7\’/I1:a. Drnr\’n\'/Jinio 7::prnjinld'r\w:nn
emocje, a jednak byto co$ autentycznie
przejmujgcego w tej pierwszej powaznej
misji, gdy z mozotem szto sie pod gére,
niosac zwtoki do spalarni.

Ponure miasta-
-widma, z ktérych
nikt nie wychodzi
- poza kurierami.

Scenariusz, pomyst, wykonanie, nawet medialne zamieszanie,
zaangazowanie znanych aktoréw i muzykow — to wszystko
sprawia, Ze DS jest doskonatym produktem. Peinokrwista gra
zelementami kina. Ale jest co$ wiecej. System spofecznosciowy,
ktéry naprawde dziafa. | prawdziwe emogje.




AUTOMATYZ DRAGON’SLAIRZAW ITALY
DO SALONOW GIERLATEM 983 ROKU 1Z MIESCA

STALY SIEOBLEGANE

latach siedemdziesiatych Texas Instruments byto potezniejszym|
producentem komputerdw niz Commodore i Apple razem wziete|
Autor szkicuje tto wydarzen, ktére doprowadzity do narodzin epokil

informatycznej oraz rozwoju giganta z Dallas,
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« Do stworzenia
postaci Daphne nie za-
trudniono modelki czy
aktorki, wiec inspiracje
czerpano ze zdjec

w... Playboyu.

b
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Dragon’s Lair zawsze jawit mi si€ jako jeden z legendarnych tytutow

Z przesztosci, a kultowy status tej gry potwierdzit chocby jej wystep

w . Stranger Things”, czyli serialu bedacym niejako agregatem najwiekszych
hitow lat osiemdziesigtych. Dlugo jednak czekatem, by samemu uratowac
ksiezniczke Daphne, ktora w smocze tapska wpadta ponad 30 lat temu.

ol Bazy|

ie ominie was spora dawka hi-
storycznego tta, ale opowiesé
o Dragon'’s Lair postanowitem

zaczac od podzielenia sie wtasnymi
doswiadczeniami.

Czy tojest gra?

Do Dragon'’s Lair podszedtem dopiero
w 2019 roku, wiec bytem swiadomy,
7e chociaz tytut ten doczekat sie le-

‘gendarnego statusu, to ma tez grono
_krytykéw odmawiajacych mu prawa

e

do nazywania sie gra. Ich zdaniem to
interaktywny film. Wedtug mnie jedno
drugiego nie wyklucza, ale trudno nie
przyznac, ze rozgrywka faktycznie jest
specyficzna. Rola gracza ogranicza sie
tu do pokonywania wyzwan zreczno-
Sciowych, ktére dzis nazwalibysmy
QTE (Quick Time Events) - oglagdamy
kolejne animacje i co chwile musimy
‘wcisngé odpowiedni klawisz kierunku
lub machng¢ mieczem. Jesli zrobimy

~ to prawidtowo, przechodzimy do

kolejnej sekwenciji i historia toczy sie
dalej. Jezeli sie pomylimy, to dzielny
rycerz Dirk zegna sie z zyciem docze-
snym, a biedna Daphne moze zama-
wiac z Ikei meble do smoczej groty,
gdyz spedzi w niej reszte swych dni.
Nie udaje sie nader czesto, wiec moje
cisnienie niebezpiecznie zblizato sie do
momentu, gdy z uszu zaczyna bucha¢
para. W pewnym momencie przestatem
nawet Sledzi¢ historie i skupitem sie
tylko na tym, ktéry klawisz wcisnac.
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5 DRAGON’S LAIR WYEWOLUOWAE,
8 NIEUKONCZONEJ GR
THE SECRETS OF THE LOST WOODS. .

Powoli zaczatem przechodzi¢ na strone
krytykéw i podejrzewac ogdinoswiatowy
spisek, ktéry dazyt do wmdwienia ludziom,
ze Ziemia jest ptaska, a Dragon’s Lair
to arcydzieto. | wtedy ustyszatem gtos
zony, ktéra rozptywata sie w zachwytach.
Okazato sie, ze od dtuzszego czasu stata za
mng, a jej szczeka z kazda kolejng scenka
zjezdzata pietro nizej. Jeszcze wiekszego
szoku doznata, gdy okazato sie, ze podzi-
wiane animacje sg starsze od niej. W taki
sposob zupetnie niechcacy odtworzylismy
to, co dziato sie w salonach gier
w 1983 roku. Wéwczas jedna osoba grata
w Dragon'’s Lair, tracgc nerwy i monety,
& a otaczat jg wianuszek gapiow niemoga-
cych oderwac oczu od ekranu. W tej chwili

WEDE?]G DKNYCH TWORCOW o ST : V. zrozumiatem fenomen Dragon’s Lair.

IDRAGON’S LAIR WICH DZIEEO' ! . ;
NA CAEYM SWIECIE ZAGRAEO < Dirk mégt zginaé na wiele sposobéw. Dkagle Rasgelkivia lid

Byty one jednoczesnie zabawne i brutalne. Znacie to uczucie, gdy rzucacie okiem

PONAD 360 MILIONOW OSOB. na ekran i przez chwile nie wiecie, czy
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DRAGON’S LAIR DOCZEKAE

SIE WERSJI NA NOWOCZE-
SNE KOMPUTERY 1 KONSOLE

SZKODZIE, BY RUSZYC NA
POM: OC DAPHNE PONAD
30 LAT OD JEJ PORWANIA.

widzicie gre? Pierwszy raz miatem co$ inwestorzy opuscili w potowie.
takiego chyba dwa lata temu, gdy nie by-  Pomyst ewoluowat, a Dyer doszedt
tem przez moment pewny, czy leci mecz do wniosku, ze zamiast gry-zabawki
NFL, czy ktos gra w Maddena. Nawet dzi-  lepiej stworzy¢ automat oparty na
siaj niewiele tytutéw potrafi tak upodob- zaprezentowanych ledwie kilka lat
nic sie do rzeczywistosci. A wyobraZcie wczesniej Laserdyskach. Pomyst ten
sobie, ze w roku 1983 zrobiono gre, zaczerpnat ze strzelanki Astron Belt
ktéra wyglada jak kinowy hit. Wprawdzie od Segqi.
animowany, ale za to z najwyzszej potki - Duza role w powstaniu koncepcji
nieustepujacy dzietom Disneya. gry odegrat takze film ,, The Secret of
Historia Dragon'’s Lair zaczeta sie NIMH" - tej animacji z 1982 roku kom-
od Ricka Dyera, ktéry miat pomyst na plementéw nie szczedzit sam Steven
stworzenie mechaniczno-elektroniczne- Spielberg. Pod wielkim wrazeniem byt
go automatu przedstawiajgcego historie réwniez Dyer, wiec skontaktowat sie
na recznie robionych rysunkach. Idee te z autorami filmu, w tym animatorem
przedstawiat firmom zabawkarskim. We- i scenarzystag Donem Bluthem, ktéry
diug projektanta koncepcja wszystkim sie = nazwisko w branzy wyrobit sobie i czasem'mogt zamie-
podobata, ale nikt nie wiedzial, jak wcieli¢  pracg w Disneyu. Miat swoj udziat - niC sie w poteznego
' o] ! 8 QL : x ! i N Ace'a, ale na tym
ja w zycie. Optymistyczne wspomnienia miedzy innymi w ,,Robin Hoodzie", urozmaicenia sic
Dyera by¢ moze przykurzyta nieco war- »Bernardzie i Biance" oraz filmach korficzyty.
stwa nostalgii, gdyz mozna znalez¢ takze o przygodach pewnego misia 0 ma-
relacje z prezentacji, ktéra potencjalni tym rozumku. Tak narodzit sie pomyst
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= Znajdowanie
skarbéw w Dragon’s
Lair Il wymagato
uwaznego $ledzenia
akcji, ale potrafito
by¢ frustrujace.
Pominates skarb?
Powtarzaj poziom!

= Seria odniosta
sukces miedzy
innymi dlatego, ze
bajeczna grafika
skutecznie rekom-
pensowata braki

W samej rozgrywce.

stworzenia animacji o bohaterze, za
ktérego losy odpowiedzialny bytby
widz. Projekt roboczo ochrzczono
Dragon’s Lair, nazwa przyjeta sie
i zostata na state.

Pomyst miat okazac sie genial-
ny, ale jego realizacja daleka byta
od sielanki - dochodzito do napiec
miedzy zespotami. Wedtug samych
zainteresowanych wynikato to z braku
zrozumienia. Ludzie Blutha byli
mistrzami w dziedzinie animacji, ale
nie wiedzieli nic o robieniu gier. Z kolei
ekipa Dyera umiata programowad, ale
robienie filmu byto dla nich czarng
magia. ,Dragon’s Lair mégtby byc
jeszcze lepszy, gdybysmy rozumieli sie
wzajemnie" - przyznat po latach Don
Bluth. Na szczescie nieporozumienia
nie pogrzebaty projektu i szybko
okazato sie, ze oba zespoty wspdlnie
stworzyty prawdziwy skarb.

Niczymzkina
Na pierwszym oficjalnym pokazie
zaprezentowano tylko trzy sceny

z gry, ale to wystarczyto, by zdoby¢
zaméwienia o wartosci 10 milionéw
dolaréw. Automaty z Dragon’s Lair
zawitaty do salonéw latem 1983 roku
i z miejsca staty sie oblegane.

Staty do nich dtugie kolejki, a chetni

dragon’s lair HALLOFFAM E

DIRK I DAPHNE WYSZLI DALEKO POZA
SWIAT GIER. GOSCILI TAKZE W SERIALU
1 KOMIKSACH, A WIELE WSKAZUJE NA
TO, ZEW KONCU DOSTANA SWOJ FILM.

dolary ptyng wartka rzeka na ich konta.

potrafili czekac na swojg szanse caty
dzien. Nie odstraszata ich nawet cena

- za podejscie trzeba byto zaptaci¢ po6t
dolara, co byto wéwczas rekordowo
wysoka kwota. Nikt nie przejmowat sie
tym, ze gre mozna byto ukonczy¢ w kil-
kanascie minut, a cato$¢ nagranego
materiatu, w tym zabawnych Smierci
bohatera, liczyta 22 minuty. Gra byta
bowiem trudna, a bez nauczenia sie na
pamiec kolejnych ruchdw sukces grani-
czyt z cudem. Na niekorzys¢ Smiatkdw
dziatato takze to, ze po zgonie Dirk nie
wracat w miejsce, gdzie polegt, ale do
losowej nieukonczonej jeszcze sceny,
wiec gracz nie wiedziat, na co sie
przygotowac.

Gra okazata sie olbrzymim prze-
bojem, wiec studio Dyera (Advanced
Microcomputer Systems) i reszta twor-
cow Dragon'’s Lair obserwowali, jak

Nie obyto sie jednak bez problemdw.
Wiasciciele salonéw narzekali, ze sprzet
zamkniety w eksploatowanych do
granic mozliwosci automatach ulegat
awariom. Takze technologia Laserdy-
skéw miata swoje wady. Wprawdzie
dzieki pojemnosci pozwalaty omingé
ograniczenia, ktérych nie byli w stanie
przeskoczy¢ autorzy innych tytutéw,
ale konieczno$¢ wyszukiwania na ptycie
odpowiedniej animacji przekfadata sie
na dtugi czas tadowania. Minusy te nie
przystonity jednak pluséw i Dragon's
Lair $wiecit tryumfy.

,,Gra osiggneta sukces dlatego, ze
dzieciakom spodobata sie taka, jak byta.
Nie mieli niczego, do czego mogliby
ja poréwnac" - oceniat Dyer. Jego
zdaniem automaty byty najlepszym
testem jakosci, poniewaz wymagaty od
odbiorcy ciggtego siegania do kieszeni..
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Jesli zabawa nie bytaby wystarczajgco dobra, to gracz
magt po prostu odej$c, zabierajgc swoje pienigdze. Od
maszyn z dzietem wydanym przez Cinematronics nikt
dobrowolnie sie nie oddalat. Nic dziwnego, ze konku-
rencja postanowita p6js¢ tym samym tropem. Pojawity
sie wiec podobne tytuty, takze oparte na Laserdyskach

i sekwencjach QTE. Niektére nie sility sie na oryginalnos¢.
Na przyktad Super Don Quix-ote przedstawiat animowang
opowiesc o rycerzu préobujacym oswobodzic¢ ksiezniczke.
Brzmi znajomo?

Seriaruszaw kosmos

Szczerze méwiac, autorzy Dragon'’s Lair takze nie mieli za-
miaru odchodzi¢ od wypracowanych schematéw. Jeszcze
przed koncem 1983 roku do salondw trafita ich nowa pro-
pozycja - Space Ace. Znéw trzeba byto wciskac odpowied-
nie przyciski, aby ciapowaty bohater mégt uratowa¢ dame
w opatach, z tym ze tym razem akcja dziata sie w kosmo-
sie. Nowoscia byto dodanie kilku sytuacji, w ktérych heros
maogt przemienic sie z cherlaka w ositka.

= Wersja3D
prébowata oddaé
klimat oryginatu,
ale rezultaty byty
co najwyzej srednie.

b ] ful
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Przed jednym i drugim staty nieco
inne wyzwania, wiec konczac przygo-
de dwa razy, gracze mogli obejrze¢
nieco inne animacje. Byt to pewien
postep, ale zbyt maty, by przebic czy
chociaz powtdérzyc sukces Dragon's
Lair. Takze klony przygdd Dirka nie
zwojowaty $wiata i szat na interaktyw-

ne filmy przygast. Realizacji nie docze-

kat sie wiec kolejny planowany tytut
- The Sea Beast and Barnacle Bill.
Stworzono tylko jedng strone opisu

i plakat, dzieki ktérym wiemy, ze tym
razem bohaterem miat by¢ marynarz
ratujgcy syrene.

Serc i portfeli graczy nie podbita
takze przygoddwka Thayer's Quest
przygotowana przez firme Dyera,
ktéra w miedzyczasie zmienita nazwe
na RDI Video Systems. Moda na
automaty z czytnikami Laserdyskow
przemineta, dodatkowo przewiana
wiatrem kryzysu, ktéry nawiedzit
branze w1983 roku. Firmy Blutha
i Dyera w potowie lat osiemdzie-
sigtych popadty wiec w finansowe
tarapaty, a prace nad petnoprawnym
sequelem Dragon's Lair przerwano.
Dzielny Dirk walczyt jednak dalej.

W 1984 roku dostat wtasny serial
animowany. Kreskéwka ,,Dragon’s

przez Dragonstone
Software. Don Bluth
przygotowat ani-
mowane sekwencje
otwierajace

i kofczace gre.

Lair"” doczekata sie 13 odcinkdw, ktére
rozbudowywaty swiat gry. Zagoscito
w niej kilka nowych postaci, a zty
smok doczekat sie imienia i od tego
czasu znany jest jako Singe.

Rycerzw kazdy mdomu

Skoro Dragon's Lair podbito salony,
pewne byto, ze manewr ten sprébuje
powtdrzyc takze w domach graczy.
Jeszcze w 1983 roku wydano port na
komputer Coleco Adam, a w kolejnych
latach Daphne mogli ratowac posiada-
cze Amstrada, ZX Spectrum czy Com-
modore 64. Na PC i Amige gra trafita
dopiero w 1989 roku, ale nie byty to
ostatnie porty, ktérych sie doczekata,
gdyz te powstajg do dzis. O ile jednak
obecne wersje prezentujg sie nawet
lepiej niz oryginat z automatoéw, o tyle
wczesne porty pozostawiaty wiele do
zyczenia.
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PLANOWANY FILM MA SPRAWIC,

/E POSTACIE BEDA PEENIEJSZ

- DIRK PRZESTANIE BYC TYLKO

BOHATEREM Z PRZYPADK

Dragon'’s Lair w salonach zachwycat, gdyz omijat ograni-
czenia sprzetowe epoki. W przypadku edycji na kompu-
tery trzeba byto iS¢ na ustepstwa. Recenzenci raczej nie
wpadali w zachwyt, skoro dosy¢ ubogiej rozgrywki nie re-
kompensowat juz wyglad niczym z kinowej sali. Wspominat
o tym sam Don Bluth, z ktérego wypowiedzi jasno wynika,
ze fanem ,,wykastrowanych graficznie" wersji nie jest.
Zapewne nie spodobat mu sie takze wydany w 1987
roku na szereg platform Escape from Singe's Castle. Gre
te mylnie nazywano Dragon’s Lair 2, ale w rzeczywistosci
nie byta to kontynuacja, gdyz sktadata sie w wiekszosci ze
scen, ktére wycieto z oryginatu przy przenoszeniu go na
komputery domowe. Pojawity sie takze inne wariacje na
temat. W 1990 roku na NES wyszta platformdéwka zatytu-
towana po prostu Dragon's Lair, z grubsza powtarzajaca
fabute oryginatu. Z kolei rok péZniej posiadacze Game
Boya mogli zagra¢ w Dragon's Lair: The Legend, ktéry
z pierwowzorem miat niewiele wspoélnego.

Czarownikw roli smoka
Petnoprawna kontynuacja hitu z 1983 roku, czyli Dragon's
Lair II: Time Warp, zawitata do salonéw gier dopiero

A DAPHNE PUSTAKIE

W OPAEACH.

w 1991 roku. Za sequel odpowiadato
studio Leland Corporation, a rezyserig
zajat sie Bluth. Fabuta przypomina-

ta oryginat, ale tym razem Daphne
porwat czarodziej Mordroc. Dirk znéw
musiat ratowac¢ ukochang, pokonujac
po drodze krwiozercze bestie, w tym...
wiasng tesciowa. Rozgrywka do
ztudzenia przypominata dzieto z 1983
roku. Gtéwna réznicg byto dodanie
skarbow, ktoére trzeba byto zbierad, by
moc ukonczy¢ przygode. Pominiecie
ktéregos oznaczato koniecznos¢ po-
nownego przechodzenia tych samych
sekwencji, co z jednej strony wydtuzato
rozgrywke, ale z drugiej potrafito
doprowadzi¢ do szewskiej pasji. Pod
wzgledem wizualnym sequel mogt
konkurowac z przebojami Disneya, ale
nie robito to juz takiego wrazenia jak
dekade wczesniej. Takze tym razem
wersje na komputery domowe nie byty

w stanie pomiesci¢ wszystkich anima-
¢ji znanych z automatéw. Niewyko-
rzystane sceny potaczono z kilkoma
nowymi, by stworzy¢ Dragon's Lair Ill:
The Curse of Mordread. Gra wyszta
w1993 roku na Amige, Atari ST

i pecety. Po jej premierze Dirk zapadt
w letarg na prawie 10 lat.

Powrécit w 2002 roku za sprawa
Dragon'’s Lair 3D: Return to the Lair.
Tym razem dzielny rycerz zmierzyt
sie z gatunkiem action adventure. Gra
powstata z inicjatywy Dyera i w duzej
mierze powtarzata przygode znang
oryginatu, wiec mozna byto odwiedzic¢
znane miejsca i znéw zmierzyc sie
ze starymi przeciwnikami. Niestety,
tréjwymiarowa grafika z poczatku
milenium stabo zniosta prébe czasu.
Na gre warto jednak zwrdci¢ uwage
chocby ze wzgledu na to, ze pojawity
sie w niej nowe przerywniki filmowe
autorstwa Dona Blutha. Za to lepiegj
zapomnie¢ o wydanym w 2004 roku
Dragon’s Lair lll, ktéry sceny z Return
to the Lair zamieniat na sekwencje
@B

To niekoniec historii?
Wkroczenie Dirka w trzeci wymiar
zbiegto sie z jego ekspansja na kolejne
medium, gdyz w 2003 roku - z okazji
dwudziestolecia serii - wydano ada-
ptacje komiksowa gry. By¢ moze Dirk
trafi takze do kin - plany przeniesienia
jego przygdd na srebrny ekran istniaty
juz w latach osiemdziesiatych, ale nie
udawato sie ich zrealizowac. Kolejng
prébe podjeto kilka lat temu. W 2015
roku Don Bluth oraz Gary Goldman
- producent pierwszych dwéch czesci
Dragon'’s Lair oraz Space Ace'a - ru-
szyli ze zbidrka na Kickstarterze.
Wydawato sie, ze tym razem Dirk
poniesie kleske, gdyz otrzymane
wsparcie byto dalekie od zaktadanego.
Zmienito sie to dopiero po przeniesie-
niu zrzutki na platforme Indiegogo,
gdzie zebrano ponad 700 tysiecy
dolaréw.

Oficjalnej daty premiery nie ma,
ale wedtug plotek prace trwaja, a film
moze sie ukazac juz w 2020 roku.
Wiadomo, ze ma byc¢ to prequel hitu
71983 roku. Jego sukcesu pewnie nie
powtdrzy, ale moze sprawic, ze kolejne
pokolenie zakocha sie w Dirku i Daph-
ne. Czy tak sie stanie... czas pokaze. b .
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“Moct travel books Vve read bored me, but never o Kol May book’

= Infrastruktura
stuzaca wydobyciu
ropy naftowej

jest urzekajgcym
elementem krajobra-

.

— Albert Einstoin

Trawa pokrywajgca matymi kepkami pustynny
Krajolboraz gdzieniegdzie urozmaicany wiekszymi
krzewami delikatnie kotysata sie pod wptywem

Pawet Jedrzejewski

Zachodzace nad horyzontem storice rozrzuca-

jace rdzawopomaranczowe odblaski sprawiato
wrazenie nierzeczywistej dekoracji umieszczo-
nej w charakterze tta kolejnego filmu. Tym razem jed-

nak otoczenie nie jest czescig gry, ale jak najbardziej
konkretnych zdarzen.

Grupa pracujgcych w pyle pustyni robotnikdw wtasnie
zgromadzita sie wokdét matego otworu, z zaparkowanej
nieopodal ciezaréweki kilku z nich wyjmowato skrzynke.
To juz ostatnia na dzis instalacja. Jednak cata operacja
wymagata duzej ostroznosci. Nikt nie mogt sie odprezyc
lub pozwoli¢ sobie na luZniejsze zachowanie lub Zarty.

W pojemnikach umieszczanych w otworze znajdowat sie
dynamit. Sznur kabli zostat szybko rozciggniety i podta-
czony do aparatury umozliwiajacej detonacje. Po chwili
jedynym $ladem po eksplozji byty porozrzucane dookota
kamienie i zwir oraz osady zawieszone w powietrzu, ktére
zaczat rozwiewac coraz chtodniejszy wiatr. Jednak nie to
byto najwazniejsze. Wstrzas wywotat fale uderzeniowa,
ktéra przemieszczajac sie w kolejnych, coraz gtebszych
warstwach gruntu po odbiciach, wracajgc, niosta infor-
macje, ktéra mogta by¢ odpowiednio zinterpretowana,
jesli tylko dysponowato sie odpowiednig wiedzg i ekwi-
punkiem. Technicy obstugujgcy aparature znajdujgca sie
w samochodzie z uwagg $ledzili wskazania sejsmografu.

7

Zapis miat zostac zinterpretowany
w siedzibie ich pracodawcy - firmie
Geophysical Service, organizacji, ktéra
po przeksztatceniach zapoczatkowata
nowy rozdziat w historii komputeréw
domowych dzieki wprowadzeniu na
rynek pierwszej masowo produkowa-
nej 16-bitowej jednostki. Jednak zadna
ze zgromadzonych tu oséb najprawdo-
podobniej nie przypuszczata, do jakich
rejonéw zaprowadzi ich aparatura
zbudowana na potrzeby przedsiewzie-
cia, w ktérym uczestniczyty.
Byto tak, poniewaz opatentowana
w 1919 roku przez Johna Clarence'a
Karchera metoda sejsmiki refleksyj-
nej umozliwita mu zatozenie firmy
zajmujacej sie eksploracja ztéz ropy
naftowej.

Ale czy rozumiesz technologie?"
- to pytanie mozna zadac kazdej oso-
bie odwiedzajgcej wszystkie wielkie
imprezy branzowe.

powiewu wieczornego wiatru.

The
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l,JkIady scalone staty sie czescig kultury.
Swiadczg o tym serie znaczkéw pocztowych.
Ponizej Jack Kilby i pierwszy prototyp.
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~ Manualre'skfa
produktéw'w fab
potprzewodnikéw
(Dallas w Teksasie).
Wyposazenie stanowisk
pracy obejmowato

m.in. mikroskopy.

W TEXASINSTRUM ENTSDOKONAL
SIESKOKTECHNOLOGICZNYNA
NIESPOTYKANA W CZESNIEJSKALE

Szczegdlnie dotyczy to przemystu
elektronicznego i gier wideo. At-
mosfere barwnych stoisk zbudowa-
nych z wykorzystaniem najbardziej
wyszukanych metod prezentacji,
majgcych za zadanie oszotomic
odbiorcéw i wprowadzi¢ w stan eu-
forii, trudno odnaleZ¢ gdziekolwiek
indziej. Towarzyszy temu réwniez
najczesciej niewypowiedziane, ale
implikowane przez te atmosfere
przekonanie o tym, ze te wszystkie
wspaniate osiggniecia techniczne
wydajg sie czyms oczywistym, a jed-
noczesnie odlegtym, chtodnym i nie-
przystepnym - niczym statek obcych
istot, ktéry wylgdowat, aby widzowie

Pierwotna wersja systemu (T1-99/4)
byta wyposazona w ,ultratanig klawia-
ture" z klawiszami w stylu kalkulatora.
Dopiero TI-99/4A udostepniat lepsze
rozwigzanie.
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mogli doswiadczy¢ jego imponujacej
architektury i funkcjonalnosci.

W momencie upowszechnienia
danego produktu wrazenie to znika,
a odbiorcy przyzwyczajaja sie do
konkretnego rozwigzania, tak jak
kazdy korzysta na przyktad z lo-
déwki, nie zastanawiajac sie, jak ona
dziata. Co wiecej, takie podejscie jest
groZzne dla spoteczenstwa, ponie-
waz w ten wtasnie sposdb, niejako
tylnymi drzwiami, na naszych oczach
zaczyna sie proces nowego prymi-
tywizmu, w ktérym spoteczenstwo
oswoito sie z technologig na tyle,
ze zaczyna traktowac jg jako rodzaj
jarmarcznego gadzetu i juz sie nad

Dla zdecydowanej wiekszosSci uzytkow-
nikéw stacja tasm magnetycznych byta
urzadzeniem umozliwiajgcym zapis pro-
graméw. O popularnosci tego rozwigzania
decydowata cena.

7

nig nie zastanawia. Takie podejscie
wzmacnia jeszcze pojawianie sie
nowych, bardziej zaawansowanych
technologii, jak nanotechnologie.
Fakt, ze spoteczenstwo korzystajgce
na co dzien z mobilnych komputeréw
0 mocy obliczeniowej wielokrotnie
wiekszej niz ta, ktéra niegdys dyspo-
nowaty cate centra badawcze, wyko-
rzystuje je do aktywnosci o bardzo
dyskusyjnej wartosci merytorycznej,
sprawia, ze ma ono stabszg pozycje
niz spotecznosci wczesnych uzytkow-
nikéw (ang. early adopters). Widac to
wyraznie na przyktadzie odbiorcéw
pierwszych konsumenckich radio-
odbiornikéw, ktérzy nie przechodzili
tak po prostu do porzadku dziennego
nad zasadg ich dziatania i niejedno-
krotnie budowali wtasne urzadzenia.
Taki obraz spoteczenstwa stanowi
zwierciadto, w ktérym odbija sie

co$, o czym nie pomysleli entuzja-
styczni futurysci lub pisarze innych
nurtéw science fiction: ze by¢ moze
najwiekszym zagrozeniem dla ludz-
kosci i dystopig zycia codziennego
jest nawet nie tyle nieréwnomierny
dostep do edukacji (bo w internecie

Syntezator mowy dostepny jako dodat-
kowy modut byt wykorzystywany przez
wiele gier. Planowano nawet produkowa-
nie matych kartridzy rozszerzajacych jego
funkcje o nowe stownictwo.

Ciezaréwka Geo-
physical Service
z wyposazeniem
do odczytéw
sejsmicznych,
a obok niej geofo-
ny - czujniki drgan.

_

7

Jednostka
znajdujaca sie pod
monitorem to
Peripheral Expan-
sion Box.

%
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GEOM ETRYCZNEW ZORY UKLADOW SCALONYCH.
JAKO CZESC KULTURY W IZUALNEJSTANOW IA CO'$
W IECEINIZ TYLKO FUTURYSTYCZNY ORNAM ENT.

mozna przeciez jg znalez¢), ale zwy-
czajny ludzki prymitywizm i niechec
do rozwoju. | to nie ten kojarzony ze
spotecznos$ciami jaskiniowcow, ale
ten wynikajacy z wiasnej decyzji,
WCigz obecny w spoteczenstwie,
podobny do endemicznych centréow
pandemii. Sytuacje pogtebia fakt,
ze obecnie zakup komputera jest
czyms tak oczywistym jak kupno
kilograma ziemniakéw (co w przy-
padku spotecznosci programistow
zartujacych z tak zwanego potato
computer $wiadczy o ich przynaj-
mniej czeSciowej przynaleznosci
do wspomnianych grup, poniewaz
budowa ziemniaka jest trudna do
wyobrazenia bez wiedzy na temat
biochemii i powigzanych nauk). To, ze
na przyktad Steve Wozniak opisujac
swojg przygode z projektowaniem
komputera, powotywat sie na fakt, ze
nie moégt posiadac fizycznego urza-
dzenia, tylko samo marzenie (i proby
jego realizacji) zaprowadzito go tak
daleko, nie jest wcale przypadkiem
i sugeruje, ze najwieksze korzysci
0siggajg osoby szczegdlnie zaintere-
sowane dang tematyka.

Nauka i technologia sg jednym
z gtéwnych czynnikéw decydujacych
o przewadze strategicznej firm czy

)

Jack Kilby,
wchodzac w sktad
jednostki nazwanej
RG-06 Semicon-
ductor Group stat
sie twarza firmy.
Fotografia z 1997
roku w dobitny
sposéb przedsta-
wia site indywidu-
alnego osiggniecia,
ktére stato
sie podstawag
mechanizméw
technicznych funk-
cjonowania naszej
cywilizacji.

Texas Instru-
ments wyproduko-
wato pierwszy
mobilny kalkulator
(oparty na ukta-
dach scalonych)

o nazwie CalTech
(1967 rok). Urza-
dzenie nie miato
wyswietlacza, wy-
nik byt drukowany
na tasmie.
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panstw. Jednak rozwigzania tech-
niczne nie pojawiajq sie automatycz-
nie, jako wynik decyzji rad nadzor-
czych lub innych gremiéw, w tym
instytutéw panstwowych, w ktérych
grupa waznych urzednikdw umo-
wita sie, ze nastepny dokument
opisujacy zatozenia zrealizowania
planu zwiekszenia wydajnosci
i uzyskania przetomowych, innowa-
cyjnych rezultatéw ma miec¢ miejsce,
poniewaz tak wspdlnie postanowili.
Kazda organizacja, ktéra traktuje te
tematyke powaznie, musi na ktéryms
ze swoich szczebli organizacyj-
nych wej$¢ w kontakt lub posiadac
w swoim sktadzie osoby nalezgce
do innego $wiata. Swiata nauki,
w ktérym obecna jest Swiadomosé
istnienia rzeczywistosci rzadzacej sie
prawami niezaleznymi od subiektyw-
nej interpretacji.

