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Rubryka zastepuje Radar i dawne newsy z Autofire.
Teraz pod sam koniec Pixela znajdziecie zapowiedzi i
ciekawostki ze Swiata gier — wyselekonowane
izbierane pracowicie przez caly miesiac.

Dopiero niedawno I Jestem nieco zawiedziony
zdatem sobie sprawe zapowiedzia Age of
z praktycznego zaniku gier Empires IV. Liczytem, ze seria

postara sie pokazac kolejny
kawatek historii i na przyktad
skupi sie nawojnach
napoleoriskich. Zamiast
tego znéw przyjdzie nam
budowac zamki. | to chwile
po wydaniu trzeciej wersji
Age of Kings...

bazujacych na filmach. Niby
7adna strata, bo zwykle
byly mame, ale odczytuje

to jako kolejny symptom
tymczasowosd dzisiejszej
kultury. Innymi stowy, nie
opfaca sie inwestowac,
nastepny prosze.



Czasem przychodzi zas na
lekture i tak byfo tymrazem.
W moje rece wpadta nowa
ksiazka Jakuba Zulczyka,
@yli,(zame storice”. Powiem
tak—bardzoja polecam, ale
niejest torzez dla osob o
delikatnych nerwach. Cigzka
tematykai adekwatny dla
niejjezyk. Rzez jednak
godna polecenia, jesli chodzi
0sam poziom literacki.
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ROBILI MY GR DOUBLEBLOBSTANOWI C KLON
AMIGOWEGO PANGA. NO I BLOOBER TO TAKIPOD
W INYBLOB.NAZWAMIA ABY TYMCZASOWA,
ALEJAKO SI ZAKORZENI A1ZOSTA A.

Na,The Mandalorian”
ekatem znadzieja na
doskonate widowisko i nie
zawiodftem si. Catos¢ jest jak
Swietny komiks z Expanded
Universei przypomina
najlepsze czasy Mary Jade
zy Shadows of the Empire.
Kiedy tylko Disney+ wejdzie
do Polski, obiecuje wykupic
subskrypde.

Zawsze, gdy reklama zabiera
migjsce na wstepniaka, bar-
dziej sie ciesze, niz smuce. Tym
razem chciatem tylko napisa,
7e za chwilke udaje sie do
kawiami Bliklego na Nowym
Swiedie, 7eby spotkac sie
znajwieksza legenda polskiej
elektronicznej rozrywki. Dotad
nieuchwytng. To bedzie jeden
znajwazniejszych wywiadow
w historii Pixela. Juz 2 stycznia
w kioskach!
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MOVING OUT dae » o &
EGX to taka impreza okotogrowa, odbywajaca si¢ w Londynie. Zimpreza
zwigzane s3 nagrody — daja trzy, ale tym razem indykom przypadta tylko
jedna —zgarneto ja Moving Out (indyk: SMG Studio, Devm Games). Premiera
dopiero w przysztym roku, wiec na razie nie bede sie rozpisywac. Przeprowadzka
w trybie co-op na wszystkie istotne platformy; sadzac z chaosu w trailerach, szykuje sie
godny konkurent dla Overcooked.

Game Connection Europe 2019 odbyto sie w dniach 29-31 pazdziernika

w Paryzu, wiec nie mogtem wrzuci¢ informacji o zwyciezcach Indie Develop- I N DY K
ment Awards do poprzedniego numeru. Teraz juz je mam. Wéréd nominowanych

byly trzy polskie gry, niestety nie odegraty 7adnej roli. Ale nie tylko nasi musieli obejé¢

sie smakiem, z dwunastu nagrod potowe zdobyt jeden tytut: A Juggler’s Tale (indyk: I P R AW N | CY
Bergmann, Oberle, Probst, Schdn Gbr., premiera zapowiadana na 2020 rok). 0 dziwo

zgarneli nagrody w tak — zdawatoby sie — nieprzystajacych kategoriach jak Best Casual
i Best Story/Storytelling. Z przyczyn sentymentalnych moja uwage zwrdcito jeszcze
dunskie Lighmatter — nie wiem wiele 0 samej o grze, ale kto pamieta logo Top Secret,
zrozumie dlaczego.

W 2018 roku dostalismy jako jury Pixel Awards do obejrzenia wczesng wersje Futurusta

(nie przebit sie do finatu, ale byt na tyle charakterystyczny, ze zapamietatem), a potem

gra zniknefa. Whasnie sie wyjasnito, ze w wyniku tar¢ miedzy wydawcg i deweloperem doszto do

¥ pata, ktory zablokowat mozliwos¢ kontynuadji prac. Szczegéty nie s istotne, wazne, ze w koricu obie
strony sie dogadaty, podpisaty porozumienie i Cobble Games mogto wznowic prace nad tytutem.

UNREALATPGA (o z tego wyjdzie, oczywiscie nie wiadomo, ale zawsze lepiej, jak sie sprawy tocza do przodu,

niz jak sie co$ zatnie, zaklinuje i tkwi.

Wro¢my na sekunde do Poznania, na PGA. (zes¢ indykow wystawia sie tam,
opfacajac stoiska samodzielnie, czes¢ korzysta z pomocy Fundagji Indie
Games, ale warto pamietac, ze jest jeszcze przynajmniej jedna opcja — od kilku lat
Epic wykupuje stoisko promujace Unreal Engine, a na nim zawsze jest miejsce dla
korzystajacych z silnika indyczych deweloperéw. Zasady kwalifikacji nie s ustalone
raz na zawsze, trzeba sledzi¢, co w trawie piszczy.
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INDYCZE
FINANSE

ARAGAMI

Ciekawostka z dziedziny indyczego marketingu: Aragami, gra sprzed trzech lat (sprzedato sie
okoto pot miliona kopii, wiec niewatpliwy sukces), znalazta si¢ na Daily Deal — czyli Steamo-
wej wyprzedazy, 80 procent znizki i reklama w sklepie. Efekt: sprzedato sie 50 tysiecy sztuk. Teraz
zazyna sie ciekawe — przed wyprzedazg na listach zyczen gre miato 200 tysiecy uzytkownikéw. Tylko
niecate 10 procent z nich (ponizej 20 tysiecy) kupito gre, korzystajac ze znizki. Ale samo pojawienie sie gry
na pierwszej stronie ofert spowodowato, Ze mndstwo ludzi sie o niej dowiedziato i teraz ma jg na listach
ponad 390 tysiecy uzytkownikéw Steama. Dobra ekspozycja dZwignia handlu.

IGN zrobit zestawienie prowizji, jakie biora sklepy sprzedajace gry. Wielkiego rozrzutu nie ma—
dominuje 30 procent. Jest kilka drobnych wyjatkw — itch.io pozwala na zdefiniowanie prowizji samemu
(ale tez wiele indyczych gier jest tam sprzedawanych za ,.co faska”— kupujacy moze, ale nie musi zadeklaro-
wag ile zaptaci). Prowizja Steama maleje powyzej 10 milionéw dolaréw do 25 procent (a powyzej 50 miliondw
d020). Humble Store bierze 25 procent, ale oczywiscie nikt nie przebija EGS z ich stawkq 12 procent. Tyle e EGS
ciagle nie otworzyttatwo dostepnego programu i tytuty, jakie sa tam sprzedawane, wybierane s3 recznie.

Trzymamy sie zestawier — Mike Rose przyjrzat sie sprzedazy gier na Steamie. Oczywiscie nie miat
dostepu do petnych danych i pewne rzezy mogt wyfaznie szacowac, ale wiadomo, ze istnieja wyrazne
korelacje miedzy sprzedaza a lizbami tytutéw na listach zyczen, recenzjami uzytkownikéw czy liczbg
screenshotow z gry, ktérymi dziela sie gracze. Co mu wyszto? Miedzy 5 lipca a 6 sierpnia biezacego roku wyszto
okoto 900 gier (stosunkowo mato, bo to lato, jak juz kiedys wspominatem, samego 1 marca doliczytem sie

93 premier). Po miesiacu 78 procent z nich nie miato nawet 10 recenzji uzytkownikéw, z innych statystyk wia-
domo, Ze to koreluje ze sprzedaza za mniej niz 5000 dolaréw w ciagu pierwszego roku. Do analizy nie zostaty
wiziete pod uwage. Z pozostatych gier Mike odrzucit jeszcze gorme i dolne 5 procent, ktére mogtyby mocno
zaburzy¢ Srednia. Zostato 170 tytutéw. Na podstawie tych statystyk z zesztych lat mozna prognozowac, ze

w ciagu pierwszego roku potowa z nich sprzeda sie w mniej niz 3000 egzemplarzy, zarabiajac okoto 46 tysiecy
dolardw (uwaga: to 53 Srednie, mediany, czyli ile zarabia potowa gier, sa kilka razy mniejsze). Mato? Pewnie, ze
mato, ale jeszcze wazniejszy jest trend — i to fatalny. Z identycznego badania zrobionego w 2018 roku wynikato,
ze sprzedawato sie Srednio 25 tysiecy sztuk, zarabiajac 275 tysiecy dolaréw (z ta sama uwaga o medianach).
Whiosek: w ciggu roku dochody studiow spadty z grubsza o potowe. A pamietajcie, ze to analiza nie wszystkich
wydanych gier, ale tylko tych, ktére po miesigcu daja chocby cieri szansy na zarobienie jakich pieniedzy.
Gdyby wzia¢ pod uwage wszystkie tytuty jak ledi, sytuacja wygladataby jeszcze duzo gorzej.

 INDVKARTUM

MANIFOLD GARDEN

Skoro mamy nakreslony obraz finansowy i wiemy, ze gry do EGS wybierane sa recz-
nie, wrdcmy jeszze na chwile do Manifold Garden (recenzja w numerze). Na swoim
kanale YT William Chyr opowiedziat (z grubsza oczywiscie) o stronie finansowej przedsiewziecia.
(Gra powstawata przez siedem lat, pracowato nad nig w zaleznosci od okresu kilka—kilkanascie
0s6b, pracujacych za przystowiowe fistaszki. Sam Chyr brat 12 tysiecy dolardw rocznie, to nawet
na polskie warunki s mate pieniadze (méwimy o zarzadzajacym duzym projektem). Czes¢
pieniedzy pochodzita od inwestordw, na przykfad Indie Fund (zasada finansowania: najpierw
whkiadaja jakas kwote w produkje, po premierze wszystkie wptywy poczatkowo trafiaja do nich
do momentu, w ktrym zwréciim sie inwestycja, potem biorg 25 procent od reszty — albo az
zarobia drugie tyle, ile whozyli, albo przez dwa lata). Efekt? W chwili premiery studio

(0 tworzacych gre ludziach nie wspominajac) miatoby dfugi i zadnej gwarangji, ze uda sie

znich wykaraskac (pamietacie? Srednio 46 tysiecy dolaréw w ciggu pierwszego roku, mediana
16 tysiecy). | w tym momencie wszedt wytapetowany banknotami z Fortnite'a Epici wytozyt
gotowke, ktdra wystarczyfa do skoriczenia gry, sptacenia inwestoréw, odzyskania pieniedzy
zainwestowanych w produkcje, zaptacenia ludziom i sfinansowania pierwszych miesiecy
wsparcia popremierowego graczy. Zwiaszcza to ostatnie jest wazne, bo dojechanie do premiery
to wale nie koniec. Pierwsze wypfaty ze sklepu pojawiaja sie po miesiacu do trzech (i trafiaja do
inwestorow), aw miedzyczasie jest jeszcze mndstwo pracy — w miare jak sptywaja informacje
od graczy (najbardziej profesjonalne Q&A nie jest w stanie przewidzie¢ wszystkich konfiguragji

i wszystkich problemdw), trzeba reagowac, poprawia i publikowac patche.

INFINITY BLADE ASSETS

Nie jestem taki naiwny, zeby myslec o Epicu i EGS jako o leku na cate zto, ale takimi
ruchami jak z Manifold Garden zdecydowanie robia sobie sensowny PR. A jeszcze jak
do tego przedtuzaja na kolejny rok program darmowych, comiesiecznych assetow i wypuszczaja
warte 4 miliony dolaréw assety z Infinity Blade, ich sytuacja poprawia si¢ jeszcze bardziej. To tak
tez troche w kontrze do tego, 0 czym pisatem w zesztym numerze — dziatania Steama raczej nie
pomagaja budowac silnego spoteczeristwa deweloperéw wokét sklepu, a dziatania Epica jak do-
t3d sprawiaja wrazenie dtugofalowych i znacznie lepiej przemyslanych. To w skali kilku lat moze
pomdc zbudowac mocna pozycje rynkowa EGS. Rownoczesnie troche strach, ze zmonopolizuja
rynek silnikow. Najpowazniejszy konkurent, Unity, nie moze sobie pozwoli¢ na podobne akdje,
bo nie ma pieniedzy z Fortnite'a.

PIXEL 7
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Bardziej symulator spaceru niz przygoddéwka z zagadkami, ale razi drugi trzeba sie na
kilka sekund skupic. Kolejny klon klimatow Journey czy Abzu, oparty na no$nym symbolicznie

schemacie, w ktérym pojawienie sie postaci sterowanej przez gracza budzi do zycia dawno opusz-
czone pozostatosci cywilizacji. Szkoda tylko, ze ten schemat sie zuzyt i wySwiechtat. Przynajmniej
nie ma préb opowiedzenia kolejnej historii upadtej cywilizacji. Praca kamery i samo zachowanie

gry przy uruchamianiu ma kilka irytujacych wad (moze zostana poprawione), ale naprawde tadne.
Indyk: Gossamer Games, PC, Mac.

8 PIXEL

DISCOELYSIUM

Byto juz recenzowane przez Pawta Gaske mie-
sigc temu, wigc wlasciwie mogtbym pominag,
ale to zbyt dobry tytut, zeby o nim w Indyka-
rium przynajmniej nie wspomniec. Specyficzne
RPG, niby korzystajace z dos¢ klasycznych rozwia-
zan, ale na wiele sposobéw wywracajace do géry
nogami sztampowe podejscie do tworzenia postaci.
Do tego Swietnie napisana fabuta. Dobry przyktad
gry triple | (patrz mdj felieton w zesztym numerze).
Indyk: ZA/UM, PC.

INCHBY INCH

Jedna z tych rzeczy, za ktére kocham indyki
(indyk: Dare Looks, PC, Mac, Linux). Darmowe,
naitch.io. Jestes w laboratorium i malejesz
(dlaczego? juz moja nauczycielka chemii

w podstawdwce méwita, ze szkto laboratoryjne nie
powinno stuzy¢ do celow kuchennych) — jedyny
spos6b na zatrzymanie tego procesu to zrobienie
antidotum. Tyle ze czasu jest mato, a laboratorium
robi sie za duze i proste nabranie wody z kranu, do
ktérego sie nie siega, zaczyna wymagac wspinaczki
po kaloszu i $mietniku. Pomyst niby prosciutki, ale
generujacy catkiem fajna zabawe. Tak mniej wiecej
na 10 minut, chociaz mozna gra¢ wielokrotnie, bo
dzieki lekkiej losowosci rozgrywka jest za kazdym
razem troche inna. W tle (zupetnie od rozgrywki
niezaleznym) jest aferka z Size Matters, inna gra,
ktéra dos¢ doktadnie skopiowata ten sam pomyst.
Jej tworcy thumaczyli sig, ze to tylko inspiracja, bo
przeciez sterowanie i czes¢ mechanik zupetnie inna.
Inspiracja my ass.




BEYOND HUMANITY: COLONIES

Wprawdzie indyki to gtéwnie gry komputerowe, ale nie tylko, na
jamach regularnie obecne sa kategorie planszowkowe. Pierwsza wersja
BH: Colonies (indyk: Three Headed Monster) nie powstata na jamie, tylko na
deszczowych wakacjach, ale w odréznieniu od wielu podobnych pomystéw
zaczeta potem zy¢ wtasnym zyciem. Mineto kilka lat pracy, poprawek i zmian,
zakoriczonych wiasnie dziatajacym prototypem i zbidrka na Kickstarterze. Co
nieco o grze napisat juz w zesztym numerze Zdan (zajrzyjcie do Quickfire), teraz
juz wiadomo, ze jego clickbaitowy tytut prawidtowo przewidziat przysztosc:
zbidrka skoriczyta sie solidnym sukcesem — pierwszy prog (45 tysiecy dolaréw)
padt po péttorej godzinie, do korica zebrano ponad 340 tysiecy (pietnascie
kolejnych progéw). Ciekawostka biznesowa: gry nie bedzie mozna nigdzie kupic,

L INDVKARTIUM

NOITA

Moja uwage zwrdcita pomystem. W czasach karty VGA usitowatem sie
bawi¢ Swiatami, w ktorych fizyka opierata sie na oddziatywaniu pikseli
miedzy soba — kiedy byly silne, sasiednie piksele poruszaty si¢ razem jak
jeden blok, kiedy byty stabe, mogty sie rozpasc. Zblizone pomysty pojawiaty
sie w demach. Tyle ze wowczas moc obliczeniowa komputeréw zupetnie sie do tego
nie nadawata. Co innego dzisiaj, mozna to twérczo rozwina( i nie zatkac procesora.
Oczywiscie samo symulowanie fizyki to za mato, zeby zrobic gre, potrzebny jest jesz-
cze $wiat i gwarantujaca dobra zabawe petla rozgrywki (nie mam lepszego pomystu,
jak przettumaczy¢ game loop, a nie lubie naduzywac anglicyzméw, fuck yeah).

No i Noita (indyk: Nolla Games, PC) ma to wszystko, wiec zbiera dobre recenzje.
Magia, zaklecia, tony przeciwnikéw i elementy RPG. Tyle ze, po pierwsze, to rogalik

przewidywana jest wyfacznie wersja dla wspierajacych. THM nie ryzykuje po-
rwania sie zmotyka na storice, obliczyli, ile sztuk beda w stanie wyprodukowac
(irozestac), zachowujac odpowiednig jakos¢, korzystajac z mocy przerobowych,

i to trudny, wiec zdecydowanie nie dla kazdego, po drugie, wczesny dostep, wiec nie
wszystko jest dopracowane, jak powinno. Ale to chyba dobry przykfad wykorzysta-
nia EA, Noita jest juz kompletng gra, wymagajaca dopieszczenia — co najlepiej zrobi¢

na jakie bedzie ich stac po zhiérce.

NIGHT LIGHTS

Platforméwka logiczna, zmechanika oparta
nawykorzystaniu Swiatta — niektdre elementy
otoczenia po oswietleniu znikaja, zmieniajac
geometrig Swiata. Fajny pomysti solidna realizacja,
ale jakos nie potrafita przyciagna¢ mojej uwagina
dtuzej. Nie jestem w tym odosobniony, strona sklepu
na Steamie pokazuje, ze jest raptem 10 recenzji

(conie jest do korica prawda, jest troche wiecej).

Ale koniec koricéw wtasnie dlatego zdecydowatem sie
o NL napisac. Pordwnajcie ze statystykami opisanymi
na poprzedniej rozktaddwee — to jest jedna z tych
niemal 80 proc. smutnych gier, ktdre padng ofiarg
finansowej mizerii, choc ktos sie starati wozyt w nig
duzo uczciwej pracy. Indycy: Meridian4, Grave Danger
Games, PC.

w kontakcie z graczami.

THE WORLD HAD BEEN SAD SINCE TUESDAY

W dziecinistwie wpadt mi w rece ,Hamlet”, wydany w komikso-
wej serii Classics lllustrated. Wolathym jakiego$ superbohatera, 6z,
czasy byty takie, ze cztowiek cieszyt sie tym, co sig trafito. Nie miatem
bladego pojecia, o co chodzi, i ogladatem obrazki, nie rozumiejac tekstu,
ale wiele lat péZniej ze zdumieniem odkrytem, ze wiem, Ze trucizna, ze
ucho i ze jakas czaszka, a nawet facet ukryty za kotara, co go drugi usie-
cze. Przypomniato mi sie to dos¢ nieoczekiwanie, kiedy zobaczytem The
world had been sad since Tuesday — bo tak samo jak tamten komiks, gra
(medium wciaz czesto uwazane za jarmarczne) oparta jest na uznanej
literaturze. Tu akurat padfo na Gabriela Garcie Marqueza i jego krétkie
opowiadanie ,Bardzo stary pan z olbrzymimi skrzydtami” (,Un sefior
muy viejo con unas alas enormes”). To nie pierwszy raz, kiedy literatura
zostaje poddana egranizacji (catkiem niedawno pisatem o Thoreau

i poSwigconym mu Walden, the game, ale to przeciez sie ciggnie od za-
rania growych dziejéw, bo i Hobbit, i Dune, i | Have No Mouth and | Must
Scream i wiele innych), ale chyba pierwszy raz widze taka forme, taczaca
osmiobitowy pikselart i w specyficzny sposéb zminimalizowang inte-
rakcje — kiedy podchodzimy do obiektéw lub ludzi, na ekranie pojawiaja
sie albo ich wypowiedzi, albo informacje na ich temat. | to wszystko.
Forma o tyle interesujaca, ze niezwykle fatwa w implementacji, a jak
sie okazuje, dajaca catkiem pokaZzne mozliwosci pokazania najbardziej
wyrazistych fragmentow jakiegos opowiadania (badz ksiazki). Na pewno
akurat w tym przypadku prace bardzo utatwit sposob, w jaki Marquez

poprowadzit narracje, ale chyba dos¢ tatwo datoby
sie to zaadaptowac i do bardziej skomplikowanych
historii. Ciekawy mdgtby by¢ eksperyment polegajacy
na wydaniu w zblizonej formie i innych opowiadan.
Indyk: Fred Bednarski, tylko wersja przegladarkowa
(naitch.io).
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COSMOS OPROCZ STEAMVR OBSLUGUJE TEZ NOWY, WLASNY PORTAL GIER VR: VIVEPORT

MODULARNY

Nowe gogle do VR

sq naszpikowane
szescioma matymi
obiektywami. Dwie
kamerki sg skierowane
W przod, dwie na boki
oraz dwie pod katemna
goreiw dot. Taki uktad
kamer pozwala uwolnic
sie od zewnetrznych
latarni do namierzania.

User Jama

eoretycznie latarnie umozli-
Twiaja precyzyjniejsze namie-

rzanie ruchu kontroleréw
oraz samych gogli, natomiast
grajac najpierw na systemie
z latarniami, a nastepnie na Co-
smosie, nie poczutem szczegdlnej
réznicy. Ten drugi jest za to zde-
cydowanie bardziej przyjazny dla
uzytkownika, bo pozwala od razu
gra¢ w dowolnym pomieszczeniu
bez rozstawiania dodatkowych
sprzetéw.

Ograniczeniem systemu bez namie-
rzania zewnetrznego z definicji jest
to, ze kontrolery muszg by¢ w polu
widzenia ktérejs z kamer gogli. Jesli
bedziemy machac kontrolerem za
plecami, to nie zostanie to zareje-
strowane jako ruch, chyba Ze potrafi-
my wykrecic¢ gtowe do tytu jak sowa.
W praktyce jednak zawsze obracamy
gtowe w kierunku, gdzie chcemy
strzelac lub podnies¢ przedmiot.
Innym potencjalnym ograniczeniem
systemu opartego na rozpoznawaniu
obrazu jest o$wietlenie.
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Testy odbywaty sie w szary listopa-
dowy dzieh, wiec w pomieszczeniu
byto wigczone $wiatto. Dla poréw-
nania zgasiliSmy je, ale nie miato to
widocznego wptywu na skutecznosé
namierzania.

Cosmos jest wyposazony w nowa
generacje kontroleréw. Uchwyt jest
krétkii dobrze lezy w dtoni, a na jego
koncu zamocowano poprzecznie
pierscien z pod$wietlanym wzorem,
ktéry stuzy do namierzania pozycji
kontrolera przez gogle. Pod oboma
kciukami znajdujg sie mate joysticki
i guziki, a palce wskazujgce spoczy-
wajg na spustach. Duzym uspraw-
nieniem ergonomicznym jest guzik
na samym uchwycie, na ktérym
naturalnie lezy palec srodkowy. Nie
trzeba go wymacywac jak guzikéw
bocznych w poprzedniej wersji kon-
trolera. Podobnie joysticki sg w uzy-
ciu o wiele wygodniejsze i precyzyj-
niejsze niz trackpady. Jesli zblizymy

VR

Unplugged

Cosmos z przypieta
z tylu przystawka
bezprzewodowa.

U géry karta do peceta
oraz powerbank
potaczony z goglami
kabelkiem. Zamiast do
paska spodni mozna
[ CAZEIENE
gogli.

uchwyty obu kontroleréw do siebie,
to mamy wrazenie, ze trzymamy
klasycznego pada, czyli ukoronowa-
nie ergonomii w gamingu. Bardzo
podobne rozwigzanie zastosowano
w kontrolerach o kilka miesiecy
wczesniejszego Oculus Rift S. Uktad
funkcjonalny joystickow, guzikow
oraz spustéw jest wrecz identyczny.
Taka zgodno$¢ mocno upraszcza
obstuge przez gry réznych platform
i dobrze rokuje dla dalszego rozwo-
ju rozrywki opartej na VR.
Kontrolery Cosmosa sg zasilane
zwyktymi bateriami. Kiedy padna,
mozemy natychmiast wtozy¢ dwa
nowe paluszkii grac dalej. Trzeba
tylko pamietac o tym, zeby zawsze
miec¢ zapas baterii. Producent szacu-
je, ze jedna para baterii AA powinna
starczy¢ przynajmniej na cztery
godziny. Wbudowane baterie litowe
bytyby Izejsze i starczatyby na dtuzej,
natomiast trzeba by byto je tadowag,



Wbudowane
stuchawki mozna
wyregulowad, zeby
lezaty doktadnie na
uszach. Mozna je
tez zdemontowacd
i wpig¢ sie do gogli
swoimi stuchaw-
kami.

Cosmos ze zde-
montowang ptyta
czotowq, w ktorej
sg kamery gérna
i dolna. Centralnie
umieszczono dwie
przednie kamery.
Kéteczko u géry po
prawej to wiatrak.
Sa jeszcze dwie
kamery po bokach,
tu niewidoczne.

W grze Reiko’s Fragments przemierza-
my dom, w ktérym straszy. Konkretnie
— nasi znajomi moga przez internet odpalac
rozne putapki i efekty specjalne.

GOGLENIES
PRZEMY LANEMU MODULARNEMU
PROJEKTOWIICH ZAKUP MA SZANS
STARCZY NAD U E.

co oznaczatoby przestdéj w graniu.
Na dtuzsza mete tatwa wymienial-
no$¢ baterii jest korzystna, bo kazde
baterie z czasem sie degraduja.
Gogle montowane sg na gtowie -
podobnie jak poprzednia generacja
sprzetu - za pomocga paskéw zacie-
Snianych pokrettem z tytu. Olbrzy-
mim udogodnieniem Cosmosa jest
mozliwos$¢ odchylania gogli do gory
bez zdejmowania catosci z gtowy. Za-
wias, ktéry do tego stuzy, jest szeroki
i wyglada solidnie. Jest to idealne
rozwigzanie, kiedy potrzebujesz na
chwile wyskoczy¢ z VR, zeby zoba-
czy¢, kto dzwoni, albo nalac¢ sobie co$
do picia. Mamy tez inng mozliwos¢
obejrzenia prawdziwego $wiata - wci-
skajgc dwukrotnie guzik na kontrole-
rze, zobaczymy na ekranie w goglach
obraz z przednich kamer, jest on
jednak bardzo ziarnisty. Ptyta czo-
towa gogli jest czesciowo azurowa
i nie jest to tylko element estetyczny.

Rogan pozwala nam wcielic sie w role
ztodzieja. Kiedy chowamy sie w zamku
przed straznikami, na przykfad za beczkami,
trzeba fizycznie kucnac w goglach VR.

TANIE, ALEDZI KI

Cosmos wyposazony jest w maty,
cichy wentylatorek, ktéry wydmu-
chuje nadmiar ciepta na zewnatrz.
Ptyte czotowa mozemy zdejmowac.
W przysztosci beda dostepne alter-
natywne wersje z innymi funkcjami.
Jako pierwsza zapowiedziano ptyte
z obstuga latarni namierzajgcych. Na
pasku wokot gtowy sg zamontowane
stuchawki, tez zdejmowalne. Jesli
kto$ woli przyktadowo zastosowacd
wiasne stuchawki nauszne, to moze
wpigc sie w gniazdo jack na goglach.
Rozdzielczo$¢ obrazu jest wyzsza
niz w poprzednich modelach i wynosi
1440 x 1700 na kazde oko. Minimal-
ne wymagania karty graficznej w PC
do pociggniecia grafiki to GTX 1060.
W testowym komputerze byta karta
RTX 2080 Ti. Cosmos ma ekran LED,
dzieki czemu obraz jest bardziej
spéjny, nie wida¢ drobnej siateczki
miedzy pikselami jak w ekranach
OLED. Jednak w poréwnaniu do nich

:

pomocg tego medium.

Polski Superhot VR swietnie pasuje do
konwencdji VR i jest idealnym demonstra-
torem immersji oraz interakcji mozliwych za

LOADING

\

gorzej odwzorowuje czeri. Wewnatrz
gogli wida¢ charakterystyczne kregi na
soczewkach Fresnela, bardziej ptaskich
i 1zejszych od tradycyjnych soczewek.
Tutaj tez majg by¢ dostepne mody,
takie jak naktadka do namierzania
ruchu Zrenic jak w Vive Pro lub naktadki
korekcyjne umozliwiajgce osobom

z wadami wzroku granie bez okularéw.
Nosze szkta, miescity sie w Cosmosie
bez problemu, natomiast na dtuzsze
granie bytoby to z pewnoscig interesu-
jace rozwigzanie.

Zdecydowanie najciekawszym dodat-
kiem jest zestaw bezprzewodowy, ktéry
pozwala odcigé pepowine do kompu-
tera. Sktada sie z czterech elementéw
- karty WiGig do peceta, zewnetrznej
anteny, modutu przypinanego z tytu
gogli oraz powerbanka przypinanego
do paska. Zestaw dziata na odlegtos¢
do 7 metréw i zapewnia na tyle duzg
przepustowosc oraz mate opdznienie,
ze wrazenia sg takie jak przy grze na
kablu. Jego brak pozwala lepiej wczué
sie w akcje, jest szczegdlnie przydatny
w grach takich jak Reiko's Fragments,
gdzie wybieramy kierunek chodzenia,
obracajac sie. Przy ciggtym kreceniu
sie z kablem mogliby$my skonczyc jak
szpulka z nitka. ha

Mozliwos¢ wcielenia sie w role hosta

zrewelacyjnego serialu HBO daje nam
gra Westworld Awakening. Chodzimy w niej,
machajac rekami niczym nogami.

PIXEL 1
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/ sciomiBooncr leam Piotrem Babieno
O adrodze ko jlegofirma przeloyia przez
Ostatnig dekade, iozmawia Piotr Mankowski
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P Dawniej kojarzytem Bloobera z niewielkimi projek-
tami zrecznos$ciowymi, a teraz bedziemy rozmawiac

o wielkim projekcie, jakim jest Medium. Droga byta
dtuga...

Pomyst na to, co robimy w tej chwili, narodzit sie w 2001
roku. Wczes$niej pracowatem w branzy marketingowej,
bytem dziennikarzem w Gazecie Wyborczej. Sprzedatem
jedng ze swoich dziatalnosci zwigzanych z badaniami
rynkowymi, by zainwestowac w to, co zawsze chciatem
robi¢, czyli tworzy¢ gry. No i zaczeliSmy od gry, ktéra
nazywata sie Sadness, na Wii. Produkcja ruszyta, zanim
sama konsola trafita na rynek, temat stat sie gtosny,

a my zbudowali$my catkiem duzy zespét dziatajacy pod
szyldem Nibris. Po dwdch latach zorientowali$my sie, ze
nie umiemy robic gier i ze byto to rzucenie sie z motyka
na stonce, a pienigdze, ktére miaty wystarczy¢ na piec
lat spokojnej dziatalnosci, po dwdch latach sie skonczy-
ty. Nadszedt moment, gdy trzeba byto podja¢ decyzje,
co dalej, i wéwczas zjawit sie fundusz inwestycyjny
Satus. Postanowilismy, ze utworzymy spétke Bloober
Team.

[d skad w ogéle ta nazwa?

Robilismy wéwczas gre Double Blob stanowigca klon
amigowego Panga. No i Bloober to taki podwdjny Blob.
Nazwa miata by¢ tymczasowa, ale jakos sie zakorzenita

i zostata. Dostalismy pienigdze i ruszyliSmy szeroka tawa:
zaczeli$my robic troche prac zleconych, troche swoich na
mobilki, na peceta. Zrobilismy na przyktad we wspdtpracy
z Team 17 port Alien Breeda na PS Vite. Nasi kontrahen-
ci dostali za te tytuty catkiem pokaZzne worki pieniedzy,
wiec nie chcielismy by¢ gorsi i zaczelismy tworzy¢ swoje
tytuty, ale robilismy to, gonigc ogon. Czyli wiesz, jak

byta modna gra muzyczna, to zrobiliSmy Music Master

ZMIENI
SWIAT

Shopa. Jak byt modny slasher, to zrobilismy jakiego$

tam slashera. | zawsze byliSmy w ogonie, te gry nigdy
nam sie jakos fantastycznie nie sprzedawaty. W pewnym
momencie zaczeliSmy wspotpracowac z Sony, zrobiliSmy
gre na premiere Vity, potem PlayStation 3, no i na Play-
Station 4 tez nas zaprosili. Postanowilismy, ze zrobimy
gre, ktéra bedzie klonem Bombermana, w takim fajnym,
mrocznym klimacie. Okazato sie, ze juz w dniu premiery
byta znana, bo byta... najgorszg gra na PlayStation 4.
Méwie o Basement Crawl. Czekalismy spokojnie na te
premiere, a okazato sie, ze tryb multiplayer nie dziata.
Moglismy powiedziec, ze to wina Sony albo wzigé wine

na siebie, i podjeliSmy te drugg decyzje. Koniec kofcéw
okazato sie, ze pienigdze sie nawet zgadzaja, ale wiadomo
byto, Ze tak dalej sie nie da dziata. Pierwsza decyzja byta
taka, ze musimy po sobie posprzatad, wiec robimy tego
Basement Crawla catkowicie od nowa - nazwali$my go
Brawl - i daliSmy go za darmo wszystkim graczom, ktérzy
mieli poprzednika. To byt niespotykany wéwczas ruch i na
forum IGN pojawita sie dyskusja, w ktérej padto ,,Elec-
tronic Arts, Ubisoft - jesli co$ schrzanicie, powinniscie
postapic jak Bloober Team”. Na Brawlu nie zarobilismy,
ale wtedy prasa sie do nas troche przekonata. Nadszedt
tez moment, ze postanowiliémy zrobi¢ w koncu gre, z kté-
rej bedziemy zadowoleni. Cos, co czuli$my, ze umiemy
zrobi¢, czyli najlepiej horror psychologiczny.

P Przechodzimy do tytutu, po ktérym szeroki swiat
ustyszat o Blooberze, czyli Layers of Fear. On powstat
tak po prostu znienacka?

Najpierw gietda data nam pienigdze, a chwile potem tak sie
ztozyto, ze padato studio Reality Pump. Chcielismy je kupic,
ale padta kwota w okolicach 100 milionéw euro. Kilka miesie-
cy potem nieoptacani pracownicy tego studia zdecydowali
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Krakowscy twgr-
i cy wyraznie inspi-
rujg sie dzietami
ekspresjonistow. .,
dCzy#ten szkic
nie wyglada,
jakby pochodzit
e 3 z ,Nosferatu” czy 4
»Gabinetu doktora
% H Caligari"?

POJAWIWSZY S| NAGLE, LAYERS OF FEAR

ZDEFINIOWA KIERUNEK, KT RYM
BLOOBERPOD APRZEZ KOLEJNE LATA.

sie odej$¢ i zachecilismy ich, zeby przyszli do nas. Zaczyna- ¥ Piotr nie tylko

.. . L, s e jest twoérca gier,

lismy od 22 0sdb, a szybko doskoczylismy do pigcdziesieCiu.  ecz réwnies wiel-

Mateusz Lenart, ktéry jest obecnie cztonkiem zarzadu i dy- kim mito$nikiem

rektorem kreatywnym, skofczyt Akademie Sztuk Pieknych. kina. Na péice
I . . . w jego gabinecie

On stanowit giéwny motor powstajacego projektu. Wiadomo  stoj caty rzad

byto, ze bedzie nawigzywat do PT., ktére sie wéwczas poja- ksiazek poswigco-

wito, Ze bedzie gotycki i nieco inny od tego, co dominowato nych budowaniu

. . 7 opowiesci na

na rynku. Mateusz stwierdzit wowczas: ,,A co by byto, gdyby  quzym ekranie.

bohater byt malarzem?”. W ten sposéb zaczeto powstawac

Layers of Fear, wypuszczone na Early Access po zaledwie

osmiu miesigcach produkcji. Na samym poczatku mielisSmy

na Metacriticu Srednig 98 procent. | wtedy zaczeto sie to

cate zainteresowanie nami.
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[d No tak, ale w Layers of Fear chodzito o co$ wiecej niz
tylko o malarski sztafaz.

Przede wszystkim chcieli$my, zeby - tak samo jak kto$
idacy na filmy Christophera Nolana czy Woody'ego Allena
- grajacy w nasze gry wiedziat, czego sie spodziewac.
Stworzylismy wiec gatunek, ktéry nazwalismy hidden
horror, atakujacy nie krwig i potworami, lecz raczej tym,
co sie kryje w twojej Swiadomosci. NakreslilisSmy

37 zasad, jakimi ma sie rzadzic¢ nasz gatunek, przyszlismy
do zespotu, powiedzieliSmy o010, ale ostatecznie skon-
czyto sie na dwdch. W gamedevie jest tak, ze podczas
produkcji zwykle kto$ ma decydujacy gtos, a my chcieli-
$my, by kazdy cztonek zespotu miat ten sam cel. W na-
szych grach tym celem jest temat. W przypadku Layers
of Fear byt to dylemat, co jest w twoim zyciu wazniejsze:
rodzina czy kariera. W Observerze przewijato sie pytanie,
gdzie jest granica cztowieczenstwa. W naszej najnowszej
produkcji, czyli Medium, pytaniem jest, czy rzeczy moga
by¢ widziane z réznej perspektywy. Czy to, co zrobisz,
moze byc¢ przez kogos$ oceniane jako dobre, a przez kogo$
innego jako zte.

[ ale jak te pytania w praktyce przektadaja sie na to,
co powiedziates, zeby gtosy twércéw poniekad wyréw-
nac?

Nawet grafika czy muzyka sg tworzone z mysla o na-
szym celu. Méwimy do zespotu, zeby myslat o odbiorcy,
ktéry z kolei mysli o naszym temacie. Jak on by sie
czut, jesli wprowadzimy zmiane do scenariusza? Jak

sie bedzie czut, jak zmienimy muzyke? Z kolei to, co
nazwalismy nieco gérnolotnie Katharsis 2.0, jest drugim
filarem naszych gier. Budujemy specyficzny rytm i na
nim uktadamy wymiary moralne, duzej wagi, niejedno-
znaczne. Staramy sie je zadawac w takich odstepach,
zeby na koniec dnia odbiorca nie zadawat sobie pytania,
czy dobrze zrozumiat historie, tylko ,,czy ja jestem takim
cztowiekiem?". ,,Czy gdyby zdarzyto sie to w moim
zyciu, dokonatbym tych samych wyboréw?". Oczywi-
$cie zdajemy sobie sprawe, ze gry sg przede wszystkim
rozrywka, ale gdy nawet 10 procent odbiorcéw zauwazy
to, o co nam chodzito, to warto byto takg gre robié. Na
E3, gdy byliSmy tam z Observerem, podeszta do nas
pani i powiedziata, ze dzieki Layers of Fear po 10 latach
wyszta z depresji, bo zrozumiata, dlaczego jej maz ja
zostawit.

[d zanim dojdziemy do Medium, powiedziatbys jeszcze,
jak doszto do powstania Blair Witch?

Gdy zaczelismy robi¢ Layers of Fear, pojawito sie
United Talent Agency, czyli jedna z dwéch wiodacych
agencji obstugujgcych hollywoodzkie gwiazdy.

Tworzg swoje portfolio w taki sposéb, ze jak maja
Celine Dion, to nie wezmg juz Mariah Carey. No i pod-
czas jakiegos spotkania w Los Angeles trafilismy za
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MEDIUM TO NIE
TYLKO GRA, LECZ

R WNIE NOSTAL
GICZNAPODR DO
NIEISTNIE] CEGOJU

WIATANASZEGO
DZIECISTWA.

ich posrednictwem na Lionsgate, ktére stoi horrorami.
Podato, ze mozemy wybrac¢ dowolny horror z ich port-
folio i zrobi¢ go z nimi. ,,Pita" byta bardzo kuszaca, ale
.Blair Witch” byt dawno nieod$wiezany i pomyslelismy,
Ze mozna z niego zrobic co$ fajnego. Od razu nakre-
slilismy temat: , kiedy cztowiek staje sie potworem”.
Ustalilismy, ze to bedzie nasza opowies¢, ale oni wyty-
czyli dla niej ramy. Przez to na przyktad nie moglismy
zabi¢ w grze psa.

(P kiedy narodzito sie Medium?

Pomyst zrealizowania wysokobudzetowej produkcji
zrodzit sie siedem lat temu. Zrobilismy burze mézgéw,
podczas ktérej byta akurat obecna moja zona, ktéra
powiedziata: ,,A co by byto, gdyby$smy zrobili gre, w ktérej
wystepowatyby dwa Swiaty i one bytyby widziane jedno-
cze$nie?". Dorzucilismy do tego wspomniany wczesniej
temat i wyszto nam, ze bohaterem takiej produkcji moze
by¢ tylko medium. Medium widzi zaréwno $wiat rzeczy-
wisty, jak i Swiat duchowy, wiec mimo subiektywnosci ma
dwa punkty widzenia. Doszto do tego mnéstwo proble-
mow technicznych. Przez pierwsze trzy lata okazywato
sie, ze wszystko, co wymyslilismy, jest fajne na papierze,
ale gdy dochodzi do egzekucji, to nie dziatato. Dopiero po
okoto czterech latach uksztattowata sie wizja, jak ten pro-
jekt ma wygladac. Stworzylismy caty zakres mechanik,
okreslilismy, w jaki sposéb bedzie opowiadana historia,
no i udato nam sie dotrze¢ do punktu, w ktérym teraz sie
znajdujemy.

= Medium

w klasyczny
sposéb prowadzi
nas po nitce do
ktebka. Na poczat-
ku sg tylko same
pytania. Pozostaje
tajemnica, kim
jest cztowiek

z zaprezentowane-
go przez Bloobera
artu z gry.



[ Powiedz jeszcze pare stéw o wspdétczesnym Swiecie
gier. Co cie w nim fascynuje, a co przeraza? Mnie na
przyktad zupetnie zabijajg skierowane do dzieci gry
mobilne, taki na przyktad Pou, ktéry de facto zacheca
do niegrania, lecz do przeskakiwania wszystkiego za
pomoca realnych pieniedzy.

Sam zawsze méwitem, Ze nigdy nie bedziemy robi¢ gier
free-to-play, bo tego typu produkcje uwazam za sprze-
dawanie narkotykdéw dzieciom. To jest tak, ze 80 procent
zyskéw pochodzi od wielorybdw, czyli tych, ktérzy ptaca
duzo. A Zzeby to robi¢, muszg by¢ uzaleznieni. Stosowane
sg sztuczki, ktére mi nie odpowiadaja. Z drugiej strony,
gdy bylismy mtodzi, mama na mnie patrzyta przy kompu-
terze i pytata, co ja robie, zamiast sie uczy¢. Z kolei moja
cérka wychowywana jest bez telewizora i gdy kiedy$

w hotelu miata z nim kontakt, chciata dotykowo wybieraé
menu. Kolejne pokolenie nie bedzie juz nauczone, zeby
pisac recznie, tylko na klawiaturze. Swiat sie zmienia, ale
to nie jest mdj swiat. M&j Swiat jest Swiatem historii, ktére
poznaje, historii immersyjnych, ktére mnie w jaki$ sposéb
zmieniajg. Dawno temu mojg uwage zwrécito Commando,
bo byto zalazkiem filmu, pozwalajgcym wnikng¢ w $wiat
Arnolda. Potem byt Microcosmos na Amidze 32, Phanta-
smagoria i jej podobne tytuty. Te produkcje spowodowaty,
ze zaczynates$ patrzec na fenomen gier, myslac, ze jest
mozliwe, by opowiadaty realne historie. Patrzac na to, co
sie dzieje, na to, co Kojima zrobit z Death Stranding, mam
wrazenie, ze to nie sg gry, jakie znamy, ale te historie sg
naprawde ciekawe. b
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OVERWATCH NA NINTENDO SWITCH (o
wciggajaca rozgrywka w wydaniu, ktére charakteryzuje
legendarna mobilnos¢. Walcz o kontrole na 28 mapach,
wybieraj sposrdd 31 ze swoich ulubionych bohateréw

i odkrywaj nowe mozliwos$ci w rozgrywce ze znajomymi.

Swiat potrzebuje wiecej bohateréw! Dotacz do

ich grona i oddawaj perfekcyjne strzaty dzieki
wbudowanemu sterowaniu zyroskopowemu Nintendo
Switch lub walcz z przeciwnikami za pomoca
kontroleréw analogowych.

W tym roku pod choinke spraw sobie naprawde
wyjatkowy prezent. Razem z Overwatch na Nintendo
Switch otrzymujesz 3 miesigce abonamentu na ustuge
Nintendo Switch Online. Szykuj sie na epickg rozgrywke
i nie zwlekaj - rados¢ z grania jest na wyciagniecie reki.
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- ODWIEDZILISMY PRAWDOPODOBNIE NAJWIEKSZ N GIER W POLSCE

KRAKOW
MUSEUM

Pietnascie minut jazdy tramwajem od centrum Krakowa znajduje sie jedyne
W Swoim rodzaju miejsce. Jest to prawdopodobnie najwiekszy salon arcade
nie tylko w krolewskim grodzie Kraka, lecz rowniez w catej Polsce.

Micz

iejsce jest specyficzne nadal jest na chodzie. Zeby zadbac o sprawnosc tech-
M - kojarzy sie z magazyna- niczna, muzeum wynajmuje specjaliste technika, ktéry
mi, ktére zgodnie z nowg raz w tygodniu przybywa na miejsce akcji i dokonuje
moda zostaty zrewitalizowane konserwacji maszyn. W trakcie wizytacji operacje tech-
i przejete przez studio gimna- niczng przechodzili Space Invaders, w ktérych trzeba
styczne czy knajpke. byto wymienic¢ specjalng okleine ekranu.
Ukochanymi maszynami Marcina sg Moon Patrol,
Na liczacej piecset metréw kwa- Dig Dug i Kung-Fu Master, ktére zdobyt w oryginal-
dratowych sali niespetna czter- nych obudowach, z pieknymi $wiecacymi markizami. pocti’;tzir?iidqui‘;"g;f.
dziestoletni Marcin Moszczynski Jednym z najbardziej poszukiwanych sprzetéw jest Automat, ktéry
prébuje przywraca¢ wspomnienia zadaszone Star Wars, ktére potrafi kosztowaé ponad dla wielu stanowit
o dawnych czasach. Przy wejsciu piec tysiecy dolaréw. Inng kolekcjonerska gratka jest :[:Efoifcz‘r’::ta
umiescit wywieszke z napisem Dragon's Lair (opisywany w Pixelu #53), ktéry jednak rozrywki.
.Nigdy nie dorastaj"”, co wspaniale w muzeach wystepuje dosc rzadko ze wzgledu na awa-
wskazuje pociggowi nostalgii wta- ryjnos$é maszyny. System laserdyskéw dosc czesto sie
$ciwy kierunek. przegrzewat i zawieszat przygody Dirka S’mialego.
Marcin zaczat kolekcjonowac au- Na miejscu odtworzono znaczenie amerykanskiego
tomaty piec lat temu. Wkrétce jego hasta ,,Arcade alley"”, bo dostownie sg tu alejki petne
stumetrowy magazynek zapetnit maszyn do grania. W czasie naszej wizyty stato tu
sie po dach. Potrzebna byta hala, tacznie 107 automatdw i flipperdéw, sposrdéd ktérych
najlepiej z rampga, do ktoérej da sie najttoczniej jest zwykle przy Cadillacs and Dinosaurs.
wwozi¢ wazgce czesto po trzysta Rodzice czesto pokazujg swoje dawne umiejetnosci,

czy czterysta kilogramdéw maszyny,  stajac sie dla swoich pociech autorytetami w sferze
jak Jurassic Park z kanapg. Najstar-  elektronicznej rozrywki.

szy automat pochodzi z 1979 roku W Krakoéw Arcade Museum do automatéw nie wrzu-
i caty czas jest sprawny. W innym ca sie monet ani zetondéw. Ptaci sie 30 ztotych przy
trzeba byto wymienic oryginalny wejsciu i mozna przez caty dzien oddawac sie growym
wys$wietlacz na LCD, ale fantazjom. s
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Generacja gier z lat dziewiec¢dziesigtych
to ciggle symbol mtodosci dla pokolenia
wychowanego juz po upadku komunizmu.

Figurka Maria
wita gosci juz przy
ladzie. W salonie
znajduja sie orygi-
nalni Mario Bros.,
a takze Donkey
Kong 3.

Marcin zaktada
stroik Maria jedy-
nie na specjalne
okazje. Tutaj
pozuje Pixelowi
przed wejsciem do
stworzonej przez
siebie $wiatyni gier
wideo.

Moon Patrol to dzieto Takashiego Nishiyamy, Popeye zostat stworzony w 1982 roku przez Maszyna powstata w schytkowym okresie popu-
pozniejszego tworcy Kung-Fu Mastera i Street Nintendo na podstawie komiksow E.C. Segara. larnosci automatow. Producentem tej strzelaniny na
Fightera. Jeden z ukochanych automatéw tapusza. Gra miata obtedna jak na swdj czas grafike. szynach byta niestrudzona Sega.

PIXEL
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™ NAJNOWSZE DZIELO TWORCY KULTOWEGO ANOTHER WORLD TO POETYCKIE SF
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W sercu kazdego fana retro Eric Chahi na zawsze pozostanie
ojcem Another World z 1991 roku, niezwyktej kinowej
przygodowki, ktora zmienita historie gier.

Michat R. Wisniewski

Y &

rédtem jej sukcesu byt nie
Z tylko adaptujacy sie do sytu-

acji styl rozgrywki, niezwy-
kte jak na tamte czasy potgczenie
animowanych scenek i zwyktej gry,
ale tez niesamowity nastréj Innego
Swiata, tajemniczej krainy zbudo-
wanej z prostych srodkéw wyrazu
- grafiki wektorowej i ograniczonej
palety barw.

To, co wtedy byto wymuszone ogra-
niczeniami sprzetu (tak wspaniata
gra chodzita na gotej Amidze 500!),
dzi$ okazuje sie jej najwieksza war-
toscig - ascetyczna grafika swietnie
zniosta prébe czasu, czego nie da
sie powiedziec¢ o kolejnym projekcie
Erica - platforméwce Heart of Dark-
ness. Wydana w czasach CD-ROM
rozwijata pomysty z Another World,
ale przez zachtysniecie sie nowymi
mozliwos$ciami, jakie dawata Ow-
czesna technika - prerenderowang
grafika 3D i dtugimi filmikami prze-
rywnikowymi - dzi$ gra wyglada jak
kiepski film animowany.

Najnowszy projekt Erica Cha-
hiego przypomina o tej prostocie
Another World. Paper Beast jest
wystylizowane, na pierwszy rzut
oka widac inspiracje szlachetng
japonska sztuka sktadania papieru,
czyli origami. Mozna odnies¢ tez
wrazenie, ze Eric kontynuuje poszu-
kiwania rozpoczete niemal dekade
temu w From Dust. O ile Another
World i Heart of Darkness byty
w gruncie rzeczy platforméwkami,
w ktérych centrum znajdowat sie

18 PIXEL

< Papierowa bestia
na tle btekitnego

nie przypomnie¢
sobie wektorowego
zwierza z Another

bohater, o tyle From Dust opowiada-
to o plemieniu, ktére musi walczyc

z nieprzyjaznym srodowiskiem,

jak w innych ,,grach w boga" (god
game). Srodowisko jest tez niezwy-
kle wazne w Paper Beast.

Gra ma sie opierac na eksploracji
niezwyktej krainy, ktéra zostata
zbudowana... z danych. | to nie
byle jakich danych, ale Big Data.
Gra wraca tym samym do korzeni
cyberpunka. W fantazjach Williama
Gibsona, ktéry prébowat przetozyc

na jezyk literacki dwczesne pragnie-
nia o potgczeniu cztowieka i kom-
putera, hakerzy uzywali wirtualnej
rzeczywistosci, zeby ogladac swiat
danych, abstrakcje wyobrazone jako
fantazyjne tréjwymiarowe obrazy.
W Paper Beast, grze na Playstation
VR, gracz wcieli sie w takiego wirtu-
alnego podréznika, ktory eksploruje
$wiat danych, wyszukujac w nim
anomalie uformowane z ich fragmen-
téw - niektére z nich przyjma forme
tytutowych papierowych stworzen.



Sam pomyst Erica nie wywodzi sie
jednak z literatury cyberpunkowej,
ale z obserwacji rzeczywistosci.
Twérca zauwazyt, ze zyjemy dzi$
w $wiecie zbudowanym z danych,
niezliczonych strumieni informacji
nieustanie przemieszczajgcych sie
w wirtualnych przestrzeniach; sami
stajemy sie czescig tych danych.
Temat postanowit przedstawic
w poetycki sposéb, budujac niereali-
styczna, ale zywa kraine z papieru.
W koncu to papier stuzy przede

wszystkim do tego, zeby po nim
pisac, jest klasycznym nosnikiem
danych. Zywy mikrokosmos, w kt4-
rym mozna przezywac przygody
i kolekcjonowa¢ wspomnienia.

Swiat zbudowany z danych to
jedno - druga rzecz to zamiesz-
kujace go przedziwne stworzenia,
zwtaszcza jedno z nich, ktére stuzy
za przewodnika i przejawia oznaki
inteligencji. W przeciwienstwie do
innych bestii nie da sie go okietznac
ani kontrolowac - jedynie prébowac
zrozumied.

Pixel Reef, studio zatozone
przez Erica Chahiego w 2016 roku,
opracowato na potrzeby gry wtasny
silnik nazwany Atoll, dziatajgcy pod
kontrolg Unity. Umozliwito to opty-
malizacje pod VR, ktéra nie zawsze

-

= Zwykty krajo-
braz przetamany
niesamowitoscia
- nie moge
doczekac sie tej
wyprawy.

== Czy papierowe
bestie $nig

o wirtualnym
ogniu? Prze-
konamy sig juz
niedtugo.
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%" Chumury, drzewa... Wszystko wskazuje
na to, ze ten zbudowany z danych swiat
naprawde zyje.

byta mozliwa przy zwyktym Unity.
LAtol"”, ,rafa" - znédw wracajg skojarze-
nia z From Dust. To element filozofii
studia, by budowac spokojne doswiad-
czenia i przestrzenie dla twérczych
poszukiwan.

