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KORONAWIRUSA

chwili, gdy to pisze, naste-

puje eskalagja wydarzen.

Mobile World Congress,
ukochany event wszystkich milosni-
kow komorek, zostal odwolany. To byt
dopiero poczatek lawiny.

Kierownictwo PAX East mocno sie upie-
ra, Ze nic sie nie dzieje, ale Sony wiasnie
oglosilo, ze na evencie nie bedzie zad-
nych pokazéw PlayStation, wilaczajac w to
pierwsza na $wiecie prezentacje The Last
of Us 2. Gigant z Tokio nie przybedzie
réwniez na Game Developers Conference.
Co wiecej, na imprezie w San Francisco
nie pojawi sie Facebook, a wraz z nim jego
Atari, czyli Oculus. To szokujaca informa-
qja dla kazdego od lat uczeszczajacego do
Moscone Center, bo coroczne stanowisko
Facebooka bylo niemal réwnie wielkie jak
to Sony. To by¢ moze najwazniejsza infor-
macja spo$réd tych wszystkich, poniewaz
swoj udziat w lokalnej imprezie odwotata
rdzennie amerykariska firma, a nie przy-
bysze z Orientu. W swoim o$wiadczeniu
tlumaczy, ze u podstaw tej decyzji legly
obawy o zdrowie pracownikéw. I to juz jest
konkret. Zadne tam odwolywanie uczest-
nictwa w sposéb enigmatyczny, tylko jasne
méwienie, ze psychiczny komfort jest waz-
niejszy od marketingu i promocgji.

Takze E3 juz teraz trzeszczy w posadach,
gdy Kanadyjczyk od Game Awards zupel-
nie niezaleznie podgryza impreze, majac
pewnie w zanadrzu pomyst na konkuren-
cyjne wydarzenie, a przeciez swe kly moze
w ten ostabiony organizm zapusci¢ réw-
niez koronawirus. E3, wielkie niegdys E3,

koniczace wlasnie éwier¢ wieku, na ktérym

najprawdopodobniej miato zosta¢ w koricu oficjalnie zapowiedziane GTA VI, stoi pod
znakiem zapytania! Rok 2020 rozpoczat nam sie nie od premier gier AAA, tylko od
lutowego wysypu $wietnych indykéw, a przede wszystkim od strachu przed ogélno-
$wiatowa epidemia coraz mocniej dajaca sie we znaki elektronicznej rozrywee.

Teraz wiele wydarzen zaczyna mie¢ sens. Przeltozony Cyberpunk 2077, przesu-
nieta na nieokreslony termin premiera Watch Dogs Legion, ktéry miat sie ukazac
w marcu, jedynie Doom Eternal nie boi sie epidemii, ale trudno, zeby belzebuby sie
jej przestraszyly. Czy gamescom po raz kolejny pobije rekord frekwencyjny? Jedli sie
odbedzie, to stawiatbym, ze nie, bo to nie zalezy od Chinczykéw, ktorzy nie przyjada,
lecz od 0séb bojacych sie kontaktu z kims, kto mégt by¢ w Wuhanie, i prewencyjnie
wolacych nie odwiedza¢ wielkich skupisk ludzkich.

Na razie koronawirus zadat mocny cios Nintendo, burzac strukture dostaw, czego
wynikiem sa braki Switcha na pétkach. Problem beda mie¢ tez Sony i Microsoft, czer-
piace wiekszo$¢ swoich podzespotéw z Dalekiego Wschodu, gdzie tanicuchy powia-
zan biznesowych pekaja jak pod mtotem Thora. W oku cyklonu znalazt sie zwlaszcza
Tajwan, gdzie skladane sa konsole catej wielkiej trojki, a ktéry z oczywistych powo-
déw stal sie jednym z najbardziej zagrozonych obszaréw na globie. Dodatkowo plaga
z Wuhanu dziesiatkuje branze e-sportows, powodujac odwotanie wielu turniejow
w Chinach. I to wszystko zaledwie w ciggu dwdéch miesiecy, podczas ktérych wirus
zabral juz do grobu wiecej ofiar niz podczas catego przesilenia SARS z 2002 roku.

To nie sa zarty, ale i nikt nie zartuje. Pelna glupot i braku poszanowania $wietosci
sie¢ tym razem traktuje temat z nalezyta powaga i pokraczne poréwnywanie epidemii
ze skala zwyklej grypy jest na szczescie incydentalnym zjawiskiem. Nawet karaczany
zaczynaja rozumie¢, ze zawist nad nimi miecz Damoklesa i ze lepiej nie wyskakiwac
z jakimi$ wymyslonymi napredce rewelacjami.

Od czasu, gdy zaczelismy pisa¢ o grach w Pixelu, nie bylo jeszcze takiej sytuacji.
Prawde powiedziawszy, w ogdle nie przypominam sobie podobnej sytuadji. Po cichu
zaczynam sie obawiac o swoje ulubione targi roku, czyli gamescom. Wiem, ze zostato
jeszcze pot roku, ale cos czuje, ze na rynku A.D. 2020 moga nastapic przemieszczenia,
o jakich sie nam nie $nito. Ponurej ironii nabiera stare chiniskie przystowie: ,Obys zyt
w ciekawych czasach”. Pewne jest jedno: granie w domu i czytanie Pixela sa bezpiecz-
ne. Do zobaczenia 2 kwietnia juz po tym, gdy Doom Eternal spali cate piekto. bn

PIXEL 3

MiCz



facebook.com/pixelthemagazine - hello@pixel-magazine.com

= 574 2040

4 Inside - 6.Indykarium - 10.Vive VR Corner 26.Dreams - 28.The Pedestrian
12.Bitmap Books 30.Coma 2 31.Wolcen - 32.The Suicide of Rachel Foster
14.Relacja ze studia Atomic Wolf 34.Edgar — Bokbok in Boulzac - 35. Corruption 2029
18.Pierwszy pokaz Outriders 36.Elderborn - 37.Warcraft lll: Reforged - 38. Patapon 2
20.Enigma Gilsona B. Pontesa 39.Journey to the Savage Planet - 40. Bayonetta & Vanquish
22 Wywiad z Grahamem Wheelerem 42 Not For Broadcast - 43. Iron Danger
44.The Blind Prophet - 46. Rover Mechanic Simulator

414 [0

HALL OF FAME SECRET LEVEL

48 Najlepsza Gra na Swiecie: Need for Speed 4 76.Grzechy ekranizadji gier
52.Wywiad z Przemystawem Rokita 84.Big Box: Darklands - 86. Kosmiczna korona
58.Historia studia Bungie 88.Sidequest - 92. Felieton Sledzia
66.Wszystko o Football Managerze

o122 114

CREDITS AUTOFIRE

pixelpost.pl

Redaktornaczelny
Piotr Marikowski
piotr@pixel-magazine.com

Autorzy

Andrzej Bazylczuk, Marcin
Borkowski, Bartosz Czartoryski,
Marek Czeriak, Bartfomiej
Dramczyk, Pawet Gawlikowski,
Pawet Gaska, Marcin M. Granat,
Mikotaj Kamirski, Bartfomiej
Kluska, Emil Leszczyriski, Jacek
Marczewski, Dariusz J. Michalski,
Piotr Pierkowski, Wojciech
Pijanowski, Piotr Pocztarek, Pawet
Schreiber, Piotr Stypka, Michat
Sledziriski, Aleksy Uchariski,
Michat R. Wishiewski, Michat
Idancewiz

Oficer dyzurny

Wolf

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

Wydawca

& Idea 94.David Perry i Shiny Entertainment Rubryka zastepuje Radar i dawne newsy z Autofire.
Y Ahead 102. Miyazaki: Tajemnica nieSmiertelnosci Teraz pod sam koniec Pixela znajdziecie zapowiedzi
AL KEN 36A lok. 93A 108.Gry bez korica i ciekawostki ze Swiata gier — wyselekgjonowane
02-797 Warszawa (PL) 113. Felieton tukasza Orhitowskiego i zbierane pracowicie przez caty miesiac.
+48(22) 8551035

118 Felieton Gawrona - 120. Felieton Alexa

idea-ahead.com N
122.Felieton Borka

Redakgja nie zwraca materiatow
niezamowionych, zastrzega sobie
prawo do ich bezpfatnej publikacji
oraz prawo do skrétow i redakcyj-
nego opracowania tekstow iinnych
materiatow przyjetych do druku.
Iatres¢ reklam i ogfoszen redakda

nie odpowiada. MICHAL R. ; PIOTR E_M“.
WISNIEWSKI PIENKOWSKI LESZCZYNSKI

Noiwiosna, premiery zaczynaja

kietkowacijuz w tym numerze czu¢ g

oddech, jaki daty dziatowi Play the

Game. Oby tak dalej!

I |, Solaris”w Teatrze Ochoty I Noi stato sie! Pod wzgle- I W lutym prawdziwa uczty
projektuje proze Lema na dem wartosci gietdowej kinowa byt dla mnie serial
dekoracje z tandetnych (D Projekt RED wiasnie ,The Outsider” na podsta-
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W KOLEINYM ETAPIE BYtO JUZ TRUDNIEJ, BO NAJPIERW
ZAATAKOWALINAS DELIKWENCIZMIOTACZAMI
OGNIA, APO NICHKOLEINE FALE WROGOW TRZEBA JUZ
BYLO ZDEJIMOWAC W STARCIU OKO W OKO.

PIOTR MARCIN PIOTR
POCZTAREK BORKOWSKI MANKOWSKI

Powrét do,,starych” I /e sporym opdznieniem I W Zacheciei Centrum I

seriali sprawia mi wieksza przeczytatem, Glosy. Sztuki Wspdtczesnej

frajde, niz poznawanie (o sie zdarzyto na wyspie w Warszawie pokazywane

nowych.,,Dexter’;,, 24", Jersey”i,Jeden z nas. 53 obecnie rozne instalacje

,Sze3¢ st6p pod ziemiy’, Opowies¢ o Norwegii”. przedstawiajace oblicze

,Prison Break”,, Lost’, Pierwsza o Polaku, ktory wspétczesnych mediow.

Herosi”— wszystkie te pozabijat swoja rodzine, Skrzetnie unika sie przy

produkgje taczy jedno: druga o Breiviku. Jak tym dotykania gier

powstaty pomiedzy 2001 sobie cztowiek uswiado- wideo. Telewizja jest OK,

2006 rokiem, kiedy to mi, ze to nie fikgja, tylko elektroniczna rozrywka juz

amerykariska telewizja dokumenty, chce sie wyc. nie. Mysle, ze niedtugo ta

miata sie wysmienicie. aberracyjna proporcja sie

Zmieni.
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VARIA
INDYKARIA

NAGRODY RAZ JESZCZE

Styczen przyniost ostatnie podsumowania zesztego roku, przyznano

The New York Video Game Awards 2020 - i to byto w pewnym sensie
nudne, bo znowu indyczym tytutem, ktory wygrat w kilku kategoriach,
zostato Disco Elysium. To byt zdecydowanie rok studia ZA/UM. Réwnoczes$nie ich
tytut nie zdobyt ani jednej nominacji do Independent Game Awards Festival 2020.
Nie, zebym uwazat, ze im sie co$ obowiazkowo nalezy, ale kiedy gry obsypanej
nagrodami na innych festiwalach nie ma na liscie nominatow w zadnej z szesciu
kategorii otwartych (a nawet nie jest wymieniana jako,,honorable mention”),
wydaje sie to zaskakujace.

PIXEL -
AWARDS . f\
eurore  Digital ¥ Dragons
2020 P
1 JESZCZERAZ

15 marca mija termin zgtoszen do Digital Dragons Indie Showcase 2020,
duzo czasu nie zostato, ale od biedy jeszcze moze sie udac. Tylko pamietajcie,
jesli przeczytaliscie o zgtoszeniach w Pixelu, przyzwoito$¢ wymaga dodania wasze-
go tytutu najpierw do Pixel Awards Europe 2020, a na DDIS dopiero potem. Mozna
tui tu, nikt tego nie kontroluje, to jest zupetnie poza systemem.

JAMY

Poczatek roku to niemal rownoczesnie Global Game Jam i Sensei Jam. W tym
drugim (24-26 stycznia, Instytut Informatyki Uniwersytetu Wroctawskiego) wystar-
towato 10 druzyn z mentorami i dwa razy tyle klasycznych, powstato 30 gier, wygrat
bezmentorowy BroWar Collective, dos¢ wyraZnie odsadzajac kilka nastepnych teaméw.
Global Game Jam (31 stycznia—2 lutego) odbyt sie w jedenastu miejscach w dziewieciu
miastach (£6dz i Warszawa podwéjnie). Najwiecej gier powstato w Krakowie

— 43, Warszawa byta druga z 39 tytutami (z tego znakomita wiekszos¢, bo 36, powstata
w ramach Polyjamu pod egida KNTG Polygon). Tegorocznym tematem byto,,Repair”.
Tytuty do obejrzenia na itch.io. Z przeciekéw wynika, ze — jak zwykle — dziafo sie!
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DECADE JAM

Mielismy jamy godzinowe, jamy jednodniowe, tygodniowe, a w styczniu biezacego roku
na itch.io ktos ogtosit decade jam — termin zgtaszania gier uptywa 1 stycznia 2030 roku.
Igtoszen jest juz 50, ale nie sadze, zeby to tempo sie utrzymato do korica.