Dazenie do ustalenia stanu
faktycznego, otwartej dyskusji
i osiggniecia konsensusu naukowego
towarzyszyto réwniez osobom, ktére
tworzyty trzon zarzadzajacy firma
Texas Instruments, ktéra powstata
z Geophysical Service. Motorem jej
rozwoju staty sie rzgdowe kontrak-
ty na podzespoty elektroniczne,
co pozwolito skierowac tego typu

Texas Instruments Strategy Leadership
Team. Nazwa méwi wszystko: te osoby
byty odpowiedzialne za kluczowe decyzje.

produkcje na potrzeby wielu innych
firm i instytucji, w tym na rynek
konsumencki. Gdy spojrzymy na
wielkg i skomplikowana strukture,
jaka jest tego typu firma, mozemy
zapytad, czy przypadkiem nie tworzy
ona tylko srodowiska, w ktérym

przy sprzyjajgcych okolicznos$ciach
zatrudniani tam ludzie moga osiggac
efekty, ktére nie byty przewidywane
przez ich pracodawcow. Jasne, ze
jakos¢ i wtasnosci tego otoczenia
odgrywajg pewna role, trudng do
zdefiniowania i uchwycenia, ale na
pewno sam wysitek i efekty sg dzie-
tem konkretnych oséb. Tak na pewno
byto z inzynierami zatrudnianymi

w Texas Instruments. W pewnym mo-
mencie (lata piecdziesiagte) wszystkie
komputery byty budowane juz nie

z lamp prézniowych, ale z szeregu
potaczonych ze sobg mikrouktaddw.
Te elementy, w duzym uproszczeniu,
stanowity wszystkie standardowe
sktadowe architektury komputeréw,
jak pamieci, nawet sam procesor

byt taczony plataning kabli, ktéra
przypominata wnetrze rozdzielnicy.
Tak duza liczba czesci sprawiata,

Ze lawinowo rosta liczba potaczen.

W pewnym momencie zdano sobie
sprawe, ze jest to czynnik limitujgcy.
Budowanie w ten sposéb kompu-
teréw o coraz wiekszej wydajnosci
wydawato sie ograniczone mozliwo-
$ciami fizycznego upakowania tych
uktaddéw. Dodatkowo utrudniat to
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fakt, ze potgczenia byty wykonywane
recznie, poniewaz przy takim stopniu
komplikacji nie mozna byto zautoma-
tyzowad procesu sktadania. Poszu-
kiwano wiec rozwigzan, ktére umoz-
liwityby obejscie tych ograniczen.

Na swoich stronach internetowych
Texas Instruments z dumg prezen-
tuje miejsce, w ktérym Jack Kilby
opracowat rozwigzanie tego proble-
mu. Pomieszczenie to przypomina
zwykty, niepozorny pokdj biurowca,
z matym szczegdétem: jedna ze $cian
jest catkowicie przeszklona. Rozwig-
zanie, ktére umozliwito pojawienie
sie wszystkich mikroprocesoroéw, jest
szokujgco proste: przy zastosowaniu
odpowiednich materiatéw i proceséw
fotolitograficznych mozna upakowy-
wac systemy w mniejszej objetosci.
Miniaturyzacja, ktéra stanowi kie-
runek rozwoju trwajacy do dzi$, ma
szerokie implikacje techniczne. Dzieki
niej stato sie miedzy innymi mozliwe
zbudowanie komputeréw poktado-
wych programu kosmicznego Apollo
Guidance Computer (zastosowano

w nich cze$ci pochodzace z Texas
Instruments).

Zdumienie moze budzic fakt, ze
instytucja o takim profilu w pewnym
momencie zdecydowata o wkroczeniu
na teren elektroniki uzytkowej w po-
staci paczkujgcego rynku komputeréw
domowych. By¢ moze ta decyzja byta
motywowana checig tatwego objecia
kontroli nad czyms, co wydawato sie
domena firm spoza kregu wielkich
rzadowo-publicznych korporacji.
Badania nad tym, co miato pierwotnie
stanowic¢ konsole, trwaty od 1977 roku.
Wprowadzony na rynek system

62 PIXEL
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Microsurgeon
zmienia pojecie
.levelu”

w grach.

W mikrokapilar-
nych systemach
przeptywowych
znikaja pojecia
,gory" i, dotu".

imponowat swoimi parametrami.
Pierwszy produkowany na takg skale
szesnastobitowy domowy komputer.
Pierwsze na rynku koprocesory do
przetwarzania dZwieku i obrazu.
Wielokanatowy dZwiek. Klawiatura
mechaniczna oraz chtodny i estetycz-
ny design urzadzenia sprawiajgcy
wrazenie, ze komputer ten z powodze-
niem mogtby stanowi¢ wyposazenie
stacji orbitalnej. Tak prezentowat

sie TI-99/4 (ulepszona wersja TI-99)
zaprezentowany w 1981 roku. Dodat-
kowo uzytkownik mégt zamontowad
rozszerzenia: miedzy innymi stynny
syntezator mowy, ktéry stanowi wrecz
rekwizyt nadajacy sie bezposrednio
do wykorzystania w filmach science
fiction (Texas Instruments byto pionie-
rem technologii syntezy mowy).

Kalkulator
TI-81. Urzadzenie,
ktére stato sie
wrecz symbolem
moddingu. Wiele
spotecznosci
internetowych

wanie dla tych
kalkulatoréw.

Gra w nowator-
ski sposéb rozwig-
zywata problem
nawigacji po sys-
temach organéw
pacjenta, umozli-
wiajac orientacje

tworzy oprogramo-

w tym Srodowisku.

Pion zarzadzajacy firma nieporéw-
nywalnie wiekszg i bardziej zaawan-
sowana nhiz konkurencja nie miat
watpliwosci, ze cena produktu moze
by¢ adekwatna do tych wyobrazen.
Jednak zdarzyto sie cos, co
pozwala na gtebokga refleksje nad
zjawiskami socjologicznymi. Otéz
zasoby ludzkie pracujgce w tej
korporacji, utrzymujgcej sie miedzy
innymi z rzadowych kontraktéw na
komputery i elektronike militarng
oraz urzadzenia sejsmiczne, zbudo-
waty system o wyraznej specyfice
odzwierciedlajgcej takie pojmowanie
rzeczywistosci. Mozna przypuszczac,
ze firma nie funkcjonowata w petnej
zgodzie z zasadami wolnorynkowy-
mi, co mogto sie odbi¢ réwniez na
sposobie podejmowania decyzji. Inne
Zrédta sugerujg wewnetrzng konku-
rencje pomiedzy zespotami pracu-
jacymi w firmie. Nie bez znaczenia
jest to, co nazywa sie potocznie
kulturg firmy: TI-99/4 (oraz wcze-
Sniejsze wersje) stanowity zamkniete
systemy, w ktérych deweloperzy byli
pod $cista kontrolg. Co wiecej, brak
oficjalnej dokumentacji i ukrywanie
istotnych parametréw technicznych
systemu przy niestandardowej ar-
chitekturze skutecznie uniemozliwito
tworzenie entuzjastycznej spotecz-
nosci twércéw oprogramowania. To
istotne, gdyz to wtasnie spoteczny
aspekt zainteresowania technologia

Z
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i dostepu do niej decyduje o jej suk-
cesie rynkowym. Jednak czego moz-
na spodziewac sie po urzadzeniu,
ktérego kartridze oficjalnie okreslano
jako Command Module? Konkurencja
ze strony Commodore byta silna, po-
niewaz ta firma rozumiata potrzeby
deweloperdw, udostepniajac bogata
dokumentacje. Ze wszystkich gier
wyprodukowanych dla TI-99/4 jedna
zastuguje na szczegdlng uwage - jest
nig Microsurgeon. W warstwie fa-
bularnej (pomimo pewnych uprosz-
czen i mylacej nazwy) sterujemy
nanorobotem przemieszczajgcym
sie w tkankach pacjenta i dokonu-
jacym napraw uszkodzen. Obecnie
ta wizja, dzieki postepowi wiedzy
oraz badan w nanobiotechnologii
i zastosowaniach biomedycznych,
zaczyna byc realizowana. Nasz
dzisiejszy poziom zrozumienia
systemoéw biologicznych, ktére
moga byc¢ traktowane réwniez jako
obiekty techniczne, pozwala zupet-
nie inaczej spojrzec na ten tytut,
wydany przez firme, ktéra jako
pierwsza odkryta, ze miniaturyzacja
uktadow jest drogg ich rozwoju. Ze
wzgledu na eksplozje nowych badan
(np. w biologii syntetycznej) gry
0 podobnych zatozeniach stanowig
symbol mozliwego postepu, réwniez
w warstwie fabularnej.

Jednak taka interpretacja nie jest
w stanie zmienic faktu, ze system

7

TI-99/4A zostat wycofany, a firma
zrezygnowata z produktéw skie-
rowanych na rynek elektronicznej
rozrywki, najwyrazniej z powodu
braku wsparcia dla deweloperdw.
Moze sie to wydawac paradoksem,
ale inne urzadzenia Texas Instru-
ments witasnie dzieki swojej podat-
nosci na modding (co nie wynikato
ze strategii firmy otwarcia produktu
na spotecznosci hakerdw i nie byto
zgodne z jej zaleceniami) zyskaty
duzg popularnosé.

W tym pomiesz-
czeniu, siedzac
przy widocznym
na zdjeciu biurku,
Jack Kilby opraco-
wat w 1958 roku
pierwszy na swie-
cie uktad scalony.
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Mowa o kalkulatorach naukowych
tej marki (pierwszy kalkulator po-
wstat wtasnie w TI). Firma wyprodu-
kowata model TI-81 (wprowadzony
w 1990 roku), ktéry byt wyposazony
w procesor Z80, co stawiato go
w tej samej linii co Game Boya.
Wszystko to wskazuje, ze techno-
logia jest specyficznym zjawiskiem.
Nie da sie jej zamkna¢ w sztywnej
strukturze organizacyjnej, a kon-
kretne, indywidualne osiggniecia
oséb takich jak Kilby, nawet pracujg-
cych w korporacyjnych kubiklach,
sg motorem napedowym jej rozwo-
ju. Badania maja réwniez wymiar
finansowy, stad istnienie patentéw
wydaje sie uzasadnione (Texas
Instruments szczyci sie posiada-
niem ponad 45 tysiecy patentéow
oraz prowadzi aktywne badania
w bioelektronice i nanotechnolo-
gii). Jednak same problemy, ich
alternatywne rozwigzania oraz
istnienie spotecznosci ekspertow
pozwalajg sadzi¢, ze tak zwany
open hardware, podobnie jak brak
mozliwos$ci patentowania systemdéw
biologicznych, otwiera droge dla
nowych, lepszych technologii oraz
lepszych i bardziej innowacyjnych
gier, odwotujacych sie do nanobio-
technologii, jak réwniez zwigza-
nego z tym wzrostu spotecznego
zaangazowania. ks

BIOLOGIA SYNTETYCZNA JESTSPOJRZENIEM NA
ORGANIZM Y JAKO NA UKXADY TECHNICZNE
ZAW IERAJACECZESCI, KTOREFUNKCJONUJA

e
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Absolutnym numerem jeden jest gra Star Trek, stworzona w 1983 roku przez
firme Sega. To wyjatkowy jak na tamte czasy symulator 3D. Powstat na podstawie
znanej serii telewizyjnej, w ktorej jako kapitan kosmicznego statku Enterprise musimy
rozprawic sie z agresywnymi okretami floty Klingonéw. Rozgrywke toczymy réwnoczesnie
w przestrzeni 2D — interaktywna mapa, jak i 3D — wektorowo obrazowana przestrzer oraz
jednostki wrogéw, z perspektywy kapitana.

Gra wykorzystuje nowatorski syntezator mowy, odgrywajac digitalizowane komunikaty,

a takze moze sie pochwali¢ dosyc ciekawa mechanika. Podrézujac pomiedzy kolejnymi
sektorami (poziomami), musimy niszczy¢ statki Klingonéw, wykorzystujac do tego torpe-
dy fotonowe, fazery, tarcze sitowe, silniki impulsowe i naped warp. Dodatkowo za pomoca
suwakéw mozemy przefacza¢ moc pomiedzy tarczami, torpedami i napedem — i poczu¢
sie jak kapitan Pickard podczas kosmicznych manewrdw. Jak na lata osiemdziesiate gra
miata dosy¢ innowacyjna grafike i az zal, ze tworcy nie pokusili sie o gtebsze rozwiniecie
tej idei. Kto wie, moze rewolucja 3D w grach nastapitaby szybciej. A tak 16-bitowy
potencjat Texasa zostat zaprzepaszczony — ale to wiemy z perspektywy ludzi z przysztosci.
W tamtych czasach byt to szczyt mozliwosc ograniczony wyobraznig inzynieréw tworza-
cych wirtualne $wiaty.

Deweloper: Sega

Wydawca: Sega

Rok wydania: 1983
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Drugie miejsce wirod debesciakow zajmuje Tl Invaders — texasowy odpowiednik mo-

jej ulubionej strzelanki Space Invaders. Wydany przez Texas Instruments w roku 1981 jest
catkiem przyzwoitym jak na lata osiemdziesiate portem tego klasyka z maszyn arcade. Cytujac
instrukcje —, Swiat zostat zaatakowany przez sptywajace z nieba wredne stwory z kosmosu.
Tylko od ciebie zalezy, czy uratujesz ludzkos¢ przed hordami wroga. Uzyj mocy i zrecznosci,

aby niszczy( rakietami kolorowe potwory”. Szczerze powiedziawszy, dosy¢ to dwuznaczny

i moze nawet rasistowski opis — ale pamietajmy, ze to Stany i do tego Teksas. Sterowanie moze
odbywac sie za pomoca klawiatury i firmowych joystickow. Zasady gry s3 prawie takie same jak
w oryginalnych NajezdZcach z kosmosu. Do wyboru mamy dwa poziomy trudnosci:, Po prostu
agresywny” oraz,Wrecz okropny”. W pierwszym obcy strzelaja wedtug przewidywalnego wzor-
ca, w drugim najezdzcy wiedza, gdzie jest dziato gracza, i staraja si¢ je zniszczy¢. Musimy ze-
strzeli¢ wszystkie zlatujace z géry statki obcych, zanim dotra na dot. Klasycznie jest pie¢ rzedéw
po jedenastu obcych w kazdym. Tracimy jedno z trzech zy¢, gdy zostaniemy trafieni rakietg albo
gdy kosmici dotra na sam dét. Po 3 tysiacach punktéw odzyskujemy jedno zycie, a za 10 tysiecy
naprawiamy jedno z uszkodzonych dziat. Do obrony przed obcymi stuzy jedna z czterech biatych
oston. Co 20 sekund nadlatuje specjalny statek, po ktdrego trafieniu uzyskujemy dodatkowe
25-300 punktéw. Naszym zadaniem jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow i przejscie do
jak najwyzszego poziomu. Novum w Tl Invaders byto pojawienie sie czerwonego statku bossa na
koricu kazdego poziomu. Gra sie ptynnie i mito, podobnie jak na automatach.

Deweloper: Texas Instruments

Wydawca: Texas Instruments

Rok wydania: 1981

NATEXAS
INOIRUMENTS

TI-99/4A .

Texas Instruments TI-99/4A to maszyna, ktora technologicznie wyprzedzita swoje czasy.
Podczas gdy swiat ptawit sie w osmiobitowych komputerach i konsolach, Texas wydat
pierwszy domowy komputer 16-bitowy, ktory teoretycznie powinien bic¢ na gtowe
ZX Spectrum, Commodore i Atari — jednak nie pobit, a powodem byt brak bogatego

portfolio gier.

Na TI-99/4A powstato niespetna 100 gier, z czego wigkszos¢ przygodowek tekstowych. Jako obdarowany w tym roku na urodziny przepiek-
nym aluminiowym egzemplarzem, wyposazonym w syntezator mowy i modulator do odbioru TV oraz kilkadziesiat kartridzy,
postanowitem przetestowac najciekawsze z nich i tak oto powstat ranking najlepszych wedtug mnie gier na te nietypowa maszyne.
Przypomnijmy, ze TI-99/4A debiutowat na rynku amerykariskim w czerwcu 1981 roku, w czasie gdy u nas szykowany byt stan wojenny, na pétkach

w Polsce poza octem i wodka byly jeszcze ogdrki kiszone, a w telewizji moglismy ogladac jedynie stuszny program telewizyjny ze stynnym

"

,Dziennikiem Telewizyjnym’,, Misiem Koralgolem”i,Zatoga G".
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BurgerTime to jedna z moich ulubionych gier na ZX Spectrum, a na
Texasie prezentuje si¢ jeszcze tadniej, w petnej palecie barw. To plat-
forméwka akgji z dynamicznym tempem, kolorowa grafika i mocno weiagajaca
mechanika. Jest bardzo udanym portem z automatéw zrecznosciowych. Jej
bohaterem jest kucharz Peter Pepper, ktéry musi zdobyc jak najwieksza liczbe
punktéw poprzez zrzucanie z platform kolejnych warstw hamburgera, rowno-
zednie unikajac wsciektych przypraw. Te drugie mozemy eliminowac, zrzucajac
na nie sktadniki kotleta w butce. Prosta gra, ktdra wciaga na dtugie godziny i za
kazdym razem powoduje, e staje sie gtodny — na chwile przerwe pisanie, zeby
zaméwic burgera... Wydana na Texasa w 1983 roku przez Data East, rok pézniej
otrzymata tytut gry wideo roku. Swiatowy rekord nalezy do Bryana L. Wagnera
z Turbotville w Pensylwanii, ktory 19 wrzesnia 2016 roku zdobyt 11 512 500
punktéw. Sprébujecie go pobic — rekord rzecz jasna, nie Bryana.

Deweloper: Data East

Wydawca: Texas Instruments

Rok wydania: 1983

[ W]

SUPER DEMOL1 ATTAC

Dynamiczna strzelanka zreznosciowa, podobna do Galaxiana, w ktdrej naszymi przeciwnikami sa

To dosy¢ oryginalna gra dla jednego lub dwdch graczy, w ktorej
gtownym zadaniem jest wspinaczka na najwyzsze gory swiata. Do
wyboru mamy amerykaniska gore Mount Hood, szwajcarski szczyt Matterhorn,
afrykaniska Kenie, amerykariska Denali (dawniej McKinley), azjatycka Garmo

i rzecz jasna matke gér — Mount Everest. Sama rozgrywka to zrecznosciowa
przygoda, w ktdrej sterujac poczynaniami tytutowego alpinisty, musimy do-
trze¢ na szczyt zdobywanej géry w wyznaczonym czasie. Zaczynamy od Mount
Hood. Na naszej drodze napotkamy przeszkody, niedZwiedzie, weze, ptaki,
spadajace skaty, sople lodu, a takze gorejace krzewy. Oczywiscie musimy ich
unikac, aby nie spas¢ ze skaty, z koniecznoscig — po utracie zycia — rozpoczyna-
nia wspinaczki od poczatku. Po dotarciu na szczyt przechodzimy do kolejnego
poziomu — kolejnej gory. Aby ukoriczy¢ gre, musimy pokonac 18 pozioméw,

€0 0znacza trzykrotne zdobycie szczytu kazdej z gor, za kazdym razem

na wyzszym poziomie trudnosci. Gra wykorzystuje syntezator mowy do
odgrywania komentarzy podczas wspinaczki — kazda z nich jest urozmaicona
innym utworem muzycznym. Alpiner zostata zaprojektowana przez Janet
Srimushnam w 1982 roku.

Deweloper: Janet Srimushnam

Wydawca: Texas Instruments

Rok wydania: 1982

demony z kosmosu. Gra jest portem z Atari 2600 i w odrdznieniu od pierwowzoru otrzymata przedrostek Super.
Jest szybsza, bardziej kolorowa i gtosniejsza od pierwowzoru, ma tez w sobie sporg dawke grywalnosci. Weielamy
sie w role ostatniego obroricy Ziemi, ktdry bedzie toczy¢ walki z hordami kosmicznych demondw w ksiezycowej
bazie. Po ich odparciu przeniesiemy sie do bazy wroga Pandemonium, gdzie bedziemy musieli pokonac piekielne
demony, aby na koricu zmierzy¢ sie z samym Wiadca Ciemnosci. Po jego pokonaniu znowu wrdcimy do ksiezycowej
bazy, aby zmierzy¢ sie z kolejnymi falami piekielnych najezdzcéw, ale juz na trudniejszym poziomie. Potwory
nadlatuja falami, za kazdym razem wyposazone w nowe bronie. Naszym zadaniem jest rzecz jasna ich anihilacja

i uratowanie Ziemi. Pierwotnie twdrca gry Rob Fulop stworzyt tylko 84 poziomy, myslac, ze nikt nie dojdzie tak
daleko. Jednak juz w dwa dni po wydaniu jeden z graczy ukoriczyt gre, pokonujac 84. fale diabtow. Twérca musiat
wiec na szybko wydac poprawke, ktéra powodowata, ze gra nigdy sie nie koiczy, jednak poziomy 84 i nastepne s3
juz takie same w nieskoriczonos¢. Podobieristwo do Galaxian, wydanego przez Atari kilka lat wczesniej, doprowa-
dzito do procesu o plagiat rzekomo popetniony przez Imagic. Wygrana dewelopera z Atari przed sadem nie tylko
przyniosta Super Demon Attack stawe, ale tez sprawifa, Ze zostata najlepiej sprzedajaca sie gra Imagic. Produkcja
otrzymata prestizowy tytut gry roku 1983, a Rob Fulop po latach stworzyt niestawne Night Trap.

Deweloper: Imagic/Smith Western Games

Wydawca: Imagic

Rok wydania: 1983
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iii Texasa z Atari 2600. Autorem pierwowzoru byt Bob Whitehead, czotowy
programista i twdrca gier dla Activision. Gra oprocz klasycznej rozgrywki

zkomputerem oferuje sporg palete dodatkowych mozliwosci. Dostepna jest gra

zdrugim graczem i rozwiazywanie zadan szachowych polegajacych na doprowa- \
dzeniu do mata przy danym ustawieniu na planszy. Mozemy tez zagra¢ symul- \
tanicznie do dziesieciu partii réwnoczesnie z komputerowymi przeciwnikami, \
przetaczajac ich kolejno po wykonaniu ruchu na planszy. Do wyboru mamy takze

kilkanascie opdji okreslajacych poziom gry, czas rozgrywki oraz sposoby sygnaliza-

E E Gji najwazniejszych wydarzen na planszy. Komputerowe szachy beda juz zawsze

m evergreenem, w ktéry beda chetnie graty kolejne pokolenia. Tak jest i w tym przy-
padku. Gra sie dobrze, aczkolwiek ze wzgledu na ograniczenia pamieci komputero-

MOVE 1
HHITE

Video Chess jest portem klasyka gier strategicznych, przeniesionego na §
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= H wy przeciwnik jest w miare prosty do pokonania. Przedmowe do instrukgji napisat
David Levy, mistrz szachowy klasy miedzynarodowej, podsumowujac te krolewska
gre takimi stowami:, Szachy s3 wspaniata gra z wielu powodéw. Zasady sa proste

N
§
\
EMTER MOYE i wymagaja zaledwie kilku minut, aby je poznac. Natomiast sama rozgrywka jest x
\
\
\
\
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na tyle skomplikowana, ze kazda kolejna gra bedzie zupetnie inna. Dodatkowo

w zaleznosci od poziomu gracza przysporzy zupetnie innych emogji i wyzwan,
zaréwno graczowi poczatkujacemu, jak i zaawansowanemu”. Dlatego Video Chess
jest tak wazne i trafit do Top 10 moich gier na Texas Instruments TI-99/4A.
Deweloper: Rob Whitehead

Wydawca: Texas Instruments

Rok wydania: 1981

15: 00
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To jedna z pierwszych gier futbolowych na komputery domowe. Nie jest
oficjalnie licencjonowana gra ligi NFL i nie ma oryginalnych nazw zespo-
tow i zawodnikow. Mozemy nadac nazwy druzynom i rozegra¢ mecz w futbol
amerykanski zaréwno z komputerowym graczem, jak i drugim cztowiekiem. Gra
jest strategia taktyczna i odzwierciedla wszystkie elementy popularnego w USA
sportu, wiacznie z taktykami, zagrywkami i ustawieniami stosowanymi przez
prawdziwych treneréw. Gracze reprezentowani s3 przez kolorowe kétka i niestety
nie widac ani ich sylwetek, ani twarzy. Nie s3 zindywidualizowani zarowno pod
wzgledem wygladu, jak i statystyk, nie mozemy tez nadac im wiasnych imion.
(Gra jest wazna, poniewaz stanowi poczatek bardzo popularej w USA serii

NFL, ktdra do dzisiaj czerpie profity z podobnej mechaniki. Catkiem fajne jest

tez poznawanie podstawowych taktyk, zagrywek, a takze zasad tego bardzo
ciekawego sportu.

Deweloper: Texas Instruments

Wydawca: Texas Instruments

Rok wydania: 1981
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lekcjach w szkole, ale takze na biwakach i wyjazdach, gdzie nie

ma pradu. W latach osiemdziesiatych musiata bawic tak samo jak dzisiaj.
Odgadujemy wylosowane wyrazy, wybierajac kolejno litery alfabetu z puli.
Jezeli wybrana litera wchodzi w sktad ukrytego wyrazu, to pojawia sig na
ekranie. W przeciwnym wypadku dorysowywana jest kolejna linia w obrazku
szubienicy z tytutowym wisielcem. Mamy do wyboru wyrazy od pieciu do
dziewieciu liter, baza zawiera 60 wyrazéw. Mozemy zagrac z komputerowym
przeciwnikiem, jak i z drugim graczem. Wtedy to od gracza zalezy, jakie stowo
zostanie wybrane do odgadniecia. W trybie gry z komputerem mamy dwa ro-
dzaje zabawy. Normalny — wtedy odgadniete litery ukazuja sie we wtasciwych
miejscach ukrytego wyrazu — i poszatkowany, podczas ktérego pojawiajg sie
one w wyrazie w kolejnosci ich odkrywania — trudniej bedzie rozszyfrowac caty
wyraz na podstawie kilku liter. Prosta rozgrywka, ale nadal bawi i wciaga.
Deweloper: Milton Bradley Company

Wydawca: Texas Instruments

Rok wydania: 1981

Connect Four

Gra logiczna, bedaca rozwinigciem kotka i krzyzyka, ale rozgrywana na wiekszej planszy i z ze-
tonami wsuwanymi od gory, ktore opadaja pod wptywem grawitadji. Aby wygrac, trzeba utozy¢
w poziomie, pionie lub ukosnie cztery zetony takiego samego koloru. W te gre logiczng mozemy zmagac
sie z komputerowym przeciwnikiem, jak i druga osoba. Znalezienie wasnej strategii i dostosowywanie sie
do strategii przeciwnika to podstawa. Komputerowy przeciwnik ma cztery stopnie trudnosci, poczynajac
od poczatkujacego, a koriczac na mistrzowskim. Z kolei w trybie dla dwéch graczy mamy do dyspozycji trzy
rodzaje rozgrywki. Podstawowy to klasyczna gra, w ktorej wygrywa gracz z utozonymi czterema zetonami
wiasnego koloru. Zetony wrzucane s przez graczy na przemian, po jednym na runde. Tryb Wyrzu¢ pozwala,
zamiast dodawania kolejnego zetonu od gdry, na wyrzucenie z gry jednego z zetonéw znajdujacych sie

na dole planszy. Tworzy sie wtedy nowa mechanika i gra staje sie dzieki temu ciekawsza, ale i trudniejsza
zarazem. W trybie Gorace Miejsce na planszy losowo pojawia sie bezbarwny zeton, nalezacy do obu graczy.
Kazdy moze uzyc¢ go do ustawienia wtasnej linii sktadajacej sie z czterech zetonéw. Bardzo fajna rozrywka
umystowa, zapewniajaca doskonata zahawe zaréwno w pojedynke, jak i z drugim graczem.

Deweloper: Milton Bradley Company

Wydawca: Texas Instruments

Rok wydania: 1981
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DLM ARCADEMI C
SKILL BUILDERS N MATH

Na Texasa wyszto ponad 10 gier edukacyjnych, gtéwnie matematycznych,
i prawie wszystkie zostaty stworzone i zaprogramowane przez kobiety.
Warto wspomniec o nich jako catej serii, ktéra w ciekawy sposéb, poprzez zabawe,
uczyta dziatar matematycznych. Do najciekawszych nalez Alien Addition, Minus
Mission, Equations, Metor Multiplication, Demolition Division oraz Dragon Mix.
Wszystkie z nich powielaty ten sam schemat rozgrywki. Jako ostatnia nadzieja
gatunku ludzkiego musimy uratowac Swiat przed najezdzcami z kosmosu, ktérych
kadtuby oznaczone sa dziataniem matematycznym. | tylko torpeda protonowa

o wiasciwym wyniku potrafi przefamac pole sitowe obcego statku, postac go na
fono siedmiorekiego jaszczuraz Marsa i uratowac Swiat. W miejsce nadziei gatunku
mozemy podstawi¢ dowolnego bohatera, a w miejsce dziafari rozne operacje
arytmetyczne —i bedziemy mie¢ kompletny obraz catej serii. Tego typu gry to
prawdziwy skarb dla kazdego natogowego gracza. Dzieki nim w precyzyjny sposéb
mozna byto w tamtych czasach argumentowac rodzicom nie tylko potrzebe zakupu
komputera do nauki, ale dodatkowo uzasadnic, po co nam sa do tego joysticki. Wy-
obrazam sobie, jak w tysigcach amerykariskich domow w latach osiemdziesiatych
miodzi posiadacze Texasa wygrywali mate rodzinne batalie o dostep do komputera,
uzasadniajac to potrzeba nauki na Alien Addition czy Minus Mission. Sam tak
robitem, aczkolwiek nie na Texasie, ale na ZX Spectrum, zawsze majac pod reka
edukacyjne zestawy z magazynu Komputer. Z tego powodu gry edukacyjne znalazty
sie w moim zestawieniu Top 10 — jako koto ratunkowe w skazanej na porazke wojnie
domowej o komputer Texas Instruments TI-99/4A.

Deweloper: Marry Ann Six, Susan Powell, Brenda Lehman, Debbie Perich
Wydawca: Texas Instruments

Rok wydania: 1982
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W podsumowaniu warto wspomniec, ze przelomowy charakter i budowa Texas Instruments TI-99/4A nie zostaty wykorzystane w latach osiemdziesiatych i przez stabe portfolio gier kompu-
ter musiat ponies¢ porazke w walce ze znaznie stabszymi i mniej zaawansowanymi technologicznie sprzetami oSmiobitowymi. Jesli jednak popatrzymy, jakie gry wychodzity na ten sprzet, to widzi-
my, ze szybko byly na niego portowane gtéwnie gry z Atari 2600. Przez ten softwareowy krok wstecz i brak przefomowych technologii generowania obrazu 3D — ktére mogty stac sie jego wyrdznikiem i spowodowac
rewolucje zaréwno w grach, jak i w przemysle filmowym — niestety Texas Instruments to ewenement, gorzka porazka, nieudany biznesowo technologiczny przetom.

Ale takze nauka, ze komputer jest tyle wart, ile oprogramowanie na niego tworzone, i dotyczy to takze dzisiejszych czasow.