Grafika uzyta w Paper Beast przy-
wodzi na mysl origami, ale to niejedyny
japonski watek. Sciezke dZwiekowa gry
skomponowat brytyjski producent Roly
Porter (potéwka duetu dubstepowego
Vex'D), ale za piosenke, ktérg przyjdzie
ustyszec¢ w grze, odpowiada Tsu Shi Ma
Mi Re, zatozony w 1999 roku japonski
zespot art punkrockowy ztozony z sa-
mych kobiet.

Wszystko to sktada sie w obietnice
jednego z najciekawszych doswiad-
czen, jakie w najblizszym czasie trafi
naPSVR. Ik
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= Po typowym
japonskim
miasteczku i por-
towym Hongkongu
przyszedt czas na
przepiekna chinska
prowincje, ktéra
urzeka przyroda

i uksztattowaniem
terenu.

¥
E

«= Poczatek Shen-
mue lll objasnia
wydarzenia rozgry-
wajace sie tuz po
zakoniczeniu drugiej
czesci sagi.
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TRUDNO O BARDZIEJ TWORCZA LEGENDE ELEKTRONICZNEJ ROZRYWKI

@OD SEGI

EREZNIEYSZ

Z Yu Suzukim z okazji premiery Shenmuelll
rozmawia Piotr Mankowski.

B

P NET wspominasz stare dobre czasy, gdy bytes zto-
tym chtopcem Segi, produkujgc takie hity jak Virtua
Fighter czy OutRun?

Pracujac dla Segi w czasie, gdy dowodzit nig Tom
Kalinske, myslatem tylko o tworzeniu gier. O niczym
wiecej. Poswiecatem temu caty swéj czas i - szczerze
maéwigc - nie miatem okazji na analizy ani rozmyslania
na inne tematy. Zylismy w $wiatku gier i czasem tylko
rozwazali$my rézne sprawy zwigzane z konkurencja.

W tamtym czasie szczegdlnie cenitem Namco. Ta konku-

rencja miata zdrowe oblicze, poniewaz nie zazdroscitem
innym, tylko staratem sie robic¢ to samo lepiej. Skoro
MicroProse produkowato najlepsze na rynku symulato-
ry lotnicze, staratem sie ich przebi¢, projektujgc After
Burnera. Capcom z kolei zdobyt duzy poklask dzieki
Street Fighterowi Il, a ze Sega od dtuzszego czasu
mys$lata o zrealizowaniu bijatyki, idealnie sie ztozyto.

Zrobitem Virtua Fightera - akurat w gatunku bijatyk
byta najwieksza konkurencja.

[ co sktonito cie do pracy nad pierwszym Shenmue?
Pracowatem wczes$niej nad zreczno$ciowymi tytutami
przeznaczonymi gtéwnie dla salonéw gier. Sredni czas
grania w kazdym z nich wynosit okoto trzech minut. Mu-
siate$ w tym czasie wykazac sie maksymalng koncentra-
cjg. Wiele lat mnie to zajmowato, ale w pewnym mo-
mencie poczutem chec zrobienia czegos, co pozwoli na

spokojng eksploracje, czego$ wolniejszego. Z tych rozwa-

zanh zaczat sie wytaniac projekt, w ktérym czas grania nie
bedzie niczym ograniczony, wiec sitg rzeczy nie pasowat
on do branzy arcade. Zaczatem od eksperymentéw nad
zasadami RPG i gdy uznatem, ze bede w stanie to zrobic,
szczesliwie na rynku zjawit sie Dreamcast. Wiedziatem
woéwczas, ze chce zrobic killer title na te konsole.

R




= Uptyw czasu
stanowi jeden ze
znakéw rozpoznaw-
czych Shenmue Il
Wiele ze spotkan
trzeba odby¢ wie-
czorng pora.

= Przypomnijmy
gtéwne dokonania
Yu-sana. Przede
wszystkim Out Run,
After Burner, Virtua
Racing, Virtua
Fighter oraz Virtua
Cop.

LOADING

DGdy po latach zaczate$ pracowac nad Shenmue IlI,
ciezko byto chyba myslec o realizacji czegos, co byto
prawie doskonate?

Gdy zaczynam produkcje nowego tytutu, w ogdle nie
mysle o porazce. Nie rozwazam tego, czy gra bedzie
podobna do tego albo tamtego. Po prostu skupiam sie
na pracy.

[d Jesli poréwnam obszar gry z Shenmue 11l z tym

z oryginatu, ktéry bedzie wiekszy?

Teren z nowej gry jest odrobine mniejszy niz obszary
z Shenmue | i Il t3cznie, ale oczywiscie wiekszy niz
kazdy z nich z osobna. Zwracam tez uwage, ze Shen-
mue nie jest trylogig i w zadnym zamysle taka nie byto.
To nie koniec tej opowiesci. Marzytbym, zeby méc
zrobi¢ kolejng czes¢. Ciesze sie z powrotu do robienia
duzych projektéw, bo po Shenmue Il robitem gtéwnie
tytuty mobilne. W ostatnim czasie pracowatem nad
wspaniatym projektem VR, ale z powodu skomplikowa-
nych uktadéw finansowych niestety nie doszto do jego
wydania. Mysle teraz o czyms podobnym do Shenmue
zrealizowanym w wirtualnej rzeczywistosci.

[d Powiedz na koniec, czy gracze tacy jak ja, ktérzy
nie mieli Dreamcastéw, uruchamiajac teraz ,,tréjke”,
nie poczujg, ze wkraczajg w Srodek opowiesci?

Masz dwie mozliwosci: albo zagrasz wczesniej w wy-
puszczone niedawno od$wiezone wersje dwéch
pierwszych czesci na PC, PS4 i Xboxa One, albo
zaczniesz grac¢ od razu w ,,tréjke", ktérg wyposazytem
we flashbacki przypominajgce najwazniejsze fragmen-
ty z poprzednich czesci, tak by opowies¢ byta ptynna.
Czes$¢ trzecia jest dopasowana narracyjnie do dawnego
stylu, jedynie w kwestii sterowania i w warstwie audio-
-wizualnej zaszty spore zmiany. ka
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SALON GIER NARESZCIE ZAGOSCI£. W DOMOWYM SALONIE

C A

P C

HOME AR

ychylajacy sie zza ra-
mienia lokalny wirazka,
nonszalancko proszacy

o pozyczenie dwdéch dych lub
zetona (w zaleznosci od czaséw)

i nieprzyjmujgcy odmowy - to byta
nasza codziennos¢.

Jedni po szkole, inni w weekend,

a wszyscy na wakacjach - bez opa-
mietania od potowy lat osiemdzie-
sigtych do wczesnych dziewiecdzie-
sigtych karmilismy gtodne wrzutnie
ciezko zarobionymi przez naszych
rodzicéw pieniedzmi, ku uciesze
prywaciarzy, czyli wtascicieli przy-
bytkéw importowanej elektronicz-
nej rozrywki.

Dzieki najnowszej maszynie, kto-
rg dostalismy do testéw od Koch
Media Poland, mogtem znowu po-
czuc rados¢, jaka daje zagranie za
pomocg oryginalnego zestawu kon-
troleréw, w troche bardziej znosnych
warunkach niz wspomniane powyzej.
A wierzcie mi, jest w co grac.

Moda na miniretrokonsole roz-
kreca sie w najlepsze, nic dziwne-
go, ze Capcom postanowit péjs¢
za ciosem i stworzy¢ cos, czego
na pewno nie nazwiecie mini. 74
cm szerokosci i 22 cm gtebokosci
to najwieksza minikonsola, jaka
zostata dotychczas wyprodukowa-
na. Ciezar nie jest moze znaczny,
jednak kiedy trzymamy urzgdzenie
na kolanach, czujemy, jak solidnie
zostato wykonane. Dlaczego na ko-
lanach, zapytacie? Otéz konstruk-
cja catosci zmusza nas do troche
nietypowego stylu uzytkowania.
Konsola stanowi integralng catos¢
z dwoma dragzkami i szesnastoma
przyciskami, co wymusza stabilne
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Pamietacie mroczne barakowozy, g
niehigienicznych, a czesto dosc nie

ol Pawet Gawlikowski

umocowanie przed rozpoczeciem
grania. Dos¢ wygodnie gra sie na
biurku przed duzym monitorem lub
na kawowym stoliku w salonie. Na
szczescie dotgczony kabel HDMI

i zasilajgcy USB majg 2,5 m, wiec
bez problemu podtgczymy je do
mocno oddalonego telewizora.
Minusem jest niemoznos¢ ustawie-
nia trybu wyswietlania scan lines,
symulujgcego ekran CRT. Kolejny
maty mankament to niemoznos¢
zmiany ustawien gier - szczegdlnie
poziomu ich trudno$ci - oraz brak
trybu zapisu rozgrywki (na szcze-
$cie kontynuacje sg bez limitu).
Poza tym emulacja dziata $wietnie
i nie ma przycinek (a jezeli sa,

to doktadnie takie, jakie byty

na oryginalnej maszynie).

«%= Nie byto dotych-
czas tak solidnie
wykonanej konsoli
retro. Nie dziwmy
sie - kontrolery

i przyciski zamon-
towane na state

w obudowie musza
znosic¢ znaczne
obcigzenia.

HOT
TOPIC

dzie w mocno
bezpiecznych
warunkach oddawalismy sie grze na maszynach arcade,
znanych u nas jako ,automaty”?

Po uruchomieniu konsoli podta-
czamy sie do wi-fi, dzieki czemu
$ciggamy najnowszg aktualizacje
systemu. Kto wie, moze w przyszto-
$ci otrzymamy ta droga dodatkowe
tytuty? Jeszcze stowo o jakosci
- catos¢ konstrukcji jest bardzo do-
brze wykonana, przyciski dziataja
precyzyjnie, a drgzki zostaty chyba
zywcem przeniesione z salonéw -
wygladaja, jakby byty zdolne prze-
zy¢ najazd hordy mtodocianych
niszczycieli.

Czas na zawartosc - 16 tytutdw,
z ktérych moze niektére sg mniej
znane, jednak wszystkie pokazuja,
dlaczego to Capcom byt na przeto-
mie lat osiemdziesigtych i dzie-
wiecdziesigtych krélem wszelkiego
rodzaju bijatyk (i nie tylko).
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ey Petnoprawny sequel Ghost 'n Goblins, Ten tytut pamietam z wersji na Amige —byt  Czy tutaj trzeba cos wiecej pisac? Legenda, creme de
ktory mimo ze zostat wydany na Mini bardzo grywalny. Dopiero potem dowiedziatem  la créme gatunku beat'em up. Moze i poZniej byto troche
SNES i Mega Drive Mini, jest zupetnieinng s, Ze powstat na podstawie popularnej mangi. lepszych tytutow (patrz AvP), jednak to Final Fight pokazato
gra. Wersja salonowa diametralnie rézni sie Oczywiscie nie musze wspominac o tym, Ze idzie wszelkiemu plugawemu elementowi zaludniajacemu Metro
R RN od domowej i jest od niej jeszcze trudniejsza. sie w prawo, prawda? Pomystowi przeciwnicy City, co znaczy twarda pies¢ sprawiedliwosci. Guy, Coddy
St R Bardzo dobry tytut, jednak wymagajacy plus duzo elementéw platformowych. Wersja i Haggar w swoim najlepszym wydaniu mtdca wroga bez
cierpliwosci i wielokrotnych kontynuacji. zsalonu ma walke z finatowym bossem, ktérego opamietania, uzywajac do tego wielu elementéw otoczenia.
DIa wytrwatych. na komputerach domowych nie byto. Nalezy ukoriczy¢ chociazby z samego szacunku dla tytutu.

o, 2000 HIM  BOGOO
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CAPTAIN COMMANDO (1991) STREET FIGHTER Il TURBO: HYPER FIGHTING (1992) ECO FIGHTERS (1993)

Duchowy nastepca Final Fight — oczywiscie  Jeszcze nie Super, ale wciaz super. Podkrecona ||;| (0ED- +Ekologiczna” strzelanina w duchu wcze-
ztego samego gatunku. Co dziwne, liczha w stosunku do oryginatu predkos¢, trudno$¢ CPU na D‘ﬂll’l,ﬂmn - snych lat dziewiecdziesiatych. Pomystowi
ciosow postaci jest mocno ograniczona, a sam wiasciwym poziomie i oczywiscie znani bohatero- o bossowie i dodatkowe obrotowe dziatko

tytut sprawia wrazenie wypuszczonego na site. wie. Mozliwo$¢ naktadzenia przeciwnikom po Ryu sterowane dwoma dodatkowymi przyciskami.
Jakos nie przypadtmi do gustu — nawet mimo za pomoca prawdziwego, salonowego kontrolera Mimo dosy¢ duzej powtarzalnosci — przyjemny
tego, ze Captain Commando byt przez kilka i szesciu przyciskéw stawia te wersje ponad kazda umilacz czasu, kiedy chcemy po prostu pona-
dobrych lat oficjalng maskotka Capcomu (CAPtain  inna, na kazda mozliwg domowa konsole, jak walac do przeciwnika.

(OMmando, rozumiecie). Meh. i komputer. W zasadzie odechciato mi sie urucha-

miac SF na czymkolwiek innym. Hadouken!

-
-
|

Niesamowita chodzona nawalanka. Cztery postacie do wyboru — Major Dutch

Schaeffer (ten z filmu), porucznik Linn Kurosawa plus dwdch Predatoréw — wo-

jownik i towca — robig z Obcych bitki i kotlet siekany. Pozycja absolutnie obowiaz- Wl ELKO M A Z N ACZE N I E P R AWl E
kowa, jeden z najlepszych tytutéw typu,idziemy w prawo i zabijamy wszystko,

conapotkamy”. Jezeli cheecie usprawiedliwic zakup konsoli — ta gra $wietnie SO CENTYMETR W CZYSTEJ
sie do tego nada. Poza tym jak dla mnie chyba najlepszy tytutz ksenomorfami

i kosmicznymi towcami w gtéwnych rolach. SALO N OW EJ ROZ RYW K I o
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ARMORED WARRIORS (1994)

Naparzanka z uzyciem mechow. Engine taki
sam jak w AvP, natomiast nowatorski pomyst
wyrywania wrogim maszynom takich elemen-
tow jak rece, nogi i bronie, ktore mozemy sobie
przymocowac, pozytywnie podkreca zabawe.
No i jeszcze pojedynki typu versus.

MEGA MAN: THE POWER BATTLE (1995)

Mega Man bez elementu platformowego.
(iag walk z bossami, ktéry przypomina troche
konstrukcja Yie Ar Kung Fu. Mimo wszystko

— spora wtopa. Chyba ze gramy na dwdch

— wtedy robi sie ciekawiej.

GIGAWING(1999)

Jezeli ktos lubi dwa razy wiecej wrogow
niz w 1944 roku, wieksza szybkos¢ i strza-
ty znikad - to goraco polecam. Wrazenie
bycia niepokonanym rosnie po wtaczeniu
tarczy, jednak liczba pociskdw na ekranie
przekracza czasami granice rozsadku.
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DARKSTALKERS: THE NIGHT WARRIORS (1994)

Street Fighter Il plus potwory jako
bohaterowie plus chain combosy. Podobna
do SF grafika, troche szybsze tempo rozgrywki

i jak zwykle doskonaty gameplay dla dwéch
graczy. Catkiem grywalny tytut dla zmeczonych
wyborem pomiedzy Kenem, Blanka a Chun-Li.
To tutaj debiutowata Morrigan.

SUPER PUZZLE FIGTER Il TURBO (1996)

Wesoty pseudotetris z elementami

Dr. Mario i postaciami z SF Il i Darkstal-
kers. Fajne do pojedynkéw z zywym przeciwni-
kiem, ale komputer dzielnie dotrzymuje nam
kroku i o dziwo nie jest zbyt krwiozerczo
nastawiony na wygrywanie. Prosta i troszke
uzalezniajaca gra.

1944 - THE LOOP MASTER (2000)

1942 i 1943 stanowia podstawe, na ktorej
rozwinieto nowoczesna wersje. Stary typ
grafiki sprawdza sie znakomicie, a tysiace
zestrzeliwanych wrogdw daja duza satys-
fakgje. Do tego oprdcz P-38 Lightning mamy
do wyboru A6M Zero. ,Samolocik” w jednej

z najlepszych form.

LA g

CAPCOM SPORTS CLUB (1997)

Catkiem niezle wygladajace tenis, pitka
nozna i koszykowka. Postacie sa dobrze
narysowane (w kreskdwkowym stylu),

a pojedynki emocjonujace, jednak akurat ten
tytut najlepiej sie sprawdza przy dwdch zywych
graczach. Maszynowy przeciwnik jest zdecy-
dowanie zbyt trudny i rzadko daje wygrac, a to
rodzi frustracje.

PROGEAR (2001)

Na koniec najnowsza i absolutnie obowiazkowa
pozyqa. Przepiekna grafika (chyba najlepsza ze wszyst-
kich tytutow), niesamowite projekty przeciwnikow
—mocno steampunkowe, do tego mozliwos¢ wyboru
strzelca pokfadowego (kazdy z nich zapewnia inne
wypadajace zwrogéw power-upy). Przywotuje na mys|
najlepsze chwile z R-Type. Dla tego tytutu warto wrzucac
kolejne monety w wirtualny slot.

o i PRE SR
-
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Szescioro bohateréw, dwanascie maszyn
do wyboru i dzika bijatyka w stylu versus.
Tyle ze tutaj oktadaja sie mechy. Bohaterowie
wspomnianego wczesniej Armored Warriors
spotykaja sie na arenie, aby powyrywac sobie
te lub inne czesci. Mech-street-fighter dla mito-
$nikow technicznej nawalanki z combosami.

€48
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Czy warto kupic
Capcom Home
Arcade? Przy suge-
rowanej cenie

999 ztotych
mozemy odnies¢
wrazenie, ze to
dos¢ drogo. Jednak
mozliwos¢ zagrania
w takie peretki jak
AvVP, Street Fighter
Il'i szczegdlnie Pro-
gear ,jak w salonie”
na naprawde $wiet-
nie wykonanym
sprzecie przewaza
tutaj szale na tak.
Jezeli dodamy

do tego drugiego
gracza i prawdopo-
dobnie mozliwos¢
zatadowania w przy-
sztosci kolejnych
gier w ramach DLC
- moze nie bedzie
to konsola, ktéra
sprzeda sie w takiej
liczbie jak mini NES
czy SNES, jednak
raczej na pewno

nie bedzie lezata na
pétkach i - zwa-
zywszy na jakos¢
wykonania - dtugo
postuzy nawet
tatwo sie irytujgcym
zawodnikom.



IHE GAME

NAJAKO TYTU WOSADZONYCHW UNIWERSUM
STARWARSZACZ TONARZEKA JESZCZEZARZ D W
GEORGEALUCASA,APROBLEM STA SI WYRA NIEISZY,
GDY DISNEY ZRESETOWA KANON.

31-40

niegodne dtuzszego kontaktu
41-50

Srednie, miejscami przyzwoite
51-60

dobre, ale nie dla kazdego
61-70

interesujace, godne

polecenia fanom gatunku
71-80

bardzo dobre

W swojej kategorii

81-90

nakomite, polecane
wszystkim

91-100

wybitne, ponadczasowe

@

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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«= Zgodnie z tradycja serii bedzie
mozna przetrzasac wszystkie
szuflady w poszukiwaniu poszlak,
a takze zaglada¢ w garnki.

=* Jak masz za duzo kasy, gra
oferuje wiele sposobéw na jej wy-
danie - gry, zabawy i oczywiscie
kulki-niespodzianki.
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PRODUCENT Ys Net Wersja PL: nie

i Michat R. Wisniewski

ra, ktérej miato nie by¢. Cud
G z Kickstartera. Bezposred-
nia kontynuacja wydana
20 lat po premierze pierwszej

czesci. Nie mozna jej traktowac
jak kazdej innej gry.

W jakiejs alternatywnej linii czasu
po wydaniu Shenmue (1999 rok

w Japonii, rok pézniej w USA)

i Shenmue Il (2001 rok) w 2004
roku ukazata sie Shenmue lll.

Yu Suzuki nie odszedt z Segi, kolej-
ne czesci wychodzity co dwa lata
- kazda na coraz lepszym silniku,
z ewoluujaca grafika. Rok temu
Swietowaliby$my ukonczenie sagi,
po szostej czy siédmej odstonie,

a fanowskie fora rozpalatyby dys-
kusje, czy finat epopei okazat sie
godny jej legendy. Tak sie jednak,
jak wiemy, nie stato.

Osadzone w 1986 roku przygody
mtodego Japonhczyka Ryo Hazu-
kiego, ktérego ojciec - mistrz sztuk
walki - zostat zamordowany przez
tajemniczego Lan Diego, urwaty sie
po drugiej grze, w chwili gdy wyda-
wato sie, ze za momencik wyjasnia
sie wszystkie tajemnice. Moze
wtasnie to pragnienie poznania ,,co
dalej" byto najwiekszg motywacja
dla kickstarterowiczéw, ktérzy
ufundowali trzecig cze$¢ (pomogty
tez Sony i Deep Silver), ale pewnie
chodzito tez o co$ wiecej.

Seria cieszyta sie zastuzonym
kultem dzieki temu, jak bardzo
réznita sie od dwczesnych gier.
Zemsta i $ledztwo napedzajace
fabute odbywaty sie pomiedzy
zwyktym zyciem - Ryo musiat pra-
cowad, trenowad, jesc¢ i odpoczy-
wad. Miasta réwniez zyty - petne
mieszkancédw zajetych wtasnymi
sprawami. Dzi$ nie robi to juz ta-
kiego wrazenia (o czym mozna sie
przekona¢, grajgc w zesztoroczne
edycje HD) - przez ostatnie dwie
dekady wyszto wiele gier poka-
zujgcych olbrzymie symulowane
Swiaty.



== Z pewnos$cig mozna miec¢ rézne opinie
o archaicznosci Shenmue lll, ale oko-
licznosci przyrody powinny zachwycic¢
kazdego.

Tymczasem Shenmue lll zaczyna
sie doktadnie tam, gdzie skonczyta
sie druga czes$¢. Kto w nig nie grat
- albo juz zapomniat - moze obej-
rzec filmik ze streszczeniem fabuty
oryginatéw. Widac tu, ze jest dosc
prosta - w kofcu to przygoda wy-
jeta wprost z filméw z Hongkongu,
ktére nigdy nie byty nazbyt skom-
plikowane. Widac tez, ze nie sama
historia, ale sposob jej przezycia
stanowity site serii. Moze wtasnie
dlatego najnowsza odstona niczego
nie zmienia. Owszem, grafika jest
przystosowana do wspdtczesnych
czaséw (krajobrazy sa przepiek-
ne), ale juz projekty postaci to nie
zawsze udana préba dostosowania
6wczesnej estetyki do dzisiejszych
standardéw (co mozna skontrasto-
wac z ewolucja, jaka przeszta wzo-
rowana na Shenmue seria Yakuza).
Sterowanie, uktad menu - tu nie
zmienito sie nic.

| po tym wielkim napieciu, tym nie-
mal dwudziestoletnim oczekiwaniu -
mokry kapiszon. Na poczatku poczu-
tem nude! Oto Ryo i uratowana przez
niego dziewczyna, Shenhua Ling,
ktérg wczesniej widywat w snach, idg

— 5
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sobie wiejskg drézka przez chinska
prowincje Guilin i rozmawiaja. Dialog
jest ospaty, wszystko jest ospate, jak
te krowy mijane w zagrodach. Gra
spoza czasu, spoza dzisiejszych tren-
déw, po prostu - Shenmue. Chwile
zajeto mi, zeby sie do tego przyzwy-
czai¢, ale potem - magia - przepro-
wadzitem sie do ospatej chinskiej
wioski Bailu Village.

Gdzie$ w tle jest fabuta - Shen-
hua i jej porwany ojciec, bandyci
napadajacy na kamieniarzy,
sekrety skrywane przez wioske
i cien Lan Diego wiszacy nad tym
wszystkim, ale przede wszystkim
jest sielankowe zycie w przepiek-
nych okolicznosciach przyrody.
Budzisz sie, zegnasz z Shenhuga
(albo idziecie razem) i ruszasz do
wioski - trzeba pracowa¢, ragbac

ol
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= Czasem stonce,
czasem deszcz,
czasem ranek,

czasem noc - wte-

dy Ryo grzecznie
sugeruje, ze czas
do t6zeczka.

" |
Zabawy

< Ahoj, przygodo
- gdy juz znudzi
nam sie sielan-

ka i odkryjemy
wioskowe sekrety,
gra wysle nas do
wielkiego miasta.

drewno, ¢wiczy¢ kung-fu (bez tego
nie ma sie szans w potyczkach ze
zbirami) w pobliskim dojo, rozma-
wiac z mieszkancami, robi¢ zakupy,
bawi¢ sie w chowanego z dzie¢mi
igra¢ wgry. W pierwszym Shen-
mue byt Club Sega i oryginalny Out
Run, tu w baraku stojg wspaniate
gry mechaniczne. To w kohcu
chifnska prowincja w 1987 roku,
gdzie wcigz rozrywka sg wyscigi
zabiinne tradycyjne gry. Wioske
zamieszkujg gtéwnie dzieci, kobiety
i starcy - mezczyZni za praca
wyruszyli bowiem do miasta. Nasi
bohaterowie tropigc przeznacze-
nie, trafig tam w drugiej czesci gry
(spoiler - powrdéci stynna praca
jako operator wézka widtowego!).
Wreszcie bombastyczny finat,
w ktérym sie okaze, ze to jeszcze
nie koniec i kto na niego liczyt, sro-
go sie przeliczyt. Trzeba ufundowac
nastepng czes¢. Yu Suzuki chce
opowiedziec te historie do konca
tak, jak to sobie zaplanowat. b

(ra spoza czasu, przedziwnie nowoczesnai retro. Dla fanéw
serii rzecz obowiazkowa, ale zy spodoba sie nowym graczom,
przyzwyczajonym do mapy z GPS, pedzacej akqjii wygodnego
interfesju? 0 dawnych zasach przypomina drewniany
angielski dubbing, polecam gra¢ po japorisku.
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ODIV@ETH Rockstar Games Wersja PL: tak

ol Micz
ok temu produkcja Rock-
stara otrzymata w Pixelu
najwyzszag w historii ocene.

Byta to jednoczesnie jedna z niz-
szych ocen tej gry wéréd swiato-

- wych branzowych magazynéw.
"Po skonczeniu Red Dead Redemp-

tion2 i powtérnym podejsciu do
tematu patrze nan nieco bardziej

- krytycznie.

Powiedzmy sobie jedno: to ciggle
najpiekniejszy, najbardziej ztozony

-~ wirtualny Swiat w dotychczasowej hi--
- storii elektronicznej rozrywki. Nie sa-
~dze, zeby réwniez w przysztym roku

- pojawito sie co$, co bytoby w stanie

mu zagrozi¢, przy petnym szacunku

do Dying Light 2 i Cyberpunka 2077.
Zanurzenie w Srodowisko Rocksta-
rowego Wild Westu jest tu dogtebne,
w chwili zapomnienia sprawiajace,
ze siedzimy na koniu, gapimy sie na
kicajgce po trawie zajace, wzbijajace
sie w powietrze ptaki, szemrzaca
wode czy szumigce liscie drzew.

To nie wszystko. Jade sobie
na wiernym Tennessee Walkerze
(dobrze, ze nie Williamsie) i widze
nadciggajgce ciemne chmury.
Nagle wiatr sie wzmogt, a wraz
z nim przyszta pierwsza fala ulewy.
Lato jak z fontanny, na horyzoncie
widac byto btyskawice. Caty czas
patrzytem w niebo, dostrzegajac, ze
powoli wytaniam sie spod czarnych
chmur. Moja kowbojska kurtka byta
cata mokra, ale widac byto pierwsze
przejasnienia, az wreszcie udato sie
wydostac z tej najbardziej reali-
stycznej burzy, jaka kiedykolwiek
widziatem w grach wideo.

== Cho¢ ostatecznie
W grze nie zasto-
sowano technologii
ray tracingu, nocne
Saint Denis mieni
sie setkami hiper-

naturalnych swia-
tet, a w katuzach
pieknie odbijajg sie
cienie.




RED DEAD REDEMPTION 2~ PLAY THE GAME §%

Ale Red Dead Redemption 2 to
jednak ciggle Houserowie. Ci sami od
Manhunta i tortur w GTA V, zrodzeni
tworczo kilka lat po ,,WSciektych
psach" i ,Pulp Fiction". Gdy umiesz-
czajg w fabule spotkanie bohateréw
z kims innym, musi'sie to skonczy¢
strzelanina. Zli sg odrazajacy, a swéj
chtop musi miec jakas rzecz na
sumieniu. Trudno to zanalizowa¢

w kilku zdaniach, ale powiem tak:
nie ma nic bardziej meczacego niz

«= RDR2 umozliwia
przetgczenie per-
spektywy trzeciej
osoby na pierwsza.
Nie jest to jednak
naturalna pozycja
do eksploracji.

=2 Po bezdrozach
co pewien czas
przejezdza pusty
parowéz.

POLECA

— s —

dojezdzanie konno do miejsca kolejnej
misji, gdy bohaterowie rozmawiaja,
wypetniajgc czas gry kolejnymi z tych
setek tysiecy linijek dialogowych, jakimi
szczycit sie Rockstar.

Wersja na PC wyglada w oczywisty
sposob lepiej niz ta z PS4. Gratem
w obie i teraz poréwnuje screeny
z nich, dostrzegajac lekko rozmazane
krajobrazy z konsoli i soczyste, ostre
widoczki w panoramie i wszystkich
ustawieniach podkreconych na ultra
z peceta. Gra ani razu mi sie nie wy-
sypata, mimo ze specjalnie odpalitem
w tle ré6zne inne czynnosci z kopio-
waniem plikéw wigcznie. Na GeForce
RTX 2080 Ti chodzi bardzo ptynnie,

a szarpany obraz otrzymywatem tylko
wtedy, gdy wigczatem antyaliasing
MSAA. Przy ustawieniu ,,razy osiem”
byty to zauwazalne straty klatek i z 60
robito sie sporo mniej. Z drugiej strony,
moje oko nie dostrzegato wielkiej
réznicy, wiec wytgczytem antyaliasing

i cieszytem sie ptynnoscia jazdy na
moim wiernym rumaku.

Gdyby nie to, ze przebywatem juz
ponad 60 godzin w Swiecie Red Dead
Redemption 2, jeZdzitbym teraz po
prerii i bagnach, strzelajgc sie z O'Dri-
scollami. Ponownie nie ma sensu w to
gra¢, bo fabuta i powtarzalnos¢ misji
potrafig by¢ bardziej zabdjcze niz ,.reka
umarlaka" Dzikiego Billa Hickoka. Ale
jesli ktos ominat gre w pierwszym
podejsciu, niech juz szuka wygodnego
siodta. bk

Praeslizny éwiat, wygladajacy tak blisko natural-
nego jak to obecnie mozliwe. Z drugiej strony — che¢
przedstawienia opowiesci o zwyklym rewolwerowcu
pachniemocno chwytamiznanymiz GTA. Braciom
Houserom do Sergia Leonego troche jeszcze brakuje.

> i
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Pjotsze

tym roku seria Need for
Speed skonczyta dwadzie-
$cia piec¢ lat. Electronic

Arts postanowito uswietnic te
okragtg rocznice wydaniem kolej-
nej cze$ci samochodowego cyklu.
Czy jednak najnowsze dziecko
Ghost Games moze réwnac sie

z Forza Horizon 4, ktére niepo-
dzielnie rzadzi w kategorii
arcade'éwek z otwartym $wiatem?

Czekatem na NFS Heat od momen-
tu zapowiedzi tego tytutu. Studzi-
tem jednak swdj zapat, majac

30 PIXEL

Uszkodzenia
samochodu mo-
zemy naprawic na
stacjach benzyno-
wych. | to za dar-
mo. Trzeba jednak
pamietaé, ze
z tego udogod-
nienia mozemy
korzystac tylko
trzykrotnie
w trakcie kazdej

z nocnych eskapad.

W grze dostepna
jest mechanika
codziennych
wyzwan, dzieki
ktérym zarabiamy
pienigdze oraz
punkty reputaciji.
To doskonaty spo-
s6b na dodatkowy
zarobek, jesli
chcemy ograniczy¢
grind.

w pamieci ostatnie, nie do konca
udane odstony Need for Speed.
Troche to smutne, ze w 2019 roku
oczekujac nowej samochodéwki od
Elektronikéw, cztowiek spodziewa
sie nijakiego $redniaka, a nie rewe-
lacji. Na szczescie tym razem nie
jest az tak Zle. Oczywiscie pomijam
miatka fabute, ktéra moze i prezen-
tuje sie lepiej niz w Paybacku, ale
wrazenia na mnie nie wywarta.
Twdrcéw musze pochwali¢ za
wprowadzenie do gry cyklu dnia
i nocy. W zaleznosci od tego, kiedy
wyjezdzatem poszale¢ na miescie,
zarabiatem pienigdze lub punkty
reputacji. To bardzo fajne roz-
wigzanie, poniewaz obie waluty
sg niezbedne do odblokowania
nowych fur oraz czesci uzywanych
w tuningu aut. Trzeba to robi¢,
poniewaz start w poszczegdélnych
zawodach wymagat ode mnie osig-
gniecia odpowiedniego poziomu.
Niestety, ten system ma réwniez
swoje minusy, a najwiekszym z nich
jest ostry grind. Nieraz musiatem
powtarzad rozegrane juz wyscigi
tylko po to, aby uzbierac troche
kasy na upgrade samochodu.
Szybko sie przekonatem, ze warto
pojawiac sie na linii startu z autem
dopakowanym mocniej, niz zaleca
to gra. Tym bardziej ze na wtasnej
skorze odczutem problemy

z balansem podczas zawoddw.
Kilkukrotnie zdarzyto mi sie, ze jeden
lub kilku oponentéw - w teoretycznie
stabszych samochodach - juz na
starcie rajdu wyrwato do przodu,
jakby mieli zamontowane napedy
warp znane ze ,,Star Treka". Samo
dogonienie takiego przeciwnika
stanowito powazne wyzwanie. Z kolei
innym razem potrafitem dublowac
wspdétzawodnikéw na podobnym po-
ziomie. W rezultacie zamiast co chwi-
la kupowac nowa fure, ulepszatem
wystuzonego nissana 180SX, robiac
Z niego prawdziwg bestie. Dodam
jednak, ze i tak wole wspomniany
grind niz nieszczesne mikrotransak-
cje z Paybackiem.

Zastrzezenia mozna miec réwniez
do pracy wirtualnych strézéw prawa.
W dzieh zachowuja sie, jakby w ogdle
nic ich nie interesowato. Pamietam,
gdy patrol drogéwki obudzit sie
dopiero po tym, jak potraktowatem
ich radiowdz jako swdj garaz. Inaczej
sytuacja ma sie w nocy, kiedy policja
jest czujna niczym teksanski patrol
graniczny. Wystarczy, ze pokazatem
sie im naradarze, a juz zaczynali
obtawe. Dodatkowo gliniarze sg tez
niezwykle agresywni. Ich zachowanie
przypomina mi taktyke funkcjonariu-
szy ze starenkiego Midtown Mad-
ness. Tam réwniez mnie taranowali,
zachowujgc sie niczym drogowi
kamikaze. Z tg jednak réznicg, ze
w Heat auta mundurowych sg o wiele
bardziej dopakowane.

To wszystko nie zmienia jednak
faktu, ze w nowym Need for Speed
bawitem sie nieZle. Az i tylko nieZle.
Niestety, za szybko do niego nie
wréce, zostaje bowiem przy ostatnim
Forza Horizon. Ulice wirtualnego
Edynburga przynajmniej nie Swiecg
pustkami. b

Nowy NfS, ktdry stara sie by¢ duchowym nastepca
kultowego Undergrounda. Niestety, mata réznorodnos¢
typow wyscigow, problemy z balansem i pustki na ulicach
Palm City dziataja na jego niekorzysc. Do ideatu jeszcze

= daleko, cho¢ obrany kierunek jest dobry.
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olskich developeréw gier video

Rynek gier video to imponujacy dziat globalnej gospodarki, najszybciej rosnacy sektor przemystu
rozrywkowego na swiecie. Komisja Europejska rozpoznajac istote tej branzy w kontekscie rozwoju
rynku audiowizualnego w Europie, tylko w trwajacej edycji programu Kreatywna Europa przeznaczyta
facznie ponad 20 min euro na development projektéw oraz koncepcji gier video o rozbudowane;j

narracji i wymiarze europejskim.

Dofinasowanie zostato rozdystrybuowane
dzieki unijnej inicjatywie zaplanowanej na
lata 2014-2020 — programowi Kreatywna
Europa, ktory oferuje wsparcie finansowe
w ramach trzech komponentéow: Kultura,
MEDIA oraz czesci miedzysektorowe;j.
Komponent MEDIA koncentruje sie m.in.
na dofinansowywaniu nowych technologii,
w tym projektéw interaktywnych, gier
video, dystrybucji i promocji on-line oraz
dziatan zwigzanych z rozpowszechnianiem
europejskich filméw i utworéw audiowizu-
alnych na europejskim i miedzynarodowym
rynku. Jednym z 13 obszaréw dofinansowa-
nia w ramach komponentu jest Development
gier video.

Polscy producenci gier plasujg sie w czo-
towce beneficjentow tego schematu. W 2019
roku na development polskich gier video
przeznaczonych zostato 300 000 euro
— dwéch rodzimych developeréw otrzy-
mato mianowicie na swoje projekty mak-
symalna dostepna kwote dofinansowania.
tacznie wsparcie na rozwdj gier w trwajacej
edycji programu uzyskato dotychczas
18 projektow z Polski, a budzet przeznaczony
na ich wspotfinansowanie ze srodkow

programu Kreatywna Europa komponentu
MEDIA wynidst juz ponad 2 min euro.

Wsrod  polskich  beneficjentow w o tym
obszarze znalezli sie do tej pory m.in:
CD Projekt (,Wiedzmin 3: krew i wino”),
Bloober Team (,Medium”, ,Layers of Fear”),
1 Bit Studios (,Frostpunk”), Telehorse
(,Transatlantic”), Nawia Games (,In Pale
Lamplight”), Fuero Games (,Bushy Tail”),
Future Green Innovations (,Flynn and
Emma's Funny Adventure”) czy Punch
Punk (,AIDA”). W tym roku dofinansowanie
otrzymaty projekty gier ,Black” produkgji
Bloober Team oraz ,Falling Star” produkgji
Ovid Works.

Dofinansowanie w ramach schematu
Development gier video to nie jedyna
forma wsparcia dla europejskiego sektora
gier z ramienia Kreatywnej Europy. Od
2019 roku funkcjonuje w Polsce Instrument
Gwarancyjny  dla  Sektoréw  Kultury
i Kreatywnych programu Kreatywna Europa,
ktory oferuje konkurencyjne kredyty dla
MSP. Kredyty z gwarancja zacigga¢ mozna na
kwote do 8,4 min ztotych, gwarancja zabez-
piecza do 80% kwoty udzielonego kredytu,

a takze wptywa na bardzo niskie oprocen-
towanie. Pierwszym polskim beneficjentem
tego narzedzia finansowego zostat wtasnie
producent gier video, firma Anshar Studios.

Komponent MEDIA wspiera doswiadczo-
nych europejskich producentow gier video
w rozwijaniu innowacyjnych projektow,
dazac do zwiekszenia konkurencyjnosci
europejskiego sektora gier video na rynkach
miedzynarodowych. Dofinansowanie skie-
rowane jest do niezaleznych firm, pragna-
cych rozwija¢ projekt cyfrowej gry video,
z przeznaczeniem na dowolng platforme.
Projekty musza by¢ jednak przeznaczone
do komercyjnej dystrybucji, charakteryzo-
wac sie wysokim stopniem interaktywnosci
oraz posiadac elementy narracyjne.

Zachecamy do sktadania wnioskow
na ostatni nabor w tej edycji programu.
Aplikacje nadsyta¢ mozna do 12 lutego
2020 roku.

Wiecej informacji:
www.kreatywna-europa.eu

Trine 4 The
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astat ciezki czas dla odlegtej
N galaktyki. Imperator Disney

i Darth EA zniszczyli kanon
i zabronili robienia dobrych gier.
Tak zapewne mysli wielu fanéw

Star Wars, ale Upadty zakon ma
szanse przywréci¢ im wiare w Moc.

Na jakos¢ tytutéw osadzonych w uni-
wersum Star Wars zaczeto narzekac
jeszcze za rzadéw George'a Lucasa,
a problem stat sie wyrazniejszy, gdy
Disney zresetowat kanon, by zrobic
miejsce na nowe opowiesci.

Otéz gry praktycznie ich nie
dostarczaty. EA od 2012 roku wydato
tylko dwa duze tytuty ze $wiata Star
Wars - Battlefront z 2015 roku byt
pozbawiony fabuty, a jego sequel
oferowat kampanie tak krétka, ze
sprawiata wrazenie $wietnego
samouczka do zabawy w sieci.
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= Mapy skrywaja
mnodstwo sekretéw,
Z ktérych wiele do-
stepnych staje sie
dopiero w dalszej
fazie przygody.

Na studiu Respawn Entertainment
cigzyta wiec spora presja, gdyz miato
stworzy¢ gre, ktéra jakoscig doréw-
na takim legendom jak Jedi Knight.

Imperium kontratakuje
Akcja Upadtego zakonu rozgrywa
sie niedtugo po wydarzeniach

z ,Zemsty Sithéw". Ogladamy wiec
galaktyke po rzezi Jedi, zato z ro-
sngcym w site Imperium. Gtéwnym
herosem jest Cal Kestis - padawan,
ktéry przezyt rozkaz 66. Teraz

zas$ ma szanse dokonczyc szkole-
nie pod okiem nieco tajemniczej
Cere Jundy, wierzacej, ze chtopak
pomoze jej rozwigza¢ zagadki pozo-
stawione przez jej mistrza i odbu-
dowac zakon straznikéw galaktyki.
Aby tego dokona¢, bohaterowie
muszg odwiedzi¢ rézne zakamarki
uniwersum, wiec nie zabraknie
dobrze znanych fanom miejsc oraz
postaci.

Podréze miedzygwiezdne umoz-
liwiajg pokazanie bardzo rézno-
rodnych $wiatéw. Kazda planeta
ma unikalne krajobrazy oraz flore

PIXEL
POLECA

i faune, ale taczy je to, ze wygladaja
fantastycznie. Pod wzgledem gra-
ficznym Upadty zakon prezentuje
sie bowiem bardzo dobrze. Oprécz
widokéw wrazenie robig takze po-
stacie, chociaz mam pewne zastrze-
zenie - Cere ma taki wytrzeszcz, ze
musiatem sprawdzi¢, czy grajaca ja
Debra Wilson nie cierpi na chorobe
Basedowa (spokojnie, nie cierpi).

Powrot Jedi
Od pierwszych zapowiedzi Upa-
dty zakon nazywano ,,Uncharted
w $wiecie Gwiezdnych wojen”
i faktycznie dostalismy przygodowa
gre akcji, ale okazuje sie, ze ma ona
wiecej wspdlnego z Dark Souls. Bu-
dowa map do ztudzenia przypomina
te z serii From Software. Sg nawet
odpowiedniki ognisk, gdzie zapisuje
sie gre, wydaje punkty doswiadcze-
niaileczy rany. Nie zabrakto takze
walk z waznymi dla fabuty oraz
opcjonalnymi bossami.

Aby ich unicestwic, trzeba opa-
nowac walke mieczem swietlnym
i umiejetnosci, ktére zapewnia Moc.




Oczywiscie starcia sq duzo prostsze
niz w Soulsach (mozna tez zmienic
poziom trudnosci), ale kluczem do
sukcesu pozostaje nauczenie sie
atakéw wrogéw. Szans stuchania
pieknego buczenia broni Jedi jest
sporo, szczegdlnie ze przeciwnicy
odradzaja sie po kazdym ulecze-
niu Cala. Batem sie, ze mozliwos¢
ttuczenia w nieskonczonos¢ tych
samych szturmowcow to zapro-
szenie do grindu, ale nie ma on
wiekszego sensu, gdyz polepszenie
kluczowych statystyk (zdrowia, za-
dawanych obrazen i mocy) staje sie
mozliwe dopiero po dobrnieciu do

konkretnych fragmentéw opowiesci.

MozZna wiec nabi¢ miliony punktow
doswiadczenia, ale nie bedzie na co
ich wydad. Chociaz solg gry sa boje
z mieczem w reku, to zdarzajg sie
takze nietypowe starcia. Szczegél-
nie wgniotto mnie w fotel przejecie
AT-AT, a nastepnie sterowanie tym
kroczacym monstrum.

Teraz juz wiem, ze imperialni piloci
musieli $wietnie sie bawi¢ w czasie
ataku na Hoth.

W Upadtym zakonie niemal réw-
nie wazna jak walka jest eksplora-
cja. Odlegta galaktyka na pewno
spodobataby sie Larze Croft. Jest
bowiem sporo wspinaczki, skaka-
nia po platformach, zjezdzania po
linach oraz rozwigzywania zaga-
dek. Ba, sg nawet grobowce, ktére
trzeba zbadac!

Mroczne widmo

Przygody Cala nie sg niestety
pozbawione wad. Choéby praca ka-
mery mogtaby by¢ lepsza (zwtasz-
cza w czasie walk w ciasnych
miejscach). Nie jestem tez fanem
zmuszania gracza do przemierza-
nia tych samych lokacji, a back-
trackingu jest sporo. Zwtaszcza
jesli ktos chce dopasc wszystkie
znajdzki. Pewne zarzuty mam takze
do samej opowiesci.

= Fabuta ma kilka
nieztych momen-
téw, ale bywaja tez
stabsze. Niestety,
nie brakuje tez
drewnianych
dialogéw.

= Elementy
zrecznosciowe
wypadajg swietnie.
Szczegblnie duzo
frajdy daja dtuzsze
sekwencje akroba-
tyczne.

Wprawdzie polubitem bohateréw

i Swietnie bawitem sie, rozwigzujac
zagadki oraz pomagajac wrogom
zjednoczyc¢ sie z Mocg, ale czasa-

mi zapominatem, po co to robie.
Zabrakto mi jakiego$ angazujgcego
motywu, ktéry nie pozwolitby odejs¢
od monitora (przynajmniej do po-

nownego spotkania z Drugg Siostrg).

Przebudzenie Mocy

Skoro juz sobie pomarudzitem,

to czas wydac werdykt, a ten jest
jak najbardziej pozytywny. Jedi:
Upadty zakon ma kilka wad i moze
nie przeskoczyt poprzeczki bardzo
wysoko zawieszonej przez X-Win-
ga i Jedi Knighta, ale byt na tyle
blisko, ze Cal nie musi sie wstydzi¢,
patrzac w oczy Kyle'owi Katarnowi.
Moc w grach znéw jest silna! e

Inakomita gra w Swiecie Star Wars. Catkiem udanie
faczy mechaniki rodem z Dark Souls z prostsza walka
ieksploracja 2 Tomb Raidera. Do tego wyglada
$wietnie i opowiada niezfa historig.
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udzkos$¢ w koncu sie doigrata.
LStopniaIy czapy lodowe na

Antarktydzie, a spod nich
wypetzto uspione kosmiczne zto,

manifestujgce sie krwiozerczym
wirusem Pandora.

Wywotuje on przerazajace muta-
cje, a po zetknieciu z nim ludzie
przeobrazajg sie w potwory rodem
z horroréw. Jako ostatni bastion
oporu, zwany Phoenix Point, musimy
pozbierad resztki ludzkosci i odzy-
skac planete.

Tak rozpoczyna sie doskonata
strategia turowa, stworzona przez
jednego z mistrzéw i kultowego
producenta gier Juliana Gollopa,
autora Laser Squad i serii X-COM.
Wszystkie mechaniki znane z tego

34 PIXEL

PHBENIX P

drugiego znajdziemy w Phoenix
Point - strategie turowg, podziat na
druzyny, wyposazanie wojownikéw,
cztery klasy walczacych, drzewa
postaci, badania i produkcje, a takze
rozbudowywanie bazy i mape zadan
w formie obracanego globu. Czy jed-
nak znajdziemy co$ nowego, dzieki
czemu nie mieliby$Smy wrazenia od-
grzewanego kotleta, tylko poczucie,
Ze gramy w co$ nowego?

Tym elementem jest z pewnoscia
historia. Opowiada o mutacjach, ska-
zeniu $rodowiska i zagtadzie $wiata,
czyli aktualnych zagrozeniach, ktére
brzmia realniej niz UFO.

Wprowadzenie czterech gtéwnych
frakcji, majgcych wtasne doktryny
funkcjonowania w $wiecie postapo,
wiasne technologie i cele, odswieza
rozgrywke. Wraz z nimi pojawia sie
dyplomacja, wymagajgca od gracza
zabiegania o wptywy poszczegdlnych
grup. Sprzymierzencéw bedziemy
zdobywad, zachowujac sie zgodnie
z kodeksem poszczegdlnych frakgji,
ale takze wykonujac specjalne

-

« Wersja gry na
Xboxa One ukaze
sie na poczatku
2020 roku, zas na
PS4 - pod koniec
sezonu.
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= lzometryczny
plac dziatan
taktycznych
wyposazony jest
w mase udogod-
nien. Zakresy pél
z oddaniem strza-
tu, poziom oston

i widocznos¢

wroga wspomagaja
nasze strategiczne

decyzje.
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zadania ich przywddcdéw czy chronigc
nalezace do nich miasta. Pozyskanie
przychylnosci danej grupy odbloko-
wuje mozliwo$¢ handluy, a po przejsciu
do fazy sojusznika - takze i do drzewa
technologii, dzieki ktéremu bedziemy
mogli budowa¢ w naszej bazie nowego
rodzaju tarcze i bronie.

Walka z rozprzestrzeniajgcym sie
globalnie wirusem Pandora naktada
na nas presje czasowa. Aby opanowac
epidemie, bedziemy musieli przepro-
wadzac najazdy na gniazda mutantéw
i oczyszczac je ogniem.
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& Tréjwymiarowy glob znany z X-COM zawiera
czerwone regiony skazone, bazy czterech frakcji,
miejsca atakéw mutantéw oraz szare regiony gotowe
do zbadania przez zotnierzy gracza.

Taktyka polegajaca na celowaniu w wybrane czesci ciata
wrogdéw dodaje emocji rozgrywce. Efekty krwawienia, wy-
buchajace po trafieniu karabiny, uzywanie tarcz, unierucha-
mianie przeciwnikdw po strzale w noge, a takze wytracanie
broni z trafionej reki przeciwnika to ciekawe innowacje
taktyczne, ktére wciggaja w te turowgq gre strategiczna.
Czujemy dzieki nim, ze bierzemy udziat w prawdziwej walce.
Mozliwos$¢ postrzelenia zotnierzy z naszej druzyny, a takze
wptyw obcigzenia na szybko$¢ poruszania sie i celowania
jeszcze pogtebiajg to uczucie.

Na naszych Zzotnierzy wptyw bedzie miat réwniez aspekt
psychologiczny dziatan wojennych. Tak zwana sita woli
(willpower) bedzie wzrastac po zabiciu wroga, ale spadac po
zabiciu cztonka naszego oddziatu. Postuzy ona do uzywania
umiejetnosci specjalnych, ktére zdobywamy podczas trenin-
gu i rozwoju danej klasy specjalizacji wojskowe;j.

Kolejng innowacjg w stosunku do X-COM jest wprowadze-
nie pojazdéw na pole walki. Produkowane w bazie urozma-
icaja taktyke naszych oddziatéw.

Podczas naszych zmaganh bedziemy musieli znaleZ¢ zwy-
cieskie taktyki na dosy¢ szeroki wachlarz potworéw. Skacza-
ce na gtowy i przejmujace kontrole nad naszymi zotnierzami
biegajgce paskudztwa przypominajg facehuggery rodem
z filméw o Obcym. Olbrzymie mutagenne drzewa wypluwa-
jace ziejgce ogniem i kwasem larwy, hipnotyzujgce syreny
z wielkimi szczypcami, kraboludzie pokryci chitynowymi
pancerzami czy petzajace, przenikajace przez $ciany zmu-
towane psy - to tylko niektére z bogatego spektrum kreatur,
ktérych ksztatty i zachowania zaczerpnieto z popularnych
filmow i ksigzek grozy.

Phoenix Point ma wszystko to, za co miliony graczy na
$wiecie kocha serie X-COM, dodatkowo wprowadza ulepszo-
ne i nowe elementy. Bawitem sie przy niej $wietnie, zapomi-
najac o uptywajacym czasie i obiecujac sobie, ze jeszcze tyl-
ko ten jeden poziom, by nagle zorientowac sie, ze jest rano.
Zdecydowanie polecam mito$nikom strategii turowych. ba

»
=

b Rzeqz dla fanatykow strategii turowych. Julian Gollop, twdrca

Laser Squad i serii X-COM powraca w doskonatej formie.
Trudno sie od tej gry oderwac. Swiat w Phoenix Point mozna
uznacza przenikajacy sie z tym z serii X-COM, co stanowi

doskonaty miks.
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PRZERWA SWIATECZNA TO CZAS ODPOCZYNKU,
ALE TEZ MOZLIWOSC NADROBIENIA SWOJEJ
,,KUPKI WSTYDU”? RAZEM ZHYPERX UPEWNIJ
SIE, ZE TWOJE WRAZENIA Z GRANIA STANA NA
NAJWYZSZYM POZIOMIE.

W pierwszej kolejnosci postaw na szybkos¢ i wytrzymatos$¢ dzieki
klawiaturze ALLOY FPS RGB. To solidna konstrukcja, szybkie
przetgczniki Kailh Silver Speed i spektakularne podswietlenie.

Nastepnie zapewnij sobie maksymalng
precyzje z myszka gamingowa
PULSEFIRE FPS PRO. Z czujnikiem
Pixart 3389 nie chybisz juz zadnego
strzatu.

Zestaw uzupetnij czystym,
gtebokim dZzwiekiem

z jednych z najlepszych
stuchawek gamingowych na
rynku - CLOUD ALPHA.
Dzieki dwukomorowym
muszlom poznasz jakos$¢
zaréwno w grach, jak

i muzyce, czy filmach.

Na koniec, upewnij sie ze Twojej
rozgrywce na konsoli réwniez
towarzyszy wyjatkowy zestaw
stuchawkowy. HEADSET
STINGER CORE do PS4 to
rozwigzanie, ktére doceni
kazdy gracz.

WSZYSTKIE PRODUKTY

ZNAJDZIESTZ W
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Michat R. Wisniewski

roche miatem nadzieje,
T a troche sie tego spodziewa-

tem. Trzecia czes$¢ Yakuzy
nie otrzymata remake'u w stylu
Kiwami jak dwie pierwsze czesci.
Nic dziwnego - dwie pierwsze byty
zbyt archaiczne, wyszty jeszcze
na PlayStation 2. Tréjka ukazata
sie dziesie¢ lat temu juz na PS3.

Wystarczyto wiec zamiast grun-
townego remake’'u wypuscic
wersje poprawiona. Gra $miga
wiec w ptynnym HD, ale poza tym
wyglada jak co$, c6z, z poczatkéw
poprzedniej generacji. Czuc to
zwtaszcza, jesli chwile wczesniej
grato sie w Yakuza Kiwami 2, ktéra
zostata wypuszczona na najnow-
szym silniku. Wida¢ to przede
wszystkim po twarzach postaci, ale
w sumie byt to tylko chwilowy szok,
po jakim$ czasie przyzwyczaitem
sie i przestatem zwracac uwage na
niedoskonatosci.