GODOT
w Game engine

NARZEDZIA

Godot (silnik do robienia gier, open source) dostat od Epica (wydawcy Unreal Engine,
silnika do robienia gier) 250 tysiecy dolaréw na swdj rozwdj. Epic ma MegaGranty, ktére
przyznaje réznym interesujacym inicjatywom. Pienigdze maja by¢ przeznaczone na poprawe kodu
odpowiedzialnego za wyswietlanie grafiki i na rozbudowe GDScripta, jezyka whudowanego w Godo-
ta. Juz kilka razy o tym wspominatem: nie mam ztudzen, ze Epic inwestuje dlatego, ze dtugofalowo
liczy na zyski z posrednictwa w sprzedazy gier pisanych przez innych, ale podejmowane przez nich
dziatania stuza wszystkim twdrcom i pomagaja rozwijac branze.

PIENIADZE

Usmiatem sig, szukajac danych o tym, ile zarabiaja indycy na swoich grach. Nie, nie
dlatego, ze kwoty s3 Smieszne (chociaz to w sumie tez). Na pytanie,lle zarobites na pierwszej
grze” padaty odpowiedzi w stylu,,0,30 USD",,-30 USD wydane na assety’;,, 7 USD, ktérych nigdy nie
zobaczytem, bo byty ponizej wyptacanego minimum’;,,-100 USD, ktdre trzeba byto wpfacic, zeby
zarejestrowac sie w sklepie”itd. Jedna odpowied? sie wyrézniata:, 5000 funtéw. W 1986”. Napisat to
Jon Hare. Dostat jednego lajka i jedno serduszko, zgaduje, Ze nikt z obecnych nie miat pojecia, z kim
ma do czynienia. Zaktadam, ze akurat czytelnikom Pixela i bywalcom Pixel Heaven Jona przedstawiac
nie trzeba.



RAPORT Z RAPORTOW

Wyptynety dwa wazne raporty — wprawdzie zaden z nich nie jest cisle indyczy, ale
w wielu fragmentach statystyk odpowiedzi nie beda zalezaty od tego, kogo sie pyta, wiec
postanowitem przyjrzec sie obu.

WARSZAWSKA BRANZA GIER 2019/2020

e
Warszawska { -
Branza ‘ !Wue,
Gler2019/20 Wlias

Badania zrobiono jesienia 2019 roku na zlecenie Urzedu Miasta Warszawy. Wychodzi na
to, ze stolica to Swietne miejsce do pisania gier. Przede wszystkim tu najtatwiej o,,utalento-
wanych” (to stowo budzi moje watpliwosci jako najbardziej pozadana charakterystyka) pracownikéw
—to czesciowo zastuga kilku dobrych szkot wyzszych (choc akurat na wspétprace z nimi studia gene-
ralnie narzekaja), czeSciowo faktu, ze obecnos¢ na miejscu wielu studiow $cigga do miasta kolejnych
ludzi chetnych do sprébowania swoich sit w branzy. Na to naktada si¢ infrastruktura i uznawanie
Warszawy za dobre miejsce do mieszkania i prowadzenia intereséw. Troche zaskakujace, bo wiekszos¢
moich mieszkajacych tu znajomych raczej ciagle narzeka, ale to pewnie klasyczne malkontenctwo,

a gdzie indziej jest jeszcze gorzej. 83 procent ankietowanych zgodzito sie ze stwierdzeniem, ze War-
szawa ma szanse stac sie najwiekszym hubem deweloperskim w Europie Srodkowo-Wschodniej do
roku 2025 (niektorzy nawet sugerowali, ze juz jest). Moje czamowidztwo troche mnie powstrzymuje
przed hurraoptymizmem — o ile wierze w przedsiebiorczos¢ deweloperdw, nie wierze w sytuacje
gospodarcza i prawng w najblizszych latach. Obym sie mylit. 90 procent studiéw chce sie rozwijaci za-
trudnia¢ dodatkowych ludzi (najtrudniej o programistéw i game designeréw), ale poza najwiekszymi
wigkszo$¢ (76 procent) nie planuje ekspansji do innych miast i otwierania kolejnych oddziatéw.

| jeszcze jedna liczba — niecate 7 procent firm istnieje mniej niz rok. To moze znaczy¢, ze ped do
zakfadania nowych studiéw juz minat. Nie znatem jeszcze tego raportu, piszac w zeszlym numerze,

ze chyba wiasnie dobiega korica indycza dekada, ale to mogtoby sie wpisywac w ten sam trend. Nowi
przestaja naptywac, bo wyniki finansowe weryfikuja hurraoptymizm neofitéw sprzed kilku lat, i,
ktorzy okrzepli, rozwijaja sie i konsoliduja. Klasyczny mechanizm rynkowy w dziataniu.

GDC: STATE OF THE GAME INDUSTRY 2020

W odrdznieniu od badania warszawskiego raport Game Developers Conference preten-
duje do bycia globalnym. Pytania zadano czterem tysiacom deweloperdw. Zacznijmy od
dominujacej platformy — wygrywa PC, wymieniany niemal tak samo czesto jak wszystkie konsole
razem wziete (i to zaréwno jako platforma docelowa, jak i narzedziowa, zaréwno do wydanych pro-
jektéw, jak i dopiero rozpoczynanych, plus — co wyszto w osobnej czesci badania — ze sprzedazy na

 INDVKARTUM

PC pochodzi najwieksza czes¢ dochodéw). Urzadzenia mobilne — tort jest podzielony
praktycznie rowno miedzy Androidem i i0S. Prognozy na temat VR/AR — wprawdzie
wiekszos¢ (32 procent) obstawia AR jako dominujaca w przysztosci technologie gier
immersyjnych, ale o dziwo po kilku latach znowu wzrosta (do 25 procent) liczba ludzi
wierzacych w VR (dewelopment w tej chwili gtdwnie idzie w kierunku Oculusa, ktéry
ma wyrazna przewage nad produktami HTC). Co ciekawe, stoi to w sprzecznosci
zdanymi zWarszawy, wedfug ktdrych w VR wierzy (i tworzy dla niego gry) niespetna
14 procent studiow. Co piaty indyk (19 procent) pracuje w pojedynke, a 42 procent to
zespoty nie wieksze niz dziesiecioosobowe. To dos¢ dobrze koresponduje z badaniami
warszawskimi, u nas takie niewielkie zespoty (do dziewieciu 0s0b wiacznie, wiec jest
minimalna réznica metodologiczna) stanowity 52 procent (trudno méwic o staty-
stycznej istotnosci réznicy, nie znajac doktadnych danych, rzedy wielkosci s3 te same).
Wigkszos¢ dochodéw dociera do deweloperéw przez Steama (34 procent), na drugim
miejscu s3 sklepy wiasne (25 procent) i wydawcow (15 procent), za nimi itch.io

(8 procent), a dopiero na pigtym miejscu EGS (4 procent). GOG sie w tej kategorii nie-
stety w ogdle nie liczy. Wiekszos¢ deweloperéw uwaza, ze Steam nie zarabia na swoje
30 procent (patrz tez raport z dyskusji nizej). Jak co roku czes¢ badanych narzekata

na crunche, ale najkrétsze podsumowanie brzmi: wiekszos¢ piszacych gry uwaza, ze
powinny powsta¢ zwiazki zawodowe, ale mato kto wierzy, ze do tego dojdzie.

RAPORT Z DYSKUSII

W pazdziernikowym numerze pisatem o zmianach, jakie wprowadzito Valve
w algorytmie dobierania gier pokazywanych jako podobne, a w styczniu
bytem swiadkiem spdznionej dyskusji na ten temat (obu uczestnikow
pozdrawiam). Nie wnikajac w szczegéty — Scieraty sie dwa punkty widzenia, biorace
jako punkt wyjscia ten sam problem: Steam jest zawalony beznadziejnymi grami, spo-
$r6d kt6rych bardzo trudno odkopac wartosciowe produkcje, niewsparte skutecznym
marketingiem. Jeden sposdb patrzenia na zmiany, ktore zaszty: i bardzo dobrze, ze Ste-
am sie za to wziat, gracze wreszcie nie muszg odsiewac setek rzeczy tragicznych. Drugi:
dziecko zostato wylane z kapiela, mate, dobre gry zostaty skazane na niebyt razem ze
sprawcami ktopotow. Z przytaczanych przez obie strony argumentdw i faktéw z ostat-
nich kilku lat wytania sie klasyczna sytuacja, w ktérej nie ma dobrego rozwigzania.
Mozna prébowac poprawiac system, ale jak do tej pory kazde rozwiazanie sie po jakims
(zasie wynaturzato, wiec nie ma co liczy¢ na cud. A w gronie zwyciezcéw zamelduje sie
kilku szczesliwcow i ci, ktdrzy od samego poczatku dysponowali wystarczajaco duzymi
zasobami. To w sumie jak granie na loterii.
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What was that?

IMMANENCE

Znacie to poczucie, kiedy po przeczytaniu ksiazki, obejrzeniu filmu
albo skoniczeniu gry czujecie taki wewnetrzny niepokdj, nie jestescie
pewni, czy autor chciat wam co$ powiedzie¢, czy to jednak tylko
betkot? To jest dobry opis Immanence, dystopijnej przygodéwki, miksu
horroru i science fiction. Rzecz niezbyt wygodna w graniu (zbyt czesto
miatem poczucie, ze jedyne poprawne podejscie to probowanie wszystkiego
na site), niezbyt liniowa (bo znalez¢ zwiazek miedzy kolejnymi sekwencjami
dos¢ trudno), ale zostawiajaca jakis osad, bo mozna sie w niej dopatrywac
alegorii otaczajacej nas i staczajacej sie w przepasc rzeczywistosci. Indyk: Cat
In A Jar Games, PC.

8 PIXEL

THE SUPPER

Darmowa, krotka, prosta pixel artowa hi-
storyjka opowiedziana w stylu najlepszych
przygodowek z przetomu lat osiemdziesia-
tych/dziewigcdziesigtych. Warto cztowieka
obserwowac, bo to, co zrobit w pojedynke, wygla-
da obiecujaco. Indyk: Octavi Navarro, PC.

COFFEE TALK

Wiasciwie zbior historyjek, opowiadanych przez gosci nocnej kawiarni
w blizej nieokreslonym miescie blizej nieokreslonego Swiata (zalud-
nionego przez ludzi, elfy i inne blizej nieokreslone rasy). Co klik, to linijka
tekstu, poza momentami, kiedy goscie chca sie czegos napic. Wtedy jako barista
musisz sie naklika troche bardziej, przygotowujacim cos goracego. Nie kazdego
wciagnie, ja akurat bytem w nastroju i wersje demo potknatem z przyjemnoscia.
Na dtuzsza mete chyba bym wolat sie uwali¢ z ksiazka. Indyk: Toge Productions,
PC, Mac.

A SLOWER SPEED OF LIGHT

»@ra” to okreslenie troche na wyrost, chociaz sa i perspektywa

FP, i kuleczki do zbierania, i wioska do obiegania, ale to wszystko
raczej pretekst edukacyjny. Program powstat w MIT Game Lab (traktuje
ich mimo wszystko po indyczemu, powstajace tam gry i opracowania nie

sq komercyjne, zwykle stanowig jakas czes¢ pracy badawczej, w koricu MIT
to powazna uczelnia), zeby przyblizy¢ szanownej publicznosci niektére
efekty relatywistyczne. Chodzimy po rzeczonej wiosce, zbierajac rzeczone
kuleczki, a kazda z nich spowalnia $wiatto, przez co nasza predkos¢ jest coraz
blizsza jego predkosci. A skoro tak, to zaczyna sie rozjasnianie i przesuniecie
widmowe otaczajacych nas obiektdw, a jak juz sie naprawde dobrze rozpe-
dzimy, widok zaczyna sie wyginac zgodnie z transformacja Lorentza. Istnieja
substancje dajace zblizone efekty wizualne bez koniecznosci osiggania pred-
kosci relatywistycznych, ale efekty ich dziatar — w odréznieniu od wynikéw
transformacji — s sprawa indywidualna. PC, Mac, Linux.
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Pojawiaja sie co jakis czas gry, ktére wydaja sie interesujace, zbieraja
pozytywne opinie, a zupetnie do mnie nie przemawiaja. Zawsze sie wte-

dy zastanawiam, czy to ze mna jest co$ nie tak i przegapiam cos istotnego, czy to
January

R . s moze inni sie myl3. Tak wiasnie jest z looK INside. To taka uktadanka, seria mniej
; lub bardziej dostownych roznych obrazkéw, z ktérych probujemy utozy¢ drzewo
W on T genealogiczne rodziny, takich zwyktych, normalnych ludzi, bez zadnych wielkich
FE.T OB ¥ / wstrzaséw czy tragedii. Niby jest wszystko, co bardzo lubie, szkicowane przypad-

kowymi faktami rodzinne historie i portrety ludzi z ich zaletami i wadami,
ale rzecz nie umie mnie do siebie przekonac i utozyc sie w wiarygodna catosc.
Indyk: Unexpected, PC.