0000007
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Pierwsze produkcje
id Software, jak choc¢by
stynny, aczkolwiek mato
innowacyjny Comman-
der Keen, nie zdradzaty
symptomoéw nadciggajg-
cej rewolucji.

ol Micz
uke Nukem i Commander Keen hasali sobie po = W Wolfensteinie
wirtualnych platformach, a gdzie$ za ich plecami 3D widac glowe
. . . . Blazkowicza na
swe ptaskie przygody przezywat udajacy Indiane dole ekranu.

Jonesa Rick Dangerous. Wszystkie te postacie taczyto Ten przeciwnik

jedno - nie mieli przed sobg przyszto$ci. Przynajmniej zadziwiajaco go
c e . . przypominat.

w formule, w jakiej dotychczas wystepowali.

Zatozycielem uruchomionego w Teksasie Apogee Softwa-
re byt urodzony w 1961 roku Scott Miller. Zaczynat w epo-
ce, w ktérej wiele innych legend z podobnych rocznikéw
ciggle jeszcze pobierato nauki w szkole, a o komputerach
jedynie styszato z bajek o zelaznym wilku. Pierwsze gry
Millera nasgczone byty fantastycznymi motywami, co

' nie dziwito, wzigwszy pod uwage, ze jego ojciec pracowat
przy kosmicznych programach Geminii Apollo, co u syna
mogto wyrobi¢ przekonanie, ze dla wyobraZni nie ma gra-
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nic. Pewna przeszkode stanowit fakt, ze gry Millera byty
tekstowkami muszgcymi mierzyc sie z przezywajacym
co prawda swéj zmierzch, ale wcigz aktywnym Infoco-
mem. Innymi stowy, nie miaty prawa osiggnac¢ sukcesu.

APOGEE ZNACZY APOGEUM

Miller miat jednak jako wydawca i kurator dobre oko do
rodzacych sie pomystéw. Dostrzegt potencjat tkwigcy
w lokalnej ekipie okreslajacej sie pierwotnie jako ,,Idee
z gtebin”, nastepnie przemianowanych na jeszcze bar-
dziej pretensjonalne id Software, gdzie freudowskie id
oznaczato najczystsza forme psychiki, cos nadrzednego . Hovertank 3D z kwietnia 1991 roku. Wéwczas w umystach

nad ego. Wiasciwie cata dalsza historia rozegrata sie pod id Software na.rodzila sie cheé tworzenia ba?rdziej brutalnych

koniec 1991 roku, gdy w umystach chiopakéw narodzit i zarazem realistycznych gier. Autorem projektu byt Tom Hall.

sie pomyst na teksturowang gre 3D bazujacg na Castle

of Wolfenstein. Wowczas po raz pierwszy i nieostatni w bambuko firmy, Al Vekovius, nie Wydawca gry zostat nie kto inny

okazato sie, ze John Carmack ma znaczne problemy chciat wytaczac procesu, tylko zgodzit  jak Scott Miller. Podpowiadat Romero

z utrzymaniem lojalnos$ci wobec swego pracodawcy. Fir- sie, zeby cala te akcje mtoda ekipa pewne rozwigzania, a jednoczesnie

ma Softdisk, dla ktérej on i Romero tworzyli komercyjne spfacita poprzez wypuszczenie jeszcze  czut, ze ekipa id Software powoli

projekty growe, nie byta zadowolona, gdy sie dowiedziata, czegos dla Softdiska. Przypomina sie zaczyna mu sie wymykac z rak. Wol-

ze szczwane miode wilczki przygotowujg cos poza jej historia Ponga, ktérego pomyst Nolan fenstein 3D odnidst latem 1992 roku
strukturami. Padto podejrzenie, ze Carmack wykorzystat Bushnell podprowadzit z prezentacji wielki sukces kasowy, wyprzedzajgc

sprzet Softdiska do wiasnego uzytku, ale ten znalazt wy- Magnavox Odyssey i potem na podsta-  swoich rywali zza miedzy, ktérzy

jasnienie - owszem, korzystat z ich komputeréw, ale wy- wie ugody sgdowej sptacit to naduzy- cho¢ zaczeli prace jako pierwsi,

niesionych do swojego domu i to tylko w weekendy! Stabe  cie, dzieki czemu droga do obtednego weszli na rynek ze swoim Ultima [ ]
to byto wyjasnienie i teksanski sedzia mdgtby nie uwie- sukcesu staneta otworem. Tutaj role Underworld: Stygian Abyss kilka [ ]
rzy¢ w szczero$¢ zamiardw Carmacka, lecz szef robionej Ponga petnit Wolfenstein 3D. miesiecy pézniej.
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Wyrocznia
z poczatku lat
dziewiecdziesig-
tych, brytyjski PC
Format, uwazat
Ultime Under-
world: Stygian
Abyss za najlepsza
gre na $wiecie. Ow
tytut zwalniat na
procesorach 386,
ale zawierat Srodo-
wisko 3D, jakiego
$wiat jeszcze nie
widziat.
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Wolfenstein 3D
ukazat sie niecate
dwa miesigce po
Stygian Abyss.
Trafit do powszech-
nej $wiadomosci,
bo byt bardziej
przystepny, mimo
ze graficznie
pozostawat w tyle
(nie miat sufitow
ani niejednolitych
podtdg).

The Dig, gdyby tylko
ukazato sie w terminie,
czyli w okolicach
premiery Secret of
Monkey Island 2, ze
swoimi nieziemskimi
krajobrazami statoby
sie pewnie przygodéw-
ka wszech czaséw.
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To byty czasy, gdy lobby dyktujace,
co mozna w grach wideo pokazac,
a czego nie, nie byto jeszcze tak mocne
jak obecnie. Bez problemu znalazta
sie wiec w Wolfensteinie 3D sekwencja
dziurawienia Hitlera jak durszlak, nie
méwigc o robieniu szarpanego miesa
z pséw nazistéw. Radosna twoérczos¢
teksanskiej ekipy zostata gorgco przy-
jeta na catym Swiecie. Nikt nie kojarzyt,
ze niemiecki zbrodniarz o nazwisku
Blaskowitz byt jednym z katéw Warsza-
wy w 1939 roku. William Blazkowicz od
teraz stanowit komputerowy odpo-
wiednik Arniego, robigcego, co chce,
w grze stanowigcej krzyk mody. Pa-
mietam, jak kolega zachecajgcy mnie
do Wolfa przekonywat, ze to technolo-
giczny prom kosmiczny w zestawieniu
z przestarzatymi wehikutami typu
Metal Mutant czy Colorado. Zbytnio
sie nie mylit, co przyznata mu przeciez
historia.

ATYMCZASEM U LUCASA...
Lucasfilm Games w czasach, gdy
dowodzit nim Steve Arnold, sprawiato
wrazenie monolitu majacego jasno
sprecyzowany cel: penetracje rynku
elektronicznej rozrywki w celu pozna-
nia go i przetestowania dziatajgcych
na nim mechanizméw, bo by¢ moze
zaistnieje szansa, by mocniej w niego
wejsc. Te wszystkie Fractalusy czy
Ballblazery, a nawet Maniac Mansion
i jego nastepcy stanowity rodzaj
poligonu technologicznego, na ktérym
testowano najnowsze pomysty progra-
mistyczne. Te gry wyciskaty siédme
poty z éwczesnych maszynioile
trudno méwic, zeby dwie pierwsze byty
udane, o tyle grafika w nich zastoso-
wana wyprzedzata swojg epoke.
Wszystko w Lucasfilmie rozgrywato
sie na zasadzie ,,oni muszg sobie sami
poradzi¢, niech robig, co chcg". Wielkich
$rodkéw na produkcje interaktywnej
rozrywki George Lucas nigdy nie prze-
znaczat, co uswiadomitem sobie chocby
po tym, gdy trafitem do starej siedziby
firmy w San Rafael. Byt to niezbyt wielki
domek w stylu chinskim, z ogrodami, ale
bez korporacyjnego zaciecia.
Rozmawiajgc z wieloma dawnymi
gwiazdami Lucasowej stajni, zaobser-
wowatem, ze niechetnie méwig o tym,
co doprowadzito do upadku firmy.
Wiekszos¢ z nich jest nadal aktywna

zawodowo, majg swoje kontakty

i znajomosci, co prawdopodobnie
jest gtéwnym powodem, dla ktérego
nikt sie nie pali, zeby ujawniac stare
tajemnice. Nikt z tych inteligentnych,
lubianych w $rodowisku ludzi nie
chce wzig¢ na bary roli kreta, ktéry
odstania kulisy przykrych zdarzen.
A Ze byty one przykre, nie ma zadnej
watpliwosci. W kohcu po dekadzie
zwijania sie przez lata dziewiec¢dzie-
sigte firma ostatecznie upadtaito

w momencie, gdy Lucas kosit ztote
tany dzieki nowej filmowej trylogii
,Gwiezdnych wojen".

Wydaje mi sie, ze kluczowy mo-
ment dla historii Lucasfilm Games,
sadny dzien, nastapit 17 paZzdzier-
nika 1989 roku. Wéwczas to Steven
Spielberg spotkat sie z kwiatem
Lucasowych twércéw gier - Ronem
Gilbertem i Noahem Falsteinem, zeby
omoéwic szczegdty scenariusza jego
pomystu The Dig, z ktérego nie udato
sie zrobic¢ odcinka serialu ,,Amazing
Stories". Ot, taki telewizyjny odrzut,
drogi sercu Spielberga, bo on go wy-
myslit i nie chciat, zeby rzecz poszta
do kosza. Stworzyt wiec plan, zeby
z pomocga swojego kolegi George'a
ulepi¢ z tego gre wideo.

Podczas zebrania ziemia zaczeta
sie nagle trzas¢. Caty obszar Zatoki

San Francisco nawiedzit kataklizm
nazwany poézniej Loma Prieta. Noah
Falstein opisywat w wywiadzie dla
Pixela, ze dziaty sie wéwczas dantej-
skie sceny: kto$ krzyczat, ktos inny
wskakiwat pod masywny stét konfe-
rencyjny. Koniec kohcow zebranie sie
nie odbyto, co stanowito zty omen,
rzucajacy cien nie tylko na sama
produkcje, lecz na cate Lucasfilm Ga-
mes. Wkrétce wszystko w tej firmie
zaczeto sie psuc. Dotychczas zgodna
zatoga, w ktorej nie byto lidera, lecz
wszyscy pracowali na partnerskich
warunkach, miata sie podzieli¢ i po-
rézni¢. David Fox odszedt z powodu
wiasnej decyzji, ale Gilbert, Falstein,
a takze Brian Moriarty poniekad
rozbili sie o The Dig. Okazato sig, ze
to decyzje Spielberga, nieich, s
decydujace w sferze gier wideo. To
owa superprodukcja, majaca by¢
szczytem pojawiajgcych sie wszedzie
przygoddéwek, rozsadzita w posadach
interaktywng przybuddéwke Luca-
sa. To nigdy nie byto imperium, ale
Swietnie zorganizowana, twdrcza
stajnia, dostarczajgca nowe trendy.
Potem zaczeta sie stawac karykaturg
korporacji.

The Dig ostatecznie ukazat sie pod
koniec 1995 roku, wykazujgc nawet
nie najgorsza sprzedaz, jednak nie

«% San Rafael
niedaleko od San
Francisco stato sie
miastem Lucasfilm
Games, a od 1991
roku LucasArtsu.
W tym niepozor-
nym budynku po-
wstato wiekszosc
przygodéwek
firmy.

[ |
Romero
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Trudno jednoznacz-
nie oddzielicrole,
jakie przy powstaniu
Dooma odegrali
John Carmack, Tom
HalliJohn Romero.
Pewne jest, ze ten
ostatni stanowit
spoiwo, réwnowage
pomiedzy ciggnacym
w strone fabuty Hallem
a skoncentrowanym

na technikaliach
Carmackiem.
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ABSO LUTNIEKLUCZOWA DLA ROZWO W
CAtHEGO RYNKU GIERW IDEO BYYA PREM IERA
DOOMA 2PODKONIEC WRZESNIA 994 ROKU.

byta ona w stanie zwrécic kosztéw
produkcji. Podobnie stato sie dwa lata
pdzniej z Blade Runnerem z Westwo-
od Studios, doskonatg i dopracowang
komputerowa epopejg, o ktérej szerzej
pisalismy w Pixelu #18. Co z tego, ze
zastosowano w nim nowatorskg me-
tode animacji? Céz, ze gra zawierata
wiele rozgateziajacych sie sciezek
fabuty, co w tamtym czasie stanowito
rewolucje? Zaréwno ona, jak i dzieto
LucasArtsu ukazaty sie wytgcznie na
PC i przy uzyskaniu idgcego w setki
tysiecy wyniku sprzedazy nie miaty
najmniejszych szans na zwrdcenie bu-
dzetéw. W tym samym 1997 roku iden-
tyczny los spotkat jeszcze inng przygo-
déwke AAA, The Curse of Monkey
Island, co wystato jasny sygnat, ze caty
gatunek ulegt przegrzaniu i produkcja
tytutéw spod znaku adventure stata
sie na wysokim poziomie nieoptacalna.
Warcraft Adventures, Full Throttle 2

i nowe przygody Sama i Maxa zostaty
anulowane.

ENTER THE MARINE
id Software od poczatku istnienia wy-
rézniata niebywata wrecz zdolnos¢
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adaptacji do nowych warunkéw.
| to zaréwno tych czysto rynkowych,
obejmujgcych ewolucje sprzetu
i narzedzi do tworzenia gier, jak
réwniez biznesowych. Z partneréw
korzystato tylko na tyle, naile to byto
konieczne, ale dbato réwnoczesnie,
by nie nastagpita sytuacja, w ktorej
ktérykolwiek z nich nadmiernie by
sie wzbogacit. Gdy wiec zaczynat sie
rodzi¢ Doom, Scott Miller otrzymat
jasny przekaz, ze Apogee nie bedzie
jego wydawca. Po co najbardziej
czadowej grze na Swiecie jaki$ pobie-
rajgcy procent wydawca, skoro rzecz
ma zosta¢ wypuszczona jako share-
ware, no i mozna samemu zadbac
o nietrudny proces rozpowszechnia-
nia informacji przy wykorzystaniu
zaszokowanych poziomem Zagtady
dziennikarzy?

Dobrze sobie przypominam
koncédwke 1993 roku. Pracujacy
w redakcji Secret Service zwolennicy
mordobi¢ i strzelanin pogardzali
przygoddwkami, uznawali je za co$
sztucznego, napuszonego, niedostar-
czajacego nawet procenta emocji,
jakie potrafi wzbudzi¢ bieganie ze
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LeChuck

Ron Gilbert na od-
chodne w 1992 roku
zafundowat LucasArts
niemita niespodzian-
ke. Opowies¢ zakoriczyt
W przewrotny, poplatany
sposob, tak aby nikt poza

nim nie byt w stanie zre-
alizowac trzeciej zesci
matpiej opowiesci. Larry
Aherni Jonathan Ackley
w Curse of Monkey
Island zapomnieli
0,lunaparkowym”
finale Secret of Monkey
Island 2 stworzyli
wihasng, zadziwiajaco
dobrg historie,

w ktdrej kapitan LeChuck
odgrywat réwnie wazng
role co poprzednio.

spluwg po oteksturowanych koryta-
rzach.

Ikong nowego trendu stat sie Doom.
Przeskok w realizmie kreowanego
Swiata przypominat swym rozmachem
przejscie z VHS na DVD. Animacja
stata sie ptynna, znikneto wrazenie
zabich skokéw. Przede wszystkim
jednak zbudowano realistyczne $rodo-
wisko. Jesli trzeba by w kilku zdaniach
wyrazi¢ rewolucyjnos¢ projektu id
Software, to tkwita ona w dynamice
krain 3D. W Wolfensteinie zotnierze
stali w ustalonym miejscu i wtasciwie
tylko czekali, zeby zainkasowac kulke.
W Doomie byto inaczej. Mutanty sie
przemieszczaty, potrafity atakowac od
tytu, stychac byto ich dyszenie zza we-
gta. DZwiek nabrat wreszcie znaczenia,
po raz pierwszy bowiem w strzelani-
nach nie stuzyt jedynie do odtwarzania
tego, co i tak wida¢, lecz budowaniu
atmosfery zagrozenia.

Na placu boju zjawili sie tez inni.
Wracajace do akcji niczym jojo
Apogee posiadato prawa do nazwy
Wolfenstein, wiec spokojnie planowato
wypuszczenie drugiej czesci przygdd
Blazkowitza. Zmieniono to jednak
ostatecznie na Rise of the Triad, a kie-
rowanie pracami powierzono nikomu
innemu jak uciekinierowi z id Software,
Tomowi Hallowi. W swojej poprzedniej
stajni jego nieskrepowana fantazja
byta hamowana przez Carmacka, ktory
nie widziat w swoich produkcjach fabu-
ty, lecz pragnat akcji. Juz w 1993 roku
porézniony Hall opuscit poktad
id Software i udat sie do obozu naj-
wiekszego od tego momentu oponen-
ta ekipy z teksanskiego Mesquite.

Swoje trzy grosze chciat tez dorzu-
ci¢ zapomniany geniusz, urodzony
w 1968 roku Doug Church, ktéry wraz
z Paulem Neurathem pracowat kilka
lat wczesniej nad pionierskim kodem
Ultimy Underwold: Stygian Abyss,
wprowadzajgc w zycie pomyst tek-
sturowanego srodowiska 3D. Jednak
System Shock, nad ktérym pracowat
pod czujnym producenckim okiem
Warrena Spectora, nie zdotat konku-
rowac z naparzaniem mutantéw. Za
duzo byto w nim fabuty, a wysoki prég
wnikniecia do $wiata gry odstraszyt
wielu uzytkownikéw liczgcych na szyb-
kie zastrzyki adrenaliny.
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Punkt zwrotny rewolucji nastapit w paZdzierniku 1994
roku. Oto po kilku miesigcach pracy i wydelegowaniu do
dziatania rezerwowego sktadu z Sandym Petersenem na
czele id Software dostarczyto na sklepowe pétki Doom 2:

Hell on Earth. Gre opartg na tym samym silniku co okrzy-

czany oryginat, niemal identyczng w wykonaniu, tylko

z nowymi poziomami. Nie minety dwa miesigce od pre-
miery, gdy okazato sie, ze 6w wykonany w ekspresowym
tempie tytut stat sie najbardziej kasowa pecetowa gra
1994 roku, wyprzedzajac nikogo innego, jak najsilniej-
szego i zarazem najbardziej modnego przedstawiciela
przygoddwek w tamtym czasie, czyli Mysta.

To byt jawny znak, ze produkowane tasmowo
strzelaniny, prostsze w wykonaniu chocby dlatego, ze
niewymagajgce projektowania lokacji pod fabute, beda
musiaty wyprzec z rynku coraz bardziej skomplikowane,
wielowatkowe, nasycone czesto technologig wykorzy-
stywang w kinie gry przygodowe. Chyba ze te zdotaja
jeszcze wykonac jaki$ manewr, wzbudzi¢ sensacje,
odkry¢ co$ nowego. Na przyktad pokazac urywanie gtéw
albo szatkowanie ciata jak kapusty.

Recenzenci Do-
oma 2 rozptywali
sie w pochwatach:
Jesli lubisz
bezmysing rzeznie,
dobrze wydasz
swoje pienigdze".
Pozbawmy sie ztu-
dzen - juz w epoce
Doom byt uwazany
za cos$ prymityw-
nego, aczkolwiek
pociagajgcego.

Blade Runner po
ponad 20 latach od
premiery wyglada
zadziwiaj i
brze. W momencie
premiery byt gra
totalna.
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KLOTNIA PANSTWA WILLIAMSOW
Phantasmagoria byta najdziwniej-
szym projektem w catej historii
Sierry On-Line i jednoczesnie
tytutem, ktéry - co widac dopiero
z dzisiejszej perspektywy - pogra-
zyt dobrze zorganizowane impe-
rium Kena Williamsa, a w kazdym
razie pozbawit je checi dalszego
funkcjonowania jako niezalezny
byt. Dla matzenstwa Williamsdéw
nadszedt wiec moment, ze oferta
CUC International w wysokosci
700 milionéw dolaréw - wéwczas
najwieksze tego typu przejecie

w branzy - oznaczata sytuacje

z gatunku ,bierz pienigdze

i wnogi". Faktem jest, ze rok czy
dwa pdézniej nie bytoby szans na
sprzedaz firmy za nawet utamek
tej kwoty.

Tom Hall
wymyslit fabute
Rise of the Triad
jako pewna konty-
nuacje wydarzen
z Wolfensteina 3D.
Po upadku Hitlera
po wiadze nad
Swiatem prébuje
siegng¢ organiza-
[SERACIUERELER
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Roberta Williams najwyrazniej
pozazdroscita swojej kolezance Jane
Jensen sukcesu Gabriela Knighta
i w tym samym roku, gdy ukazaty sie
przygody antykwariusza z Nowego
Orleanu, zaczeta prace nad tytutem,
ktéry miat zmienic¢ oblicze elektro-
nicznej rozrywki. Phantasmagoria
miata pierwotnie ukazac sie na
dwdch ptytach CD i zostac ukonczo-
na na gwiazdke 1993 roku. Gdyby to
nastapito, bez dwdch zdan bytaby
najwiekszym fajerwerkiem swoich
czasow, jednak szybko okazato sie,
ze Sierra po raz pierwszy grubo
przeszacowata swoje mozliwosci, jesli
chodzi o panowanie nad produkcja.

W Oakhurst powstato specjalne
studio do filmowania scen. Widziatem
pozostatosci po nim - mieszczace sie
w osobnej willi. A byto co filmowag,
poniewaz scenariusz autorstwa Ro-
berty i Andy'ego Hoyosa, specjalizu-
jaceqo sie bardziej w sztukach wizual-
nych niz w pisaniu, okazat sie cztery
razy grubszy od typowego skryptu
rodem z Hollywoodu. | tak zaczety sie
ciggnace sie przez kolejne miesigce
opdznienia, a budzet wraz z kosztem
budowy studia urést do 6 milionéw
dolaréw. Co jednak moze jeszcze waz-
niejsze, produkcja zrodzita konflikty
pomiedzy samymi Williamsami. Ken
byt zdania, ze umieszczone w sce-
nariuszu sceny gore sg zbyt mocne
i miat o to pretensje do zony.
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= Rok 1992,
ostatnie tygodnie
dominacji przygo-
déwek nad strzela-
ninami. Ukazaty sie
woéwczas klasyki
gatunku, a najlep-
szg sprzedaz na PC
sposréd wszystkich
gier wykazat King's
Quest VI.

== Wcielajaca sie

w Adrienne
Victoria Morsell
zakonczyta kariere
aktorskg w 1998
roku. Obecnie nosi
nazwisko Heming-
son.

Faktycznie, Phantasmagoria za-
wierata sceny szokujgce odbiorcéw
przywigzanych do estetyki Daventry

i facetéw z Andromedy. Gra byta
,dorosta”, nie miata w sobie grama
komedii, pokazywata powazne relacje
pomiedzy postaciami.

Gdy Phantasmagoria pod koniec
lata 1995 roku ujrzata $wiatto dzien-
ne, okazata sie szlagierem, zwrécita
koszty produkcji, ale... stata sie ztym
omenem dla catej branzy interak-
tywnych przygéd. Po pierwsze,
wymusita utrzymywanie podobne-
go poziomu produkcji i co za tym
idzie - budzetu. Wlata tez w kolejne
projekty Sierry powage, odsgczajac
rubaszny humor, ktéry stanowit
znak rozpoznawczy nie tylko jej, ale

@

takze konkurencyjnego LucasArt-
su. W tworzonym na szybko King's
Quescie VIl cata opowies¢ wyda-
wata sie nieco gorsza wersja filmu
Disneya. No, a potem Ken Williams
znoéw miat pretensje do zony, Ze nie
znalazta czasu na osobiste zajecie
sie sequelem Phantasmagorii,
obcigzajac jg posrednio stabszymi
wynikami finansowymi tego tytutu.

Moéwigc w skrécie, nic nie byto
juz takie samo, gdy przygoddwki
weszty na wyzszy poziom, stajac
sie wieksze, lepsze i szybsze. W tym
samym czasie twdrcy tréjwymiaro-
wych strzelanin okazali sie mistrza-
mi $wiata w gospodarowaniu zaso-
bami i pomystowosci, jak niewielkim
kosztem wykreowaé niesamowite
$rodowiska petne pobudzajgcych
wyobraznie monstréw. O wiele przy-
jemniejszych w obejsciu niz banda
psychopatéw z Phantasmagorii.

Gdy latem 1996 roku ukazat sie
Quake, na rynku byto juz poza-
miatane. Sprzedaz opus magnum
id Software nie dos¢, ze przebita
przygodowg konkurencje, to jeszcze
pozbawita jg ztudzen, ze nie ma
Srodkéw ani pomystéw, jak z nig
walczyé. LucasArts zostat pozba-
wiony tworczej sity, Sierra przeszta
w obce rece, a Westwood rok po wy-
puszczeniu Blade Runnera sprzedat
sie Electronic Arts.

Nadciggata era lufy karabinu
i jeszcze bardziej realnych srodowisk.
id Software i przemienione w 3D
Realms Apogee istniejg do dzisiaj.
To takze kolejny znak Swiadczacy
o ich zwyciestwie. Ia




ZAtO GA STATKU KOSM ICZNBG O ENTERPRISESW OBODNIE
ROZM AW IAXA Z POKEADOW YM KOM PUTEREM . PIERW SZY
PROSTYIBM PC POW STALKILKANASCIELATPOZNIE- W B81ROKU.
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Technoloqgiczne
INSPIRACJE STAR TREKA

; tar Trek’, jak wiekszosc seriali telewizyjnych, miewat odcinki z wartkg akcjag, nowym spojrze-
don niem czy poczuciem humoru, ale tez zdarzaty sie epizody zwyczajnie nudne, z dtuzyznami
' oraz falboutg grubbymi nicmi szyta. Niezmiennie wyrozniajacy jest jednak jego wkitad w rozwoj
masowej wyolbrazni co do dalekiej przysztosci — jak beda w nigj funkcjonowac ludzie, jaki-
mi gadzetami sie postugiwac i jak przebiegnie rozwaoj technologiczny. Nie wszystkie seria-
lowe pomysty zostaty zrealizowane, natomiast zaskakujaco wiele z nich prawdopodobnie
byto inspiracjg dla rzeczywistych urzadzen, ktore zZbudowano wiele lat poznig).

ol User Jama
ryginalny serial ,,Star Trek" dzy, rachunkéw, kredytow, odsetek,
O byt emitowany w amerykan- hipotek, a mimo to mocno rozwiniety
skiej telewizji od roku 1966 technologicznie.
do 1969. Dla poréwnania - pierwsze Zatoga statku kosmicznego
.Gwiezdne wojny" miaty kinowa pre-  Enterprise swobodnie rozmawiata
- miere dopiero w 1977 roku. Twérca z poktadowym komputerem. Pole-
serialu, Gene Roddenberry, zaser- cenia i zapytania wydawane byty za
wowat widzom wiele radykalnych pomoca naturalnego jezyka, podobnie
pomystéw. jak udzielane przez komputer odpo-
wiedzi. Wygladato to jak zwyczajna
W kraju bedgcym bastionem kapita- konwersacja z innym cztonkiem
lizmu przedstawit Swiat przysztosci zatogi, zatem komputer na Enterprise
funkcjonujacy dostatnio bez pienie- $piewajaco przeszedtby test Turinga.
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= Komandor po-
rucznik Data jest
androidem, ktéry
przewyzsza ludzi
intelektualnie oraz
fizycznie, nato-
miast nie odczuwa
emocji.

= Préby stworze-
nia prawdziwych
androidéw sa

w powijakach. Naj-
bardziej podobne
do sztucznego
cztowieka sa lalki
dla dorostych.

Pierwszy prosty IBM PC powstat
kilkanascie lat p6Zniej - w 1981 roku.
Jaskétka wdrozenia podobnej techno-
logii dla zwyktych ludzi byta premiera
asystentki gtosowej Siri firmy Apple

w 2011 roku. Rok péZniej analogicz-

ne mozliwosci ogtosit Google, dwa
lata p6ézniej wystartowata Cortana
firmy Microsoft, a w kolejnym roku
Amazon pokazat swiatu Alexe. Jako
ze w pierwszej kolejnosci obstugiwany
byt jezyk angielski, to sitg rzeczy asy-
stentki gtosowe najbardziej popularne
staty sie w USA. W zwyktych domach
ludzie maja po kilka takich urzadzen

- w pokojach, w fazience, w salonie.
Zapytuja je o pogode, jak dokads
dojechad, do jakiej p6js¢ restauraciji.
Cho¢ gadzetom tym troche jeszcze
brakuje do elokwencji komputera
Enterprise, to technologia ta zdecydo-
wanie sie przyjeta.

Cho¢ w serialu nadspodziewanie
wiele obcych gatunkéw inteligent-
nych istot postugiwato sie jezykiem
angielskim, to okazjonalnie, zeby
nie meczy¢ widzéw, potrzebne byto
ttumaczenie. Na wyposazeniu statku
byty urzadzenia petnigce role uniwer-
salnych translatoréw. Przy niezna-

nych jezykach translator musiat
chwile podziataé, zeby nauczy¢
sie niuanséw nowej mowy, a te

juz znane potrafit ttuma-

czy¢ na biezgco. Podobne

mozliwosci mamy zapew-

nione od roku 2015, kiedy
Google usprawnit swojg
aplikacje Translator, by

ttumaczyta mowe na

biezaco, a w tym

samym czasie Microsoft wzbogacit
Skype'a o funkcje ttumacza. Oczy-
wiscie translatory na smartfonach
prawdopodobnie nie pomoga nam
w sytuacji rozmowy z pilotem UFO
ani na razie nie zastapia ttumaczy
przysiegtych, ale do prostej komu-
nikacji w obcym kraju beda bardzo
przydatne.

Kiedy kapitan Kirk rozmawiat
z dowddca innego statku, czesto
z innego systemu gwiezdnego, twarz
rozmoéwcy wyswietlata sie na wielkim
ekranie na mostku. Cho¢ wideotele-
fonia jako technologia byta dostepna
lata wczesniej, to przystepna dla mas
zaczeta by¢ od roku 2000 wraz z roz-
wojem internetu oraz aplikacji typu
Skype, a na telefonach komérkowych
po wdrozeniu sieci trzeciej generacji.
Mimo powszechnej dostepnosci takich

STARTREK W secret level

mozliwosci okazuje sie, ze nawet
dzi$ wiekszosc¢ z nas woli nie patrzec
na gebe rozmoéwcy, kiedy rozma-
wiamy przez telefon. Inna sprawa,
Ze przy kosmicznych odlegtosciach,
takich jak w ,,Star Treku", nasza
obecna technologia, ograniczona do
predkosci Swiatta, miataby olbrzy-
mie opdZnienia w komunikacji. Przy
wideokonferencji z galaktyki do ga-
laktyki sygnat docieratby przez kilka
milionéw lat w jedng strone. A na
rozwdj natychmiastowej komunikacji
podprzestrzennej przyjdzie nam
jeszcze poczekad.

Podczas wizyt na obcych plane-
tach ekipa zwiadowcza Enterprise
rozmawiata ze sobg na odlegtos¢ za
pomocga komunikatoréw, czyli ma-
tych, porecznych, bezprzewodowych
telefonéw z klapka.