Yakuza 3 zaczyna sie tam, gdzie
skohczyta sie poprzednia gra, ktéra
mogtaby by¢ réwnie dobrze zakon-
czeniem serii. Oto Kazuma Kiryu
po licznych tarapatach znajduje

Bron palna w serii Yakuza to powazna
sprawa. To nie Ameryka, tu sprawy zata-
twia sie gtéwnie piesciami i katanami.
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Nic nie wiesz
o0 zyciu, jesli nigdy
nie tanczytes
kiedy$ ze swoim
wytatuowanym
kolega w Swietle
ksiezyca.

Postacie wracajace
zza grobu? Tajemnice
i zwroty akgji rodem
ztelenoweli? Nie
oszukujmy sie — seria
Yakuza ma w sobie co$
zmelodramatu i serialu
telewizyjnego. Ale czy
nie za to wiasnie ja
kochamy?

3

wreszcie chwile spokoju. Wraz

z przybrang cérkg Haruka przeno-
szg sie na Okinawe, by prowadzi¢
sierociniec Morning Glory. Ale byty
yakuza nie moze liczy¢ na spokdj
(do prawdziwej emerytury, nie
liczac tej, zostaty mu jeszcze trzy
gry) - ziemia, na ktérej stoi sieroci-
niec, okazuje sie takomym kaskiem
dla szemranych deweloperéw. Zle
sie dzieje takze w Tokio, gdy zza
grobu wraca wazna dla Kazumy
osoba.

Gra ma niby dziesiec lat, a pozo-
staje dorosta i aktualna - dewelo-
perzy z szarej strefy to bardzo ak-
tualny polski problem. Kazuma jako
cywil bedzie musiat sie nauczy¢
rozwigzywac problemy w nowy
sposéb - czesto w ruch pojda pie-
$ci, ale czy nie lepiej zaprzyjaznic
sie z lokalnym notablem w czasie
partii golfa? To jedna z wielu mi-
nigier, z ktérych stynie seria; cho¢
tym razem nie zagramy w klasyki
z automatdéw Segqi, to i tak czeka
nas duzo zabawy. Okinawa okazuje
sie Slicznym i ciekawym miejscem,
a tokijskie Kamurocho tez pokazuje
sie z nowej strony.

To wspaniata gra - i wreszcie
trafita na Zachéd w porzadnej
wersji. Poprzednig generacje konsol
zapamietatem jako czasy kiepskich
lokalizacji - brakowato oryginalnych
$ciezek jezykowych, szwankowato
ttumaczenie, usuwano tres¢ (tak sta-
to sie w przypadku Y3 wtasnie) - albo
przerabiano cate gry, by bardziej
pasowaty pod ,,zachodni” gust (nie-
szczesny Nier). Remaster przywraca
wszystkie usuniete w eksporcie wat-
ki (21 misji pobocznych). W nowym
wydaniu nie ma kilku rzeczy, ktére
sie zestarzaty - quiz z japonskiej
popkultury czy misja z watkiem pet-
nym brzydkich stereotypéw wobec
0s6b transptciowych. ba

@z (D

Trzecia cze$¢ jednej z najciekawszych serii
w historii gier wideo — wzbogacona o usuniete
wezedniej (na Zachodzie) tresci, z poprawionym
tlumaczeniem. Graficznie — wezesne PlayStation 3,
= chociaz ptynnie i w HD.
EEm u




Yokuzo 4

[ODIV@ENN Ryu ga Gotoku Studio Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

amurocho, stodkie Kamurocho,

Kmiasto grzechu i gier wideo.
Czwarta czes¢ sagi o ja-

poriskim gangsterze, podobnie jak

poprzednia, doczekata sie remastera
bez przepisania na nowy silnik.

Yakuza 4 wyglada jednak znacznie
lepiej od poprzedniczki, ale wygladata
od niej lepiej juz w 2010 roku. Tym
razem akcja gry nie zabierze nas

w nowe ekscytujgce miejsca

REMASTERED

- wszystko dzieje sie w tokijskiej
dzielnicy Kamurocho, z ktérej mozna
wyjechad, ale najwyraZzniej nigdy nie
da sie jej opuscic. Ale to nie znaczy,
Ze nie bedzie ciekawie - wirtualne
miasto wzbogacito sie o nowe lokali-
zacje, jak podziemia i boczne uliczki.
Czwodrka w tytule okazuje sie nie tylko
numerem gry, ale i liczbg bohaterdw,
ktérymi przyjdzie nam sterowac.
Oprécz naszego nieztomnego smoka,
gtéwnego bohatera serii, Kazumy
Kiryu, dzielnice rozpusty bedziemy
ogladac oczami Shuna Akiyamy,
bytego bezdomnego, ktéry prowa-
dzi teraz niezwykte biuro pozyczek,
Masayoshiego Tanimury, skorumpo-
wanego gliniarza, oraz Taigi Saejimy,
mafijnego zabdjcy.

Cztery rézne postacie, cztery rézne
historie, ktdre splotg sie w finale
- réznic sie beda charakterem misji
pobocznych. Akiyama na przyktad
bedzie budowat sie¢ spoteczng
i prowadzit lokal, do ktérego trzeba
werbowac hostessy. Tanimura jako
policjant bedzie dostawa¢ wezwania
przez radio. Chtopaki réznig sie tez
budowa ciata i stylami walki, co

Czterech jezdz-

céw yakuzokalipsy
spotka sie w finale

podzielonej na
cztery czesci gry.
Kazuma troche
odsapnie.

Kamurocho

Kamurocho,
fikcyjna dzielnica
rozpusty wzorowa-
na na Kabukicho,
petna legalnych
inielegalnych
uciech, to cos wiecej
niz tho gier z serii
Yakuza (i Judgement)
—to ich réwnorzedny
bohater. Wspaniale
obserwowac, jak
zmienia sie z odcinka
na odcinek.

Chwila relaksu przed robotg nalezy sie
chyba kazdemu, prawda?

réwniez wprowadza urozmaicenie

- Saejima uzywa chwytéw i rzutéw ro-
dem z wrestlingu, Tanimura ,,policyjnego
stylu”, a Akiyama stawia na nogi.

Gra nie rézni sie zbytnio (w przeci-
wienstwie do Yakuzy 3) od oryginatu
z PS3 (ktéry miat wieksze szczescie do
zachodniej wersji) - ciekawostka jest za-
stapienie jednej z postaci innym aktorem.
To juz drugi taki przypadek w historii serii
- w spin-offie Judgement (2018/2019)
wymieniono postac grang przez Pierre'a
Takiego w zwigzku z narkotykowym
skandalem. W przypadku Y4 podobny
los spotkat Hirokiego Narimiye, ktérego
zastapit Toshiki Masuda. Tak sie kohcza
zabawy z kokaing - znikacie z remastera.
Jest Yakuza, jest zabawa - podrywa-
nie dziewczyn, bilard, rzutki, karaoke,
golf i wedkarstwo. W salonie gier Sega
znajdziemy zas druga czes¢ znanej z Y3
strzelanki Boxcelios.

To dobra gra, cho¢ nie najlepsza w se-
rii. Zal tego nieszczesnego Kazumy, ktdry
chciatby po prostu prowadzi¢ sierociniec,
ale los uczynit go bohaterem cyklu gier
o japonskiej mafii. Nie martw sig, kolego,
jeszcze pigteczka, széstka i juz trud
skonczony. Wkrétce przybedzie nowy
bohater.

@z (D

W cenie nowej gry dostaje sie trzy klasyczne tytuty (Y3,
Y4, wkrotce wyjdzie Y5). Szkoda, ze nie doczekaty sie
takiej oprawy jak Kiwami 1i (zwlaszcza) 2, ale to wciaz
kawat znakomitej japoriskiej uczty, w 60 klatkach i HD.
= Fabutaipostaci nie stracity nic na powabie.
EEm u
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= Przetrwac trzy
minuty, bedac
nieustannie napa-
stowanym przez
rogatych kulty-
stéw, to naprawde
spore wyzwanie.

%" Pomimo szafy
petnej ciuchéw
przez brak ba-
lansu nie miatem
na co wydawac
zdobywanych po
misjach demo-
nicznych rogéw.
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MV Draw Distance Wersja PL: nie

ol Pawet Gaska

ieszanka strzelania, uni-
kéw i magii, ktéra zaser-
wowali nam twércy z Draw

Distance, oferuje rozgrywke sa-
tysfakcjonujaca, ale nie wybitna.

Setting Dziwnego Zachodu wyszedt
im $Swietnie. Ritual: Crown of Horns
umieszcza nas w mrocznej wersji
Stanéw Zjednoczonych, petnej
demonicznych, rogatych kultystéw
oraz szalonych krajobrazéw (np.
drzew, z ktérych wyrastajg pity
tarczowe). Wcielamy sie w Daniela
Goodchilda, wskrzeszonego rewol-
werowca, ktéry z pomocg dwéch
wiedZm i Boga Broni Palnej walczy

o CROWN
e OF HORNS

z tajemniczym, wszechobecnym
kultem. Jest to soczysta mieszanka
westernu, horroru, kampu i szyb-
kiej akcji.

Pod wzgledem mechaniki mamy
tu piekielnie dynamiczny twin-stick
shooter z wySrubowanym pozio-
mem trudnosci. Hordy kultystow
mordujemy w jednym z trzech
wariantéw misji: obronie wiedZzmy
odprawiajacej tytutowy rytuat,
prébie przetrwania fal wrogéw lub
walce z bossem. Szybkie, krétkie
misje zapewniajg ciggty doptyw ad-
renaliny, za$ wysoki poziom trud-
nosci sprawia, ze powtarzamy je co
najmniej kilkukrotnie, zanim sobie
z nimi poradzimy. Jesli chcemy
jeszcze wiekszych wyzwan, moze-
my podjac sie wykonania tych misji
z dodatkowymi ograniczeniami, na
przyktad nie zostac zranionym czy
uzy¢ tylko okreslonej broni.

System walki, po pierwszym
szoku zwigzanym z trudnoscia,
wydaje sie fenomenalny. Potgczenie
broni palnej i magii nadaje klimatu,
a potrzeba ciggtego ruchu i unikania
agresywnych przeciwnikéw nakreca
niesamowite tempo w tej grze.
Szczegdlnie na poziomach survi-
valowych juz nie tyle walczymy, co
tanczymy po polu walki, w huku
wystrzatéw i odpalanych czardw.
Niestety, w miare jak przedzieramy

% Samotny rewolwerowiec, krwawy zachéd
stofca i zgon na dobry poczatek gry

- ekipa Draw Distance potrafi budowac
klimat.

sie do dalszych misji gry, walka po-
wszednieje i traci na atrakcyjnosci,
poniewaz wtasciwie non stop ko-
rzystamy z tych samych narzedzi.
Zaraz, zaraz - powiecie - ale jak
to? Przeciez do dyspozycji mamy
caty arsenat broni i czaréw, plus
rézne ubrania, ktore je ulepszaja.
Teoretycznie, zmieniajgc nasze
uzbrojenie, mozemy zawsze wal-
czy¢ w inny sposoéb. No i tu ukazuje
sie gtéwny problem Rituala: brak
balansu. Shotgun jest tak absur-
dalnie lepszy od pozostatych broni,
ze nie ma sensu uzywac czegokol-
wiek innego, szczegdlnie kiedy juz :
odblokujemy peleryne i pierscien . T
zwiekszajace jego zasiegirozrzut.
Podobnie w magii - kiedy zdobywa-
my wir wchianiajgcy przeciwnikow
i magiczng mine wybuchajgca pod
ich stopami, wszelkie zabawy z tan-
cuchami czy zamrazaniem staja
sie jedynie strata czasu i zasoboéw.
Tylko tryb wyzwan wymusza korzy-
stanie z innych broni, wywotuje to
jednak uczucie ucigzliwosci, a nie
radosc z ciekawej alternatywy.
Dodajmy do tego Srednio po- D
rywajaca fabute i okazuje sie, ze }
Ritual jest gra jedynie dobrg. Nadal
fajnie w nig zagrad, ale'byt poten-
cjat na co$ wiecej. bk

Fajny twin-stick shooter na Dlziwnym Zachodzie
zwysokim poziomem trudnosci. Walka jest dyna-
micznai wymagajaca, ale przez brak balansu staje sie
monotonna. Fabulamie szatu nie ma, ale gra nadrabia
klimatem.




TOOLS UP!

HEPC EPS4 HXONE EMSWITCH

FODIVEENY The Knights of Unity Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

ilent Hill sie chowa - Tools
S Up! jest grg, ktéra opowiada

o prawdziwym koszmarze,
czyli remoncie mieszkania.

Czy jest cos$ straszniejszego niz
remont? No, moze prowadzenie
restauracji. Do dzi$ budze sie oblany
potem na mys|, jak stresujgca byta
gra Overcooked 2 - kreskdwkowy
»Symulator” kuchni, w ktérym trzeba
byto ogarnia¢ wiele czynnosci naraz.
Gtlodni klienci, pozary, powodzie.
Tools up!, ktéra jest wyraznie
inspirowana serig Overcooked, az tak
stresujgca nie jest. Koszmar remontu
przezywajq mieszkancy, a nie ekipa.
Ta wchodzi do mieszkania, robi swoje
i wychodzi, co czesto sie ciggnie
i ciggnie. Gra bierze tutaj rozwéd
z rzeczywistoscia - ekipa pociesz-
nych kulfonéw na remont ma mato
czasu (moze szykujg mieszkanie pod
przyjazd telewizji Polsat?). Czasu jest
mato, ale z géry wiadomo, co jest do
zrobienia - mozna (a nawet trzeba)
wiec zaplanowac czynnosci. Zerwac
starg podtoge, zanim dostawca
przyniesie nowa, wyrzuci¢ $mieci,
przenies¢ farbe do wtasciwego
pomieszczenia. Nie jest prosto,
zegar tyka, najmniejsza pomytka

Zawartosc pudet-
ka nalezy wsypac do
wiaderka, a potem
juz mozna smaro-
wac podtoge.

MACTENT. o ABY RONTYHUGWAL

Foimrs:

Ekipa dostanie
rézne zadania
- od poprawiania
fuszerek w nowych

apartamentowcach...

...po generalny
remont w mrocznym
domiszczu pamieta-
jacym stare dobre
czasy.

i nie wyrobimy z robotg - tyle ze nie
czuc tego nieustannego nieznosnego
napiecia jak w Overcooked. Zapisuje
to na plus, i tak mam duzo stresu.

O btad tatwo - mozemy przewrdocic
puszke z farbg; mozemy sie przewré-
ci¢ w bataganie; mozemy nie zdgzy¢
odebrac dostawy boazerii, tapet czy
farby (dostawca dzwoni dwa razy
i sobie idzie, wréci dopiero po chwili).
Im mniej zrobimy z planu, tym mniej
gwiazdek dostaniemy, co uniemoz-
liwi odblokowanie kolejnych pieter
i budynkéw. Im dalej w gre, tym wiecej
trudnosci - dostawcy dzwonig do
niewtasciwych drzwi i trzeba ich gonic

po korytarzu, materiaty ptywajg w base-
nie, podtoge pokrywa lodowa skorupa...
A zeqar tyka.

Malowanie, ktadzenie wyktadziny,
meblowanie, wyburzanie itd. - petny
zakres ustug. W pojedynke gra jest
bardzo trudna, lepiej zmontowac ekipe
(dwdch-czterech graczy naraz). Tu zaczy-
na sie prawdziwa zabawa - wspétpraca
to podstawa. Ciekawym mechanizmem
jest sprzegniecie kontroli nad kamerg
z trzymaniem w rece planéw, co dodaje
dodatkowy element strategiczny (jeden
z graczy moze zostac kierownikiem).
Wspdlnymi sitami remont idzie szybciej,
ale mozna sobie wzajemnie przeszka-
dzac (jest jeden kubet, a kto$ chce robic
cement, a inny wynosic¢ $mieci), a nawet
robi¢ ztosliwosci (np. przerzuci¢ kolezan-
ke za $ciane). Catosc jest urocza i bez-
pretensjonalna - znakomity przerywnik
miedzy ciezkimi tytutami. b

@ (D

Zabawkowy,symulator”remontu, nastawiony na wspdtprace
migdzy graczami. Pefna wyzwan kampania i relaksujacy tryb
imprezowy. Urocze postacie, kreskéwkowa oprawa. Jedna
zniewielu polskich gier, ktdre tak mocno czerpia z naszej

= kultury - kto sie lepiej zna na remontach niz Polacy?
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PLAY THE GAME

Age of Empires I

DIVQENIN Forgotten Empires, Tantalus Media, Wicked Witch Wersja PL: nie

Bazyl

ge of Empires Il: The Age
of Kings to jeden z najlep-
szych RTS w dziejach, wiec

nie dziwi, ze w 2013 roku postano-
wiono go od$wiezy¢. Zaskakiwacé
moze to, ze po szesciu latach
ukazata sie jeszcze jedna wersja.

Do AoE Il: DE podszedtem nieco nie-
ufnie, gdyz HD Edition z 2013 roku
byta udanym i wcigz rozwijanym
projektem. W dodatku wydana rok
temu od$wiezona wersja pierwszej

40 PIXEL

W nowym AoE Il
dziatajg kampanie
i misje zrobione
w wersjach z 1999
i 2013 roku. Nieste-
ty, zapisy gier juz
niekoniecznie.

Grafika w catej
okazatosci mozna
cieszyc sie po in-
stalacji darmowe-
go DLC.

AGE OF EMPIRES II: DEFINITIVE EDITION

DEFINITIVE
EDITION

czesci cyklu wyszta Srednio i w Pi-
xelu #36 musiatem napisac o niej
kilka cierpkich stow (w skrécie: nowa
grafika < stare btedy). Na szczescie
teraz jest zdecydowanie lepiej.
Przede wszystkim tatwiej byto juz
na starcie, gdyz sequel nie miat tak
irytujgcych niedociggniec jak pierw-
sze Age of Empires.

Tym razem nikt nie wpadt tez na
genialny pomyst, by dystrybucje
ograniczy¢ do Windows Store. AoE
II: DE od razu znajdziemy na Ste-
amie, co daje szanse na zwiekszenie
liczby odbiorcéw, czyli potencjal-
nych przeciwnikéw w multiplayerze.
Zadbano tez o nowg zawartos$¢. Age
of Kings AD 2019 zawiera wszyst-
kie dotychczasowe rozszerzenia
(The Conquerors, The Forgotten,
The African Kingdoms i Rise of
the Rajas) oraz nowosc - The Last
Khans. Dorzucono tez samouczek,
ktéry ma pomac zgtebic¢ podstawo-
we strategie, potrzebne zwtaszcza
w sieci. Lgcznie kampanii jest
przeszto 20 i autorzy twierdza,
ze powinny wystarczy¢ na ponad
200 godzin zabawy.

Zmiang, ktéra najbardziej rzuca
sie w oczy, jest oczywiscie grafika
- gre mozna odpali¢ nawet w 4K,
dodano tez mozliwos¢ przyblizania
widoku. Zmieniono tez SI.

Ekipa Forgotten Empires zarecza,
ze komputer juz nie oszukuje - musi
uczciwie wydobywac surowce,

a o naszej bazie wie tyle, ile zdotaja
wybadac zwiadowcy. Z ciekawosci
zagratem te same misje w HD i DE

i rzeczywiscie Al wydaje sie teraz
postepowac nieco inaczej i dtuzej
tworzyc armie.

Pojawity sie tez inne usprawnienia
- miedzy innymi doszta mozliwos¢
automatycznego odnawiania farm,
informacje o bezrobotnych wiesnia-
kach staty sie bardziej przejrzyste,
ulepszono kolejkowanie produkcji,

a w kampaniach podniesiono limit
populacji. Ze ztych wiesci - nasi
wojacy wcigz nie grzeszg inteligen-
cjg i nie da sie im wyttumaczy¢, ze

w czasie ataku na baze rywala gos¢
z tukiem stanowi wieksze zagrozenie
niz mtyn. W trakcie bitwy trzeba wiec
nieustannie nianczy¢ kazda jednost-
ke. Poprawienie tego uczynitoby AoE
II: DE remasterem idealnym, ale bez
tego i tak jest bardzo dobrze.

Age of Empires IlI: Definitive Edition
nie jest bowiem tylko odkurzona
pocztéwka sprzed 20 lat, ale tez pro-
dukcja majaca duze szanse przeko-
nac do siebie nowych graczy. O to, ze
spodoba sie tym, ktérzy zagrywali sie
w oryginat, jestem spokojny. ks

Przechodzac znane kampanie, zoba-
czymy nowe obrazki ilustrujgce historie.
Niewielkie zmiany znajdziemy tez
w samych misjach.

Odpicowana wersja wielkiego hitu, ktéra wprowadza
kilka pozytywnych zmian w stosunku do oryginatuz 1999
i wydania z 2013 roku. Oferuje tez wszystkie dodatki, ktore
dotychczas wyszty do AoE Il, i dorzuca zupetnie nowe

- kampanie. Fani RTS nie beda narzekac.

EEm u



zauwazalnie lepiej. Ruchy pitkarzy
sg naturalniejsze i ptynniejsze. Nie
miatem wrazenia, ze przez wiekszos¢
czasu pitka przeszkadza zawod-
nikom. Grafika pozostaje jednak
prosta, a mimo to ptynnos$¢ samej
relacji z meczu nie jest zadowalajaca.
Niekiedy obraz przycina, niekiedy
otrzymujemy koncéwke akcji, ktorej
realizator nie zdecydowat sie poka-
zac w catosci. Pozostaje tez kwestia
autéw. Nie wiem, na czym polega
problem, ale wyrzucane z wysokosci
pola karnego przeciwnika zawsze
trafiajg do jednego z jego pitkarzy.

Z kolei wyrzucane w okolicach

$rodka boiska czasem nie trafiajg do

QQ @ a ﬂ a @’f partnera, ktéry stoi ze cztery metry

od rzucajacego i nawet nie jest ata-

kowany przez przeciwnika.

Mimo tych drobnych wad (i braku
M PC MMAC EISTADIA mnostwo informacji i sugestii. Nie- nazwy Juventus, ktérg z braku

kiedy ich opinie sie wykluczaja. Na licencji przerobiono na Zebre)
Sports Interactive Wersja PL: tak przyktad dostajemy informacje o su-  gra jest znakomitym polem do
gerowanych zmianach w sktadzie, menedzerskich eksperymentéw.
Sir Haszak podczas gdy kandydat do pierwszej  Nadal budzi wielkie emocje i potrafi
jedenastki ma ktopoty z kondycja, wessac kazdg ilos¢ wolnego czasu.
zasadzie duzg czesd te- Jesli wydaje bo wraca po kontuzji (o tym akurat | jeszcze jedno: konferencje praso-
qurocznej recenzji mozna ;ife‘;‘;?;f'nfjsi program przypomni). Zdarzyto mi we nadal sg beznadziejnie nudne.
przepisac z ubiegtorocz- pas¢ bramka, sie takze otrzymac podczas meczu Zaczynam wierzy¢, ze bez nich FM
nej. Zn6w dostajemy gre z wieloma  to mu sie tylko podpowiedz, ze zawodnik popetnia nie bytby wielka gra. ba
ewolucyjnymi zmianami, dzieki wydaje. duzo bledéw i nalezy go zdja¢ przed
ktérym jest to najlepsza edycja zakonczeniem pierwszej potowy.
w historii serii. Tymczasem ocena jego boiskowych
poczynan wcale nie wskazywata na
Jedna z najpowazniejszych zmian staba gre. Dlatego nie da sie jechac
awizowanych przez twoércow jest na autopilocie. Mimo pomocnikéw
strategia klubu. Sprowadza sie do to my podejmujemy ostateczne Mndstwo zmian, ktGre nie zmieniaja charak-
trzech elementéw: kultury klubowej decyzje. terurozgrkai'mewadzajqjed"akmatwienia
. . . . . w mikrozarzadzaniu — bardzo cenne, zwazywszy
(potaczenie strategii transferowe;j Najbardziej spektakularne na Zozonosé samej gy,  dokfadaja jeszcze
ze stylem gry), celéw krétkotermi- zmiany zaszty jednak na boisku. = wigcejtatystyk.
nowych (biezacy sezon) i dtugoter- Nowa grafika i animacja wygladaja T "

minowych (perspektywa pieciu lat).
Strategia tadnie porzadkuje cele.

W dodatku zmienia sie w czasie
zaleznie od naszych osiggnied. Tyle
ze pierwsze dwa z jej trzech ele-
mentéw byty obecne w poprzedniej
edycji. | takie to sg zmiany.

Kolejng niezbyt spektakularng,
ale bardzo pozyteczng zmiang jest
pojawienie sie centrum szkolenia.
Mozemy w nim w jednym miejscu Ten smutek,
$ledzi¢ postepy mtodych zawodni- gedy miazdzysz

ome, a zarzad
kéw i odkrywac ich potencjat. Wzro-  klubu i tak uwaza,
sta takze rola sztabu szkoleniowe- ze wigkszym
go, wraz z ktérym prowadzimy klub. Zf(')ag:';cc:sgnnf;t
0Od jego cztonkdw otrzymujemy Bratystawa.
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= Luigi to towca
== skarbéw. Monet 4 i |_
ztote sztabki, o
pienigdze, klejn
czyhaja na niemal
kazdym kroku.
Droga, by zdoby¢ te
najcenniejsze - jak
ten na scianie - nie
jest oczywista.

= Odpowiednie wyko-
rzystywanie dostep-
nych narzedzi z arse-

= Walki z bossami
wspaniale wieficzg

przygody na e
poszczegélnych natu Luigiego drogg do
pietrach zdu- sukge;u! Doppelganger
miewajacej swa Gooigi gra kluczowa
réznorodnoscig - role w prezentowa-

nej potyczce. Tylko
dlaczego akurat na
basenie, gdzie kontakt
z kroplg wody jest dla
‘niego natychmiastowa
‘zquba?l - o

posiadtosci. Za-
wsze angazujace,
nigdy przesadnie
wymagajace.

= Tajemnice, ktére
skrywajg kolejne
pietra kurortu, eks-
cytuja. Wprost nie
mozna sie docze-
kac, a tym bardziej
przewidzie¢, tego,.
co zobaczymy po
otwarciu drzwi
windy!

Ingf
4 mla';;’
L7 W=
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PRODUCENT: Next Level Games Wersja PL: nie

ol Michat Marek

uigi's Mansion miato by¢ system
Lsellerem podczas premiery Ga-
mecube'a. Nie byto, laury zebrat
Rogue Leader Il (catkiem stusznie),
a gra, ktéra miata wynies¢ mtodszego
brata Maria na piedestat, podzielita
odbiorcéw.

Dla jednych byta powiewem Swiezosci,
czyms, czego nie mozna sie byfo spo-
dziewac po produkcji sygnowanej logo
Nintendo. Wybitnie eksploracyjny cha-
rakter, klimat niemal zywo wyciggniety
ze stynnej serii gier Capcomu, ktéra
potrafita przestraszyc - jej mtodszych
odbiorcéw. Dla reszty byta nieoczekiwa-
nym, nieudanym eksperymentem kon-
serwatystow z Kioto. Luigi nie siegnat
gwiazd. Pozostat ,,tym drugim”.
Dwanascie latpo premierze pierwo-
wzoru kanadyjskie Next Level Games

wydalo, Wytacznie na Nintendo 3DS;

druga czesé serii. Grawzorujac siena
poprzedniku, popchneta serie na nowe = -
tory - wiecej, [epiej, ciekawiej, zacho- 425

wujac szczegdiny klimat protoplasty

- intrygujacej tajemnicy owianej groza,
ktérg mogli sie cieszyc takze najmtodsi
gracze. | tym razem Luigiemu nie uda-
to sie podbic $wiata. Gra w pewnych
kregach siegneta kultowego statusu,
aczkolwiek, z racji HW, nie wdarta sie
do ogdlnej Swiadomosci graczy.

Do trzech razy sztuka? Luigi's Man-
sion 3 ponownie rzuca ,.tego drugiego”
w wir przygody. Luigi wraz z ekipa
Grzybowego Kroélestwa, korzystajac
z zaskakujgcego zaproszenia, udat sie
na wakacje do znakomitego osrodka
wypoczynkowego - pietnastopozio-
mowej posiadtosci. Gra, bez zbednego
marnowania €zasu, rzuca nas w wir
intrygi - przyjazd, zakwaterowanie,
krétka drzemka i pierwszy kontakt
z nemesis Luigiego - krélem Boo. Miaty
by¢ leniwe wakacje, ale rzeczywistos¢,

PIXEL
POLECA

Po raz pierwszy
pojawit sie

w Mario Bros.

w 1983 roku, gdzie
wspotpracowat
ze swoim bratem
Mariem. Wygladat
whadciwie tak samo,
roznit sie jedynie
zielonym strojem.
Jako eksplorator na-
wiedzonej rezydendji
zadebiutowat
w2001 roku na
GameCube.

jak to zwykle bywa w grach wideo,
okazata sie bardziej skomplikowa-

na. Pod wzgledem mechanik Luigi's
Mansion 3 to przygodowa gra akgji,

w ktérej przemierzajac pomieszczenia,
korytarze i piwnice kurortu, gracz
walczy z duchami-i zbiera pienigdze.
Fabularnie gra przedstawia przygo-

dy hydraulika, ktérego celem jest
uwolnienie - zwabionych przez autorke
zaproszenia Hellen Gravely, a pojma-
nych przez kréla Boo - brata i reszty
ekipy kroélestwa.

Luigi, uzbrojony w latarke oraz od-
kurzacz, ahem, Poltergust przemierza
hotel, zmagajac sie z przeciwnosciami,
ktére pojawiaja sie podczas jego przy-
gody. Walka z duchami, rozwigzywanie
logicznych tamigtéwek, odpowiednie
korzystanie z dostepnego, rozwijanego
w czasie podrozy arsenatu, dostepnych
mozliwosci (doppelganger Gooigil)
powodujg, ze ta co najmniej dwudzie-
stegodzinna przygoda ani na sekunde
nie nudzi, meczy, tylko intryguje i bawi
do samego konca. | jeszeze diuzej.

Kazdy z pozioméw posiadiosci, jak -

a luksusowy kurort przystato, jest: -
“zréznicowany. Przygoda zaprowadzi -

Luigiego do nawiedzonego ogrodu, *

_* zalanej kottowni, sitowni, bazy piratow,
~ Sredniowiecznej areny, pasazu handlo-

wego, studia filmowego czy dyskoteki.
Wszedzie tam znajdzie spécyfiéznie
przebrane duchy, odpowiednie dla
charakterystyki lokacji, zagadki oraz
(czesto wymagajgcych) bossow.

Réznorodnosé, tempo prowadzenia
rozgrywki, urozmaicenie miejscéwek
oraz zadan, z ktérymi styka sie Luigi,
nie tylko pokazujg, jak mocno gra
ewoluowata na przestrzeni lat, ale
powoduje tez, ze Luigi's Mansion dtugo
po zobaczeniu napiséw koncowych nie
przestaje fascynowad. W to chce sie
grac, tam chce sie by¢, bezustannie
cieszy¢ maestrig tego, co przygotowato
Next Level Games.

Niezmiernie pomaga w tym do-
stepny tryb co-op, ktérym mozna sie
cieszy¢ nie tylko podczas fabuty - tak-
ze w trybie Scarescraper, w ktérym
walczac o punkty, lokalnie badZ przez

internet, zmagamy sie wraz z innymi
graczami z hordami duchéw w hotelach.
A sg jeszcze minigry, w ktérych z przy-
jemnoscig mozna roztrwonic kilka chwil/
godzin.

Za trzecig czes¢ gry ponownie zabrali

sie twércy z kanadyjskiego studia. Tym
razem jednak z duzo wiekszym budze-

t

em i supportem ze strony Nintendo. Wy-

raznie to widac od pierwszego kontaktu
z tytutem.

Tak pieknej, koherentnej gry ze $wiecg

szukac! Artystycznie Luigi's Mansion 3
opiera sie na tym, do czego przyzwy-
czaito nas, tak dZzwiekowo, jak wizualnie,
biezgce uniwersum Maria. Graficznie
grze blizej do dokonan Pixara niz tego,
z czym do tej pory mieliSmy do czynie-
nia! Jak twércy tego dokonali, pozosta-
nie ich stodka tajemnicg, ale to, czego
doswiadczamy na ekranie TV/Switcha,
jest nie tylko najbardziej dopracowang

t

echnologicznie gra na Pstryczka - jest

jedna z najtadniejszych gier tej generaciji!
Te wszystkie GTX-y, PS4 Pro, Xboxy X
moga sie pakowac z catym swym dobyt-
kiem, gdy z ekranu handhelda wylewa sie
piekno zamkniete w kadrach gry.

Gdy naczelny zlecit mi przygotowanie

recenzji Luigi's Mansion 3, w pierwszym
zdaniu zastrzegt, bym skupit sie nie tylko
na samych zaletach produkcji. Skupi-
tem sie.'Szukatem wad godzinami. Nie
znalaztem. Przez kilkadziesiat godzin
spedzonych z gra nie natknatem sie

- nanic, co mdgtbym potraktowac jako
wade. Gra perfekcyjna? Oczywiscie, ze

nie. Kazdy odbierze jg na swéj sposéb

* - znajda sie osoby, ktérym te wakacje

z duchami nie przypadng do gustu. Dla
mnie Luigi's Mansion 3 to nie tylko jedna
z najlepszych gier roku - to jedna z bez-
pieczniejszych pozycji, ktére moze kupic
nieswiadomy gracz. Nintendo wydato
tytut, z ktérym wiekszos¢ mitosnikéw
elektronicznej rozrywki po prostu bedzie
sie $wietnie bawi¢. Wspaniata gra. s

Czekatem na te gre. Chciatem, by byta Swietna,

wiele sobie obiecywatem, bo wezesniejsze tytuty z

Luigim wprost uwielbiam. Nie mogtem jednak sobie

wyobrazi¢, jakim dopracowaniem kazdego aspektu

Wyr6zni sie trzecia odstona serii.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR
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Pszczela wizja,
czyli préba poka-
zania, ze pszczoty
widza Swiat
w innym zakresie
widma.

Bee Simulator

ODIV@ETY VARSAV Game Studios Wersja PL: tak

Je=tezmylrod %

#

Borek

iedys$ robitem dla Marksoftu
Klokalizacje serii Przygéd

prosiaczka Kwika. W zamie-
rzeniu to byty programy eduka-
cyjne, ale wiedza, jakiej mozna
byto z nich naby¢, byta mieszanka
prawd, nieprawd i pétprawd. Wiecej
czasu zajety préby poprawienia
btedéw merytorycznych niz sama
praca nad lokalizacja.

Zaczatem od tej prehistorii dlatego,
ze Bee Simulator to chwilami
niestety podobne pomieszanie
z poplataniem. Gra jest tadna,
z dobrg muzyka. W pierwszej chwili
budzi bardzo ciepte skojarzenia,
bierze na tapet istotng ekologicznie
tematyke, zaczyna od opowiesci
o tym, jakie pszczoty sg wazne, czyli
od sensownych klimatéw edukacyj-
nych, a potem zaczyna sie zjazd.
Pierwsza wtopa: z opisu nie wyni-
ka, ze to gra dla dzieci, a symulator
okazuje sie by¢ infantying historyj-
ka, taka pszczotka Maja 3D. OK, gry
dla dzieci tez sq wazne. Akceptuje
zmiane adresata i na polecenie kré-
lowej ruszam zbierac pytek, a przy
okazji robi¢ zadania poboczne. | tu
druga wtopa: gra robi dzieciom
wode z mdzqgu. Dlaczego pszczota
moze zadli¢, ile chce, i nie ginie?
Dlaczego wiewidrki przedstawione
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Swiat gry, wzo-
rowany na nowo-
jorskim Central
Parku. Kéteczka to
kwiaty, z ktérych
bedziemy zbieraé
pytek.

Pajecza
krélowa Tekla.
Przepraszam,
Anna. Nie
wiedziatem,
ze pajaki maja
krélowe.

sg jako idiotki z krétka pamiecig?
Nie, mamusia wiewidrka nie prze-
prowadzi sie, zapominajac o swoich
mtodych, ma tak samo silny in-
stynkt macierzynski jak kazdy inny
ssak. Jezeli chce sie dziecku zrobic
krzywde i wypaczy¢ obraz Swiata,
trzeba mu wtasnie takie gtupoty
opowiadad. To jest dydaktyczny
nonsens.

Dla $cistosci, informacje o pszczo-
tach i ulu robig bardzo dobre
wrazenie. Problemem sg elementy
poboczne, czy to zwigzane z misja-
mi, czy to z archiwum, w ktérym
wpisy sprawiajg wrazenie przypad-
kowego zbioru faktéw, wybranych
bez zadnego sensownego klucza.

Do tego caty czas miatem wraze-
nie, ze gram w jakas bete. Niektére
polecenia wydajemy, klikajac na nie,
inne wymagajq wybrania i kliknie-
cia. Nie da sie wyjs¢ z trybu dla kilku
graczy, bo menu nie reaguje na nic.
Mechanika walki i latania jest wyja-
$niona, ale juz mechanika uwalnia-
nia sie z pajeczyn - nie. Kiedy trze-
ba przenosic ul i wszyscy dookota
bzycza, zeby sie spieszyd, krélowa

moze zlecic¢ zupetnie nieistotne za-
danie poboczne. Polski dubbing jest
amatorski. Takie drobne, irytujgce
niedorébki i niekonsekwencje,
niestety pasujace do niedorébek
w czesci merytorycznej. Pewnie wiek-
szo$¢ z nich zostanie poprawiona,
ale ich obecnos¢ Zle Swiadczy o QA -
jakim cudem do wersji koncowej prze-
szty niezauwazone problemy z UI?
Strasznie to przykre, bo nie mam
watpliwosci, ze VARSAV Game Stu-
dios wtozyto w produkcje duzo pracy,
ale efekt koncowy - zwtaszcza przy
cenie 162 ztotych za gre, ktérg skoh-
czytem w ciggu jednego wieczora i do
ktérej nie wréce - jest stabiutki. ba

Mita dla oka i ucha gra dla dzieci, niestety mimo
duzego potencjatu edukacyjnego bardzo staba
dydaktycznie i zupetnie niewarta swojej ceny.
Zdobyte przed premiera nagrody zapowiadaty

. Znacznie wiecej.



Blacksad

EPC EMAC PS4 B XONE EMSWTCH

AODIV@ETY Pendulo Studios, YS Interactive Wersja PL: nie ¥

Pawet Gawlikowski

adymione speluny, jazz,
Z twardzi faceci w nasunietych

na oczy kapeluszach. Moze
wojna juz mineta, jednak gangster-

ski pétswiatek nie zamierza dawacé
za wygrana.

Nie jest to L.A.

Noire, gdzie z

Los Angeles jest daleko, a Nowy
Jork az sie prosi o to, aby czerpac
nielegalne zyski z kazdej nada-
rzajacej sie okazji, oczywiscie we
wspotpracy ze skorumpowanymi do
cna politykami. Jezeli lubicie Sama
Spade’a czy Philipa Marlowe'a

- pokochacie Johna Blacksada.
Nieodtgczny papieros w kaciku

ust, ponure spojrzenie, za ktérym
kryja sie osobiste dramaty i po-
razki, butelka niezbyt drogiego
burbona w szufladzie biurka - czy
mozna by¢ bardziej klasycznym
prywatnym detektywem? Blacksad
rézni sie jednak delikatnie od reszty
znanych nam twardzieli z naszego
uniwersum - jest wielkim, czarnym,
antropomorficznym kotem. Wszyscy
mieszkancy Nowego Jorku poczatku
lat piec¢dziesigtych w stworzonym
przez Juana Diaza Canalesa i Juanjo

twarzy mozna byto
wyczytac¢ emocje,
ale napiecie
podczas spotkan
pysk w pysk bywa
wyczuwalne.

Klasyczne samo-

chody, zawodzacy
w tle saksofon,
bohater w ptaszczu
przemierzajacy
ulice - czy moze
by¢ bardziej kla-
sycznie?

Guarnida komiksie ,,Blacksad" sg
reprezentowani przez rasy i gatunki
zwierzat, ktérych zawody i zajecia
czesto odpowiadajg ich naturalnym
cechom. Goryle sg bokserami, noso-
rozce ochroniarzami, psy policjan-
tami, a kocice, no céz, sekretarkami,
piosenkarkami i nie tylko.
Hiszpanscy twércy z Pendulo
Studios (Runaway), wspomagani
przez wydawcow z Microids, stwo-
rzyli tytut, ktéry moze nie zadowoli
w petni wszystkich graczy, jednak
fanoéw ,Blacksada" i mrocznych
historii retro - jak najbardziej.
Powieszony wiasciciel sali trenin-
gowej, zaginiony bokser, zataczaja-
ca szerokie kregi afera korupcyjna.
Z pomoca tasicy o imieniu Weekly
(myje sie raz na tydzien) i komisa-
rza Smirnova (owczarek niemiecki)
odkryjemy najbrudniejsze sprawki
Wielkiego Jabtka. Interesujgco
przedstawia sie interfejs - nie posia-
damy przedmiotéw, w zamian nasz
detektyw uzywa notatnika, ktéry
potem stuzy do kojarzenia faktow.
Dodatkowo pomaga nam koci zmyst,
dzieki ktéremu odkrywamy nie
do konca widoczne tropy. QTE sg
bardzo podobne do tych z czaséw
Telltale Games, jednak zostaty lepiej
rozwigzane i przede wszystkim
nie stanowig osi rozgrywki - sa
urozmaiceniem. Kolejnym elemen-

awacie wcale nie jest mniej

Irujgcy sie, jednak Blacksa
azdego ostudzi widokiem lufy
rewolweru. :

tem w pewnym sensie pozyczonym
od TTG jest tabela ,,osobowosci”
bohatera. O ile w grach dos¢
podobnych tematycznie - The Wolf
Among Us czy Batmanie - procen-
towe wskazniki okreslaty, ilu graczy
wybrato ten czy inny wariant, o tyle
tutaj mamy takie wspétczynniki

jak prawos¢, cynizm czy twardosc.
Mozemy sie poruszac po lokacjach
dos¢ swobodnie, a dodatkowym
bodZcem sktaniajgcym do szcze-
go6towego badania pomieszczen sg
sportowe karty kolekcjonerskie,
ktére po zebraniu stworzg wiekszy
obraz. Bardzo dobrym, niespotyka-
nym pomystem jest tworzenie ko-
miksu z wydarzen, ktérych jestesSmy
Swiadkami. W trakcie gry, w celu
przypomnienia sobie przesztych
wypadkdw, mozemy poczytad
Swietnie narysowang historie.

Z rzeczy, ktére mogtyby by¢ ciut
lepsze - silnik potrafi czasami de-
likatnie przycia¢, bohater czasami
zaplata sie tu i éwdzie, a QTE potrafi
troche napsuc krwi - nic, z czym
by$smy sie wczesniej nie spotkali.
Jezeli jestescie fanami ,,Blacksada”
- pozycja obowigzkowa. Jezeli nie
- to staniecie sie nimi po przeczy-
taniu komiksu, a wtedy na pewno
zagracie. ba

P i 76

0gdlne dobre wrazenie psujq techniczne nie-
dordbki tu i tam. Plus za nowatorskie podejscie do
Sledztwa, jednak czesto zza dobrej fabuty wyziera
nie za wysoki budzet. Kto jednak zagra — nie

= rozczaruje si.
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ol Borek

awno juz pisatem, ze cze-
D kam na ten tytut - i w koncu

wyszedt. Na razie jest tylko
na EGS (i Apple Arcade), za rok
znajdzie sie réwniez na Steamie
(kilka stéw na ten temat w Indyka-
rium), w planach jest wersja PS4,
by¢ moze bedga i inne konsole.

Manifold Garden to kolejna waria-
cja na temat rozwigzywania zaga-
dek w terenie. Lubie takie gry, wiec
ostrzytem sobie zeby, zwtaszcza
ze trailery wygladaty obiecujgco.
Zainstalowatem, uruchomitem.
Najpierw byt zachwyt estetyczny

- och, jakie tadne, réwnoczesnie
ascetyczne i monumentalne!
Nastepna byta fascynacja
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~ Psychodeliczne
klimaty rodem

z demosceny lat
dziewieddziesiag-
tych pojawiaja sie

w grze kilkakrotnie.

== Kiedy robi sie
ciemno, wiedz, ze
niesiesz klucz do
konca poziomu.

mechanikg zmiany kierunku pionu
i bezpiecznego spadania, dajaca
nieoczekiwane mozliwosci prze-
mieszczania sie po Swiecie. Kiedy
$ciana staje sie podtoga, mozna
spokojnie dostac sie pod byty sufit,
a ze $wiat jest cykliczny, czesto wy-
starczy tak ustawic pion, zeby cel
znajdowat sie pod nami, a potem
skoczy¢. Eksplorowanie tych moz-
liwosci to byto kilka niesamowitych
minut. A potem niestety okazato
sie, ze to wtasciwie juz wszystko
i zaczeto sie dos¢ mechaniczne bie-
ganie i klikanie. Czasem, w ramach
szukania sekretnych przejs¢, na
bardzo dtugich dystansach.
Wiekszo$¢ czasu spedzamy,
nie tyle rozwigzujac zagadki, co
biegajac, zeby je zlokalizowad. Ty-
péw zagadek jest dwa, moze trzy,
aich rozwigzywanie sprowadza
sie do kilku prostych trikéw, ktére
opanowuje sie na samym poczatku.
A potem dtugie sekwencje mozna
zrobic¢ ,,na matpe": tu jeszcze nie

= Ptaskie powierzchnie i cel-shading,

potaczone z katami prostymi. Wyglad
$wiata wymuszony przez mechanike gry,
ale dopieszczony estetycznie.

bytem, to teraz péjde, tu jeszcze nie
naciskatem, to teraz nacisne - i bach,
rozwigzato sie. Tak, trzeba w tym
celu co chwila zmieniac¢ $ciane i kie-
runek pionu, ale to akurat btyska-
wicznie staje sie intuicyjne.

| tu robi sie problem, bo za tymi
pieknymi, architektonicznymi
geometriami nie ma nic, co by
mogto utrzymac uwage gracza. Ani
stanowigcych wyzwanie zagadexk,
ani drugiego dna narracyjnego -
Swiat jest wprawdzie w jakis sposéb
zepsuty przez mroczne purchle,
ktére eliminujemy, uruchamiajac
elementy gigantycznej maszynerii,
ale poza prostg symbolika nic z tego
nie wynika.

Manifold Garden to gigantyczny,
ale stabo wykorzystany potencjat.
Gra na dwa wieczory. Potrafie sie
zachwycic¢ grafika i klimatem, potra-
fie doceni¢ mechaniki, nie potrafie
dobrze oceni¢ catosci. Nie miatbym
z tq gra zadnego problemu, gdyby
to byta etiuda, wariacja na zadany
temat, zasygnalizowanie mozliwosci,
regularnie takie rzeczy znajduje
i pisze o nich z duzg przyjemnoscia.
Ale ta gra byta robiona przez siedem
lat, zdobyta kilka nagréd - liczytem
na znacznie wiecej. bn

Solidne, ale niespecjalnie trudne i niezbyt
rozbudowane podejscie do tematu eksploracji
izagadek. Sprawne technicznie, $rednio
wymagajace.
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Sniper: ChosthVaror Contracts

HPC HPS4 HXONE

[ODIVENY City Interactive Games Wersja PL: tak

Piotr Pierikowski

niper: Ghost Warrior to bez
S dwoéch zdan wiodgca marka

Cl Games, brand pieczoto-
wicie rozwijany niemal od dekady,
choc¢ z ré6znym powodzeniem. Na
przyktad ostatnia, trzecia czes¢
wbrew oczekiwaniom twércéw
zebrata przecietne noty, rozczaro-
wujgc wielu fanéw niezbyt udanymi
pomystami. Nic dziwnego, ze tylko
garstka wierzyta, iz najnowsza od-
stona - Contracts - zmieni ten stan
rzeczy. Czy tak sie stato?

Kiedy pojawitem sie na Syberii, zra-
zu urzekt mnie nocny widok Attaju
petnego gdérskich traktéw, skalnych
wystepow, rozpadlin i jaskin. Sy-
pigcy z nieba $nieg przypominat mi
o nadchodzacych swietach, jednak
gtos dobiegajacy z komunikatora

w masce szybko mnie otrzezwit.
Bezwzgledny watazka Kurchatoy,
ktéry objat rzady w nowo powsta-
tym w tym regionie panstewku,

w celu umocnienia swoich wptywow
postanowit skorzystac¢ z pomocy
speca od broni biologicznej i che-
micznej zwanego Bio-Ilvanowskim.
To wtasnie on jest naszym celem.

10 wEm ]

On, jego badania oraz prébka nowe-
go wirusa.

Sniezna zamied raz po raz przy-
biera na sile, okresowo utrudniajac
widocznos¢. Lodowate gérskie potoki
stanowig bariere nie do pokonania.
Hipotermia gwarantowana. Do tego
w okolicy krgzy mnéstwo patroliiich
wyeliminowanie zajmie mi sporo
czasu. Wiadomo, nie jestem koman-
dosem, tylko snajperem - nie ide na
rympat, a zamiast tego obserwuje,
planuje, uderzam w czuty punkt.
Bezszelestnie, jak cien.

Po krétkim marszu pojawiajg sie
dodatkowe cele, a to oznacza kase na
gérke. Z drugiej strony, mocno mnie
to opdzni, a do tego moge zdradzi¢
swoja obecnos$¢. Dlatego rezygnuje.
Cel gtéwny jest wazniejszy.

W koncu, wybierajac jedng sposréd
kilku drég, docieram do celu. | od
razu uswiadamiam sobie, Ze moje
wczesniejsze decyzje majg wptyw na
wybor ostatecznej strategii dziatania.
Kamery, oswietlenie, warta - trudna
sytuacja. Moge zejs$¢ i zniszczy¢
generatory, ale ryzykowatbym alarm
i wypuszczenie wrogich drondw.
Wtedy miatbym ktopoty. Po kolei
likwiduje kamery. Szkoda, ze nie
zabratem amunicji EMP.

Potem zmieniam pozycje i za-
czynam rytuat. Lornetka, namiar,
oznaczenie celu. A pdZniej karabin
snajperski, lunetka i uwzglednienie

POLECA

- AL
I

Multiplayer

W obecnej wersji
gra nie zawiera

jeszcze opcji mul-
tiplayer. Ma sie ona
pojawic juz w grudniu.
Oczywiscie bezpfatnie,
w ramach jednego

Z patchéw.

odlegtosci oraz sity wiatru. Doktadnie
planuje kolejnos¢ zestrzelen. Wreszcie
likwiduje gtéwny cel. Moge uciekac

do punktu zbidrki, ale wole jeszcze
zdoby¢ prébki wirusa oraz skopiowac
wyniki badan. Chwila nieuwagi. Alarm.
Jednak bedzie na rympat...

Wiasnie tak gra sie w Sniper: Ghost
Warrior Contracts. Twércy sumiennie
przeanalizowali btedy poprzedniej
odstony i wprowadzili zmiany, ktére
zaowocowaty o wiele wiekszg inten-
sywnoscig doznan. Zamiast otwartego
Swiata, w ktérym nieco sie gubilismy,
mamy pie¢ mniejszych, ale bardzo
madrze zaplanowanych pozioméw (ja
to nazywam gothicowym stylem) plus
drzewka rozwoju, zréznicowang bron,
spory wybdér amunicji oraz osprzetu,
kilka sposobdw wykonania zadania,

a do tego misje poboczne zwane
kontraktami. W efekcie otrzymujemy
skondensowang dawke emocji, gre
czysto snajperska, ktéra z pewnoscia
nadrabia zalegtosci poprzedniej cze-
Sci. Wreszcie. Polecam. ha

Efektowna grafika, futurystyczna
fabuta, oryginalne mapy.

No i maksymalne skupienie na
snajperskiej robocie. Jest moc.
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Pokemon

AODIVCENT Game Freak Wersja PL: nie

Sos

iedy w 1996 roku w Japonii
Kpojawi}a sie pierwsza czesé

Pokemonéw na Game Boya,
w Polsce najpopularniejszym
handheldem byt ,,Brick Game 999
in 1", wiec swoja przygode z matymi
stworkami zaczatem dopiero od
drugiej czesci. Od tego czasu mineto
juz ponad 20 lat i dzisiaj na konsoli
Nintendo Switch w koricu mozemy
pograc w stare dobre Pokemony.

Gra zaczyna sie jak kazdy inny tytut
z tej serii. Gramy mtodzieniaszkiem,
ktéry jakims$ trafem dostaje swojego
pierwszego pokemona. Do wyboru
mamy Matpiszona z Patykiem,
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Ognistego Zajaca lub Zabola (ttu-
maczenie wiasne), ktére uzupetniajg
sie nawzajem zgodnie z zasada
kamienh-papier-nozyce. Potem ogar-
nia nas kompulsywna che¢ zostania
czempionem, wiec wyruszamy na
wedréwke, po drodze bijgc stworki
dzieci z podstawoéwki i zabierajgc im
pienigdze.

Juz pierwsza odstona serii po-
zwalata na multiplayer - za pomoca
kabelka mozna byto walczy¢ lub
wymienia¢ pokemony z innym
graczem. Od czesci X/Y gra oferuje
system rozgrywek online, a w Sword
& Shield mamy catg platforme
spotecznosciowa, w ktérej wymiana
wirtualnych wizytéwek z innymi
graczami pozwala nam $ledzic ich
poczynania. Mozemy grac¢ w trybie
online lub local communication.

W tym drugim konsola automatycz-
nie taczy sie z wszystkimi innymi

SVWORD
& SHIELD

Dynamax

Tryb Dynamax
dodaje walkom
Swiezosci. Efekty
atakow sa kilkukrotnie
wzmocnione, nie

tylko w cyferkach, ale
réwniez w wygladzie!
No i nawet najmniejsze
stworki staja sie
przeogromne!

Mozemy do-
wolnie zmienia¢
wyglad swojej
postaci, a dzieki
rozbudowanemu
trybowi multiplay-
er nie bedziemy
jedynymi, ktérzy
podziwiajg wtasne
kreacje.

Rezyserowane przerywniki wygladaja
Swietnie i nie s tak meczaco dtugie, jak
w poprzedniej edycji. Historia jest tatwa
do przetkniecia, cho¢ momentami potrafi
zaskoczy¢!

Dynamax Raid w czterech to jedna
z najfajniejszych atrakcji multiplayer
w grze! Nigdy wczesniej zaden Pokemon
nie oferowat trybu kooperacji!

graczami w jej zasiegu, co moze byc¢
superzabawa, jesli na przyktad ktos
jeszcze gra w naszym tramwaju.

Nowoscig jest Wild Area, czyli miej-
sce, w ktérym znajdziemy pokemony na
réznych poziomach rozwoju, w trybie
Dynamax dzikie stworki powiekszajg
sie do absurdalnych rozmiaréw. Razem
Z naszg czteroosobowg druzyng mo-
zemy skopac im tyiki, za co dostajemy
punkty i rzadkie przedmioty. Oprécz
tego w Wild Area widzimy postacie
innych graczy i mozemy poznac ich
pokemony, odwiedzajgc ich obozowiska.

Jezeli jednak jestesmy fanami samot-
nej rozgrywki lub nie mamy przyjaciét,
Sword & Shield tez nas nie rozczaruje.
W przeciwienstwie do czesci Sun i Moon
gra nie zarzuca nas ekranami tekstu
i zawitg historig, a samouczki mozemy
pomingc¢, by nie zaprzatac sobie gtowy
i skupic sie na rozgrywce.