NOT TONIGHT FORGOTTEN PASSAGES

To wiasciwie staroc, z sierpnia 2018 roku, widziatem te gre przy okazji festiwalu Games for
Change. Najblizej przygodowki, osadzona w pobrexitowym Zjednoczonym Krélestwie historia kogo$
usitujacego utrzymac prace i prawo do pozostania na Wyspach, gdzie$ miedzy dystopia a ponurealizmem.
Wielkiego sukcesu komercyjnego nie odniosta, ale tez nie byta to jakas wtopa, ot, taki $redniaczek, sprze-
dajacy sie na tyle dobrze, zeby uzasadnic porty na kolejne platformy. Wspominam, bo wystapita zupetnie
nieoczekiwana koincydencja — w ramach finalizacji brexitu nagle skoczyta sprzedaz. A moze sprzedaz
skoczyta w zwiazku z premiera na Switchu? Trudno oddzieli¢, ale przyznacie, ze o takiej akcji promocyjnej
mozna tylko pomarzy¢. Indyk: PanicBarn, PC, Switch.

a

Jedna z tych rzeczy niedajacych sie sklasy-

fikowac. Sterujemy przyswiecajaca sobie
THE WILD AGE komorka dziewczynka zbierajaca pidrka.
I nie, nie robie sobie jaj, jestem Smiertelnie
powazny, naprawde o to w tej grze chodzi. Przy
catym braku jakiejkolwiek grywalnosci jest to po
prostu fadne, urokliwe i réznorodne, autorowi
(indyk: 26PM, PC) kreatywnosci i wyobrazni nie
brakuje. Przeszedtem catos¢ z taka sama przy-
jemnosci, z jaka zdarza mi sie obejrzec album
malarstwa — nie w poszukiwaniu historii, wiedzy
czy adrenaliny, ale dla czystej satysfakdji este-
tycznej. Bytbym zapomniat: s3 jeszcze niebieskie
Srubki. Przepraszam, czerwone pidrka. Do niczego
niepotrzebne, ale tez je mozna zbierac.

APPLE SLASH

Jesli lubicie klimaty osmiobitowe, to poko- (Czesto narzekam na Early Access, ze gry trafiaja tam za wczesnie,

chacie, bo ta gra jest dzieckiem mitosci. 0d ale The Wild Age to jak dla mnie tytut, ktéry bytby do EA idealny. Redagowanie Indykarium bywa trudne. Miedzy
grafiki przez dzwieki, wszystko jest perfekcyjnie Jest juz w co gra¢, mozna sie catkiem nieZle przez chwile bawic, ale az sie innymi dlatego, ze reqularnie znajduje rzeczy
trafione w klimat lat osiemdziesiatych. No, moze prosi o doszlifowanie interfejsu uzytkownika, dotozenie czytelnego tutoriala ciekawe, o ktorych chetnie bym tu napisat, ale
w latach osiemdziesiatych nikt nie uzywat do grania i rozbudowe o dodatkowe elementy. To jest dokfadnie ten etap, na ktérym uznajemy, ze sg warte petnej recenzji i laduja w Play
pada od Xboksa, a animowane sprite’y nie miaty kontakt z graczami i ich opinie s3 bezcenne i pozwalaja wycisna¢ z pomystu The Game. Tym razem tak si¢ stato z az trzema
takiej precyzji — ale tak je pamietamy! Mafa, prosta ~ wszystko, co sie da. Na razie jest to przyzwoity graficznie, grywalny tower tytutami — The Pedestrian, The Suicide of Rachel
zrecznosciéwka, fantastyczne retro w najlepszym defense z elementami RTS, ale mogtoby by¢ duzo lepiej. Indyk: McMagic Foresti The Blind Prophet. Potraktujcie ich recenzje
tego stowa znaczeniu. Indyk: Agelvik, PC. Productions, PC. jako uzupetnienie rubryki, bo bardzo na to zastuguja.
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VIVE VR CORNER

NIESKONCZONOSC TO SWIETNA NAZWA DLA USLUGI SUBSKRYP-
CJI GIER. URUCHOMIONY ROK TEMU SERWIS NA STARCIE DA-
WAL NIEOGRANICZONY DOSTEP DO 600 TYTULOW. OBECNIE JEST
ICH PEWNIE KILKASET WIECEJ. PRZY ROCZNYM ABONAMEN-
CIE MIESIECZNA OPLATA WYNOSI 48 ZLOTYCH, CIUT MNIEJ NIZ
KOSZT JEDNEJ GRY W SKLEPIE VIVEPORT. CHOC INFINITY NIE
DA NAM DOSTEPU DO WIELU PIERWSZOLIGOWYCH TYTULOW, ZA
KTORE TRZEBA ZAPLACIC ODDZIELNIE WINNYCH SKLEPACH, TAKICH
JAK STEAM, TOWYDAJESIE DOBRYMPOMYSLEMNAWYPROBOWANIE
NA SWOICH GOGLACH WIELU ROZNYCH GIER | DOSWIADCZEN.

User Jama

Ly

S

L.

BROOKHAVEN EXPERIMENT ®

W czasie wywiadu z Grahamem
Wheelerem, szefem HTC na nasz
region Swiata, ustyszelismy, ze lubi
grac w Brookhaven. Nie jest to gra
nowa, kupowac w ciemno bytoby moze
ryzykownie, a wykorzystujac subskryp-
¢je, mogtem bezbolesnie sprawdzic, czy
i mnie sie spodoba. To klasyczna
strzelanina surwiwalowa. Ciemne
lokacje, hordy zombiakéw, caty

arsenat broni. Nieumarli krocza, trafieni
z odlegtosci pistoletem czotgaja sie,
czasem wyskakuja za plecami, a granaty
rozwalajg je na strzepy. Znajdziemy

tu klimat osaczenia i niezta wyzywke,
ale zniechecito mnie stanie w miejscu
w czasie catej tej palby i sieczki.

10 PIXEL
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VIVE VR CORNER

APOLLO 17
MOONBUGGY
Nicna to nie poradze, ze jak widze co$ zwigzanego z kosmosem, to czuje,
ze musze to zobaczy¢. Dla podobnych obsesjonatéw tej czy innej tematyki Infinity
moze okazad sie Izejsza finansowo opcja niz kupowanie kazdego drobiazgu na sztuki.
Tutaj wcielamy sie w role Eugenea Cernana, dowddcy misji Apollo 17. Twércy posta-
rali sie na podstawie oficjalnych zdjec zrekonstruowac w wirtualnej rzeczywistosci
najbardziej znane sceny z misji. Miejsce ladowania, w tym wnetrze ladownika. Znane
kratery i widoczne w oddali gory. Miejsca pobierania probek skat. No i oczywiscie
jazda ksiezycowym pojazdem. Nie mam choroby lokomocyjnej, jezdze samochodem
od lat, ale jak zaczatem pokonywac gorki i dotki roverem na kraterach, to czutem,

jak obiad zaczyna podchodzi¢ do gardta. Mozna tez po Ksiezycu zwyczajnie chodzic,
podziwiac Ziemie z oddali oraz cudownie rozgwiezdzone, czarne niebo. Narrator
tlumaczy rézne aspekty misji Apollo, widac tez oryginalne materiaty zdjeciowe NASA
dla poréwnania z rekonstrukgja. Przez wiele lat zaden cztowiek nie bedzie stapat po
Srebrnym Globie, wiec VR pozostaje nadal jedyna opcja zwiedzania tego miejsca.

GLOOMY EYES u
CRISIS IGADE
Kolejnego tytutu prawdopodobnie tez nie nabytbym samo-

0 wiele bardziej rozochocita mnie nowiusierika strzelanka, rowniez dzielnie, a w ramach subskrypji z ciekawosci obejrzatem. Jest
dostepna w ramach Infinity. Wcielamy sie w niej w policmajstra z brygady to animowany film, ktory debiutowat w zesztym roku na festiwalu
kryzysowej. W pierwszej kolejnosci ruszamy zatatwi¢ bandytow, ktdrzy napadlina filméw niezaleznych w Sundance. Jego narratorem jest znany aktor
bank. Mechanika uzupetniania amunicji przez sieganie po magazynki przy pasie Colin Farrell. Rzecz rozgrywa sie w przygnebiajacym $wiecie, gdzie
jest taka jak w Arizona Sunshine. Kapitalne natomiast jest w tej grze wykorzystanie nie ma storica. Mozna je juz tylko powspominac na seansie filmowym
elementdw otoczenia. Zaczynasz schowany za radiowozem, strzelasz przez okna, w starym kinie samochodowym. Swiat zamieszkujq ludzie i zombiaki,
wychylasz sie nad dach, szybko wycofujesz sie pod ostone, przetadowujesz maga- a gtdwny bohater, czyli tytutowy Gloomy, przynalezy do obu — jest
zynekina nowo atakujesz. Wewnatrz banku ztapatem sig na tym, ze kleczatem na cztowiekiem po matce, zombiakiem po ojcu. Film ogladamy z niety-
podtodze, bo akurat ostaniatem sie za jakims niskim meblem. W grze na porzadku powej perspektywy, widzimy bowiem malutkie ludziki niczym jakis
dziennym s3 akgje jak w filmie, ostrzeliwuje nas pieciu drabow narazitrzeba ich niewidoczny dla nich gigant. Zreszta punkt widzenia mozemy dowolnie
zatatwic na wyczucie, z mizernym kontaktem wzrokowym, wychylajac tylko reke zmienia¢, przemieszczajac sie lub zblizajac gtowe do bohaterdw, dzieki
z pistoletem za ostone. Strasznie fatwo wczuc sie w akcje, duzo jest pracy ciatem czemu jesteSmy w petni zanurzeni w tym Swiecie. Niesamowite jest,

i rekami — czysta adrenalina. 7e tak wysoka jakosc tej produkcji VR — animacje, grafike, fabute

— uzyskano przy budzecie nieco tylko przekraczajacym milion dolardw.
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Wydalismy

jedna ksigzke,
przygotowujemy je
anglojezyczna edyc
myslimy o kolejnym
tytule, ajednoczesnie
przygladamy sie temu,
CO robig anglosascy
koledzy.

Micz

becnie w Wielkiej Bry-
tanii dziatajg z grubsza
trzy wydawnictwa. Fusion

Retro Books Chrisa Wilkinsa
wydaje ksigzki z duzg iloscig
tekstu, takie cho¢by jak dostep-
ne w sklepie Pixela , The Story

of the Oliver Twins". Wspaniate
zdjecia, wiadomosci bezposrednio
od Zrédet, a jednoczesnie dos¢
dziwnie zrobiony, nieco amatorski
layout bynajmniej nieutatwiajgcy
czytania.

Wilkins zdecydowat sie zmienic te
formute w kilku ksigzkach, pu-
blikujac pozycje z wieksza liczba
zdjeé, minimalizujgc tresc¢ do notek
podobnych do tych, jakie mozemy
znalez¢ w internecie. Podobng
drogg podgza wydawnictwo Grey-
fox Books, ktére w zesztym roku
wypuscito wielbione przez czes¢
fanéw ,Unofficial Atari: a Visual
History". Wyglada to tadnie, ale c6z
wiecej poza przejrzeniem obrazkéw
pozostaje nam w gtowie? Niewiele,
aczkolwiek nie stawiam tego jako
zarzutu, bo w koncu te obrazy
moga skutecznie uruchomié pociag

PIXEL
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nostalgii. Bardziej nie podoba mi
sie fakt, ze za wysytke takiej cegty
trzeba zaptaci¢ 30 plus 30 funtéw,
czyli cate trzysta ztotych.

Mniej wiecej w potowie tej drogi
prébuje sie pozycjonowac zatozone
w Bath, czyli kolebce Future Publi-
shing, wydawnictwo Bitmap Books.
Zatozone w 2014 roku przez grafika
i fana o$Smiobitowych maszyn, Sama
Dyera, powstato po to, by wydaé

ksigzke o pixel arcie Commodore 64.

' OBRAZKOWE KOMPENDIA WYDANE NICZYM NAJWIEKSZE SKARBY LITERATURY

BITMAP
BO

e 829

Jest wielka
przyjemnoscia
trzymanie w zbio-
rach tych ksigzek.
Trzeba tylko
uwazac, zeby nie
dotkng¢ ttustym
palcem do czarnej
strony, bo taki slad
juz nie zejdzie!

W tamtym czasie zjawisko to nie byto
jeszcze tak popularne jak obecnie,
a jesli dodamy do tego odpalenie
projektu i sukces na Kickstarterze,
otrzymujemy obraz sytuacji, ktéry
zachecit Sama do zajecia sie na state
wydawaniem ksigzek o historii gier.
W zesztym roku Bitmap wypuscit
.The Art of Point-and-Click Adven-
ture Games", ktére rozeszto sie tak
szybko, ze zabrakto tej ksigzki na
rynku i dopiero czekamy, az Sam



zamoéwi majacy dotrzec w ciggu
najblizszych miesiecy dodruk. Dla-
tego tez wzigtem na warsztat trzy
inne tytuty Bitmapa, oczywiscie na
niezniszczalnym, niechcacym sie
poddad, niegingcym papierze, zeby
méc poczu¢ zapach, dotkng¢ stron

i przenies¢ sie w przesztos¢ elektro-
nicznej rozrywki.