Wezesny telefon do analogowych sieci
komdrkowych Motorola MicrotTAC 9800 ze
wzorowang na komunikatorze klapka.

Stynny komunikator z klapka z oryginalnego
serialu, Star Trek" Dziatat rowniez na planetach,
na ktdrych nie zbudowano sieci komdrkowe.

Drukarka 3D przypomina w dziafaniu replikator ze
StarTreka’, cho jest duzo wolniejsza. Ten konkret-
ny model drukuje na poczekaniu czekoladki.

Roboty, ktére potrafig poruszac sie jak ludzie,
chodzic czy skaka przez przeszkody, nadal bardziej
przypominaja odkurzacz niz cztowieka.
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Pierwsza analogowa sie¢ komdrkowa
w USA zostata uruchomiona w roku
1983, natomiast pierwsza cyfrowa
sie¢ komodrkowa w Europie, konkret-
nie w Finlandii, w roku 1991, w Polsce
niewiele péZniej, bo juz w 1996 roku.
O ile w naszej czesci Swiata przyjety
sie telefony typu monoblok albo jak
kto woli typu tabliczka czekolady,

o tyle w USA telefon komérkowy
musiat mie¢ klapke. W Swiadomosci
klientéw, wychowanych na wizjach
przedstawionych w telewizji przez
,Star Treka", nie mogto byc¢ inaczej.

NA STEPNA GENERACJA

Pierwszy odcinek nowego serialo-
wego wcielenia ducha ,,Star Treka"
pod tytutem ,,Nastepne pokolenie”
przedstawiat absolutny bajer, przema-
wiajacy do wyobrazni kazdego chyba
gracza. Unowoczesniony statek Enter-
prise wyposazono w czes¢ rozrywko-
wa w postaci holodeku. Do holodeku,
na oko ciut wiekszego od boiska do
squasha, wchodzito sie jak do innych
pomieszczen - przez automatyczne
przesuwne drzwi. Jednak kiedy sie
zamykaty, Sciany znikaty, a holodek
symulowat przebywanie w dowolnym
miejscu oraz interakcje z dowolnymi
osobami. Chcesz wejs¢ do puszczy

i zadawac sie z Robin Hoodem albo do
wiktorianskiej Anglii, by rozwigzywac
zagadki z Sherlockiem Holmesem,
prosze bardzo. Symulacja nie ogra-
niczata sie tylko do obrazu i dZwieku,
przedmioty miaty sw¢j fizyczny
wymiar, mozna byto je dotykac, pod-
nosi¢ czy wspinac sie. Rozmaéwcy byli
inteligentni, samodzielni i najczesciej
nie byli Swiadomi, ze sg konstruktami

Rozmawianie zkomputerem to juz nie SF. Na
zdjeciu urzadzenie Amazon Echo Dot, ktdre
wyposazone jest w wygadana asystentke gtosowa
Alexa.
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= Rdzen napedu
odksztatcajacego
przestrzen w ,,Star
Treku" przypomina
duzg Swietléwke.
Czy réwnie chetnie
i beztrosko pod-
chodziliby$my do
rdzenia reaktora
atomowego?

Nowsze wydanie komunikatora Star Trek w postaci
oznaki Gwiezdnej Floty, noszonej na mundurze na
piersi. Nie wymaga sparowania ze smartfonem.

komputerowymi. Mimo ograniczonej
kubatury samego holodeku mozna

w nim byto wedrowac kilometrami

i nie rozptaszczy¢ nosa na niewidocz-
nej Scianie.

Nedzng namiastkg tak idealnej
symulacji wydaja sie topowe z dostep-
nych okularéw wirtualnej rzeczywi-
stosci typu HTC Vive lub Oculus Rift
czy wiodace platformy do chodzenia
w Swiatach VR, jak Omni firmy Virtuix
lub Kat Walk firmy KATVR. Chociaz
niektére powazne osoby, jak kosmicz-
ny guru Elon Musk, skadinad tez fan
.Star Treka", twierdzg, ze prawdopo-
dobnie wszyscy zyjemy w symulacji.
Kazdy z nas jest wykreowany i uwie-
ziony w czyms$ w rodzaju holodeku.

Jednym z najwiekszych osiggniec
serialu ,,Star Trek: Nastepne pokole-
nie" byt genialny w swojej prostocie
i elegancji design wszelkich paneli,

Przenosne urzadzenie zwane
PADD z duzym dotykowym
ekranem zastepowato
zafodze Enterprise laptopy.

konsoli i ekranéw na statku. Serial
byt nadawany w telewizji w latach
1987-1994, a wyglad interfejsu broni
sie do dzis, co jest naprawde wielkim
osiggnieciem i rzadkoscig w dzietach
SF tego okresu i w ogdle. Paradoksal-
nie ten nowoczesny, wyprzedzajgcy
swoje czasy projekt powstat w wyniku
prozaicznych ograniczen budze-
towych. Ekipa po prostu nie miata
pieniedzy na to, zeby wykonac w stu-
diu makiety z setkami czy tysigcami
lampek i mechanicznych guzikéw, jak
w oryginalnym serialu. Zamiast tego
wykorzystano duzo tanszg metode

- arkusze plastiku z nadrukowang gra-
fika, ktére podswietlano od tytu. Dato
to twércom duzo wiekszg swobode
decyzji, co sie na tych ekranach znaj-
dzie. Interfejs w serialu nosi nazwe
LCARS (Library Computer Access
and Retrieval System), a zostat




% iPad pod wie-
loma wzgledami
przypomina PADD.
Podczas premiery
iPada Steve Jobs
demonstrujgc moz-
liwosci odgrywania
filméw na urzadze-
niu, pokazat ,,Star
Treka".

zaprojektowany przez Michaela Oku-
de. Charakteryzuje go czarne tto, ele-
gancka bezszeryfowa czcionka Swiss
911 Ultra Compressed BT, zaokraglone
rogi elementdw graficznych oraz
stonowane, pastelowe kolory. Zatoga
Enterprise zmieniata ustawienia doty-
kowo, obstuga urzadzen poktadowych
wygladata bardzo naturalnie i futu-
rystycznie. LCARS byt tak doskonaty,
ze wykorzystano go z powodzeniem
w kolejnych dwéch serialach - ,,Star
Trek: Stacja kosmiczna" oraz ,,Star
Trek: Voyager". LCARS funkcjonowat
réwniez na matych urzadzeniach
przenosnych, ptaskich ekranach

L

Holodeku z prawdziwego zdarzenia jeszcze nie
mamy, namiastka sa okulary i platformy do
poruszania sie w wirtualnej rzeczywistosci.

= Najfajnieszy wynalazek ,Star Treka" to
holodek. W zamknietym pomieszczeniu
mozna wykreowac dowolny otwarty $Swiat,
ktéry jest nie do odréznienia od
prawdziwego.
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« Ponadczasowa minimalistyczna
estetyka interfejsu LCARS dalej wygrywa
z przetadowanymi interfejsami graficzny-
mi dzisiejszych komputeréw czy
smartfonéw.

“RZECZY SANIEV OZLIW ETYLKO DO M O-
M ENTU, KIEDY JUZ NIESA NIEM OZLW E’
— KAPITAN JEAN-LUC PICARD.

z nielicznymi guzikami, zwanych
PADD (Personal Access Display
Device). Byty one wykorzystywane
do czytania raportéw, zasiegania
informacji z baz danych kompute-
ra, wyswietlania filméw, czytania
cyfrowych ksigzek itp. W 2007 roku
Amazon wypuscit na rynek czytnik
Kindle, a w roku 2010 Apple pokazato
pierwszg wersje iPada - urzgdzenia
pod wzgledem wygladu zewnetrzne-
go, zastosowania oraz nazwy bardzo
podobnego do fikcyjnego PADD. Od
tego czasu czytniki cyfrowych ksigzek
oraz tablety trafity pod strzechy.
Ulubionym przez wielu fanéw bo-
haterem ,,Star Treka: Nastepne poko-
lenie” byt komandor porucznik Data,
cichy, skromny, humanoidalny robot
o wielkiej sile syntetycznych migsni
oraz ponadludzkich mozliwosciach
pozytronowego mdzgu, ale pozbawio-
ny ludzkich emocji. Roboty, ktére po-
ruszatyby sie i rozmawiaty w sposéb
przypominajgcy prawdziwych ludzi, to

dalej piesn przysztosci. Z jednej strony

trwajg proby nasladowania mechaniki
ruchu, ktére wida¢ w robotach firmy
Boston Dynamics, takich jak Atlas.

Z drugiej - dgzenia do symulowania
naturalnej mowy oraz mimiki twarzy,
jak w humanoidalnym popiersiu

Sophia firmy Hanson Robotics. Gdzie$

w tle przemyst erotyczny produkuje
prawdziwe" lalki, ktére nie poruszaja
sie, nie méwig, ale majg na zewnatrz
mozliwie wiernie przypominac ciato
cztowieka. Nie jest wykluczone, ze za

20-30 lat kto$ potaczy to wszystko
w jedng catos¢ i otrzymamy to, co
znamy z serialu ,,Westworld" albo
z gry Detroit: Become Human.
Serialowe innowacje dotycza takze
bardziej przyziemnych, ale niezbed-
nych dla ludzi czynnosci, takich jak
jedzenie. W ,,Star Trek: Enterprise”,
prequelu oryginalnej serii, pojawia
sie urzadzenie zwane sekwencerem
biatka. Zamiast zabiera¢ na statek
kosmiczny zywe krowy czy dréb, jak
w dawnych ziemskich zaglowcach
wielkich odkrywcow, do produkcji
jedzenia wykorzystuje sie maszyny.
W tadowniach przechowywana jest
papka, z ktérej sekwencer produkuje
na przyktad mieso, ktére kucharz
przygotowuje dla zatogi. Wszelkie
odpady produkowane na statku sg
z powrotem rozktadane na czynniki
proste w postaci papki do ponowne-
go uzycia w sekwencerze. W orygi-
nalnym ,,Star Treku" jedzenie takze
przygotowywali kucharze, wspo-
magani przez syntezatory jedzenia,
ktére produkowaty réznokolorowe
kostki odzywcze o niezbyt smako-
witym wygladzie. Dopiero w ,,Star
Treku: Nastepne pokolenie” rozwiag-
zano problem jak nalezy. Kapitan
Picard przyjmujac w swojej kajucie
pierwszego oficera, mimochodem
oznajmiat ,,herbata earl grey, gorg-
ca", a maszyna zwana replikatorem
we wnece wielkosci mikrofaléwki
na oczach materializowata szklanke
Z parujgcym naparem.
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= Schowany pod kostiumem po prawej
jest twérca Amazonu, miliarder oraz
trekkie Jeff Bezos jako statysta w filmie
.Star Trek: Beyond".

Bez paprania sie z fusami, bez
moczenia torebek, od razu gotowe.
Replikator byt w stanie w ciggu kilku
sekund ztozy¢ z molekut dowolng
potrawe lub przedmiot. Jedynym
ograniczeniem wydawata sie wielkos¢
komory replikatora. Choc taki sposéb
produkcji jedzenia wydaje sie skrajnie
niewydolny energetycznie, to nawet
podczas przygotowywania najbardziej
wyszukanych dan $wiatta na Enterpri-
se nie przygasaty nawet na chwile.
Choc replikatoréw z prawdziwego
zdarzenia nikt jeszcze nie zbudowat,
to coraz wiekszg popularnosc zyskuja
drukarki 3D, w tym drukarki do
produkcji jedzenia. W 2013 roku NASA
rozpoczeta program majgcy na celu
zapewnienie astronautom jedzenia
z drukarki. W kooperatywie z firma
BeeHex powstato urzadzenie 3DChef,
ktére potrafito wydrukowac pizze,

Dwadziescia lat przed tym, jak Google zbudowat
prototyp swoich okularéw, podobnie dziatajacy
sprzet moglismy ogladac w, Star Trek: Stacja
kosmiczna”.

~ Pierwszy
kosmiczny waha-
dtowiec zbudowany
przez NASA nosit
nazwe Enterprise,
wybrang na czes$é
statku gwiezdnego
USS Enterprise
NCC-1701 z serialu
Star Trek".

Zbiorniki z zelem bioneuralnym byty forma
zaawansowanego biologicznego komputera,
wymyslonego na potrzeby serialu, Star Trek:

Voyager”.

gotowa do wtozenia do piekarnika.
Inne maszyny stuzg do drukowania
fantazyjnych tréjwymiarowych bryt

z czekolady lub cukru, replik patacow
albo podobizn postaci czy minipomni-
kéw ludzi. Wydruki nie powstaja tak
szybko jak w replikatorze kapitana Pi-
carda, ale nie jest najgorzej. Przykia-
dowo maszyna firmy Foodini potrafi
wydrukowac proste krakersy w ciggu
20 sekund, a pizze w ciggu 5 minut.
W niedalekiej przysztosci mozemy
nawet nie wiedziec, ze potrawy w re-
stauracji nie zostaty przygotowane
przez kucharza, tylko wydrukowane
przez automat.

Kolejnegeneracje
Paradoksalnie im nowsza odsto-
na ,Star Treka", tym mniej jest

w niej radykalnych, innowacyjnych
patentéw, cho¢ wydawatoby sie, ze

komputery kwantowe.

powinno by¢ odwrotnie. Najwyrazniej
ciggte obcowanie z komputerami oraz
smartfonami coraz bardziej pozbawia
nas iskry pomystowosci, przytepia
wyobraznie.

Serial ,,Star Trek: Stacja kosmicz-
na", ktéry ukazywat sie od 1993 do
1999 roku, trafit z jednym kapital-
nym pomystem. Statki Dominionu
pozbawione byty tradycyjnych
wielkich ekranéw. Zatoga wykorzy-
stywata mate przenosne ekraniki
wiszgce przed jednym okiem,
przytwierdzone do gtowy na patgku
przypominajgcym stuchawki. Bar-
dzo podobny prototyp przedstawit
Google w 2013 roku, nazywajac
produkt Glass. Google Glass bardziej
przypomina okulary niz stuchawki,
ale koncepcja jest zblizona do Virtu-
al Display Device, uzywanego przez
Dominion.

Chocbiologicznych komputerow nikt jeszcze
nie wymyslit, to kolejnym krokiem w rozwoju
sq zrywajace z binamym paradygmatem



Z jednej strony z ramki niczym naros|
wystaje zgrubienie zawierajace
kamere oraz malenki ekranik na jedno
oko. Urzadzenie mozna obstugiwac
gtosowo, bez rak. Potrafi robi¢ zdjecia,
nagrywac filmy, a takze je wyswietlac.
Jako sprzet dla konsumentéw nie
przyjeto sie ze wzgledu na obawy
dotyczace naruszenia prywatnosci.
Nikt nie chce, by kto$ go potajemnie
nagrywat okularami, kiedy obgaduje
za plecami szefa albo przebiera sie
na sitowni. Jednak Google Glass
przezywa drugg mtodos¢ w zastoso-
waniach dla firm, gdzie uzywane jest
jako urzadzenie do augmented reality,
zapewniajace pracownikom instrukcje,
jak cos$ zrobic albo dokad sie kierowac.
W 2016 roku konkurencyjny produkt
o nazwie HoloLens wypuscit Microsoft.
Z kolei ,Star Trek: Voyager"
miat na poktadzie holograficznego
lekarza. Jako ze zatoga byta pozba-
wiona prawdziwego, zywego doktora
z krwi i kosci, w toku nadzwyczaj-
nych wydarzen uruchomiony zostat
Awaryjny Program Medyczny, ktéry
na state dotaczyt do zatogi. Prawdzi-
wych odpowiednikéw chwilowo brak,
chociaz sg przestanki ku temu, ze
kiedys sie pojawia. Juz teraz o swoich
medycznych problemach i potrzebach
mozemy porozmawiac z wyspecja-
lizowanymi chatbotami. Jednym
z zastosowan sieci komérkowych
nadchodzacej pigtej generacji ma by¢
zdalna medycyna. Chirurg o danej
specjalizacji jest w innym miescie,
oddalonym o 100 kilometréw, pacjent
potrzebuje pomocy, wiec operacja jest
wykonywana na odlegtos$¢ za pomocg
robota, sterowanego ruchami rgk chi-
rurga. Jest kwestig czasu, kiedy takim

= Wahadtowce

w ,,Star Treku"
petnig funkcje taka
jak todzie wiostowe
na zaglowcach.
Stuzyty do podrézy
miedzy statkami,

a takze do zabiera-
nia zatogi ze statku
na lad.

il
Bill Gates

Wiele znanych oséb
ze Swiata techno-
logii jest fanami
serialu,,Star Trek”,
Szef Microsoftu
SW0jego czasu przy
prezentadji kolejnej
wersji systemu
Windows wrecz
wystapit na scenie
przebrany za ulubione-
go bohatera wszelkich
nerdéw, guru logiki

i racjonalnego mysle-
nia, Spocka. Z pewno-
$cig serial miat wptyw
na wyobraznie jednego
znajbogatszych ludzi
na $wiecie.
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“KIEDYW YELIM INUJESZ TO CO NIEM OZL-
W E W SZYSTKO CO POZO STANIE CHOCBY
BYtO NAJBARDZIEINIEPRAW DOPODOB-
NE M USI BYC PRAW DZIW E’- SPOCK.

robotem zacznie sterowac sztuczna
inteligencja.
Innym wariactwem w tej serii ,,Star

Treka" sq nowe komputery. O ile wcze-

$niej sprzet byt w wiekszosci oparty
na obwodach isolinearnych, a niszowo
pozytronowych, o tyle w Voyagerze
rozwinety sie komputerowe obwody
bioneuronalne, co$ w rodzaju kompu-
tera o architekturze wzorowanej na
biologicznym mdzqu. O ile od petnego
zrozumienia dziatania mézgu, nie
maowigc o projektowaniu wiasnych
uktaddéw tego typu, dzielg nas dzie-
sieciolecia, jesli nie stulecie, o tyle
trop z nowa architekturg komputeréw
jest wtasciwy. IBM sprzedaje obecnie
komputery kwantowe. Wykorzystujac
superpozycje kwantowg, w teorii
mozemy rozwigzac skomplikowane
problemy fizyczne lub matematycz-
ne, ktérych nigdy nie rozwigzatyby
klasyczne komputery, nawet gdyby do
tego celu zaprzac wszystkie kompute-
ry na Ziemi. Google réwniez pracuje
nad komputerem kwantowym. Wedtug
firmy ich sprzet na obecnym poziomie
rozwoju potrafi w 200 sekund rozwig-
zac problem, ktéry topowemu super-
komputerowi zajatby 10 tysiecy lat.
Zresztg jesli méwimy o fizyce kwan-
towej, nie mozemy poming¢ znanego
fana ,,Star Treka", znakomitego fizyka
Stephena Hawkinga, znanego chocby
z ksigzki popularnonaukowej ,,Krétka
historia czasu" . W roku 1993 w finato-
wym odcinku széstej serii ,,Star Treka:
Nastepne pokolenie" naukowiec zagrat
sameqo siebie. Scena odbywa sie
w holodeku, gdzie komandor porucznik
Data rozgrywa partyjke pokera z wiel-
kimi stawami $wiata nauki: Izaakiem
Newtonem, Albertem Einsteinem

% Obecnie emitowany ,,Star Trek: Disco-

very" do tej pory nie btysnat futurystycz-
nymi wynalazkami, ale moze jeszcze nas
czyms zaskoczy.

i wiasnie Stephenem Hawkingiem.
Na korcu Hawking wygrywa, skutecz-
nie blefujagc Einsteina.

Najnow sza generacja

Po kilkunastoletniej przerwie , Star
Trek" wrdcit do telewizji. Od 2017
roku na ekranach regularnie pojawia
sie ,,Star Trek: Discovery", w ktérym
dywaguje sie miedzy innymi o idei
réwnolegtych wszechswiatéw czy
alternatywnym napedzie szybszym
niz $wiatto. Jako ze chronologicznie
wydarzenia ,,Discovery" toczg sie tuz
przed oryginalnym ,,Star Trekiem",
to zeby zachowac spdjnos¢ tego uni-
wersum, nie ma tu i wrecz nie moze
by¢ zbyt wiele nowych rozwigzan. Co
innego z zapowiadanym juz na 2020
rok nowym serialem ,,Star Trek:
Picard". Wydarzenia bedg sie w nim
rozgrywac chronologicznie po ,,Na-
stepnym pokoleniu”, czyli w dalszej
przysztosci. Jest nadzieja, ze serial
bedzie rozgryzat nie tylko psycholo-
giczne zawitosci kapitana Gwiezdnej
Floty na emeryturze, ale tez pokusi
sie o wtasne oryginalne pomysty na
temat technologii przysztosci.
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Itak jest lepiej niz w ,jajeczkach”
—pomyslatem. W reku trzymatem sza-
rg, toporng konsolke, na ktorej ekranie
wyswietlat sie rowniez szary i toporny
klon Arkanoida. To byt Game Boy

na miare moich mozliwosci.

ol Barttomiej Kluska

a poczatku lat dziewiecdzie-
N sigtych o prawdziwym Game

Boyu mogli$my w Polsce co
najwyzej poczytac, a handheldami
(cho¢ nikt oczywiscie nie znat tego
okreslenia) wcigz byty dla nas pirac-
kie gierki radzieckiej Elektroniki.

W tym czasie na Zachodzie konsole
przenosne i gry, ktére mozna miec
zawsze przy sobie, juz wydawaty sie
przysztoscig elektronicznej rozrywki.
Giganci tacy jak Atarii Sega staneli
naprzeciw Nintendo do walki o serca
i portfele graczy. Lynx i Game Gear
miaty mocniejsze podzespoty i ko-
lorowe ekrany, ktérymi zamierzaty
zdetronizowa¢ Game Boya. Niespo-
dziewanie w tej wojnie pojawit sie
jeszcze jeden zawodnik.

SUPERVISION...

Nieznana wczesniej w branzy
tajwanska firma Watara postano-
wita pokonac konsole Nintendo nie
jakoscia, lecz ceng. W 1992 roku na
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rynku zadebiutowato Supervision

- urzadzenie wygladajgce niemal
identycznie jak Game Boy, lecz
prawie o potowe tansze. Biorac pod
uwage, ze gry wideo stanowity wéw-
czas drogie hobby, a handheld byt
najczesciej drugg po stacjonarnej
konsolg w domu, dla wielu graczy
méagt sie to okazad istotny argu-
ment. Zwtaszcza ze Supervision
kusito nie tylko ceng, ale réwniez
nieco wiekszym niz konkurent ekra-
nem i stuchawkami dodawanymi do
kazdego zestawu. Szybko pojawity
sie tez gry - a wraz z nimi, niestety,
gtéwny problem konsoli.

Ze wzgledu na atrakcyjng cene
uzytkownicy mogliby zapewne
przebole¢ pewne mankamenty
urzadzenia, takie jak chocby staby
wysSwietlacz, przez ktéry miato sie
wrazenie irytujgcego rozmazania
ekranu. Jednak kiepskich gier
wybaczy¢ nie mogli. A dostepne na
Supervision gry byty, co tu ukrywac,
wyjatkowo liche.

WATARA -

= Najwiekszg inno-
wacja, jaka wpro-
wadzili do historii
branzy twércy
Supervision, byt
przegub pozwala-
jacy uzytkownikowi
ustawic ekran pod
wybranym przez
siebie katem. Fa-
talny wyswietlacz
sprawit jednak,

Ze niezaleznie od
wybranego kata na
ekranie wida¢ byto
raczej niewiele.

...NIE TAKIE SUPER
Trzeba przy tym podkresli¢, ze sympa-
tycy handhelddw nie byli juz wéwczas
traktowani jako gracze drugiej kate-
gorii. Uzytkownicy Game Boya mogli
pograc¢ w Tetrisa, The Legend of Zelda
czy Super Mario Land, posiadacze
Game Geara w Sonica i inne hity Segqi,
a fani Lynxa - w Lemmings i Ramparta.
Ci, ktérzy zdecydowali sie zaoszcze-
dzi¢ i kupi¢ Supervision, otrzymywali
tytuty takie jak Police Bust, Balloon
Fight, Super Kong czy Crystball. Jesli
komus nazwy te nic nie méwia, prosze
zachowac spokdj. Wtedy réwniez nic
nikomu nie mowity.

Niestety, zaden z powaznych pro-
ducentéw oprogramowania rozrywko-
wego nie zainteresowat sie tajwanska
konsolg. W efekcie za tworzenie gier
wzieli sie twércy samego urzadzenia
i wynajeci przez nich lokalni podwyko-
nawcy. Powstajgce pod presjg czasu
produkcje byty niedopracowane,
nudne i wtérne. Czesto tez pod egzo-
tycznymi nazwami kryty sie nieudolne
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CRYSTBALL

Ten klon Arkanoida ustepowat pierwowzorowi we
wszystkim: w dynamice rozgrywki, liczbie power-upéw
i przeszkadzajek, projektach plansz. . . Ale byt dotaczany

za darmo do konsoli, co sprawito, ze to najpopularniejsza
gra na Supervision.
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POLICE BUST

Biedny krewny Pac-Mana, ktdremu, zapewne dla zmy-
lenia Namco, dotaczono legende o przestepcy Sciganym
przez policjantéw. Niestety, cata plansza nie zmiescita
sie autorom na ekranie, wiec zbierajacy kropki gracz nie
widzi, czy za rogiem nie czai sie funkcjonariusz, co czyni
zabawe raczej bezsensowna.

GAMEBOY DLA UBOGICH m secret level

SUPER KONG

Siédma woda po kultowym Pooyanie, do ktérego

— zapewne po to, by zwabi¢ fandw kultowego hitu
Nintendo — dodano matpe polujaca na bohatera.
Bohater natomiast musi straci¢ goryla z liny, samemu
utrzymujac sie przy zyciu. Jak na standardy Supervision
— catkiem udana gra z fadna grafika!

= Pierwszy model
Supervision wy-
gladat prawie jak
Game Boy. Wystar-
czyto jednak uru-
chomi¢ urzadzenie,
by przekonac sie,
ze ,prawie” w tym
przypadku robito
duza réznice.

= Odwazne rekla-
my niewiele pomo-
gty tajwariskiemu
handheldowi.

Kto uwierzyt
tadnym grafikom
publikowanym

w branzowej prasie
i kupit konsole

- szybko pozatowat.

podrébki hitéw takich jak Pac-Man
czy Arkanoid.

Kompletny katalog gier na
Supervision zawiera nieco ponad
60 tytutdw. Wybdr najlepszych i naj-
ciekawszych, na ktére mimo wszystko
warto by zwréci¢ uwage czytelnikéw
Pixela, stanowit najwieksza trudnos¢
podczas pisania tego artykutu.

GAME OVER

Trzeba przyznac, ze producent wal-
czyt o swoje dzieto. Szybko pojawit
sie drugi model konsoli - z rucho-
mym przegubem, ktéry pozwalat
na ustawienie ekranu pod katem
najwygodniejszym dla gracza.
Wprowadzono réwniez specjalny
kabelek, dzieki ktéremu mozna byto
podtaczyc¢ zabawke do telewizora

i - ciekawostka - cieszy¢ oczy gra-
fikg w czterech kolorach (Nintendo
wpadnie na podobny pomyst dopie-
ro dwa lata pézniej).

Zaatakowano takze rynki, o ktére
japonski gigant nie walczyt tak
zawziecie. Supervision - przez
réznych licencjobiorcéw i pod kil-
koma nazwami - dotarto do Europy
Zachodniej. W Wielkiej Brytanii
byto sprzedawane pod szyldem
Quickshot, producenta kultowych
joystickow.

Konsola trafita réwniez do Polski.
Warszawska firma 3-State Poland
prébowata sprzedawac Supervi-
sion w kraju, gdzie na szkolnych
przerwach i w srodkach komunikacji

miejskiej grano co najwyzej w ra-
dzieckie ,jajeczka"”, ,,autoslalom”
czy ,o$miorniczke". Mogto sie udac,
poniewaz Supervision nie miato

w Polsce w zasadzie zadnej kon-
kurencji. Do tego zaproponowano
stosunkowo atrakcyjng cene - okoto
miliona ztotych, czyli réwnowartosc
tygodniowej pens;ji i uzywanego
C64 z magnetofonem. ,,Na pewno
nie jest to urzadzenie deklasujgce
Game Boya, jednak gra¢ mozna

z takg sama frajdg" - pisat redaktor
naczelny Top Secret, ktéry testowat
konsole podczas urlopu. Mniej po-
dobaty sie gry - w recenzjach dzien-
nikarzy magazynu, wyposazonych
przez dystrybutora w tytuty takie
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HERO KID

Tajwariska odpowiedz na Adventure Island, czyli proba
dostarczenia posiadaczom Supervision dynamicznej
platforméwki. Niestety, przy tak szybko przewijajacym
sie ekranie swoje mankamenty ujawniat wyswietlacz,
wiec zamiast grafiki bohatera i przeciwnikéw gracz
widziat tylko przesuwajace sie i skaczace smugi.

jak Alien czy Super Kong, obyto sie
bez zachwytéw.

Zywot konsoli w Polsce byt raczej
krotki, a wyniki jej sprzedazy pozo-
stajq nieznane (docieraty do nas tez
modele z Niemiec, gdzie Supervision
wystepowato pod nazwa SV-100).

W trakcie prac nad tekstem udato mi
sie potwierdzi¢ tylko jeden przypa-
dek (niezbyt zresztg zadowolonego)
kupca - to autor niniejszego artykutu.

Tajwanska zabawka, ktéra chciata
pokonac¢ Game Boya, skonczyta mar-
nie. Raz jeszcze producent i kupujacy
przekonali sie, ze nawet najciekawsza
konsola bez dobrych gier pozostaje
tylko kurzacym sie przyciskiem do
papieru.bs
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PYRAMID

Posiadacze Game Boya mieli Tetrisa, my mielismy to.

|- co ciekawe — w tym jednym przypadku moglismy
czuc sie wyroznieni. Pyramid to dosc udany klon,

w ktérym zamiast tradycyjnych klockdw w studni uktada
sie klocki tréjkatne, co istotnie zmienia model nieco juz
opatrzonej rozgrywki.

PIXEL 83
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BIGBOX SMALLBOX

ol Pawet Gawlikowski

zisiaj bedzie troche inaczej
Dniz zwykle. Przyzwyczailismy

was juz do tego, ze za kazdym
razem dostajecie przywotujgce
najlepsze wspomnienia big boxy na
PC, Amige i Atari ST. Tym razem
skoczymy troche w bok - na warsztat
pdjda small boxy na komputery
os$miobitowe.