Pod wzgledem grafiki Game Freak
zrobili $wietna robote. Rozdzielczo$¢
nie spada prawie nigdy, czas wczy-
tywania jest bardzo szybki, lokacje
sg réznorodne i przesliczne, a sama
gra robi wszystko, zeby utatwi¢ nam
rozgrywke i umili¢ czas. Niewazne, czy
jestes fanem serii, czy Swiezakiem,
Pokemon Sword & Shield to kamien
milowy w historii serii i $wietna zabawa
dla 0s6b w kazdym wieku. ba

Pokemony wzbudzity kilka kontrowersji wsréd fanéw

serii, jednak wystarczy chwila spedzona z grg, by okazato

sie, ze zupetnie bezpodstawnie. Grafika jest bez zarzutéw,

kilka brakujacych pokemonéw w ogéle nie przeszkadza,
= agrasie tak samo miodnie jak kiedys.



PETER MOLYNEUXNAJPIERWPR BOWA ROZPOWSZECH
NIA ,BEZWIELKIEGO POWODZENIA,PROGRAMIKI
DOPISANIAMUZYKIALBO WICZENIAZ ORTOGRAFII.

Wywiad z zatozycielem Electronic Arts i pomystodawca konsoli 3D0,

ripem Hawkinsem. Rozmowa o technologii, ktdra pozwala zmieniac

Kwiat i tworzy¢ przestrzen dla nowych rodzajéw rozrywki.

raktycznie nieznana
w Polsce konsola 300

fa pierwsza powazng
préba stworzenia plat|
‘ormy dla powaznych,

jacych nasza

rzeczywistos¢ gier. Miata

¢ bardziej maszyn.

0 projekcji marzen niz
wykta zabawka.

\ [ Historia firmy Access Software widziana przez pryzmat poczatkéw
rmy, gdy Bruce Carver dopiero budowat zespot zdolny stworzy¢

Panasond:

=9 =3 4] =3 )
=
=
=
&)

j realistyczne przygodowki swoich czasow,
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Pawet Schreiber

byto zupetnie inaczej. Jednym
machnigciem reki palit lasy i wy-
St ‘pigtrzat géry. Tam, gdzie postawit

. =" Nnoge, wyrastaly wielkie zamki, a tam,
gd2|e przy5|adi ziemia pekata i zapa-
,dala sie w otchlan

: I jest jeszcze gorzej. Ale kiedy$

A w ogole« to n’|.e chodzu tylko unosit
slé w pOW|etrzu Byt prawdziwym
N éq m Nle za'rtuje. Zagrajcie soble

w Magic Carpet, najlepsza gre na
Swiecie.

No dobrze, zanim Molyneux zostat
magiem, tez byt kiepskim sztukmi-
strzem. Zaczynat swojg kariere od
serii porazek. Najpierw prébowat
rozpowszechniac, bez wielkiego
powodzenia, programiki do pisania
muzyki albo ¢wiczenia z ortografii
(dodawat je do dyskietek, ktore sprze-

_+dawata jego minifirma o chwytliwej

A
[

& Jak w wielu
grach Bullfrogéw
po osiggnieciu
celéw poziomu
mozna lecie¢ dalej
albo zobaczyé,

co by tu jeszcze
napsocic i jak to
zmieni otaczajgcy
nas swiat.

N L

o —— ol —
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™
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: _ Dzisiaj w modzie jest nabijanie sig z Petera Molyneux. Obiecanki cacanki, a glupiemu
' rados¢, prawda? Molyneux jest jak sztukmistrz, ktory ma wyciagnac z kapelusza krolika,
ale w koncu wycigga starg skarpetke. Troche sie krzywi, mowi, ze naprawde nie wie,
CO si€ stato, a potem od razu przystepuje do nastepnej sztuczki.

nazwie Vulcan). P6Zniej napisat swoja
pierwszg wieksza gre - symulator
biznesowy Entrepreneur. Sprzedata
sie w naktadzie dwéch egzemplarzy,
chociaz promowat jg konkursem,

w ktérym mozna byto wygrac sto
funtow. Wreszcie (przy wspétudziale
pdZniejszeqo filaru Bullfroga, Lesa
Edgara) powstata firma Taurus, produ-
kujaca oprogramowanie dla ksiego-
wych. A potem przyszta pora na wielki
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= Pudetko pokazu-
je naszego bohate-
ra w petnej krasie
- w grze patrzymy
juz z perspektywy
jego oczu.

= W podziemnych
krainach najlep-
szym sposobem
na rozswietlenie
okolicy jest podpa-
lanie okolicznych
drzewek.

TR

=%

= Miasteczko i jego
rozpikselizowani
mieszkancy, ktérzy
niespecjalnie sie
przejmuja tym,

ze Smiga wsréd
nich facet na lata-
jacym dywanie.

W réznych kultu-
rach dziwig ludzi
rézne rzeczy.

blef zatozycielski, ktéry doprowadzit
do stworzenia Bullfroga. Pewnego
dnia Taurus dostat od firmy Commo-
dore zaproszenie na pokaz nowego
komputera. Molyneux zastanawiat
sie troche, dlaczego do rozmowy
0 programach na Amige zaproszono
wiasnie jego, ale oczywiscie bardzo
sie ucieszyt. Dopiero pod koniec spo-
tkania zrozumiat, co sie stato. Taurus
pomylit sie komus z zupetnie inng
firmg o nazwie Torus. Jak wspomina,
miat przez chwile wyrzuty sumienia,
ale pokusa kilku darmowych Amig dla
firmy okazata sie zbyt duza. Uscisnat
dton przedstawiciela Commodore
i szybko wyszedt. Niedtugo pdézZniej
Taurus przemianowat sie na Bullfrog,
a po kilku mniej udanych prébach
zawojowania rynku zaczat kietkowac
pomyst na Populousa.

Podobno pierwszy pomyst,
z ktérego pdZniej miata wykietkowac
gra o bogach, wziat sie z dzieciecej
fascynacji mrowiskami. W historii,
ktoérej prawdziwos¢ trudno stwierdzié
(powtarza jg kilka Zrédet, ale Zrodtem
pierwotnym jest zapewne sam Peter
M., a nigdy nie wiadomo, na ile
mozna mu wierzyc), maty Molyneux
grzebat sobie kijkiem w mrowisku,
a kiedy troche je podniszczyt, dat
mrowkom troche cukru i patrzyt,
jak energicznie odbudowuija to, co
zepsut. Rzeczywiscie, ludzie i inne
istoty beda sie krecity po grach Bull-
froga jak mrowki, a gracz bedzie sie
wcielat w tego, ktéry a to rozwali co$
kijkiem, a to rzuci biednym istotkom
garsc¢ cukru. Réwniez tam, gdzie nie
jest bogiem lub wtadcg absolutnym
- przeciez nawet miasto w Syndicate
jest niczym innym jak wielkim mrowi-
skiem, w ktérym mozemy z radoscia
wywotywac ataki paniki ttumu albo

o A ..a !

T

W LATAGH nzmwmznﬁsmwcu 4

chodzi¢ w towarzystwie fali wyznaw-
cow (zamiast ziarenek cukru mamy
persuadertron).

Te gry petne malutkich ludzikéw,
nad ktérymi gracz sprawuje wiadze
prawie absolutng, pomogty Bullfrogowi
stworzy¢ przepojong specyficznym
cynizmem formute gier. Nawet
w niewinnym Theme Parku czujemy
sie moze nie panami zycia i $mierci,
ale na pewno panami gtodu i nudnosci
ludkéw chodzacych po naszym parku
rozrywki. Nikt tak dobrze jak Bullfrog
nie rozumiat w latach dziewiecdziesig-
tych potrzeby poczucia sprawczosci.
W grach tej firmy byto to niewiarygod-
ne - kiedy sie je pierwszy raz widziato
na oczy, trudno byto uwierzy¢, ze tak
sie w ogdle da.

Magic Carpet wydaje sie z tej
perspektywy troche nietypowa jak na
Bullfrogéw gra. Chocby ze wzgledu na
perspektywe - zamiast widoku z géry
i z daleka, dzieki ktéremu mozna na
ekranie zmiescic¢ jak najwiecej ludzi-
kéw, dostajemy modny w 1994 roku
widok pierwszoosobowy.

NIKT TAK DOBRZE JAK BULL=
FROG NIE ROZUMIAL POTRZEBY i
POCZUCIA SPRAWCTOSEI =~ &4
W GRACH WIDED. gl

Zamiast prawie wszechmocnego de- ¢ W
miurga dostajemy latajacego na zacza= 4
rowanym dywanie czarodzieja, ktérego &1 J
jest w stanie stracic na ziemie kilka !
dobrze wymierzonych cioséw ze strony i
widczacych sie po nieprzyjaznym swie-
cie potwordéw. Kiedy jednak przyjrzec

sie temu wszystkiemu blizej, okazuje

sie, ze wiele elementéw tradycyjnych
projektéw Bullfroga wcigz w Magic Car-
pet siedzi. Swiat, po ktérym $migamy.

na naszym latajgcym dywanie, jest pe-
ten obozowisk i miasteczek, po ktérych
chodza sobie ludzie. Kiedy starczy nam
cierpliwosci i przystaniemy na dtuzsza
chwile, mozemy nawet zobaczy¢, jak
miasteczka, ktérych nikt akurat nie
napada, po pewnym czasie same sie
rozbudowuja. Wystawiajg tez zotnierzy
do obrony w razie zagrozenia - kiedy
rzucimy na miasto odpowiedni czar,
beda walczyli po naszej stronie. Chociaz
pozytek z nich niewielki, taka lojalnos¢
zawsze cieszy. To swiat podobny do
tego z Populousa czy Power Mongera -
rzeczy przebiegajg w nim same z siebie,
nawet jesli nic nie robimy.
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LOT TUZ NAD ZIELONA TRAWKA, DOSOWNIE MIEDZY GEOWAMI LUDZI,

. DALEJ OBOZOWISKD NOMADOW NA TESCHNIETE. ZIEMI, NA KTORE

" WIDAC KAZDE PEKNIECEE..

Ogladanie czegos takiego w trzech
wymiarach, z perspektywy pierwszej
osoby, bylo w potowie lat dziewiec-
dziesigtych niesamowite.
Poczucie wptywu na ten $wiat
jest z poczatku mniejsze, niz mozna
by sie,spodziewac po grze ze stajni

| Bullfroga. Ogniste kule, ktérymi ciska

nasz czarodziej, zostawiaja wypalone
plamy na teksturkach terenu, a kiedy
trafig w drzewo, potrafig je zapali¢. To
oczywiscie Swietna sprawa, zwtaszcza

kiedy podpalimy wiekszy zagajniczek, -

ale do Populousa jednak daleko. Zapo-
wied? tego, co nas czeka w dalszych
partiach gry, pojawia sie w zakleciu
budujgcym dla naszego bohatera
‘zamek, w ktérym bedzie gromadzit

% zbierang z pokonanych'potworéw

_mane. Bo zamku nikt nie buduje - sam
wypletrza sje spod ziemi, czesto trwa-
le. z_r,nlenlajac uksztattowanie terenu

AI" wokt’al siebie. Zaklec¢:deformujacych
o

| teren bed2|e Z Czasem coraz wiecej.
3 dt‘;emy" twchyc* plujace ognlem

wulkany i rozrywac tagodnie pofalo-
wane réwniny na pét trzesieniami zie-
mi. W drugiej czesci gry (pod wieloma
wzgledami poprawionej) pojawiajq sie
etapy podziemne, na ktdrych czesto
zamiast sie ktopotac ksztattem kory-
tarzy, po ktérych latamy, po prostu
ryjemy wiasne tunele. Ogladany z da-
leka w perspektywie izometrycznej
wybuch wulkanu w Populous 2 robit
oczywiscie spore wrazenie, ale kiedy
$migajac kilka metréw nad ziemia

= Dumnie
powiewajacy
sztandar twierdzy

czarodzieja i balon,

ktéry zaraz wyru-
szy zbiera¢ mane
na potrzeby jej
rozbudowy. Pilota
nie wida¢, ale to
magiczny balon.

== W Magic Carpet 2
przechodzenie

Z poziomu nha
poziom dokonuje sie
na stylowej mapce.
Bonus do atmosfery
+0.

rozrywamy sobie ziemie tuz przed
nosem i szybko skrecamy, zeby nas nic
nie przypalito - to jednak zupetnie inna
sprawa.

Bardzo waznym elementem gry jest
wiasnie to $miganie kilka metréw nad
ziemig. Kiedy pierwszy raz zobaczytem
Magic Carpet, moim gtéwnym punktem
odniesienia byty inne gry o lataniu, czyli
symulatory lotnicze, w ktérych zawsze
lubitem lata¢ najnizej, jak sie dato, zeby
ogladac wszystko z bliska. Oczywiscie,
komputery byty wtedy, jakie byty,
wiec obiektéw naziemnych z requty
nie byto za duzo. Szukatem szczescia,
latajgc nad wioskami i miasteczkami
w F-19 Stealth Fighter, podlatywatem
helikopterem do stojgcych samotnie na
pustyni wielbtagdéw w LHX Attack Chop-
per, podziwiatem architekture Bagdadu
w F-15 Strike Eagle Ill. Zadne z tych
doswiadczen nie przygotowato mnie
na szok pierwszego kontaktu z Magic
Carpetem - lot tuz nad zielong trawka,
dostownie miedzy gtowami spaceruja-
cych po niej ludzi, dalej obozowisko no-
madow na zeschnietej ziemi, na ktérej
wida¢ byto kazde peknigcie... Leciato sie
szybko, ale bez leku, ze sie w co$ ude-
rzy, bo dywan elegancko unosit sie nad
przeszkodami. Ta elegancja i szybkos¢
lotu robi wrazenie do dzisiaj - wcigz
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mato jest gier, w ktérych poczucie pedu
nad ziemig jest tak silne.

Kiedy pierwszy raz zobaczytem
Magic Carpeta w akgcji, pomyslatem, ze
taka gra po prostu nie ma prawa istniec,
bo przeciez komputery, jakimi wtedy
dysponowalismy (nawet komputer kole-
gi Krzyska, u ktérego patrzytem wtedy
z rozdziawiong gebg w ekran), nie sg
w stanie czegos takiego uciggnad.
Rzeczywiscie, radzity sobie z pewnym
trudem, ale sekretem sukcesu byt
bardzo niski zasieg wzroku. Kilkanascie
metréw od naszej postaci wszystko
tonie juz w elegancko zrobionej mgle.
Ale - tu kolejna zastuga magikow
z Bullfroga - prawie w ogédle sie tego nie
czuje, bo wciaz jestesmy w ruchu, wiec
brakujace elementy Swiata pojawiaja
sie na tyle szybko, ze mamy catkiem
niezte poczucie przestrzeni, w ktérej
jeste$my, chociaz widzimy tylko jej
utamek. Przy robieniu zrzutéw ekranu
bytem zaskoczony tym, ze nie da sie na
nich pokazac wiecej niz dwdéch-trzech
budynkéw w miescie - bytem prze-
konany, ze w locie za jednym razem
widywatem cate dzielnice.

To tylko wierzchotek géry lodowej -
prawdziwa zabawa zaczyna sie, kiedy
spojrzymy na ustawienia gry. Mozemy
w nich nie tylko zmieni¢ rozdzielczos¢
czy dodac chmurki na niebie, ale tez do-
dac odbicia w i tak juz pieknie falujacej
wodzie, stopniowane rozmycie ruchu
(to pierwsza gra, w ktdrej widziatem
taki efekt), a nawet tryby stereoskopo-
wego 3D. Na bogato, bo sg az trzy - jesli
kto$ nie miat gogli VR, mégt zagrac
w tradycyjnych czerwono-niebieskich

MAGIC CARPET BYt W SWOIM CZASIE EWII]ENTNIE PRODUKCJA

1 PRIYSTHOSC, POKAZUJACA, JAK BEDA KIEDYS WYGLADAC GRY VIDED

twierdzy starozyt— y
nego maga powm-

ny by¢ odpowied-
nio zrujnowane, Tu =
burzyciele staneli'
na wysokosci za-

dania. .

MOZNA T0 DOSTRZEC DOPIERD Z DZISIEJSZE PERSPEKTYWY

okularkach albo zezowa¢ w trybie
stereogramu (dzisiaj to juz tylko egzo-
tyczna ciekawostka, ale kiedys rzecz
bardzo modna).

Magic Carpet byt w swoim czasie
ewidentnie produkcjg z przysztosci,
pokazujaca, jak beda kiedys wyglada-
ty gry komputerowe. Ptynna (oczy-
wiscie na odpowiednim, dostepnym
waskiej elicie sprzecie) tréjwymiarowa
gra akcji, w ktérej nie tylko szalejemy
nad pieknie pofatdowanym terenem,
ale jeszcze go dowolnie ksztattuje-
my, przypalamy i rozwalamy. Kilka
réznych trybéw 3D (bo przeciez
w przysztosci bedzie sie juz grato
tylko w gry stereoskopowe). Elementy
gry akcji i strategii czasu rzeczywiste-
go (bo przeciez strategie przysztosci
beda dynamiczne jak gry akcji). Swiat
zyjacy wiasnym zyciem (w przysztosci

bedg tylko takie Swiaty), zaludniony
przez dziesigtki samodzielnych NPC-
-Ow (w przysztosci kazdy NPC bedzie
inteligentniejszy od przecietnego
gracza). Krétko méwiac, wyglada to
wszystko na kolejny blef Petera
Molyneux - przeciez byto wiadomo,
ze nikt takiej gry nie jest w stanie
zrobic. Ale siedzac ponad 20 lat temu
u mojego kolegi Krzyska, widziatem jg
pierwszy raz na wtasne oczy.

Wracatem potem do domu na
mrozie z plecakiem petnym dyskie-
tek i pedzitem jak najszybciej, zeby
te cuda zobaczyc¢ i pod wtasnym
dachem. Oczywiscie, kiedy wrécitem
do domu i niecierpliwie zabratem sie
za rozpakowywanie plikdw, okazato
sie, ze na dyskach sg bad sectory,
grupkami po szes¢, i ostatecznie zgbki
w MC zatopitem nieco pdZniej, juz po
Bozemu, z ptyty wydanej w zielonej
kolekgji IPS. Nie dokonczytem jej ze
wzgledu na btad - gra wychodzita do
DOS-u przy zbyt czestej zmianie za-
kle¢; wygratem za to, tongc w zachwy-
tach, Magic Carpeta 2 (z madrzejszym
wyborem zaklec i sensowniejszg
konstrukcjg misji).

Dzisiaj gram w pierwszego MC,
ktéry w wersji z GOG do DOS-u juz nie
wychodzi. Wcigz nie moge uwierzyc,
ze to gra 21994 roku. Wcigz nie moge
sie nadziwic, ile mam z tego radosci.
| wcigz nie rozumiem, dlaczego juz
nikt potem nie zrobit takiej dobrej gry
o $miganiu w powietrzu i rzucaniu
arcypoteznych zakled. Taki byt z tego
Petera Molyneux czarodziej. la
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Magic Carpet
pozwalat rowniez
na granie w dwuko-
lorowych okularach
3D. Liczba klatek na
sekunde spadata, kolory
diablibrali, ale krajobraz
pieknie wychodzit
zekranu. To niejedyny
tryb 3D w grze — mozna
jeszcze grac chochy

w trybie stereogramu.
Mamy kompletny prze-
glad slepych zautkéw
historii stereoskopowego
tréjwymiard.
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Mdégtbys nakresli¢ sytuacje, jaka miata miejsce na
rynku elektronicznej rozrywki, zanim powstata idea
zbudowania 3D0?

Electronic Arts byto juz liderem ws$réd producentéw gier
w 1988 roku, gdy podjgtem decyzje o przeprowadzeniu
strategicznego gambitu inzynierii wstecznej konsoli
Sega Mega Drive, ktéra wtasnie wystartowata w Japonii.
Dzieki genialnej pracy wielu ludzi, w tym Jima Nitchalsa,
zdotalismy rozgryz¢ maszyne w 1989 roku i mogliSmy
wypuszczac nasze pierwsze gry w lecie kolejnego roku.
Nie potrzebowalismy do tego licencji od Segi, ale mimo
to nie chciatem szukac zaczepki. Przechytrzytem Sege

i udato mi sie wynegocjowac bardzo korzystne porozu-
mienie, dzieki ktéremu odnieslismy sukces i podnieslismy
wartos¢ EA. W ciggu nastepnych dwéch lat w sprzedazy
znalazto sie okoto 60 naszych gier, co stanowito potowe
catego rynku. Dla niezaleznej firmy produkujgcej opro-
gramowanie to przypadek bez precedensu.

Dlaczego podjates decyzje, by utworzy¢ nowa firme
i zaprojektowac wtasng konsole?
Sytuacja, w ktérej sie znaleZlismy, denerwowata mnie,
poniewaz wiedziatem, ze firmy takie jak Sega i Nintendo
wprowadzg zmiany w swoich praktykach biznesowych,

Trip Hawkins HALL OF FAME

SDO:

Wi/t WYMIARACH

Z TRIPEM HAWKINSEM, zatozycielem
Electronic Artsitworcg konsoli 3DO, o rynku gier
wideo rozmawia Roch Pawet Jedrzejewski.

R

by w przysztosci uniemozliwi¢ zaréwno mnie, jak i komu-
kolwiek innemu takie posuniecie. Bytem réwniez zanie-
pokojony tym, ze zaden z producentéw sprzetu nie miat
pojecia, jak zbudowa¢ maszyne do gier nowej generacji.
Polecitem wiec pracownikom z dziatu technicznego,

by zbudowali maszyne o okreslonej specyfikacji:

z 32-bitowym CPU, odpowiednio wydajnym koprocesorem
graficznym (GPU), cyfrowym dZwiekiem, trybem social/
multiplayer (obstugujgcym do 16 joystickéw jednoczes$nie),
napedem dyskéw optycznych i obstugg sieci szerokopa-
smowej. Takie urzadzenie, przy zatozeniu niskich optat
licencyjnych, mogtoby zmieni¢ komputery domowe

w mainstreamowy fenomen medialny, ktérym mogliby sie
cieszy¢ ludzie pod kazdg szerokosScig geograficzna.

Czy musieli$cie sami inicjowac i koordynowacd

produkcje swojej konsoli?

Zdawatem sobie sprawe, ze Nintendo i Sega nigdy nie
beda czegos takiego wspierac, ale zaczatem rozmowy ze
wszystkimi innymi i dostatem osiem licencji sprzetowych
(wtaczajac w to firmy takie jak Matsushita/Panasonic,
Samsung, LG, Toshiba, Sanyo i Creative Labs) oraz ponad
dziewiedset licencji software’owych. W momencie gdy
mielisSmy juz dziatajacy prototyp, odezwatem sie do Sony,
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a zrozmowy wynikato, ze byli bardzo zaciekawieni. P6z-
niej dowiedziatem sie, ze znajdowali sie we wczesnej fazie
planowania konsoli PlayStation, ktéra pierwotnie miata
pojawic sie na rynku USA dwa lata po debiucie 3DO, czyli
w 1995 roku.

Jak zareagowali na taki sprzet deweloperzy gier?
Nasz program licencyjny miat zbudowa¢ Republike Gier.
Stawki wynosity 25 procent tych obecnych na innych
platformach. Deweloperzy byli zachwyceni, jednak wcigz
portowali swoje gry obecne juz na 3DO na sprzet Sony,
ignorujac fakt, ze musieli tam ptacic za licencje cztero-
krotnie wiecej.

Z tego wynika, ze Sony od samego poczatku
stanowito najgrozZniejsza konkurencje dla 3DO.
Co sprawito, ze po roku udato im sie uzyskac tak
duzg przewage?
Sony zainwestowato ponad 2 miliardy dolaréw w pre-
miere nowej konsoli, wigczajac w to Swietne gry wiasnej
produkcji, nowg infrastrukture wytwdérczg dla autorskich
mikroprocesoréw i pokazng kampanie marketingowa.
Dla kontrastu 3DO w catej swojej historii dysponowato
kapitatem w okolicach 150 milionéw dolaréw. General-
nie nikt nie byt w stanie doréwnac sile marki Sony, co
wyznat mi nawet sam Howard Lincoln, czyli szef Nintendo
of America. Electronic Arts po moim odejsciu zdotato
wynegocjowac bardzo korzystne warunki licencji z Sony,
co oznaczato, ze 3DO nie miato zadnych znaczacych gier
na wytacznosé.
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To wyglada na bardzo nieréwng walke, w ktérej 3DO
starto sie z urzadzeniem produkowanym przez giganta
elektroniki uzytkowe;j.

Gdybym wiedziat o strategicznym zaangazowaniu Sony

w PlayStation, mégtbym nie zdoby¢ sie na budowe 3DO.
Jednak nie mam z tego powodu zalu, poniewaz wierzytem,
ze to, co robieg, bedzie najlepsze dla branzy, graczy i spote-
czenstwa. Branza ewoluowata wraz z internetem, urzadze-
niami mobilnymi i mediami spotecznosciowymi w kierunku,
na ktéry zawsze w ukryciu liczytem.

.Widzimy dalej". Sens tego sloganu Electronic Arts
przenika réowniez kampanie 3DO: ,,Bedzie bardziej
stymulujgca dla ludzkiego umystu niz jakakolwiek inna
technologia od czaséw prasy drukarskiej". Te odwazne
sformutowania pokazujg optymizm i wiare w technolo-
gie jako site zmieniajaca ludzkosé. Czy uwazasz, ze po-
jawienie sie gier o zaawansowanej, powaznej tematyce,
poruszajgcych watki naukowe, jest mozliwe, czy jednak
gry to czysta rozrywka?

Tak, to mozliwe, te motywy moga by¢ wprowadzone

w sposéb rozrywkowy, co jest zgodne z wymyslong
przeze mnie koncepcja ,,simple, hot and deep”. Ludzie

z marketingu zainicjowali idee ,Widzimy dalej" po in-
tensywnych rozmowach ze mng i zrobili $wietng robote,
wyrazajgc w ten sposéb moje przekonania, wizje i pasje.
Podstawg byta wiara w site edukacyjng mediéw interak-
tywnych oraz stynng regute ,,Medium is the message”.
Przepadam za symulacjami i nie bytem zaskoczony, gdy
pojawito sie SimCity.

Kwatera gtowna
korporadji LG znajduje

sie w Yeouido-dong

pod Seulem. Budynek zo-
stat ukoriczony w 1987
roku, gdy firma nazywata
sie GoldStar.

W tym budynku znajduje
sie dziat badawczo-
-rozwojowy korporacji
Samsung. Zlokalizowany
w San Jose kompleks
istnieje od 1987 roku.

JInteligentny budynek”
nalezacy do korporacji
Matsushita (czyli Panaso-
nic) zostat wzniesiony

w 1990 roku.

Kwatera gtowna korpora-
Gji Toshiba (Hamamatsu
Building) wznosi sie

w dzielnicy Tokio,
Minato.
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W jaki sposéb odbiorcy postrzegali silniki 3D
i tréjwymiarowe srodowiska przed 3DO? Gra Crash
n' Burn, czyli flagowy tytut dotgczany do konsoli 3DO,
wykorzystywat silnik z wykorzystaniem wielokatéw
mapowanych teksturami na dtugo przed rozpowszech-
nieniem sie tych rozwigzan. Czy innowacje w zakresie
silnikéw gier sg wcigz mozliwe?
Zawsze chciatem stosowac technologie 3D. Wiedzieli-
smy, ze odpowiednie wdrozenie jej zajmie dziesiecio-
lecia, ale mozna i$¢ dalej, wigczajac nie tylko roz-
dzielczos$¢ 4K i dZwiek surround. Zmierzamy obecnie
do ztozonosci grafiki jak w filmach Pixara, do tego
dochodzi streaming z chmury, a w koicu petnoprawne
i przekonujace VR wraz z mixed reality, czyli potacze-
nie wirtualnej rzeczywistosci z interakcjg z fizycznym
otoczeniem. Abstrakcja moze by¢ zabawna i miec¢ efekt
artystyczny i rozrywkowy, jednak reprezentacyjna
funkcja sztuki moze dawac o wiele wiecej i oferowac
gtebsze znaczenia i wartosci. W czasach Ponga grafika
byta tak ograniczona, ze pitki i paletki wygladaty
abstrakcyjnie. Potem mogli$my robic sceny 2D z pew-
nymi detalami, ale z ograniczong animacjg i ruchami
kamery. Wczesne dgzenia do tworzenia srodowisk 3D
powrdécity do abstrakcji - sceny wygladaty jak origami.
Z czasem byto coraz lepiej.

Wspomniates$ o wysitkach zwigzanych z inzynierig
wsteczng konsoli Mega Drive. Dysponowates
pieniedzmi trzymanymi jako zabezpieczenie na
wypadek pozwow, a zaczate$ wspotpracowac z Seqa.

N
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Czy twdj zespét musiat korzystac¢ z bardzo zaawansowa-
nych rozwigzan technicznych lub prawnych? Wiem, ze
firma Accolade podjeta podobne dziatania, co skofczyto
sie w sgdzie. Ze wzgledu na restrykcyjng polityke produ-
centéw konsol przypominato to skomplikowany labirynt,
z ktérego wyjscie wymagato wybitnych zdolnosci nego-
cjacyjnych.

Inzynieria wsteczna jest bardzo skomplikowana pod
wzgledem prawnym, a jeszcze trudniejsza pod wzgledem
technicznym. Najczesciej ludzie sg onieSmieleni tym
pomystem i nie biorg go pod uwage. Z kolei wiekszos¢
tych, ktérzy decyduja sie na inzynierie wsteczng, zawalaja
robote, tamigc zasady i tracac oparcie w prawie - wigcza-
jac w to wtasnie Accolade, a takze Tengen-Atari, ktére
prébowato tego jeszcze przed nimi.

Z twojego opisu wynika, ze jednym z gtéwnych
wyzwan, przed jakimi stato 3DO, byto przekonanie
wybitnych specjalistéw, by zbudowali sprzet, ktéry nie
miat poprzednika. Czy od poczatku byli entuzjastycznie
nastawieni do tego wyzwania, czy tez rozpoczecie pro-
jektu wymagato wielu rozmoéw i prezentacji?

Musisz zbudowac silnik graficzny nowej generacji - na-
uczytem sie tej lekcji, widzac, jak wielka byta réznica po-
miedzy Amigq a Makiem. W 1989 roku trudno byto znalez¢
ludzi, ktérzy zaprojektowali GPU dla rynku konsumenc-
kiego, ale Dave Needle byt jednym z nich. Na szczescie
pracowat juz nad czyms, kiedy zaczatem szukac.

Nas wszystkich potgczyta wtedy zaréwno wielka
przygoda, jak i wzajemne zaufanie.
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TRIPHAWKINS PO ODEJ CIU
ZFUNKCJIDYREKTORA GENE
RALNEGO ELECTRONIC ARTS
W 1991 ROKU BY NAJBARDZIE]
WP YWOW POSTACI

W BRAN Y GIER WIDEO.

Jaka byta droga do pierwszego dziatajgcego prototy-
pu maszyny?
Robilismy wszystko sami w klasycznym dla przedsiebior-
céw z Doliny Krzemowej w tamtym okresie stylu, co ozna-
czato totalne poswiecenie, momenty ol$nienia i prace bez
wytchnienia.

Gdybys wiedziat, ze duze firmy, z ktérymi rozma-
wiates, stang sie twojag konkurencjg i stworza wtasne
konsole, czy zdecydowatbys sie na samodzielng
produkcje?

Zakrawa na ironie, ze - co byto dla mnie od poczatku
jasne jak stonce - zadna z firm produkujacych w tym
okresie sprzet nie rozumiata tej szansy i w zwigzku z tym
nie byta zainteresowana ani nie miata technicznych
zdolnosci, aby to zrealizowad. Jednak nie zdawatem sobie
wtedy sprawy z wytrwatosci i geniuszu Kena Kutaragie-
go, ktéry miat stac sie motorem napedzajacym biznes
Sony PlayStation.

Czy jako specjalista od strategii i stosowanej teorii
gier uwazasz, ze specyfika przemystu gier wideo odréz-
nia jg od wszystkich innych rodzajéw biznesu?

Ku mojemu rozczarowaniu nie. Ta branza ma potencjat,
aby by¢ mniej krwiozercza, a jednoczesnie bardziej demo-
kratyczna i inspirujgca niz wiekszos¢ innych. A jednak
zawsze konczy sie tak samo.

Kampania marketingowa 3DO byta bardzo ener-
giczna i tworzyta obraz systemu zmieniajgcego reguty
gry w tym biznesie. Czy tworzenie materiatéw wideo
zostato powierzone firmom produkcyjnym? Czy miate$
bezposredni wktad w ich powstawanie?

Miatem bardzo duzy udziat we wszystkim, wigczajac w to
rzeczy dobre, zte i paskudne.

Wspomniates o Republice Gier. Czy jest to fragment
czegos wiekszego, zblizonego do kierunku w sztuce?
Styszatem, ze specyfikacja konsoli przygotowana dla
deweloperéw byta niezalezna od realizacji sprzetowej,
byta w niej réwniez warstwa systemu operacyjnego.
Wyglada to jak zaplanowany dla twércéw ekosystem.
Czy miato to zwigzek z ideg traktowania koderdw jak
artystow, ktérej zresztg jestes inicjatorem z czaséw
Electronic Arts?

Zdecydowanie wole otwarte i wolne standardy medidw, ta-
kie jak sie¢ WWW i prase drukarska. Rozpoczynajac od Nin-
tendo, widzieliSmy nasza branze jako zdominowang przez
zamkniete, prywatne systemy o charakterze czarnych
skrzynek, ktére stawaty sie monopolami zarzadzanymi
przez dyktatoréw, dziatajgcych w sposéb feudalny, ograni-
czajgcych szanse dla ludzi kreatywnych oraz zawezajgcych
wybor i dostepnos¢ dla odbiorcéw.

Od poczatku 3DO byto otwartym systemem,
przypominato IBM PC pod wzgledem standardu dla pro-
ducentéw sprzetu. Byto réwniez hojne dla deweloperéw
w zakresie optat licencyjnych i braku blokad regional-
nych. Co myslisz o sprzecie open source?

Kocham te idee. Nigdy nie wiadomo, ale zawsze jest
nadzieja.

Zarzadzate$ wieloma wysoko wykwalifikowanymi
ludZmi i koordynowates prace zespotéw. Czy istnieje
limit wielkosci teamu, po ktérego przekroczeniu zarza-
dzanie nim staje sie niemozliwe?

Nie sgdze. Musisz by¢ skutecznym przywdédcg, zatrudniaé
zdolnych i chetnych do pracy ludzi, czynic ich odpowie-
dzialnymi i odwaznie wprowadzad¢ zmiany.

Do branzy gier wideo chce wej$¢ mndstwo poczatku-
jacych deweloperéw. Szukajg sposobu na to,
jak przekuc swoje pomysty na rzeczywistosc.
Jakimi stowami dodatbys im odwagi?
BadZ nastawiony na zabawe! Zabawa jest czyms fun-
damentalnym w ludzkim zyciu. Nie traktuj siebie zbyt
powaznie. Spréobuj poméc innym i stac sie czescig czegos
wiekszego od siebie. To pozostaje niezmienne niezaleznie
od epoki. I

Gry z serii FIFA
umozliwity powstanie
imponujacego komplek-
su zawierajacego boisko
pitkarskie. Na zdjeciu
budynki EA Vancouver.

Oddziat Sony Interactive
Entertainment w San
Mateo zostat zaprojekto-
wany przez Rapt Studio.
Jest to jedna z wielu
lokalizacji SIE.

Korporacja Sega ma wiele
biur w réznych lokaliza-
¢jach na catym $wiecie.
Idjecie przedstawia
centrale Sega Europe
znajdujaca sie

w Londynie.

Kwatera gtdwna korpora-
Gji Sony w San Diego.
Budynek zaprojektowany
przez firme architekto-
niczng Carrier Johnson.

Kultura firm jest przed-
miotem intensywnych
badan. Przestrzen
biurowa tworzy sie
zuwzglednieniem
potrzeb pracownikéw.

Electronic Arts jest orga-
nizacja, ktéra jako jedna
z niewielu wptynefa na
spos6b postrzegania gier
przez opinie publiczna.
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= Konsola 3DO

w wersji GoldStar
(pdZzniejsze LG)
byta szeroko
dostepna w skle-
pach z zabawkami.
Pojawita sie
w 1994 roku.

iekawa jest socjolo-
giczna geneza tego, jak
gry z hobby staty sie
jedna z gtéwnych gatezi
wspotczesnej kultury
masowej, wzbogacajaca jg o nowe,
nieznane wczesniej mozliwosci.

To, co w $wiecie naukowym jest
okreslane mianem eksplozji ewo-
lucyjnej (opisuje zdarzenia, ktére do-
prowadzity do tak zwanej eksplozji
kambryjskiej, gdy nagle w mate-
riatach kopalnych, bez zadnych
konkretnych przodkéw, w niezwykle
krétkim okresie pojawia sie caty
Swiat zwierzat), zaczeto mie¢ swoje
odbicie réwniez w Swiecie elektro-
nicznej rozrywki.

Kazda osoba wchodzac do sklepu,
aby kupi¢ nowa konsole, czuje

rados¢ ze zdobycia nowego sprzetu.
Jesli w zestawie znajduje sie gra
badZ caty pakiet jest edycja kolek-
cjonerska, satysfakcja jest tym wiek-
sza, ale na tym najczesciej konczy
sie temat. Mozliwe, ze szczesliwy
nabywca zdecyduje sie jeszcze na
nagranie filmu z unboxingu i opisze
swoje wrazenia w mediach spotecz-
nosciowych.

Konsole sg typowym artykutem
gospodarstwa domowego, podobnie
jak odtwarzacze filméw lub kamery.
Poza egzotyczng aparatura

«% Trip Hawkins pre-
zentuje na targach
CES w 1993 roku
prototyp 3DO
wytwarzany przez
Sanyo, ktére byto
trzecim producen-
tem tej konsoli.

=* Pierwszy model
zbudowany przez
Panasonic w 1993
roku jest jednocze-
$nie najbardziej
znany i powszech-
nie kojarzony

z 3DO.

3DO .HALL OFFAME

przeznaczong dla entuzjastéw

- jak gogle VR lub stanowigce
rozwiniecie tego trendu ubiory
haptyczne - hardware, na ktérym
uruchamia sie gry, jest czyms tatwo
dostepnym i oczywistym, a jego
obecno$¢ w sklepach z elektronika
czy nawet supermarketach nie budzi
emocji. Ten stan rzeczy jest wzmac-
niany przez fakt, ze coraz wiekszg
czes$c¢ samych gier stanowig tytuty
casualowe, czyli gry niewymagajace
specjalistycznych zainteresowan ani
duzego zaangazowania.
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NIGDY WCZE NIEJGRACZE NIE MIELISZANSY

DO WIADCZY TAKDYNAMICZNEGOTR JWYMIA
ROWEGO RODOWISKAW SWOICHDOMACH.
3DO PO PROSTUWGNIATA O WFOTEL.

Jednak w takiej sytuacji gracz ma
utrudniony dostep do czegos, co
jest bardzo istotne dla zrozumienia
kultury gier wideo. Tym czyms jest
uswiadomienie sobie, ze to, co byto
motorem powstania, racjg istnienia
i rozwoju urzadzen, ktére stuzag do
odtwarzania miksu medialnego po-
taczonego z mozliwoscig interakcji
ze Srodowiskiem w czasie rzeczywi-
stym, zdecydowanie wykracza poza
zabawe. Owszem, sam hardware,
na ktérym byty uruchamiane nawet
pierwsze gry, stanowity systemy
komputerowe przeznaczone
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do profesjonalnych zastosowan.
W latach siedemdziesigtych kon-
cepcje z branzy urzadzen rozrywko-
wych, takich jak rézne konstrukcje
elektromechaniczne, doprowadzity
do powstania automatéw z grami
wideo umieszczanymi w salonach.
Jednoczesny rozwdj konsol jako
urzadzen potgczonych z zestawem
telewizyjnym umozliwit tatwe prze-
niesienie schematéw i rozwigzan
stosowanych w grach typu arcade.
Zatozenie byto bardzo proste:
poprzez uzycie komputera
opartego na mikroprocesorach,

;
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= Jurassic Park
oryginalnie miat
by¢ tytutem dota-
czanym do konsoli
3DO0.

= Crystal Dynamics zaprojektowato gre
Crash 'n’ Burn specjalnie dla tego systemu.
Byta ona tytutem startowym w zestawie

z konsolg 3DO marki Panasonic.

wyposazonego w maksymalnie
prosty interfejs oraz pozbawienie
go zbednych elementéw, mozna
zbudowac wyspecjalizowany system
zoptymalizowany do uruchamia-

nia gier. System, z ktérego bedzie
mogto korzystac jak najszersze
grono 0s6b. Na rynku pojawito sie
wiele takich urzadzen, w tym bardzo
zaawansowane technicznie konsole
SNES i Mega Drive. Jednak przypo-
minaty one luksusowe zabawki i tak
tez byty traktowane przez firmy je
produkujace. Jednak w pierwszej
potowie lat dziewieddziesiatych na
rynku konsol nastapit nieoczekiwany
zwrot, zainicjowany przez firme,
ktéra jako pierwsza zaczeta patrze¢
na gry inaczej.

Gry wymagajace zrozumienia
skomplikowanych regut, czyli na
przyktad strategie, majg wierne gro-
no zwolennikéw i mogg by¢ uznane
za elitarng rozrywke. Czy gra kom-
puterowa moze stac sie medium dla
kultury? Kontrast miedzy pojmo-
waniem gier jako atrakcji z parku
rozrywki a dziet z galerii sztuki,
umozliwiajacych rozwéj i eksplora-
cje wyrafinowanych koncepcji, staje
sie jaskrawy dla oséb $wiadomych,
ze komputer nie jest ograniczony
charakterem wyrazanych tresci,
podobnie jak wynalazek pisma,
ktéry umozliwit dynamiczny rozwdj
cywilizacji.

Pewien pracownik firmy Apple,
ktéry przytaczyt sie do niej, gdy
dla Steve'a Jobsa pracowato tylko
50 0s6b, od dtuzszego czasu nosit
sie z pomystem rozpoczecia dziatan
na wiasna reke. Jego wczesniejsza
praca w think-tanku nalezgcym
do korporacji RAND pomogta mu
zrozumiec role symulacji, a obser-
wacja powstajacego rynku hardware
upewnita w przekonaniu, ze gry
komputerowe beda powszechnie



dostepnym produktem i warto stac
sie czescig tego przemystu. Trip
Hawkins, bo to o nim mowa, zajmo-
wat w Apple stanowisko dyrektora
do spraw strategii i marketingu.
Obserwujac informacje dotyczgce
firmy, zauwazyt co$ dziwnego: jeden
z kluczowych inwestoréw, zatozyciel
Sequoia Capital, legendarny juz
wowczas Don Valentine, sprzedat jej
wszystkie swoje akcje. Podejrzenie,
ze by¢ moze co$ wzbudzito niepokdj
tak prominentnej osoby, i ciekawos¢,
jaka mogta byc tego przyczyna,
staty sie dla Tripa impulsem do
zatozenia wtasnej firmy. Postanowit
wejs¢ w blizszy kontakt z Donem.
Posiadanie kogos takiego jako
mentora mogto pomdéc w uzyskaniu
silnej pozycji.

Podczas rozmowy pomysty Haw-
kinsa spotkaty sie z jego zrozumie-
niem i wsparciem do tego stopnia,
ze nowo zaktadane Electronic Arts
- bo taka nazwe otrzymata firma -
mogto za darmo rozpocza¢ dziatanie
w nalezacych do Valentine'a biu-
rach. Szybko okazato sig, ze Trip ma
niespotykane na rynku oprogramo-
wania podejscie do oséb tworzacych
produkty.
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Koder nie byt przez niego traktowa-
ny jak inzynier lub osoba wykonu-
jaca prace techniczng, lecz jako
artysta. | nie jest to tylko metafora.
Twdrca oprogramowania staje

sie, zgodnie ze stowami samego
Hawkinsa, kim$ w rodzaju $piewacz-
ki operowej. Dgzenie do redukc;ji
posrednikéw oraz préba przeksztat-
cenia biznesu gier na ksztatt
przemystu filmowego i muzycznego
doprowadzito do zbudowania firmy
produkujacej gry o imponujgcej
strukturze. Sukces Electronic Arts
pozwolit na dalszy rozwdj i eksplo-
racje idei towarzyszacych grom.
,Oprogramowanie warte umystéw,
ktére z niego korzystajg" - jeden ze
slogandéw firmy uswiadamia, na jaka
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«= The Daedalus
Encounter z popu-
larng po ,,Prawdzi-
wych ktamstwach"”
Tig Carrere,
podobnie jak inne
filmy interaktywne,
byt ciekawa gra na
3DO.

== Panasonic wy-
produkowat takze
nastepna wersje
3DO, FZ-10.
Réznice polegaty
migdzy innymi na
WEGELTTR Y
do konsoli od géry,
podobnie jak

w PlayStation.
FZ-10 byta réwniez
tansza.

skale i jak gteboko miata siegac wizja
tej organizacji. Nie dziwi wiec fakt, ze
w pewnym momencie powstat w niej
plan przeksztatcenia rynku konsol

w co$ wiecej.

W 1991 roku Trip zatozyt firme 3DO,
ktérej zadaniem stato sie wypro-
dukowanie nowej maszyny. Kon-
sola miata otworzy¢ nowy rozdziat
w historii gier wideo. Plan rozpoczat
sie jednak jako poboczny projekt
wewnatrz EA, z ktérym wigzane
byty wielkie nadzieje. Do zaprojek-
towania hardware'u zostali wigczeni
kompetentni ludzie: David L. Needle
i Robert J. Mical - ci sami, ktérzy
odpowiadali za sukces Amigi. To, co
powstato w wyniku ich pracy, zostato
okreslone przez niektérych znawcéw
jako ,Najbardziej zaawansowany
domowy system do grania w catym
wszechswiecie". W jego produkcje za-
angazowano wiele firm kojarzonych
z elektronikg studyjng i sprzetem
audio-wideo, takich jak Panasonic,
GoldStar i Sanyo. Poza nimi udziat
miaty jeszcze Samsung, Toshiba
i AT&T. Nie bez znaczenia byta tez
atmosfera towarzyszaca premierze
nowego systemu.

= 3DO pobierato
od producentéw
sprzetu optaty za
certyfikacje zgod-
nosci ze standar-
dem technicznym.
Jedynym wymo-
giem wizualnym
byto umieszczanie
na urzadzeniach
jego logo.
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= Ptyta z demami
nazywana byta
Sampler CD.

Z zatgczonej in-
strukcji mozna byto
dowiedziec sie, ze
system przecho-
wuje savegame'y
w wewnetrznej
pamieci, ktéra
moze ulec
przepetnieniu.

3D0O

W momencie, gdy udostepniono
do wiadomosci publicznej parame-
try techniczne 3DO, rozpoczat sie
nieznany wczesniej szat medialny.
Premiera konsoli miata miejsce
na targach CES latem 1992 roku,
zas urzadzenie trafito do sklepow
w pazdzierniku nastepnego roku.

Co sprawito, ze 3DO zostato okre-
slone przez magazyn Time produk-
tem roku? Aby to zrozumied, nalezy
uswiadomic sobie, jak wtedy wygla-
dat rynek elektronicznej rozrywki.
Przede wszystkim komputery PC
w zaden sposdéb nie mogty by¢ uzna-
ne za urzgdzenia do grania - opro-
gramowanie rozrywkowe najczesciej
byto na nich uruchamiane ukrad-
kiem, jako odskocznia od pracy
biurowej i nauki. Ze wzgledu na wy-
soka w tamtym okresie cene peceta
nie mozna byto uzna¢ go za motor
napedzajacy rynek gier. Komputery
domowe dla graczy zdominowata
Amiga, a jedynymi urzadzeniami

| ——=

= Model konsoli
produkowany
przez Sanyo jest
najrzadziej wy-
stepujacym oraz
najtrudniejszym
do zdobycia. Byt
produkowany tylko
na japonski rynek.

disg

oransoozez = VIUZYK

dedykowanymi grom pozostawaty
konsole SNES i Sega Mega Drive, i to
na nich koncentrowaty sie wysitki
producentéw oprogramowania.
Jednak ich parametry techniczne

z trudem umozliwiaty zbudowanie
chocby najprostszych tréjwymiaro-
wych srodowisk. Pewnych granic nie
byty w stanie pokonac.

PSYGNOSIS PRODUKOWA O
ZAAWANSOWANETECHNICZ
NIEGRY ZOSZA AMIAJ C

| GRAFIK

| w tym momencie pojawia sie
sprzet, ktéry w swojej nazwie zawie-
ra dwie bardzo znaczace litery: 3D.
To powinno méwic wszystko. Po raz
pierwszy gracze (za odpowiednig
cene, bo koszt 3DO w momencie
premiery byt kilkakrotnie wyzszy
od konsol konkurencji, ale wcigz
znaczgco nizszy od PC) mogli




doswiadczy¢ we wtasnym domu $ro-
dowisk tréjwymiarowych znanych je-
dynie z wizyt w salonach gier. Nagle
mozliwe stato sie to, o czym marzyli
deweloperzy - tworzenie mecha-
nik i Swiatéw gier w sposéb, ktéry
zapierat dech i oszatamiat ogromem
stojacych przed nimi mozliwosci.
Juz same wyobrazenia o tym staty
sie falg, na ktérej nowa konsola mo-
gta ptyna¢ niczym entuzjastyczny
hawajski surfer.

W kampanii reklamowej opisywa-
no 3DO jako piec¢dziesiat razy moc-
niejszg od urzadzen konkurencji.

A przeciez owa mityczna konkuren-
cja praktycznie nie istniata, poniewaz
nawet Amiga CD 32 byta Amigg 1200
,opakowang w konsole".

Jak wygladata specyfikacja 3D0O?
32-bitowy 12,5 MHz procesor oparty
na architekturze ARM, pamie¢ RAM

odpowiadajgca PlayStation (2 MB
oraz 1 MB VRAM). Koszt produkcji
maszyn byt wysoki, a przerzucenie
tych proceséw na firmy takie jak
Panasonic sprawiato dodatkowe
komplikacje logistyczne i ekono-
miczne. Powstato kilka wersji konsoli
- produkowanych przez Panasonic
(FZ-1R.E.A.L.), GoldStar (LG) i Sanyo
(3DO TRY).

Jednak najwieksze wyzwanie
staneto przed deweloperami, ktérzy,
aby produkowac gry wykorzystu-
jace mozliwosci oferowane przez
konsole, musieli nie tylko nauczyc sie
jej technicznych zawitosci, ale takze
wykazac sie innowacyjnoscig w pro-
jektowaniu. To wtasnie okazato sie
najtrudniejsze. Gry, ktérymi zostato
zalane 3DO, to tytuty naduzywajace
formatu wideo, czyli oparte na pre-
renderowanych wstawkach FMV.

== Blade Force jest
jedna z niewielu
gier wykorzystu-
jaca mozliwosci,
jakie niosto w petni
tréjwymiarowe

Srodowisko. Wypro-

dukowana przez
wewnetrzne studio
deweloperskie 3DO
zostata oceniona
przez pismo Next-
Generation na

5/5 jako jedna

z najlepszych gier
w ogdle, dla
jakiegokolwiek
systemu.

Najstynniejszy tytut tego typu zostat
oparty na licencji filmu ,,Park Jurajski"

i jako jedyny wykorzystywat jego frag-
menty. Tylko w kilku grach mozliwosci
generowania tréjwymiarowych bryt

i orientacji przestrzennej miaty kluczo-
we znaczenie dla rozgrywki. Nietrudno
sie domysli¢, ze jedynymi produkcjami
tego typu byty wyscigi i symulatory lotu.

Szczegdlnie ciekawym tytutem byt
Novastorm wyprodukowany przez
Psygnosis, podobny do gry Microcosm,
réwniez z tego studia. Zastosowanie
do renderingu komputeréw Silicon
Graphics oraz fakt, ze gra byta wczesniej
demem technologicznym dla Amigi
CDTV, pokazujg, jak zagmatwana byta
sie¢ powigzan w poczatkowym okresie
rozwoju zaréwno sprzetu, jak i oprogra-
mowania do grafiki 3D na komputerach
domowych.

Wiele tytutéw dla 3DO stanowity
porty znanych gier (na przyktad Wing
Commander). Czesto byty one w wyz-
szej jakosci, jak w przypadku gry Road
Rash, ktéra wygladata lepiej niz niektére
poczatkowe gry na PlayStation. Porty
gier FPP, co zrozumiate, stanowity jedna
z atrakcji systemu. 3DO miato réwniez
swoja flagowg platformoéwke, ktorej
gtéwny bohater, Gex, pojawiat sie p6z-
niej na urzadzeniach innych firm. Gry
projektowane specjalnie dla 3DO, takie
jak Return Fire lub Crash 'n" Burn, byty
w zdecydowanej mniejszosci.

Na szczegdlng uwage zastuguje
kampania reklamowa 3DO, w ktérej
niekonwencjonalne i czesto tamigce
schematy materiaty odwotywaty sie
do nowej wizji kultury gier. Podobne
podejscie jest tez widoczne w kampanii
konsoli PlayStation, ktéra pojawita sie
na rynku w 1994 roku. Zastanawiajacy
jest fakt, ze gry bedace w fazie produk-
cji dla 3DO zostaty nastepnie przenie-
sione na sprzet Sony.

Mozna przypuszczad, ze projekty
Sony, Segi (a pdézniej réwniez Nintendo
- N64 pierwotnie nazywano ,,project
reality”) czerpaty zaréwno z atmos-
fery, jak i przetartego juz szlaku, co
ze strategicznego punktu widzenia
wydaje sie zupetnie zrozumiate. bk
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= KEDY QPOWIEDEIANA TU HISTORIA FRMY
ACGESS SOFTWARE DOBIEGNIE KONCA
SCENARZYSTA GIER Z TENEM MURPHIM
ARRON CONNERS OSIWIEJE.

Software

HISTORIA FIRMY ROZPOCZYNA SIE W ROKU 1962, KIEDY MIESZKAJACY W STANIE UTAK
INZYNIER BRUCE CARVER ZDOBYWA PIERWSEY KOMPUTER. JEST NIM KUPIONY W SKLEPIE
COMPUTER PLUS W MIESCIE MIDVALE NOWIUTENKI COMMODORE 64, BRUGE MA WTEDY
34 LATA | PRACUJE W SALT LAKE CITY W POWAZNEJ FIRMIE REDD ENGINEERING,
RAEALIZUJACEJ PROJEKTY KONSTRUKCYINE W PREEMYSLE. WIECZORAMI W ZACISZU
DOMOWEJ PIWNICY ZAGZYNA  PASJA ZGtEBIAG TAJNIKI SWOJEJ MASZYNY
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C64 wyposazono w inter-’
preter jezyka BASIC, ktory
pie¢ lat wczesniej Jack I
Tramiel kupit od Billa Gatesa.do .
Commodore PET. Korzystamg |
z BASIC byto jednak jak lizanie :
cukierkéw przez sklepowa szybe, |
bo nie zapewniat on nalezyteq,o |
dostepu do krélewskich skarbow |
C64, jakimi byty sprzetowa_
obstuga sprite’éw oraz genialny
uktad dzwiekowy SID. Jedyna |
mozliwos$cig byto wbijanie ko-
menda POKE okres’lonych w.arto—
$ci bezposrednio do pamieci. )
Jednak nie byto wiadomo gdzie
ani jakie wartosci. Komputer do-
piero co zadebiutowat na rynku,

a literatura opisujaca jego funk-
cjonowanie zostata opublikowa-
na dopiero w kolejnych latach.