To, w jaki sposéb Bitmap pakuje
swoje ksigzki, stanowi absolutne
mistrzostwo. Pisze to jako byty
wiasciciel firmy wysytkowej. Nawet
Amazon nie ma tak wysokich
standardéw. Ksigzki przychodzg
zapakowane w miekka folie, z guma
opatulajaca wszystkie osiem rogéw,
zapakowane w tekture, a ta w do-
datkowym pudle takze z tektury.
Nawet szalony kurier ¢wiczacy
w pracy pitke nozng nie jest w sta-
nie zrobi¢ szkody w transporcie
takiej pancernej przesyice.

Najpierw wyjatem z paczki
.Metal Slug: The Ultimate History".
450 stron o historii serii, pokazuja-
cych ogrom piekna, jakie japonscy
artysci wtozyli w projektowanie tet
tych gier. To w zasadzie hotd dla
grafikdw z firmy Nazca, obrazkowe
kompendium zawierajgce wspo-
mnienia po bozyszczu automatéw.

Informacyjny gtéd moze zaspokoi¢
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BRYTYJSKIE WYDAWNICTWO WYPUSZCZA KSIAZKI
BARDZIE) DO KONTEMPLACIINIZ CHEONIECIA Z NICH
WIEDZY. SA JAK WIELKIE PLAKATY FILMOWE.

Nawet w ksigzce
o Sedze zdarzaja
sie strony
z samymi obraz-
kami. Na szczescie
taczna ilos¢ tekstu
jest tutaj znacznie
wieksza.

W

TTRATY

ostatnie 60 stron ksigzki zawiera-
jace wywiady z twércami, z Kazuma
Kujo na czele.

W nieco innym stylu zrealizo-
wane jest ,,Sega Master System:
A Visual Compendium"”. Tekturowy
futerat, obwoluta, piekny zapach
farby drukarskiej przypominajgcy
mi wydania albuméw z wydawnic-
twa Arkady. A do tego doskonata

réwnowaga pomiedzy obrazem
a stowem. | to jest powdd, dla
ktérego siegam po ksigzki - wiedza
z nich wchodzi o wiele sprawniej
do gtowy niz ze stron WWW - moge
swobodnie usigs$¢ w fotelu, chtongé
obrazki i czytac¢ obszerne opisy,
przeplatane wywiadami z twércami.
Trudno to wyttumaczyg, ale tak
jest. Zwtaszcza dla kogos jak ja, kto
nigdy nie grat na Master Systemie,
przyswajanie wiadomosci z tego
kompendium stanowito czysta
przyjemnosc.

Trzecia rzecz, ktérg dostatem, to
L+Unofficial SNES Pixel Book". Mimo
twardej oprawy format tej publikacji
to, zwane zwyczajowo, ,,coffee table
book". Duze obrazki, duza czcion-
ka, niewiele tresci. Chodzi w niegj
0 przypomnienie sobie starych gier
i nasycenie sie ich widokiem bez ko-
niecznosci odpalania ich na konsoli.
Nie jest Zle, wydanie tadne, ale mam
wrazenie, ze przygotowane z mniej-
szg starannoscia niz to o Sedze.

Czekam teraz, az Bitmap Books
wznowi ksigzke o przygodéwkach
i jednoczesnie doczytuje historie
Segi. Co$ wspaniatego, ze Sam Dyer
ztapat bakcyla wydawniczego i nie
zamierza poprzestawac na tych
ponad dziesieciu juz tgcznie wyda-
nych ksigzkach, a moze nalezatoby
powiedzie¢ - albumach.

PIXEL
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™ LIBERATED ZADAJE PYTANIE, CZYM JEST WOLNOSC OBYWATELSKA

/wizyvia U Atomic Wolf

Na poczatku lutego ekipa Pixela udata sic do indyczego dewelopera
Atomic Wolf. Naszym oczom ukazato sie studio, ktore jak na standardy

niezaleznych tworcow jest catkiem spore.

Marcin M. Granat

atrudnionych jest w nim bo-
Z wiem nie kilka, tylko dwana-

$cie osob, a i sama lokalizacja
w $cistym centrum miasta nie

pozwala zaklasyfikowac twércéw
jako garazowych.

W trakcie odwiedzin zauwazylismy,
ze cata moc przerobowa studia jest
skierowana na gre Liberated. Mak-
symalne skoncentrowanie uwagi na
tym projekcie nie powinno dziwi¢, bo
gra ma ukazac sie w drugim kwartale
tego roku. Juz po pierwszym rzucie
oka na nig jej kolorystyka przypadta
mi do gustu. Na ekranie rozlewaty sie
wszystkie odcienie szarosci, subtelna
gra $wiatta i cienia obecna byta na
kazdej mapie. Przypomniato mi to
troche estetyke Limbo lub Inside,
lecz po chwili okazato sie, ze jesli
mozna te gre do czegos poréwnad, to
blizej jej bedzie do Blues and Bullets,
a i to tylko ze wzgledu na inspiracje
klimatem noir. Jakkolwiek by patrze¢,
Liberated jest przede wszystkim
produkcjg nowatorska i krzywdzace
bytoby zaszufladkowanie jej jako du-
chowego spadkobierce jakiejkolwiek
innej gry.

CENA ZA SPOKOJ

Historia opowiadana przez twércéw
wykracza poza klasyczny schemat
detektywa z problemami i porusza
watki globalne. Fabuta Liberated juz
od dtuzszego czasu jest dopracowa-
na w najdrobniejszych szczegdtach
i zadaje pytania o ustréj panstwa,
zycie obywateli i pojecie wolnosci.
Rzad przedstawiony w niej jest
rezimowy, ale i sprytny.

14 PIXEL

W wielkim
miescie powinno
sie by¢ anonimo-
wym bez potrzeby
noszenia maski. Nie
jest tak, gdy rzad
nazbyt interesuje
sie obywatelami.

Nie trzyma obywateli na musz-

ce, wiedzac, ze takie rozwigzanie
niechybnie doprowadzitoby do spo-
tecznego buntu. Skupia sie za to na
monitorowaniu zachowan spotecz-
nych za posrednictwem technologii.
Takie rozwigzanie jest idealne, bo
niewidzialng rekg zabiera wolnos¢
pod pretekstem zwiekszenia bez-
pieczenstwa. Wrazenie ochrony jest
w rzeczywistosci tylko utuda, a kazda
osoba w $wiecie przedstawionym
jest monitorowana pod katem poten-
cjalnych zachowan wywrotowych.

No dobrze, ale co konkretnie
miatoby to oznaczad? Jak powyzsze
dziatania rzadu miatyby wptynac na
fabute? Twdrcy poproszeni o lepsze
zobrazowanie sytuacji odniesli sie do
przyktadéw z rzeczywistosci. Przywo-
tali realia panujgce we wspotczesnych
Chinach, zwracajac uwage, ze rozwija
sie w nich projekt zwany systemem
zaufania spotecznego. Polega on na
zaktadaniu obywatelom profilu, a na-
stepnie oceniania danej osoby. Jak to
sie odbywa? Za faworyzowane przez
rzad dziatania otrzymuje sie punkty



Ze wzgledu na to,
ze Liberated jest
w barwach sza-
rosci, lwig czes$¢
pracy poswieca sie
na dobranie opty-
malnego natezenia
Swiatta.

Patrzac przez
okno, widac¢ Aleje
Jerozolimskie
i budowane Varso
Tower. Taka lokali-
zacja daje kazdemu
pracownikowi moz-
liwo$¢ dogodnego
dojazdu.

LUADING

Stojacy z lewej dyrektor kreatywny
Atomic Wolf zdradza techniczne cieka-
wostki o swoich tytutach.

SMIERC W LIBERATED NIE JEST STRASZNA,
BO CHECKPOINTY ROZMIESZCZONO
W PRZEMYSLANYCH ODSTEPACH.

podnoszace nasz status, ktéry mozna
nazwac ,prestizem". Warto wiec
zachowywac sie przyktadnie, uczestni-
czyé w pierwszomajowych marszach,
oddawac krew czy wspierac fundacje
charytatywne. Z kolei przejechanie na
czerwonych $wiattach czy zarezerwo-
wanie stolika w restauracji i niepoja-
wienie sie w niej karze sie punktami
ujemnymi. Brzmi to bardzo gamingo-
wo i by¢ moze nieco $miesznie, lecz
w praktyce jest $miertelnie powaz-
ne, poniewaz osobom plasujagcym

sie nisko w systemowym rankingu
odmdwiono juz mozliwosci podrézo-
wania pociggami. A przypomnijmy, ze
mowimy o wielkim kraju. Wszystkim
czytelnikom, ktérym taki system
skojarzyt sie z pierwszym odcinkiem
trzeciego sezonu ,,Black Mirror", mu-
sze przyznac: skojarzyto sie dobrze.

Na przeciwnym biegunie deweloperzy
z Atomic Wolf wymieniajg rozwigzania
obecne w San Francisco. Miasto to, cho¢
niezaprzeczalnie zwigzane z technolo-
gicznym rozwojem i nowoczesnoscia,
posiada szereg reqgulacji typowo wolno-
$ciowych. Policji zabrania sie korzystania
z automatycznego rozpoznawania twarzy
w monitoringu miejskim, zakazana jest
tez dziatalnos¢ sklepdw, ktére umoz-
liwiajg ptatnosci wytgcznie bezgotow-
kowe. Liberated czerpie z tych dwéch
skrajnych sposobéw organizacji panstwa
i spoteczehstwa, tworzac z nich filary dla
ukazanej w grze historii. Graczowi bedzie
dane spojrze¢ wtasnymi oczami z obu
perspektyw. Nie dostaniemy bowiem do
dyspozycji jednego bohatera, lecz kilku,
i to stojgcych po przeciwnych stronach
barykady.

BIALE VS CZARNE.

ABY NA PEWNO?

Skoro scenariusz wprowadza dwie rézne
grupy, nie obejdzie sie bez konfliktu.

Co wazne, na pytanie, kto jest dobry,

a kto zty, deweloperzy nie odpowiadaja.
Fabuta, tak samo jak szata graficzna, nie
jest czarno-biata, tylko tonie w szaro-
sciach. Mamy wiec ruch oporu, ktéry na
partyzanckich zasadach staje przeciwko
wiadzy. To wiasnie jego przedstawiciele
sg ukazanymi na grafikach koncepcyj-
nych postaciami w maskach. Moze i nie
sg one identyczne jak podobizny Guya
Fawkesa, lecz jak zdradzili twércy, inspi-
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™ RZADOWI Z LIBERATED NIE ZALEZY NA IDEOLOGIACH - CHCE TYLKO WLADZY

racje filmowym ,,V jak vendetta” sg
jak najbardziej na miejscu. Trudno tez
pozbyc sie skojarzen z grupa Anony-
mous, gdyz czes$¢ protagonistow gry
bedzie walczyta z rzadem, uzywajac
szerokiego wachlarza hakerskich
umiejetnosci.

Poza modyfikowaniem linijek kodu
z przeciwnikami skonfrontujemy sie
réwniez za pomoca tradycyjnych
metod. Pomimo ze bedziemy mogli sie
schowac czy zakradngc za plecy wroga
i dokonac skrytobojstwa, nie zabraknie
okazji do pociggniecia za spust. Przez
chwile pogratem siwym policjantem
zwalczajgcym ruch oporu i z pistoletu
korzystatem czesto. Mechanika strzela-
nia jest dopracowana, pojawito sie tez
spowolnienie czasu, co ze wzgledu na

klimat noir gry skojarzyto mi sie.z serig PODCZAS GRY W I.IBERATED NATRAF“’.EM NA SCENE
Max Payne. O przygodachnowolor” - py§eGU, W KTORE) BYLY OBECNE SEKWENCIE QTE.

skiego detektywa moga przypominac

te2 komiksowe wstawki. Co wiecej, NIE DOMINUIJA ONE JEDNAK W ROZGRYWCE.

Liberated jest tak zaprojektowane,
by przypominato komiksowy album.

Wyswietlana jest jej strona, a akcja na fakt, ze Atomic Wolf musi speinic Sity twércow skupiajg sie wigc gtow- W najwigkszym
dzieje sie w jednym okienku, zgrabnie z Liberated warunki certyfikacji nie na eliminacji btedéw. Na przyktad pomieszczeniu

. . . L . c . . . pracowato pie¢
przechodzac w kolejne. Wyzwaniem dla  Nintendo (tytut pojawi sie tez pézniej gdy zauwazyli, ze w jednej ze scen 0s6b. Wszyscy wy-
twércéw byto sprawienie, aby proces na Steamie), twdrcy nie mogg sobie bohater wpadt do zbiornika, w kté- konywali zadania
ten przebiegat ptynnie. pozwoli¢ na wydanie zabugowanej rym powinna by¢ woda, natychmiast :’Ig';:z :“Sek”:t'fznés'_

Generalnie gra juz na obecnym wersji i pospieszne naprawianie jej zaczeli zastanawiac sie nad przyczyng nego stresS.

etapie jest dopracowana. Ze wzgledu patchami tuz po premierze. problemu i szybko go naprawili.