Jak sama nazwa wskazuje, pudetka
sg mniejsze, opiszemy wiec nie jedno,
nie dwa, ale trzy pudetka - kazde
innego rodzaju. Jak zapewne wszyscy
wiecie, w poczatkach ery o$miobitowej
pudetka byty zwyktymi, plastikowymi
boxami na kasete, ze zwyktg wktadka
informacyjna. Od potowy lat osiem-
dziesigtych mozna byto zauwazy¢
zwiekszanie sie ich objetosci - naj-
pierw powiekszone plastikowe opako-
wania, potem wykonane z cienkiego,
formowanego pod cisnieniem plastiku
foremki, a na samym koncu cos, co
dzisiaj nazywamy small box - troche
pomniejszona wersja big boxa. Kiedy
skonczyta sie era kaset, gry na Amige
i Atari ST, podobnie jak niektére dys-
kietkowe wersje gier na oSmiobitowce,
otrzymaty juz petnoprawne duze
pudta. Zdarzato sie nawet, ze napis
,Commodore 64" zastaniano naklejka
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Atari ST", poniewaz nie optacato sie
drukowac osobnego pudetka.
Mimo Zze o$miobitowe maszyny z lat
osiemdziesigtych mniej kojarza sie
z symulatorami niz ich starsi bracia,
to jednak tytutéw prébujgcych oddac
rzeczywistos$¢ znalezé mozemy cat-
kiem sporo. Formula 1 Simulator (1984)
na ZX Spectrum 48k z prawdziwym
symulatorem ma niewiele wspdlnego
- mozliwos$¢ jazdy na 10 torach i wymi-
janie przeciwnikéw to wszystko, co pro-
ponuje. Najbardziej jednak wyrdznia
ten tytut napisana maczkiem instrukcja
na wktadce, podpowiadajgca, jak zrobi¢
kierownice. Ot6z wydawca radzi, aby
uzy¢ okragtego blaszanego wieczka
od pudetka (na przykfad po ciastkach)
i przetaczac je w lewo i w prawo po
najwyzszym rzedzie klawiszy w celu
uzyskania wrazenia kierowania boli-
dem. Do tego celu stuzy wybér opcji
.Steering wheel” w menu startowym.
Pomystowe, nieprawdaz?
Przedstawicielem gatunku powiek-
szonych plastikowych opakowan jest
Solo Flight od firmy MicroProse.
Stworzony w 1983 roku symulator

Budzetowe
wydanie od Master-
tronic kosztowato
1,99 funta.

W tamtych czasach
w UK byty to dwa
piwa - w Polsce
1/10 pens;ji.

Instrukcja,
a moze plakat do
Solo Flight. Liczba
zagiec pokazuje,
jak mocno trzeba
sie byto nagim-
nastykowac, aby
upchnac cos tej
wielkosci
w pudetku na
kasete.

Plastikowa wy-
praska wielofunk-
cyjna - w nizszej
partii lokowato sie
kasete, w wyzszej
mozna byto zmie-
$ci¢ dyskietke
i instrukcje.

cywilnego samolotu byt jednym

z pierwszych po oryginalnym Flight Si-
mulatorze. Wydanie wyrdznia sie tym,
ze w niewielkim pudetku upchnieto
dwa wielkie arkusze kredowego papie-
ru, na ktérych znajdziemy szczegéto-
we mapy lotnicze szesciu regionéw

w USA, szybki kurs pilotazu jednosilni-
kowego samolotu i jako bonus bardzo
tadne zdjecie Billa Stealeya w mun-
durze. W tamtym okresie powazny

i rozbudowany symulator wydany na
kasecie nikogo nie dziwit.

Super Huey (1985) wydany przez
Cosmi to juz prawdziwy small box.
Mamy tu tekture, plastikowg wypraske
z cienkiego plastiku, petnowymiarowg
instrukcje w formie ksigzeczki, promo-
cyjne kupony, a nawet karteczke z er-
ratg, poprawiajaca btad w druku. Kto
dzi$ bytby tak staranny? Plastikowa
wktadka ma miejsce zaréwno na kase-
te, jak i na dyskietke, co pokazuje, ze
juz w tamtych czasach projektantom
opakowan nie byto obce uniwersalne
myslenie o oszczednosciach.

A teraz pozostaje mi jedynie
postapi¢ zgodnie z wyswietlonym
na ekranie poleceniem ,,Press play
on tape". Nie wiem jak wy, ale ja lece
grac. Musze tylko poszukac jakiego$
blaszanego wieczka...la
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Avenging Angel
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= Centrum kontreff misji Apollo
w Houston. Za oknem z tytu sali
znajdowata sie sala.dla*zaproszo-
nych osobistoscis*

* {

Centrum operacji kosmicznych ESA
w Darmstadt, stad nadzorowano ambitng
misje Rosetta z pierwszym Igdowaniem
na komecie.
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W Chinach program
kosmiczny jest zarza-
dzany przez Armie
Ludowo-Wyzwolen-

Rosyjskie centrum nadzoru misji
znajduje sie w Moskwie. Stad kiero-
wane sg dziatania miedzy innymi na
Miedzynarodowej Stacji Kosmicz-
nej. Na ekranach status misji 31.

- Centrym nadzoru misji
SpaceX znajdije sie

W kwaterze gtownej firmy

w Hawthorne, tuz obok
sktadane sa silniki rakietowe.




User Jama

g6lny obraz centrum
kontroli lotéw kosmicznych
znamy z wiadomosci tele-

wizyjnych czy z filméw. Obszerna
sala z wielkim, panoramicznym
ekranem na $cianie. Przed nim
rzedy biurek z ekranami, na
ktorych migajg jakies cyferki.
Niezaleznie od tego, czy bedziemy
w osrodku Roscosmos w Moskwie,
centrum ESA w Darmstadzie,
JAXA w Tsukubie czy ISRO w Ben-
galuru - wszedzie napotkamy
podobny widok.

Pomystodawca takiego podejscia
do nadzorowania misji kosmicznych
bytinzynier NASA, zmarty w lipcu
tego roku Christopher C. Kraft

Jr. Wczesniej przy oblatywaniu
nowych typéw samolotéw wsparcie
ekipy naziemnej byto minimalne,

a decyzje podejmowat pilot. Zmie-
nito sie to wraz z rozpoczeciem
programu Mercury, w ktérym Kraft
zebrat w jednym miejscu wszyst-
kich specjalistéw z réznych dzie-
dzin, dat im dostep do telemetrii

i innych danych lotu, dzieki czemu
mogli czesto przewidzie¢ problemy,
zanim one nastapity, a takze dawacd
zalecenia astronautom, jak je roz-
wigzac. Ciezar odpowiedzialnosci

i decyzyjnos¢ zostaty przeniesione
na ekipe w centrum kontroli oraz
kierujacego nig dyrektora lotéw.
Astronauci, ktérzy w czasie misji
nie wykonali polecen z dotu, mieli
szlaban na jakiekolwiek kolejne
loty, nawet jesli w wyniku ich
dziatan nie doszto do zadnych ne-
gatywnych skutkéw. Kraft bardzo

KOSMICZNYNADZOR B secret level

Kosmiczny noci/or

Zatogowe misje kosmiczne przypominajg pod pewnymi wzgledami wyprawy

W Wysokie gory. Kiedy ktos przeprowadza atak solo na Everest, mozemy byc pewni,
ze za dzielnym alpinistg niezbedny sprzet dzwiga kilkunastu Szerpow. W kosmosie role
Szerpow petni centrum kontroli lotow, w ktorym bedacy w cieniu zesp ot catodobowo
nadzoruje wszystkie aspekty misji.

skutecznie odizolowat réwniez centrum kontroli od
ewentualnych naciskéw kierownictwa NASA. Podréze
w kosmos to ryzykowne przedsiewziecie, a obiek-
tywnie patrzac, nikt nie miat lepszego cato$ciowego
obrazu sytuacji ani wiekszej ilosci danych czy kompe-
tencji, zeby podejmowac decyzje, niz wtasnie nadzér
naziemny.

Nowoczesny uktad centrum kontroli lotéw, ktéry wita-
$ciwie przetrwat do dzisiaj, powstat na uzytek programu
Apollo. Wielki ekran na Srodku podzielony byt na trzy
segmenty. Na srodku zwykle widac¢ byto dane pozycyj-
ne, na przyktad orbiter na tle mapy Ksiezyca albo wy-
kresy trajektorii lgdownika. Po prawej obrazy z kamer
statku albo sygnat telewizyjny. Po lewej plan misji lub
wyswietlacz jednej z konsol specjalistycznych. Kiedy$
byty to ekrany z projekcja tylna, dzisiaj to wielkie ekrany
ciektokrystaliczne, ale tres¢ pozostaje podobna.

Pierwszy rzad komputerdw, najblizej wielkiego ekra-
nu, zwany byt okopem. Konsole od lewej to BOOSTER
- odpowiedzialna za monitorowanie trzech stopni
rakiety Saturn V. Dalej konsola RETRO - aktywna przy
powrocie statku. Kolejna to FDO, obsadzona przez
oficera od dynamiki lotu, nadzorujgcego wszystkie
trajektorie. Na koncu GUIDO - systemy nawigacyjne.

Drugi rzad byt umieszczony odrobine wyzej. Tu
pierwsza konsola od lewej to SURGEON, obsadzo-
na przez lekarza monitorujgcego puls, oddychanie
i wszystkie inne parametry zwigzane ze zdrowiem
astronatéw. Potem CAPCOM przeznaczona do ko-
munikacji; obstugujaca te konsole osoba byta jedyna
uprawniong do rozmawiania z zatoga na gérze. Trady-
cyjnie stanowisko to byto obsadzane przez astronaute,
ktéry miat szanse najlepiej porozumiec sie z innymi
astronautami. Nastepnie konsola EECOM monitorujgca
systemy elektryczne oraz podtrzymania zycia, GNC
zarzadzajgca sprzetem nawigacyjnym orbitera, TELMU
sprawdzajaca na biezgco telemetrie oraz CONTROL
monitorujgca sprzet nawigacyjny Igdownika.

W trzecim rzedzie umiejscowiono INCO, konsole
obstugujaca komunikacje miedzy orbiterem a Ilgdowni-
kiem. Za nig PROCEDURES, gdzie pilnowano przestrze-
gania wszystkich procedur.

Dalej Assistant FLIGHT oraz FLIGHT,
czyli konsole zastepcy dyrektora lotow
oraz samego dyrektora, ktéry miat
ostateczny gtos we wszelkich spra-
wach i podejmowat decyzje. Niektorzy
zartowali, ze jego zastepca faktycz-
nie petnit role asystenta, czyli robit
wszystko to, co w danej chwili dyrektor
kazat mu robié. Ostatnie dwie konsole
to FAO, gdzie pilnowano czasu po-
szczegdblnych zadan, oraz NETWORK,
obsadzone przez osobe dogladajaca
danych sptywajgcych z globalnie roz-
sianych stacji naziemnych NASA.
Najwyzszy, czwarty rzad byt
przeznaczony dla kierownictwa oraz
zarzadzania informacjg. Pierwsza od
lewej konsola PAO byta obstugiwana
przez specjaliste od public relations,
ktéry albo sam komentowat przebieg
misji, albo przygotowywat dane dla
telewizji. Wtasciwe zadbanie o opinie
publiczng byto krytyczne dla dalszego
finansowania programu kosmicznego.
Obok zasiadat dyrektor operacyjny,
ktéry stanowit tacznik pomiedzy
misjg kontroli lotéw a kierownictwem
centrum kosmicznego w Houston.
Podczas misji Apollo czesto byt to sam
Kraft. Dalej konsola NASA HQ tgcznika
z kwaterg gtéwng NASA w Waszyng-
tonie. Skrajnie po prawej, z waznym
czerwonym telefonem, widzimy konso-
le Departamentu Obrony. Cho¢ NASA
jest agencja cywilng, to za wytawianie
kapsut po ladowaniu w wodzie odpo-
wiedzialne byto wojsko. ks
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ANIME 8
CANNON BUSTERS |

Nowa produkcja w ofercie Netfliksa pokazuje,  towarzyszyty nowelki anime), a zachodnie animacje
czerpia garsciami z japoriskich doswiadczen. A po-
tem zjawia sie taki serial jak ,Cannon Busters”, dzieto

jak bardzo w ostatnich czasach zblizyty sie
popkultury Wschodu i Zachodu.

Pamietam jeszcze czasy, gdy polscy badacze nie tygla kulturowego.

uznawali obecnosci japoniskiej kultury komiksowej Anime powstato na podstawie komiksu pochodza-
cego z Bronxu LeSeana Thomasa (znanego miedzy
innymi zserialu ,The Boondocks”), ktéry chciat za
jego pomocg ,zabi¢ gatunek fantasy”. Do fabutki
udokumentowano na przykfad w albumie ,Manga: o magicznych krélestwach wrzucit wszystko, o sie
dato — niesmiertelnych wojownikéw, samurajéw,
doczne gotym okiem: japoriscy tworcy interpretuja wielkie roboty i westernowa postapokalipse.

W 2005 roku ukazaty sie trzy zeszyty, a Thomas zajat

w obiegu Swiatowym — jakby istniata sobie poza
$wiatem, gdzie$ na wyspach na kraricu galaktyki.
Tymczasem wzajemne wptywy trwaty latami, co

1000 lat historii”. Dzi$ wzajemne inspiracje s3 wi-

zachodnie ikony (filmowi , Blade Runner 2049"

-

sie innymi rzeczami. W 2014 roku poprzez Kickstartera
ufundowat animowanego pilota, ktdry wyszedtw 2016
roku; rzecza zainteresowat sie Netflix. Thomas zostat
gtownym rezyserem, a animacja zajety sie japoriskie
studia. Anime r6zni sie nieco od oryginatu, zwtaszcza
projektem postaci. Gtéwny bohater, rewolwerowiec
Philly the Kid, to rozrywkowa wersja Spike'a Spiegela
z,Lowboya Bebopa”. Podrézuje przez pustkowia w gi-
gantycznym rézowym cadillacu, ktory po nakarmieniu
zetonami (ma whudowany automat do gier) zamienia
sie w mechabyka. Nasz bohater jest niesmiertelny: ko-
lejne zgony objawiaja sie jako numery wytatuowane na
skérze. Jest i przygoda — oto z prosha o pomoc zwraca
sie do niego androidka imieniem Sam, ktérej towarzyszy
maty robot naprawczy. Sam chce, zeby Philly pomdgt

jej dotrze¢ do jej whasciciela, ksiecia Kelby z krélestwa
Botiki. | tak zaczyna sie dziwaczne kino drogi, petne po-
jedynkéw na lasery, przemocy, walk robotow, przemocy,
kazirodczych kanibali, przemocy, wiecznie pijanych roni-
now, furrysow, demondw, tajemnic, zwrotéw akgji i tak
dalej. Sam jest w uroczy sposéb naiwna, Philly wiecznie
nadasany — jest tu wszystko, co widziatem juz sto

razy w réznych anime, ale tu jest NARAZ. Rozrywkowa
mieszanka, jakby jej twércy postanowili wrzuci¢ kazdy
pomyst, ktéry wydawat im sie cool. Co automat do gier
robi w sercu transformersa? To niewazne — wazne, ze
dzieki temu mozna pokazac troche zacnego pixel artu.
Jeszcze jakies pytania? (MRW) |

NETFLIX

DOBRANOC, PUNPUNIE

i dwutomowy ,Solanin”, Kotori wydato zas
,Dziewczyne znad morza”, a teraz wprowadza
na rynek najwieksze dzieto Asano — ,Dobranoc,
Punpunie”. Po poprzednich tytutach mozna
o mniej wiecej wiedzie¢, czego sie spodziewac:
smutku, depresji i nieszczes¢ betonowej dzungli.
nn RA“UC No i owszem, ale ,Punpun” do rzeczy podchodzi
r zupetnie inaczej. Zachwycaja dwa rozwiazania
formalne — ten czarno-biaty komiks jest peten
zachwycajacych, realistycznych detalii tet.
I'naich, hmm, tle tym bardziej wyréznia sie
tytutowa postac — chtopiec przedstawiony nie
. jako dziecko, ale maty ptaszek narysowany
uproszczonym stylem. W pierwszym tomie
polskiego wydania (mieszcza sie dwa numery
oryginalnego) poznajemy dzieciristwo hohatera,
jego kolegéw z klasy oraz Aiko, dziewczynke,
w ktdrej sie z miejsca zakochuje. Szczeniackie
przygody i wygtupy; raczej podobne prozie Kinga
niz perypetiom ,The Goonies”. Maty, wycofany
Inio Asano (rocznik 1980), jedenz najciekaw-  ptak, ktéry nawet nie czuje sie cztowiekiem. A to
dopiero poczatek historii, ktéra szczerze polecam
dobrze znany. Naktadem wydawnictwa Hanami  $ledzi¢ az do samego korica (catos¢ zamknie sie
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szych japoniskich komiksiarzy, jest w Polsce

ukazat sig zbiér nowelek ,Osiedle Promieniste” w siedmiu tomach). (MRW)
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Powoli zaczynam traci¢rachube, ale sprébuje: trzy tomy oryginalnej mangi,
cztery gry, dwa animowane filmy kinowe, serial, serial wideo, dwa animowane
filmy telewizyjne, amerykariski film aktorski, cztery powiesci, komiksowa
adaptadja serialu, film VR i amerykanski komiks znowelkami z uniwersum.
Pisatem z pamieci, wiec mam nadzieje, ze nie zapomniatem o zadnym wieleniu uznanej
marki,Ghost in the Shell’. Akcja oryginatu ma miejsce w 2029 roku i mam wrazenie, ze wciaz
wtedy bedziemy styszec o nowych,Ghostach”. Serwis Netflix pokazat wiasnie pierwszy,
budzacy kontrowersje zwiastun tr6jwymiarowego serialu,Ghost in the Shell: SAC_2045",
aniedawno zaczeta ukazywac sig nowa manga. Co ciekawe, stanowi kontynuacje komiksu
,Ghost in the Shell 1.5: Human-Error Processer” Masamune Shirowa (polskie wydanie JPF),
opowiadajacego o losach Sekdji 9 wydziatu bezpieczeristwa po odejsciu z niego Motoko
,Major”Kusanagi. Za nowy tytut,The Human Algorithm” odpowiadaja Jun'ichi Fujisaku

i Hiroki Yoshimoto, a bohaterami bedzie zgrany duet Batou i Togusa. (MRW) |
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BATMAN: BIALY RYCERZ

Joker jako zupenie zdrowy na umysle,
praworzadny, zatroskany losem Gotham
obywatel, ktory postrzega samozwariczego
méciciela Batmana jako najwieksze zagrozenie
dlamiasta? Nie takie cuda juz widzielismy.

GOTHAM

Szczesliwie, gtosny komiks Seana Murphy’ego nie
jest kolejnym odcinkiem popularnego serialu ,Co
by byto, gdyby...?". A raczej nie tylko. Bo cho¢
$miato poczyna sobie z gteboko zakorzenionymi
komiksowymi mitami, to jednak odstepstwa od
kanonu nie ciagza ku sensacji rodem z brukowca.
,Biaty Rycerz” nie wywraca tradycyjnych rél do
gory nogami, to nie tak, ze nagle Joker jest tym
dobrym, a Batman tym ztym. Jack Napier — bo tak
brzmi nazwisko niedawnego szalefica — odgrywa
tutaj role swoistego spotecznika, ktdry postuluje
obwarowanie dziatalnosci msciciela odpowied-
nimi przepisami. Murphy sprawnie bawi sie

z czytelnikiem, bo argumentacja Jokera ze strony
na strone robi sie coraz bardziej. . . sensowna.
Oczywiscie nie brak tutaj klasycznych potyczek,
pogoni i bitek na piesci, ktore s jednak bodaj
najstabszymi elementami omawianego albumu.
Ba, dialogi sa na tyle dobre, ze to bloki tekstu
okazuja sie sola ,Biatego Rycerza”. Murphy okazat
sie nie tylko Swietnym rysownikiem, ale i catkiem
nieztym scenarzysta. (BC) |

BARAN

fERO IR

LTI R

WOJCIEEH
ORLINSKI

CZLOWIEK, KTORY
WYNALAZL INTERNET

Wsrod ojcow internetu znajduje si¢ Paul Baran, amerykanski inzynier polsko-
-zydowskiego pochodzenia, cztowiek, ktdry zaproponowat transmisje pakie-
towa i topologie siatki czesciowej. Jego biografie wiasnie napisat Wojciech Orlinski.
Siegnatem z zainteresowaniem, przeczytatem bez bélu, zostatem z niedosytem.

Baran byt kreatywnym umystem, ze Swietnym wyczuciem, jak bedzie sie rozwijac
rynek i technologia. Chciatoby sie poznac go blizej prywatnie, nie tylko z dos¢ suchej
listy faktow i osiggniec technicznych i biznesowych. Niestety, zebrane informacje kon-
centruja sie raczej na didaskaliach, a sam bohater zostaje troche w cieniu. A szkoda, bo
w pojawiajacych sie tu i 6wdzie migawkach jawi sie jako facet ze swietnym poczuciem
humoru i trzezwym osadem $wiata.

W dodatku zupetnie zabrakto informadji o rewoludji, ktdrej czescig musiat by¢ Baran.
Kiedy zaczynat prace, elektronika byta czysto analogowa. Jego najistotniejsze z punktu
widzenia historii internetu osiagniecie nalezy juz do zupetnie innego $wiata elektroniki
cyfrowej, ale o tym przejsciu nie ma ani stowa. Solidna robota, ale bez szatu. (MB) Il

1

KOMIKS S
XERXES: UPADEK RODU DARIUSZA

SWIT ERY ALEKSANDRA

Komiks ten obwieszczano jako tryumfalny powrét Franka Millera do komiksu, bo , Xerxes” to jego
pierwsze autorskie dzieto po siedmiu latach, ktére minety od wydania feralnego ,Holy Terror”.

0d dtuzszego czasu Miller funkcjonuje na rynku z fatka twércy wypalonego, odcinajacego kupony od
dawnej chwaty. Czytajac recenzowany tytut, trudno z ta opinia polemizowac. Ten prequel i sequel
zarazem nie jest moze propozycja z najnizszej pétki, lecz to rzecz po prostu od ,300” stabsza. | to o klase.
Zaréwno na poziomie scenariusza, ze zbytnio rozciggnigtymi ramami czasowymi i nierownym tempem,
rysunku, ktéry zachwyca na jednej stronie i wykrzywia gebe na drugiej, oraz koloru, natozonego po linii
najmniejszego oporu. ,Xerxes” to klasyczne chybit-trafit. O ile rozpoczynajaca album historia bitwy pod
Maratonem miejscami potrafi sprawic, ze cztowiek wstrzyma oddech na dtuzej, o tyle im blizej roku zero-
wego i ostatecznego upadku imperium, tym gorzej. Miller btadzi, placze sie i, ostatecznie, traci kontrole

nad dzietem, konczac bitwe na tarczy. (BC)

POLSKA
INFORMATYKA:
SR

POLSKA INFORMATYKA:
ZARYS HISTORII

W grudniu 1948 roku garstka mtodych inzynieréw z Grupy Aparatow
Matematycznych rozpoczeta w Warszawie budowe polskiej wersji ENIAC.
Pomyst, by w podnoszacej sie z wojennych ruin stolicy, gdzie brakowato dostow-
nie wszystkiego — sprzetu, literatury, a poczatkowo nawet siedziby dla GAM-u —
od zera stworzy¢ komputer, byt szalony, ale udato sie. Powstat XYZ — maszyna
cyfrowa made in Poland. Niestety, dopiero po 10 latach prac, gdy Zachéd miat juz
zupetnie inne komputery.

7 okazji 70. rocznicy narodzin polskiej informatyki powstata zwiezta ksiazka
Marka Hotyriskiego, informatyka, uczestnika wielu z opisywanych zdarzen, ale

i zdolnego publicysty (dwie dekady temu popularno$¢ przyniosty mu felietony
,E-mailem z Doliny Krzemowej”). 0 ZAM-ach, Odrach i K-202 czyta sie oczywiscie
przyjemnie, choc to jednak Srodowiskowa laurka, jak robilismy z kolegami
Swietne komputery i odniesliSmy mnéstwo sukcesow (sukcesem w ksiazce jest
nawet taka klapa jak Elwro 800 Junior). Na powazng, oparta na dokumentach,

a nie kombatanckich wspomnieniach monografie rodzimej informatyki trzeba
jeszcze poczekac. (BK) |
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JOKER

JOAQUIN PHOENTRY

JORER

OCTOBER 4

Gdy Joaquin Phoenix pokazuje do kamery, jak bardzo schudt do roli, jakby
wotat, dajcie mi Oscara!’ to jedyny moment, gdy mu nie wierze. Poza tym
film kupit mnie w catosdi.
Nie obawiatem sie, ze za — tak dzis rzadki — powazny film czerpiacy z tradycji kina
superbohaterskiego (czy raczej — supertotrzykowskiego) wezmie sie Todd Phillips,
powszechnie kojarzony z niepowaznymi,Kac Vegas”. Cokolwiek myslimy o tych
filmach, to solidne rzemiosto, ze scenariuszem dopasowanym jak elementy puzzle‘a.
Po ponad dekadzie btazenady Marvela przyszedt czas smutnego klowna. Phillips siega
po,Zabdjczy zart” Alana Moore'a, to juz trzeci raz — stynny komiks inspirowat juz Tima
Burtona (,Batman’; 1989) i Chrisa Nolana (,Mroczny Rycerz’; 2008); tutaj te wptywy
widac najmocniej. Bohaterem jest cierpiacy na przypadtosd neurologiczne i psychiczne
Arthur Fleck, opiekujacy sie schorowana matka klown do wynajecia, ktéry marzy

o karierze komika i wystepie w telewizyjnym talk-show.

Gotham z lat osiemdziesiatych to brudne miasto jak z filméw Martina Scorsesego albo
Akademii Policyjnej” — napiecia klasowe to beczka prochu, ktdra tylko czeka na zapa-
lenie lontu. Artur przypadkowo zostaje wciagniety w cykl brutalnej przemocy i powoli
stacza sie w przepas¢, opuszczony przez system (ciecia budzetowe powoduja zamknie-
cie programu opieki psychiatrycznej), staje sie bezbronny — az postanawia sie obronic.

To polityczny film, w ktdrym jak w czamym zwierciadle
odbijaja sie wspétczesne konflikty (ale niekoniecznie
te, 0 ktdrych mysla amerykariscy krytycy)., Joker”jest
antyteza trylogii o, Mrocznym rycerzu” Nolana i to z nig
podejmuje najwazniejsza polemike. Nie tylko dlatego,
ze przyjmuje perspektywe arcywroga Batmana, ale ze
wykorzystuje wszystkie mozliwosci z niej wynikajace.
Film o Batmanie nie moze by¢ uczciwy — bo nie jest
uaciwa posta¢,dobrego miliardera bijacego biedakow
w przebraniu nietoperza” Nolan prébowat to obejs¢,
pokazujac rodzing Wayne'6w jako filantropéw
—iwrzucajac watki fantastyczne (spiski tajnych
klanéw ninja, lasery i bajery), zeby pokazac,

ze wcigz jeste$my w komiksie, ze to nie jest do
korica na serio., Joker” jest na serio w kazdym calu,
nawet w scenach slapstickowych, dalekich echach
filmow Charliego Chaplina — i maluje Wayneow

w zupetnie innym $wietle. Niepokojaca muzyka
Hildur Gudnadéttir nadata ton zdjeciom. Krytycy
moga pisac, co chea, juz sie dokonato — film jest
peten ikonicznych scen, a cosplayerzy juz biegaja

w przebraniu nowego Jokera. (MRW) |
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Przy okazji premiery Death Stranding warto przypomniec o jednym
znajciekawszych seriali 2019 roku. Co wspéInego ma dostepny na platformie
Amazon Prime serial,Too Old to Die Young"z najnowsz produkgja Hideo Kojimy? Po
pierwsze, Hideo Kojime. Po drugie, Nicolasa Windinga Refna. Duniski kultowy rezyser
(cykl, Pusher”), kt6ry w mainstreamie zaistniat po neonowym noir, Drive’, w grze
wystepuje w roli umierajacego co 21 minut Heartmana. Kojima dostat zas od kolegi
maciupka role w serialu. Tyle ciekawostek.

Kto ogladat, Drive’, nie zdziwi sig, ze TOtDY to przede wszystkim uczta dla oczu (jest
dostepny w 4K HDR). Los Angeles przedstawione jako neonowy fresk; Meksyk
skapany w ztocie storica. NWR nigdzie sie nie spieszy, format serialu pozwala
budowac mu dtugie, petne nieznosnego napiecia sceny, ktdre usypiaja czujnos¢, by
znienacka uderzy¢ brutalnym zwrotem akgji. Skorumpowany policjant, dziewczyna
zagubiona na progu dorostosdi, dziedzic meksykariskiej mafii, nocna mscicielka — losy
bohaterdw krzyzuja sie z nieoczekiwanymi rezultatami, chociaz na koniec nikt sie
niczemu nie dziwi.

To niezwykly serial, NWR jak zwykle trolluje widza (podobnie jak w,Only God

Forgives’, swoim pierwszym filmie po, Drive”) — forma, trescia, oczekiwaniami. To film
0 kryzysie meskosci — dawni bohaterowie przypominaja swoje karykatury i s3 skazani
na wymarcie. Ale obok tego mroku, ztota i neonu znajdzie sie troche humoru (poscig
samochodowy powinien przejs¢ do historii telewizji) i cierpkiej ironii. (MRW) Il
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SUPERBOHATEROWIE DC

Superbohaterow mozna nie lubic, ale to na nich
robi sie najwieksze pienigdze. Dzieki Egmontowi
do Polski traftt kolejny produkt, na ktéry chetnie wydamy
nasze Srodki — tym razem jest to gra karciana, Pojedynek
superbohateréw DC". Sprawdzamy, czy bedzie w stanie
na dfuzej odciagnac nas od komputerdw.

Na poczatku rozgrywki gracze losuja jednego z superbo-
hateréw $wiata DC Comics i otrzymuja skromny zestaw
stabych kart. Ich zadaniem bedzie stopniowe zdobywanie
kolejnych, najczesciej poprzez zakup ich z banku lub
poprzez przejecie ich z wykorzystaniem zdolnosd swojej
postadi. Graze zagrywaja karty posiadane na rece (naj-
aesciejjestich piec) i w ten sposéb wchodza w posiadanie
kolejnych kart, zbieraja punkty potrzebne do zwyciestwa
lub pokonuja kultowych arcywrogéw, co ostatecznie
prowadzi do zakorizenia rozgrywki. W, Pojedynek
superbohaterow DC"moze gra¢ od dwdch do pigciu oséb,
chociaz najciekawsze warianty rozgrywki otwieraja sie
przy co najmniej trzech lub czterech graczach, na przykfad
patrol’; gdzie kupujac karty, mozemy sie narazi¢ na
kolejne ataki. Partyjki nie s3 dtugie i zazwyczaj zajmuja
45-60 minut. Gra nie jest trudna, chodiaz pierwsze ze-
tkniecie ze szzeg6towa instrukgja moze odstraszac (patrz
przypadek, Ojca chrzestnego”). Szybko jednak okazuje

sie, ze weale nie trzeba zytad catosd, ho wielu rzey
nauczymy sie po prostu podczas rozgrywki.

Obcowanie z gra jest bardzo przyjemne i mife dla oka

— talia kart wykonana jest nad wyraz solidnie,

a przedstawione na niej ilustracje to przeslizne arty
wyjete zywcem z komiksow. Wytrawni maniacy Swiata

DCbeda mogli nawet pokusic sie o wspominki, kto jest
autorem danego rysunku i z jakiego albumu pochodzi.
Oprdcz bohaterdw i wrogéw na kartach s tez lokagje,
ekwipunek, supermoce, ciosy oraz tak zwane stabosd,
ktore ujemnie wptywaja na wynik koricowy i ostabiaja
reke. Sa na szczescie sposoby, zeby sie ich permanentnie
pozhyc.

Talia jest spora i pozwala na wiele kombinagji zagrywania
poszazeginych kart — mozemy w ten sposéb zerpac
korzysci zlokagji, wykorzystywac przyjacioti supermoce,

a takze waly¢ — najezesciej z wrogami, ale posrednio
izinnymi grazami. Supertotrzy s potezni i trzeba uzbierac
na reku pakiet mocnych kart, by mcich pokonac.