WYDANY \W 1986 ROKU LEADER
-B‘BI\RU JEST PIERWSZIM PRIYIWO-
[TYM SYMULATOREM GRY W GOLFA
PRTEINACTONYM NA 6.

Bruce zmudng metodg préb .
i btedéw rozpracowuje dziatanie
tréjkolorowych sprite’éw, ana-
stepnie tworzy edytor graﬂc;ny
o nazwie Spritemaster. DZ|ek|.
niemu inni uzytkownicy mogliby
w fatwy sposdb tworzy¢ wl_asne
sprite'y i uzywac ich w swoich
programach BASIC. Z gotowym
programem Bruce wraca do skle-
pu Computer Plus, by zaprezen-
towac go facetowi, ktéry sprzedat
mu C64. Steve Witzel dostrzega
potencjat narzedzia i oferuje,
ze bedzie sprzedawat p_rogram
w swoim sklepie. Wziecie jest na

| 1 I 1 ! I

= LINKS 2004 208TAt wypawy
JUZ POD STYLOEM MICROSOFTU To
OSTATNIA GRA W INANE.| DHUG)
SERI SYMULATOROW B0LFowycy

- BEACH HED ROZGRYWWA SIE NA
BACYFI W CIASIE 1 \WOINY SWIATO-
\EJ. ECENZENCI CHRLIL GRAFIKE
ORAT RGINORODNOSC ETAPOW GRY

tyle duze, Ze Bruce postanawia zatozyc firme. Dalej pracuje na
etacie, ale razem ze znajomym ksiegowym z Redd Engineering,
niejakim Chrisem Jonesem, zrzucajq sie na kapitat zaktadowy
w kwocie 25 tys. dolaréw i jeszcze tego samego roku zaktadaja
spotke Access Software.

W grudniu 1982 roku Bruce jedzie prezentowac swdj produkt
na konferencje C64 w San Francisco. Przedstawiciel Commodore
jest pod takim wrazeniem demonstracji Spritemastera, ze po kry-
jomu przekazuje Bruce'owi kseréwki firmowej dokumentacji tech-
nicznej. Zdobyta w ten sposéb wiedza tajemna pomaga wypuscic
narynek pierwsza gre Access Software, strzelanke kosmiczna
Neutral Zone, w ktérej ekran przewija sie na boki jak w automa-
tach. Ustawieniem kanatéw dystrybucji i marketingiem zajmuje
sie Steve Witzel. Gra sprzedaje sie na tyle dobrze, ze Carver
i Jones rezygnuja z pracy w Redd Engineering i w petni poswieca-
ja sie tworzeniu oprogramowania. Robig to jednak w taki sposéb,
Ze byty pracodawca nie tylko udostepnia cze$¢ SWojej przestrzeni
biurowej na ich dziatalno¢, ale réwniez inwestuje w Access

Software. Dzieki zastrzykowi gotéwki firma zaczyna sie rozra-
stac. Zatrudniony zostaje programista i projektant gier Brent
Erickson (wywiad w Pixel #34), a takze grafik Douglas Vander-
grift, prywatnie kolega z klasy Jonesa ze szkoty podstawowe;j.
Bruce namawia réwniez swojego brata, Rogera Carvera, ktéry
byt programista symulatoréw lotniczych w amerykanskiej mary-
narce, aby dotgczyt do Access Software.

Powstaja kolejne odjazdowe strzelanki - Beach Head oraz Raid
over Moscow. Nowosci Access Software wycenia na 39,95 dola-
réw, starsze gry sg odrobine tansze - 34,95 dolaréw. W drugiej

czesci Beach Head: The Dictator Strikes

Back pojawiaja sie krétkie kawatki syn-
tezy mowy, opracowane wspdinie z Do-
ugiem Mosserem z Electronic Speech
Systems, tym samym, ktory obdarzyt
mowa gre Impossible Mission. Kilka lat
pdZniej Steve Witzel opracuje dla Access
Software wtasny, opatentowany system
do syntezy mowy oraz dobrze brzmig-

cej muzyki na zwyktym pecetowym
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-~ Z\ODOWA AKTORKA JUNE LOCKHART
WCELIER SIE W ROLE MARGARET LEONARD.
NAUKOWCA SPECJALIZUJACEGD SIE

W UKEADZIE NERWOWTH.

SFBABBBRB DB ORENI

buczku o nazwie RealSound. Wachlowanie membrang gtosnika przez
CPU komputera byto w owym czasie na tyle obcigzajace, ze dtuzsze
kawatki ladowaty na ekranie tytutowym, aw samej grze tylko krétsze,

zeby nie wstrzymywac rozrywki. Wraz z upowszechnieniem sig tanich .-.PRZESIUKl\NANlE

kart dZwiekowych zapotrzebowanie na RealSound zanikto, ale zanim \
tosi . o : LARORATORIUM W GRIE MEN

o sie stalo, przez kilka lat system ten byt wyréznikiem gier ze studia

Access Software. STREETS GSOBI\“K W p’LASZClU

Prawdziwy przetom nastepuje w roku 1986 wraz z grg Leader Bo- 70 TEX MURPHY. MALO KTO

ard. Obaj bracia Carverowie grali w golfai zamarzyt im sie symulator PRIYPUSICIAL. 1E JEGD

tej gry z prawdziwego zdarzenia. Gracz miat widzie¢ sytuacje nie HISTORIA TAK SIE POZWINIE.

7 lotu ptaka, jak sie do tej pory utarto, ale z perspektywy zawodnika
stojacego na polu golfowym. Bruce filmowat Rogera kamerg VHS, kie-
dy ten machat kijem golfowym. Nastepnie klatka po klatce odrysowali
postac, co postuzyto do stworzenia pieknie animowanego sprite‘a.
Kluczowy w tej grze byt zgodny z zasadami fizyki ruch piteczki
golfowej, ktory z matematyczng precyzjg opracowat sam Bruce, oraz
urozmaicona przestrzen pola golfowego z przeszkodami wodnymi

i drzewami. Efekt byt zachwycajacy. Access Software przez cate swoje
istnienie wydato kilkanascie $wietnych gier golfowych, ktére staty sie
ich znakiem rozpoznawczym. Od 1990 roku zmieniono tylko nazwe
serii z Leader Board na Links.

Jak na stosunkowo mata firme Access Software zajmowat sie
bardzo réznymi gatunkami gier. Do tego stopnia, ze gtdwny ksiegowy
Chris Jones zajat sie projektowaniem przygoddwek point & click.
Wyszty z tego trzy przyzwoite gry - Mean Streets (1989), Countdown
(1990) oraz Martian Memorandum (1991). Bohaterem dwdch z nich
byt prywatny detektyw Tex Murphy, wzorowany troche na Chandle-
rowskim Philipie Marlowe, ale z komediowym zacieciem. Do animagji
postaci w grze zapozowat sam Chris Jones, ubrany w dtugi ptaszcz
i fedore, co z pewnoscia byto tansze niz zatrudnianie profesjonal-
nego modela, a przy éwczesnej rozdzielczo$ci nie miato wiekszego
znaczenia.

Absolutng bombg atomowa okazata sig za to trzecia czes$¢ przygod
Texa pt. Under a Killing Moon (1994). Gra miata zawrotny budzet

Tr——
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< ROZMOWA 7 MUTANTEM
\W GRZE MARTIAN
MEMORANDUM.

TEN KONKRETNY OSOBNIK
A DUZ0 GEOWKOWAL

| NAJWYRAZNIE MU
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dwdach milionéw dolaréw, ale na-
V\_/et z takimi pieniedzmi wydawato
sie, ze Access Software porywat
sie z motykg na storice. Powsta-
wanie tego tytutu przypominato
bgrdziej produkcje filmu niz gry.
Firma zatrudnita profesjonalnego
scenarzyste, Aarona Connersa.
Do scenariusza opracowano
szczegbtowe storyboardy. Przy
poprzednich grach twarze
rozmowcéw byty statycznymi ob-
razkami, wiec stosowano metode
naboru typu brat, znajomy, pani
z kawiarni obok. Tutaj miaty byé
petne sekwencje wideo z dia-
!ogami, wiec oprécz krewnych
Iznajomych krélika trzeba byto
zgtrudnic’ ludzi z doswiadcze-
niem scenicznym. W niektérych
d_rugoplanowych rolach pojawity
sie nawet hollywoodzkie nazwiska
-w zotzowatg barmanke wcielita
sie Margot Kidder, znana szerszej
publicznosci jako Lois Lane
z trzech filméw ~Superman"”.
Plgrwotnie gra miata mie¢ dwu-
W\(mlarowe lokacje jak w trady-
;yjnych przygoddwkach. Jednak
Inspirowani wtasna gra w golfa
programis’ci sprébowali zmonto-
wac prototyp lokalizacji w petn
3D. Efekt byt na tyle oinecj}acme
ze zapadta decyzja o przejéciu
na 3D. Silnik gry Links 386 nie
ngdawa& sie do przemierzania
wirtualnych pomieszczen w czasie
rzeczywistym, powstat wiec

» AARON CONNERS, SCENARYSTA

«~ BRUCE CARVER. PREZES

g

«== DOUGLAS VANDEGRIFT. GRAFIK
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nowy Virtual World Engine. W zamierzeniu twércéw miat zapewniac
swobode ruchu jak w Wolfensteinie 3D oraz wizualng jakos$¢ preren-
derowanego 7th Guesta. Faktycznie w grze mozna byto poruszac sie
w dowolnym kierunku, zagladac pod biurka, do szuflad i wszystko
wygladato niesamowicie. Wymagato jednak mocnego peceta, a ze
wzgledu na obszerne wstawki filmowe gra zajmowata az cztery ptytki
CD. Do czasu wyjécia nastepnej czesci przygdd Texa Under a Killing
Moon sprzedat sie w rekordowej dla Access Software liczbie

400 tysiecy kopii.

Pandora Directive (1996) byta klasycznym sequelem, wykorzystu-
jacym sprawdzona mechanike gry oraz silnik poprzednika. Do ekipy
dotaczyt zawodowiec z branzy filmowej Adrian Carr, obejmujac fotel
rezysera kawatkéw filmowych. Wzbogacono wybory dialogowe Texa
oraz wielotorowo$¢ rozgrywki, w tym siedem mozliwych zakonczen.
Mimo tych ulepszen sprzedaz tego tytutu wysycita sie przy 120 tys.
kopii.

Kolejna czes¢ przygdd Texa pierwotnie miata by¢ kontynuacja wy-
darzen po Pandora Directive. Scenarzysta Aaron Conners rozpoczat
prace nad materiatem roboczo zatytutowanym Trance. Tuz przed roz-
poczeciem produkcji do Access Software zgtosit sie Intel z propozycja
dealu. Gigant produkujgcy procesory oferowat konkretne pienigdze
na rozwéj gry, ktéra chciat dotgczac jako demo mozliwosci sprzetu do
komputeréw ze swoim nowym cackiem - Pentium Il. To byto pierwsze
pecetowe CPU na tyle mocne, ze umozliwiato dekodowanie materiatu
filmowego MPEG2 z DVD bez dodatkowych przystawek sprzetowych.
Jedyny haczyk polegat na tym, ze Access Software musiato bez-
wzglednie ukonczyc gre w dziewie¢ miesiecy, czyli w czasie przynaj-
mniej o potowe krétszym od przeznaczonego na dowolng z poprzed-
nich czesci.

access software .HALL OF FAME ¥

<~ WSLVSTHIE SEKWENGJE WIDED y Gy

/i3
FILMOWANE $4 NA ZIELONYM TLE, k7oRe POTEM
PODMENIANE JEST NA GRAFIKE DANE, LOKACUI

Finansowanie, ktére niespo-
dziewanie pojawito sie jak na
tac'y, okazato sie zbyt kuszace,
by je odrzuci¢. Zaréwno Aaron
Conners, jak i Chris Jones

éwietnie zdawali sobie sprawe,
ze nie dadzg rady w narzuco-
\ nym tempie zrobic¢ peinej, duzej
o kontynuacji serii. Zresztg nie za to
p.facH sponsor. Zdecydowali sie na
kilka diabelskich kompromiséw.
Zémigst cig¢ scenariusz Trance na
po_}, siegneli po gotowy, mniejszy
ob1et9s'ciowo materiat fabularny
wczesniejszej gry Mean Streets.
Ze_spc')i ochrzcit projekt nazwa The
Pplsoned Pawn, czyli zatrutym
pionkiem. Nie spodobata sie
on’a szefowi marketingu Intela,
ktéremu by¢ moze ston nadepnat
na ucho i ustyszat The Poisoned
Pond - zatruty staw. Ostatecznie
gra zostata opublikowana jako Tex
Murphy: Overseer.
. Z pluséw - gra zdobyta palme
pierwszenstwa, jesli chodzi
o tytut stworzony specjalnie pod
format DVD-ROM. Dzieki temu, 7e
ngrseer miescit sie na jednym
. krazku DVD, uniknieto irytujacego
wgchlowania ptytami, a dzieki
wiekszej pojemnosci noénika
sekwencje filmowe byty nagrane
wllepszej jakosci. Gra wyszta
g rownolegle w wersji na czterech

2= WKROTCE MA UKAZAC SIE KOLEUNA GZESC
PRIYGOD TEXA, THE POISONED PAWN, KTORA
ZEPNIE WSZYSTKIE DOTYCHCZASOWE WATKI

.~ THE POISONED PAVN BEDZIE MIAt GRAFIKE

\W ROZDTIELCIOSEI K | 7 TAJRWEK
IDAC, E BEDTIE ONA PO PROSTU SLICINA
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ptytkach CD dla graczy bez czyt-
nika DVD. Format, ktéry obecnie
trafit do lamusa, jakies$ 20 lat
temu byt luksusem. Overseer
sprawit réwniez, ze Tex Murphy
przesiadt sie na platforme Win-
dows. Ostatecznie Intel odstapit
od pomystu dotaczania kopii gry
do swojeqo sprzetu i gra trafita
w 1998 roku do normalnej dystry-
bucji, ale kompromisy wynikajace
z paktu z Intelem pokutowaty. Gra
byta zauwazalnie krétsza, brako-
wato w niej wielotorowosci oraz

réznych zakoAczen, zostawita tez - 0D GROWNEGD KSIEGO-
wiele nierozwigzanych watkéw, \WEGO 00 GROWNEJ ROLI
w tym przede wszystkim otwarty \W GRIE KOMPUTEROWE.
na osciez finat.
Prezes Access Software, Bruce NIE WIEHY JAK S0
Carver, rozwazat rézne opcje dal- LICIt, ALE JAKO TEX
JEST SWIETNY.

szego rozwoju firmy. Mimo swoich
mankamentéw Tex Murphy: Over-
seer miat zasadniczo przyzwoite
recenzje, ale trafit na schytkowy
okres dla gier przygodowych, co
przetozyto sie niekorzystnie na
wyniki sprzedazy. Golfowe gry
z serii Links miaty wierniejsze gro-
no odbiorcéw, ale zeby wyptyngc
na szersze wody, firma musiataby
wytozy¢ duze pienigdze, ktérych
nie miata, na kontrakty licen-
cyjne z gwiazdami tego sportu,
takimi jak Tiger Woods. Naturalng
droga wydawatoby sie pozyskanie
potrzebnego kapitatu poprzez
wejscie na gietde, chociaz to tez
nie gwarantowato sukcesu i wiele
firm wyszto na takim manewrze
jak Zabtocki na mydle. Do zaje-
tego podobnymi rozwazaniami
Carvera zgtosit sie Microsoft
z ofertg kupna.
Access Software wspdtpracowat
7 Microsoftem nieco wczesniej.

<< TEX HURPHY W WYDRNIU
KSIAZKOWM ORAL OKEADKR GRY
TESLA EFFECT WYOANEJ OSIEM LAT
P TAMKNIECIU TEGD, €0 TOSTAD

7 AGCESS SOFTWARE.
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o zaprzestaniu scigania si
akLV)/;(z*ygu. Kwoty transakcji nie ujawniono
a iei i \
Softwarewdyodi;va'f sie ’ldeal.ny. Goliat nie wymusit przeniesienia A
: Mpusow Microsoft w Redmond czy Seattle, umo 'Cl'cess
, 2li-

wit . S e
It pozostanie w Swojej siedzibie w Salt Lake City. Firma mogta tez
. ez

zachowac swoj i i
: SWOj oddzielny numer infolinii, co byto wazne dla fanéw

kom godziwe odprawy.

Ned t cess S t a Z ta zez Cros
Obl klACe Ooftware (O *yp ez Mi rosoft aZdWaSprZe

dane Scici

ﬁnanscéow'l(;aikcezT\g?}.Nowy wfa§c1§lel sam wkrétce wpadt w tara at

Lake oty Zoste*c Irmy, w ktérej znalazta sie reszta twércéw sz »I/t
ake City, ata w 2006 roku catkowicie zamknieta. Po 24 Iataih

TEX MURPHY
ant TeELa Erreor
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CZUWAJ,M OD
NOSTALGICZN POD
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S7EGO, POPKULTURO

Zhve MYSI WLATACHO
R

ZACHWYCALI

raktycznie wszystkie
Pnowoczesne nurty - czy to

muzyczne, czy rozrywkowe
- na dobre rozwinety sie w dekadzie
1970-1979 - to wtedy wtasnie Clive
Sinclair budowat pierwszy kieszon-
kowy kalkulator, a Allan Acorn $nit
o kwadraciku odbijanym przez dwie
kreski, od biedy mogace sie koja-
rzy¢ z paletkami.

A Polska?" - zapewne zapytacie.
Czy istnielismy na mapie popkultury
w roku 1970, kiedy tuz przed wigilig
wiadze z rgk Wiadystawa GomutKki
przejat towarzysz Edward Gierek?
Odpowiedz jest niejednoznaczna.
Przede wszystkim nasz kraj nie prze-
zyt rewolucji na modte zachodnig

7lE YPRACUJ CAMI
R DOCZAS W,KIED

D OW KOLOROW

ASTIWSI! DZISIA] z

GOPUNKTU \WIDZEN
SIEMDZIES! TYCHI DZIEWI

YCH LATACH SIEDEMD

w 1968 roku - kiedy tam w gruzy walit sie stary porzadek,
wielkimi krokami nadchodzit Woodstock, hipisi z Ashbury
Heights nurzali sie w odmiennych stanach $wiadomosci,

a paryska miodziez ruszyta na barykady - u nas aktyw ro-
botniczy patowat studentéw na UW, a tow. Gomutka wraz
z tow. Moczarem postanowili pozby¢ sie z kraju 20 tysiecy
0s6b pochodzenia zydowskiego. Kiedy na zachodzie Peter
Townshend z The Who rozbijat na scenie gitary, a Led
Zeppelin wydawali pierwszy album, u nas obchodzono

z pompa rok leninowski. To wtedy mozna byto ustyszec -
.Dlaczego Lenin w pazdzierniku? Bo koty w marcu". Sami
przyznacie, ze po dwudziestu szesciu latach budowania

w kraju ustroju wiecznej szczesliwosci, socjalizmu na

wzor radziecki (préba wprowadzenia socjalizmu z ludzkg
twarzg w Czechostowacji w 1968 roku zakonczyta sie
niepowodzeniem), sytuacja nie przedstawiata sie najlepiej.
Moze i szarzyzna pod koniec lat szes¢dziesigtych zaczeta
troche ustepowac, ale czarno-biata telewizja z jednym
programem, trzy stacje radiowe nadajgce gtéwnie muzyke
krajowa i rozpoczecie produkcji Fiata 125p (ktérego zakup
przekraczat mozliwosci przecietnego Kowalskiego - cena
wynosita wiecej niz oszczednosci catego jego zycia)
jednak nie mieszczg sie w definicji kraju, w ktérym zyje sie
kolorowo.

Kolejna dekada jednak, z powodu zmiany ekipy poli-
tycznej i checi zbudowania ,,drugiej Polski", jak oznajmit
towarzysz Gierek, to czas, kiedy na dobre zagoscita u nas
zachodnia popkultura. Seriale takie jak ,,Kojak" czy ,,Co-
lumbo" wyparty swojska (catkiem zreszta niezta) ,,Kobre",
a otwarcie na Swiat pozwolito nam nareszcie poczuc sie
jak mieszkaniec Europy, moze tej gorszej, biedniejszej
i wschodniej - ale jednak. No i trzy wizyty amerykanskich

WSZYSTKOSI WP
4 IA, WI KSZO RZECZY,KT RYMI

DZIESI TYCH, MASWOIE
ZIES| TYCH.

APRASZAMNA

OLSCEZACZ O.

prezydentéw (plus jednego papieza,
ale za to wtasnego) naprawde robity
wrazenie. Polska miata rosna¢ w site,
a ludzie zy¢ dostatniej - i do pewne-
go momentu to sie udawato. Mozna
powiedzie¢, ze wszystkie rzeczy, ktére
zabrat nam kryzys lat osiemdziesig-
tych, majgcy oczywiscie swoje Zrédto
w gigantycznych kredytach zaciggnie-
tych przez panstwo, przyczynity sie do
ostatecznego upadku systemu - po-
przez tesknote do lepszych, bogatszych
czasow.

Zapraszam w podréz po epoce, ktéra
uksztattowata technicznie i popkultu-
rowo cate pokolenie. W kraju mlekiem
i miodem ptynacym, jakim wedtug tele-
wizji byta Polska w epoce przez niekté-
rych nazywanga edwardianska, oficjalnie
nie brakowato nikomu niczego. Zatem
my dzisiaj, w zwigzku z ,,przejsciowymi
trudnosciami w zaopatrzeniu"”, dostar-
czamy wam alfabet popkultury
lat siedemdziesiatych, sktadajacy sie
z 14 goracych tematéw. A gdzie reszta
liter, zapytacie? Nie ma, nie dowieZli.

A poza tym pan wszedt bez pukania,
z brudna Scierka.

Ubierzcie dzwony, puscécie Maryle
Rodowicz, odpalcie pierwszy odcinek
.07 zgto$ sie” - zaczynamy podréz po
dekadzie dobrobytu...
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' AJAKALFA
’\, Magazyn, ktéry w zatozeniu miat by¢ dwumiesieczni-

kiem, a zostat prawie rocznikiem. Przeznaczony dla bardziej
wyrobionego i powazniejszego czytelnika niz odbiorca Relaxu (patrz
R jak Relax), miat za zadanie propagowac fantastyke naukowa dobrych
kilka lat przed ukazaniem sie pierwszej Fantastyki. Historie obrazkowe,
kt6rymi przeplatane byty catkiem niezte opowiadania, tak mocno whity mi
sie w pamie¢, ze ogladajac w cyklu ,Perty z lamusa” klasyczne dzieto , Wehikut
czasu” z Rodem Taylorem, miatem przed oczami kadry z Alfy nr 3. Rysownikiem
tego, jak i kolejnego komiksu — ,Wojny Swiatéw” — byt mocno zapomniany
dzisiaj Waldemar Andrzejewski. 0d 1976 do 1985 roku ukazato sie siedem
numerdw Alfy. Tytut ten odnidst o wiele mniejszy sukces niz Relax, jednak
nie mozna nie doceni¢ Swietnych komikséw i klimatu oldskulowego SF.
W zesztym roku Egmont wydat antologie wszystkich komikséw
pana Andrzejewskiego, zebrang w bardzo fadnie edytorsko
przygotowanym albumie , Wehikut czasu i inne
opowiesc”. Warto.

W 1976 roku.litrowa_butelka
Coca-Coli kosztowata "B

119 ztotych (plus 8 ztotych

o) k-a‘-’c%md.niei pensji jii}
AT IRS/0 4200 Ziotych, !l!l

: M W CJnk coca-coLa

: glg Ja na Swiecia

CE RETRU LIKE 70°S

Ja_ceLFedorgwicz niczym
Buster Keaton Iub Harolq
Lloyd bez zabezpieczenia na
krawedzj gz msu - tak sie
wtedy krecifo komedie,

B JAK BAREJA

0Oile w latach szescdziesiatych Stanistaw Bareja tworzyt

(oprdcz pierwszego, mrocznego kryminatu , Dotkniecie

nocy”) lekkie komedie muzyczne, o tyle w kolejnej dekadzie
postawit na satyre — tym bardziej zjadliwa, im bardziej pogtebiaty sie

problemy z zaopatrzeniem i codziennym funkcjonowaniem w swiecie PRL.

Za najwazniejsze dzieta uznaje sie ,Nie ma rozy bez ognia” (1974), ,Brunet

'~ 5" wieczorowa por3” (1976) i ,Co mi zrobisz, jak mnie ztapiesz” (1978). Nagroma-
- dzenie absurdéw codziennosci jest w tych filmach tak wielkie, ze dzisiejszy widz,
S - nieobeznany z dwczesna rzeczywistoscia, moze wszystkiego do korica nie zrozu-

miec. Absolutny popkulturowy must-see — nie znam innego rezysera, ktérego
filmy podobnie zakorzenityby sie w codziennym jezyku. ,Ja, prosze pana,
mam bardzo dobre pofaczenie”, , Podstawowe zasady higieny s takie,
ze jak sie wchodszi, to sie puka” i oczywiscie , kazdy pijak to ztodziej”
zadomowity sie w polszczyznie na dobre — prawdziwa kopalnia

cytatow bedzie co prawda ,Mis” (1981), jednak droge

do tego opus magnum przetarty oczywiscie

komedie z lat siedemdziesiatych.

-

» s . W Tym
- StanistaW =t
za1r35°"‘('iaa?: Zzastanawie i‘e_
JakS ek SOLZYEC ey,
nad ;)I a Prawd‘l. nt
niem

n'\K’; nie znate:

W latach czterdziestych i piecdziesiatych uznawana za napdj kapitalistycznych wyzyskiwaczy, ktérzy kusza nim przodujaca czesé ludzkosci. W latach
szeécdziesiatych — niedostepny dla wigkszosci smakotyk, do kupienia jedynie w dewizowych kioskach Pekao za .dolary.(paFrz P- Pewe?o. W 19?2 roku,
19 lipca, w Warszawie ruszyfa pierwsza rozlewnia Coca-Coli. Sprowadzone linie produkcyjne staty na tak wysokim poziomie technologicznym, ze do

szkolenia zich obstugi przystano ekipe z Zachodu. Aby wszystko dziatato sprawnie, w Hucie Szkta w Wotominie u'ruchomiono osobna linie produlfcxjnq
dla butelek, a w Bieruniu Starym — specjalnych plastikowych skrzynek do transportu. Przedsiewziecie byto zakrojone na bardzo szerokq skale. Jezeli

do tego dodamy hasto wymyslone przez Agnieszke Osieckg — ,Coca-Cola — tojest tol”, bedziemy mieli doskopa%q reklame produktu, ktéfgg.o}tak nie’
| trzeba byto reklamowac. W 1976 roku litrowa butelka kosztowata 19 zt (plus 8 zt kaucji) — przy $redniej pensji pkoto 4200 z’:otych. Rok pdzniej w Gdarisku
- wystartowata produkgja Pepsi-Coli, ijak to w PRL bywato, w réznych czesciach kraju mozna byto dostac tylko jeden albo drugi gazowany napoj.




GTV-881 byta pierwsz_a i
polska konsolg, w ktc’)rel."
mozna byto Wymienija¢
kartridze z grami. Nieistot-
nym szczegétem Pozostaje
fakt, ze takowych nigdy nie E¥S
Wyprodukowano,

o DJAKDISCO
: a W latach siedemdziesiatych nie mozna byto zostac ;
sobie, ot tak, DJ-em. By zdoby¢ ten zawdd, trzeba l?y’fo zdac .
egzamin przed komisja, ktéra wydawata deIikwgntOW| pozwolerue
= naprace. Jezelijuz samo to brzmi dla was absu’rdalnle —to d9dam, ZZ t:gz;:
i typu egzaminy obowiazywaty réwniez muzykow. Czestaw Nlefmen1 ;7; "
drugim razem... Pierwsza dyskoteka w Polsce plow.stah w Sopocie w .rok b
W kolejnych latach ZPR — Zjednoczone Przedswbmrstwa Rozrywl}:m{vle1 = Jaa;) .
jedyne majace prawo do organizagji tego typu przybytkovy otm_lorzt))/ (; ichw v;aiyf
kraju dziesiatki. Szczegdlne nasycenie tego typu lokalami mozna byto ;e;uOt ’iy
na Wybrzezu, w Warszawie i na Slasku. Dlaczego na S!qsku, zapytaae.. ()
zpowodu budowy Huty Katowice, najwiekszego !<0mblnatu.metalur.glczr.\'eqo
w kraju. W pewnym momencie wiekszos¢ zatogi sk’@da’fa siez qu2| ponizej
25. roku zycia — gdzie$ musieli sie bawic. Na konllec dodam, ze ptyty
zmuzyka ,zagraniczng” D) musiat zdobywac na wfasna reke

-y

w latach&demdzies_iqtych

—odbijat to sobie optatami za puszczanie wybranych przez dZwiek uderzanego kul
publike kawatkow. bumpera wypetnit duze

i mate przybytki rozrywkowe,
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TH A, 242D FJAK FLIPPERY
7 bl 4 -,-'!_r CHEFSZ Za granica na poczatku lat siedemdziesiatych flippery miaty
' juz ugruntowana pozycje jako staty element bardw, knajp
isalonéw gier. W Polsce masowo pojawity sie za sprawg
wspomnianego ZPR w 1972 roku w Warszawie. W miejscu
dawnej kawiarni Usmiech (r6g Koszykowej i Marszatkow-
) pierwszy w Polsce Flipper Klub. Natychmiast
miejsce to stato sie mekka nie tylko poczatkujacych graczy
poszukujacych rozrywki, ale réwnies przedstawicieli ogdl-
nie pojetego marginesu, Kwitta grana pienigdze ,za wynik”
naflipperach, a duza liczba bywalcéw reprezentowata
Opisang nizej subkulture git-ludzi, Oprécz tego w klubie
mozna byto pograc na nowiuterikich maszynach do Ponga,
ktdre ledwo opuscity fabryke.
Jednorecy bandycina pietrze (wstep tylko dla dorostych)
pozwalali sie chociaz przez chwile poczu¢jak w praw-
dziwym Las Vegas. Z automatami tymizwiazana jest tez
historia przewatu, dotyczaca mozliwogci uzycia do gry
Jpolskich” (importowanych ) zetongw w... Szwegji. Réznica
W cenie nabycia byta kolosalna, a legenda gtosi, ze kilka
0s6b porzadnie sie wzbogacito. Polak potraf.
Flippery bardzo szybko trafity do roznego rodzaju przybytkéw
—od baréw do lokaléw troche wyzszej klasy. Kazdy, kto prze-
zywat dzieciristwo we Wezesnych latach osiemdziesiatych,
pamigta je na pewno z wielu miejsc. Potem szybko zaczety
znikac, po pierwsze -z powodu braku €zgSci zamiennych,
apo drugie - rosnacej populamosci automatow arcade.




KJAK KONSOLE

Po swoim triumfalnym pochodzie przez bary i knajpy
na catym Swiecie (whaczajac Warszawe) Pong trafit do doméw
wielu mieszkaricéw 6wczesnego Zachodu na gwiazdke 1975 roku.

Juz w1977 roku Unimor — przedsiebiorstwo z Gdariska odpowiedzialne
miedzy innymi za produkcje popularnego telewizora Neptun, zaplanowato
wypuszczenie na rynek pierwszej polskiej konsoli! Tele-Set GTV 881, gdyz tak
nazywat sie ten wynalazek, miat kontrolery podfaczane do gniazda na kartridze,
anie do samej konsoli. Jedyng oferowana gra byty ,kometki” — czyli swojski
Pong, ale z kilkoma udoskonaleniami. Na przykfad pitka potrafita nieoczekiwanie
skrecic ze swojego toru lotu samoczynnie lub celowo, co mozna byto wywotac
przyciskiem obok potencjometru. Zapowiedziane w instrukgji obstugi
gry ,hokej” i ,polowanie” nigdy sie nie ukazaty — seria prébna liczaca
niecate péttora tysiaca egzemplarzy byfa jedyna wypuszczong na
rynek. Potem oczywiscie na rynku pojawita sie konsola TVG-10,
stawna ,gra telewizyjna”, jednak byt to juz poczatek lat
osiemdziesiatych.

P JAK PEWEX

Przedsiebiorstwo Eksportu Wewnetrznego, w skrécie
Pewex. Mityczne miejsce, w ktérym znajdowaty sie
niedostepne dla przecietnego mieszkarica kraju dobra
wszelakie. Batoniki Mars, papierosy Camel i Marlboro,

a przede wszystkim klocki LEGO, niedostepne w nor-
malnych sklepach. Wejscie do takiego miejsca, petnego
pieknych kolorowych opakowari, mogto u matego, jak

i uduzego cztowieka wywotac szok. Istniejace w latach
szescdziesiatych kioski dewizowe PEKAO zostaty
przeksztatcone w Swiatynie konsumpgji, gdzie kazdy, kto
posiadat dewizy lub bony (polski odpowiednik dolara,
ktorym ptacono pracownikom na kontraktach za granica,
do wydania jedynie w Peweksie lub Baltonie). Z dzisiejszej
perspektywy poziom zaopatrzenia przecietnego sklepu
nie przekraczat mozliwosci osiedlowego marketu

A.D. 2019 — ale wtedy to byt kosmos. W latach osiemdzie-
sigtych to wasnie pewexy przyczynig sie do popularyzacji
matego Atari, najpierw 800XL, a potem 65XE. Do dzisiaj
przesladuje mnie nieuchwytny zapach, ktéry panowat

w tych sklepach — mieszanka Swiezo zmielonej kawy,
czekolady i lakierowanych pudefek. Czego$ niedostep-
nego...
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MK-1.25, Pierwszy polski
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- plarze, w komplecie #5

a Marcina Kasprzaka w Warszawie, to wgrywanie gi
parzatoby wiele probleméw, Nie wspominajac o nagry\flayniu najl?men/rs?/csf? ;cr;reL!I)r:jéw

omone il e rﬁmar::gco nad gtowg grundlga. Do korica lat szes{dziesiatych phyta winylowa stanowi-
ze WAl ot e u;y | gp‘rawda Quze magnetofony szpulowe miaty swoich zwolennikéw — réwnies
Pty gle :;ab ;an a:g::;;a;r::;; :;?:::, ;,d; gabtar*yty i cer:ja 2ie pozwalaty na szerokie upowszechnienie.
fouze "y- Ale zeby nastg 1y, polski Stmusiat wyprodukowac urzadzenia, do ktorych technologi
Wypusztz:; ;;oZzKyjI;)c w dyvo;alf.l sposqb. rozwina¢ samemu lub zakupic licengje. Wybrano sposéb nuer dwai woigg[:r k

(na licencji niemieckiego Grundiga), udany magnetofon szpulowy, aw 1971 roku — MK-125 réwni(e)Zu

na licendji, ale w tym przypadku francuskiei
end, alewt iej firmy Thomson. Doaczana do zest, juimi
umozliwiaty uzycie tego nowoczesnego jak na tamten cza : eni gt e miktfo

dzy innymi w jednym z odcinkéw g S sig”
darnego MK235 w 1977 roky najba
tasmy ,suwadetkiem’, rozsadny czas pracy na bateriach i catkie
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koncertéw ,live”. A potem, niecate dziesie lat pézniej, e do e mcfr Cmodoh i anie

Nawczytywanie gier do pamieci kolejnych modeli ZX Spectrum,
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Dzial Elektro w jednym
Z setek Pewexéw - na gérze
po.le\’/vej Grundi(j MK-235
niesmiertelna legenda ;
festiwali.
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RJAK RELAX

Pierwszy magazyn komiksowy z prawdziwego zdarze-
nia wydawany za zelazng kurtyna. Premierowy numer ukazat
sie w 1976 roku, z miejsca wyprzedajac sie na pniu. Swoje prace
prezentowali w nim Janusz Christa, Andrzej Rosinski, Jerzy Wréblewski,
Tadeusz Baranowski czy wspomniany weczesniej Waldemar Andrzejewski.
Na tamach, oprécz niezapomnianych ,Bajek dla dorostych” Christy i opowiesci
historycznych Jerzego Wréblewskiego, otrzymalismy jako pierwszy kraj poza
¢ FrancjaiBelgia przygody Thorgala, ktory ukazat sie w Relaksie niecaty rok po pre-
J; mierze na Zachodzie. Nie sposéb przeceni¢ znaczenia tego najwigkszego polskiego
- wydawnictwa komiksowego — ukazato sie 31 numeréw, ostatni praktycznie tuz
ﬁ przed stanem wojennym. W ostatnich latach Egmont wydat trzy antologie za-
wierajace prawie wszystko, co ukazato sie na tamach w latach 19761981,
# ﬁ‘\ chociaz kolekcjonerzy wolg jak zawsze dotyk prawdziwego papieru
' zepoki. Do dzisiaj 31. numer jest najtrudniejszy do zdobycia
— podobno usuwano go z kioskéw i przerabiano na
brakujacy papier toaletowy...

SJAK SALONY GIER | ROZRYWKI

czasie byto to absolutne szaleristwo.

Zjednoczone Przedsiebiorstwa Rozrywkowe (patrz D jak disco) — dzisiaj brzmig
jak jakas potezna organizacja. W rzeczywistosci byto to gigantyczne przedsie-
biorstwo, odpowiadajace za wszystkie dyskoteki w kraju, jak i za miejsca, gdzie
raczkowata elektroniczna rozrywka. To ich dzietem byty Flipper Kluby (patrz

F jak flippery), dyskoteki (patrz D jak disco) i przybytki o nazwie Tip Top, w ktdrych
oprdcz odbywajacych sie imprez tanecznych staty automaty typu jednoreki
bandyta. Na zataczonej ulotce, otrzymanej od Rafata Lipirskiego prowadzacego
strone Blacharnia Miejska, mozemy zajrze¢ do wnetrza Mtodziezowego Centrum
Rozrywki w Dabrowie Gérniczej. Stuzyto ono pracownikom najwiekszego kom-
binatu metalurgicznego w Polsce — a jak wiadomo, Huta Katowice byfa oczkiem
w gtowie wczesnej ekipy rzadowej. Na zdjeciach widac nie tylko wnetrza z epoki,
ale przede wszystkim automaty elektromechaniczne firmy Taito. Western Hill ze
strzelba czy Sky Fighter — symulator walk powietrznych — musiaty robi¢ ogromne
wrazenie na 6wczesnej mtodziezy. Zwrdccie uwage na stojacy posrodku automat
Speed Skier, do ktérego przyczepione byty prawdziwe kijki narciarskie. W tamtym
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TJAKTELEWIZJA

Nie popetnie wielkiego btedu, twierdzac, ze
telewizja w latach siedemdziesiatych, tak w Polsce,
jakina catym dwczesnym, troche bardziej cywilizo-
wanym $wiecie byta tym, czym dzisiaj jest internet.
Moze nie do korica umozliwiata natychmiastowa
dwustronna komunikacje, byta natomiast jedynym
oknem na $wiat dla wigkszosci mieszkaricéw Polski.
Byty tez oczywiscie audycje radiowe, ksiazki czy ko-
lorowe miesieczniki ze zdjeciami zamorskich krain,
jednak to ruchome obrazki na ekranie urzadzenia,
stojacego najczesciej na honorowym miejscu

w domu, sprawiaty, ze mozna byto na wtasne
oczy przekonac sie o tym, jak wyglada swiat.

W czasach, kiedy o paszport trzeba byto sie prosic,
a po powrocie do trzech dni odnies¢ go na poste-
runek Miliji Obywatelskiej, taki ,wizualny lufcik”
byt absolutnie nie do przecenienia. Doskonale
rozumiaty to wtadze, w bardzo sprytny sposéb
upychajac materiaty propagandowe pomiedzy
naprawde wartosciowymi serialami krajowej, jak
i zachodniej produkgji. Do rytuatu nalezato poka-
zanie w Wieczorze z Dziennikiem (tak nazywaty
sie wieczorne wiadomosci w drugiej potowie lat
siedemdziesiatych) Edwarda Gierka przybywaja-
cego z gospodarska wizyta do PGR, fabryki, huty
czy stoczni. Dodaniu tym wizytom kolorytu stuzy¢
miato wprowadzenie w 1971 roku, we francuskim
systemie SECAM, telewizji kolorowej. Oczywiscie
pierwsza kolorowa transmisja zostata zrealizo-
wana podczas obrad VI Zjazdu PZPR. Do odbioru
stuzyty na samym poczatku kilkakrotnie drozsze
od swoich monochromatycznych odpowiednikéw
telewizory Rubin, produkowane w warszawskich
WZT. Miaty one tendencje do przegrzewania sie,
ale dzieki bardzo solidnej konstrukcji moglismy
ogladac program telewizyjny jeszcze wtedy, kiedy

zza obudowy buchaty juz dos¢ wysokie ptomienie.
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W latach osiemdziesiatych rubiny i radzieckie elek-
trony postuza wielu z nas do podfaczenia swoich
pierwszych komputerow.

W Programie Drugim Telewizji Polskiej, powsta-
tym w 1970 roku, stworzono Studio 2 - blok
rozrywkowy, ktdry przyciagat przed ekrany rzesze
telewidzow. Czego tam nie byto? Poczawszy od te-

leturniejéw, takich jak ,Wielobgj gwiazd”,_poprzez .

Wasnie leci kabarecik” (chyba najlepszy_ kabaret

 telewizyjny w historii), a koriczac na zagranicz-

nych serialach -, Muppet Show, ,Kosmos 1999”
(dzieciaki na podwérku biegaty, krzyczac ,Orzet

1 wyladowat!”), ,Swiety” z Rogerem Moore’em

czy ,Planeta matp”. Sami przyznacie, ze jak na,
wedtug niektdrych, szary PRL — byto co ogladac.
Szczegolnie ze Studio 2 zaczeto nadawac rdwniez
w czwartki, a absolutnym szaleristwem byto rozpo-
czecie trasy koncertowej bedacego wtedy u szczytu
stawy zespotu ABBA wiasnie w Polsce. 13 listopada
1976 roku w Programie Drugim odbyt sie godzinny
koncert na zywo, podczas ktérego szwedzki kwar-
tet zaprezentowat materiat z najnowszego albumu
Arrival”. Dodatkowo — nagrania z polskiej telewizji
postuzyty do promacji ptyty. Dzisiaj mozecie
wspomniany wystep obejrze¢ na YouTubie — byt na
naprawde swiatowym poziomie.

Co z produkcjami polskimi? Byto ich mnéstwo.
Zadbano o to, aby przed ekrany przyciagac zarowno
miodych, jak i starszych. Dzieci wreszcie zamiast
antycznego ,Jacka i Agatki” i ,Misia z okienka” do-
staty ,Bolkai Lolka”, ,Misia Uszatka”, ,Reksia” czy
+Laczarowany otowek”. Troche wieksi — ,Podréz za

a =
iK' W najle >
cho 0 nistorii:

jeden usmiech”, ,Szaleristwo Majki Skowron’, ,Pan
Samochodzik i templariusze”, Makacje z duch‘a{ni”
czy moj ulubiony ,Stawiam na Tolka Banana” z bal-
lada, ktéra i dzi$ z niejednego oka potrafi wycisna¢
tezke. Z programow cyklicznych najbardziej znany

 jest Teleranek” (a jego brak 13 grudnia 1981 roku

przeszedt do historii), w ktérym miedzy innymi

- Adam Stodowy w programie ,Zréb to sam” uczyt

robi¢ karmnik dla ptakow, helikopter z kartonu

i misia Yogi z krecacymi sig nézkami (misia wykonat
prawie kazdy, z reszta szto juz gorzej).

Przygodowe seriale historyczne — , Janosik”

z niezapomnianym Markiem Perepeczka, ,Czarne
chmury” z Leonardem Pietraszakiem, obyczajowe
,(zterdziestolatek”, ,Daleko od szosy” i niestusznie
zapomniany, doskonaty ,Slad na ziemi, opowia-
dajacy o budowie Huty Katowice, ze znakomitym
Zbigniewem Bielskim.

Akryminaty? Krél jest jeden — 07 zgtos sie”

z przepiekna wokaliza Grzegorza Markowskiego
(Perfect). Porucznik Stawomir Borewicz, zagrany
przez Bronistawa Cieslaka, moze niekoniecznie jest
polskim Jamesem Bondem, ale dzielnie fapie wred-
nych bandziordw, od czasu do czasu pokazujac, ze
ludowg ojczyzne to jednak ma troche gdzies. Dla
tych, ktdrzy na pamiec znaja przygody Supermana
zMO - polecam serial ,S.0.5." z 1974 roku. Tez
kryminat, jednak poprowadzony dos¢ spokojnie.
Na ekranie mozna zobaczy¢ Tréjmiasto z poczatku
dekady sukcesu i kupe sprzetu dziennikarskiego

z epoki. Na koniec wisienka na torcie — , Zycie na
goraco”. Redaktor Maj poluje na ukrywajacych sie




" powojnie nazistow — serial krecono na dziko w ca-
"~ tej Europie, co widac, a niektdre sceny ewidentnie
s kopia z zachodnich obrazéw szpiegowskich.
Troche nie wyszto, ale pozycja obowigzkowa.
Mocno zaznaczona byta oferta z zagranicy —
premierowe , Aniotki Charliego”, , Kojaka” czy
,Columbo” stanowity magnes na telewidzéw. Zad-
na telewizja w demoludach — krajach demokragji
ludowej — nie proponowata w latach siedemdzie-
sigtych niczego podobnego. Polacy mogli na wia-
snych ekranach, w kolorze od 1971 roku, zobaczy¢,
jak wyglada zycie w szerokim Swiecie. Niektérzy
twierdza, ze po tym odechciato im sie zy¢ w PRL

i zapragneli odmiany. Cos w tym musi byc...

Nie wolno nie wspomniec o ,Sondzie” — programie
prowadzonym od 1977 roku przez pandw Kamin-
skiego i Kurka. Nikt nie wnidst pod polskie strzechy
tylu informacji o technice co oni. Zapewne setki,
jezeli nie tysiace, inzynieréw moga potwierdzi¢,
7e zawdzieczaja zainteresowanie dziedzinami
technicznymi temu popularnonaukowemu
programowi. Na YouTubie mozecie obejrzec czes¢
odcinkéw, wiele niestety zostato skasowanych
zuwagi na oszczednosciowa polityke TVP i brak
tasm w latach osiemdziesiatych.

Dodam jeszcze, ze na sprzecie zakupionym za
kadengji ,krwawego Macka” — jak nazywano

w kuluarach prezesa Radiokomitetu Macieja
Szczepaniskiego — TVP pracowato do wezesnych

lat dziewigcdziesiatych, umozliwiajac nowemu
pokoleniu dziennikarzy opisanie jakze odmiennej
juz wtedy rzeczywistosci.

"
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W JAK WIELKA PLYTA
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1 pewnoscig wiekszos¢ czytelnikéw z rocznikow od 1970
do 1990 wychowata sie na osiedlach zbudowanych z prefabrykatéw
wyprodukowanych w ,fabrykach doméw”, zwanych potocznie wielka

na state zagoscity w polskim pejzazu. Mieszkanie w nich ,dostawato sie” po wielu

ptyta. Stawiane czesto na obrzezach miast, 10-, 12-, a nawet 24-pietrowe bloki ; g "

latach oczekiwania — ale dzieki zagranicznym kredytom udato sie ten czas w ,dekadzie
dobrobytu” znaczaco skréci¢. Caty Ursyndw, pieknie sportretowany przez Stanistawa
Bareje (patrz B jak Bareja) w serialu , Alternatywy 4" (kreconym w naturalnych plenerach)
jest najlepszym przyktadem nowoczesnego osiedla z lat siedemdziesiatych. Oczywiscie nie
wszedzie byto tak pieknie, zatozenia urbanistyczne nie zawsze byty doprowadzane do korica
(na przykfad osiedle Syberka w Bedzinie, gdzie zamiast kina na 500 0s6b i hali sportowej
powstat koscidt) — jednak gdyby nie rozmach inwestycyjny towarzysza Edwarda, nie =
wiadomo, gdzie przysztoby nam mieszkac, tworzyc osiedlowe bandy i w nadchodza- .
cych latach osiemdziesiatych wymieniac sie kasetami na Spectrum i Atari. Pomimo
tego, ze jak Spiewata Martyna Jakubowicz, ,w domach z betonu nie ma wolnej
mitosci”, radosc z powodu posiadania wtasnego M-3 (dwa pokoje z kuchnia)
zaowocowata rekordowym przyrostem naturalnym, ktérego efek-
tem byty wyjatkowo ludne podwdrka w kolejnych latach.

Mlody LZtowieky) Badz

CZZV;JJ’nyy Tutaj bohater za
L€ odkryje, qu'ejest
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1 JAK ZBIK

,Halo, halo, tu méwi Zbik. Macie kfopoty, to dajcie mi
— Spiewat zespét Big Cyc na wydanej w 1990 roku ptycie
L partyjnym pozdrowieniem’”. Kapitan Zbik byt polskim superbo-
haterem. Mozecie sie z tym z poczatku nie zgodzic, ale jezeli podliczycie
ilos¢ opresji, z ktrych wychodzi cato dzigki hartowi ducha i nieztomnej
ideologicznej postawie cechujacej kapitana MO, a szczegélnie kiedy przeczytacie
stawny piecioksiag Grzegorza Rosiniskiego, rozpoczynajacy sie zeszytem
+Lapalniczka z pozytywka”, dojdziecie do wniosku, ze jest to postac nadludzka.
Potrafi pokrzyzowac plany miedzynarodowego gangu (wspomniany piecioksiag),
ocali¢ porwana dziewczynke (,Gdzie jest jasnowtosa?”), wykryc szpiega na
ustugach zgnitych imperialistéw (,Wieloryb z peryskopem”) czy wreszcie
nauczy( dzieciaki w podstawdwce judo, aby daty odpdr panoszacym sie git-
-ludziom w ,Wyzwaniu dla silniejszego” (patrz G jak gitowcy). W latach
siedemdziesiatych wydano 42 z 53 numeréw komiksu. Ostatni
odcinek ukazat sie w 1982 roku. Wiadza uznata, ze zamiast
wzbudza¢ wsréd miodziezy szacunek do munduru,

wystarczy, aby mtodzi ludzie tego
munduru sie bali.

-

Powyzsza, niekompletna lista nie zawiera
tak oczywistych, kojarzacych sie z latami
siedemdziesigtych symboli epoki jak ma-
luch, polonez, klik-klaki czy chociazby lot
pierwszego (i jedynego dotychczas) Polaka,
Mirostawa Hermaszewskiego, w kosmos.

Nie udato nam sie zmiescic¢ opisu filméw
katastroficznych, takich jak ,, Trzesienie
ziemi", ktérego projekcja w kinie Moskwa
potrafita wytaczy¢ prad na Mokotowie. Nie
wspominajac juz o koncercie grupy Boney
M w Sopocie (1979 rok), kiedy to TVP ocen-
zurowata piosenke ,,Rasputin”, wycinajac ja
z transmisji. Postaramy sie o tym wszyst-
kim wspomniec przy kolejnej nadarzajacej
sie okazji. : :

Czy mozna powied2|ec ze w Iatach sie-
demdmesnatychw_ Polsce zy}osle podobnie
jak w Europie Zachodniej czy w USA?
Oczywiscie, ze nie. Jednak kontrast 2 po-
przednimi dekadaml ‘Fdobroby; Qa mlare '
polskich mozllwosct, przyngjmnle w latach
1971-1976, pozwalat 1 mie¢ ¢ nadz jeiapetyt
na wiecej. A to, ze. apetyt ten c’loprowadzn
do ostatecznego upadku systemu w 1989
roku, to juz zudelnle inna hlstorla | 5
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1971— Polacy czytajg o infostradzie, ktorg ma podazac ,Swiatowa wiedza
W kazdej dziedzinie”. 1981 — wiadze PRL, wprowadzajgc stan wojenny, nie
Zauwazajg, ze komputery tez moga stuzy¢ do komunikacji. 1991 — kupujemy
pierwsze modemy, a Uniwersytet Warszawski nawiazuje potaczenie przez
protokdt TCP/IP. 2001 — Telekomunikacja Polska uruchamia Neostrade.

= Komputery Odra
1305 z zaktadéw
Elwro byty funda-
mentem tworzonej
na Politechnice
Wroctawskiej
Miedzyuczelnianej
Sieci Komputero-
wej, ktéra funkcjo-
nowata w pierwszej
potowie lat osiem-
dziesiatych, taczac
osrodki akademic-
kie we Wroctawiu,
Warszawie

i Gliwicach.

Przypomnijmy 30 lat polskich marzen o internecie.

ol Barttomiej Kluska

iedzisz sobie w domu w $rod-
S ku okragtego pokoju. Kiedy

obracasz sie dookota w swoim
krzesle, widzisz fale rozbijajgca sie
o skaty i optywajaca plaze. Ptaki
wzbijajg sie w niebo. Naprzeciwko
ciebie siedzi mezczyzna, z ktérym
rozmawiasz. Od czasu do czasu
plusk fali lub krzyk ptaka wypetniajg
przerwy w waszej rozmowie" - pisat
w opublikowanej w 1971 roku ksigz-
ce ,Informatyka - klucz do dobro-
bytu" Andrzej Targowski.

Coz niezwyktego w tej sielankowej
scenie? Po pierwsze, przelewajaca
sie fala okazuje sie programem na-
granym na Krymie i odtwarzanym na
.ptaskosciennym ekranie telewizyj-
nym", a éw ,superrealistyczny” ob-
raz mozna zmienic na zupetnie inny.
Po drugie, obecny w pomieszczeniu
dyskutant, , jakkolwiek mozesz
wstac, obejs¢ go dookota i zobaczyc
tytjego gtowy, wcale nie jest u ciebie.
Jego obraz jest przeniesiony przez

promienie laserowe z satelity i odtworzony w kolorze

i tréjwymiarze przy zastosowaniu procesu holografii.

W rzeczywistosci cztowiek ten siedzi w swoim mieszkaniu
na drugim kontynencie". Po trzecie, spotkanie z holagra-
mem rozméwcy nie ma charakteru towarzyskiej pogawedki
w niedziele, lecz jest elementem pracy zawodowej, ktérg
dzieki tatwemu dostepowi do potrzebnych informacji moz-
na prowadzi¢ z wtasnego salonu. ,,Podobnie twoja zona

nie musi wychodzi¢ z domu po zakupy. Komputer tgczy
bezposrednio ze sklepami i bankami, tak ze transakgja jest
przeprowadzana bez gotéwki czy czekéw. Opuszczasz swoj
dom, tylko kiedy zechcesz to zrobic dla specjalnych celéw,
np. towarzyskich" .

Ptaskoscienne ekrany z ,,superrealistycznym”, kolo-
rowym obrazem zamiast czarno-biatych telewizoréw,
miedzykontynentalne rozmowy z hologramami zamiast
wieloletniego oczekiwania na telefon, zakupy w domu
zamiast catodniowego wystawania w kolejkach - wszystkie
te piekne wizje, dla mieszkancéw éwczesnej Polski stano-
wigce perspektywe rodem z literatury science-fiction - jak
przekonywat autor ksigzki - miaty rychto sie zisci¢ dzieki
sieciom komputerowym.