B ceerareo Rt weeraree Qi veerareo W veeratep
— - = R

Dziecko jako symbol indoktrynowania spote- Starszy policjant z wasem staje przeciwko Gra bynajmniej nie jest krwawa. Nie oznacza Poza postaciami niezaleznymi o wattej sylwetce
czefstwa od najmtodszego. Opresyjnej whadzy ruchowi rebeliantéw. Szef studia zapytany, to, Ze nie jest przesiaknieta mrokiem. Przeciez hakeréw ruch oporu wyrdznia sie kilkoma boha-
najwygodniej jest nauczy¢ obywateli juz na czy postac ta jest ,tym ztym”, odpowiedziat: niedaleka, na poty cyberpunkowa przysztos¢ terami o wyrazistym wygladzie. Nie ukrywaja
poczatku Zycia, aby nie zadawali pytan. ,Nie wiadomo”. w klimacie noir nie powinna by¢ zbyt radosna. twarzy, wiec chyba nie maja nic do stracenia...
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CRSECTIVE:
FIX THE CRCLATS

SET THE DUALE 50 THAT THE

TRACKT CREATE CLORER
CRCLITS.

Inny pracownik dzielnie zmagat sie

z tak zwanym famaniem dymkaow,
polegajacym na estetycznym uktada-
niu tekstu w komiksowych wypowie-
dziach. To zadanie zmudne i wymaga-
jace czasu, szczegdlnie ze Liberated
bedzie przettumaczone na osiem
jezykéw. Co wazne, pomimo zaawan-
sowania prac i szybko zblizajacej sie
daty premiery w siedzibie panowata
przyjazna atmosfera, pozbawiona
znamion crunchowania.

Z MIASTA DO LASU
Wizyta w placéwce Atomic Wolf
zaowocowata zaprezentowaniem nam
gry, ktérej nie widziat przed nami
jeszcze zaden dziennikarz. Zmienili-
$my wiec wirtualne miejskie zautki Li-
berated na le$ne krajobrazy produkcji,
ktéra nie doczekata sie jeszcze tytutu.
Gra powstaje w Unity, a jej wydanie
jest dos¢ odlegte, bo planowane na rok
2022. Gdy szef studia rozpoczat roz-
grywke, ujrzelisSmy widok z perspek-
tywy pierwszej osoby oraz dzierzony
przez bohatera pistolet, tak wiec stato
sie jasne: bedzie to FPS. Rozgrywka
toczyta sie w nocnym lesie, ktéry
jak zdradzili twércy, powstat miedzy
innymi dzieki fotogrametrii - technice
realistycznie odwzorowujacej obiekty
na podstawie ich zdjec¢. Gdy postac
na ekranie przemierzata lesng gtusze,
os$wietlajgc sobie droge latarka,
dowiedzielismy sie, ze rozgrywka nie
bedzie oparta na podejs$ciu w stylu

Rambo. Pomimo mozliwosci otwartej
walki nacisk ma zostac potozony na
dyskretne eliminowanie przeciwnika.
Gra prezentujaca na razie tylko spacer
po lesie byta ptynna, co zaskakiwato,
bo tytut znajduje sie w fazie bardzo
wczesnego builda.

Jak sie szybko okazato, tak i w przy-
padku tego tytutu deweloperzy posta-
wili na historie, ktéra ma przykuwac
do monitora i by¢ podzielona na
rozdziaty. Warstwe fabularng rozcia-
gnieto na dwie osi czasu: teraZniejszg
i przeszta. Obie bedg jednak miaty
wspdlny mianownik, a bedzie nim
obszar Kotliny Ktodzkiej i Gor Sowich
(jeden z majaczacych na horyzon-
cie budynkéw przypominat wieze
widokowg na Wielkiej Sowie). Jest to
rejon warty uwagi z historycznego
punktu widzenia, poniewaz to wtasnie
tam w okresie drugiej wojny Swiato-
wej nazisci zaczeli wdrazac Projekt
Riese. Géry Sowie staty sie w latach
1943-1945 miejscem budowy ogrom-
nego podziemnego kompleksu, ktére-
go cze$¢ miata z czasem postuzyc za
jedna z kwater samego Adolfa Hitlera.
Teren ten miat w zamysle Niemcoéw na
dtugo pozostac bezpieczny, planowa-
no wiec, by dawat schronienie sporej
liczbie Zotnierzy. Nazisci musieli
jednak zrewidowac swoje plany co do
projektu, gdy front wschodni zaczat
sie cofac. Podziemne korytarze
okazaty sie idealne jako miejsca do
przechowania rzeczy cennych, ale

ROZDZIALY W GRZE O PROJEKCIE RIESE
BEDA NAPRZEMIENNIE PREZENTOWAC
TERAZNIEISZA | PRZESZLA LINIE CZASU.

Liberated prezen-
tuje kilka zagadek
logicznych. W tej
mamy potgczy¢
linie tak, aby kazda
z nich zakohczona
byta okragtym
elementem.

Ksigzka

To, co widzimy

na ekranie,

to efekt pracy
wirtualnej kamery
faczacej trzy sceny:
komiksowego
zeszytu, strony oraz
zawartosdi okienka.
Zgrabne przechodzenie
pomiedzy nimi w miare
fabularnych postepow
stanowi niemate
grafizne wyzwanie.

Kulka w gtowe
zawsze szybko
zatatwia sprawe.
Lecz nawet jesli
celujemy w tutéw,
przeciwnik pada po
trzech strzatach.

LUADING

wielkogabarytowych, a o ukrytych w nich
skarbach do dzi$ kraza legendy.

WIEDZA | PRACA
Sposdb, w jaki autorzy opowiadali o grze,
zdradzat ich pasje. Ekipa Atomic Wolf po-
trafi dobrze wczu¢ sie w sposéb myslenia
osoby z okresu drugiej wojny Swiatowej.
Deweloperzy zdajg sobie sprawe, ze na-
zi$ci nawet stopniowo ponoszac porazki
w wojnie, nie wiedzieli, ze Ill Rzesza
przestanie istniec¢. Podejrzewano, ze
nawet po upadku panstwa hitlerowcy
zostang w najgorszym razie ruchem
oporu, by w odpowiednim czasie znéw
uderzy¢. Trzeba przyznad, ze pracownicy
studia odrobili swoje zadanie z historii.
Wrazenie sprawiat ogrom ich wiedzy
historycznej, a szczegdlnie informacji
0 przedsiewzieciach, w jakie zaangazo-
wana byta nazistowska inteligencja. Nie
da sie przeciez ukry¢, ze we wznoszeniu
Projektu Riese uczestniczyli wybitni
inzynierowie. A to, ze dziatali w imie ztej
ideologii, to juz niestety inna kwestia.
Pixel opuszczat studio z odczuciem,
ze zostawia za sobg miejsce pracy,
w ktérym spotykaja sie osoby chcace
wnie$¢ do naszej branzy co$ wartoscio-
wego. Ludzie, ktérzy nie z pracowniczego
obowigzku, ale ze szczerej ciekawosci
rozwigzuja problemy i z nieukrywang
frajdg wprowadzajg do swoich gier nowe
rozwigzania. Wspomnieli$my tutaj tylko
o dwdch grach dewelopera. Atomic Wolf
sprawia jednak wrazenie, jakby jeszcze
pracowat nad innymi produkcjami. Moze
i dobrze, ze nie zdradzono nam o nich
zadnych szczegotow. W kohcu, podobnie
jak w przypadku Projektu Riese, nic tak
nie pomaga w tworzeniu legendy jak
niedopowiedzenia i tajemnice. ks
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Juz w A.D. 2019 dawato sie odczu¢ zanikanie instytucji
pokazu prasowego gry. Owszem, takie eventy odbywaty
sie co jakis czas, ale przybieraty zwykle forme kameralnego
spotkania po to, by pograc, a nie zeby — jak jeszcze kilka lat
temu — Swietowac premiere lub zapowiedz jakiegos tytutu.
Outriders stat sie pierwszym od dawna pokazem,

o ktérym mozna powiedzie¢, ze odbyt sie z hukiem.

Micz

Szef People Can Fly, Sebastian
Wojciechowski, udzielit nam obszerne-
go wywiadu w Pixelu #48. Pomoc przy
tworzeniu Fortnite'a to byto zbyt mato jak
na ambicje studia.

18 PIXEL

a miejsce akcji wybrano
N Centrum Praskie Kone-

ser, czyli zrewitalizowang
dawng wytwérnie wédek, obecnie
przypominajaca troche tédzka
Manufakture.

Na miejscu stawito sie kilkudzie-
sieciu dziennikarzy z réznych
krajow, przedstawiciele Swiatowe-
go dystrybutora gry, Square Enix,
a takze rodzima Cenega. Wszyscy
ciekawi tego, co ekipa People Can
Fly pokaze po raz pierwszy oczom
odbiorcéw. Pokaz w Koneserze byt

Pewne inspiracje
Destiny sg tu do-
brze widoczne. Oby
tylko wszystkie
te postacie miaty
w sobie wiecej
zycia niz mocno
okutani osobnicy
od Bungie.

WYZWOLENI Z OKOWOW EPICA LUDZIE WRESZCIE POWINNI POLECIEC WYSOKO

XS

wszakze premierowg prezentacja
Outriders, podczas ktérej mozna
byto pograc.

Gra ma sie ukazac pod koniec
2020 roku wraz z nowg genera-
cja konsol. Bedzie tez dostepna
na pecetach, PS4 i Xboksie One.
Znana jest juz tez fabuta produk-
cji, a przynajmniej jej zreby. Nie
wgtebiajac sie w szczegdty - mamy
XXII wiek, Ziemie rozwalong
od klimatycznego armagedonu
i wyprawe na 80 lat $wietlnych
ku kandydatowi na nowy dom dla
resztek ludzkosci, planete Enoch.
Jest pokryta gérami, lasami
i oceanami, ale kryje tez tajem-
nice, ktéra zaczyna wychodzi¢
na wierzch juz po obraniu na nia
kursu. Na szczescie nasi bohate-
rowie w swoim statku kosmicznym
maja zawieszone na kotkach wiele
réznych obrzynéw, dwururek i kol-
tow. Wiekszos$¢ tego sprzetu miota
starym dobrym otowiem. To, co
wypetznie ze zdradliwych zaka-
markéw Enocha, bedzie musiato
powachad dymiace lufy.




Po kilku przemowach przedsta-
wicieli People Can Fly usiedli$my za
sterami. Gra odbywata sie w ko-
operacji po trzech w grupie. Na
poczatku wybieramy klase postaci
sposrod Trickstera (zakrzywiajace-
go czasoprzestrzen i uderzajgcego
elektrycznoscig), Devastatora
(specjalizujgcego sie w rzucaniu
skatami i tworzeniu z nich oston)
oraz Pyromancera, ktérego posta-
nowitem sprawdzi¢ w praniu. Tak,
to klasyczny wybér przypominajacy
wziecie w RPG maga miotajacego
fireballami. Jako posta¢ wybratem
kobiete, ale nie Lare Croft, lecz
troche meska, krétko ostrzyzong,
majacq na lewym policzku bli-
zny, ale mimo to fascynujgcg, bo
prawdziwg. W pierwszych scenach
uczestniczy sie w wielu rozmowach,
kursuje sie niczym listonosz od
jednej postaci do drugiej w obozie

na Enochu. Poznajemy tam miedzy
innymi faceta przeklinajacego po
polsku, ale robigcego to w sposéb
dos¢ niekonwencjonalny.

Wtasciwie powinno pasc juz
w pierwszym zdaniu, ze Outriders
to Gearsy bez Fenixa i spoétki, chec
wykreowania przez studio wtasnego
IP po doswiadczeniach, jakimi byta
praca nad Judgment i innymi grami
pod skrzydtami Epic Games. Rusza-
my tréjkg wojownikéw, docierajac do
pierwszej fali wroga. Musimy wtedy
przykucnac¢ za barykada i wychylac
sie w celu wystrzelenia magazynku,
przetadowac i kontynuowac fasze-
rowanie. W pewnym momencie do-
szliSmy do obozu, w ktérym trzeba
byto odby¢ kilka rozmoéw, pobiegad,
az w kohAcu moglismy wyjs¢ w teren
i dalej postrzelad.

W kolejnym etapie byto trud-
niej, bo najpierw zaatakowali nas

Fragment roz-
grywki z pokazu.
Na dole widoczny
nieaktywny czar
ognia. Trzeba
odczekac po jego
uzyciu, az sie po-
nownie nataduje.

Planeta Enoch
posiada swoje
tajemnice sprzed
czaséw kolonizacji.
Pamietajmy, ze
w Starym Testa-
mencie Enoch
byt cztowiekiem
zabranym przez
Boga do nieba.