(Gra korizy sig po pokonaniu wszystkich bioracych udziat

w rozgrywce wrogow lub gdy wyczerpie sie talia gtowna,
zktdrej uzupelniamy bank. Wygrywa posiadacz najwiekszej
lizby punktéw na zdobytych kartach.

(Gra bedzie stale uzupefniana —na rynku juz dostepny jest
dodatek w formie pakietu kart z uniwersum, Straznikow”
AlanaMoore'a, ktdry zupefnie zmienia oblicze rozgrywki,
wprowadzajac tajne role spiskowcow, ktdrzy przeszkadzaja
niczymw,, Sabotazyscie” W katalogu Egmontu znalazta sie
takze zapowied? dodatku, Kryzys" Po cichu lizg, ze dozeka-
my sie po polsku wiekszej liczby dodatkéw dostepnych na
rynkach zagranicznych. (PP) |
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"Back to 1998" dostepne w polskiej wersji jezykowej na systemy: Windows, Mac oraz Linux. ®
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akis czas temu, gdy pasal owce swego tescia,
Jetry, kaptana Madianitéw, zaprowadzil je
w glab pustyni i przyszed! do géry Bozej Ho-
reb. Wtedy ukazal mu si¢ Aniot Panski w plo-
mieniu ognia, ze sSrodka krzewu. Reszta jest
historia, dosé nawet znanga. A pokierowaé Mojzeszem
w grze komputerowej mozemy dzieki amerykanskiej
firmie Wisdom Tree, wydawcy takich hitéw z wczesnych
lat dziewieédziesiatych jak Bible Adventures, Exodus:
Journey to the Promised Land czy Spiritual Warfare.

Nlka wvalada na nie do 'CGUdanywariant
trzeba, ale cos sie
ddpiera sie laska.

S ARK
a 3Dz Noem pacyfikujacym zwierzeta
ownej? (zemu nie! Gra sie catkiem niezle,
i strusie godnie zastepuja niemieckich
ciatoby sie powiedzie¢, ze wrez staja na
by ich przypominac.

ucamy w grzesznikéw owocami
nich kawatki Ducha Swietego.

3 takie pomysty, ale chyba nie
ierac. Moze sie okazac, ze przy
jste wyskoczyt z niego diabet.

dobrym tatkie

kolanach odreczke (mir
jakieto skomplikowane’), ag m
zajmujesiesynek (mina, Jestemtakim
madrym chtopcem i znéw mi sieudato”).
Mamusiadokads poszta, wida¢ nielubi
komputeréw. Zawartos¢nieodbiega
od standardéw dwczesnych ksigzek
zgrami do wstukiwania—programy sg
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= Powyginany
miecz, peknieta
tarcza. Joel Green,
maty bohater That
Dragon, Cancer,
walczyt jak rycerz,
ale przegrat walke
z rakiem.

% todka ze zmar-
tym dzieckiem
ptynie w zaswiaty,
a na niej list od
jednego z rodzicéw
do drugiego. Czy
tamta strona jest
rzeczywista, czy to
tylko obraz wyra-
stajacy z zatoby
pomieszanej

z nadziejg?
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# Journey nie
epatuje odwota-

== Bohater Journey
osigga taki czy

inny odpowiednik
zbawienia. Mam na-
dzieje, ze to wiasnie
tak wyglada.
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brzmi idiotycznie, to dlatego, ze wtasnie
takiejest. | tochybawtasnieteidioty-
zmy sprawity, zegry Wisdom Treezyska-
ty w koncu status produkgji kultowych.
Do dzi$moznajekupi¢w wersji PCna
Seamie, af rmazrobitanawet udanego
Kickstarterawspierajgoego konsoleze
swoimi grami namodte modnych dzisiaj
retr mini

najcie-

3-D

SWHEGO CZASU SPORO SZUM U NARO BItA PRO STA
GRAISLAM IC FUN, KTOREJGLOW NEM ECHANIZM Y
SKOPIOWANO Z KIEPSKICH AM ERYKANSKICH GIER

CHRZESCIJANSKICH DLA DZIECI.

edukacyjnapod tytutem Jesusin Space,
w ktorej gracze ewangelizujgmiesz-
kanodw trzech kreskdwkowych planet
—najednej znich, zamieszkanej przez
yznajgoejudaizm roboty, ogladamy
>Ostatniej Wieczerzy zrobocikiem-
okot gtowy —aureola
m gteboko wierzacy
neduzo sprawniej

owych
astu roli
ew XV wiek,
religijnoscbytabardzo
ementem codziennego
tow Darklandswidaé. Pory dnia
gnatuwrytmiekoscielng liturgii
zin —od jutrzni po komplete. Kiedy
znajdziemy kosciot, mozemy pojscna

msze albo do spowiedzi (tojedynaznana

) |

mi gra, w ktérej mozemy is¢w Toruniu
namszew obecngj katedrze sw. Janow).
Wsrod kluczowych umigjetnosci postaci sg
zngjomosétaciny (dajenaprzyktad to, ze
wieogl wynosimy z uczest nictwaw nabozen-
stwie) albo wiedzao $wietych. Warto mie¢
w druzynie postacz zamitowaniem do teo-
logii, bo modlitwy do $wietych potraf g tu
0 180 stopni odwraéci¢kazdg niebezpieczng
sytuagie. Oczywiscie, kazdy Swiety dziata
tylkow tym zakresie, ktéremu patronuje,
wiecwartoznacich jak ngjwiecsj, narézne

- okazje. Zeby byto diekawigj, modlitwadziata

jeszczelepiej w dniach, kiedy przypada
vspomnienie danego Swietego w kalenda-
zu liturgicznym. Darklands niemaambigji
mentalnych —sporo realiow traktuje
rdzo umownie, zeby lepigj pasowaty
ik gry, ado tego dochodza rozbu-
>menty fantast yki. Ale bogactwo
pozyczonych ze sredniowiecznej
0Sci Swiet nie spetniaswojezadanie
alasigduzo lepigj wezucw dziatania
i, dlaktérych codziennezyciebyto
gignieodtacznie zwigzane. Niematu
Ob nawracania, ani krytyki —jest zato
silne poczucieznalezieniasiew cza-
iedy ludzierozumieli i postrzegali
y nizmy. Tego brakuje mi w wie-
Oreumieszczajgnasw wizjach
dzieogromny wysitek wtozony
iearchitektury, strojéwi krajo-
ziew diabty, bo postaci zachowujg
gjajak ludziez poczatku XXI
cznym parku rozrywki.
<luczowym elementem budo-
éinnej Swietngj grzezlat
h —kultowym w pewnych
skim klasyku Cosmology
rzenosimy siejeszcze
ek. Obraz przesztosci
ak w Darklands, mieszanka
faktow, mitologii i folkloru.
ego Kiotokrecasienie
oznowtadcy
go rodzaju

tylkowygt
w lektykac
Ztei dobred yace ngroz-
niejsze poste mier¢, czesto
przypadkowa, Alejest tuonatylko czescig
wiekszego cyklu—kiedy sie przydarzy,
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= : gran z czasow, kiedy Joel jeszcze zyt, sami
The Story of the Last Supper Bk eEa g ool e | dzicg
as Imagined by the Whambots on Planet Whammo Sigbardzo ocoliSR | DuZo
mowigtez o swojg religijnosci i otym,
' jak wygladatakonfrontagaich wiary ze
$miercigdziecka. Nie prébujgewangeli-
zowac—pokazujatylko, jak przechodzili
s rdzo

DO000000000NTY sz

from Sunday Software's Jesus in Space CD

traf

do abrycz
petnego rozrywa

i demondw z geba
zes$nigsiepotem p
zniego wydostac,
Swiatta—prowadz
widocznastatuetka
iwcielamysiewk
zblizajaoego siedo
zwtoki swojegof
pewniezginie
wieogj pod

mao

of
takze
SOoWi
ich wi

Zdarzajasiewreszciegry, ktoresta
sienietylko pokazacfunkcjonowanie
dane€j religii, aletez chcgwprowadzié
graczaw kontakt zsacrum. Najlepiegj swojego synkaJoelanaral
znanym przyktadem jest Journey—gra wie postanowili wpusci¢ gracz
wtascwieutkanazkonotadgji religijnych,  gtebokow swojezycieprywatne
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OINGLE FLATYTER

Marcin M. Granat

Autor artykutow poswieconych grom oraz naukom Scistym.
(ztonek Polskiego Towarzystwa Badania Gier, przeciwnik
pseudonauki oraz pozbawionych dowodow wierzen i przekonar.

CZY ZY)ESZ W GRZE?

iosna tego roku swiat obiegla infor-
macja o czg¢sciowo clickbaitowym
charakterze, brzmigca mniej wigcej

tak: naukowiec z MIT twierdzi, ze zyjemy w grze
wideo.

Wszystko za sprawg ksiazki Rizwana Virkapod tytu-
tem , T eSmulation Hypothesis”. Publikacjazaczyna
sie gamingowo i modnie wpisuje siew nostalgiczne
trendy —autor przyznaje, ze jego dziecinstwo przy-
padato nalataosiemdziesiate ubiegtego wieku, kiedy
to grywat w Space Invaders, Donkey Konga czy Pac-
-Mana. Alenieto jest ngjwazniegjsze. Clou publikacji
stanowigargumenty majace przekonac czytelnika,
zeegzystujewewnatrz wirtualnej rzeczywistosci,
akonkretniew grze wideo.

To, o czym pisze Virk, jest niestety problematycz-
ne. Juz sam podtytut ksigzki, zawierajacy stowa:
,Why Al, Quantum Physics and Eastern Mystics
Agree We Arein aVideo Game”, rzuca cien wat pli-
wosci, czy obrana przez pisarzadroga w dociekaniu
prawdy jest aby napewno stuszna. Virk taczy na
przyktad sztucznginteligencje z grami wideo, za
chwilewigzetemat Al zzagadnieniem $wiadomosci
(natych etapach trudno mu jeszcze czyni¢ zarzuty),
by nastepnietotalnie odptyna¢, poréwnujacwcielanie
siegraczaw wiele awataréw do reinkarnacji. Moze
i takie zestawieniejest obrazowe, ale daleko mu do
naukowego i trudno jetraktowac powaznie, ado tego
autor aspiruje.

Virk zagtebiasietezw f zyke kwantowa, Bierzena
przyktad pod lupe pewng wtasciwos¢ kwantowego
nanoswiata, ktéra dobrze przybliza eksperyment my-
Slowy zwany kotem Schrédingera. Méwi on o pewnej

cesze obiektdw kwantowych, polegajacej natym, ze przed dokonaniem pomiaru
znajdujg sie onew kazdym z mozliwych standw, adopiero po nim przyjmujg
jeden konkretny. Jest to prawdai takimi prawami rzadzi sie mechanikakwanto-
wa, lecz Virk prébuje powiazacto z...generowaniem swiatagry, ktory powstaje
tylkotam, gdzie akurat patrzy gracz. Autor widzi kwantowa wtasciwos¢jako
argument za hipoteza symulacji, podczas gdy jest to jedynief zyczny fakt
ukazujacy nam nature naszego $wiata. Ksigzce Rizwana Virkanie pomagajgtez
liczne nawigzania do mistycyzmu (religie Wschodu, nirwana, tego typu rzeczy),
gdyz pojsciew te strone z perspektywy badaczanicnie daje. Jest tak, poniewaz
wspomnianych zagadnien nie dasie bada¢ metodami empirycznymi.

Niekrytykuje Virkazato, ze mapomysty i zadaje pytania. Mam problem
zjego metodologig. Autor maambicje badania swiata, alerobi to bez odpowied-
nich narzedzi, skaczac w swoich poréwnaniach zkwiatkanakwiatek. tadnie
opisuje swojeidee, lecz uktadajg sie one jedyniew piekny apokryf. Myslacotym
felietonie, od czasu do czasu pod$miechiwatem sie, poréwnujac Virkowska wizje
bycia czesciggry wideo z hipotezg Bertranda Russella, w ktorej Swiat zostat
stworzony pie¢ minut temu, tgcznie z naszymi gotowymi wspomnieniami. Nie
twierdze kategorycznie, ze hipoteza symulacji jest nieprawdziwa, ale dopoki
nie pojawiagsie nanigdowody, traktujejgpodobniejak istnienie krasnoludkow
—uwazam, zejest mato prawdopodobna. , T e Smulation Hypothesis” nie jest
niestety pozycja, ktéraby takowe dowody dostarczata, a przekonanie Virka, ze
zyjemy w grze wideo, nie doczekuje sie sensownego uzasadnienia.

Jedli interesujgwas zagadnienia kontest ujgce naszg, na pozér oczywist g, rze-
czywistos¢, zamiast ksiazki Rizwana Virka polecitbym niedawno wydana, T e
Case Against Reality: How Evolution Hid the Truth from Our Eyes” profesora
DonaldaD. Hof mana. Tezy stawiane przez autora sg odwazne, ale podchodzi on
do nich logicznie, wychodzac z uczciwego zatozenia, ze nasze zmysty moga nie
mowiénam catej prawdy, gdyz ewolucjafaworyzuje najpierw przetrwanie, anie
bezwzgledne poznanierzeczywistosci. W koncu wazniejsze jest rozpoznanie
lisci trujacej rodliny, anierodzaju jej aparatow szparkowych, prawda? ba

Mf{%‘h M. gf/rclﬂajt
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FANTASTYCZNE

Jedli uwazacie sie za prawdziwych W O N Y
graczy, Z pewnoscig choc raz

siegneliscie po jakas symulacje
okretu podwodnego. Whbrew W G N AC H
pOzoromwcale nie sgto gry

dla matego grona maniakow,

O czym $wiadczy chocby licziba

wydanych tytutow. Oczywiscie

; g g : ALE 10 DOPIERO SILENT SERVICE
WigkszosC znich to symulacje FOZSEAWIRD TECO RODZAL
Z czasow Il wojny Swiatowej lub

e JRN /1 ST A G wsnn FANOW CIER
wspolczesnego teatru dziatan, ale m WDED)]
jest wsrod nich takze intrygujgca E

grupa gier futurystycznych
i W niniejszym przegladzie
przyjrzymy sie wiasnie im.

] . = _
> - e
Piotr Pierikowski 1] « B G [EETE] A
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W GRACH FUTURYSTYCZNYCH NIEMAL
LAWSZE WAZNYM ELEMENTEM JEST
MODYFIKACJA UZBROJENIA OKRETU.

AT T T
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LNE

N ) 4 '&’ 1'-1. \
SYMULATORY PODWODNE S8
| KOSMIGZNE CZESTO MIAtY WIELE
CECH WSPOLNYCH - NA PRZYKEAD
KOKPITY CZY UZBROJENIE]

aczny obserwator zauwa-
B 2y, ze w historii symulacji
okretow podwodnych da sie
okresli¢ trzy fale. Pierwsza z nich
obejmuje okres od roku 1984 do
1997. Co ciekawe, pierwsza gra
w tej epoce i pierwsza w ogéle
w tym podgatunku wcale nie byt
stawny Silent Service (1985),
w ktéry zagrywaly sie cale rzesze
fanéw, ale Gato (1984). Po nich
pojawilo sie takze kilka gier ba-
zujacych na znanych filmach, na
przykiad The Hunt for Red Octo-
ber (1987) czy Das Boot (1990),
a swoéj zywot rozpoczela takze
pewna stawna seria pod tytulem
Silent Hunter (1996).

W tym zalewie hardkorowych symula-
toréw w roku 1993 pojawit sie wytom
w postaci gry Subwar 2050, trzy lata
pézniej takze Archimedean Dynasty,
a w 1997 roku Sub Culture.

Subwar 2050 pod wielomawzgle-
dami byt grg zaskakujaca. Przede
wszystkim przedstawiat katastro-

f czngwizje, w ktorej Swiatem rzgdza,
korporacje, my zas wcielamy sie w pi-

a podwodnego mysliwcai bronimy
g Fesow rodzimej f rmy. Wtamtych

czasﬁ\.t,akie podejsciew tym pod-
gatanﬁf t')y%o czyms kompletnienie-
oczekiwany'ql'fn. Wojnaw przysztosci?
Miedzy korporacjami? W symuladji
morskiej? Co to za dziwolag?

By¢ moze wtasnie z powodu tak sta-
wianych pytan granigdy nie osiagneta
sukecesu, naktoéry zastugiwata. A szko-
da, gdyztworcy z Particle Systems
podeszli do tematu z wielkgambicjg.

i umiescili w nigj wiele nowinek.
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.. TEXSTURY DNA ORAZ WARST VY [P ———
TERMICIN 10 ZNAK FRMOWY
SURWAR 2050,

Zacznijmy od $wiata, adoktadniej od modeli oraz tekstur,
ktorew tamtym czasie naprawde robity wrazenie. Wyja-
$nijmy, zew roku 1993 symulacjelotniczew wi@gszoéci
miaty tekstury monochromatyczne, tutaj zas mielismy do
czynieniazzaawansowanqtechnologiqnak’fae- niatekstur
fotorealistycznych (,foto” jak natamte czasy):yv dodatku
imitujacych nieréwnosci dna. To wtasnie z tego powodu

w pierwszym zetknieciu z Subwar 2050 tylko westchna-
tem: ojacie, alegraf kal Ponadto zadbano o kilka spraw
merytorycznych (sposéb nurkowania) i woryginalny
sposob pokazano tzw. termokliny, czyli warstwy ter micz-
ne wody o réznej temperaturze. To dzieki nim moglismy
uciec przed wrogiem lub znienacka go zaatakowac, gdyz
faleradarowe odbijaty sie od granic miedzy termoklinami
i w gre wechodzit jedynie kontakt wzrokowy. Innasprawa,
zetegranice, ukazane jako czerwonakratownica, w pew-
nym momencie stawaty sie wszechobecnei zaczynaty
wrecz irytowac. Na szczescie wade te rekompensowat duzy
wybér statkow imozliwosé ich modyf kacji oraz bogactwo
fabuty, ktéraobegjmowata az pie¢teatrow dziatan. Natym
nie koniec, bo rok pézniej wydano dodatek o podtytule

T ePlot Deepens, w ktérym zaoferowano nowe statki
(takze badawcze i okrety rozpoznania) oraz kolejnetrzy
kampanie.

Nie bez znaczeniajest takze fakt, ze poczatkowo roli
wydawcy Subwar 2050 podjat sie stawet ny wowczas Mi-
croProse, poznigj jednak, w roku 1996, odsprzedat prawa
Interplayowi, dzieki czemu gradostepnajest narynku do
chwili obecngj.

Drugagraztego okresu, do ktorej zresztg mam
szczegolny sentyment, gdyz jej bogact wo po prostu mnie
ogtuszyto, jest Archimedean Dynasty. | od razu prostuje,
ze wbrew wielu wpisom nastronach internetowych dzieto
Massive Development nigdy nie byto wydane po polsku.
W grze obecne satylko trzy jezyki: niemiecki (bo produ-
centem byto niemieckie studio), francuski i oczywiscie
angielski. Wydawca zost at ukochany przeze mniei wielu
fanow komputerowej rozrywki — Blue Byte.

Mamy XXVII wiek. Naskutek kataklizmu ludzkosé
zostata zmuszona do zejsciaw oceaniczne gtebiny.
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SUB CULTURE - TUPEENIE Jg
S/ APOMNIANA GRA. AUDIOWIZUALNIE
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REWELACIA, ALE FAAUL,

W grze wcielamy siew Emeralda
»Dead Eye” Flynta, ktory w swoim

bat yskaf e wykonuje kolejne misje,
odkrywajac przed nami krok po kroku
niezwykte podwodne uniwersum
—przemyslany i dopracowany swiat
przysztosci. Generalnie mamy tu do
czynieniaze strzelanka kosmiczng

w stylu X-Winga czy Wing Comman-
dera, tylezew gtebinach, ztg samg

\\ .

AQUANOX - JAK NA RAZIE
NAJLEPSZA FUTURYSTYGZNA

ST MULAGJA WALK GEEBINOWYCH

M- e b D

TR PN 3T

™.

pomi%zczenia('h'angar, hol gtéwny, pub). To tutaj dostepni
byli (lub hi€)kolejni,rozmdéwcy. Niezgorszy byt takze

dynamikai tym samym rozmachem.
Czegostakiego jeszcze nie byto. Wiele
zaciektych star¢ podwodnych, misje

wybor broni do batyskafu —az 30 rodzajow, aletojuzmato
kto ogarniati v'vjtgkszoéc’: gratanarympat.
O graf ce niewspominam, bo to oczywiste, ze uzyto

eskortowe czy zwiadowcze, ale takze
zwykte podroze od bazy do bazy i po-

topowych rozwiazan. Dzisiaj jednak mocno sie zestarza-
ty, i nie chodzi mi 0 dwuwymiarowe widoki wnetrza baz,

znawanieludzi. Autorzy chwalgsie, ale o symulacje podrézy w gtebinach. Niemnigj kto grat, q’i&hh

zenaswojej drodze mozemy spotkaé z pewnoscigwciaz maw tyle gtowy ten tytuti jest Swiado- g i
az 100 osdb, ado wykonaniaczeka my, ze stat sie on punktem wyjsciadlawielkiej, wspaniatej o) L -#l ' Y
ponad 60 misji. | niemaw tym krzty serii; 0 ktorej zachwile. . H"\

ktamstwa.

Przypadt mi do gustu fajny pomyst
naukazanie baz. Nie moglismy po
nich f zycznie chodzic, jak w dzisigj-
szych grach, aleto przeciez niepo-
trzebne. Klikanie na odpowiednie
miejsca sprawiato, zewyswietlaty sie
kolejne animowane obrazki, jakby-
$my przechodzili z pomieszczeniado

Atymczasem jeszcze kilka stow o kolejnej pozycji z tego
okresu —Sub Culture (1997). Od razu dodaje: prézno wam
szukactego tytutu w sklepach internetowych, apamie¢
onim praktycznie zanikta. | zresztg podejrzewam dlacze-
go. Alepo kolei.

Gre wyprodukowato Criterion Games, studio znane
z takich produkgji jak Burnout czy Need for Speed: Hot
Pursuit (ostatecznie zakupione przez Electronic Arts).

W Sub Culturetworcy przenoszgnas w przysztose, w ktorej
trwa zacieta podwodnawojna miedzy dwiema frakcjami:
Prochai Bohine. Podstawowym zatozeniem byto stwo-
rzeniegry, ktéranasladowataby Elite czy Frontier, ale

w gtebinach wtasnie—dlatego oprécz standardowej walki
mozemy takze ochrania¢ konwoje, prowadzi¢ odkryci ’
czy przeciera¢ szlaki handlowe. Awszystkotow n
cudnej —jak natamtelata—oprawiegraf cznej. Noi t
muzyka...cos wspaniatego! .

N JURNOX 2 - STYBK
B ONTYORCIR POMTSED N0 (0]
DOSPECH 0T W JEST TOBRT

DORADCA,

y

| wtasciwie mozna by pomyslec, ze oto stworzono ideat; }.
ktory jakims dziwnym trafem nie zostat zauwazony o
i doceniony przez graczy. Otoz nie, zostat zauwazony,
ale...Nowtasnie, caty czar gry pryska, kiedy okazuje sie,

04 PIXEL by




ZALWYCZAJ WALKA W Gt EBINACH
TOCZYEA SIE MIEDZY LUDZM.
SUBNAUTICA T0 ZMIENIEA!
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ze jestesmy...matymi ludzikami

(kragnoludkami?), ktore swojg woj
prowadzgw niewielkim stawi
odkryciato stary, ogromn

prav;éziwegocz’fowmk nészgmisje
palegajanazbieran FkOW ™.

opatkow .=
na. Przepraszam’bgrdzo, alekogo

-,ﬁrtakawizjanﬁalabyporwaé? na oA

3
N\

pewno nigrﬂhiei jak wida€zdanieto
podzLeléT awi kazcgz::aczy.
'DZIWNA WOJNA

Drugafalagier podwodnych przypa-
dtanalata2001-2010. Juz nasamym
poczatku tego okresu pojawit sie
Aquanox. To druga po Archimedean
Dynasty graniemieckiego studia
Massive Development, ktérg wydano
pod skrzydtami Fishtank Interactive.
Wi istociejest jej kontynuacjg, amy
znowu wcielamy siew Emeralda
»Dead Eye” Flynta. Tym razem, na
skutek nieodpowiedzialnych ekspery-
mentéw, wywotano ruchy tektoniczne
ptyt, przez co uwolniono niezwykle
grozne bestie— starozytnych wtadcow
gtebin. Do produkdji gry wykorzy-
stano autorski silnik o nazwie Krass,
dzieki ktéremu twdrcy mogli stworzyc
obszar o powierzchni 8 tysiecy km?2.
Tym razem, pozatrybem solo,
udostepniono takze multiplayer,

I
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SUBNAUTICA UDOWIODNEA, &
WIELL GRACZY WL CIERR
A GEEBINOWE STMULKTCRY

FUTURYSTYCINE ""'!::. 2

akampania sktadatasie zaz 50 misji. Co ci
nio miatem okazje ponownie uruchomié
zdaniem wcigz prezentuje sie w. Zyciu

specjalnego moda).
€2zes¢ druga Aquanox opodtytule Revelation ukazata
sienarynku doktadnie r@kbéﬁn' j (nawet w tym samym
miesigcu — list paﬂzie) i %poép chybajej zaszkodzit.
Amozeto, O ROje Wr, i€? Bo dwdjkajakos zupetnie
i p _aja. Bohaterem by juz niel'luzacki Flynt,
iS hipstersktWilliam Drake, tasy na skarby, misje
iczono dei30, agraf kaotrzymata eksperymentalny

#0g

i sznyt, ktéry miat grewizualnie upiekszy¢, amoim zda-

niem tylko jg oszpecit. Morskie gtebiny w jasnym brazie?
| to biedadno...Ech, nie bedejuz torturowat tematu. Do-

brze, ze chociaz walkai w ogdle sama przygoda pozostaty
naakoceptowalnym poziomie.

WIELKI POWROT W WIELKIM STYLU
Trzeciafalagier z okretami podwodnymi w roli gtéwnej
trwaod 2017 roku i obejmujetakietytuty jak znakomity
Cold Water oraz niegorszy (i polski) U-Boat. Aw futury-
stycznym wydaniu — Subnautica.

Zacznijmy od tego, ze dzieto Unknown Worlds Enterta-
inment pojawito sie narynku jeszcze w roku 2014, w tzw.
wczesnym dostepie. | nie mysicie, ze byt to sukces. O nie.
Strzepek fabuty, brak optymalizacji i ogromnaliczba
bugdéw wywotatawsrdod graczy sporairytacje, co pewnie
przysporzyto autorom wielu siwych wtosow.

SZALENT TWORCY 1 1CH SZALONA
GRA. W POJEDYNKE (0S
, PRIECIETNEGO, ALE W KOOPERAGJI
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Oproécz tego graodwotywatasienie
tyledo hardkorowych symulatorow
okretéw podwodnych, co do nowego
podgat unku, ktéry zaczynat wtedy
swojgkariere, amianowicie surviva-
li. Acz w istocie—moim skromnym
zdaniem —grajest jednak pomiedzy
tymi gatunkami, gdyz matez sporo
cech z gtéwnego nurtu. Na przyktad
koniecznos¢ dbaniao zasilanie,
kontrolowanie gtebokosci zanurzenia
(cisnienie), prace gtebinowe i zwigza-
neztym ryzyko (naprzyktad w okoli-
cach podwodnych wulkanow).

Na szczescie, nie zwazajacnakry-
tyke, po trzech latach pracytworcy
dotarli domety i w
roku Subnauticastatasie petn
nym, skonczonym i zamkniety
duktem. | wiecie co? Jest doskonata.
Naprawde polecam —zanim jeszcze
zagraciew kontynuacje, o ktorej
pisze dalej. Dopiero w tej wersji widaé
wszystkie zalety, wtacznie z fajna,
intrygujacafabuta, =

Awtasnie, akcjagry toczy sie
w XXI1 wieku, kiedy ludzkosc
podbita znaczacy obszar kosmosu.

~

NIEKTORE GRY. JAK BAROTRAUMA,
OFERUJA MODUEY KONSTRUKTORSKIE.

O, v KTORE CAFKOWICIE POTRAHI =

b VOMIENIC ROZGRYWIKE. Eﬂﬂlmﬂl

S atek kosmiczny Aurora, naktérego
poktadziezngjduje sietakze nasz
bohater, nieoczekiwanie ulega awarii.
Tylko cze$€ zatogi zdotatadotrzecdo
kapsut ratunkowych i udaésie napo-
bliskgplanete: 4546B. Niestety zwielu
powoddw niewszyscy przezyli ladowa-
nie, ainni umarli krétko potem. Oka-
zujesie bowiem, ze planete w catosci
pokrywamegaocean (nieliczacparu
ptywajacych wysp), w ktérym mozna:
spotkaénieznang, obcafaunei forg -
— czesto agresywngwobecint ruzow.
Nasz bohater oczywiscie przezytda-
dowanie, my zas od tej pory, wcielajac
sie w niego, musimy przetrwacw tych
ciezkich warunkach i ostatecznie we-
Zwac pomoc oraz powr6ci¢ do domu.
Dlamniejest to jeden z najlepszych
survivali i zarazem jednaz najlep-
szych gier podwodnych, w jakie
gratem. ?udowa bazy to po prostu ko-

* smos. Sporo mamy takze odkrywania

fabuty, a przedewszystkim $wiata (bo
nie\-/vszedzieda sie odrazu-dotrzed).
Noi te cudne batyskafy o réznych
rozmiarach! Czego$tak fajnego

i tworczego nie przezytem od dawna.
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BRC-00AT NIE JEST PIERWSIA SYMULACA
PUDNORSKA, KTORA OFERUJE WIDLK
PRIEROJOWIY, CHO INNE RORIA T0 BARDIE

SYMBOLICZNIE — NA PRZYKEAD BARGTRAUMA.
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INTERAKCJE £ FAUNA
| FLORA MORSKA.

DOPIERQ OSTATNIE LTA PRIYNIOStY
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NIBY NIC. NIBY GRA 7 DYSTANSEN,
A JEONAK DILUVION POTRAFI

WCIAGNAC NA DEUGIE GODZINY:
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-
| ol -

Nazakonczenie tego watku dodam, ze jakis czas temu
grabytadostepnazadarmo naplatformie sprzedazowej
Epicai miejmy nadzieje, ze taka promocja jeszczegdzies
siewydarzy. Wtedy nie zastanawiajcie sie, tylko blerzqe
Naprawde polecam.

INNE MORZA, INNE OCEANY

Oczywiscie, nietylko dzojstikiem i hardkorem zyjemy. Od !

czasu do czasu wypada sie zabawi¢— czyli pozostacw kli-

matach futurystycznych, ale nawesoto. ﬁ\netnym przy q

ktadem jest tutaj Barotrauma(; @919 ktérej akQatoczy sie
ﬁﬁrﬁnym oceanieEuropy, jednego z ksiézycow Jowisza,
anaszym zadaniem jest —z grubsza méwigc—wykonanie
okreslonych misji poszukiwawczych, transportowych lub
eksterminacyjnych (morskie potwory), rozbudowa wta-
snego okretu, najem i rozwdj umiejetnosci zatogi, aprzede
wszystkim...przezycie catej tej przygody.