Infostrada
Targowski byt informatykiem i nie poprzestat na pisaniu
ksigzek. Na poczatku lat siedemdziesigtych zaprojektowat
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Krajowy System Informatyczny,
obejmujgcy bodaj wszystkie kluczo-
we aspekty sterowania panstwem.
Komputery miaty przetwarzaé
i analizowac¢ masowe dane o pol-
skiej éospodarce i spoléczeﬁstwie,
a nastepnie udziela¢ kierownictwu na
réznych szczeblach szybkiej i precy-
zyjnej informacji. Wszystkie ogniwa
KSI taczytaby sie¢ - Infostrada. Wcie-
lenie w zycie tego pomystu oznacza-
toby uzyskanie dostepu do wiedzy
zawartej w komputerowych bazach
danych niezaleznie od fizycznej loka-
lizacji uzytkownikow i komputeréw
oraz umozliwitoby sprawng wymiane
informacji i dokumentéw miedzy
odlegtymi od siebie osrodkami.

Idea nie byta oczywiscie nowa
- nad zdecentralizowana siecig
ARPANET od dawna pracowano
w Stanach Zjednoczonych,

4 Jeszcze w latach
dziewiecdziesiag-
tych uzytkownik
musiat zarejestro-
waé modem

W urzedzie
telekomunikacji.

Pierwsze publikacje
ointemnecie w Polsce byty
tlumaczeniami ksiazek
amerykariskich. Sitg rzeczy
opisywaty ustugii mozliwo-
$ci unas niedostepne.

..-
Idl

wdrazanie swojego systemu CYCLADES rozpoczeta réwniez
Francja. Jednak wizja spoteczenstwa bez przeszkéd komu-
nikujgcego sie i wymieniajgcego informacjami nie mogta
liczy¢ na poparcie wtadz PRL-u. Posrednio Swiadczyt o tym
chocéby éwczesny, katastrofalny wrecz stan rozwoju sieci
telefonicznej w Polsce - dostepu obywateli do telefonéw

i jakosci potgczen. Jak przyznawata prasa, nawet w bloku
panstw socjalistycznych gorzej od Polski pod tym wzgledem
wypadata tylko Albania. Jednak wtadze Polski Ludowej nie
przejawiaty zadnych staran, by sytuacje te poprawi¢. Gdy za-
tem na poczatku lat siedemdziesigtych wojskowy ARPANET
udostepniono pierwszym uczelniom amerykanskim, dajac
tym samym impuls do narodzin internetu, polska Infostra-
da pozostata w sferze niemozliwych do realizacji marzen.
Targowski wkrétce wyemigrowat do USA.

SPO ECZE STWO SWOBODNIE
KOMUNIKUJ CESI
|WYMIENIAJ CE
INFORMACJAMIW PRL U NIE
MOG OSI WYDARZY .

INTERMNET
W

PSR

Dla szerszej publicznosci (zlowiek patrzacy nieco
informacja - i przestroga - zboku na dzisiejszy rozwéj
natematIntemetubytfilm  informatyki moze uwazac
Hakerzy”z 1995 roku caty ten Intemet za zjawisko
zdwudziestoletnia rozdmuchane przez media”
Angeling Jolie. —zksiazkiz 1996 roku.

PIXEL 8!
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% Pierwszy krajo-
wy katalog stron
WWW - pogrupo-
wanych tematycz-
nie odnos$nikéw do
witryn interneto-
wych - powstat

w 1995 roku.

& Andrzej Targow-
ski byt pionierem
zastosowarn infor-
matyki w polskiej
gospodarce.

W PRL wdrazanie
koncepcji Infostra-
dy nie byto jednak
mozliwe.

OREZERWACIIBILET W, MIEJSC W HOTELACH,
PROWADZENIU OPERACJIBANKOWYCH W 1991
ROKU JEDYNIEMARZONGO.

Po co nam,udziwnione
rozmowy”’?
Pierwsze w Polsce praktyczne
préby wymiany danych pomiedzy
komputerami zainicjowano dopiero
pod koniec lat siedemdziesigtych na
Politechnice Wroctawskiej. Tamtej-
sze srodowisko naukowe wystgpito
z ambitnym planem utworzenia
opartej na komputerach Odra 1305
Miedzyuczelnianej Sieci Komputero-
wej, ktéra miata potaczyc akademic-
kie osrodki w Warszawie, Gliwicach
i Wroctawiu. Dziatania te nigdy nie
nabraty jednak rozmachu pozwalaja-
cego na efektywny transfer danych
(miedzy innymi ze wzgledu na stan
tacz telefonicznych na odcinku
Katowice-Gliwice uniemozliwiajgcy
potaczenie siecig Gliwic z Warsza-
wag). Charakterystyczne, ze gdy po
wprowadzeniu stanu wojennego
13 grudnia 1981 roku wytgczono
wszystkie systemy telekomunika-
cyjne w kraju, MSK dziatata nadal.
Dopiero po dwéch tygodniach wiadze
zorientowaly sie, ze réwniez sie¢
komputerowa - przynajmniej w teorii
- daje mozliwo$¢ wymiany danych,
i polecity jej unieruchomienie.
Problem ten dotyczyt nie tylko Sro-
dowisk akademickich. Cho¢ w latach
osiemdziesiatych dostep do stale

piraiciem | (O]

Famrooris) duasmale Trak

O TE

taniejacych mikrokomputeréw Atari
XL/XE, Commodore 64 czy ZX Spec-
trum byt coraz bardziej powszechny,
a zainteresowanie informatyka
w spoteczenstwie rosto, tragiczny
stan polskiej sieci telekomunikacyj-
nej sprawiat, ze wymiana informacji
i danych miedzy uzytkownikami
systeméw komputerowych byta
niemal niemozliwa. Wtadystaw Ma-
jewski, dwczesny minister tacznosci,
pocieszat Polakéw zadnych teletran-
smisji, ze skoro w Polsce i tak nie sg
dostepne zadne publiczne bazy infor-
macji, z ktérych mégtby korzystac
posiadacz prywatnego komputera,
komunikacja miedzy uzytkownika-
mi petnitaby co najwyzej funkcje
,udziwnionej rozmowy" - kosztownej
i obarczonej koniecznoscig dopetnie-
nia licznych urzedowych procedur.
.Dla wiekszosci obywateli podsta-
Wowe znaczenie ma o wiele bardziej
elementarny problem posiadania
telefonu. Wielu uwaza wrecz, ze nie-
potrzebnie rozpraszamy sie, bujajgc
w obtokach i myslac o komputerach,
zanim zdotali$my chocby w potowie
mieszkan w miastach zatozy¢ telefo-
ny" - przekonywat minister.

Takze gazeta Sztandar Mtodych
szukata pozytywow w zapasci
polskich technologii sieciowych.




Jak pisat redaktor tego dziennika:

. Wtamanie do banku z koltem w reku
to juz historia znana tylko z wester-
néw. W dobrym tonie jest dzisiaj
przetamanie sieci komputerowej

i zrabowanie pieniedzy bez ruszania
sie z domu. Dokonanie takiego prze-
stepstwa jest u nas jednak zupetnie
niemozliwe, co wcale nie $wiadczy

0 wyzszosci naszych bankéw. Po pro-

stu nie istnieje sie¢, do ktérej mozna
by sie wlamac".

Uwaga na rachunek
telefoniczny!

Sytuacja zmienita sie dopiero po
upadku PRL. W 1991 roku Bajtek
przekonywat, ze dziekimodemom
na Zachodzie mozliwe staty sie juz:
praca zdalna, rezerwagja biletéw,
operacje bankowe czy elektronicz-
na poczta. U nas powstaty pierw-
sze BBS-y, w ktérych wiasciciele
podtgczonych do linii telefonicznej
komputeréw udostepniali dzwonia-
cym posiadaczom modemow zasoby
systemowe do wymiany wiadomosci
i plikow.

Popularnemu BBS-owi patronowat
réwniez Bajtek. Od poniedziatku do
pigtku w godzinach 16-8 i w weeken-
dy bez przerw mozna z niego byto
$ciggnac programy shareware, mo-
duty muzyczne i grafiki oraz nawig-
zac kontakt z redakcjg miesiecznika.
Na dodatek Bajtek BBS byt weztem
globalnej sieci komunikacyjnej
Fidonet tgczacej BBS, co pozwalato

& W latach dzie-
wiecédziesiatych
papierowa prasa
byta dostawca
nie tylko wiedzy
o internecie
(artykut ,,jak
korzystac z grup
dyskusyjnych?")
i poradnikiem dla
webmastera, ale
takze katalogiem
stron, na ktére
warto zajrzec.

== ,tacznosc
miedzy kompute-
rami za pomocg
modemu otwiera
prawie nieograni-
czone mozliwosci.
Przypomnijmy
sobie film Gry
wojenne, w ktérym
matolat podtgcza
sie do oddalonego
o setki kilometréw
komputera Penta-
gonu i prawie udaje
mu sie rozpoczagé
trzecig wojne
Swiatowa" - tak
nieszablonowo
zachwalat Polakom
atuty sieci redaktor
Bajtka.
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na swobodng wymiane korespondencji z posiada-
czami modemow z catego $wiata. Juz w 1992 roku
BBS Bajtka notowat ponad 30 udanych potgczen
dziennie i mégt pochwali¢ sie ponad dwustoma
uzytkownikami (w tym, jak podkreslata redakcja,
trzema reprezentantkami pici pieknej). Kazdy, kto
dodzwonit sie po raz pierwszy, mégt spedzi¢ w ser-
wisie 10 minut i pobra¢ 20 KB danych.

By mdc skorzystac z tych dobrodziejstw, trzeba
byto oczywiscie miec¢ dostep do telefonu i kom-
putera, a takze modem. Urzadzenie to nalezato
zarejestrowac. W tym celu przyszty uzytkownik
sieci komputerowej musiat udac sie do najblizszego
urzedu telekomunikacji, przedstawi¢ homologacje
posiadanego modemu, wypetni¢ stosowny formu-
larz i uisci¢ optate (poréwnywalng z ceng samego
urzadzenia). Osobom przytapanym na korzystaniu
z sieci bez zezwolenia wtadz grozita wyjatkowo
surowa kara - odciecie telefonu! Na fanéw nowej
technologii czekato jeszcze jedno zagrozenie.
Bajtek przestrzegat, ze juz po kilku miesigcach
korzystania z modemu konieczna moze okazac sie
jego sprzedaz, aby... optaci¢ rachunek telefoniczny.
W potowie lat dziewieddziesigtych dziatato w Polsce
ponad 300 BBS - weztéw Fidonetu, skupiajacych
kilka tysiecy aktywnych uzytkownikow.

50 potaczenmiesiecznie
Tymczasem, gdy nieliczni posiadacze komputeréw
prywatnych eksperymentowali z BBS-ami, garstka
wybrancéw ze srodowisk akademickich mogta
juz taczyc sie z siecig internet. Pierwszy e-mail do
Polski miat by¢ wystany jeszcze w listopadzie 1990
roku. Jego nadawca byt Miedzynarodowy Osrodek
Badan Jadrowych w Genewie (CERN), a odbiorca
Instytut Fizyki Jgdrowej Polskiej Akademii Nauk
w Krakowie. Za narodziny polskiego internetu
przyjmuje sie natomiast potgczenie protokotem
TCP/IP, nawigzane w sierpniu 1991 roku przez
Instytut Fizyki Uniwersytetu Warszawskiego
z Uniwersytetem Kopenhaskim. W tym samym
roku powotano do zycia Naukowa i Akademicka
Sie¢ Komputerowa (NASK), ktéra miata zarzadzac
internetem w Polsce.

| rzeczywiscie poczatkowo korzystanie z in-
ternetu ograniczato sie wytgcznie do naukowych
eksperymentéw. Dopiero w 1993 roku firma ATM
zaoferowata mieszkancom Warszawy dostep do
poczty internetowej, grup dyskusyjnych i transmisji
plikéw z mozliwoscig nawigzania az 50 potaczen
miesiecznie. Koszt ustugi - pie¢ milionéw ztotych
za instalacje i dwa miliony abonamentu co mie-
sigc. Kazde potaczenie ponad miesieczng norme
kosztowato dodatkowe 50 tysiecy (dla poréwnania
éwczesna cena Bajtka wynosita 15 tysiecy ztotych).
Wkrétce komercyjny dostep do internetu zapro-
ponowat Polakom takze... Stanistaw Tyminski, nie-
doszty prezydent Ill RP (w wyborach w 1990 roku
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= Gra Stars!
(1995) wygladata
niewiele lepiej niz
arkusz w Excelu,
ale byta jedna

z najlepszych
turowych strategii
kosmicznych lat
dziewiecdziesiag-
tych. Olbrzymia
swoboda dziatania,
gtebia mozliwosci,
petna kontrola
nad przebiegiem
wypadkow... By
jednak docenic te
atuty, potrzebni
byli inni gracze (a
o tych najtatwiej
byto, gdy grato sie
za pomoca... pocz-
ty elektronicznej).

& Stanistaw
Tyminski - obrotny
biznesmen

i kontrowersyjny
polityk - zapisat sie
w historii polskiej
komputeryzacji,
otwierajac Maloka
BBS, ktéry jako
pierwszy oferowat
swoim uzytkow-
nikom dostep do
internetu.

przegrat w drugiej turze z Lechem
Watesg). W 1994 roku uruchomit on
Maloka BBS - oprécz standardowych
funkcji BBS-u umozliwiajacy takze
odptatne tgczenie sie z internetem.

Zdecydowana wiekszo$¢ mogta
natomiast o internecie co najwyzej
poczytac. Na przyktad w Magazynie
Internet, ktéry zadebiutowat w kio-
skach w 1995 roku. Gtéwng atrakcja
czasopisma byta ptyta CD zawierajg-
ca miedzy innymi kompletne strony
WWW, dajace niepodtgczonym iluzje
surfowania po sieci (dwa lata pdzniej
ten sam pomyst wykorzystat wydaw-
ca magazynu WWW).

Dla tych, ktérzy juz dostali sie -
w domu, w pracy, na uczelni - do
internetu, podstawowym drogowska-
zem w sieciowych wedréwkach byty
katalogi stron WWW. Wyszukiwarki
takie jak Yahoo!, Infoseek czy Altavi-
sta byty zawodne i niekompletne (Go-
ogle wystartowato dopiero w1998
roku), totez listy adreséw, pod ktére
warto sie uda¢, podzielone na kate-
gorie i wyposazone w krétkie opisy,
stawaty sie kluczowe w efektywnym
(koszt potgczen!) korzystaniu z za-
sobdw internetu. W 1995 roku grupa
entuzjastéow zwigzanych z Politech-
nika Gdanska stworzyta pierwszy
krajowy katalog stron, oferujacy na
poczatek zaledwie kilkaset adreséw.
Nazwali go Wirtualna Polska.

LOGIN: PPP, HASLO: PPP
Internet wcigz pozostawat jednak
atrakcjg dla garstki hobbystéw. Sytu-
acja zmienita sie dopiero wiosng 1996
roku, gdy Telekomunikacja Polska
udostepnita swoim klientom numer
dostepowy 0202122, pozwalajacy na
uzyskanie modemowego potgcze-
nia internetowego w cenie réwnej
kosztom lokalnej rozmowy telefo-
nicznej. Mimo wysokich rachunkdéw,
notorycznego zrywania potaczen

i ich dalece niesatysfakcjonujacej
szybkosci, a takze blokowania po-
zostatym domownikom dostepu do
telefonu - dzieki numerowi 0202122
Polacy nareszcie zyskali mozliwosci,
o ktérych ¢wieré wieku wczesniej ma-
rzyli pionierzy krajowej informatyki...
Oczywiscie pod warunkiem, ze mogli
korzystac z linii telefonicznej. Kolejka
0s6b oczekujgcych na podtaczenie

KATALOGI STRON WWW, STRONY
NAP YTACHDO @ CZANYCHDO
CZASOPISM, NERWOWVE
OCZEKIWANIENARACHUNEK

OD TELEKOMUNIKACII...

telefonu nadal byta absurdalnie dtu-
ga. W mieszkaniu autora niniejszego
tekstu, dodajmy: w centrum todzi,
Telekomunikacja Polska zainstalowa-
ta telefon w roku... 1999, prawie

20 lat po ztozeniu pierwszego poda-
nia w tej sprawie.

Réwniez w 1996 roku firma Polbox,
pionier na rynku dostawcéw ustug
internetowych w Polsce, udostepnita
wszystkim chetnym pierwsze dar-
mowe konta pocztowe (poczatkowo
0 pojemnosci 1 MB, wiadomosci za-
legajgce na serwerze dtuzej niz dwa
tygodnie byty kasowane, podobnie
jak cate konto, jesli jego wtasciciel
nie logowat sie przez 60 dni). Jedyng
,optatq"” za korzystanie z ustugi byta
reklamowa stopka dotgczana do
kazdego e-maila. Rok p6Zniej Polbox
na podobnej zasadzie zaoferowat
darmowa przestrzen na prywatne
witryny internetowe. Rozpoczeto to
w Polsce mode na,,strony domowe",
na ktérych internauci dzielili sie ze
Swiatem swojg poezjg, przemysle-
niami, pasjami czy zdjeciami (tymi
ostatnimi - ze wzgledu na niewielka
przestrzen na serwerze - w ograni-
czonym zakresie). Czesto towarzy-
szyty im takie elementy jak ksiegi

= ,Najbardziej przypomina to
skrzyzowanie teleksu z krétko-
falarstwem" - ttumaczyta swoim
czytelnikom idee BBS redakcja
magazynu Komputer. Miesiecz-
nik ten promowat atuty tgczenia
komputer w sieci jeszcze w latack
osiemdziesigtych.

= Zaczynajacy od sprzedazy pece
tow-sktadakéw Optimus Romana
Kluski szybko wyrést na potentat:
w branzy internetowej. Stworzon)
przez te firme Onet.pl btyskawicz
nie stanat do walki z Wirtualng
Polska o miano najpopularniejsze
go polskiego portalu.

= Polbox, udostepniajac internau-
tom darmowe skrzynki pocztowe
przestrzen na strony WWW, chcia
wypromowac swojg marke. Udato
sie. Firma zapisata sie ztotymi
zgtoskami w historii polskiej in-
formatyki. Skrzynki na Polboksie
wytgczono w 2008 roku.



gosci (gdzie internauci zostawiali
swoje pamigtkowe wpisy), liczniki
odwiedzin czy... muzyczki midi w tle,
majgce - w zamysle webmastera -
umila¢ odwiedzajacym wizyty na
stronie.

Polboksowi szybko przybyta
powazna konkurencja. Podobne
i réwniez bezptatne ustugi zaofero-
wat internautom Onet - internetowy
oddziat poteznej firmy Romana Klu-
ski Optimus (pierwotnie jego nazwa
brzmiata wtasnie Optimus Net, dopie-
ro po kilku miesigcach postanowiono
ja skrécic). Firmowa legenda gtosita,
ze Kluska zainteresowat sie mozliwo-
$ciami dawanymi przez internet po
rozmowie z Billem Gatesem, ktéry
wczesniej dostrzegt potencjat sieci.
Zaréwno Onet, jak i Wirtualna Polska,
startujgc od funkcjonalno$ci katalo-
gu stron, szybko zaczety obrastac
dodatkowymi serwisami tematyczny-
mi, ustugami iinformacjami, zmienia-
jac sie w petnowartosciowe portale.

f-.ze . polbox.pl |
J
&

b £

Al
Pamas Lo

&,

'y ¥a -

T

ODINFOSTRADY DO NFOSTRADY B Secret level

W tym miejscu warto dodac, ze choc¢ oczywiscie swoich
uzytkownikéw miaty tez inne ustugi (Gopher, Usenet, IRC),
to wtasnie World Wide Web - sie¢ powigzanych ze sobg
hipertgczami stron - stata sie wéwczas najpopularniejsza
forma korzystania z internetu.

Tymczasem w 1997 roku szacowano, ze liczba internau-
téw w Polsce przekroczyta milion. Jednak zdecydowana
wiekszos¢ z nich nadal korzystata z sieci w pracy lub na
uczelni, a zaledwie 1/4 miata ja w domach. Aktywnosé
ta przybierata czesto forme walki z czasem - szybkie
potaczenie, Scigganie wybranych stron na dysk twardy
komputera, by przejrzec je pdzniej, i roztagczenie sie,
nim ming trzy minuty, a bezlitosna Telekomunikacja
naliczy kolejny impuls (wedtug éwczesnej taryfy kosz-
tujacy 29 groszy). W 1998 roku operator wprowadzit
ulge - w nocy impuls naliczat sie juz co sze$¢ minut.
Wcigz jednak tylko nieliczni ,,domowi" uzytkownicy
internetu mogli pozwoli¢ sobie na takie atrakcje jak
sciggniecie na dysk pliku z muzyka w formacie mp3 (co
trwato dobre dziesie¢ minut, przy zatozeniu, ze potg-
czenie sie nie zerwie) czy sesje rozméw na IRC-u, ICQ
lub czacie (popularny czat Onetu zadebiutowat w 1999
roku). Wszyscy réwnie nerwowo czekali tez na moment,
w ktérym listonosz zostawi w skrzynce comiesieczny
rachunek za telefon.

O DOSTEP STALY | SZYBKI
Nic dziwnego, ze swoje ztote lata zaczety przezywac
woéwczas kafejki internetowe, za podobng cene oferujg-
ce znacznie szybsze i stabilniejsze potgczenia (a niekie-
dy - zgodnie ze swojg nazwa - takze kawe). To wtasnie
w tych miejscach, po godzinach czatowych pogawedek,
rodzity sie pierwsze internetowe przyjaznie i mitosci.
To tutaj toczono tez internetowe boje w Quake'a (Qu-
akeWorld) czy Diablo (Battle.net). W tym samym czasie
stronigcy od kafejek domatorzy we wiasnych piele-
szach przezywali nieco mniej wymagajace dla sprzetu
i kieszeni przygody w MUD (Studnia Dusz) czy grach
e-mailowych (Stars!). Jednak zmiany, jakie w $wiecie
gier i graczy przynidst internet, to oczywiscie temat na
zupetnie inny artykut.

Rewolucja nadeszta chwile pdzniej. Pod koniec
1999 roku Telekomunikacja Polska zaoferowata swoim
klientom ustuge SDI - Szybki (i Staty!) Dostep do
Internetu. Dzieki nigj po uiszczeniu optaty instalacyjnej
(999 ztotych, czyli ponad potowa Srednich miesiecz-
nych zarobkéw) i abonamentu (poczatkowo 160 ztotych
- drogo, ale wcigz taniej niz rachunki za telefon wielu
internautéw) mozna byto surfowac do woli bez blokowa-
nia linii telefonicznej i nerwowego zliczania impulséw.
Oczywiscie poczatkowo SDI byto dostepne tylko w du-
zych miastach, a i tam ze wzgledu na stan tacz teleko-
munikacyjnych nie wszyscy chetni mogli skorzystac
z ustugi. W biurach Telekomunikacji Polskiej ustawiaty sie
jednak kolejki chetnych. W 2001 roku Telekomunikacja
uruchomita pilotazowo Neostrade... Czasy, w ktérych tyl-
ko bywalismy online (najczesciej na trzy minuty trwania
impulsu lub nocke w kafejce) odchodzity do lamusa. ks
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Jeslimyslisz, ze ,Avengers” Marvela to najambitniejszy
crossover W historii, poczekaj, az ustyszysz o uniwersum seriali

komediowych NBC.

Michat R. Wisniewski

e wrzesniu 2019 roku przypadta 25. rocznica
Wpremiery sitcomu ,,Friends"”, znanego u nas

jako ,,Przyjaciele”. Megahit telewizyjny, ktéry
przez dekade przykuwat do odbiornikéw widzéw na ca-
tym Swiecie, a z széstki aktoréw grajacych tytutowych
znajomych zrobit zarabiajgce miliony dolaréw gwiazdy.
Z tej okazji wszystkie media przygotowaty okoliczno-
sciowe laurki, wspominki i tekst z gatunku ,,milenialsi
sg obrazeni przez serial z lat dziewiecdziesigtych".

To znéw troche pozyczona nostalgia - 25 lat temu
oczywiscie w Polsce nikt o ,,Przyjaciotach” nie styszat.
Bohateréw z widzenia mogli zna¢ widzowie dostepnych
z satelity stacji muzycznych - w1995 roku zaczat w nich
latac teledysk piosenki ,I'll be there for you"” grupy The
Rembrandts (znanej wczesniej z hitu ,,Just the way it

is, baby"), w ktérym aktorzy z serialu wygtupiaja sie na
planie. ,,Przyjaciele” trafili do Polski dopiero w 1996 roku,
i to w niezwyktej wersji. Serial byt emitowany przez Ca-

| nal+, ptatng telewizje, ktéra w latach dziewiecdziesigtych
) dostarczata rzeczy, ktérych nigdzie indziej nie byto dane
zobaczyd. Fani anime wymieniali sie potem zgranymi
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= Cer‘ral Perk,
kultowa kawiarnia,
dziekilktérej swiat
nauczyt sie pic¢
latte zamiast zwy-

\ﬁj czarnej kawy.
)

kasetami z , Akirg", ,,Ghost in the
Shell" czy wspaniale zdubbingo-
wanym ,, Totoro" (dzi$ to nagranie
to biaty kruk). | tu wtasnie rzecz
niezwykta - ,,Przyjaciele” byli zdub-
bingowani, a w dodatku dostepni

w pasmie odkodowanym.

KIDS IN AMERICA

Moja nostalgia za ,,Przyjaciétmi”
jest wiec dziwna. Jesli kto$ mnie
spyta, to odpowiem, ze dubbingu
nienawidze, ale z tamtym bytem
bardzo zzyty. Miat swoje smaczki,
jak to, ze musiaty zgadzac sie ktapy

w dziwny sposéb - zamiast ,,Nie
wiem" trzeba byto powiedziec ,,Ja
nie wiem" (I-don't-know), co wydaje
sie zrozumiate, ale dlaczego Phoebe
(po angielsku wymawia sie ,,Fibi")
w polskiej wersji miata na imie
.Febe", nie wiem do dzis.
0-MOJ-BO-ZE (kto to pamieta?).
Polska wersja jezykowa wyszta,
kiedy akurat wchodzitem w doro-
stos¢; bytem siedemnastoletnim
prowincjonalnym otaku, a bohate-
rowie byli ode mnie o mniej wiecej
10 lat starsi i mieszkali w Nowym
Jorku. Ale ich perypetie byty dla
mnie zrozumiate - nieSmiatos$¢

(ruchy ust), wiec bohaterowie méwili



Rossa (David Schwimmer), ktéry nie
umie wyznac swoich uczu¢ Rachel,
btazenada Chandlera (Matthew
Perry), kryjaca problemy osobiste,
kazdy nerd pewnie znat kogos
takiego jak Joey (Matt LeBlanc),
niezbyt lotnego przystojniaka, ktéry
wyrywat wszystkie dziewczyny.

No witasnie, dziewczyny - szalona
Phoebe (Lisa Kudrow), pouktadana
Monica (Courtney Cox), nieosiggalna
zrazu Rachel (Jennifer Aniston).
Szes$¢ postaci, z ktérymi mozna byto
sie utozsamiac lub je adorowac. Dzi$
moze trudno zrozumiec, co byto tak
innego w tym serialu.

Po pierwsze, skupienie na lu-
dziach dopiero startujgcych w zycie.
Inne sitcomy najczesciej $ledzity losy
0s6b juz pouktadanych, majgcych
rodziny. Po latach miatem wrazenie,
ze ,,Przyjaciele” rezonowali tak
dobrze z nastoletnimi odbiorcami,
bo sami byli wcigz dos¢ niedojrzali,
zagubieni, wplatani przez scenarzy-
stéw w rozbuchane dramy. Dlatego
wole filmy i seriale o mtodziezy, tam
zagubienie bohateréw ma wiecej
sensu. Ale to wiem dzi$ - wtedy
angazowatem sie emocjonalnie
w perypetie bohateréw. Smiatem sie
razem ze $Smiechem z tasmy, wzdy-
chatem wraz z nagranymi widzami.
Do dzi$ chce wierzy¢, ze wzruszenie
widowni byto autentyczne, a nie tyl-
ko wzbudzone planszg z zapalonym
napisem ,,Och!"”.

« Monica i Rachel,
kiedys przyjaciét-
ki z liceum, dzi$
wspétlokatorki

w wielkim nowojor-
skim mieszkaniu.

= Gtowa wsadzona
do wielkiego ptaka
to jedna z pieciu
naj$mieszniejszych
rzeczy na $wiecie.

MILOSC I NIENAWISC
Po drugie, chociaz z dzisiejszego
punktu widzenia serial zestarzat
sie okrutnie, to gdy ogladatem go
w 1996 roku, wydawat mi sie bardzo
progresywny. Dzi$ tatwo sie zapomi-
na, ze zmiany obyczajowe, akcepta-
cja dla réznorodnosci - to wszystko
byto dtugotrwatym procesem.

Po trzecie, byt naprawde $mieszny
i ikoniczny - twércy podswiadomie
rozumieli, jak dziata memetyka, na
lata przed tym, zanim stata sie popu-
larna w internecie. Mantra ,,We were
on break”, ktérg bohater ttumaczyt

(Y A 1

swojq zdrade, zyje do dzi$. Stynna
piosenka ,Smelly Cat", wykonywana

przez serialowg Phoebe, to niesamo- r—’
wity earworm. W polskim dubbingu
miata uroczy tytut,,Wonny kot". To

z serialu pochodzi stowo ,,friendzo-
ne", popularne wsréd inceli. | stréj
ksiezniczki Lei jako seksualny fetysz.

.Przyjaciele” byli tez, zwtaszcza
w kolejnych sezonach, wielkim wyda-
rzeniem popkulturowym - w goscin-
nych rolach wystepowaty znane ak-
torki i aktorzy. Lista na IMDB podaje
81 nazwisk. Pojawili sie w nim miedzy
innymi Jean-Claude Van Damme,
George Clooney, Charlie Sheen,
Susan Sarandon, Winona Ryder czy
Isabella Rossellini. | oczywiscie Brad
Pitt, zwigzany wéwczas z Jennifer
Aniston, co zostato wykorzystane do
stworzenia sytuacji komicznej - ich
postacie sie nienawidzity.

Whptyw serialu na rzeczywistos¢
byt ogromny. Mozna tylko zgadywac,
czy wychowat pokolenie niedojrza-
tych emocjonalnie zagubionych ludzi
(hej, milenialsi), ale na pewno roz-
propagowat sposéb spedzania czasu
w grupie znajomych w kawiarni. Bez
.Przyjaciot” nie bytoby sojowego lat-
te i baristow-hipsteréw. Nabijali sie
z tego bohaterowie innego serialu,
opowiadajgcego o moich réwiesni-
kach ,.Jak poznatem waszg matke"

- ,Siedzenie w pubie jest fajniejsze
niz siedzenie w kawiarni!".
-» |
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Chyba nigdy nie obejrzatem

.Przyjaciét” do konca. Canal+ prze-

stat ich dubbingowac po széstym
| sezonie, potem tapatem pojedyn-
cze odcinki (tgcznie z finatem) na
Polsacie czy TVN - i nie byto to
dobre. Dziesie¢ sezonéw na szdstke
bohateréw to byto zbyt wiele. Za-
miast sie rozwija¢, zgodnie z zasadg
telewizyjnej bezwtadnosci stawali sie
wiasnymi karykaturami. Tymczasem
inny serial trzymat poziom az do wy-
bitnego finatu. Tyle ze byt zupetna
antyteza ,,Przyjaciot”.

KOCHANI SOCJOPACI

Za co widzowie kochali ,,Przyjaciét?
Za to, ze faktycznie mogli sie z nimi
zaprzyjaznic. To byty mite postacie,
nawet jesli czasem robity cos$ nie-
zbyt fajnego, to dodawato im tylko
ludzkich ryséw (internetowy test -
ktérym z przyjaciét jestes?). Kumple
z sgsiedztwa. Ale ,.Przyjaciele”

nie byli jedynym serialem z NBC,
ktéry w latach dziewiecédziesiatych
w pasmie odkodowanym emitowat
Canal+. Mozna tam byto ogladac
réwniez , Kroniki Seinfelda” (tym
razem bez dubbingu), ktéry w tym
roku skonczyt 30 lat.

O komiku Jerrym Seinfeldzie
(granym przez prawdziwego komika
Jerry'ego Seinfelda) i jego ekipie
ziomali mozna powiedziec rézne
rzeczy, ale nie to, ze byli sympatycz-
ni. No, moze w pierwszym sezonie,
zanim serial nabrat rozpedu. Mozna
wrecz doktadnie ustali¢ moment,

w ktérym zeszli na ztg droge, kiedy
w ich dziataniach pojawit sie socjo-
patyczny rys, gdy okazato sie, ze sg
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& Elaine, byta
dziewczyna
Jerry'ego, obecnie
jego przyjaciétka;
zwykle ma lepsza
fryzure.

< Jerry, Kramer,
narzeczona Geor-
ge'a, ktorej nikt nie
lubit (w tym ekipa
- samej aktorki)

i w koricu umarta,
George.

na wojnie z catym $wiatem, chociaz
pozornie prowadzg normalne zycie.
Serial byt tworzony zgodnie z za-
sadg ,,zadnych usciskéw, zadnych
nauczek" - zahamowanie rozwoju
postaci byto wpisane w DNA serialu,
przez co nie grozito im to co, co stato
sie z ,,Przyjaciétmi” - nie mogli sie
zmieni¢ w swoje karykatury, gdyz od
samego poczatku nimi byli.
Cyniczny humor ,Seinfelda" dzi$
nie robi pewnie takiego wrazenia
- przez te 30 lat pojawito sie wiele
komediowych postaci, ktére bawity
sie przemocowa ironig, cynizmem
czy wrecz bucowatoscia. Na stronie
TV Tropes jest nawet hasto ,,Sein-
feld jest nieSmieszny” - pomysty
z serialu byty tak czesto kopiowa-
ne, ze zwyczajnie spowszedniaty,
chociaz kiedys byty rewolucja. Bo

,czy rewolucjg nie byto stworzenie

»serialu o niczym"? W ,,Seinfeldzie”
nic sie nie dzieje, odcinek moze by¢
poswiecony bieganiu po pietrowym

N

4

l

parkingu w poszukiwaniu samocho-
du.

Serial jest dostepny na platformie
Prime, prawa do streamingu wykupit
niedawno Netflix. Ogladam go w ma-
tych dawkach, bo inaczej sie nie da
- od pewnego momentu perypetie
bohateréw pakujgcych sie w coraz
to nowe tarapaty przyprawiajg o tzw.
cringe, czyli ciarki zazenowania.

O CO CHODZI Z JEDZENIEM
W SAMOLOTACH
Kazdy odcinek zaczyna sie od stand-
-upu - klasycznego komediowego
wystepu, w czasie ktérego Seinfeld
monologuje na jakis wspotczesny
temat (,,0 co chodzi z..."?), a potem
jestesmy juz w jego maty nowojor-
skim mieszkaniu. Albo w restauracji
na rogu (to o niej Spiewata Suzanne
Vega w hicie ,, Tom's Diner"). Jerry
Seinfeld (Jerry Seinfeld), komik i fan
Supermana z obsesjg na punk-
cie czystosci, George Constanza
(Jason Alexander, wczesniej znany
z roli oblecha w ,,Pretty Woman"),
wiecznie pechowy neurotyk, Elaine
Benes (Julia Louis-Dreyfus, znana
dzis$ z serialu ,,Veep"), napedzana
dziwnym poczuciem sprawiedliwosci
spotecznej przyjaciotka (i byta dziew-
czyna) Seinfelda, i wreszcie Cosmo
Kramer (Michael Richards), sasiad
z przeciwka, o ktérym powiedziec
.ekscentryczny" to nic nie powie-
dzie¢; kiedy wchodzi, wypetnia sobg
nie tylko kadr, ale caty pokdj. Nie
Seinfelda. Widza.

Polecam kazdemu, kto jeszcze
nie widziat - i tym, ktérzy widzieli
i zapomnieli. lle tam jest detali! Ela-
ine jedzaca oreo w pierwszej scenie
trzeciego odcinka to jeden z naj-
wspanialszych momentéw w historii
telewizji - wydarzenie w tle, ktére
nie ma zadnego wptywu na fabute,
ale buduje organicznie $mieszny
przekaz. Kazdy odcinek to kolekcja
peretek, inteligentnych Zzartow,
powtarzanych motywdw (czy wrecz
memoéw) i ryzykownych tematéw
(odcinek o masturbacji przeszedt
do historii). Tego potoku nihilistycz-
nego humoru i zenady nie bytoby,
gdyby nie twdrca serialu, Larry
David. Wiekszos¢ rzeczy, ktére spo-
tykajg bohateréw, przezyt sam, ku

(
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apatycznej kelnerki Ursuli, ktéra
pracowata w ulubionej restauracji
Buchmandw. Gdy aktorka dostata
role Phoebe w ,,Przyjaciotach”,
producenci wykorzystali ten fakt

i zrobili z Ursuli bliZzniaczke Phoebe,
co stato sie podstawa do kilku sza-
lonych odcinkéw ,,Przyjaciét” (np.
gdy okazato sig, ze Ursula wystepuje
w filmach erotycznych, podajac sie
za Phoebe). Ale to nie wszystko -
stare mieszkanie Paula Buchmana
zajmuje Cosmo Kramer.

NBC podjeto prébe zbudowa-
nia wiekszego uniwersum, zanim
jeszcze ktokolwiek $nit o filmach
Marvela. Ciekawym pomystem byto
zwtaszcza zrobienie ,,eventu” - emi-
towane w tym samym czasie odcinki
trzech seriali NBC (,,Seinfeld" sie
wytamat) - ,,Przyjaciét”, ,Szaleje
za toba" i nieznanego w Polsce
».Madman of the People" miaty
miejsce w czasie wielkiej awarii sieci
elektrycznej.

Potaczenia miedzy serialami
miaty stuzy¢ po prostu nabiciu im
popularnosci. ,,Seinfeld" i ,,Przyja-
ciele" byty hitami, powstato wiec
wiele seriali prébujgcych powtdrzyé
ten sukces, opowiadajac o ,,mtodych
ludziach z wielkich miast". Jednym
z nich byta ,,Karolina w miescie"”
(,,Caroline in the City", 1995-1999),
w ktérym Lea Thompson grata
rysowniczke paskéw komiksowych.
Caroline odwiedzita kawiarnie
.Przyjaciét”, a Chandler wystgpit
w skeczu w jednym z odcinkéw
.Karoliny...", prébujgc poderwac jej
przyjaciétke. W tym samym odcinku
pojawit sie zresztg bohater serialu
,Ostatni do wziecia"” (,,The Single
Guy", 1995-1997), w ktérym z kolei
(nie pogubiliscie sie jeszcze?) go-
$cinny wystep zaliczyt Ross. Phoebe
zostata zas$ wypozyczona na jeden
odcinek do sitcomu ,,Hope & Gloria”
(1995-1996). Brakowato tam chyba
juz tylko Batmana i Scooby-Doo,
mistrzow animowanych crossove-
row. ke

= Cosmo Kramer,
cztowiek, legenda,
ikona mody i stylu,
wulkan pomystéw
i kot, ktory zawsze
spada na cztery
tapy.

niedowierzaniu aktoréw (,,Na litos¢,
kto by sie tak zachowat w takiej sytu-
acji???", ,Ja sie tak zachowatem").
Po ,Seinfeldzie" zrealizowat serial
.Pohamuj entuzjazm", w ktérym
zagrat gtéwna role. Jerry'ego Sein-
felda mozna zas$ oglada¢ w serialu
.Comedians in Cars Getting Coffe"
- niezwyktym talk-show, w ktérym
zabiera na kawe jakiego$ znanego
komika. W jednym odcinku gosciem
byt George Constanza, postaé, nie
aktor.

Po latach jakos tatwiej mi wchodzi
ten cynizm ,,Seinfelda" (epicko
ukarany w finatowym odcinku) niz
fatszywa przyjazn ,,Przyjaciét”,
chociaz oba sg pewnie réwnie wy-
kalkulowane.

(z mozotem) trzydziestolatkami, a ,,Seinfeld” byt postmo-
dernistyczng kronikg zycia trzydziestolatkéw, ktérzy
zyli poza moralnoscig, w samotnosci, kontemplujac
swoj egoizm. ,,Szaleje za tobg" (1992-1999) byt naj-
klasyczniejszym sitcomem z catej tréjki. Skupiat sie na
scenach z zycia mtodego nowojorskiego matzenstwa.
W roli matzonkéw Paula i Jamie Buchmandéw wystapili
Paul Reiser i Helen Hunt.

To, co jest naprawde ciekawe, to potaczenia miedzy se-
rialami. W ,,Szaleje za tobg" wystgpita Lisa Kudrow, w roli

SZALEJE ZA TOBA,

CZYLI WITAMY W NSU

Jesli myslisz, ze , Avengers” Ma-
rvela to najambitniejszy crossover
w historii, poczekaj, az ustyszysz

o uniwersum seriali komediowych
NBC. W swoim otwartym pasmie Ca-
nal+ emitowat jeszcze jeden serial,
réwniez z dubbingiem, ,Mad About ‘

You" (,,Szaleje za tobg"). ,,Przyja-

ciele” opowiadali o wspétczesnych

dwudziestolatkach stajacych sie ‘

« |
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stowami rozpoczyna sie
.zygoddéwka firmy Infocom,
pierwsza komercyjnie dostep-
Jra tekstowa, ktéra rozpoczeta
aode na produkty wymagajagce

myslenia zamiast zrecznych palcéw.

Tim Anderson, Bruce Daniels i Marc
Blank napisali oryginalnego Zorka
w 1979 roku na komputer PDP-10,
mainframe wielkos$ci matego pokoju
na MIT.

Ostatecznie tytut w wersji na
komputery osobiste, podzielony na
trzy czesci, sprzedat sie w milionach
egzemplarzy, a Infocom zajat sie two-
rzeniem ,,interaktywnej fikcji", stajac
sie ojcem zatozycielem catego rynku
gier przygodowych. Byta to réwniez
pierwsza firma, w ktérej pudetkach
moglismy znaleZ¢ dodatkowe przed-
mioty ze $wiata gry. Bardzo czesto
byto to zakamuflowane zabezpiecze-
nie przed kopiowaniem, jednak wiele
dodatkéw miato po prostu pomaoc

w stworzeniu klimatu (z tego powodu
nazywane byty ,feelies").

Najbardziej poszukiwane sg wyda-
nia z czaséw, kiedy nie zostat jeszcze
ustandaryzowany format wydawni-
czy - pudetka miaty rézna wielkos$¢
i forme, dzieki czemu na przyktad
w produkcji Suspended otrzymy-
wali$my laminowang sktadang
mape, szes¢ plastikowych zetonéw
i wykonana z cienkiego, ttoczonego
plastiku biatg maske. Edycja ta osigga

W $rodku pudetka znajdowat sie
wklejony minikomiks.

,St0IsZ Posrodd POl Na . -

mnalowanego na biato

domu, ktorego drzwi zabite sg aesnami. Widzisz matg

skrzynke na listy”.
Pawet Gawlikowski

obecnie dos¢ wysoka, siegajgcg 600
dolaréw cene. Za troche mniej, bo je-
dyne 400 dolaréw, kupimy Deadline
(policyjna koperta z aktami sprawy),
w ktorej znajdziemy torebke z pigut-
kami, notatki koronera, raporty po-
licyjne, notatnik inspektora i zdjecie
sceny zbrodni. Wspomnie¢ réwniez
trzeba o plastikowym latajgcym
spodku, w ktérym moglismy znalez¢
tytut Starcross. Fantazja twércéw
naprawde nie znata granic.
Cutthroats pochodzijuz z czaséw,
kiedy ustandaryzowano pudetka do
formatu znanego wszystkim jako
grey box, w ktérym swoje reedycje
otrzymaty wszystkie poprzednie ty-
tuty. Wigzato sie to niestety z pozba-
wieniem niektérych gier zawartosci,
ktéra sie po prostu nie miescita.
Z Suspended znikneta maska,
a z Deadline notatnik, nie méwigc juz
o latajgcym talerzu. Unikalng cechg
pudetek z tej serii jest przestrzen na
.feelies”, przykrywana zdejmowang
plastikowa naktadka, i ,,browsie"” -
ksigzeczka umieszczona w okfadce,

szczegbtowo wprowadzajgca w Swiat.

Cutthroats pochodzijuz z czaséw,
kiedy ustandaryzowano pudetka do
formatu znanego wszystkim jako
,Grey Box" w ktérym swoje reedycje
otrzymaty wszystkie poprzednie ty-
tuty. Wigzato sie to niestety z pozba-
wieniem niektérych gier zawartosci,

ktéra sie po prostu nie = <cita.

Z Suspended znil- 3

a z Deadline igcjuz
o latai- <ha
r na

Pudetka z tekstéwkami Infocomu lek-
ko réznity sie kolorystyka, lecz design
pozostawat podobny.

szczegbtowo wprowadzajgca w $wiat. Co znajdziemy
wewnatrz w naszym dzisiejszym Big Boxie? ,, True Tales
of Adventure" (,browsie”, magazyn morskich poszuki-
waczy skarbéw), dziennik zawierajgcy notatki o czterech
wrakach zatopionych wokét wyspy z pieknymi rycinami,
mape morska i ulotke reklamowa Outfitters Internatio-
nal, na ktérej zapisane sq daty i godziny przyptywoéw

i odptywow, bez ktérych oczywiscie nie da sie ukonczy¢
gry. Nie sg to moze ,,feelies” na miare Trinity (papierowy
zegar stoneczny), The Lurking Horror (gumowy robal)
czy pierwsze w historii kotko kodowe z A Mind Forever
Voyaging - jednak trzymaja poziom.. Gry Infocomu do
dzisiaj cieszg sie niestabngcg popularnoscia, czego do-
wodem moze by¢ film ,Marsjanin”, gdzie gtéwny bohater,
pozostawiony na czerwonej planecie, znajduje w skrzyni
.Leather Goddesses of Phobos" i,,Zork II". Mam na-
dzieje, ze przez czas, ktéry spedzit w opuszczonej bazie,
skonczyt obydwa tytuty na wszystkie mozliwe sposoby.
Naprawde warto. s
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= X3 to silnik jono-
wy w wersji sport.
Mocny cigg pozera
duzo pradu, wiec
bedzie wymagat
olbrzymich paneli

stonecznych. "
£ ]
¢ Testowe uruchomienie napedza-
’ nego ksenonem silnika jonowego
misji Deep Space 1, wystanej przez
5 NASA w kosmos w roku 1998
| w kierunku asteroidy 9969 Braille.
1.. s

= Silniki jonowe
- 5 satelitéw Starlink
firmy SpaceX
wykorzystuja jako
R czynnik napedowy
inny gaz szlachet-
ny - krypton.

« Wizualizacja BepiCo-
lombo w czasie lotu na
napedzie jonowym.

=2 Imperialny Gwiezdny Niszczy-
ciel oraz eskortujgce go mysliw-
ce TIE napedzane s3 silnikami
jonowymi na sterydach.
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FLEKTRYCZNE RAKIETY B Secret level

ELEKTRYCZNE RAKIETY

Nikogo juz specjalnie nie dziwi widok w petni elektrycznego samochodu, fadujgcego
baterie w garazu centrum handlowego. Fruwajgcego elektrycznego drona kazdy
moze sobie kupi¢ w sklepie za przystepng kwote. Czy mozliwe jest, ze W przysztosci
edziemy przemierza¢ kosmaos za pomocy elektrycznych rakiet?

</ User Jama

ozliwosci wykorzystania
napedu elektrycznego
w rakietach postulowat

Konstanty Ciotkowski juz

w 1911 roku, w ktérym opubliko-
wat drugq czesé pracy ,,Badanie
przestrzeni $wiatowych za pomoca
urzadzen odrzutowych”. Jego
inspiracjg byt schemat dziatania
kineskopu, gdzie elektrony emi-
towane przez katode sg wystrze-
liwane przez dziato elektronowe

i przyspieszane przez anode.

W swojej pracy przypuszczat, ze

w przysztosci bedziemy w stanie
wykorzystac elektrycznosé, aby
wytworzy¢ strumien szybkich czg-
stek wyrzucanych z rakiety.

Ponad sto lat pdZniej, w paZdzierni-
ku 2018 roku, Europejska Agencja
Kosmiczna wspdlnie z Japonska
Agencjg Kosmiczng wysyta misje
BepiColombo z celem dotarcia do
Merkurego. Cho¢ srednia odlegtos$c
miedzy Ziemig a Merkurym wynosi
77 milionéw kilometréw, to uwzgled-
niajgc wszystkie dodatkowe okrg-
zenia w celu wykorzystania asyst
grawitacyjnych, statek przemierzy
tacznie 9 miliardéw kilometréw.
Podstawowym napedem BepiColom-
bo sg cztery silniki jonowe, najpotez-
niejsze, jakie do tej pory pofrunety
w kosmos. Pojedynczy silnik jonowy
ma site ciggu 125 milinewtondw, kté-
rg ESA poréwnuje do sity wykorzy-
stanej przy trzymaniu baterii AAA
na poziomie morza.

Wydaje sie to wrecz $miesznie
liche w poréwnaniu do ogtuszaja-
cego ryku i oszatamiajgcej mocy
rakiet startujgcych z Ziemi. Taki
dajmy na to Falcon 9 firmy SpaceX

ma site ciggu liczong w meganewtonach. Tyle ze swoje
kilkaset ton paliwa spala w kilka minut i jest koniec za-
bawy. Silnik jonowy BepiColombo uruchamiany bedzie
jednorazowo ciurkiem na dwa miesigce, a takich dtugich
uruchomien ma by¢ ponad dwadzies$cia. £acznie ponad
trzy lata ciggtej pracy silnika, a w tym czasie zostanie
wykorzystane tylko 1,4 tony czynnika napedowego. Sil-
nik jonowy nie ma paliwa jako takiego, bo nie dochodzi
w nim do spalania.

Zasada dziatania elektrycznych rakiet jest taka, jak
przewidywat Ciotkowski, tyle ze rozpedzanymi czast-
kami nie sg elektrony, ale znacznie masywniejsze jony.
Jako czynnik napedowy silnikéw jonowych wykorzy-
stuje sie gazy szlachetne ksenon albo argon. Gaz jest
wpuszczany do komory jonizacyjnej, gdzie atomy odzie-
rane sg elektromagnetycznie z elektrondéw, a nastepnie
rowniez elektromagnetycznie wyrzucane na zewnatrz.
Poza zaworem gazu silnik nie ma wtasciwie ruchomych
elementdw, a energia elektryczna potrzebna do jego
dziatania jest pozyskiwana z paneli stonecznych.

Silnik jonowy wymaga mniejszej ilosci czynnika
napedowego, bo ma o wiele wiekszg sprawnos¢ niz
tradycyjny naped rakietowy. Ma jednak zbyt mata site
ciggu i zbyt dtugi czas rozpedzania, zeby wyrwad
sie ze studni grawitacyjnej Ziemi. To tak jakby elek-
trycznym samochodzikiem z bardzo stabym przyspie-
szeniem prébowac wjechad na bardzo stroma gére.
Jednak po pokonaniu tej przeszkody $swietnie nadaje
sie do dalszej, nawet bardzo dtugiej podrézy. Jest
z powodzeniem stosowany réwniez w wielu satelitach
do wykonania korekcji wysokosci orbity.

Swojg drogag sita ciggu silnikow tego typu jest caty
czas doskonalona. Obecnie NASA testuje trzykanatowy
prototypowy model silnika jonowego o nazwie X3. Przy
masie 230 kg osigga on site ciggu 5,4 newtondw, czyli
o rzad wielko$ci wiekszej niz wspomniane wczesniej
silniki jonowe BepiColombo. Niewykluczone, Ze zesp6t
silnikéw X3 lub ich kolejnych wersji bedzie kiedy$
napedzat zatogowe misje na Marsa. Ewentualne dalsze
loty na silnikach jonowych bytyby na razie ograniczone
przez malejgcg wydajnosc paneli stonecznych przy
coraz wiekszej odlegtosci od Stonca. Statki musiatyby
zosta¢ wyposazone w poktadowg elektrownie jadrowa
lub inne podobne rozwigzanie.

" Plakietka misji Dawn z roku 2007,
wyposazonej w trzy silniki jonowe

o Srednicy 30 centymetréw - dwa
uzytkowe i jeden zapasowy.

W kulturze popularnej wydaj-
ne silniki jonowe propagowato
miedzy innymi Imperium Galak-
tyczne z Gwiezdnych wojen. Lekki
mysliwiec TIE bierze wrecz swojg
nazwe od tego napedu - Twin
lon Engine. To z pewnoscig inna
konstrukcja silnika jonowego niz te,
ktére znamy. Po pierwsze, wydaja
charakterystyczne dZwieki niczym
stado wsciektych pséw, a nasze sg
cichutkie. Po wtére, umozliwiajq
uzyskanie przyspieszenia i zwrotno-
$ci, ktére wymagatyby stosowania
bardzo, ale to bardzo masywnych
jonéw. W Swiecie Gwiezdnych wojen
nawet najwiewieksze jednostki, ta-
kie jak gigantyczne Gwiezdne Nisz-
czyciele, byty napedzane silnikami
jonowymi. Mocowanie wielkich dysz
wylotowych tylko na rufie oznacza-
toby jednak, ze niszczyciel musiatby
obréci¢ sie caty przez dziéb, aby byt
w stanie tymi silnikami wyhamowad,
co nie jest zbyt praktyczne. b

M UNGUSKA
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ANIME .

THE DISASTROUS LIFE OF SAIKI K.

Podobno komedia nie zyje. Mowia tak starzy

komicy, z ktorych sucharéw nie chce sie
$miac progresywna mtodziez. OK, boomer.
Ale moze co$ w tym jest — trudno dzié znalez¢
komedie, ktéra bedzie po prostu Smieszna. Seriale
komediowe sa nazbyt obyczajowe (komedie
romantyczne, gdzie jest coraz wiecej romansu,

a coraz mniej komedii) albo takie, ktére miaty by¢
Smieszne, ale okazuj sie smutne (jak ,BoJack”,
kon, ktdry pije) — na szczescie zostaje anime.
Dostepny na Netfliksie ,The Disastrous Life of
Saiki K.” to ekranizacja komediowej mangi Saiki

Kusuo no Psi Nan. Sprawdzony format (podobnie
jak ,Asobi Asobase” z Crunchyrolla) — rozdziaty
przetozone na segmenty odcinka serialu —

w 25 minutach miesci sie piec skeczy. Pomyst
wyjsciowy — tytutowy Saiki Kusuo to nastolatek
obdarzony szeregiem psionicznych mocy. Jego
najwiekszym pragnieniem jest wies¢ normalne
zycie, co nie jest proste, gdy styszy sie mysli
wszystkich w promieniu 200 metréw. Ludzie go
mecza, wiec stara sie unika¢ wchodzenia w gteb-
sze relacje, co znaczy, ze bedziemy ogladac serial
o tym, jak mimo woli zyskuje grupe przyjaciét

NETFLIX

—dryblasa o umysle tak pustym, ze nie da sie go
przejrze telepatia, mrocznego pozera z syndromem
gimnazjalisty, idealistycznego sportowca, a takze
dziewczyny — chodzaca perfekcje i kochliwg kolezanke.
A do tego koty z sasiedztwa (Saiki moze czytac

w myslach zwierzat — poza robakami, ktére maja zbyt
prymitywny uktad nerwowy) i nie tylko.