Podczas pokazu gra odbywata sie na
kilkudziesieciu stanowiskach. Padta przy
okazji zapowiedZ, ze z Outriders wyklu-
czone zostang mikroptatnosci.

delikwenci z miotaczami ognia, a po
nich kolejne fale wrogéw trzeba
juz byto zdejmowac w starciu oko
w oko. Co pewien czas kto$ z naszej
trojki padat na glebe i zaczynat sie
czotgad, czekajac na resuscytacje
od ktéregos z partnerdéw. Na koncu
etapu spotkalismy pierwszego
bossa, ale okazato sie, ze zeby go
pokonac, potrzeba paru przerébek
broni i dopakowania sie, bo na
normalnym ostrzeliwaniu go mozna
spedzi¢ prézne 30 minut. No wita-
$nie, wracamy do tego, ze Outriders
nie jest klasyczng strzelaning, lecz
ma elementy RPG. Oczywiscie
uproszczone, nie takie jak w grach
Obsidiana czy inXile, lecz samo
naciskanie fire plus rzucanie czaréw
nie zawsze musi przynies¢ skutek.
Srodowiska, grafika, animacja,
energetycznos$¢ jatek i ogdina
jakos¢ wykonania predestynuja
Outriders do triady czotowych
polskich tytutéw 2020 roku, obok
Cyberpunka 2077 i Dying Light 2.
Czug, ze brakuje tu boskiego doty-
ku jakiegos literackiego guru, ktéry
uczynitby fabute mniej schema-
tyczng i tchnat kilka zaskakujgcych
pomystéw. Z drugiej strony, czy
w Gearsach cos$ takiego wystepo-
wato? Marcus Fenix potrafit czasem
zaskoczy¢, a w kazdym razie jego
bezczelna obojetnos¢ na wysko-
ki Locustéw sprawiata podobne
wrazenie do tego, jakie robit Ash
z ,Martwego zta". Tylko tego mi
brakuje w tym doszlifowanym
produkcie, jakim jest Outriders.
Pixel czeka na niego bardziej niz na
sz0stg czes¢ Gearsow. ha
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OKAZUJE SIE, ZE BARDZO SLABA GRA MOZE BYC NIEZLA PROMOCJA JEJ TWORCY

Prawd ziwy Ed Wood
SWiala g

Shadow the Ronin to sfalba gra. Nawet bardzo statba. Normalnie takie stwierdzenie

wystarczytoby, zeby zajacC sie wazniejszymi i fajniejszymi rzeczami. Jednak mizeria na

ekranie i tylko jedno nazwisko pojawiajgce sie w napisach poczatkowych gry wzbudzity
moje zainteresowanie — nie tyle tym tytutem, a raczej cztowiekiem, ktory za nim stoi.

Krzysztof Zotyriski

rzegladajgc artykuty i fora
Ppelne krytyki jego dokonan,

pomyslatem - naciggacz albo
nieudacznik. Jednak gdy prowadzi-
tem z nim korespondencje mailowa,
a w koncu udato mi sie takze poroz-
mawiac z nim na zywo, okazato sie,
ze ani jedno, ani drugie.

Z dtugiej dyskusji wytonit sie obraz
inteligentnego faceta, ktéry ma

wiele umiejetnosci. Jest fascynatem
gier, filmdw, komikséw, muzyki i ma
o nich rozlegta wiedze, ale nie sucha,
ksigzkowa. Wida¢, ze wszystko to go
autentycznie kreci. Cechuje sie tez
uporem, inteligencja i wieloma talen-
tami. Zrobic¢ gre w pojedynke to zno-
wu nie taka prosta sprawa. Wycigga
whioski, uczy sie i prébuje naprawiac
swoje btedy. Z drugiej strony czasami
popada w samouwielbienie. Wierzy,
ze samemu da sobie znakomicie rade,
i nie chce nawet styszed, ze moze nie
miec racji.

OF Gilin B P
Japragza| va Wy prauy

e i

KRADZIONE NIE TUCZY...
Najwieksza ,,stawe" przyniosta mu
gra Solbrain: Knight of Darkness.

Jako dzieto samodzielnego dewelo-
pera byta przez dtuzszy wspierana
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Tyle kilometréw
z buta i ciggle
nic. Zabija¢! Chce
zabijac¢! O ile
znajde kogos na tej
cholernej wyspie!

aeo

promocyjnie przez Sony. Jej zajawki
lataty w materiatach promocyjnych,
a trailer pojawit sie na oficjalnym
kanale amerykanskiego oddziatu
firmy. Wkrétce jednak okazato sie,
ze Solbrain to sktadak, zmontowany
elementéw bezczelnie podebranych
z innych gier i pracy wielu ludzi.
Poczawszy od muzyki do trailera,
ktéra ukradt z Ori and the Blind
Forest, poprzez pancerz gtéwnej
bohaterki , pozyczony” z gry MMO
TERA, ikony zrobione z grafik
wzietych z DeviantArt, az po opisy

i watki fabularne.

W

Rozpetata sie solidna zadyma!
Microsoft dopytywat w sprawie Ori,
ktérego byt wydawca, gracze wyle-
wali wiadra pomyj na firme Pontesa,
a prasa branzowa pytata - jak to moz-
liwe, Ze Sony przepuscito tak fatalng
gre, w dodatku zmontowanga z kra-
dzionych kawatkéw. Sprawa urosta do
tego stopnia, ze firma zdecydowata
sie usung¢ Solbrain: Knight of
Darkness z zasobdéw PSN i jak naj-
szybciej o nim zapomnied, a Gilson
w pospiechu skasowat wszelkie konta
spotecznosciowe i profile branzowe,
jakie prowadzit. Zadne z nich nie



Stanowisko
testowe ujawnione
przez samego
mistrza. Gilson nie
préznuje. Ma caty
pokéj wypetniony
takimi zabawkami.

Oto Jednooso-
bowa Maszyna
Deweloperska.
Usmiech nigdy
nie schodzi z jego
twarzy, a pomy-
stéw wystarczy mu
na kilka kolejnych
wcielen.

FASCYNUIJACY PRZYKEAD CZtOWIEKA,
KTOREGO PROJEKTY SPOTYKAIA SIE
Z KRYTYKA, AMIMO TO ON DZIAtA DALE).

zostato do dzisiaj reaktywowane, cho-
ciaz Pontes powrdcit na rynek z nowa
firma deweloperska, noszaca nazwe
LGS Productions, a jego gry znowu
dostepne sg na amerykanskim PSN.
Porzucit tez droge wystepku, sumien-
nie pracuje i nie pozycza. Obecnie to
on kontaktuje sie z mediami, gdy chce
pokazac Swiatu swoje dzieto, i w taki
wtasnie sposéb jego najnowsza gra,
wspominany na poczatku Shadow the
Ronin, trafit w nasze rece. Co ciekawe,
LGS nie ma wtasnej strony interneto-
wej, a mail kontaktowy jest przypisany
do domeny icloud.com.

ONE MAN GAMEDEV MACHINE!
Gilson B. Pontes okresla sie jako
jednoosobowa maszyna do produkcji
gier. | jest to prawda. Catkowicie sam
zajmuje sie wszystkimi elementami
produkgji - jego jest pomyst, scena-
riusz, oprawa graficzna, animacje,
muzyka i zestawy dZwiekdéw. Ba!
Nawet z testami i promocjg udaje sie
mu uporac w pojedynke.

Ztosliwi oczywiscie wytykajg mu
bez przerwy (a wierzcie mi, fora
zwigzane z grami na PS4 wydawany-
mi w USA majg sporo watkéw na jego
temat), ze pewnie nikt nie zdecyduje
sie z nim wspotpracowac, bo nie chce
narazic¢ swojej reputacji. Mozliwe, ze
przez akcje z kradzionymi elementa-
mi gry oraz jego powszechna krytyke
brakuje odwaznych. Z drugiej strony
Gilson wyglada na bardzo kreatywne-
go cztowieka. By¢ moze gdyby wyjac

go z jego jaskini, da¢ mu wiekszy
budzet, zespdt fachowcdw i przestac
traktowac jak odmienca, stworzyt-

by co$ wspaniatego. Jego obecne
produkcje majg co$ w sobie, ale sg
zwyczajnie niedorobione, bo chyba
nikt nie tudzi sie, ze obecnie mozna
zrobi¢ doskonata gre w jednoosobo-
wym studiu. Zwtaszcza ze planuje

z wielkim rozmachem i jego gry
dziejg sie w otwartym $wiecie. Kto
wie, moze gdyby go podpompowad
wsparciem, statby sie drugim Hideo
Kojima, ktérego uwielbia i uwaza za
absolutnego geniusza. Jak twierdzi,
gdyby nie dwie pierwsze czesci Metal
Gear Solid, to pewnie nigdy nie
zajatby sie produkcja gier. Gdyby nie
one, tworzytby filmy inspirowane kla-
sykami kinowymi z lat czterdziestych
i piec¢dziesigtych oraz twérczoscia
Orsona Wellesa.

Gry, jakie do tej pory stworzyt,
obracajg sie w klimatach japonskich,
ze szczegdlnym uwzglednieniem
samurajow. Jak opowiada, inspiruja
go filmy Akiry Kurosawy, zwtaszcza
.Siedmiu samurajéw" z 1954 roku
oraz ,Ran" z1985 roku. Twierdzi,
ze od lat interesuje sie dziejami
tego kraju. Urzeka go w nim kultura
i wielowiekowa tradycja, a kodeks
wojownikéw pomaga mu w dazeniu
do celéw, przezwyciezaniu trudnosci
i samodoskonaleniu.

Gilson zawsze stara sie tworzy¢
gry z duzym otwartym swiatem,
gdzie gracz moze walczy¢
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z wieloma przeciwnikami. Trudno sie

z nim nie zgodzi¢, bo rzeczywiscie
ogrom jest. Gdyby te krainy wypetnit
jeszcze wrogami i wiekszg liczba bestii
do pokonania, bytoby catkiem interesu-
jgco. Niestety jest doktadnie przeciwnie.
WyobraZcie sobie sytuacje, ze musicie
przeptyna¢ wptaw z Polski do maja-
czacej na horyzoncie Szwecji tylko po
to, aby zabic¢ tam Bogu ducha winnego
jelenia, stawiajgcego staby opér wo-
jownika i maszkare podobng do smoka.
Od tej ostatniej mozecie otrzymacd
nokautujacy cios powodujgcy $mierc
gtéwnego bohatera i powrét na polska
plaze. Taki troche Monster Hunter, ale
bardzo niedorobiony.

Zdaniem Pontesa jego gry sa krzy-
76wka akcji i slasheréw. Z czasem ma
zamiar je udoskonali¢ na tyle, by byty
najbardziej pozgdanymi produkcjami na
rynku. Mozna sie jedynie obawiac, ile
czasu potrzebuje na rozwdj, skoro robi
wszystko sam. Jak rozumiem, swéj upér
zaczerpnat od samurajow.

Jesli spojrzymy na jego gry, rze-
czywiscie widac postep. Do kolejnych
projektéw stara sie wprowadzac¢ nowe
elementy, mechanizmy i poprawiac
wytykane mu btedy. Zaglada na fora
i widzi, jak ob$miewane sg jego gry.
Jednak zupetnie sie tym nie zraza, gdyz
wierzy w swoj talent. Obecnie jego naj-
wiekszym growym fetyszem jest deszcz,
pojawiajacy sie we wszystkich tytutach
jego autorstwa. Poswieca mu tez mné-
stwo czasu, aby wygladat jak najbardziej
efektownie i realistycznie.

Jego marzeniem jest przesiadka
W nowe uniwersum i zrobienie gry w re-
aliach imperium rzymskiego.

Gilson B. Pontes to doprawdy dzi-
waczna postac. Rozmowy z nim byty
ciekawym doswiadczeniem. Gdyby byt
malarzem albo rzeZbiarzem, mozna by
powiedzied, Ze to artysta eksperymen-
tujacy z forma. Jednak w branzy gier
sprawia wrazenie cztowieka zamkniete-
go w swoim $wiecie, nieco zaszczutego
i porzuconego. Moze juz nigdy nie uda
mu sie zmieni¢ tego wizerunku. W sumie
zaskakujgce, ze mimo wszystko Sony po-
zwala mu publikowa¢ nowe gry i sprze-
dawac je za posrednictwem PSN. Zasta-
nawiajacy jest tez fakt, ze dotad nikt nie
zwrocit na tworce uwagi, a przeciez jest
on bardzo kreatywng osobg, tryskajaca
zapatem do roboty i optymizmem. ks
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™ STRATEGIA HTC PODANA W SPOSOB LAKONICZNY TO TRZY SKROTY: 5G, S| ORAZ XR

HTC 5G Hub
potrafi udostepnic
transmisje danych
5G do maksymal-
nie 20 uzytkowni-
kéw. Jest zasilany
bateryjnie, wiec
mozna go zabrac
na przyktad do
samochodu.
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2 KONTINUUM

/ Grahamem Wheelerem,

dyrektorem generalnym HTC na Europe,
Bliski Wschod oraz Afryke, o terazniejszosci
| przysziosci wirtualnegj rzeczywistosci
rozmawia Jacek Marczewski.

[d Jak rozumie¢ coraz modniejsze pojecie mieszanej
rzeczywistosci?

Postrzegamy wirtualng rzeczywisto$c jako czes$¢
pewnego kontinuum. Na jednym krancu mamy Swiat
fizyczny, bez zadnych obiektéw wirtualnych, na drugim
- $wiat czysto wirtualny, bez zadnych obiektéw fizycz-
nych. Posrodku mamy dwa mieszance. Rozszerzong
rzeczywistos$é, gdzie w wiekszosci rzeczywisty $wiat jest
uzupetniany obiektami wirtualnymi, oraz rozszerzonga
wirtualnos¢, gdzie do $wiata wirtualnego przenika czes¢
obiektéw fizycznych. Wierzymy, ze w przysztosci ludzie
bedga korzystac z catego spektrum tych mozliwosci i jako
firma opracowujemy pod tym katem nasze produkty.

P Jaka strategie wyznaczyto nowe kierownictwo
HTC?