Skad tasugestiao walce nadmierci zycie? Ano stad, ze
jak twierdzatworcy z FakeFish i Undertow Games, ich gra
to dwuwymiarowy kosmiczny symulator tonieciaw wers;ji
soloi multi —i zaiste, majg sto procent racji. Wtej grze
w zasadzie nieustannie toniemy. A doktadniej méwiac,
walczymy z przeciekami i awariami nanaszej futurotajbie,
co dopiero grozi utonieciem (a czasem pozarciem przez
morskie potwory lub jedno i drugie w dowolnej kolejno-
sci). Tak, grajest zdecydowanie szalona. | cho¢ mozemy
graéw nigsolo, to dopiero w wersji multi (maksymalnie
16 os6b) zaczyna sie prawdziwa zabawa. Ja nazwatbym to
raczej totalnym chaosem napoktadzie, przy nieustajacych
spazmach smiechu.

Obecnie graznajduje sie we wczesnym dostepie, ale
deweloperzy mocno gre rozwijajg, caty czas dodajac nowe

.

T

] Inng Diluvion™ gy
(201_ " Studio A#chnid Games okre-
S|a'SWOJed 0 jako skrzyzowanie

Symulatoraokretu podwodnego z grg
zrecznosciowa—i doktadnieto mozna
o nim powiedzie¢. Pewnie nie wszyst-
kim spodoba sie wizualnaumowno$¢

8 \%\ek oraz bazy widoczne s

+i
roju, asamagtebiamawiele
= \uproszczen), aleto naprawde sympa, |
I tycznaprodukgja, choé niepozbawio- | #
nawad.

Fabutagry toczy siew dalekiej | / :
przysztosci, kiedy to po wielkim
potopie cata Ziemia zostatazalana
wodami;morz i oceandw (ha ha, zno-
wu). Mamy do dyspozycji rozmaite -
dkrety, najmujemy i rozwijamy swojg_

kat Smith ks zatoge wykonujemy misje, przy

sporg swobode. Oczywiscie, standar-
"\.-' dowo dysponujemy takze sonarem
: i torpedami (bo w gtebinach czeka
nanas wiele przeciwnosci, w tym
takze morskie stwory). Niestety, gra
maréwniez sporo niedociggniec,
asterowanietajbgjest wyjatkowo
nieintuicyjneitatwo tu walng¢o dno
lub skate, co maznaczeniedlastanu
pancerza (dlatego $redniaocen to
tylko 7/ 10).

£x]
SUBNAUTICA: BELOW ZERO UKAZAtA
SIE W STYCZNIU TEGO ROKU. AKCJA
~ORY DZIEJE SIE NA PLANECIE
~ OZNACZONEJ KRYPTONIMEM 5468

PIXEL 107



AR

>y

Nakoniectej sekcji zostawitem
sobie We Need To Go Deeper. | nie
bede tutaj czarowat, w gre pogratem
jedynie chwile, wiecniewypowiem
sie szczegdtowo ani nie dam zadnej
oceny. Powiem tylko, ze po pierwszym
kontakcie mam wrazenie, iz zabawa
bedzie przednia, a catos¢ mocno sko-
jarzytami siezwalkgo przetrwanie
w Don't Sarve.

JUTRO, POJUTRZE, KIEDYS

A co nas czekaw najblizszej przyszto-
sci? Naraziefiicnie stycha¢ o nowo-
Sciach, amarketingowcy najwyrazniej
postawili nasprawdzone konie... Tfu,
toznaczy —okrety.

-« Pierwszanowoscigjest kontynuacja
Subnautiki, ktérabedzie nosi¢ podty-
tut Below Zero. Jesli ktos sledzit losy
podstawki, wie, ze wielu graczy dopra-
szato sie 0 nowe mapy, aw wiekszosci
byty to gtosy zaklimatami arktyczny-
mi. | twérey zUnknown Worlds En-
tertainment wtasniezatakatematyke
siezabrali. Akcjasequelatym razem

08 PIXEL

PSR REMIERR AQUANOX 3 BYHA
(A AU PRTENOSIONA KILKA RATY
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bedzietoczy¢sienaarktycznej planecie 4546Bi pojawigsie
w nim nietylko nowe batyskafy, aleteznowafaunai f ora
podmorska, nowe efekty pogodowe (bo takzetym razem
bedziemy mogli w niektérych sytuacjach opusci¢ gtebiny
panoceanu i wyjsénalad —tak sie zreszt g zaczynanasza
przygoda). Co istotne, gtéwnym bohaterem bedzie kobieta,
nie mezczyzna, adeweloperzy juz zapowiedzieli, ze w Below
Zero bedziedostepny tryb kooperadji (o ktory graczetak
bardzo prosili). Grajest juz obecnanarynku wewczesnym
dostepiei mozemy na biezaco sledzi¢ postepy prac.

Drugazapowiadanggrajest kontynuacjaserii
Aquanox. To juz trzeciaz kolei odstonaserii (aczwarta,
liczac Archimedean Dynasty), naktorg czekajgtysiace
zagorzatych fandw—w tymii ja. Niestety wciaz niewiele
wiadomo o Deep Descent, astudio Digital Arrow wraz
zwydawca, czyli THQ Nordic, trzymajgwszystkich w nie-
pewnosci, wypuszczajac jedynie podrasowane screeny,
tapety tematyczne, jeden trailer oraz jeden kroétki f Im
Zrozgrywki, ktory zresztgi tak niewiele nam mowi poza
faktem, ze grabedzie sietoczy¢ na 300 lat przed wydarze-
niami z poprzednigj czesci. Co gorsza, premieragry byta
juz przesuwanakilkarazy, co zwyczajnie niepokoi —nalezy
jednak mie¢ nadzieje, zetym razem listopadowy termin
jest ostateczny. Za co trzymam kciuki!

Stopy wody pod...nie, nad peryskopem! ka

.

SERIT SUBNAUTICA.
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OINGLE FLATYTER

Piotr Gawrysiak

Obecnie podwajny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier

i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

DAWNO TEMU
[INIETYLKO) W GRACH

czeni w pi$mie twierdza, Ze czytanie dzie-

ciom jest czynnoscia wielce stuszng i przyczy-

niajaca si¢ do rozwoju intelektualnego i emo-
¢jonalnego. Rzecz jasna rozwoju dzieci, z wlasnego
bowiem doswiadczenia wiem, iz przyczynia si¢ takze
do zaburzen w rozwoju ukladu oddechowego. Ojca
oczywiscie. Choé moze si¢ myle i drapanie w gardle
ikaszelek to po prostu zwykle jesienne uroki podwar-
szawskiego smogu...

W kwestii rozwoju intelektualnego korzysa niesqnaszcze-
Sdewytaezniejednostronne. Okazuje sie, zetakze dorosty
moze sietu czego$ nauczy¢, nawet jedli materiatem szko-
leniowym sa ksigzeczki przeznaczonedladzied w wieku
wezesnoprzedszkolnym. Ot, chocby broszurki obrazujace
réznorakie profesje (kto by pomyda, zew Niemczech juz
kilkadziesigt lat temu sortowano $mied nabudowach) czy
tez pokazujace, jek to tez zyli ludziew dawnych wiekach.

Wiasnie. Wyobrazenie sobietego, jak wygladato zycie
kilkadziesiat czy kilkaset lat temu, niebyto do tgj pory dia
mniespeganietrudne. Wystarczy tylko wykonackilka
trywianych substytugi semantycznych (samochod -> kon,
pralka-> pani praczka, kuchenkamikrofalowa-> piecyk
weglowy). Srawastaje siejednak trudnigjsza, gdy nasze
rozwazaniazaczynaja dotyczy¢ sfery rozrywki i wolnego
czasu. Do diaska, 0o d ludzie robili wieczorami w domach,
gdy niebyto telewizi, radia, internetu i gier wideol?

Napozor powyzszy wykrzyknik moze sie wydac zaskaku-
jacy diatych, ktérzy mieli zemng—czy tezzmojgrodzing
—nieoo do czynienia. Wszak w naszym domu nie manawet
telewizoral Toracze) odwiedzajacy naswyrazajg czesto
zdumienietym, jak moznazy¢w tak prymitywny sposob.
Pozory jednak bywaja mylace. Gdy bowiem policzyCekrany,
ktoére znajduja sie w naszym gospodarstwie domowym,
szybko sie okaze, zetylko tych aktywnych — ogladanych czy
tez uzywanych codziennie—jest kilkanasce.

Rzeczywisde zaden z nich niejest telewizorem i faktycznie po powrode ze szkoty czy

z pracy domownicy niezasiadajgnasof e, aby rozkoszowac sie ogladaniem tego, co
akurat proponujejeden z kanatow telewizyjnych. To jednak nieznaczy, ze nieoddajgsie
rozrywoe! Co wieosj, zapewne zabierajg sie do nigj w podobny sposdb, jaki byt udziatem
przodkow sprzed kilkudziesiediu czy kilkuset Iat. Nie majacbowiem gotowej oferty ze
strony telewizji (od razu zaznacze, ze nawszelkiego rodzaju subskrypge cyfrowych
materiatéw audiowizuanych tez patrzy sie u nas nieprzychylnie), niemogabiernie
konsumowactresd, musza zacza¢ od aktywnego wybraniatego, co bedgrobic. Kiedys
oznaczato to siegniede na pétke z ksigzkami (awczesnig) wymagato wybraniasiedo
ksiegarni). Dzi$jest prostsze z powoddw oczywistych —tyle ze wybor musi byédokony-
wany znacznie madrzej. llos¢wolnego czasu, ktory kazdy z nas moze przeznaczy¢na
rozrywke, jest bowiem znacznie mnigjszy. A jako rzecze Sheer: ,,Czasto po prostu zyde.
Zydejest skonczonym kawatkiem czasu, ktéry zostat d podarowany jek czystakartka
do pokolorowania, zabazgraniaalbo zmiedai wyrzuoceniado koszana smied”. Awtasnie,
askad pochodz ten cytat?

Takonstataga prowadzi mniez powrotem do rytuatéw, o ktérych wspomniatem na
samym poczatku, amianowide do czytaniadziedom. Ksiggki takze naezy wybierac
niezwykle starannie, aniejest to zadanie proste— znalezieniedladzied i mtodziezy lektur
madrych, dobrze napisanych i wreszdetakich, ktore nie s przede wszystkim materiatem
propagandowym jakiej$ niesympat ycznej ideologii, to zadanie bardzo trudne. W przypad-
ku zas gier —zwyczajnie karkotomne.

Zresztg sami odpowiedzde sobie nato pytanie—od jakich gier wasze dziecko (jedli
juzjemade albo mie¢ zamierzade) powinno zacza¢ przygode z elektroniczng rozrywka,
wjakiegry po prostu musi zagrat, wreszde—z jakimi absolutnie nie powinno miecdo
czynienia (aprzyngimniej do momentu, w ktérym poradzi sobiez nimi enogonalnie
i intelektualnie—absolutnacenzurai ,indeksy ksiag zakazanych”, nawet jedli tylko
rodzinne, to rzecz dos¢ obrzydliwa)? Odpowiedz nato pytanieniejest tatwa, adobrych
(tak, dobrych, merytorycznych, anietylko ideologicznych) wskazdwek i poradnikow,
ktore pomogtyby biednemu rodzicowi, wtasdwie niema (w odréznieniu —cho¢ mateto
podeszenie—od literatury i f Iméw). Hmmm...Amozeby tak w Pixelu??? I
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Symboliczna
oprawa graficzna
musiata wystar-
czy¢ zeby pokazac
trzecig wojne
Swiatowa w grze
Germany'85.
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Widok z kokpitu samolotu lecgcego w kierunku Kremla, mysliwce nieprzyja-

ciela bronigce stolicy i wymowny napis ,Graj, jak gdyby jutra miato nie byc!”.

|"

Tak wyQladata oktadka gry Raid over Moscow, ktora w momencie swojej
premiery w 1984 roku swietnie oddawata realia zimnowojennej paranoi.

Taki obraz $wiataznalazt swoje od-
zwierciedlenie w popkulturze, czego
dowodem byty niezliczone opowia-
dania, komiksy, piosenki i przede
wszystkim dziatajgce nawyobraznie
f Imy —od szpiegowskich intryg po
wizje $wiata zniszczonego konf ik-
tem nuklearnym. Kiedy wreszcie
przyszedt czasnagry wideo, to za
pierwsza probe pokazania, co by sie
stato, gdyby kto$ nacisngt czerwo-
ny guzik, mozemy uzna¢ Missile
Command wydane w 1980 roku przez
Atari. Naszym zadaniem w grze byto
stracanie nadlatujacych nad miasta
pociskow balistycznych , nieznanego
pochodzenid’. Co ciekawe, of cjalnie
nie podano, kto zaat akowat i ktérego
panstwa bronimy. Takainforma-
cjawidniatatylko w dokumentach

w obiegu wewnetrznym Atari, gdzie
rola agresora przypadtaZSRR, a ce-
lem rakiet byty kalifornijskie miasta,
jak Los Angeles czy San Diego. Przed
premierg Missile Command nazwy te
usunieto, poniewaz autorzy uznali,
ze obracaniew pyt amerykanskich
metropolii, nawet jesli przedstawiono
jew formiekilku pikseli, mogtoby
zostac zle odebrane.

Prawie cztery
dekady temu tak
wygladat atak
pociskami bali-
stycznymi na USA
w grze wideo.

Marcin Kiendra

- 4

Zniczym niekryli siezatoludziezf rmy SS, odpowie-
dzialni zaseriestrategii When Super powers Collide (rok 1983,
064 i Applell), ktérzy pokazali swojgwizje rozwoju zimnej
wojny w starciu supermocarstw naterenie Europy. W kolgj-
nych czesciach, zat ytutowanych Germany’85, Baltic85 oraz
Norway’'85, musielismy broni¢panstw NATO przed napascig
wojsk Uktadu Warszawskiego. Jak przystatonaSS, gry byty
rozbudowanei wymagaty od gracza doktadnego zapoznania
siezinstrukcjgoraz duzego zaangazowaniaprzed ekranem
komputera. Multum tabelek i statystyk oraz spory wybér
jednostek pozwal aty spedzi¢ godziny nadopracowywaniu réz-
nych taktyk. Szczegétowosc realidow potencgjalnego konf iktu
bytabardzo duzajak namozliwosci oSmiobitowadw. | wtasnie
przez swoje przesadne skomplikowanie wszystkie odstony
serii przeszty raczej bez echai dzisigi mato kto o nich pamieta.

Coinnego gra, ktéra ukazata sie chwile pdzniej. To wspo-
mniane napoczatku artykutu Raid over Moscow, gdziejuz
sam rzut oka naoktadkei tytut sugerowaty, z czym bedzie-
my mie¢do czynienia. | rzeczywiscie po uruchomieniu
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gry otrzymywalismy informacje
o wystrzeleniu przez ZSRR pociskow
balistycznych w kierunku USA. Roz-
poczeto sie odliczanie do uderzenia,
aostatnigszansgnapowstrzymanie
nuklearnego armagedonu miato by¢
przedarcie sie samolotem przez gestg
obrone przeciwlotnicza az do samej
Moskwy i zniszczenie centrum dowo-
dzeniamieszczacego sie na Kremlu.
Wydanie Raid over Moscow przez
U.S. Gold w 1984 roku zbiegto sie
z protestami Brytyjczykow przeciwko
owczesnegj sytuacji geopolitycznej.
Mieszkancy Wysp autentycznie
obawiali sie wybuchu wojny total-
nej miedzy Wschodem a Zachodem.
Atmosfere niepokoju podsycaty takie
f Imy jak ,Nazagjutrz’ czy , T reads’,
ktérew bardzo realistyczny, wrecz
przerazajacy sposob pokazywaty, jak
wygladatby $wiat po wymianie ato-
mowych ciosoéw. Gra nie mogtawiec

przejs¢ niezauwazona. Brytyjska prasa

w ostrych stowach pisatao braku
odpowiedzialnosci autoréw, ktorzy
straszyli mtodziez wizja prawdopo-
dobnej wojny. Pod siedzibg U.S. Gold
odbyt sie nawet protest sporej grupy

NERGIENET]
Swiata zaraz
rozbtysna piksele
symbolizujgce
start rakiet z tere-
nu ZSRR.

Wylecie¢ z han-
garu to pierwsze
zadanie w Raid
over Moscow. Nie
wszyscy wiedzieli,
Ze trzeba nacisna¢
spacje, zeby otwo-
rzy¢ wrota.
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0s0b, ktére domagaty sie wycofania produkgji ze sklepow

i wystosowania przez wydawce of cjalnych przeprosin. Ale
f rmanicsobieztego nierobita. Przeciwnie, bytazadowo-
lona, ze wokot jej dzietazrobit sie konkretny szum, bo to
napedzato sprzedaz.

Nietylkow Wielkigj Brytanii grawzbudzatatak duze
kontrowersje. W Finlandii lewicowa partiaostro kryty-
kowata Raid over Moscow, domagajac sie, zeby tamtejszy
rzad prawnie zakazat jej dystrybucji ze wzgledéw narelacje
z sgsiadem ze wschodu. W nskim parlamencie odbytasie
debata, w wyniku ktorej stwierdzono, ze zakazac sprzedazy
gry moznajedyniew przypadku, gdyby miata szkodliwy
wptyw nazdrowie. Z kolei w Polsce obserwowalismy przy-
ktad pierwszej w naszym kraju nagonki na gre komputero-
wa. W prasie pisano o Raid over Moscow jako ,propagan-
dzieanty-ZSRR’, ,dywersji komputerowej” czy , przyktadzie
ogtupiajacej gry”. Miato to ewidentne podtoze polityczne,
poniewaz wéwczas nalezato stac murem zaradzieckimi
towarzyszami. Oczywiscie typowy gracz komputerowy nic
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Niespodziewana
wizyta amerykan-
skiego agenta na
Kremlu. Ostatni
przystanek w Raid
over Moscow.

Taka oktadka
musiata rozpalac
wyobrazZnie. Badz
tym, ktéry uratuje
Swiat od zagtady!
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Taktyczna mapa
w Theatre Europe,
na ktérej toczyta
sie wieksza czesc
rozgrywki.

Kiedy dyploma-
cja zawiedzie, nad
miastami wyrasta-
ja atomowe grzyby.
Ostateczne znisz-
czenie w Theatre
Europe.

2 PIXEL

S.D.l. byto autor-
skim projektem
i oczkiem w gtowie
zatozyciela Cinema-
ware Boba Jacoba.

sobieztego nierobit i Zzadne zakazy
nadgorliwego dziennikarzanie byty
w stanie go powstrzymac przed dobrg,
zabawg w domowym zaciszu.

Gdyby komus mato byto wrazen,
jakich dostarczyto U.S. Gold, mogt
siegna¢ po osmiobitowe T eatre
Europez 1985 roku, w ktérym zimna
wojna przerodzita sie w powazny
konf ikt zbrojny. Wybierajacjedng ze
stron: NATO lub Uktad Warszawski,
walczylismy o dominacjew Europie.
Produkgcja stanowita dos¢interesuja-
ce potgaczeniesstrategii (dowodzenie
jednostkami oraz rozporzadzanie za-
sobami) z sekcjami zrecznosciowymi
(strzelanie do nadciagajacych wojsk
przeciwnika). Punktem kulminacyj-
nym wojny byto uderzenie za pomoca
broni masowego razenia.

| tutaj dochodzimy do jednego
z najciekawszych pomystéw na
urozmaicenie rozgrywki, jaki powstat
w latach osiemdziesiatych. Otz
zeby uruchomi¢ procedure odpalenia
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ULLETITH: CAPTATH MCCORMICH H

rakiet, nalezato wprowadzi¢ specjalny kod. Otrzymywato
sie go, dzwonigc na prawdziwy numer telefonu podany
winstrukcji dogry i czynny 24 godziny nadobe. Nagrany
natasme gtos podawat hasto (,Midnight Sun”), awtle
stychac byto wycie syren oraz krzyki przerazonych ludzi.
Po wpisaniu kodu do komputera gracze mogli obserwowac
skutki ataku w postaci grzybéw atomowych wyrastajacych
nad europejskimi stolicami. Wtedy taki widok naprawde
dawat do myslenia. Oczywiscie w Polsce nie byto szansna
skorzystanie z podanego numeru telefonu, bo raz, ze nikt
niemiat oryginalnej gry, adwa, ze dodzwonieniesie za
granice byto nieladawyczynem. Na szczescie o hasleinfor-
mowata nas nasza niezawodna prasa komputerowa.

Raid over Moscow i T eatre Europe byty w zasadzie jedyny-
mi grami, ktére wywotaty kontrowersje zwigzanez zimng,
wojna. Kolejne tytuty nie wzbudzaty juz takich sensacji
chocby dlatego, ze z biegiem czasu $wiat stopniowo sie
zmieniat i relacje miedzy supermocarstwami sie poprawia-
ty. Mimo ocieplaniastosunkow tworcy gier nadal trakto-
wali Rosjan jako potencjalnych agresoréw. W grze SD.I.
stworzonej w 1986 roku przez Cinemaware agenci KGB
organizowali pucz polityczny, przejmujacradziecka stacje
orbitalngwyposazongw wyrzut nie zatadowane pociska-
mi z gtowicami atomowymi, grozac nietylko USA, aletez
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witadzom naKremlu. Nam przypadta
rola dzielnego komandosa majgcego
uratowac swiat od szalencow. Graluzno
bazowata napomysle wdrozeniaprzez
Amerykandw planu o nazwie Inicjatywa
Obrony Strategicznej, czyli Srategic
Defense Initiative (SD.1.). Projekt ten
byt od 1983 roku mocno forsowany
przez prezydenta Ronalda Reagana,
ktory ogtosit, ze USA rozpoczynajg
budowe systemu satelitéw uzbrojonych
w dziatalaserowe mogace zniszczy¢
pociski balistyczne wroga (w domysle
chodzito oczywiscie 0 ZSRR). Ost atecz-
nie okazato sie, ze caty plan jest czysto
teoretyczny, ajego ewentualnarealizacja
kosztowataby iscie kosmiczne pieniadze.
Autorzy z Cinemaware chyba podobnie
jak Reagan puscili nieco wodze fant azji
i wrzucili do gry kosmiczne mysliwce,
laserowe karabiny, atakze...watek
mitosny z porwang agentkgw tle. | to
wszyst ko pokazane w charakterystycz-
nym f Imowym stylu znanym zinnych
produkcji tego wydawcy.

W duzo bardziej powaznym tonie
wypadaty produkcje od MicroProse.
Sd Meier i Bill Sealey regularnie
dostarczali nowe symulatory, w ktérych
zwykle czes¢ scenariuszy zwigzanabyta
zkonf iktem miedzy obiema stronami
zelaznej kurtyny. Stad tezw F-19, F-15111
i poznigj w F-117 moglismy polatac
samolotem nad Przyladkiem Pétnocnym
w okolicach Murmariska czy zapusci¢ sie
natereny Europy Wschodniej, tacznie
znaszym krajem. Tak, wtedy stalismy
jeszcze po ztgj stronie barykady, wiec ce-
lami do zniszczeniastaty sie naprzyktad
lotnisko wojskowe pod Warszawag czy
most naWislew Krakowie. Interesuja-
cym pomystem byta opcjaz kampanig
toczongw trybiezimnej wojny, co
miato odpowiadac dwczesnej sytuacji
naswiecie, w ktorej obydwa mocarstwa
graty ze sobgw kotkai myszke. Misje
w grze polegaty nazwiadzielotniczym
—wykorzyst ujac wtasciwosci samolotdw
typu stealth i unikajacsieci radarowsj,

Po udanym po-
wrocie z misji-nad
terytorium wroga
mozna troche po-
Swietowac. F-19
w 16 kolorach
pecetowej grafiki
EGA.
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~ Think e ought'a =alute hirn?
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d's big =hough already.

= B& avean bigger tomorrow morning!

- "aah, but he's the one with the 45 hour pass.

musielismy fotografowac wskazane
cele, auzyciebroni winnym celu niz
do obrony byto surowo karane.

Czym bytaby zimnawojnabez
szpiegow i tajnych agentéw? Chyba
kazdy z nas ogladajac kolejne czesci
Jamesa Bonda, wyobrazat sobie,

jak wyglada dziatalnos¢ pracow-
nikawywiadu. Inf Itracjawrogich
placdwek, zdobywanie kluczowych
dokumentéw czy przerzucanie osob
przez granice panstw —i to wszystko
najlepiej w scenerii Berlina, miasta
symbolizujacego podziat miedzy
Wschodem a Zachodem. Twoércy gier
zaprosili nas do stolicy éwczesnego
NRD przynajmniej dwukrotnie. Po raz
pierwszy w produkcji od Time Warp
zatytutowanej East vs West: Berlin
1948 (rok 1989), ktorej fabutakrecita
siewokét skradzionej gtowicy jadrowej
i proby jej odzyskania, zanim wpadnie

LN

Gdzies nad
pétnocng Polska za
sterami samolotu
typu Stelath. Kom-
puter poktadowy
podaje wykrycie
radaru w Stupsku.
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w rece Sowiet dw. Scenariusz catkiem
dobrze wpisywat siew realiaepoki, ale
niemrawarozgrywkaw ujeciu z géry
polegajaca na przeszukiwaniu réznych
miejscw Berlinie nie potraf tazache-
ci¢do dtuzszej zabawy. Szkodatego
tytutu, bo gdyby doczekat sie lepszego
wykonania, to pewnie nie zostatby
zapomniany w mrokach retro.

Lepiej wypadt T eT ird Courier od
Accolade (rok 1990), w ktérym w roli
agenta Cl A przyszto nam szukac $la-
déw zaginionego kurieraNATO w Ber-
linie Wschodnim. Po raz pierwszy
w grze komputerowej dato sie poczu¢
specyf czngatmosferetego miasta
Z jego ponurym nastrojem, murem
dzielagcym miasto i enerdowskapolicjg
$ledzacg hasze poczynania. Spora
w tym zastuga widoku z perspektywy
pierwszej osoby i cho¢ poruszanie od-
bywato sie skokowo w matym oknie,
to graf kaw mijanych lokacjach byta
bardzo sugestywna. To dobry przyktad
gry, ktéraw momencie premiery ze-
brataprzecietnerecenzje, ale po latach

East vs West:
Berlin 1948. Jedna
z tych dziwnych,
zapomnianych gier
komputerowych.
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hnesebeck Strasse

lInarmed

Score: 35 of 3908

ICEMAN Na spotkanie

z kurierem

w Berlinie Wschod-
nim. Szaro, buro

i niebezpiecznie.

Dzi$ w planach
patrol po pétnoc-
nym Atlantyku
i zabawa w kotka
i myszke z Rosja-
nami.
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wartajest przypomnieniawtasnie ze wzgledu na panujacy
w nigj klimat zimnowojennej szpiegowskiej intrygi.

W temat dziatalnosci wywiadu probowata wejsctez
Serra, proponujac gre przygodowg Codename: ICEMAN,
ktorawplatywatanasw miedzynarodowy skandal
wywotany porwaniem przez KGB waznego amer ykan-
skiego dyplomaty. Producenci mieli ambicje stworzyé
polityczny thriller oferujacy réznorodnosé rozgrywki,
ale ewidentnie przekombinowali z liczbg pomystéw. Do
klasycznej przygodowki dorzucili fragmenty z uproszczo-
nym symulatorem todzi podwodnej oraz czes¢ zreczno-
Sciowa, w ktorej zatapialismy okrety z czerwong gwiazdg
naburcie. Gdyby Serrapozostataprzy gatunku, ktory
wychodzit jej najlepigj, to zapewnerezultat bytby lepszy.
W koricu gtéwny bohater Johnny Wasteland przypominat
agenta 007, ratujac Swiat, zwiedzat egzotycznelokacje,
adlarozluznieniaklimatu lubit rzuci¢ dobrym zartem.
Noi dawat w ko$¢ Rosjanom.

Kiedy przyszty lata dziewiecdziesiate, tworcy gier
niespecjalnie zajmowali siejuz tematem zimnej wojny,
epoki, ktorawtasnie odesztaw zapomnienie. Od czasu
do czasu jakas nowa produkcja nawigzywatado starych
czasdw i gtdwnietyczyto sieto kampanii w symulatorach
lotniczych, gdzie postsowieccy generatowie znowu prezyli
muskuty, zagrazajac sasiednim panstwom. Zimnawojna
przypomniata o sobie dopiero w 2001 roku za sprawg,
znakomitego Operation Flashpoint. | tej wielkiej grze
z pewnoscignalezy sie osobny artykut, ale o tym przeczy-
taciejuzinnymrazem. b
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie inwestor

w gamedevie. 0d ponad ¢wier¢wiecza zwigzany
z polskim rynkiem gier. Mitosnik porcelany

ze Stanowic, Orwella, whisky oraz kotow.

KONKURS BEZ NAGROD

iteracki Nobel dla Olgi Tokarczuk wzru-
Lszyl mnie podwoéjnie. Poza uczuciem

»regulaminowym” pojawilo sie i osobiste.
Poprzedni polski Nobel, dla Wistawy Szymbor-
skiej, towarzyszyl momentowi, w ktérym, jak
mi si¢ zdawalo, wchodzilem w dorostosé. Obec-
ny wyznacza chwile, gdy zaczynam by¢ przed
pieédziesiatka. To juz poczatek starosci - nie
Zzebym si¢ jej bat ani na nig narzekal.

Zwyktem myslec¢ o polskiej kulturze po 1989 roku
jako o ziemi nazbyt jatowej. Chyba czas zmienicte
poglady — byt Oscar, jest Nobel...Ciezko to nazwaé
bieda. Choc¢jestem silnie przekonany, zeto juz ostat-
ni polski Nobel literacki za mojej kadengji.

Przy tej okazji zaczatem rozwazac, dlaczego nie
mamy gamingowych odpowiednikéw Oscaraalbo
Nobla, i doszedtem do wniosku, zejuz nigdy sienie
pojawia. Co prawda snutem tu kiedy$ wizje gier jako
branzy naetapie rozwoju, naktérym f Im znajdowat
siew latach trzydziestych, czyli gier, ktéreza 50 lat
obrosngzhierarchizowangbranza, pisanghistorig
i poswieconymi sobie akademickimi katedrami.
Wszystko to podtrzymuje, ajednak —niewidze w tej
przysztosci miejscanatak istotnejak Oscar nagrody.

Oczywiscieistniejgliczne $wiatowe nagrody dla
gier, wtasciwiejest ich zatrzesienie. Wybijasie po-
$réd nich Golden Joystick, nagroda przyznawana od
dawnai uchodzaca za ngjbardziej prestizowa.

Ale zejdzmy naziemie: czy ktos dyskutuje o nomi-
nacjach do Ztotego Joysticka? Czy ktos nie $pi w noc
jegowreczania?

Gryi f Im, dwa$wiaty. Warszawska Szkota Filmo-
wa, w ktérej mam przyjemnosé wyktadac biznes gier
komputerowych dlastudentéw kierunku tworzenie
gier, obchodzitaniedawno pigtnastolecieistnienia

(moje serdeczne zyczenial). Z tej okazji odbyta sie doprawdy wyjat kowa uroczy-
stos¢. Gwiazdy f Imu i estrady I$nity w kreacjach, aw tym czasie przedstawicie-
le gamedevu (w tym ja) przemykali sie niepewnie pod scianami. Tego rodzaju
uroczystosci nalezg do gwiazd, amy jestesmy nerdami i nie powinnismy otym
nigdy zapominac.