Proste i urocze gagi, duzo komedii opartej na zderzeniu
osobowosci (stoicki i powazny Saiki vs. popackana
rodzina i koledzy), slapstick, zabawa z gatunkowymi
motywami — gtdwny bohater ma rézowe wiosy, co jest
czesto spotykane w anime; tu zostaje to w zabawny
spos6b wyjasnione ontologia Swiata, w ktorym zyje
taki potezny esper. Wszystko zabawne, przyjazne,
pozbawione dramy, wulgarnosci i smutku. Podnosi na
duchu, ale nie na tyle, zeby cztowiek wpadtw depresje
zpowodu nedzy whasnej egzystengji.

M6j ulubiony watek serialu to problemy bohatera
zkonsumpcja popkultury. Oglada anime w telewizji,
bo nie styszy mysli postaci, ale ma juz problem z wizy-
tami w kinie, bo za kazdym razem kto$ w myslach
zdradza zakonczenie. Z tego samego powodu nie

gra w popularne gry wideo, zdajac sie na , kusoge”
(dostownie ,géwniane gry”); odcinek, w ktérym
meczy sie z przejsciem okropnego erpega (cechy:

nie da sie przeskoczy¢ animowanych scenek, grafika
nie przypomina tej z oktadki, znienackowe QTE), jest
jednym z najlepszych. (MRW) |
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Na warszawskim festiwalu filmowym Pig¢ Sma-
kow pokazano ,Kwiaty zta”, aktorska wersje
mangi ,Aku no Hana” Shiizo Oshimiego, dramat
psychologiczny o nastolatkach pograzajacych
sie w coraz wiekszym mroku. Przypomniato

mi to 0 innym komiksie Oshimiego, dostepnym na
Crunchyrollu (serwis streamingowy pozwala tez na
czytanie mang i ma do nich osobng aplikacje wliczong
w abonament). Rozpisana na 80 rozdziatéw seria
zaczyna sie od fantastycznego i zgranego w japoriskiej
popkulturze motywu — oto chtopak budzi sie w ciele
dziewczyny. Ciekawe jest to, co autor robi z tym pomy-
stem. Raz, ze chtopak to przegryw, zyciowy wykoleje-
niec spedzajacy zycie na graniu w gry komputerowe,
atytutowa Mari — perfekcyjna uczennica. Weiaz
—temat na komediowe anime, ale Oshimi dociaga
pomyst do Sciany, eksploruje cielesnos¢i fizycznosé,
nie cofajac przed zadnym tabu — a kiedy myslimy, ze
juz wiemy, co sie dzieje, robi fabularng przewrotke.
Mnoz3 sie tajemnice — od tej podstawowej, jak doszto
do zamiany i jak ja odwréci¢ — po siegajace w prze-
sztos¢ bohaterow. Oshimi pokazuje Swiat nastolatkéw
podobnie jak w ,Kwiatach zia” — nieprzyjazne miejsce,
w ktdrym biakaja sie zagubieni mtodzi ludzie. Okazuje
sie, ze mozna przedstawi¢ problemy psychologiczne
mtodziezy bez popadania na przykfad w epatowanie
narkotykowa perwersja, jakie serwuja niektére
zachodnie seriale. (MRW) [ |

To nie zaproszenie, bo event sig juz odbyt, ale raczej fakt wart odnotowa-
nia - 23 listopada w Londynie odbyta sie projekcja klasycznego anime
»Nausicaa z Doliny Wiatru” Hayao Miyazakiego. Projekqji towarzyszyt panel
z udziatem doktora Juana Estrella-Martineza z Krélewskiego Towarzystwa
Meteorologicznego, ktory opowiadat o nauce o klimacie i wyzwaniach, jakie
stoja przed Swiatem w obliczu katastrofy klimatycznej. Ekologia zawsze
zajmowata wazne miejsce w twérczosci Miyazakiego — od apokaliptycznej wizji
w ,Nausicee”, przez portret napie¢ miedzy konserwacja przyrody i postepem
w ,Ksiezniczce Mononoke”, po afirmacje lokalnych dziatan (sadzenie drzew,
sprzatanie rzek) w ,Totoro” i ,Spirited Away”. Ale animowane filmy to jedno,

a konkret dziejacy sie za oknem — drugie. Potaczenie porywajacej filmowej
fantazji z prezentacja naukowa to Swietny pomyst, ktory mozna by naslado-
wac. Widze tylko inny problem — mtodziez ma o wiele wieksza Swiadomos¢
ekologiczna niz dorosli. Ale moze po powrocie z seansu pogadaja ze swoimi
rodzicami? (MRW) [ |
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Ale Jeff Lemire to chlubny wyjatek. Podaje co !
prawda jedynie dowdd anegdotyczny, ale chyba :
nie czytatem stabej pozycji sygnowanej przez :
kanadyjskiego komiksiarza, bez wzgledu nato, czy |
pisze dla Marvela, DC, Image, czy Dark Horse'a. Stad |
opaste tomiszcze zawierajace jego run o przygo- :
dach Zielonej Strzaty polecam catym serduchem,
$Swiadomy, ze Oliver Queen, cho¢ stazem niemal !
doréwnuje Batmanowi, to jednak druga liga su- !
perbohaterska. Ale by¢ moze to dzigki temu Lemire
mégt sobie pozwoli¢ na przepisanie mitologii Green |
Arrowa, ktdrego juz na samym poczatku pozbawia |}
majatku i kaze mu tutac sie po Swiecie, aby !
wyjasnic rodzinne tajemnice. Omawiany komiks to,
zgodnie z cyklicznymi, pomniejszymi rewolugami
wydawniczymi miekki restart serii, czyli, mimo !
obecnosci tej czy innej postaci z przesztodci Arrowa
1

albo odwotania do minionych wydarzen, nie ma ,
G RE E N ARROW znaczenia nasza (nie)znajomosc¢ komiksowego

Seattleijegointryg. A, jak to u Lemire’a, s3 one

Zwykle scenarzysci pracujacy dla gigantycz- znakomicie skonstruowane, rozpiete pomiedzy fan-
nych amerykarniskich wydawnictw komik- tazyjnym szpiegowskim realizmem i karkofomnymi
sowych dzielg swoja robote na czestokro¢ superbohaterskimi akcjami. Komu spodobaty sie

klepane na kolanie mainstreamowe tasiemce  przygody staruszka Logana, tez autorstwa duetu
oraz wymuskane projekty autorskie, realizo-  Jeff Lemire/Andrea Sorrentino, ten poczuje sie jak
wane dla nieco mniejszych oficyn. u siebie. Znakomity komiks! (BC) [ |

Ed Brubaker juz dawno okopat si¢ na pozycji specjalisty od kryminatu, i to tego smoliscie
czarnego. Nigdy nie stronit co prawda od pochylenia sie nad komiksami superbohaterskimi, ale nawet
przygody takiego Daredevila czy Kapitana Ameryki przekuwat na opowiesci szpiegowskie albo sensa-
cyjniaki. Autorskie serie Brubakera zwykle eksploruja temat niemoznosci wyzwolenia sie z zakletego
kregu zbrodni. Pisany przezen z przerwami od 2006 roku ,Criminal” rowniez dotyka podobnych kwestii,
tyle Ze tutaj przestepczy fach przechodzi z ojca na syna, jest jak nieuleczalna choroba niszczaca kolejne
pokolenia. Kazdy tom serii, a wyszty u nas dwa plus jeden album specjalny, to istny zbiorek niekiedy luzno
powiazanych ze soba — miejscem, wydarzeniem lub postacig — komiksowych opowiadar réznej dtugosci,
ktdre gatunkowe klisze przedstawiaja z realistycznym zacieciem. Rysunki Seana Phillipsa, statego kom-
pana Brubakera, przybrudzone i ciemne, znakomicie pasuja do dusznych, gestych fabut. Tutaj zadnego
happy endu nie bedzie. (BC) |

RUSZYLA

PRZEDSPRZEDAZ
FALLOUT SHELTER

Mozecie juz sktadac przedpremierowe zaméwienia na postapokaliptyczna
(oczywiscie!) gre planszowa Fallout Shelter, ktora ukaze sie w pierwszej
potowie 2020 roku za sprawg wydawnictwa Rebel. Pogracie maksymalnie
ztrzema znajomymi, wcielajac sie w urzednikow krypty (Vault), ktdrzy beda dazy¢

do objecia stanowiska nadzorcy. Gracze beda musieli radzi¢ sobie z zagrozeniami, zarza-
dzac mieszkaricami krypt i dbac o ich zadowolenie, przydzielac im pomieszczenia oraz
zadania, a takze dbac o rozbudowe krypty. Rozgrywki w Fallout Shelter s3 stosunkowo
krétkie — okoto 1-1,5 godziny. Zasady gry sa proste, ale jednoczesnie pozwalaja na
rézne kombinacje i ukfady kart, dajac sporo mozliwosci i eliminujac powtarzalnos¢
nawet przy czestych partyjkach. Gre zaméwicie na stronie producenta za okoto

135 zlotych. (PP) |

DODRUK TAI.ISMANA #l:ﬂttlt._m I MIECT
JUZ DOSTEPNY! :

Jakis czas temu informowalismy, ze gry planszowe z serii Talisman zostaty
wyprzedane, a licencja wydawnictwa Galakta wygasta, co spowodowato
dramatyczny wzrost cen tych kultowych dziet na portalach aukcyjnych.
Dobra wiadomos¢ jest taka, ze nie musicie juz przeptacac! Galakta odnowita licencje
na polska wersje Talismanu wraz z dodatkami. Na pierwszy ogieri do ponownej
sprzedazy od potowy listopada trafi podstawowa wersja gry, a takze dodatki: Zni-
wiarz, Podziemia, Gory oraz Krdlowa lodu. Na ten moment nie wiadomo jeszcze, czy
wznowione zostang takze dodatki w systemie ,druk na zadanie” — to one s3 obecnie
najbardziej poszukiwane przez fanéw Talismanu. (PP) |

%

WIEDZMIN W WERSJI RPG
JUZ DOSTEPNY PO POLSKU

The Witcher RPG to ,bezpradowa” gra fabularna wydana przez Copernicus
Corporation. Od niedawna mozecie w jezyku polskim wykreowac swoja wiasna przy-
gode w Swiecie Geralta z Rivii. Dzigki wiedZmiriskiemu podrecznikowi stworzycie postac
(np. barda, czarodziejke, kaptanke, kupca, przestepce) i bedziecie mogli przemierzy¢
kraing wzdtuz i wszerz w poszukiwaniu przygdd. Zawsze mozecie takze weielic sie

w samego WiedZmina i zapolowac na potwory znane z serii gier o Geralcie — system
bazuje na nich bardziej niz na oryginalnej prozie Sapkowskiego. Polska edycja zostata
nieco poprawiona wzgledem wydania anglojezycznego, tak aby mechanika rozgrywki
byfa jeszcze lepsza. Pamietajcie tylko, ze aby cieszyc sie The Witcher RPG, bedziecie po-
trzebowac dobrego Mistrza Gry majacego wiedZmiriski Swiat w matym palcu. Podrecznik
mozecie kupic od 15 listopada w cenie 179 ztotych. Otrzymacie za nig liczaca 336 stron
ksiazke w twardej oprawie, w thumaczeniu Jakuba Zapaty. (PP) |
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KSIAZKA ,
KIMKOLWIEK JESTES

Rzucitem si¢ na druga czes¢ zapowiadanej
trylogii, bo mi sie pierwsza bardzo spodobata,
taczac dawke informadji technicznych z watkami
sensacyjnymi. Ze sposobu traktowania technikaliow
zwykle wynika, Ze autorzy nie maja pojecia, o co

chodzi. W, Cokolwiek wybierzesz” byto widac, ze Jakub
Szamatek (znany z listy ptac WiedZmina 3) rozumie,

0 czym pisze, i to wystarczyto, zebym przymknat oczy
na niedostatki samej historii i pojawiajace sie klisze. To
w koricu kryminat, nie ambitna powies¢ psychologiczna.
Przez pierwsze dwiescie stron , Kimkolwiek jestes”
przekopatem sie z trudem — strona techniczna stracita
powab $wiezosci i zalatuje fopatologiczng dydaktyka,

a gtéwny watek idzie na tatwizne, praktycznie kazda po-
tencjalna przeszkoda jest brana od niechcenia, pytania
znajduja odpowiedzi jak za dotknieciem magicznej
r6zdzki, a jeszcze okazuje sie, Ze niektére oczywiste
informacje przegapione przez fachowcéw odkrywa na

SERIAL S emaay

POWSTANIE SPECJALNY
ODCINEK PRZYJACIOL?

#Przyjaciele” to jeden z najzabawniejszych i najpo-
pularniejszych seriali komediowych w historii tele-
wizji i nie zmienia tego nawet narzekania nowego
pokolenia mitosnikéw poprawnosci politycznej,
jaka to byta seksistowska i homofobiczna produk-
¢ja. Trudno uwierzyc, ale od premiery pierwszego odcinka
mija juz... 25 lat! Z tej okazji platforma HBO Max, ktdra
obecnie pozyskata prawa do emisji kultowego sitcomu,
negoqjuje z oryginalng obsada mozliwos¢ przygotowania
jubileuszowego odcinka specjalnego. Na ten moment nie
wiadomo, czy Rachel (Jennifer Aniston), Monica (Courteney
Cox), Phoebe (Lisa Kudrow), Joey (Matt LeBlanc), Chandler
(Matthew Perry) i Ross (David Schwimmer) powrdca

w komplecie, ale wyglada na to, ze szanse s3 catkiem spore,
szczeg6inie ze HBO Max przydathy sie ogromny hit, ktdry
stanowithy orez w walce z konkurencja taka jak Netflix czy
Disney-+. Producenci chcieliby tez widzie¢ na pokfadzie
oryginalnych tworcéw serialu, czyli Davida Crane’a i Marte
Kauffmann, jednak ci juz wielokrotnie odmawiali powrotu
do ,Przyjaciét’, uznajac dziesieciosezonowa produkcje za
kompletna i zakoriczona. Czas pokaze, czy uda sie przeko-
na¢ wszystkich do tego wyczekiwanego przez fanéw

od 15 lat przedsiewziecia. (PP) |

96 PIXEL

mr mn
e ik
LTI
TR PRI MRl

TLEE

aLRMALEK

KIMKODLWIEK JESTES

DERYTA
SIEC

pierwszy rzut oka dziennikarka. Takie niskobudze-
towe rozwigzania klasy B. Na szczescie na finiszu
akcja mocno przyspieszyfa i uratowata catosc.
Dobrze, ze trylogia powstaje i upowszechnia wiedze
o cyberzagrozeniach, powinna sie sprawdzac jako

wakacyjna odskocznia, ale polskiego , Millenium”
ztego nie bedzie. (MB)

MENNICA GDANSKA

EMITUJE MONETY
Z WIEDZMINEM

Chetni na wiozenie sobie do portfela
kolekcjonerskiej monety z WiedZminem?
Mennica Gdariska nawiazata wspétprace z Andrzejem
Sapkowskim i bedzie emitowa¢ monety nawiazu-
jace do poszczegdlnych ksigzek sagi o Geralcie. Co
roku ma ukazywac sie jedna moneta, ale w dwdch
wariantach — tariszymi drozszym, o limitowanym
nakfadzie. Pierwsze, nawiazujace do ksigzki, Ostatnie
zyczenie”, trafity juz do sprzedazy, nie jest to jednak
taniaimpreza. Premierowe monety, zapakowane

w ozdobne pudetka z wilczym symbolem Wiedz-
mina, kosztujg 1399 ztotych, chociaz cena od lutego
przysztego roku ma wzrosnac do 1600 ztotych. Koszt
monety podyktowany jest nakladem — na caty $wiat
przypada jedynie 2000 sztuk, ale tylko 700 trafito na
rynek kolekcjonerski. A to tylko wersja podstawowa!
Towarzyszaca jej edycja limitowana wazy kilogram,
jej Srednica to 100 milimetréw, a wykonana jest
zczystego srebra. Powstato jedynie 200 sztuk, a cena
promocyjna (!) to 13999 totych! (PP) |

KOMIKSY Z DC
BLACK LABEL
JUZW POLSCE

Wydawnictwo Egmont rozpoczeto wydawanie polskiej wersji komiksow
znowej linii wydawniczej — DCBlack Label. W USA pod t3 nazwa maja sie
ukazywac wytacznie dzieta dojrzalsze, skierowane raczej do dorostych odbiorcow

i tworzone przez najwiekszych i najbardziej zastuzonych artystéw komiksowego
Swiatka. Do tworcow, ktdrych dzieta pojawity lub pojawia sie w DC Black Label, naleza
miedzy innymi Frank Miller, Brian Azzarello, Scott Snyder czy Jeff Lemire. Wspdlng
cechq albumaw prezentowanych w tej serii ma by¢ oderwanie od linii fabularnej
regularnych serii, co pozwoli na catkowita wolnos¢ tworcza i zabawe motywami bez
wptywania na kontinuum catego uniwersum DC. Na rynek trafita najpierw polska
wersja komiksu ,Batman. Biaty Rycerz” autorstwa Seana Murphy'ego (recenzja

w Pixelu #53). Autor i jednoczesnie rysownik odwraca w nim odwieczne archetypy
bohatera i ztoczyricy, czynigc z Mrocznego Rycerza wroga publicznego numer jeden,
azJokera uwielbianego przez mieszkaricéw Gotham rycerza w ISniacej zbroi, ktdry
ma wybawi¢ miasto od plagi zbrodni. W listopadzie do sprzedazy trafit z kolei komiks
Batman. Przeklety”, ktdry za oceanem zastynat wywotaniem skandalu, poniewaz

na jednym z kadréw widac byto... penisa Bruce'a Wayne'a. Pierwszy raz w historii! Jak
wiemy, komiks to dojrzate medium, zatem w wersji digitalowej oraz w dodrukach
przyrodzenie Batmana musiato zostac ocenzurowane. Okoto 115 tysiecy kopii zostato
jednak wydrukowanych i tak oto zwykty ptak stat sie krukiem, i to biatym, na ktérego
polowac beda kolekcjonerzy z catego $wiata. (PP)

QUENTIN

TARANTINO

PISZE - ST
POWIESC L !
W najnowszym numerze kwartalnika Amerykanskiej Gildii Rezyserow
Filmowych Quentin Tarantino w rozmowie z Martinem Scorsesem wy-
jawit, ze chce spetnic¢ swoje odwieczne marzenie i zabrac sie za pisanie
powiesci. Prace nad ksiazka juz sie rozpoczety — stynny rezyser chce, zeby gtéwnym
bohaterem bytweteran drugiej wojny Swiatowej, ktdry po powrocie do domu cierpina
ogromng nieche¢ do hollywoodzkich filméw. Odtrutka maja stac sie dla niego dzieta
tworcow europejskich czy azjatyckich. Warto wspomniec o specyficznym researchu,
jaki narzucit sobie Tarantino. Przygotowujac sie do pisania kolejnych rozdziatéw,
ponownie (lub pierwszy raz) oglada filmy, o ktdrych pisze, co — jak wiemy — jest jego
najwieksza pasja. (zas pokaze, czy faktycznie jego najnowszy pomyst zmaterializuje
sie jako debiutancka powies¢, czy moze, podobnie jak miato to miejsce z, Pewnego

razuw Hollywood”, zamieni sie w scenariuszi wyladuje w kinach jako pozegnalny film
Amerykanina. (PP) [ |
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Na potrzeby serialu Whedona wnetrze Serenity zostato wybu-
dowane w skali 1:1. Poszczeg6lne pomieszczenia oraz sekcje statku
do siebie przylegaty, co mozna byto zobaczy¢ w jednym z ujeé
petnometrazowego zakoriczenia historii znanej z ,,Firefly".

OWRBOJE

= i
———— LI 177774

Ekipa wyrzutkéw przewozi na swoim statku pakunek.
W srodku owej skrzyni znajduje sie mfoda kobieta bedaca
eksperymentem tajemniczej organizacji.

JU WEWCZE NIEJSZYCH DEKADACH
POWSTAWA Y OPOWIE CIFANTASY
MNIEJ LUB BARDZIE]

ODNOSZ CESI

DO MITU DZIKIEGO ZACHODU.

— niczym prawdziwy rewolwerowiec
— przy boku pistolet laserowy. Pomimo
Swojego cynicznego, nastawionego na
zysk podejscia do $wiata i tak okazuje sie
tym dobrym. Aha, jego statek jest szybki
izwrotny, mimo ze wyglada mato spek-
takularnie. Brzmi do$¢ znajomo, prawda?
Archetyp wyjetego spod prawa kosmicz-
nego rewolwerowca walczacego ze ztem
wciaz jest obecny w popkulturze. Jednym
z najstynniejszych jest bez watpienia Han
Solo z ,Gwiezdnych wojen”. Mato tego, sam
Gene Roddenberry opisywat oryginalna
serie ,,Star Trek” jako space western. Bo
co innego méglby powiedzie¢ o podrézy
w kierunku ostatecznej granicy, jaka byt ko-
smos? A pogranicze od zawsze bylo czescia
mitu Dzikiego Zachodu.

Réwniez w $wiecie wirtualnej rozrywki
da sie znalez¢ wiele tytutéw utrzymanych
w konwendji kosmicznego westernu. Zdarza
sie tez, ze tak jak w przypadku filméw,
ksiazek czy komikséw owe produkgje tylko

posrednio inspiruja sie ta stylistyka. Jedna

z pierwszych gier, o ktérej warto wspomniec,
jest wydany przez The Avalon Hill Game Com-
pany w 1984 roku Space Cowboy na o$miobi-
towe Atari. Wdielalismy sie w niej w kosmicz-
nego tutacza, przemierzajacego Wszechswiat

w odleglym siédmym tysigcleciu naszej ery.
Traf chcial, ze protagonista wyladowat pewnego
razu na nieznanej sobie planecie, w okolicy wiel-
kiej feudalnej twierdzy. Niestusznie oskarzony
trafit do lochu. Przez ponad trzy lata obmyslat
plan ucieczki z wiezienia. Na platformie wcigz
czekal na niego statek, ktéry udato mu sie
uprzednio zamkna¢. W konicu nadarzyla sie
okazja, zeby zwia¢. Gracz musiat tylko pokonac¢
pelna niebezpieczenstw droge, pilnowana przez
laserowe dziatka. Rozgrywka nie byta dos¢
wyszukana. Gtéwny bohater miat za zadanie
unika¢ wspomnianych promieni lasera, w czym
pomagaly mu jego odrzutowe buty. Gra nie
nalezala tez do najdtuzszych. Jednak wypada
pamietac, ze to pan Scott Lamb umiescit ko-
smicznego kowboja w tytule jako pierwszy.
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Pod koniec lat osiemdziesiatych,
w Albuquerque w stanie Nowy Meksyk,
Robert Grebe zatozyt firme American
Laser Games. Amerykanin wspélpracowat
wezesniej z policja, dla ktorej stworzyt
interaktywny program treningowy. Posta-
nowitl zaadaptowac te sama technologie
w projektowaniu gier wideo. Pierwszym
dzieckiem American Laser Games byto
Mad Dog McCree wydane w 1990 roku.
W tym rail shooterze nakreconym przy
udziale zywych aktoroéw gracze wcielali sie
w przybysza znikad, ktéry zawitat do ma-
tego miasteczka na Dzikim Zachodzie. Jak
to w typowym westernie, zadanie przed
nami postawione bylo proste — uratowac
burmistrza oraz jego cérke z rak tytutowe-
go bandziora i podwtadnych mu oprychéw.
Tytut ukazat sie na Laserdyskach, Amidze
500, a nawet konsoli 3DO, maszynach
z systemem Windows i Nintendo Wii.
Doczekat sie tez sequela o podtytule The
Lost Gold, wydanego w 1992 roku.
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W tym samym czasie miata tez
miejsce premiera Space Pirates, produkgji
osadzonej w kosmosie, ale bazujacej na
tym samym pomysle co siostrzane tytuly.
W niej réwniez wcielalismy sie w bezi-
miennego bohatera, a opowies$¢ miata
forme interaktywnego filmu. Oto jako
kosmiczny stréz prawa otrzymujemy we-
zwanie SOS ze statku Colonial Star One.
Jak sie okazuje, zaloga dowodzona przez
urocza komandor Ursule Skye zostata na-
padnieta przez Czarng Brygade kapitana
Talona. Po oczyszczeniu okretu z bandy-
téw stoi przed nami jeszcze jedno zadanie.
Gléwny bohater musi zebrac rozsiane po
réznych planetach krysztaty niezbedne do
ukoniczenia broni, za pomoca ktérej raz
na zawsze pozbedziemy sie paskudnego
Talona. Gra nie byta wolna od wad, w tym
probleméw z celnoscia, zaréwno pistoletu,
jak i kontrolera (przynajmniej w wersji
na konsole 3DO), ale dawata sporo frajdy.
Samo umieszczenie stricte westernowej




-

akdi w kosmosie sprawialo, ze tytut wno- |
sit do gatunku wiele $wiezosci. Kapitalnie
prezentowal sie tez design lokagji. Grajac
w Space Pirates, moglismy sie poczu¢;jak-
by$my grali w filmie sci-fi ze ztotej epoki
VHS. I to wlasnie ten niepowtarzalny kli-
mat sprawial, ze tytut tak bardzo odstawat
od innych tego typu produkgji. Szkoda
tylko, ze nie doczekat sie pelnoprawnej
kontynuagji, bo sam pomyst miat w sobie
doprawdy spory potencjat.

Gdy na Zachodzie zagrywano sie
w westernowe rail shootery, projektanci
gier po drugiej stronie Pacyfiku réwniez
chcieli zabra¢ graczy na Dziki Zachéd.
W 1991 roku na automaty trafito Sunset
Riders ze stajni Konami. Tytut, w ktérym
moglismy sie wcieli¢ w jednego z czterech
towcéw nagréd polujacych na sciganych
przez wymiar sprawiedliwoéci bandzio-
réw. Kazdy z bohateréw specjalizowat sie
w innej broni: od rewolweréw po karabiny.
Gra - po niewielkich zmianach — ukazata
sie réwniez na konsole Sega Mega Drive
i SNES. W wersji na system Segi okrojono
liczbe protagonistéw do dwéch. Z kolei
uzytkownicy Nintendo zamiast strzela¢
do Indian w jednym z etapéw, bili sie ze
zwyklymi rzezimieszkami. Nim na auto-
matach zagoscito Sunset Riders, rok przed
nim firma Taito zaserwowata graczom

Gun Frontier. W tym’space westernowym
shoot’em upie zasiadamy za sterami stat-
ku kosmicznego w ksztatcie rewolweru,
aby walczy¢ z kosmicznymi piratami.
Agresorzy napadli na ludzka kolonie,
zniewolili jej mieszkanicéw, po czym uzyli
ich jako niewolnikéw pracujacych w.ko-
palniach zlota. I tylko my mozemy im sie
przeciwstawic.

Rok 1994 przynitst kolejna ciekawa pre-
miere na SNES — mowa o Wild Guns, rail
shooterze z elementami trzecioosobowych
strzelanek. Szukajaca zemsty za $mier¢
swoich rodzicéw Annie oraz wynajety przez
nig fowca nagréd mogli skakaé lub robic
uniki, jednoczes$nie strzelajac do niemilcow,
jak ma to miejsce w typowych celownicz-
kach. Calos¢ mozna okregli¢ mianem
peloprawnego space westernu z licznymi
elementami steampunku. Doprawdy, cieka-
wa mieszanka. Co wiecej, gra doczekala sie
remastera dostepnego na konsole aktualnej
generadji oraz pecety. Od$wiezona wersja
nosi nazwe Wild Guns Reloaded. Poza
podrasowana oprawa audio-wizualna
oferuje graczom dwéch catkiem nowych
bohateréw. Naprawde warto siegnaé po ten
tytul, szczegdlnie ze jedna z inspiradji do
stworzenia gry byt japoniski komiks sci-fi
,Cobra”, ukazujacy sie na przetomie lat
siedemdziesiatych i osiemdziesiatych.

—
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Organizowali w koloniach napady na banki
nie sposéb nie napomknac o serii Wild ipociagi, cho¢ nigdy nie krzywdzili cywili.

Arms. Ten cykl RPG zadebiutowat jeszcze W koricu wystano za nimi fowce nagréd, co

- 5

w czasach pierwszego PlayStation, a jego zmusito ich do wspélpracy z mafiozo Scut-
ostatnia — mobilna — odstona pojawila sie terem O’Banonem. Po wielu perypetiach
Raynor skoriczyt jako szeryf konfederackiej

kolonii Mar Sara, gdzie prébowat wies¢ spo-

w Japonii we wrzesniu 2018 roku. Akga
wszystkich cze$ci dzieje sie na planecie
Filgaii. Autorzy zdecydowali sie jednak na kojne zycie. Zyciorys Jima brzmi jak historia
zabieg znany z Final Fantasy, bo kolejne zywcem wyjeta z dobrego westernu. :
Na inny zabieg zdecydowala sie ekipa -
r6znia sie od siebie. Jednak zawsze inspiro-  z Gearbox przy tworzeniu Borderlands. :

gry nie sa swoimi kontynuacjami, a $wiaty
wane s3 Dzikim Zachodem oraz europej- Akcja gier z tej serii toczy sie na zapomnia-
skim $redniowieczem. nych przez wszelkich bogéw planetach
Wracamy juz na Zachéd, bo na prze- skolonizowanych i eksploatowanych przez
strzeni ostatnich dwéch dekad pojawilosie  potezne megakorporacje. Design broni oraz
co najmniej kilka produkeji cho¢ posred- $ciezka dzwiekowa réwniez dopelniaja we-
nio wpisujacych sie w space westernowa sternowego klimatu tych produkgji. Jednak
stylistyke. Warto zacza¢ od Starcrafta. nie sposéb oprzec sie wrazeniu, Ze mocna
W uniwersum tej gry istniala Konfederacja  inspiracja byt dla twércéw réwniez ,Mad
Terran, w ktérej szeregach walczyt James Max”. Co jak co, ale totalnie zeswirowani,
Raynor. W pewnym momencie on i jego
kumpel Findlay stali sie wyjetymi spod
- prawa rzezimieszkami.

dziwaczni i psychopatyczni bandyci wygla-
daja (i zachowuja sie!) niczym ci z filméw
o przygodach Maxa Rockatansky’ego.
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ABY CHO PRZEZCHWIL POCZU I
NICZYM KAPITAN MALCOLM REYNOLDS,
ARTOSI GN PO WYDANE W 2015 ROKU

‘ REBEL GALAXY.

I to polaczenie dziata naprawde $wietnie.
Dzieki takiemu specyficznemu settingowi,
kapitalnemu gameplayowi oraz niezapo-
mnianej oprawie graficznej trudno przejs¢
obok serii Gearbox obojetnie. Po dzis
dzient dwéjka Borderlands okreglana jest
jako jeden z najlepszych looter shooteréw
w historii gier.

Z kolei jezeli komusg nie w smak $mi-
ganie z nawet najbardziej dziwacznymi
gnatami po powierzchni spustoszalej
planety, to zawsze moze zasia$¢ za sterami
statku kosmicznego. Aby choé przez
chwile poczu¢ sie niczym kapitan Malcolm
Reynolds, warto siegna¢ po wydane
w 2015 roku Rebel Galaxy. Cho¢ nie jest
to wysokobudzetowa produkda, duetu za
nia stojacego zéttodziobami nazwad nie
mozna. Studio Double Damage Games
zostato zalozone przez dwéch dzentelme-

néw bioracych wezesniej czynny udziat

— V//[//4

W The Outer Worlds znajdziemy odnie-
sienia do seriali ,,Futurama” i ,,Firefly”. Sam
wyglad kuchni na Zawodnym przypomina
o podobnym pomieszczeniu na Serenity.
Podobienstw z serialem Whedona znajdzie-
my wiecej: posréd zatogi znajda sie naiwna
mechanik lub pastor z przesztoscia.

w tworzeniu Torchlighta oraz Diablo

ijego sequela. Rebel Galaxy to sandbok-
sowy RPG w kosmosie. Nic nie stoi na
przeszkodzie, aby gracze mogli trudnic¢

sie handlem, przemytem lub polowa¢ na
zbiréw. Tu naprawde czu¢ klimat , Firefly”!
Szczegdlnie gdy podczas przemierzania
kosmicznej pustki w glosnikach graja nam
,Evil Wings” lub ,,Smokin’ Fire” autorstwa
Blues Saraceno. Tak, warstwa muzyczna
dodaje grze jeszcze wiecej potudniowego
charakteru. Nic dziwnego, ze zyskata ona
sobie grono oddanych fanéw. Doczekata
sie tez nastepcy, Rebel Galaxy Outlaw,
ktéry w tym roku miat swoja premiere na
platformie Epica.

ARTO ZAGRA SZMUGLEREM W MMO STAR WARS:
THE OLD REPUBLIC,PONIEWA W HISTORIIPRZYGO

TOWANEJ DLA TEJ KLASY POSTACI PRZEBIJA SI
ARCHETYP REWOLWEROWCA O Z OTYM SERCU.
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First Contact - . .
gtéwny bohater 'I;.F.-’;.-' e ==

musi odzyskac swoj ‘___,_,-""" -

dawny statek. Od 5 "_,‘ .

poczynan gracza
bedzie zalezato,
kogo Jack weZmie
do swojej zatogi.
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Trudno w jednym krétkim artykule wymienic¢ wszystkie gry
sci-fi, ktore cho¢ w drobnym stopniu zainspirowat mit Dzikiego
Zachodu. Porzuceni, czyli dodatek do Destiny 2, przepelniony byt
westernowym klimatem. To $wietna, bardzo osobista opowies¢
wzorowana na klasykach gatunku. Warto zagra¢ Szmuglerem
w MMO Star Wars: The Old Republic, poniewaz w historii przygo-
towanej dla tej klasy postaci przebija sie archetyp rewolwerowca
o zlotym sercu. Goscia, ktdry lubi widok rosnacej ilosci kredytéw
na koncie, ale predzej pomoze ludziom w potrzebie, niz sprzymie-
rzy sie z Imperium. Do tego scenarzysci z BioWare postarali sie,
aby owa opowies¢ byta odrobine luzniejsza od innych przygoto-
wanych na potrzeby gry, wplatajac wen sporo zartow. Na koniec
warto tez wspomniec¢ o Exoplanet: First Contact tworzonego przez
niezalezne studio Alersteam. Jak dotad ufundowana na Kickstar-
terze produkcja pozostaje w steamowym early accessie. Gléwny
bohater tego tytutu ma na imie Jack. Jak przyznaja sami autorzy
— troche w nim Hana Solo, Mala Reynoldsa i Clinta Eastwooda.
Warto mie¢ te gre na oku, szczegdlnie jedli jest sie fanem space
westernu i serii Gothic. Tak samo jak inne tytuty, o ktérych tu nie
wspomnialem, a gdzie mozna poczu¢ sie jak kosmiczny kowboj,
jak na przyktad w kapitalnym The Outer Worlds, ktére niedawno
miato swoja premiere. Bo to po prostu $wietna produkgja, w ktéra
warto zagraC. I



STRZELANIE
W ZYCIU I NA EKRANIE

d dawna fascynowalo mnie strzelanie

na odleglosé. Juz w Laser Squad na

ZX Spectrum tak zwany aimshoot ze
sniper rifle byl dla mnie bardziej interesujaca
taktyka niz wjazd na partyzanta i strzelanie
na oslep z marsec guna. W Hostages na Amige
puls przyspieszal mi podczas etapu z elimi-
nowaniem terrorystow za pomocga karabinu
snajperskiego. Rowniez taktyka z jednostka
Ghost w Starcrafcie na PC bardziej mnie wcia-
gala niz wszelkie rushe czy inne strategie.

Charakter boskiego wybranca i superbohatera,
jakim jest snajper, we wspaniaty sposéb zostal
pokazany w takich obrazach jak ,Szeregowiec
Ryan” czy ,Wrég u bram”, ale takze wspétczesnie
w filmach , Strzelec” czy , Snajper”.

Pamietam, ze p6zniej poszukiwalem tego
samotnego charakteru rozgrywki, taczacego
skradanie sie, ukrywanie, dziatania taktyczne
i strzelanie snajperskie, w Delta Force: Land
Warrior, Hitmanie czy Battlefield. Jednak dopiero
w Sniper Elite moja dusza zaptoneta w petni,

w konicu mogtem wykonywac zadania strzelca
wyborowego armii USA zrzuconego na terytorium
nazistowskiej Rzeszy.

Az w koncu City Interactive wydato Sniper:
Ghost Warrior. Gra oczarowata mnie nie tylko ze
wzgledu na to, ze byta z Polski, ale tez po prostu
byta dobra i dotyczyta $wiata snajperdw, ktory od
lat mnie fascynowat. Pamietam, ze przeszedtem
cala w weekend i nie mogtem sie od niej oderwac.
Wszystkie czesci z obu serii — Elite Sniper i Sniper:
Ghost Warrior — ukoniczytem z wszystkimi mozli-
wymi dodatkami.

Fascynacja snajperstwem nie zatrzymata sie
umnie jednak na grach i filmach. Od ponad roku
trenuje i uczestnicze w zawodach strzeleckich na

Emil Leszazyriski

Byty redaktor naczelny magazyndw Reset, Secret Service,
Futura, e-Media. Twdrca i rezyser programéw telewizyjnych:
Escape”oraz, W Sieci” Kierowca rajdowy, aktywny snajper.
(T0 SimFabric S.A.

zywo. Dzieki temu mialem okazje zobaczy¢, jak mocno r6zni
sie prawdziwe strzelanie od tego z wirtualnych swiatéw.

Pierwszym zderzeniem z rzeczywistoscia byty zawody na
strzelnicy w Lublewie, do ktérych podszedtem bez przygoto-
wania i nagle w ciagu 15 minut przeznaczonych na oddanie
26 strzatéw do tarczy ze 100 i 300 metréw ponad 10 minut
przeznaczylem na walke ze sprzetem. Nie jest to takie proste
jak w grach - nie wystarczy wcisniecie prawej myszy i usta-
wienie krzyza celowniczego na wrogu. Trzeba odpowiednio
rozstawié sprzet, dobrze utozy¢ sie na ziemi i przystawic oko
we wlasciwej odlegtosci od lunety. Na tak zwanych bebnach,
czyli pokrettach, ustawic przyblizenie, ostros¢, poprawke
na odleglos¢ i na wiatr. Kilka milimetréw blizej albo dalej
inic nie wida¢. P6zniej trzeba odszukac¢ tarcze, nie zmienia-
jac potozenia, siegnac po nabéj i wprowadzi¢ go do komory,
zamknac zamek, ustawic krzyz celowniczy na centrum tarczy
iwstrzymujac oddech, strzeli¢.

To nawet nie brzmi prosto. Zostato mi na to pie¢ minut
i ostatnie strzaly oddatem tuz przed koncem zadania. O dzi-
wo trafitem zaré6wno w czarne pole ze 100 metréw, jak i ze
300 metréw, co przekonato mnie, ze strzelanie z odlegtosci
bedzie moja ulubiona rozrywka na najblizsze lata. Swiadczy
o tym kilka zdobytych przy okazji nauki pucharéw, kilka-
nascie dyploméw i olbrzymie doswiadczenie, ktére pozwala
mi dzisiaj z politowaniem patrzec na to, jak prosto, tatwo
i przyjemnie wyglada w grach snajperstwo. Mimo tego jest
to fascynujace doswiadczenie i kazda kolejna gre z mozli-
woscia strzelania snajperskiego bez namystu dotaczam do
kolekcji. b
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Gdyby nie byto ,Star Wars”, to nie pojawitoby sie wiele znakomitych gier,
ale gdyby nie byto wirtualnej rozrywki, to universum Gwiezdnych wojen
bytoby ubozsze. Zobaczcie, co odlegta galaktyka zawdziecza grom.

Bazyl

hyba wszyscy znamy te histori¢ - George Lucas
pragnal nakrecié space operg, ale kolejne studia
uznawatly, Ze jego wizja to murowana klapa.
W koricu pienigdze wylozylo 20th Century Fox i film
powstal, ale kina nie kwapily sie, by go wyswietlac.

Wytwérnia musiata uciec sie do szantazu i stwierdzila, ze
wyczekiwany hit ,Druga strona péinocy” trafi tylko do tych
kin, ktére wczesniej pokaza ,,Gwiezdne wojny”. A potem nad-
szedl maj 1977 roku i okazalo sie, ze $wiat oszalal na punk-
cie Jedi, Mocy i mieczy $wietlnych. ,Star Wars” szybko staly
sie potworem, ktérego macki dosiegaly kolejnych gatezi
popkultury. Nie ominety tez gier wideo. Produkcje osadzone
w uniwersum Lucasa zaczely pojawiac sie juz na poczatku lat
osiemdziesiatych. Niemal wszystkie staraly sie odwzorowy-
wac fabute trylogii albo eksplorowatly jedna konkretna scene,
jak rail shooter Star Wars pozwalajacy stoczy¢ bitwe nad
Gwiazda Smierci czy Star Wars: Jedi Arena, w ktérym mozna
bylo ¢wiczy¢ sztuke machania mieczem $wietlnym niczym
Luke na pokladzie Sokota Millenium. Wirtualne adaptacje
dostawaty takze dzieta pochodne, jak cho¢by kreskéwka
»Star Wars Droids” o przygodach R2-D2 i C-3PO.

Kolejne ksiazki i komiksy poszerzaly swiat Gwiezd-
nych wojen, wzbogacajac je o nowe elementy. Dla samego
George’a Lucasa kanon stanowity wyltacznie filmy, ale
Expanded Universe, tworzony przez inne dzieta spod znaku
plaszcza i miecza $wietlnego, zyskat olbrzymia popularnosé.
Niektdre, jak chocby ksiazki Timothy’ego Zahna sktadajace
sie na tak zwana trylogie Thrawna, cieszyty sie wéréd fanéw
niewiele mniejszym uznaniem niz filmowe przygody wesolej
rodzinki Skywalkeréw. Nic dziwnego, ze takze ambicje

tworcéw gier wzrosty i sami zaczeli
dodawa¢ w swoich produkcjach nowe,
ciekawe elementy.

I tak dochodzimy do meritum -
w grach pojawily sie postacie czy
motywy, ktére przeniknety do $wiata
Gwiezdnych wojen, wzbogacajac go.
Przyktady takie znajdziemy za-
réwno w starym kanonie, zwanym
dzis Legendami, jak i tym nowym,
budowanym pod sztandarami Disneya.
Postanowilem podjac sie odnalezienia
tych najwazniejszych. To jednak zbyt
ryzykowna misja, by wyruszaé na nia
samemu, wiec o pomoc poprositem
jednego z najwiekszych znawcéw
uniwersum Gwiezdnych wojen w Polsce
— Piotra Wasiaka, czyli Yako z Biblio-
teki Ossus. Ten tekst w duzej mierze
powstat dzieki jego radom. Rozsiadzcie
sie wiec wygodnie, wlaczamy hiperna-
pedizaczynamy!

Zapytajcie kogo$ na ulicy, z czym koja-
rza mu sie ,Gwiezdne wojny”, a na pew-
no wymieni miecze $wietlne (a potem
zacznie krzycze(, ze zaczepia go jakis
wariat). To bowiem jeden z najbardziej
charakterystycznych elementéw tego
$wiata. W oryginalnej trylogii orez

|
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nazywany ,elegancka bronia na bardziej
cywilizowane czasy” byt towarem deficy-
towym. Pojawiaja sie zaledwie cztery
egzemplarze: dwa niebieskie (Anakina
i Obi-Wana), zielony (Luke’a) i czerwony
(Vadera). Te trzy kolory byty nieroz-
aczne niczym u Kieslowskiego, a inne
barwy wprowadzano przez przypadek.
Na przyklad figurka Luke’a z 1978 roku
zjakichs przyczyn dzierzyla miecz z61ty.
Byly to jednak incydenty. Tréjkolorowa
dyktature zaczely kruszy¢ dopiero gry.
W Jedi Knigt: Dark Forces II mozna
byto wybiera¢ z catkiem szerokiej puli
koloréw. Ta sama $ciezka podazyty
kolejne tytuly, wiec w swiadomosci
fanéw utarlo sie, ze orez Jedi moze
wystepowa¢ we wszystkich barwach
teczy. Tendencja ta nie miata jednak ta-
twej drogi do mainstreamu — w filmach
czwarty kolor pojawil sie tylko dlatego,
ze Samuel L. Jackson domagat sie ory-
ginalnego miecza, wiec znakiem rozpo-
znawczym Mace’a Windu stala sie bron
o purpurowym ostrzu. W obecnym
kanonie nowe barwy wprowadzane sa
gléwnie dzieki serialom animowanym,
ale gry niebawem dorzuca swoje trzy
grosze, gdyz juz wiadomo, ze za sprawa
Upadtego zakonu do task powréca mie-

cze o pomaranczowym kolorze.
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Druzyne Delta
mozna byto poznaé
i polubi¢ w Repub-
lic Commando,

a potem $ledzié¢
jej dalsze losy
w powiesciach.

Shaak Ti

!3-?5" . ——
W Force Unleashed
poznalismy losy
mistrzyniJedi
po wykonaniu
rozkazu 66. Sadzac
po ciuchach, jest nie-
wykluczone, ze zostata
striptizerka...

it

Seria symulatoréw zapoczatkowana
przez wydanego w 1993 roku X-Win-
ga to przyktad fenomenalnych gier,
ktore nie powstatyby, gdyby George
Lucas nie upart sie na stworzenie
filmu o samurajach w kosmosie. I nie
moéwimy tu tylko o tytutach wybitnych
w kategorii gier ze $wiata Gwiezdnych
wojen, ale o kamieniach milowych
dla calej elektronicznej rozrywki.
Swiadcza o tym wspaniale recenzje
iwazne miejsce w sercach (i bibliote-
kach) graczy oraz liczne wyréznienia.
X-Wing zostal uznany przez redakcje
Swiata Gier Komputerowych za jedna
ze 100 najlepszych gier wszech czaséw,
anatamach Pixela #37 Marcin Kiendra
przyznal, ze wlasnie za sprawa tego
symulatora ,zdradzil” Amige i prze-
siadt sie na peceta. Nie ukrywa, ze bylo
warto...

Przypomnijmy, Ze méwimy tu
o grze, ktora zachwycata... w sumie
wszystkim. Misje, sterowanie i ztozo-
no$¢ tytutu nawet dzis robia wrazenie.
Oprawa audiowizualna oczywiscie
sie zestarzata, ale w chwili premiery
podnosita poprzeczke dla calej branzy.
Grafika zapierata dech w piersiach,
a system iMUSE (w X-Wingu uzyty
pierwszy raz poza przygodéwkami)
zmienial muzyke zaleznie od wydarzen

THROTTLE . R0

na ekranie. I teraz wypadaloby powie-
dzie¢, co z tego mial §wiat Gwiezdnych
wojen. Otéz w symulatorach od
LucasArts gtéwne role odgrywaty po-
jazdy znane z filmoéw, ale narodzily sie
takze nowe statki. Yako zwraca uwage,
ze wlasnie ten cykl wprowadzit do
uniwersum Star Wars miedzy innymi
gwiezdne... holowniki.

Problemem twércéw prequeli zawsze
jest konieczno$¢ wpasowania sie
w istniejace juz ramy i dopasowanie
uktadanki do wszystkich szczeg6téw.
Bardzo mnie zastanawia, ile razy Lucas
przeklinal moment, w ktérym kazat
Obi-Wanowi wspomnie¢ o wojnach klo-
néw. Ta jedna kwestia w duzej mierze
zdeterminowata wydarzenia z ,, Ataku
klon6éw” i ,Zemsty Sith6w”. Klony staty
sie wiec nawet tytulowymi bohatera-
mi, a mimo to byty réwnie nijakie jak
droidy bojowe Federacji Handlowe;j.
Zmienity to dopiero strzelanki
Republic Commando i Battlefront II,
ktére z kserowojakéw uczynity gtéwne
postacie. Szczegdlne zastugi mial ten
pierwszy tytut, gdyz pokazano w nim
wyspecjalizowane oddziaty klonéw.
Zakuci w biale zbroje zolnierze Repu-
bliki przestali by¢ tylko pozbawionym
twarzy miesem armatnim, zyskali



osobowo$¢ i sympatie graczy oraz
fanéw ,,Gwiezdnych wojen”. Ich popu-
larno$¢ byta tak duza, ze powstalo pie¢
powiedci z cyklu Star Wars Republic
Commando, a takze opowiadania i ko-
miksy o specjalnej jednostce Republiki.
Mozna wiec z duza doza prawdopodo-
bienistwa zalozy¢, ze to gry sprawily, ze
klony staly sie bardziej wyraziste takze
w pézniejszych serialach animowa-
nych, jak ,Wojny klonéw” z 2008 roku
czy ,Rebelianci”.

Chyba wszyscy fani ,,Gwiezdnych wo-
jen” zastanawiali sie kiedys, co bytoby,
gdyby Luke ulegt Vaderowi i wspélnie
obalili imperatora, zeby zaja¢ jego tron
izrobi¢ z Imperium Galaktycznego
rodzinny biznes Skywalkeréw. Wizje
te w czesci wykorzystano w Force
Unleashed, gdzie pojawit sie Galen

Marek - sekretny uczen Artysty Nie-
gdy$ Znanego Jako Anakin. Wprawdzie
druga czeéc jego przygdd (a w zasadzie
jego klona) byla znacznie mniej udana,
ale nie zmienia to faktu, ze Galen,
znany tez jako Starkiller, zostal jedna
z najbardziej rozpoznawalnych postaci
Expanded Universe, zas jego losy moz-
na $ledzi¢ nie tylko w grach, ale takze
ksiazkach i komiksach. Scena, gdy
$ciaga z orbity gwiezdny niszczyciel,
musi sie za$ pojawi¢ w kazdej dyskusji
0 uzywaniu mocy.

Co prawda w nowym kanonie Galena
nie ma, ale fakt, ze jego pseudonimem
nazwano trzeciag Gwiazde Smierci,
raczej nie jest przypadkiem.

|
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Dobry Starkiller stracat
moca niszczyciele i umozliwit
powstanie rebelii, ale to jako
Sith wygladat przekozacko.

w grze, ksigzce i komiksie, ale
jedynie wirtualna rozrywka data
mu pierwszoplanowa role.
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Dash pojawit sie jednoczesnie

W dodat-
kach do Force
Unleashed mozna
byto zobaczyé,
co statoby sie,
gdyby Galen Marek
zostat po Ciemnej
Stronie.

Kyle Katarn zadebiutowat
w Dark Forces i szybko zostat
ulubiericem fanéw. Wystapit tez
w kilkunastu powiesciach.

Yako podpowiada, by zwrdci¢ uwage

réwniez na innego bohatera Force
Unleashed, czyli slepego mistrza Jedi
Rahma Kote, ktéry prawdopodobnie
byl inspiracja dla postaci Kanana Jar-
rusa z ,Rebeliantéw”.

Cienie Imperium to bez watpienia
jeden z najciekawszych pomystéw

w historii uniwersum Gwiezdnych
wojen. Postanowiono bowiem zapelni¢
luke miedzy , Imperium kontratakuje”
a ,,Powrotem Jedi”, korzystajac przy
tym z niemal wszystkich dostepnych
mediéw. W 1996 roku fani dostali wiec
powies¢ Steve’a Perry’ego (Swietna), ko-
miks (mozecie sobie darowad, jesli nie
jestescie wyznawcami Boby Fetta) i to,
co interesuje nas najbardziej - gre. Jej
gléwnym bohaterem zostat Dash Ren-
dar. Najemnik, ktéry w pozostatych
odstonach ,Cieni” grat dalsze skrzypce,
swoje pie¢ minut wykorzystal bardzo
dobrze i przekonat do siebie fanéw,
dzieki czemu zaréwno on, jak i jego
statek Outrider powracat w kolejnych
produkcjach ze swiata Gwiezdnych
wojen.

Dash zniknat z oficjalnego kanonu
po zaoraniu go przez Disneya, ale
powrdcil do gléwnego nurtu w ze-
sztym roku dzieki ksigzce , Solo: A Star
Wars Story: Tales from Vandor”. Nie
ma duzego ryzyka w stwierdzeniu, ze
gdyby nie wazna rola Rendara w grze,
to najemnik zostaltby zamieciony pod
dywan zapomnienia i na dobre utknat
w Legendach.

Na $wiecie s3 dwa rodzaje ludzi - jedni
marza o remake’u pierwszych dwéch
czesci Knights of the Old Republic,
drudzy daliby sie pokroi¢ za trzecia

cze$¢ KotOR-a. Wszyscy zgadzaja sie
jednak, ze cRPG osadzone w odlegtej
galaktyce to kawat swietnych gier,
ktére w dodatku bardzo wzbogacaty
to, co wiedzieliémy o Starej Republice.
Wprowadzono w nich nowe elementy,
motywy i postacie, a olbrzymia kariere
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zrobila zwlaszcza para oredownikow
ciemnej strony, czyli Darth Malak
i Darth Revan. Losy obu mozna $ledzi¢
w ksigzkach i komiksach, ktére sktada-
ja sie na Legendy.

Wprawdzie kampanii fabularnej
Battlefronta II oberwalo sie od graczy
irecenzentéw (gldéwnie za to, ze jest
krétka), ale zdecydowanie nalezy sie jej
miejsce w tym zestawieniu. To bowiem
pierwsza gra, ktéra wspottworzyta
nowy kanon. Wcielajac sie w Iden Ver-
sio, przynajmniej na chwile stawalismy
po stronie Imperium, dzieki czemu —
chyba po raz pierwszy - na zniszczenie
drugiej Gwiazdy Smierci i inne finalne
sceny ,,Powrotu Jedi” mozna byto
spojrzec jako na wielka kleske, a nie
wspaniale zwyciestwo.

Versio i dowodzony przez nig oddziat
Inferno doczekaly sie takze wlasnej
powiesci, ktéra opisuje ich losy przed
wydarzeniami pokazanymiw grze, a na-
wet wlasnego zestawu klockéw Lego.
Ajeslijuz przy kampanii z Battlefronta
II jeste$my, to warto takze wspomnie,
ze to tam pierwszy raz pojawily sie dro-
idy przekazujace rozkazy Palpatine’a po
jego $mierci oraz kompas Luke’a, ktéry
mozna bylo pézniej zobaczy¢ w ,,Ostat-
nim Jedi”.

Gry wzbogacily swiat Gwiezdnych
wojen o sporo interesujacych postaci, ale
nawet Dash czy Revan nie mogli réwna¢
sie z najwieksza gwiazda — Kyle'em Ka-
tarnem (brawa!). Bohater ten ,narodzit
sie” w Dark Forces, gdzie juz w pierwszej
misji wykradal plany Gwiazdy Smierci.
Poczatkowo byt tylko $wietnym szpie-
giem, ale juz w Jedi Knight: Dark Forces
II nauczyt sie postugiwac moca, wiec
fani pokochali go jeszcze bardziej.
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W dodatku w jego przygodach pojawiata

sie ulubienica mitosnikéw ,Star Wars”,
czyli rudowlosa Mara Jade, co zapewnia-
fo Kyle'owi dodatkowe punkty respektu.
Brodaty kumpel Luke’a mial tez
to szczescie, ze gry z jego udziatem
stawaly sie hitami, wiecijego ranga
rosta. Wprawdzie nie zdotat przebi¢
sie do opowiesci znanych z kina (Lucas
niespecjalnie przejmowat sie Expanded
Universe, wiec tylko jego nieliczne
elementy - jak planeta Coruscant —
trafialy do filméw), ale chetnie siegali

Ppo niego autorzy powiesci, wiec Katarna

Termin ,,medytacja bitewna" po raz pierwszy pojawit sie
w KotOR. Umiejetnos¢ te posiadata miedzy innymi
widoczna tu Bastila Shan.