We wrzes$niu zesztego roku stery w firmie objat nowy
prezes, Yves Maitre. Poprzednio te funkcje petnita
wspoétzatozycielka firmy Cher Wang, ktéra pozostaje
szefem rady nadzorczej HTC. Wirtualna rzeczywistos$¢
jako segment biznesowy caty czas rosnie, co zauwa-
zajg wszyscy analitycy, ale nieco wolniej. Aby nabrat
wiekszego przyspieszenia, nowy szef postanowit
zorganizowac dziatania firmy wokét trzech gtéwnych
kategorii - kreatywnos$¢, rozrywka oraz dystrybucja.

@co kryje sie za tymi hastami?

W kategorii kreatywnos$¢ wygladamy w przysztosé. Tu
powstajg zestawy narzedzi dla programistéw, prototy-
powe wersje sprzetu, ktérymi staramy sie zainspirowac
rynek i pokierowac¢ go we wtasciwg strone, stac sie jego
przewodnikiem. Kategoria rozrywka obejmuje to, co

jest przeznaczone dla graczy, czyli gogle umozliwiajgce
zanurzenie sie w wirtualnej rzeczywistosci. Z kolei w dys-
trybucji chcemy wykorzystac wiedze firmy w zakresie
sieci komdrkowych, w szczegdlnosci 5G zaprojektowanej
tak, by byty minimalne opdzZnienia, rzedu 1 ms, zeby ulep-
szy¢ ustugi bazujgce na VR. Wydaje nam sie, ze jestesSmy
jedyna firma, ktéra dziata na wszystkich trzech frontach.

[d vakie sg nowe zastosowania VR?

Pracujemy z BMW nad konceptem salonu przyszto-

$ci. Klient zatozy na gtowe gogle Cosmos podpiete do
naszego 5G Hub, nastepnie przez sie¢ mobilng bedzie
strumieniowany wysokiej rozdzielczo$ci obraz samo-
chodu. Bedzie mégt dowolnie wyprébowad wszystkie
opcje, kolory nadwozia czy przeszycia tapicerki. Obec-
nie studenci medycyny uczg sie anatomii na wirtualnych
zwtokach, bo prawdziwe trudno pozyskac. Przyktadéw
jest bez liku, ograniczeniem jest tylko wyobraZnia.

[d Jakie nowosci HTC szykowato na tegoroczne targi
Mobile World Congress?

Wykorzystujgc modularng konstrukcje gogli Vive Cosmos,
przygotowali§my nowe warianty produktowe. Pierwszy

to HTC Vive Cosmos Elite, ktéry sktada sie z headsetu Co-
smos z nowym panelem External Tracking Plate, dwiema
stacjami bazowymi oraz dwoma kontrolerami. Nowy panel
umozliwia doktadniejsze $ledzenie ruchu z wykorzysta-
niem zewnetrznych latarni. Jezeli kto$ prowadzi studio
projektowe i zalezy mu na maksymalnej precyzji, to wybie-
rze ten model. Kolejna nowos¢ to HTC Vive Cosmos Play,

z panelem wyposazonym w cztery kamery, pozwalajgce
na $ledzenie ruchu bez korzystania z latarni.
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To najtanszy model w ofercie, skierowany do oséb,
ktére dopiero myslag o rozpoczeciu przygody z VR.

Z nowosci mamy jeszcze HTC Vive Cosmos XR, uzbro-
jony w dodatkowg pare kamer wysokiej rozdzielczosci
na przednim panelu. Ten zestaw przeznaczony jest do
zastosowan z zakresu rozszerzonej rzeczywistosci.
Bazag wszystkich modeli bedzie znany juz Vive Cosmos.
Pozwoli to uzytkownikom na rozwijanie mozliwosci wraz
z rosngcymi potrzebami. Model Play mozna rozszerzyc,
na przyktad do Cosmos XR, zwyczajnie wymieniajac
przedni panel na XR Plate. Proste i wygodne.

@Acotoza designerskie okulary z ostonami bocz-
nymi?

To jest nasz najnowszy model koncepcyjny gogli VR.

Projekt nazywa sie Proton i bedzie pokazany dopiero

na tegorocznych targach Games Developer Conferen-

ce w marcu. Na razie nie moge wiecej powiedzie¢, ale
przywieziemy go tez na pokazy do Polski.

@ o czego sam wykorzystujesz VR?

Ostatnio czesto korzystam z naszej innowacji zwanej
Vive Sync, poprzez ktérg osoby fizycznie od siebie
oddalone mogg spotkac sie w jednym wirtualnym

pomieszczeniu, jakby byty kawiarni czy u siebie w domu.

Najpierw robimy sobie fotke, ktérg system przerabia

Wirtualne szko-
lenia BHP sa duzo
bezpieczniejsze niz
eksperymenty
w rzeczywistym
$rodowisku, do

automatycznie na awatara o podobnym do nas wygla-
dzie gtowy. Oczywiscie mozemy wedle uznania poprawic
wyglad wtoséw czy twarzy. Do gogli montujemy rozsze-
rzenie, ktére znajduje sie na wysokosci ust. Ta przystaw-
ka odczytuje ruchy ust uzytkownika, a potem przenosi

tego mozna
je namodel w Swiecie wirtualnym. Dzieki temu kiedy organizowac je
S iahi i [ - wiasciwie
awat.ary’mowm] do siebie, to nie wygladajahjak slupy, Fyl wszedzie | czesto
ko widac¢ faktyczny ruch ust. Wyglada to niesamowicie. s3 tansze.

[ A jesli chodzi o gry?

Przyznaje, ze nie jestem zbyt dobry w Pistol Whip.
Jedng z moich ulubionych gier jest horror Brookhaven
- znajdujesz sie w parku i ze wszystkich stron nadcho-
dza obcy, ktérych trzeba zastrzeli¢. W tradycyjnych
grach koncentrujesz sie zwykle na tym, co znajduje
sie z przodu. Tutaj musisz reagowac na zagrozenia
zewszad, petne 360 stopni. Co chwila obracasz sie,

by ktos nie zaatakowat od tytu, to sgq zupetnie inne
emocje. Wtasnie w takich grach najlepiej sprawdzajg
sie gogle bezprzewodowe jak Cosmos.

[d Na ktérym z rynkéw, ktérymi zawiadujesz, jest
w uzyciu najwiecej gogli VR?
Najwieksze pod tym wzgledem sg Niemcy. Z jednej

strony jest to kraj o duzej populacji, z drugiej dobrze
w nim dziata wiele matych i $Srednich przedsiebiorstw

NAJNOWSZY MODEL KONCEPCYINY GOGLI WIRTUALNE)
RZECZYWISTOSCINOSINAZWE PROTON | ZOSTANIE
POKAZANY NA GAME DEVELOPERS CONFERENCE W MARCU.
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70 PROCENT UZYTKOWNIKOW PROBUJACYCH USLUGE, VIVEPORT STAJE SIE, KLIENTAMI HTC

Dzieki aplikacji
LIV mozna nagrac
swoje wyczyny
w réznych grach
VR, na przyktad
Beat Saber.
Aplikacja pozwala

stworzy¢ kompozy-

cje z wideo naszej
postaci oraz
$Swiata wykreowa-
nego w wirtualnej
rzeczywistosci.
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oraz jest silna gospodarka. To, co sie dzieje teraz

z VR, przypomina mi sytuacje ze smartfonami12 lat
temu, kiedy zaczynatem prace w HTC. Byty one wtedy
w wiekszosci kupowane przez przedsiebiorstwa i przez
uzytkownikéw profesjonalnych. Dopiero po kilku
latach nastapita eksplozja na rynku konsumenckim.
W Niemczech gogli VR uzywa sie do szkolenh bezpie-
czenstwa, w biurach konstrukcyjnych, pracowniach
projektowych itd. Mozna dzieki nim sprawdzac rézne
scenariusze, ktérych przetestowanie w realu bytoby
czasochtonne i drogie. Gogle stosuje sie w tym kraju
takze do szkolen z umiejetnosci publicznej prezenta-
cji. Pstryk i jestes w sali petnej ludzi, a na podstawie
czujnikéw ruchu oczu w goglach mozna ocenié, czy
rownomiernie spogladasz w kazdy zakatek sali.

@ Jak na tym tle wyglada Polska?

Polska jest bardzo obiecujgcym rynkiem. Wedtug
Eurostatu miata w zesztym roku najwyzszy przyrost
matych i srednich przedsiebiorstw. Kiedy trzy miesigce
temu zrobilismy konferencje dla deweloperéw, wzieto
w niej udziat az 120 réznych firm chetnych do opraco-
wania rozwigzan VR przeznaczonych na polski rynek.

P Kiedy gogle VR stang sie tak powszechne w do-
mach jak chociazby telewizory?

Najlepiej jutro. A na serio - bardzo trudno odpowiedzie¢
na to pytanie. Dwanascie lat temu byto mato smartfo-
néw, a teraz ma je kazdy. Wszystkie branzowe statystyki

HTC PRACUIJE Z BMW NAD KONCEPTEM
SALONU PRZYSZtOSCI. KLIENT BEDZIE
MOGEDOWOLNIE WYPROBOWAC
WSZYSTKIE OPCIE, KOLORY NADWOZIA
CZY PRZESZYCIA TAPICERKI.

wykazujg, ze VR ciggle ro$nie. Na pewno pomoze

w tym dalsza miniaturyzacja sprzetu. Mozliwe, ze do
roku 2025 gogle nie bedg sie wiele réznic¢ wielkoscig
od dzisiejszych okularéw przeciwstonecznych.

P Czy w przysztosci urzadzenia VR bedg wpinane
bezposrednio w nerw wzrokowy albo do mézgu?
Jednym z oddziatéw HTC jest Vive X, ktory petni
role akceleratora, czyli inwestuje w firmy zajmujace
sie technologiami przysztosci. Jedna z nich pracuje
wtasnie nad interfejsem pomiedzy mézgiem a kom-
puterem. Inng firma, w ktérej kupili$my udziaty,
jest LIV, tworzaca filmy VR na potrzeby streamingu
z mozliwos$cig naktadania wirtualnych obiektéw.

Z kolei Kagenova opracowuje technologie zaczerp-
nieta z obliczen wykorzystywanych w astrofizyce,
ktéra umozliwi swobodne poruszanie sie wewnatrz
filméw nakreconych kamerg 360°.

Py jak wyglada kwestia wptywu stosowania VR
na zdrowie - czy mozna sie od tego uzaleznic¢?
Wszystko powinno by¢ uzywane z umiarem, przeciez
nawet wody mozna naduzywad. Spoglagdam na to za-
gadnienie raczej z drugiej strony, czyli jak VR pomaga
ludziom. Osobom z arachnofobig pozwala w kontro-
lowany sposéb oswajac sie z pajgkami. W Chinach
przeprowadzono badanie dotyczace efektywnosci
nauczania tradycyjnymi metodami oraz z wykorzysta-
niem VR, z wyraZzng przewaga tego drugiego. b
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GRA OPOWIADA HISTORIE, A JIDNOCZESNIE
ZABIERA W PODROZ PRZEZ ROZNE RODZAJE GIER
— PRZYGODOWKE, PLATFORMOWKE | GRE ARTYSTYCZNA.
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stabe
31-40
niegodne dtuzszego kontaktu
41-50
Srednie, miejscami przyzwoite
51-60
dobre, ale nie dla kazdego
61-70
interesujace, godne
polecenia fanom gatunku
71-80
bardzo dobre
w swojej kategorii
81-90
znakomite, polecane
wszystkim
91-100
wybitne, ponadczasowe
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PRODUCENT Media Molecule Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

reams to najlepsza elektro-
Dniczna piaskownica, jaka sie

mogta przys$ni¢ posiadaczom
PlayStation 4.

Za pomocg kontrolera ruchu wbudo-
wanego w pada sterujemy impem,
duszkiem-kursorem, ktéry ma wiele
pozytecznych zdolnosci. Jak kazdy
porzadny duszek moze poruszac
przedmioty, otwiera¢ drzwi i grzebac
w materii rzeczywistosci - a takze
nawiedzac i ozywiac lalki - tréjwy-
miarowe postacie, ktére moga biegac
i skakac, jak przystato na bohateréw
platforméwek 3D.

26 PIXEL

Wszystko, co widzimy i w czym
bierzemy udziat - mozemy sobie
zrobi¢. Dreams nie jest bowiem gra,
ale przestrzenig artystyczna, w ktérej
mozemy rzezbi¢, malowac, kompono-
wac muzyke, tworzy¢ animacje, dema
i - po tu jeste$my! - gry. To w koncu
produkcja Media Molecule, ktérego
LittleBigPlanet - platforméwka z sil-
nikiem fizycznym - byt sztandarowg
gra na PlayStation 3. Nowa (wéwczas)
generacja konsoli, na state podpietych
do internetu, pozwolita na rozkwit no-
wego pomystu na zabawe - dzielenia
sie z innymi graczami witasnorecznie
skleconymi poziomami. Dreams
oferuje cos$ znacznie wiecej - to edy-
tor o praktycznie nieograniczonych
mozliwosciach.

W swoim $nie Art spotyka konduktora
- trudno uwierzyd, ale to wszystko
zostato przygotowane w Dreams!

@«

- Function1 Function 2

i Tutorial
Reach the heart! Use 4 on
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Ktos$ sobie
zbudowat miasto
i zaimplementowat
prototyp wyscigéw
samochodowych
- ja tam wrzuce
wielkiego robota.