Aleczy tylko z racji oryginalnego usposobieniatworcow nie widze w swie-
ciegier miejscanawazngroleimprezi nagréd? Bynaimniej. Jest co$ wiece):
korelacja sukcesu artystycznego z komercyjnym. W r6znych dziedzinach szt uki
roznieto bywa. Kiedy méwimy o literackich Noblach, trudno nawet pomyslec,
ze nagrode mogtaby otrzymacé na przyktad pani J.K. Rowling (auwazam, ze sie
jej nalezy). W $wiecief Imowym zdarza siejuz inaczej — oscarowg pule zgarnety
wszak takie komercyjnekolosy jak , Titanic” czy ,Wtadca Pierscieni”. Cho¢ oczy-
wiscie zdarzaty sielata, w ktérych wygrywaty f Imy tak nudne jak , Angiel ski
pacjent”, gdyz—wedlejury —miaty wybitne walory artystyczne.

W Swiecie gier sukces artystyczny musi i$¢w parze z sukcesem komercyj-
nym. Oczywiscie, doceniasie wybitnegry indie, ktdrych sukces wyznaczany
jest raczej przekroczeniem stu tysiecy sprzedanych kopii nizich milionami jak
w wypadku gier AAA. Ajednak —ten sukces mamiegjsce, w relacji do budzetu
produkcji jest wszak zupetnie podobny, niekiedy wrecz wiekszy. Waznigjsze,
zenieumiem z gtowy wymieni¢ani jednej gry uznanej za znaczaca, ktora by
zarazem nie odniosta sukcesu komercyjnego. Nie umiem wymienic¢gry ,wy-
kreowanej nawazng’, ktora by sie zwyczajnie nie podobata graczom. | z tego,
co tu kryé, jestem bardzo dumny, kiedy mysle o branzy gier. Ztego, zerola
»$rodowisk opiniotworczych” jest w niej niewielka. Ze gry sa, z braku lepszego
stowa, demokratyczne. A ze cengzato jest fakt, ze nie bedziemy ogladac zdje¢
z czerwonego dywanu na ceremonii growych Oscaréow? Trudno. b
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opalanych starymi oponami. To byt najbardziej
intensywny fragment eventu.

W drugiej czesci spotkania zaprezentowano gtdwnego
bohatera — wazacy blisko 4,5 kg laptop MSI GT76
Titan. Nomen omen to prawdziwy tytan, na ktérego
poktadzie znajdziemy topowy desktopowy procesor
Intela dziewiatej generacji Core i9-9900K z mozliwo-
$cig podkrecenia do 5 Ghz, do 64 GB RAM DDR4, oraz
karte graficzna z najwyzszej potki — GeForce RTX 2080
78 GB pamieci — rzecz jasna obstugujaca technologie
ray tracingu. A wszystko to w futurystycznej obudo-
wie wzorowanej na prototypach supersamochodow
przysztosci. Dos¢ powiedziec, ze laptop ten z powo-
dzeniem mégtby zagrac niejeden pojazd w kolejnych
sequelach ,Blade Runnera”, a dzigki dynamicznemu
podswietleniu klawiatury per key nawet w , Bliskich
spotkaniach trzeciego stopnia”.

Wrazenie robia wszystkie podzespoty, ale szczegdlnie
warto zwrdci¢ uwage na monitor o przekatnej

oo stynnego Dworca Swiebodzkiego, na terenie 17,3 cala IPS UHD z odSwiezaniem 240 Hz, ktéry dzieki

Tvta n bez |<O n ku re n C | profesjonalnej strzelnicy, gdzie dziennikarze eleganckim, bardzo waskim ramkom zajmuje tyle
z catego kraju zostali zaproszeni przez polski samo miejsca, co ,pietnastka” w standardowych

TAKIEJ PREMIERY NOWEGO LAPTOPA oddziat MSI w zwiazku z premiera prawdziwego laptopach. Specyfikacja Titana méwi jedno — to
GAMINGOWEGO NIE SPODZIEWAL SIE NIKT. potwora — laptopa GT76 Titan. inwestycja na lata, bo komputer ten naprawde dfugo
W centrum Wroctawia padty strzaty z broni palnej, Zawody strzeleckie stanowity pierwszy punkt bedzie sie opierac dewaluacji. | cho¢ powstatz mysla o
a ziemie zasypaty dymigce tuski. Mimo licznej spotkania. Ofiarg padto kilkanascie... wizerunkéw ~ wymagajacych graczach, ekipa MSI wyraznie zaznacza,
grupy uzbrojonych mezczyzn policja nie podjeta M S I nazistowskich robotéw z Wolfensteina i trzeba 7e targetem s3 réwniez... niezalezni tworcy gier, dla
jednak interwencji. A wszystko dlatego, ze ow zaznaczy(, ze nawet pacyfisci z checia siegneli ktorych GT76 ma stac sie niezawodnym warsztatem
militarny happening rozegrat sie w podziemiach po bron. Lufy dymity niczym kominy z piecéw pracy. (Mdr) Il I

skrytka i zestawem pierwszej pomocy, oraz miesieczna
pensja w atomowej walucie: 1650 atoméw (do wydania
w Atomowym Swiecie). No i jeszcze Pancerz Strazaka,
atakze niepowtarzalny zestaw ikoni gestow (w co
trudno uwierzyc, jesli z ustugi skorzysta wielu graczy)

— te ostatnie, wraz z Pancerzem, pozostang na zawsze,
nawet jesli zrezygnujemy z abonamentu Fallout 1st.
Reszte utracimy, jesli porzucimy pomyst na dopfacanie
do Fallouta 76 co miesiac. Bethesda rozwaza zmiany
bonuséw przystugujacych cztonkom Fallout 1st wraz

Poznajcie
Fallout st

PO PRZEKROCZENIU MILIONA SPRZEDANYCH
KOPII MOZNA JUZ ZACZAC STRZYC OWCE,
PRAWDA? | dalej psu¢ mechanike rozgrywki
otwartego $wiata, ktdry przeciez w rekach

Bethesda Softworks nigdy nie nalezat do perfekcyjnie

skrojonych. 63 zt miesiecznie (zautomatycznym ; zrozwojem ustugi.

odnawianiem, jesli nie bedziemy protestowac) albo Trudno w tym miejscu 0 zréwnowazony komentarz

499 ztrocznie zaptacimy za Fallout 1st, ekskluzywne musza legitymowac sie cztonkostwem. Jest jednak o0 najmniej udanej (dotychczas) inkarnacji uniwersum
cztonkostwo premium w Fallout 76. Co to oznacza, pewien kruczek — jesli wszyscy gracze ze statusem Fallouta. Pomystna Fallout 1t, juz po zapoznaniu sie
oprécz uszczuplenia portfela? Przede wszystkimwy-  Fallout 1st opuszcza prywatny Swiat, wtedy zastyga z podstawowymi zasadami funkcjonowania ustugi
dzielone prywatne Swiaty, w ktdrych mozemy grac on w czasie, a leszcze bez abonamentu moga go sobie abonamentowej, robi wrazenie posktadanego napredce
ze swoimi znajomymi. Co$ jak lokalny multiplayer tylko poogladac na stand-by. kolazu z niedopasowanych elementdw, przygoto-
rozgrywany przez sie, tylko bez catej tej naleciatosci  Teraz o innych nierownosciach pomiedzy graczami wanego przez grono ksiegowych, ktdrzy postanowili
obcych, zabijajacych nasza wspaniata druzyne dla Fallout Tsta zwyktymi posiadaczami kont w , ustu- zoptymalizowac mechanizmy ptatnosci w F76. Stusznie,
zabawy. Jak obiecuje Bethesda — wszelkie wspét- dze” Fallout 76. Po pierwsze, uzytkownicy postapo- bo trzeba z tego $wiata wycisnac, co sie da, zanim
czynniki dropéw (c6z za tadne spolszczenie), nagrody ~ kalipsy w wersji premium zyskajg nieograniczong gracze sie znudza. Ciekawe, czy nowe zestawy ikon
izasady s3 identyczne jak w normalnej rozgrywce, pojemnos¢ na ztom zbierany w Fallout 76, i gestow nie stana sie przyczynkiem do polowari na

apo wylaczeniu prywatnego Swiata statystyki czyli mozliwos¢ gromadzenia komponentéw O U T graczy premium. Jak na razie wszystko to brzmi jak ato-
postacii postepy s3 zapisywane. S3 i ograniczenia,bo  potrzebnych do wytwarzania przedmiotéw bez mowe samozaoranie Fallouta 76. Jeszcze do niedawna
w prywatnym $wiecie maksymalnie moze przebywa¢  limitow. Po drugie, posiadaczom kart Fallout 1st im nizsza byfa liczba przy nazwie Fallout, tym lepiej sie
do 0smiu 0sdb, za to nie wszyscy (poza gospodarzem)  przystuguje tez surwiwalowy namiot, ze Spiworem, grato. Teraz nadchodzi Fallout 1st. (Voy) I I
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AUSTRIACKO-SZWEDZKIE STUDIO THQ NORDIC BEDZIE REPREZENTOWANE W NASZYM
KRAJU PRZEZ KOCH MEDIA POLAND, KTORY STANIE SIE DYSTRYBUTOREM JEGO
PUDEEKOWYCH EDYCJI GIER. Na poczatek doswiadczylismy recenzowanego w tym numerze,
opakowanego w pudetko Monkey King: Hero is Back, w edycjach dla PlayStation 4 oraz PC. Gra
zostata wydana w petnej polskiej edycji jezykowej (dubbing oraz wersja angielska z napisami).
Matpiego Krdla niewatpliwie rozpoznaja znawcy chiniskiej mitologii, a baza dla samej gry stata sie
filmowa wersja , Wedréwki na Zachdd” — recenzje znajdziecie w Play the Game.

Doktadnie 19 listopada ukaze sie za to Shenmue I, ktdre mielismy okazje przetestowac we
wezesnej wersji w warszawskiej siedzibie Kocha. Rzecz w pierwszym kontakcie okazafa si¢ bardzo
niecodziennym, nostalgicznym powrotem do lat dziewiecdziesiatych. Petng recenzje przeczytacie
w najblizszym numerze Pixela.

7 kolei Darksiders: Genesis, gra studia Airship Syndicate, ukaze sie w petnej polskiej wersji jezyko-
wej na PC (5 grudnia 2019 roku) oraz konsoli PlayStation 4 (12 maja 2020 roku), posiadacze Xbox
One i Nintendo Switch réwniez zobacza nowa cze$¢ sagi 12 maja 2020 roku, jednak bez polskiej
wersji jezykowej. (Voy) 1
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AUSTRALIJSKIE STUDIO POWERHOOF ZAPREZENTOWALO ZAPOWIEDZ SWOJEGO
NAJNOWSZEGO PROJEKTU — GRY PRZYGODOWEJ Z MROCZNA, PIKSELARTOWA GRAFIKA,
TOCZACE) SIE W JAKIMS BLIZE) NIEZNANYM MIESCIE, PRAWDOPODOBNIE

W LATACH SIEDEMDZIESIATYCH. The Drifter to opowies¢ o Micku Carterze, ktdry nigdzie nie
potrafi zagrzac na diuzej miejsca. Dorywcza praca, ciagty ruch. Traf chciat, ze nasz bohater wraca do
swojego rodzinnego miasteczka, staje sie Swiadkiem brutalnego morderstwa i sam... ginie. | toma
by¢ wiasnie poczatek przygody, bo $wiadomos¢ Micka wraca do jego ciafa na kilka sekund przed
Smiercia. | wtedy zostaje wrobiony w morderstwo. Zaplatany w sie¢ powiazar mrocznych korporagji,
popadajacy stopniowo w szaleristwo, musi jako$ przetrwadi oczysci sie z zarzut6w.

Autorzy razem zwyciezali w game jamach, aw 2017 roku rozpoczeli prace nad swoim pierwszym
komercyjnym projektem, czyli wasnie The Drifter. Dopiero w tym roku postanowili zajac sie gra

w petnym wymiarze godzin. Rzecz zostata okrzyknieta jako pulp adventure thriller z autorska
technologia LOOK-360. W tle ustyszymy muzyke w stylu dark synth, co brzmi bardzo zachecajaco.
Iniecheca jedynie planowana data premiery okreslona klasycznym,,gdy zostanie ukoriczona”. (Voy)
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World of Tanks
Zraytracingiem

DOBRE WIESCI 0D WARGAMINGU | INTELA DLA WIELBI-
CIELI WORLD OF TANKS: NADCHODZI WERSJA GRY
ZPOPRAWIONYM CIENIOWANIEM, KTORA ZADZIAEA
NA KAZDEJ KARCIE GRAFICZNE) ZGODNEJ Z DIRECTX 11.
Migkkie, precyzyjnie rzutowane cienie wymagaja wiekszej
mocy obliczeniowej lub wyspecjalizowanych modutdw,

w ktdre zostaty wyposazone niektdre z kart graficznych.
Wraz z Intel One APl i biblioteka Embree, na bazie ktdrej
opracowano modut renderujacy o$wietlenie w nowym
silniku World of Tanks enCore, nadchodzi nowa era

w zabawie w czotgi. (Voy) [ ] |

NVIDIA bedzie
promowac
RTX, tworzac
remastery gier

ANONS DOTYCZACY PRACY W LIGHTSPEED STUDIOS,
NALEZACYM DO NVIDII, ZDRADZA PLANY PRODUCEN-
TA KART GRAFICZNYCH W ZAKRESIE GIER WYKORZY-
STUJACYCH RAY TRACING. Potene uszczuplenie naszego
portfela, wymagane przy zakupie dowolnej karty RTX, musi
by¢ przecie czyms uzasadnione.
Po znakomicie odebranym remasterze Quake'a 2 mozemy
spodziewac sie wysypu klasycznych gier z obstuga ray tray-
cingu. W ofercie pracy dla producenta gier wspominany jest
tytut, ktéry znamy i kochamy”, a cata praca bedzie skupiac
sie na remasterze tajemniczej gry nassilnik obstugujacy RTX.
Mozemy juz zaczac obstawiac zaktady, co bedzie kolejng gra
dla RTX-6w. Unreal? Doom 3, Return to Castle Wolfenstein,
amoze po prostu Quake I1l Arena? (Voy) ] |
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Niesamowvity sukces Beyond

Humanity: Colonies

PLANSZOWKI, PLANSZOWECZKI, JAK MY WAS LUBIMY, SZCZEGOLNIE GDY
WPROWADZACIE CIEKAWE MECHANIKI ALBO JAKIES INNOWACJE. W TYM
PRZYPADKU RZECZ TOTALNIE ROZBIJA BANK SWOJA INNOWACYINOSCIA

1 DO TEGO JEST Z POLSKI. CZEGOZ WIECE) POTRZEBA? Planszéwki powoli
zaazynaj sie coraz bardziej otwiera¢ na technologie. Pojawito sie kilka gier, ktdre wrez
wymagaja dodatkowej aplikaji do zabawy. Podniosly sie oczywiscie gtosy krytyki, ze
to whasciwie przeciwko, duchowi gier planszowych”. (67 — gtosy krytyki beda zawsze.
Ja natomiast mysle, ze takie kroki byty nieuniknione. Dodajmy tylko, ze jesli taka apka
jest dobrze zrobiona, to faktycznie moze bardzo pomdc w rozwoju gry czy samej
rozgrywee. Dlaczego o tym piszemy?

0téz dlatego, ze gra wykorzystujaca elektronike, ale w duzo bardziej zaawansowany
sposdh, osiagneta whasnie na Kickstarterze wielki sukces. Mowa o Beyond Humanity:
Colonies — polskim tytule! Rzecz ufundowano w 90 minut! W momencie, gdy to
piszemy, przehito juz cztery z zatozonych pieciu progéw, a zebrana kwota wynosi

236 tysiecy dolaréw. Dodajmy, ze gra bedzie dostepna tylko przez kampanie
kickstarterow — nie planuje sie tradycyjnej dystrybudji.

Czym jest Beyond Humanity: Colonies? Mamy do czynienia
z prawdziwie hybrydowa, semikooperacyjna gra planszowa
z gatunku worker placement. Naszym zadaniem jest
zbudowanie na planecie kolonii oraz przezycie 30 miesiecy
(tur). Kazda z postaci ma jednak takze wiasny cel, a zwy-
ciezcamoze hyc tylko jeden (jesli wszyscy nie s3 przegrani,
zyli kolonii nie uda sie przetrwac). Co jednak czyni gre
hybrydowa? To potaczenie elektroniki w komponentach do
gry — kartach postaci, budynkach i innych — razem
zaplikagja, ktéra sama rejestruje wszelkie poczynania, ale
takze pokazuje aktualny stan kolonii, a takze symuluje
demokratyczne gtosowania czy generuje odpowiednie
zdarzenia! Czyli system jak z najlepszej symulacji z gier
komputerowych! Nie miatem jeszcze okazji zagrac w te
planszéwke, ale musze przyznac, ze brzmi to absolutnie
rewelacyjnie i nowatorsko. (Zdan) ]|

Google Stadia Founders Edition

JOHN JUSTICE, WICEPREZYDENT STADII, POIN-
FORMOWAE WE WPISIE NA BLOGU GOOGLE'A, ZE
WSZYSCY, KTORZY ZDECYDOWALI SIE WYKUPIC

W PREORDERZE USLUGE GOOGLE STADIA, ZAGRAJA
JUZ19 LISTOPADA 2019 ROKU. W programie miedzy
innymi streamowany Red Dead Redemption 2, Mortal
Kombat 11 oraz Kine. Nabywcy ustugi w wersjach Fo-
unders Edition oraz Premiere Edition uzyskaja przez trzy
miesiace dostep do Stadii Pro i kolekji Destiny 2. Wystarczy
Chromecast Ultra i Stadia Controller, by cieszy¢ sie rozgryw-
ka 4K HDR z dzwiekiem 5.1. Nabywcy ustugi otrzymaja
kody aktywujace konta za posrednictwem e-maili, na ktdre

2 Edge wspomina o rozwiazaniu, ktre ma rekompensowac lagi, nazywajac je ,negative

rejestrowali ustuge. Polska nie jest uwzgledniona wsréd
panistw, dla ktdrych Google Stadia w obecnej wersji bedzie
dostepna. To nie koniec ztych wiesd, bo do poprawnego
dziatania w 4K HDR 5.1 potrzebujemy facza o przepusto-
wosci 35 Mb/s. 1 jeszcze jedno — Phill Morris w rozmowie

latency”- W skrdcie to bufor gromadzacy dane opdznien w transferze informagji pomigdzy
serwerem a graczem. Jedna z metod kompensowania problemdw z wydajnoscia sieci jest
przewidywanie sekwendji naciénietych przez gracza przyciskéw. Samoprzechodzace sie gry
stana sie wiec nasza rzeczywistoscia, gdy pokona nas lag? A moze uknujemy na to whasny
termin: komercyjna responsywnos¢ w streamowanych grach? (Voy) ] |
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Problemy Atari VCS

NOWANSZALONA!
PRZY,GODA\ROKEMON!
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UFUNDOWANA ZA POSREDNICTWEM SERWISU INDIEGOGO | ZA NIEMAEA KWOTE
TRZECH MILIONOW DOLAROW NOWA WERSJA KONSOLI VCS, NAWIAZUJACA STYLISTYKA
DO SWOJEGO POPRZEDNIKA Z LAT SIEDEMDZIESIATYCH, MOZE OKAZAC SIE NAJWIEK-
SZA KLAPAW HISTORII NOSTALGICZNYCH KONSOL DO GIER, JAKIE DO TEJ PORY MIELI-
$MY OKAZJE OBSERWOWAC. Ponad 11500 fundatordw nie otrzyma obiecywanej pierwotnie na
tegoroczne Swieta konsoli, poniewaz data premiery zostata nastepnie przesunieta namarzec 2020« . 1‘4 ]l
roku. Miato by¢ pieknie: unikatowe gry, streaming obrazu, fatwe potaczenia z centrum cyfrowej ) U
rozrywki, bezprzewodowe pady i joysticki oraz Linux zarzadzajacy zgrabnym pudetkiem, ktére

juz podczas zeszlorocznej prezentacji na Game Developers Conference, w ktdrej Pixel brat udziat,
wygladato tak, e az chiato sie je pogtaskac. Wedtug informadji serwisu The Register

gtéwny architekt Atari VICS wasnie porzucit projekt, poniewaz nie dostat wyptaty od pét roku.
Mowa o Robie Wyatcie, programiscie w Krisalis Software, twdrcy oprogramowania 3D w Dream-
works, ktdry pracowat rdwniez przy porcie DirectX dla Windows 2000 oraz projektowat Xboxa. Na
jakim etapie Atari pozostaje bez gtéwnego projektanta? Prototyp ptyty gtéwnej urzadzenia juz
istnieje, jednak teraz przed zespotem dtugotrwaty proces debuggowania. Wedtug Wyatta opusz-
(zenie Atari na tym etapie prac nie ma nic wspdlnego ze start-upem The Last Gameboard, ktdrego
jest wspotzatozycielem (tabletopowy system gier wideo). | nie jest to pierwsza przeszkoda, na ktéra
natknat sie projekt VCS kierowany przez parysko-nowojorskie Atari. (Voy) ] |
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/agtada przetozona

1D SOFTWARE NA SWOIM KONCIE NA TWITTERZE POINFORMOWALO 0 PRZESUNIECIV
PREMIERY GRY DOOM ETERNAL. WSZYSTKO TEUMACZONE JEST DBALOSCIA 0 JAK
NAJLEPSZE DOZNANIA Z GRY. Jednoczesnie id Software postanowito przykry¢ porazke

z dotrzymaniem oryginalnego terminu (22 listopada 2019 r.) warstwa marketingowego lukru:
rozpisujac sie o invasion mode, w ktrym bedziemy mogli nawiedzac gry innych graczy, i bonusie,
jaki stanowi Doom 64 dla zamawiajacych Eternala w preorderze. Najbardziej poszkodowani beda
posiadacze Switcha, ktdrzy na premiere Doom Eternal poczekaja do wydania Eternala na wszyst-
kich pozostatych platformach (PC, PS4, Xbox One). (Voy) ] |

POLACZCIESILY
W ZAWODACH RAID MAX

NOWEMU WYGLADOWI

‘m ; KONSOLA Z RODZINY NINTENDO SWITCH

| Nintendo Switch Nintendo Switch Lite
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Pawet Gawlikowski
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Monitor AOC 27 G2U

OSTATNIO TROCHE MNIE) SPRZETU TRAFIA-
£0 W MOJE RECE — BRAK CZASU SPRAWIAL,
ZE TRUDNO MI BY£O TESTOWAC GO W TAKI
SPOSOB, NA JAKI ZASEUGUIJE.

Kiedy zadzwonit (bacznosc!) naczelny (spocznij)
i zapytat sie, czy moge sprawdzi¢ najnowszy pro-
dukt ze stajni AOC — wskoczytem w samochéd,
podjechatem do redakgji i wieczorem stawiatem
na uprzatnietym biurku pachnacy nowoscia
monitor AOC 27 G2U. Ekran jest prawie catkowicie
bezramkowy — aby wyjac go z otaczajacego
styropianu, najpierw musimy zamontowac nézke
i dopiero za jej pomoca podnies¢ urzadzenie.
Ostatecznie sprzet nie jest zbyt delikatny,

a czerwone motywy tu i tam doskonale podkre-
$laja dos¢ agresywny wyglad. Od$wiezanie na
poziomie 144 Hz i czas reakcji 1 ms

pozwalaja na idealne wyswietlanie szybko
zmieniajacych sie obrazéw. Battlefield V dziata
doskonale — brak jakichkolwiek oznak tearingu

i stutteringu przy maksymalnej do osiggniecia

na urzadzeniu rozdzielczosci 1920 x 1080.
WiedZmin 3, w ktorym réwnie wazne jak szyb-
kos¢ obrotu bohatera s3 detale otoczenia, paleta
koloréw jest $wietnie oddana przez matryce

IPS. Tak, to jest naprawde matryca IPS —i to
widac. W Far Cry 5 kolory nie s3 wyblakte — trzy
poprzednie monitory, na ktérych uruchamiatem

tytut Ubisoftu, nie radzity sobie z odpowied-
nim przedstawieniem barw, jakkolwiek bym
je regulowat. Wszystko byto albo zbyt blade,
albo przesycone. Tutaj przy standardowych usta-
wieniach tytut wyglada tak, jak powinien. Jako
ostatni uruchomiony zostat Metro Exodus — nie
napotkatem zadnych probleméw w dziataniu,
a ptynnosci nic nie mozna byto zarzucic.

Testy zostaty wykonane na karcie Radeon
RX 590, w petni wspdtpracujacej z technologia
FreeSync wspierang przez monitor. Dzieki temu,
ze rozwigzanie to jest otwartym standardem
— powyzszy sprzet mozemy kupi¢ zdecydowanie
taniej niz podobna konstrukcje wyposazong
w konkurencyjny G-Sync. Nalezy jedynie pamie-
ta¢, aby uzy¢ gniazda DisplayPort — HDMI w tym
przypadku nie obstuzy 144 Hz.

Wszystko powyzej to plusy. A minusy?
Jeden z niewielu, jakie zauwazytem, to brak
podswietlenia przyciskéw stuzacych do wyboru
opgji. Wszystkie znajduja sie na prawej dolnej
krawedzi ekranu — brak nawet delikatnej po-
Swiaty powoduje, Ze w ciemnym pokoju trzeba
sobie pomagac latarka w telefonie.

220 PIXEL

Zainstalowane gtosniki zbytnio nie przeszka-
dzaja, jednak porzadne stuchawki (podtaczone
do monitora) zdecydowanie polepsza odbidr
dzwigkéw.

Podsumowujac — monitor $wietnie nadaje sie
dlanowoczesnego gracza, wszystkie wspdtczesne
tytuty wygladaja tak, jak zamierzyli to sobie ich
tworcy. Dodatkowym plusem jest niewysoka cena
jak na sprzet z tak dobra matryca IPS. ba

Matryca: LED, IPS, matowa

Rozdzielczo$¢: 1920 x 1080 Full HD

Przekatna: 27"

Jasnos¢: 250 cd/m2

Odswiezanie: 144 Hz

Czas reakgji: 1 ms

Kontrast statyczny: 1000:1

Porty: 2 x HDMI 1.4, 1 x DisplayPort 1.2a, 1x VGA,
1xwej./1x wyj. Mini Jack, USB 3.1 — 4 szt.
Gtosniki: 2 x 2W

Kat widzenia w poziome/w pionie: 178 stopni
Regulacja: géra/dot, przod/tyt, obrot w pionie
Format: 16:9
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J_w" Marcin Borkowski

~ Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
~ Top Secretu, komentator spraw biezacych,

© postac znanailubiana.

SZUKAJAC KATEGORII

idzialem niedawno dosé naiwny post,
WW ktérym jakis mlody indyczy adept

gamedevu (tez kiedys mialem lat male
nascie i gowno wiedzialem o $wiecie, wigc si¢ nie
nabijam) napisal, Zze wtasnie zaczal prace nad
swoja gra triple A. To bylo w internecie, wiec
szybko zderzyl si¢ z brutalna rzeczywistoscia.
Tyle ze zwrécil moja uwage na fakt, ze nie mam
kategorii, ktora méglbym okresli¢ wyréznia-
jace sie gry robione przez studia niezalezne,
a mimo to jakoscia nawigzujace walke z duzymi
studiami.

Parafrazujac znanghistorie z Napoleonem w roli
gtéwnej —matestudio gry triple Aniezrobi z tysigca
powoddw — po pierwsze, nie ma pieniedzy. Wezmy
WiedZzmina 3. CD Projekt RED nigdy nie ujawnit
szczegotowych danych (cytowane zwyklew tym
kontekscie 306 milionéw to razem produkcjai mar-
keting, oilewiem, Redzi nigdy nierozbili tej sumy na
sktadowe), ale nizej 200 miliondw ztotych na pewno
niezeszli. To wprawdzie wielokrotnie mnigj, niz
wydat Rockstar na Red Dead Redemption 2
(chybatez nie podat zadnych of cjalnych danych,
szacunki méwig o ponad 600 milionach dolaréw), ale
i tak méwimy oliczbie niewyobrazalnej dlaindykow.
W Indykarium wtasnie napisatem oilosci pracy wto-
zonej przez polskieindycze studiaw pisaniegier, to
sgliczby z trudem osiggajace kilkadziesigt osobolat.
U najwiekszych indykéw pewnie bedgto setki. Blisko
tysiac osobolat wtozonych w W3 czy tysiace osobolat
wiozonew RDR2 tojuz zupetnieinnaliga.
Réwnoczesnie doswiadczenie uczy, zeindycze studia
potraf gzrobi¢fantastyczne gry zapadajgoe w pamiec.

22 PIXEL

Bez rozmachu wymagajgcego duzych pieniedzy, ale tworzace zgrabng, konse-
kwentngcatosc, z konkretnym przestaniem, Swietnggrywalnoscig, znakomitg
wizjggraf czngi kapitalngnarracja. Terzeczy wymagajgtalentu, intelektu

i entuzjazmu, ale daja sie zrobi¢ bez wagondw pieniedzy. Pomagatez odrobina
szalenstwai dezynwoltury, naktoranie-indykom pozwoli¢ sobietrudniej.

Takich gier byto sporo. Zastanawiatem sig, czy umieszczaCtutaj jakasliste,
bo ani onanie bedzie kompletna, ani uczciwa; jakbym pisat niedzisiaj, aleza
miesiac, pewnie wygladataby inaczej. Alefelieton z zatozeniarzecz ulotna, wiec
przyktadowo, spod duzego palca: Her Story, Little Nightmares, Return of the
ObraDinn, Subnautica, T eWitnessi T isWar of Mine (przy czym zupetnie
celowo i sSwiadomiekilkatytutéw pomijam, bo jak jeszcze raz wspomne Limbo
i Dear Esther, sam dostane uczulenia). To byto tak pod méj smak, wiec raczej bez
zrecznosciowek, ale przeciez wiem, ze sg jeszcze Celeste, Cuphead czy Dead Cells
i wieleinnych. | oczywiscie mam petng$wiadomosg, zeto jest mojalista, dos¢
ograniczona, bo opartagtéwnienatytutach, w ktére sam gratem albo przynaj-
mniej widziatem dos¢ rozgrywki, zeby sobie wyrobié zdanie. Swietniewiem, ze
wasze listy moggbyc¢inne. Ale przeciez nie chodzi mi o liste gier wszech czasow,
tylko o przyktady tego, co mam namysli, méwiac o znakomitych grach, zbyt
skromnych, by zaliczy¢jedo triple A, ajednak wartych wyréznienia.

Tyleze niemamy kategorii, do ktéref moznaby je zakwalif kowac.
Podrecznej, zrozumiatej i tatwej do uzycia. W dodatku dobrze, zeby nawigzywa-
tadotripleA, boto przyjety standard, praktycznie kazdy gracz wie, o co chodzi.
Wiecja sobie od dzisiaj te nagjlepsze gry indycze bede nazywactriplel.
Toniejest kategoriadoskonata, bo kryteriasados¢ ptynne (nie, zeby kryteria
dlagier AAA byty jakos$ precyzyjnie zdef niowane), ale dobrze sie uktadana
jezyku i powinnaby¢oczywistadlawszystkich. s
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