Tak jeden
z najczesciej
przekrecanych
cytatéw w historii
[SUERGCIELE]
w wersji z Lego.

Iden Versio i jej
oddziat Inferno to
jeden z pierwszych
daréw gier dla
nowego kanonu
SW.

znajdziemy cho¢by w ksiazkach z cyklu
Mroczne Gniazdo czy Dziedzictwo Mocy.
Pojawia sie takze w grze Star Wars Role-
playing Game od Wizards of the Coast.

Dzi$ fani zastanawiaja sie, czy Kyle
powrdci w zresetowanym kanonie.
Nawet jesli nie, to echa jego przygod
brzmia w nowych filmach gwiezdnej sagi.
Spéjrzmy chocby na ,Eotra 17, gdzie plany
imperialnej broni masowej zagtady zdo-
byli Cassian Andor, w ktérego wygladzie
mozna odszukaé nawigzania do Katarna,
oraz dziewczyna zwaca sie Jyn Erso,
podczas gdy partnerka Kyle’a byta Jan
Ors. Przypadek?

Opisalem kilka najwazniejszych moty-
wow, ktére sprawily, ze odlegta galaktyka
zyskatla dzieki grom. Nie ma watpliwosci,
ze niebawem doczekamy sie kolejnych.
Szczegélnie ze Disney wydaje sie zdecy-
dowanie bardziej niz George Lucas przy-
ktadaé wage do historii przedstawianych
w grach. Bedziemy mogli przekonac¢ sie
o tym za sprawg Upadlego zakonu, ktéry
z pewnoscia do uniwersum wprowadzi
co$ wiecej niz tylko pomarariczowe mie-
cze. Recenzja w Play the Game! ln




tukasz Orbitowski

Autor osmiu powiesci (miedzy innymi, Kult’, Inna dusza”).
Laureat Nagrody Zajdla i Paszportu Polityki. Na antenie TVP
Kultura prowadzi program,,One: Kobiety kultury” Stucha
metalu. Podnosi cieZary. Zbiera nosorozce.

BEZ OPOWIESCI

ram sobie w Code Vein. To sympatycz-

na gra, nic wielkiego. Wyréznia sie

dynamicznymi starciami i niestycha-
nie ciekawym systemem budowania postaci.
Zaczynalem dwa razy, zeby si¢ porzadnie
go nauczy¢. Tak mam zreszta z wiekszoscia
gier. Rozwigzania oczywiste, przyjmowane
przez innych intuicyjnie, przyjmuje¢ z duzym
oporem. W kazdym razie w konficu weszlo. Gra
mi sie po prostu wspaniale. Jest tylko jeden
klopot.

Code Vein ma fabute, podobno catkiem frapu-
jaca. Przynajmniej tak styszalem. Owszem, na
kolejnych poziomach spotykam jakies postacie,
ktére cos tam bredza. Do tego sama rozgrywke
przerywaja filmiki popychajace akcje do przodu.
Ich taczna dtugo$¢ wynosi ponad dwie i p6t godzi-
ny, czyli dtuzej niz przecietny film kinowy. Sktada
sie gléwnie z gadaniny. Mnogos¢ watkéw, wsréd
ktérych znajdziemy apokalipse, nieumartych
zywiacych sie krwia oraz nieszcze$nika z amne-
zja, sktada sie zapewne w jakas$ sensowna catos¢,
problem w tym, ze nie potrafie utrzymac uwagi na
tych nonsensach. Réwnie dobrze mégtbym tapa¢
pstragi w rekawicach z azbestu. Gram, nie majac
pojecia, o co chodzi. Fabuta tylko przeszkadza.

Z tego samego powodu nie skoniczytem ostatnie-
go Wiedzmina. Znéw, prébowatem przynajmniej
dwa razy. Gre otwieral kilkunastominutowy film,
po ktérym btyskawicznie wchodzil nastepny i tak
dalej. Miatem wrazenie, ze gra stanowi dodatek do
filméw, cho¢ powinno by¢ na odwrét, w konse-
kwencji czego odlozytem najstynniejsza polska
produkcje w kat, zeby nigdy do niej nie wrécic.
Zapewne co$ stracitem. Trudno. I tak zycia nie
starczy na wszystkie dobre gry, ktére dotychczas
powychodzity.

A przeciez mozna inaczej. W Dark Souls i pochodnych cata opowies¢ zbiera sie
ze skrawkoéw. Jej fragmenty mozna znalezé w opisach przedmiotéw, nielicznych
ilapidarnie pieknych scenkach dialogowych, nawet w detalach scenerii, co zmusza
gracza do prowadzenia drobiazgowych, niemal archeologicznych poszukiwan na
wykopaliskach cudzej wyobrazni. Mnie nie zmusito. Uwielbiam Dark Souls, a Blo-
odborne jest najlepsza gra, z jaka zetknalem sie w calym moim zyciu. Przeszedltem
ja, nie majac pojecia, o co w niej chodzi. Na sam koniec odpalitem sobie streszcze-
nie fabuty na tubku. Ot, historyjka. Poznanie jej odarlo gre z odrobiny urokliwej
tajemnicy.

Wiem, ze niektérzy graja w gry ze wzgledu na fabute. Uwielbiaja ten sposéb
opowiadania historii. Kiedy$ spotykatem sie z dziewczyna, ktéra kochata historie
z gier, lecz nienawidzila grania, wiec ja sobie gratem, a ona patrzyta. Doprawdy,
patrzac z perspektywy czasu, nie umiem poja¢, dlaczego nam nie wyszto. W kaz-
dym razie gadalismy troche na ten temat. Opowiadala, jak z zachwytem wraca do
swoich ulubionych fabut: serii Metal Gear Solid, drugiego Bioshocka czy ostatnie-
go Grand Theft Auto.

By¢ moze problem tkwi w sposobie grania i trudnosciach ze skupieniem uwagi.
W mtlodosci zdemolowatem sobie teb nazbyt wesotym zyciem. Gram w interwa-
tach, kiedy jestem w domu i mam wolng chwile. Zdarzaja mi sie dwutygodniowe
przerwy w przechodzeniu gry, i to takiej, ktéra lubie. Przez ten czas zapominam,

o co chodzi, nie wiem nawet, kim sa bohaterowie. Moze gdybym sie $cie$nit, zwart,
przechodzit gre za jednym zamachem, docenitbym wartosé fabuty?

Mam jednak pewnos¢, ze chodzi o co$ jeszcze. Fabuta w grach jest dodatkiem,
bez ktérego doskonale mozna sie oby¢. W dziecinstwie chodzitem do kumpla ,na
komputer”, dopiero potem, na poczatku lat dziewiecdziesiatych, ojciec kupil mi
Amige. Przywotuje ukochane tytuly z dawnych czaséw. Jaka fabule znajdziecie
w River Raid, Lemmings albo Prince of Persia? Az glupio pytac o Tetrisa, lecz chet-
nie pociagne te zabawe w czasy bez pradu, do matecznika gier. Poker, szachy czy
tez mahjong, zabawa chinskich myslicieli, nie zawieraly w sobie zadnej opowiesci.
Lub moze inaczej - ta opowies¢ wybuchata w glowach graczy, u kazdego wtasna,
osobna. Sam zawodowo zajmuje sie tworzeniem fabul, co nie znaczy, ze musze sie
ich wszedzie domagac. Wypoczywam w niefabularnosci. Gry bywaja narracyjne,
najczesciej nie sa. Z cala pewnoscia nie musza. bn
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= Texas Instru-
ments TII-57

- pierwszy kalku-
lator, na ktérym
Francois Lionet
uczyt sie pisaé
swoje programy.
PézZniej jego Swiat
zawojowat Super-
boad II.
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ZFRAN" OISEM LIONETEM rozmawia

Barttomiej Dramczyk.

P Kiedy i w jakich okolicznosciach po raz pierwszy
zetknales si¢ z komputerem?

Urodzitem sie w 1963 roku, kiedy komputery byty ogromne
i dostepne tylko dla duzych korporacji. Tego samego roku
moi rodzice kupili swéj pierwszy telewizor, czarno-biatego
philipsa z lampa prézniowa, ktéry dziatal do poczatku
2000 roku. Gdy tylko zobaczylem komputery w telewizji,
bytem oczarowany. Z fascynacja obserwowatem wielkie
tasmy stuzace do przechowywania danych, obracajace sie
w réznych kierunkach, z ré6zna predkoscia i wszystkie te
migajace $wiatetka. Takie komputery ogladalem tez jako
dziesieciolatek w wielu amerykanskich programach
telewizyjnych. Luksemburg znajdowat sie zaledwie

50 kilometréw od mojego rodzinnego miasta Metz.
Prywatna telewizja Tele Luxembourg emitowala takie
seriale jak ,Lost in Time”, ,Voyage to the Bottom of the
Sea”, ktore rozbudzily moja wyobraznie.

EAw polowie lat osiemdziesiatych pracowales

nad portami gry z Atari ST - Captain Blood, jednej
z najbardziej niezwyklych gier symulacyjnych

Radie Shaek

Programmable

hongy
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powstalych we Francji. Czy wtedy uczyles si¢ nowych
platform, czy dobrze juz znales cechy Atari ST?
Trudno bylo przeniesé kod gry na C64i PC?
Wykonatem adaptacje Captain Blooda w tym samym roku,
w ktérym zaprogramowatem STOS — 1987. Mieszkatem
pod Paryzem z przyjaciétmi ze szkoly weterynaryjnej,
ktérzy byli tam na specjalizacji z medycyny tropikalnej.
Sam dawno porzucitem pomyst, by zosta¢ weterynarzem.
Kupitem Atari ST latem 1986 roku. Podobato mi sie to, co
byto w $rodku, cudowny procesor 68000, prosty, szybki
iwydajny. I, przykro mi to dzi§ méwi¢, nienawidzitem
GEM-u, ze zrujnowalo to wszystko. Tak niezgrabny, zle
zaprojektowany interfejs, prébujacy kopiowa¢ oryginalnego
Maca. Oprogramowanie ST sprawiato wrazenie taniego.
Jednak sama maszyna byta swietna. Atari ST nie byt
prawdziwa maszyna wielozadaniowa (system operacyjny
umozliwiatl tylko przelaczanie zadan), mogtem ukrasc cala
jej moc dla siebie! Podczas uruchamiania STOS zabieral bez
zadnej alokacji cala pamie¢, lacznie z pamiecia ekranu.
Jedyne, co musiatem zrobi¢, to znalezé lokalizacje w ktérej

umieszczane bylty wspétrzedne wskaznika myszy i voilal
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[d pracowales na wielu modelach Amig, wiec masz
punkt odniesienia. Czy ,,przyjaciotki” w okresie
swojej Swietnosci faktycznie wyprzedzaly epoke?
Tak, te maszyny znacznie wyprzedzaty konkurencje.
Cechowaty je: prawdziwa wielozadaniowos¢, fantastyczne
mozliwosci graficzne, $wietna jako$¢ obrazu telewizyjne-
go, nawet bez dodatkowej karty graficznej... wtedy to byto
science-fiction. Bazowaly na powolnym i wrazliwym Ami-
gaDOS-ie. Czesto zapominalem, ze powinienem poczekaé
pie¢ sekund przed usunieciem dyskietki. Niesamowite,

ze Commodore nie dostrzegt tego problemu, powinni byli
zmieni¢ te cze$¢ systemu po roku. Mysle, ze nie zare-
agowali, poniewaz nikt nie uzywat dyskietek, wszyscy
korzystali z dyskéw twardych, ktére AmigaDOS sprawnie
obstugiwal. Mam do Commodore jeszcze jeden zal

- dlaczego nie dodali do swojej maszyny jednego

.WIELEQOS B
PODZI KOWA O MIZA
AMOS.TOBY OJAKSEN.

= W 2018 roku
Francois Lionet
przyjechat na Pixel
Heaven do Polski.

| wszystko wskazu-
je na to, ze zosta-
nie w naszym kraju
znacznie dtuzej.

=* Podczas prze-
lotéw w Captain
Blood czes$¢ kodu
gry wyswietlana
byta w obszarze
pamieci ekranu.

SEKTY

zwyklego portu MIDI, kosztujacego dolara? Wkurza-

o mnie to, ze gdy wszyscy muzycy uzywali ST, z jego
uktadem dzwiekowym rodem z o$miobitowych maszyn,
Amiga oferowala cztery przetworniki dzwieku. Poza tym
bez watpienia Amiga wyprzedzila konkurencje o pie¢lat.
Stanowita prawdziwy skok w przysztosé. I to jaki skok! Ko-
lory, muzyka, gry i zabawa. Lepsze niz Excel i Word razem
wziete, nie sadzisz?

[@ jakie nadzieje wigzesz z rozpoczeciem prac nad
projektem AMOS 2? Czym w istocie ma by¢?

AMOS 2 ma by¢ tym, czym byt AMOS w 1989 roku. Orygi-
nalny AMOS byt szkicem, do tego stopnia niedoskonatym,
ze wywolal szczerg nienawisé wéréd programistéw i zostat
catkowicie zignorowany przez Commodore. Nawet w Wiel-
kiej Brytanii, gdzie odni6st sukces, dopiero kiedy firma

= Edytor kodu

w AMOS dla wielu
jego uzytkownikéw
stat sie podstawo-
wym, wygodnym
narzedziem do
pracy.
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tonela, skontaktowala sie ze mna, aby przyzna¢ mi
napredce wymyslong nagrode za ,najlepszy produkt do
pracy na CDTV” czy coé réwnie niedorzecznego. Smiesz-
ne. AMOS 2 bedzie dziatal na wszystkim, bedzie sprawny
iszybki. Zostanie réwniez wyposazony (nie w pierwszej
wersji) w edytor, ktéry sprawi, ze bedzie réwnie uzalez-
niajacy, sprawny i innowacyjny jak oryginalny edytor

z AMOS Pro. Za jego pomoca bedziesz mégt tworzy¢ gry
2D (na poczatku) i 3D (w przyszlym roku) dla systeméw
Windows, macOS, Linux, i0S i Android. Co najwazniej-
sze - AMOS 2 bedzie tatwy w obstudze. Napiszesz na nim
swoj pierwszy bezbledny program w ciagu pieciu minut,
wys$wietlajac napis , Hello!”. Dzieki ewolucji technologii

i mozliwogciom JavaScriptu AMOS 2 da niesamowita moc
zaréwno poczatkujacym, jak i bardziej wykwalifikowanym
uzytkownikom.

[oa pewnego czasu mieszkasz w Polsce. Co myslisz
o naszym kraju i ludziach, ktérych w nim spotkates?
Uczysz si¢ jezyka polskiego?

Przyjechatem do Polski w czerwcu 2018 roku z norweskim
zespolem Friend na Pixel Heaven. Poczulem sie czescia sekty
i zostalem zbombardowany mitoscig. Wiele os6b podzieko-
walto mi za AMOS, to bylo jak sen. Postanowitem przenie$¢
sie tutaj, a po poczatkowym trudnym okresie jesienia 2018
roku sprawy zaczely i$¢ ku lepszemu, az zaczatem prace
nad AMOS 2 i zatozytem AMOS Interactive Solutions. Co
to byt za rok! Polska jest cudownym krajem, ludzie sa tu
mili i pomocni, a zycie jest lepsze niz w Europie Zachodniej.
Warszawa jest dla mnie rajem, niezwykle nowoczesnym
miastem ze start-upami i wszechobecng technologia, ale
réwniez z barami mlecznymi, w ktérych mozna zjes¢ cog
dobrego za 5 euro — w centrum stolicy. Tuz obok, na rogu
ulicy ludzie sprzedaja warzywa ze swojego ogrodu. Tego nie
ma juz w innych krajach.

[ mito to styszeé!

Mam nadzieje, ze w Polsce nadal tak bedzie za 10 lat.
Jednak wasz jezyk jest dla mnie problemem. Zle przyswajam
nowe jezyki, a polski jest prawie tak samo skomplikowany
jak sami Polacy. Jezyk jest jedynie odbiciem umystu ludzi.
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JAK SAMIPOLACY.

Polacy nigdy nie chca cie skrzywdzic¢ lub obrazi¢, wiec
zrobienie czego$ z nimi wymaga o wiele wiecej zabiegéw

w poréwnaniu do innych narodowosci! W grudniu chciatem
rozpoczaé kurs jezykowy, ale hej, 1000 zlotych to wciaz dla
mnie (i dochodéw z Patreona) zbyt wiele. Mam nadzieje, ze
bede moégt zaczaé w przysztym roku.

P| Teczowy AMOS 2 powstanie jako jezyk twojego
autorstwa czy tez zamierzasz wciggnaé do wspoélpra-
cy innych ludzi?

W pierwszym roku chce zapewnié bezpieczenstwo fi-
nansowe firmie i zrobie tyle, ile mozliwe. W JavaScripcie
mozna programowac dwa-trzy razy szybciej niz w innych
jezykach. W przysztym roku uzyje prawdziwego AMOS jako
gléwnego narzedzia programistycznego do stworzenia
edytora i rozszerzen. Zaprogramuje jezyk za pomoca
jezyka. Powinno to p6j$¢ cztery razy szybciej, poniewaz
programowanie w AMOS jest bardzo sprawne. W 2021 roku
planuje druga runde inwestycji oraz wypuszcze AMOS 3

z nowa sktadnia Pro. Dzieki temu AMOS Interactive Solu-
tion stanie sie firma z prawdziwego zdarzenia oraz, miejmy
nadzieje, zarobi duzo pieniedzy!

P Kiedy planujesz premiere AMOS 2?

W bardzo symboliczna date: 12 grudnia 2020 roku o godzi-
nie 12:12:12 (je$li sie uda). Najpierw bedzie dostepny na
stronie AMOS2.0rg, nastepnie na Steamie i innych platfor-
mach dystrybucyjnych. bu

P.S. Ze wzgledu na pokazne rozmiary wywiadu cala rozmo-
we z twérca AMOS publikujemy w serwisie Pixelpost.pl.

= AMOS (na

zdjeciu brytyjskie
wydanie) stat sie
najwazniejszym
dzietem Francgoisa,
wyrazem uwielbie-
nia dla Amig i przy-
czyng depresji.

LE PRZYSWAJAM NOWE
J ZYKI, APOLSKI JEST PRAWIE
TAKSAMO SKOMPLIKOWANY

=" ,Voyage to

the Bottom of Sea”
emitowany przez
stacje Tele Lu-
xembourg sprawit,
ze maty Frangois
zainteresowat sie
technologia

i komputerami.
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Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier

i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

POWROT DO KORZENI

usze si¢ wam do czegos przyznaé. Otéz
byt taki czas, w ktérym chciatem zosta¢
programista ,,growym”. Tak, wiem, ze
to dziwnie brzmi, ale w tym miejscu moge tylko
poczynié uwage natury lingwistycznej, narzekajac
na to, ze nie doczekalismy sie odpowiednich stow
w naszym rodzimym jezyku, ktore odnosilyby si¢ do
tworcéw oprogramowania rozrywkowego (na wszel-
ki wypadek dopowiem takze, ze stowo ,,deweloper”
kojarzy mi si¢ bardziej z przemystem budowlanym,
choé to takze okropna kalka jezykowa).

Tak czy inaczej, jako mocno naiwny jeszcze uczen, a potem
juz student, chciatem tworzy¢ gry komputerowe. Na
szczescie Opatrzno$é czuwala zaréwno nade mna, jak tez
inad spolecznoscia graczy, dzieki czemu nie jestem dzis
zgorzkniatym bezrobotnym programista, ktéremu nie
udato sie rozkreci¢ biznesu, za$ gracze nie byli zmuszeni do
ogladania moich, watpliwej jakosci, dziet. Biorac pod uwa-
ge moje umiejetnosci programistyczne, tak by sie bowiem
cala rzecz musiata zakoriczy¢, gdyby nie — z pewnoscia
nadprzyrodzony — pomyst porzucenia gamedevu na rzecz
bardziej przyziemnych gatezi informatyki.

Skad jednak w ogéle pojawit sie w moim pokreconym
umysle pomyst zajmowania sie grami? Céz, poza dos¢
oczywistymi przyczynami, zwigzanymi ze stycznoscig
z wiadomym czasopismem dla mitosnikéw gier kompu-
terowych, chciatem robic rzeczy jak najbardziej ambitne.
W owym zas czasie — w péznych latach dziewie¢dziesiatych
ubieglego wieku - jedna z najszybciej bodajze rozwijaja-
cych sie gatezi informatyki byta grafika komputerowa. Gry
za$ pelnily tu role podobna do tej, ktéra do dzis odgrywaja
wyscigi (szczegdlnie za$ te najtrudniejsze, takie jak F1 czy
NASCAR) w przemysle samochodowym — byly sposobem
na testowanie najbardziej zaawansowanych pomystéw
technologicznych. I rzeczywiscie, przez wiele lat to wlasnie
jakos¢ grafiki i osiagniecia czysto techniczne w tej dzie-
dzinie decydowaty o sukcesie albo porazce najwiekszych
gier. Od tego czasu uplyneto juz kilka dekad i wydaje sie, ze
problem grafiki komputerowej — rozumiany jako wyzwanie
intelektualne — przestat by¢ ekscytujacy.

Skoro doszlismy bowiem do sytuadji, w ktérej nasze komputery sa w stanie w czasie rze-
czywistym generowac obraz metoda sledzenia promieni, to nie ma tu juz wiele do roboty
dla programistéw, w odréznieniu oczywiscie od artystéw plastykow i architektéw.

Powyzsze nie oznacza rzecz jasna, ze w informatyce nie ma juz wiecej wyzwan
i trudnych zadan do rozwiazania. Przeciwnie — whasnie po okresie fascynacji generacja
obrazkéw informatyka wraca niejako do swoich korzeni, zas gtéwnym problemem badaw-
czym staje sie znéw szeroko rozumiana sztuczna inteligencja. Na pozér wydawacé by sie
moglo, ze takze w tym przypadku gry komputerowe powinny spetnia¢ podobna role co ta
wzmiankowana powyzej, pozwalajac na testowanie nowych zaawansowanych rozwiazan
technologicznych. Wszak ile to razy czytajac recenzje, trafiamy na narzekania dotyczace
stabej jakosci silnika sztucznej inteligendji, przez co gra, ktéra powinna by¢ $wietna,
okazuje sie jedynie przecietna. Ale nic z tego — w przemyéle gier komputerowych trudno
wskaza¢ postacie dokonujace réwnie przetomowych odkry¢ w dziedzinie uczenia maszy-
nowego i sztucznej inteligengji co cho¢by John Carmack na polu grafiki. To nie znaczy, ze
nad SI w grach sie nie pracuje albo tez ze nie jest to ich istotny element, jednak wydaje sie,
ze nie decyduje on znaczaco o sukeesie czy porazce danego tytutu (po co zatem wydawac
nan duze pienigdze), zas stosowane rozwiazania technologiczne s3, hmmmm... powiedz-
my, nierzadko przestarzate.

Powoddéw powyzszego stanu rzeczy jest pewnie wiele. Po pierwsze, sztuczna inteligen-
¢ja nie nalezy do tych cech gier, ktére gracz zauwaza od razu. O ile ktos, kto zobaczyt po
raz pierwszy chocby Dooma na duzym monitorze, wiedziat, ze te gre po prostu musi mie¢,
o tyle trudno bytoby poda¢ mi podobny przyktad dotyczacy SI - moze poza No Man’s
Sky, jednak to, czy generacja proceduralna to element sztucznej inteligendji, jest sprawa
dyskusyjna...

Po drugie, w wielu wspétczesnych grach mechanizmy sztucznej inteligencji zostaly po
prostu ordynarnie zastapione przez rozgrywke multiplayer. Po co wydawa¢ fundusze na
silnik SI, skoro te sama funkcjonalnos¢ zapewnia nam inni gracze (i nawet beda chcieli za
to zaplaci¢)?

Wreszcie za$ wielko$¢ globalnego rynku gier jest bardzo skromna. Cho¢ z naszej,
zasciankowej perspektywy wydaje sie oczywiscie duza, to wystarczy poréwnac ten rynek
z innymi, w ktérych technologie uczenia maszynowego sa kluczowe (ot chocby robotyka
przemystowa, transport — samochody autonomiczne, i wreszcie sektor zbrojeniowy), by
zrozumie(, ze dobrzy specjalisci z tej dziedziny — informatycy i naukowcy — moga zarobi¢
duzo, duzo (duzo!!!) wiecej poza przemystem growym. Skoro zas tak sie rzeczy maja, to
rozwojem SI w grach zajmuja sie gléwnie fanatycy i szalericy...

A wiagnie. Coraz wiecej 0séb ostatnio mi powiada, ze nie jestem zupelnie normalny.

.y
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Moze wiec... In
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TellMe Why

PO SUKCESIE LIFE IS STRANGE OD DONTNOD
ENTERTAINMENT MOGLISMY OCZEKIWAC WSZYST-
KIEGO — ZWASZCZA KOLEJNEJ GRY NARRACYINEJ
OPOWIADAJACE) 0 ZWYKEYM ZYCIU LUDZI, ATAKZE
ICH TOZSAMOSCI SEKSUALNE). Tell Me Why opowiada
historie rodzeristwa, Tylera i Alyson, zrealizowana na tle
malowniczej Alaski i fikcyjnego miasteczka Delos Crossing.
To, co najciekawsze w nowej grze tworcow Life is Strange,
zawiera sie w konstrukgji opowiesci — bedziemy eksplorowac
wspomnienia blizniakéw, decydujac, ktdre z nich uznajemy
za prawdziwe, a nasze wybory maja mie¢ wptyw na site wigzi
taczacychTyleraiAlyson oraz ich... przysztos¢. Narracyjna
grafabularna zawiera jeszcze jeden element, ktory bedzie
dominowat: Tyler jest osobg transseksualng, co oznacza, e
w podzielonej na trzy epizody rozgrywce watki opowiesci
beda toczy( sie wokdt tematyki ptci i seksualnosd cztowieka.
Tym razem wszystkie fragmenty fabuty otrzymamy od

razu, nie bedzie wiec trzeba zekac na wydanie wszystkich
rozdziatéw. Tell Me Why zobaczymy na ekranach Xboxa One
oraz PC latem 2020 roku. (Voy) HE

Nieudany
start Stadii

19 LISTOPADA W USA, POPRZEDZANA HUCZNA
KAMPANIA REKLAMOWA, WYSTARTOWALA
DOSTARCZANA PRZEZ GOOGLE'A UStUGA
STADIA. Jak juz w Pixelu pisali$my, chodzi w niej

0 mozliwos$¢ grania w najnowoczesniejsze tytuty

na starszych pecetach, tabletach czy smartfonach.
Wystarczy optacenie miesiecznego abonamentu

w wysokosci 10 dolardw i posiadanie odpowiednio
szybkiego facza internetowego, zeby ustuga stru-
mieniowania danych mogta dziata¢ poprawnie.
Byty menedzer Sony i Microsoftu, obecnie pracujacy
dla kolosa z Mountain View, Phil Harrison ogtaszat
zduma, ze wspdtpracujace z Google firmy stanety
na wysokosci zadania i nalezycie przetestowaty
ustuge. Na starcie dostepne byty 22 tytuty: Assas-
sin’s Creed Odyssey, Attack on Titan: Final Battle

2, Destiny 2: The Collection, Farming Simulator

2019, Final Fantasy XV, Football Manager 2020, Grid 2019, Gylt, Just Dance 2020,
Kine, Metro Exodus, Mortal Kombat 11, NBA 2K20, Rage 2, Rise of the Tomb
Raider, Red Dead Redemption 2, Samurai Shodown, Shadow of the Tomb Raider,
Thumper, Tomb Raider 2013, Trials Rising i Wolfenstein: Youngblood.

Problemy zaczynaja sie w momencie, gdy uswiadomimy sobie, ze za gry

trzeha zapfaci¢ osobno, za abonament osobno, a jeszcze dodatkowo chcac grac
w rozdzielczo$ci wyzszej niz 1080p, trzeba wykupi¢ drozszg wersje abonamen-
tu. Do tego Google nie bytoby soba, gdyby nie czerpato korzysci z pozyskania
danych uzytkownikéw i nie obracato nimi w ten czy inny sposéb. | co najgorsze,
pierwsze relacje informuj o opdznieniach rozgrywki dochodzacych do kilku
sekund. W efekcie pierwsze recenzje Stadii mowia nie tyle nawet o klesce, co

o katastrofie. Wiadomo jednak, ze Google nie odpusci tematu tak tatwo i cho¢
wiadomo, Ze to nie pierwsza porazka tej firmy na polu elektronicznej rozrywki
(wczesniej prébowat ja wprowadzac na ten rynek miedzy innymi Noah Falstein),
znamy tez updr tego giganta. Mozemy hy¢ pewni, ze o Stadii jeszcze nieraz
ustyszymy, zwtaszcza gdy zapowiedziane zostanie jej pojawienie sie na terenie
Polski. (PB) [ | |

Crytek udostepnit
lbenchmark eon Noir

od VR

JohnCarmack
odchodzi

ZAPREZENTOWANE PODCZAS GDC2019 DEMO TECHNOLOGICZNE WYKO-
RZYSTUJACE SILNIK CRYENGINE, W KTORYM MIELISMY OKAZJE OGLADAC

EFEKTY MALOWANE SWIATEEM W CZASIE RZECZYWISTYM, WEASNIE UJRZALO

SWIATLO DZIENNE W NOWEJ FORMIE — BENCHMARKA StUZACEGO DO

POMIARU WYDAJNOSCI PLATFORMY. Warto zaznaczy¢, ze sceny renderowane przez
silnik dziataja niezaleznie od APl platformy sprzetowej (GPU), na ktdrej sa uruchamiane.
Benchmark Neon Noir mozemy pobrac¢z CryEngine Marketplace. Aplikacja zostata stwo-

rzona na bazie silnika CryEngine 5.5; wykorzystywana do ray tracingu technologia total
illumination umozliwi renderowanie odbi¢ Swiatta nawet na kartach graficznych AMD
Vega 56 NVIDIA GTX 1070. W obydwu przypadkach zalecane s3 modele wyposazone

w 16 GB VRAM. Dostep do technologii wykorzystanej w benchmarku uzytkownicy silnika

(ryteka uzyskaja juz w przysztorocznej wersji Total lllumination. (Voy) Il Il
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NOWYM WYZWANIEM DLA WETERANA GAME-
DEVU BEDZIE SILNA SZTUCZNA INTELIGENCJA.
Carmack poinformowat o tym na swoim facebooko-
wym profilu. Nadal bedzie wspomagat rozwéj tech-
nologii w firmie Oculus, ale jako konsultanti (jak sam
zaznaczyl) tej tematyce bedzie poswiecat stosunkowo
mato swojego czasu.

Dziedzina, ktéra obecnie bardziej interesuje Car-
macka, to artificial general intelligence (AGI), ktora
nanasz jezyk ttumaczy sie jako silna sztuczna inteli-
gengja. Koncept ten zakfada, ze taka Sl jest w stanie
zrozumiec absolutnie wszystko, co moze pojac takze
cztowiek. Brzmi ciekawie... i ambitnie. Carmack
napisat, ze we wszystkich przedsiewzieciach,

w ktérych dotad dziatat (w grach wideo, budowaniu
rakiet kosmicznych czy w rzeczywistosci wirtualnej),

zawsze miatw jakims stopniu zarysowana Sciezke
prowadzacg do celu, ktdry chciat osiggnac. Jednak
AGl jest dla niego jedna wielka niewiadoma, a do
tematu chce podejsc jak ,wiktorianski naukowiec-
-dzentelmen”.

Post na Facebooku zostat polubiony przez mnéstwo
0s0b, w tym Marka Zuckerberga, wiec raczej mata
szansa, ze przy tej okazji bedziemy obserwowac takie
kontrowersje jak wtedy, gdy Carmack zechciat odejs¢
od gier w kierunku VR, co zakoriczyto sie sadowym
konfliktem z firma Zenimax (do ktdrej obecnie nalezy
miedzy innymiid Software). Trzymamy kciuki za
sukcesy na tej nowej drodze! (PA) ]



Nowe Half-Life w VR

ZmartNobuyuki Ohnogi

(I, KTORZY MNIE ZNAJA, WIEDZA, ZE
MUZYKA TO MOJA NAJWIEKSZA MILOSC.
Bardzo zwracam na nig uwage zaréwno w przy-
padku filméw, jak i gier. Gdy wracam do starych
tytutéw, to czesto zadziwia mnie, co udato sie
0siagnac¢ na tym polu pionierom.

Takim pionierem byt zmarty w sierpniu tego
roku Nobuyuki Ohnogi. Wspétpracowat przede
wszystkim z Namco, byt autorem muzyki do
takich klasykéw jak Galaga, Mappy czy Pole
Position. Opuscit firme w 1985 roku i razem

z twérca Xeviousa — Masanobu Endo — zatozyt
niezalezna firme Game Studio, ktdra wypro-
dukowata kilka gier wydanych tylko w Japonii

PROJEKT O NAZWIE HALF-LIFE: ALYX MA BYC KOLEJNA ODSEONA
PRZYGOD W SWIECIE HL, KTORA PRAWDOPODOBNIE WEASNIE SZY-
KUJE VALVE. Zrédtem przecieku na temat Alyx byt ten sam cztowiek, ktory
nieco wczesniej informowat o DOTA Underlords. Kilka dni péZniej potwierdzito
to samo Valve. Half-Life 3 oficjalnie zapowiedziane! Funkcjonujacy przez lata
mem mozna ostatecznie odestac na Smietnik historii. No, prawie.

Half-Life: Alyx ma by¢ eksploracyjna gra VR, a Valve nie planuje wydania na-
stepnej czesci tej serii w tradycyjnej formie. Z rozmowy wynika, ze caty silnik
gry jest juz gotowy, a po pierwszej prezentacji projektu Valve przeanalizuje
reakgje na kolejng odstone dtugo wyczekiwanego Half-Life'a w VR i zadecy-
duje, co z tym fantem zrobi¢ dalej. Moze sig okazac, ze oprocz wersji na gogle
pojawi sie réwniez wersja standardowa, aczkolwiek w tym momencie jest to
mniej prawdopodobne niz wariant ,, Vive & Cosmos only”. Nie bez powodu

w Loading uruchamiamy rubryke, w ktdrej bedziemy publikowac nowosci
zfrontu HTC! W kazdym razie cieszymy sie, ze Valve nie porzucito Swiata gry

i po kilkunastu latach wraca w stare zakatki. Premiera gry juz w marcu 2020
roku. (Voy) HE

dla Famicoma. W potowie lat dziewigcdziesigtch
Ohnogi wycofat sie z biznesu growego, by, jak
gtosi plotka, zajac sie knajpa z ramenem nalezaca
do jego rodziny. Do korica Zycia raczej unikat
rozgtosu.

Chyle czota przed jego osiagnieciami i talentem.
Do dzi$ pamietam muzyke z Galagi czy Mappy.
Ohnogi byt jednym z prawdziwych pionierow

w kwestii udZzwiekowienia gier — obok takich
postaci jak Yuriko Keino czy Junko Ozawa. Sam
sarkastycznie nazwat sie kiedys , 0jcem muzyki
w grach wideo”. Moim zdaniem byt jedna z osob,
ktdre w petni zastugiwaty na taki tytut. Niech
spoczywa w pokoju. (Zdan) ]

Pewnegorazu
W Bieszczadach

STUDIO VECUBE ZAPREZENTOWALO
FILMOWY ZWIASTUN GRY ODLUDZIE,

DZIEKI KTOREJ BEDZIEMY MOGLI ZGUBIC SIE
W BIESZCZADZKICH LASACH BEZ POWAZ-
NYCH KONSEKWENCJI. To znaczy bez narazania
wtasnego zycia, a jedynie eksperymentujac
zlosami wirtualnego bohatera.

Bedziemy strugac strzaty i zbiera¢ drewno na
ognisko. Polowac na zwierzaki, ale i unikac

VECUBE

bliskich spotkan z drapieznikami. Oprécz
konstruowania tukéw i kusz, a takze budowa-

nia schronienia, przyjdzie nam tez naprawic
znalezione w lasach konstrukgje, by dotrze¢

w niedostepne miejsca. W skrécie mamy wiec

do czynienia z symulatorem chodzenia po lesie,
pofaczonym z wytwarzaniem przedmiotéw i gra
survivalowa w jednym. Z widokiem z perspektywy
pierwszej osoby.

Autorzy Odludzia obiecuja tez interesujacy watek
fabularny z dwoma mozliwymi zakoriczeniami, az
17 zréznicowanych terenéw do odwiedzenia, wal-
ke o jadto, efekty pogodowe majace realny wptyw
na Swiat gry i bohatera, wiele gatunkdw zwierzat
i roslin, a takze okoto 15-20 godzin rozgrywki.
Wedtug nich ma to by tez najbardziej realistyczna
grasurvival w historii. Zdecydowanie dla tych,
ktdrzy marza o rozpaleniu ogniska w srodku

ghuszy albo o relaksacyjnym towieniu rybek (przy wtérze pomrukow
drapieznikéw). Premiere Odludzia zaplanowano na trzeci kwartat
2020 roku dla PlayStation 4, PCi Xboxa One. Koncepcja stworzenia
gry, ktéra pozwoli nam sie zgubic w Bieszczadach, powstata

w 2015 roku, rok péZniej rozpoczeto nad nia prace (poczatkowo

w jednoosobowym zespole). Dzi$ zespét pracujacy nad Odludziem
liczy siedem os6b, muzyke do gry komponuje Michat Ratkowski.
Ciekawe, jak bedzie brzmiat angielskojezyczny tytut bieszczadzkiego
zagubienia... (Voy) ]
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Collapse OS na apokalipse

ZAWSZE ZASTANAWIALO MNIE, JAK PO
KOLAPSIE CYWILIZACYJNYM ODRADZAJACA
SIE LUDZKOSC RADZI SOBIE Z ELEKTRONIKA.
W tym przypadku mozna zatozy¢ dwa warianty

— upadek nastapit niedawno, dostepny sprzet
elektroniczny zostat w wiekszosci zniszczony lub
brakuje zasobéw na jego uruchomienie. | druga
wersja: mineto sporo czasu, cywilizacja wstaje
zkolan i moze skorzysta¢ z technologii swoich
przodkow.

W drugim przypadku jeszcze nie opracowano, jak
ludzie przysztosci opanuja sprzet dalekich kuzynow
w linii DNA, ale pierwszy przypadek mozemy juz
wzglednie prosto ogarnac. Po tym przydtugim
wstepie — poznajcie projekt Collapse 0S. Doskonate
rozwiazanie dla preppersow, ktérzy zawsze powinni
miec kopie tego systemu na pendrivie czy innym
nosniku.

Victor Dupras, twdrca Collapse 0, zaktada upadek
cywilizacji przed 2030 rokiem. Kiedy padnie

przemyst elektroniczny, wiekszos¢ dotychczasowych dziet popularnej kultury
komputerowej zbyt dtugo nie przetrwa, pozbawiona internetowego szkieletu.
Krétko rzecz ujmujac — obudzimy sie w $wiecie bez pokaznych zasobhéw
energii, ale wypetnionym poniewierajacymi sie niemal wszedzie mikrokontro-
lerami — niewielkimi, wyspejalizowanymi komputerkami, ktdre tatwo bedzie
odzyskac, uruchomic i zapedzi¢ do pracy. Potrzebny do nich bedzie jeszcze
system operacyjny. Inspiracja dla opracowania Collapse OS byt projekt Grant’s
7-chip 280 Computer. W obecnej wersji Collapse 0S zadziata na maszynach
wyposazonych w jeden z najpopularniejszych procesoréw wszech czaséw: 280,
mozemy go uruchomi¢ na RC2014 Classic https://rc2014.co.uk lub... Sedze
Master System. Plany rozwojowe s3 ambitne, bo Collapse 0S ma dziatac tez

na maszynach z procesorami 6502, 8080, AVR, PIC, a wsréd zaplanowanych
komputeréw wymieniane s3 TI-83+, TI-84+ oraz TRS-80. Projekt wymyslony
przez Victora Duprasa zadziata wiec na maszynach, ktdre sa ztozone z mniej niz
10 tysiecy tranzystoréw. Owszem — przydatoby sie wsparcie dla setek innych
maszyn, ale to wymaga jeszcze czasu.

Tak wiec gdyby przez przypadek nagle i niespodziewanie padfa nam cywiliza-
(ja, wiecie juz, jaki system operacyjny warto odtozy¢ na wszelki wypadek na
podreczny nosnik danych. | do czego jeszcze przyda sie Sega Master System

z czytnikiem kart SD... (Voy) ]|

Gspot Studios

ZAPRASZAMY DO POZNANSKIEGO COLLEGIUM DA
VINCI W DNIU 19 GRUDNIA 2019 ROKU (GODZINA
18:00) na otwarty wyktad Marty Ziotkowskiej pod tytutem
Narzedzia i wtyczki usprawniajace prace programistéw
Unity”. 0d twércéw gier wymaga sie bycia cudotworcami,
bo musza implementowac szybko, dobrze i tanio. Przy ta-
kich zatozeniach zwykle nie ma czasu na pisanie whasnych
bibliotek czy narzedzi. Nadrzednym celem staje sie utrzy-
mywanie architektury projektu w schludnej i optymalnej
formie, a takze korzystanie z intuicyjnych  elastycznych
wiyczek do edytora oraz silnika. Podczas prelekdji zostang
przedstawione wtyczki pozwalajace pisac kod zgodnie
zwzorcami projektowymi, na przykfad: Dependency
Injection czy MVC. Prelegentka opowie o narzedziach uta-
twiajacych prace designerdw i story writeréw. Dodatkowo
przyblizy stuchaczom konkretne dodatki, ktérych napisanie
zajetoby wiele tygodni, a na Asset Store 53 za darmo lub
kosztuja géra kilkadziesiat euro.

Marta Ziétkowska to niezalezny tworca, w branzy od
siedmiu lat. W 2017 roku zatozyta Gspot Studios, odpowie-
dzialne za tytuty: Oh Sheep, Prison VR, Dream Home, Here
Be Dragons i Alibabe. Wczesniej pracowata w: Samsungu,
Game Industry Conference, Cameleon Labs, Infinite Zero
Games i Indago. Spotkanie organizuje Wydziat Informatyki
i Komunikacji Wizualnej (DV w ramach cyklu linterakge,
pod patronatem naszego miesiecznika. (£S) 1l Il

Ponad 10 milionow
Switchow w Japonill
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SWITCH DOBRZE SOBIE RADZI. TO AKURAT
ZADNA NOWINA. PATRZACNATO, JAKIE
GRY WYCHODZA NA TEN SPRZET, NICW TYM
DZIWNEGO. ZAWSZE JEDNAK WARTO
POZNAC KONKRETNE DANE LICZBOWE, BO
WTEDY LAPIE SIE ODPOWIEDNIA PERSPEK-
TYWE. TAKJAKW TYM PRZYPADKU.

Wiemy, ze w USA sprzedaz Switcha przekroczyta
15 miliondw sprzedanych egzemplarzy. Ameryka
jest jednak wielkim rynkiem (a Switch bardzo
dobrym sprzetem), wiec taki wynik nie powinien
nikogo dziwic. Zaskakujacy jest jednak wynik
Switcha w Japonii — ponad 10 milion6w sprze-
danych konsol. Dlaczeqo? (62, z bardzo prostej
przyczyny — Japonia jest sporo mniejsza. To
oznacza jedno — wielkie N ma sie dobrze w Kraju
Kwitnacej Wisni. Dla poréwnania wezmy takie Wi
U. Moze to odrobine niesprawiedliwe, bo to nie
byta najbardziej popularna z konsol Nintendo, ale
dla tego przyktadu jest bardzo dobra.

0t6z na catym Swiecie sprzedato sie tylko nieco
ponad 13,5 miliona egzemplarzy tej konsoli. To
daje do myslenia, nieprawdaz? Dodajmy, ze tacz-
nie na swiecie sprzedato sie ponad 41 milionéw
Switchy oraz Switchy Lite. Toimponujacy wynik,
szczegdlnie ze najnowsza konsola Nintendo jest
na rynku dopiero dwa i p6t roku. Nie s3 to oczywi-
$cie wyniki na poziomie PS4 (ponad 100 miliondw
sprzedanych konsol), ale dajmy Switchowi czas.
WeZmy tez pod uwage, ze Nintendo ma w zana-
drzu takie tytuty jak Pokémon Sword i Pokémon
Shield. Te gry moga sie okazac¢ prawdziwymi
killer apps i w efekcie znaczaco wptynac na dalsza
sprzedaz Switcha. Nadchodza tez Swieta, a jak
wiemy, konsole to idealny prezent pod choinke.
Jesli dodatkowo pomyslimy o takich tytutach
jak Fire Emblem: Three Houses, to niedziwne,
ze Switch ma sie naprawde dobrze. To kawat
Swietnego sprzetu i takie wyniki ciesza! (Zdan)
]



- Za duzo prawdy. Nie polecam. I -

korporacja halart

— Pawet ,,Pirx” Kalinowski
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NGLE FLATER

Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev.

0d ponad ¢wier¢wiecza zwigzany z polskim rynkiem
gier. Mito$nik porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky
oraz kotow. Obecnie inwestor w gamedevie.

SZTAFETA POKOLEN

o zawsze wyglada tak samo: mlodzi - pelni
buty i wlasnych pomystéw na rzeczywi-
stos¢ - rzucaja wyzwanie starym. Potem
wygrywaja, z przyczyn biologicznie oczywistych.
Nastepnie sami stajg sie starzy i tak w kétko.
To juz wszystko.

Witaj, przedstawicielu mojego pokolenia, wygladajacy na
zaciekawionego, ale i zmarkotniatego. Tak, tak, to o nas.
Jako$ catkiem niedawno rzucali$émy wyzwanie, a obec-
nie nieoczekiwanie to ono zaczyna nami rzucac. Lecimy
na deski jak wszyscy przed nami. Z ta istotna rdznica, ze
zamiast sedziowskiego , KO!” ustyszymy ironiczne ,OK,
boomer”. Pocieszmy sie, Ze z tym nowym pokoleniem
wygrac to jak przegra¢, oni sa po prostu $wietni, tak wta-
$nie uwazam. Inna rzecz, ze na naszym tle nie potrzeba
wiele, by wygladac dobrze.

Czy sztafeta pokolen: dotyczy $wiata gier? Dotyczy
wszystkiego, wiec pewnie tak. Pie¢dziesiecioszesciolatek
Hideo Kojima wydal wlasnie Death Stranding. Nie be-
dzie to pierwsza gra Kojimy, w ktdra nie zagram, ale jest
to pierwsza gra, ktérej odbiér mnie zaciekawit. Wida¢
kolosalne, rzadko spotykane spolaryzowanie graczy. Te
gre albo sie kocha, albo nienawidzi, jej usredniona ocena
spoteczno$ci w serwisie Metacritic oscyluje wokét 6/10,
przy czym 90 procent ocen jest albo pozytywnych, albo
negatywnych, mato kto daje noty srednie: 5, 6 1 7/10.
Kiedy patrze na to, co sie dzieje woké6t Kojimy, to mam
wrazenie, ze tam rowniez $cieraja sie pokolenia: mtodzi
4chanowi reakcjonisci kopia otoczonego boomerami
idola. Ciekawe, czy maja czas na granie w gry, wiodac te
spory?

Zastanawiam sie, czy istnieja gry zrobione przez
szes¢dziesieciolatkow, ktére odniosty zauwazalny
sukces. Na pewno sa, tylko ja ich nie znam - prosze
o podpowiedzi. Zeby byta jasnos¢, mam nadzieje
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zobaczy¢ wspaniate gry robione i przez siedemdziesieciopieciolatkéw. Co wiecej, ocze-
kuje od nich od$wiezajacej perspektywy, czegos nowego, czego jeszcze nie widzieli-
$my. Warto poczekac.

Popatrzcie na media growe. Wiekszos¢ graczy za podstawowe medium i zr6dto
informacji ma dzi$ YouTube’a i tamtejsze gwiazdy opowiadajace o grach. Zmienita sie
narracja i wszystko inne. Klasyczne formy mediowe, ktére z duma tworzylem przez
prawie péttorej dekady — wykoleily sie (sprawdzi¢, czy nie Pixel, ten ma sie $wietnie).
Czy ktokolwiek z dziennikarzy i redaktoréw printowych przeptynat na druga strone
mediowej rzeki i kreci popularne filmy? Nie znam ani jednego przypadku. Az ghupio.

Najwazniejsze to odej$¢ w odpowiednim momencie. Daniela Craiga zapamietam
jako ,mojego Bonda”. ,,Casino Royale” to po prostu najlepszy film o agencie 007
w historii. ,Skyfall” jest wyjatkowy, nawet jesli przesadzony i za mato bondowski.
,Quantum of Solace” z roku na rok podoba mi sie coraz bardziej, a na poczatku nie
podobato mi sie wcale. Czwarty film z Craigiem, , Spectre” - rany, jakiez to byto
pompatyczne i katastrofalne zwieniczenie sagi. I wtedy nalezalo przestac¢idac role
komus nowemu. Niestety w zamian zafundowano nam piaty film ,No Time to Die”,
ktéry nie moze sie okazac niczym innym niz totalna katastrofa. Zmiana rezysera
iobsady, zmiana terminu produkdji, ciagle mieszanie w scenariuszu, wypadki na
planie... W chwili, gdy pisze te stowa, premiera zapowiedziana jest na kwiecien 2020
roku, a wcigz nie udostepniono nawet teaser trailera ukazujacego film, rzecz zgota
niestychana. Och, oddatbym wszystko, co najcenniejsze, nawet felieton w Pixelu
(nie, nigdy), by sie myli¢. Ale wtasnie tak przewiduje, pozegnamy obecnego Bonda nie
hukiem, lecz skomleniem. Bedzie poruta dla pokolenia boomeréw (wiem, ze nimi nie
jestesmy), ktérzy tak kochali Craiga.

Kto przyjdzie po Craigu i po Kojimie, jak nas zachwyci, a jak rozczaruje? Tego nie
wiemy. Na tym polega wlasnie sekret sztafety pokolen. Na koncu jednak poleci na
deski. Komus moze sie to wydawac smutne, ja to nazywam prawem przyrody, nie
mozna sie na nie gniewac. b
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Po 30 latach nieobecnosci..

ITS BACK!

Odkryj na nowo radosc¢ programowania

Odkryj raz jeszcze radoS¢ programowania.
Ozyw swoje oryginalne dzieta napisane w STOS-ie i AMOS-ie!

Eksportuj swoje gry do Windows, macOS, Linuxa, Androida, iOS i Internetu!
Poznaj ulepszony zestaw instrukgji i nowe, niesamowite funkcje!
Nowoczeszny jezyk programowania do btyskawicznego tworzenia imponujgcych gier!
Zobacz, jak proste jest stworzenie gry-hitu... i stan sie stawny juz dzis!
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znanai lubiana.

PRZESTROGA PRZEDSWIATECZNA

aka nasza wyrosta z chrzescijanstwa

tradycja - koniec roku to swieta i czas

kupowania prezentéw. Mo6j milusinski
ma juz trzydziesci kilka lat i sam sobie wybie-
ra, w co zagra, ale wielu czytelnikéw ma dzieci
w wieku znacznie mniej zaawansowanym.
Przypuszczam, ze niektérzy z was beda si¢ za-
stanawiaé¢ nad kupnem dla nich gier - najlepiej
wciagajacych i uczacych. Rozumiem, nie mam
nic przeciwko, ale uczulam.

Whbrew pozorom o dobra gre dla dzieci, z walorami
edukacyjnymi, nie jest tatwo. Wielu twércom (i nie
chodzi mi w tym momencie wylacznie o gamedev,
podobnie jest z ksiazkami, filmami.) wydaje sie, ze
zrobi¢ co$ dla dzieci to tatwizna, aby byto nie za trud-
ne, mite i kolorowe. Ot6z - nie. Kazda rzecz, z ktéra
dzieci maja do czynienia, w jakis sposéb je ksztattuje
iniestety obowiazuje zasada GIGO - Garbage In,
Garbage Out. W polskim pod G podtozylibysmy inne
stowo, rownie dobrze oddajace sens.

W okolicach roku dwutysiecznego robitem lokali-
zacje serii Przygod prosiaczka Kwika. Byto tego chyba
cztery czesci, przynajmniej w trzech znajdowaty sie
quizy. W przystanych do Polski materiatach do odcin-
ka o zwierzetach znalazly sie takie pytania jak: ,dla-
czego ston boi sie myszy?” (sugerowana odpowiedz:
bo go zaboli, jak mu wejdzie do traby), ,dlaczego
malpy sie wzajemnie iskaja?” (nie iskaja, bo nie maja
wszy, tylko sie nawzajem czesza, zeby utrzymac wiezi
spoteczne), ,dlaczego orangutan chodzi, trzymajac
zaci$niete piesci?” (zeby mégl nosic¢ przedmioty).
Czyli mieszanka bzdurnych miejskich legend (stonie
maja myszy tam, gdzie i G), bzdur i pétprawd (malpy
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maja tony pasozytéw, ale rzeczywiscie wzajemne iskanie pelni wazna funkcje
spoteczng) i bzdur kompletnych, w dodatku trudnych do prostego wyttumacze-
nia bez pewnej wiedzy. Orangutan jest przystosowany do tazenia po drzewach,
ma dlugie i silne przednie koniczyny, stabe i krétkie tylne, w dodatku osadzone
na stosunkowo stabej miednicy. Kiedy stanie wyprostowany na ziemi, jego

rece - ze wzgledu na swoja dlugos$¢ - siegaja do podloza. Miednica i nogi nie sa
w stanie na dtuzsza mete utrzymac catego ciezaru ciata, wiec cze$¢ obcigzenia
jest przenoszona do przodu. Kosci najlepiej przenosza obciazenia osiowe, stawy
lepiej znosza obciazenia, kiedy sg ustawione na wprost niz wygiete do skrajnego
potozenia, wiec taki, a nie inny sposéb podpierania jest logiczna konsekwencja
anatomii i biomechaniki. Nie da sie tego tatwo dziecku wyttumaczy¢? Z dydak-
tycznego punktu widzenia lepiej odpusci¢ temat, niz zmyslaé.

Takie pytania i odpowiedzi ukladaja ¢wier¢inteligenci, widzacy wszystko
osobno (jak straszni mieszczanie Tuwima) i nierozumiejacy zaleznosci miedzy
elementami otaczajacego ich $wiata. Co gorsza, takie pseudowyjasnienia robig
krzywde dzieciakom, wychowujac kolejne pokolenia ¢wier¢inteligentéw, ktérym
tatwo wmoéwi¢, ze Ziemia jest ptaska, szczepionki nie dzialaja, a w ogéle to
rzadza nami reptilianie.

Na szczescie po tworcach jest jeszcze filtr rodzicielski. Pamietaj: GIGO. Wy-
chowasz dziecko na grach z zenujaca grafika — jako dorosty bedzie jezdzi¢ multi-
pla. Kupisz mu gre z nietrzymajaca sie kupy historig — uzna ,Osade” Shyamalana
za dobry film. Gre z dziadowska muzyka — bedzie stuchac siéstr Godlewskich.
Kupisz gre uczaca gtupot — dopiero bedziesz ptaka¢. Wiec pilnuj.

Ajeslijeste$ rodzicem i piszesz gry — pilnuj podwédjnie. Siebie i kolegéw. bn
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