Przez $wiat
Dreams prowadza
nas oczy, ktére
wygladaja, jakby
uciekty z oktadki
«Wielkiego
Gatsby'ego”.

Gra, dzieki ktérej mozna sie uczy¢ pro-
-| gramowania, zrobiona w grze, w ktérej
mozna programowac wtasne gry.

Dreams prowadzg za raczke
przez kolejne ¢wiczenia, az opanu-
jemy podstawy. Wtedy otwiera sie
nowy $wiat. Gdy gratem, tytut byt
wcigz we wczesnym dostepie, a juz
wspotsniona przestrzen byta petna
niesamowitych rzeczy. Samo Media
Molecule przygotowato pokazéwke,
] €0 mozna zrobic z engine’em - gre

Art. To prawdziwa gra - gdyby ja kto$
wydat samodzielnie jako indie, pew-

nie zebrataby niezte oceny. Wszystko
jednak zostato stworzone w Dreams.

Art opowiada historie, a jednoczesnie

zabiera w podréz przez rézne rodza-
je gier - przygodowke, platforméwke
i gre artystyczna. Po prostu wielkie

WOW.

A Jestem fapczywy, chciatem
zrobic szybko co$ swojego i od zera;
Dreams szybko sprowadzity mnie
na ziemie. Chwile zajeto mi opa-
nowanie podstaw rzezbienia; OK,
jestem dzieckiem rastra, a modele
3D ostatni raz strugatem w 3ds Max,

wiec na poczatku byty to radosne
impresje, obiekty fruwaty w przestrzeni
za padem jak za czubkiem pedzla (po
podtgczeniu patek Move byto jeszcze
lepiej, ale ogdlnie sterowanie mozna
by chyba nieco poprawic). Dodaj,
odejmij, rézne ksztatty, pokryj kolorem,
zdefiniuj typ powierzchni i fakture. Nie
ma tu tekstur, wiec trzeba porzucic¢
przyzwyczajenia z innych programéw.
Odpowiednie narzedzia pozwalajg na
precyzyjng prace. Wszystko po prostu
wymaga czasu, tak jak i nauczenie sie
oprogramowania wszystkich ele-
mentéw. W zasadzie jest ono bardzo
proste - gry ,,pisze" sie obiektowo,
taczac wejscia i wyjscia odpowiednich
bokséw. Gdy sie zajrzy do cudzego
gotowego kodu, mozna sie przerazi¢

- ale tutoriale poprowadza za raczke.
Wystarczy cierpliwos¢ i czas. Zastana-
wiato mnie, jak program poradzi sobie
z wydajnoscig - co, jesli uzytkownik
nawrzuca za duzo rzeczy?

Ktos$ zamawiat
platforméwke 3D?
To tylko jeden
Z wielu pomystéw,
ktére proponuje
stworzy¢ Media
Molecule.

PIXEL
POLECA
- U@ _

Ekonomia wspét-
dzielenia - wyscigi,
w ktérych biorg
udziat postacie
wykreowane przez
réznych twércow.

Jest to rozwigzane bardzo sprytnie
- kazdy sen ma swojq temperature, kté-
ra ro$nie w miare wypetniania trescia.

Ale kto go nie ma, moze po prostu
siegnac do biblioteki i pobrac elementy
i prototypy przygotowane przez Media
Molecule - albo $ciagngc cos stworzo-
nego przez innych uzytkownikéw (kto$
zrobit wyscigi kartéw, w ktérych biorg
udziat ludziki ré6znych twércow, czyz
to nie wspaniate?). Ciekawe, co bedzie
z prawami autorskimi - w czasie zabawy
w snach uzytkownikéw znalaztem mo-
dele Batmobilu, Toyoty AE86 z anime
.Initial D" - i petny prototyp tréjwymia-
rowego Maria. Nie dziwie sie, pierwsze,
co zrobie, gdy tylko lepiej opanuje
rzeZzbienie, to model 2B z NieR: Automa-
ta (chyba ze ktos to zrobi przede mna,
co wydaje sie nieuniknione). Jednak
wiekszos$¢ snéw to autorskie produkcje,
ktére pokazuja, ze wyobraznia potrafi
by¢ nieograniczona.

To wspaniate, jak inspirujaca jest ta cata
zabawa. W czasie kilku dni, ktére spedzi-
tem na surfowaniu, graniu i tworzeniu,
miatem ze sto pomystéw, co bym mdgt
i chciat zrobic - rzeczy, ktérych bym raczej
nie zrealizowat poza silnikiem Dreams. Nie
dlatego, ze jestem za gtupi, zeby douczy¢
sie Blendera i Unity, ale zwyczajnie nie
mam czasu. Tu jednak od pomystu do
zabawy droga jest bardzo kroétka.

Pytanie - czy chce poswiecac czas na
cos, co bedzie dostepne tylko dla innych
uzytkownikéw Dreams? Na razie jeszcze
dobrze sie bawie, ale jestem zawodo-
wym tworca i troche z tytu gtowy stysze
gtosik: ,,Pracujesz za darmo, Michale
Radomile”. Ale moze spojrze na to
inaczej - oto biore udziat w budowaniu
pewnej cybernetycznej utopii, w kté-
rej wszyscy moga dzieli¢ sie ze sobg
wyrobami. Moze to miec¢ wrecz funkcje
terapeutyczng, stanowi¢ odpoczynek od
tego nastawionego na zysk $wiata? hm

Wiecie, jaka jest rznica migdzy Dreams a Robloksem czy
Minecraftem? Dreams jest przesliczne. Inspirujace. Zabawne.
Proste i ztozone. Dla samotnikéw i graczy druzynowych.

Dla kreatordw i konsumentdw. Jesli do tego wyjdzie jeszcze
zapowiedziana obstuga VR, to dorzuce punkcik do oceny.
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ol Borek

amietacie moze gre Inkulina-
Pti? Pisatem o niej w zesztym

roku w majowym Indyka-
rium, byta jedna z finalistek Pixel
Awards. Ciekawy pomyst, ciekawa
grafika - i tylko strasznie brakowa-
to w tym gry, w ktéra chciatoby sie
zagrac.

Rozmawiatem w czasie Pixel Heaven
z autorami, opowiadali o swoich
perypetiach z poszukiwaniem
wydawcy - po obejrzeniu screenéw
wszyscy byli bardzo zainteresowani,
ale po zobaczeniu samej rozgrywki
przestawali odpowiada¢ na maile.

Wspominam o tym, bo The Pede-
strian to troche podobny przypa-
dek. Od kilku miesiecy widziatem
gre w zapowiedziach i wygladata
ciekawie, tadnie taczac $wiat 3D
(w ktérym umieszczone sg plansze)
z rozgrywka 2D (odbywajaca sie
na ich powierzchni). Kiedy tylko
wyszta, postanowitem jg obejrzec
- i troche sie zawiodtem.

Zacznijmy od pozytywdéw: do-
statem bardzo solidnie i starannie
zrealizowanego puzzlera, opartego
na nietuzinkowym pomysle, z lo-
gicznymi i poprawnymi zagadkami,
z w miare konsekwentnymi reguta-
mi, z co najmniej poprawng grafika
i Sciezkg dZwiekowaq. To wbrew
pozorom duzo, wcale niemato gier
nie daje nawet tyle.

AL NN A
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% Wyrosty nam
rece - to znak, ze
zblizamy sie do
konca.

== Zamien panele
miejscami, potacz
przejscia, opusé
ekran, niosac
pudetko, ot i cata
filozofia.

-

. Po doprowadzeniu do sitownikéw
zasilania panele bedzie mozna przemiesz-
czac i taczy¢ na wiecej sposobdw.

Ta gorsza strona to brak lekkosci.
Sama rozgrywka okazata sie by¢
- przynajmniej dla mnie, takie oceny
zawsze sg mocno indywidualne
- bardziej nuzaca niz interesujaca.
Jest duzo kombinowania, mato btysku.
Nie ma sytuacji, w ktérych okazuje
sie, ze trywialne rozwigzanie byto caty
czas na wierzchu i cztowiek wstydzi
sie, ze nie dostrzegt go od razu. Nie,
tu czesto bardziej miatem poczucie
cierpliwego brniecia do przodu, po
kawatku, krok za krokiem. W dodatku
kiedy pojawiajg sie nowe mechaniki,
czasem sprawiajg wrazenie, jakby
byty dodawane nie dlatego, ze trzeba
urozmaicic rozgrywke, tylko albo z po-
wodu braku pomystéw, jak w ciekawy
sposob wykorzystaé poprzednie, albo
na zasadzie ,mam jeszcze taki Swietny
pomyst, to tez dotézmy" - i koniec
koncow pewne rozwigzania pojawiaja
sie w tylko jednej scenie. Moze i takie
byto zatozenie, ale nie miatem poczu-
cia, ze gra jest starannie przemyslana
jako catosc¢.

Przy wszystkich zastrzezeniach
grato mi sie catkiem przyjemnie,
z doskoku, bo gra nie potrafita mnie
wciggnac na dtuzej, ale takie pét go-
dzinki nad kolejnymi kilkoma etapami
to byta fajna odskocznia od innych
rzeczy. Dlatego z czystym sumieniem
polecam The Pedestrian mito$nikom
gatunku. Najwyrazniej zreszta twércy
gry tez sie do nich zaliczajg, bo
zakonczenie to ewidentne nawigzanie
do jednego z najbardziej klasycznych
tytutéw (ale nie bede pisac ktérego,
zostawie wam szanse sprawdzenia
samemu). ks

Bardzo przyzwoita i starannie zrealizowana gra logiczna.
Troche brak lekkosci i btysku, ale kilka godzin zabawy
gwarantowane.




A

5 0f ANCIENTS %

—

™

@ SM=aBRC .. 9 T B

YBOXONE PS A Swved

i

¥ ;
Vel 5 TR



= Tajemnicza
postac uratuje
bohaterke Mine
z opresji. Ale kim
naprawde jest
tajemniczy
motocyklista,
dowiemy sie juz
w trakcie gry.

The Coma 2:\/icious Sisters

HPC EMAC

AODIVEENYY Devespresso Games Wersja PL: nie

Emilus

estem umiarkowanym fanem
azjatyckiej stylistyki, ale do-
ceniam jej oryginalny charak-

ter i egzotyczny sznyt w stosunku
do naszej europejskiej kultury.

Cenie takie horrory jak ,,Klgtwa",
.The Ring", ,,Las samobdjcow" czy
.Zombie Express", dlatego tez z cie-
kawoscig uruchomitem The Coma 2:
Vicious Sisters, psychologiczny survi-

val horror rodem z Korei Potudniowej.

Gra rozpoczyna sie niewinnie. Ot,
koreanskie anime, w ktérym gtéwna
bohaterka Mina Park, uczennica
liceum, zmaga sie z codziennymi

OHO®
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Macki, znaki,
ksiegi przypomi-
naja stylistyke
Lovecrafta z kore-
anskim sznytem.

Polujacych na
naszg bohaterke
demondw nalezy
unikac pod kara
$mierci.

szkolnymi wyzwaniami. Plotki w dam-
skiej toalecie z kolezanka to najbar-
dziej emocjonujgca faza w pierwszej
czesci gry. Akcja nabiera tempa wie-
czorem po zakonczeniu zajec, kiedy

Mina jako ostatnia wychodzi do domu.

Los sprawi, ze nie tylko do niego nie
dotrze, ale wrecz zostanie wchtonieta
do réwnolegtego $Swiata, w ktérym
poziom szalehAstwa i koszmarnych
wizji wspaniale wpisuje sie w tradycje
azjatyckiego horroru.

Gtéwna mechanika gry polega na
podrézowaniu po lokacjach w rzucie
2D scrollowanym na boki. Przecho-
dzenie pomiedzy poziomami - po
schodach - nastepuje skokowo.
Nasza bohaterka moze zdoby¢ mape
danej lokacji, na ktérej zaznaczone
sg aktualne zadania do wykonania.
W wiekszosci przypadkéw bedzie
to znalezienie jakiego$ przedmiotu,
karty, klucza czy wskazéwki, ktére
postuza w otworzeniu przejscia do

Dialogi beda gtéwnym Zrédtem informa-
cji o fantasmagorycznym swiecie.

kolejnego poziomu. Proste, ale troche
nuzace.

Gra nabiera tempa, gdy zaczynajg
sie pojawiac¢ demony $cigajgce naszg
bohaterke. Nastuchujemy krokéw upio-
réw, unikamy szpondéw zjaw i duchdw,
a takze wyskakujacego z mroku zta.
Jezeli juz wejdziemy z nim w zwarcie,
to nalezy sie jak najszybciej oswobodzi¢
i ucieka¢ w poszukiwaniu schronienia.
To fajne i angazujace gracza elementy,
podczas ktérych tetno przyspiesza
i zaczynamy sie poci¢. W trakcie star¢
bedziemy odnosic¢ rany - krwawienie
zatamujemy bandazami, utracone zdro-
wie odzyskamy, spozywajac jedzenie,

a zmeczenie zniwelujemy piciem wody
i napojow energetycznych. Niezbedne
do przezycia produkty znajdziemy

w automatach, ptacac za nie znaleziong
po drodze waluta.

Kwintesencja gry jest rozszyfro-
wanie, o co w tym wszystkim chodzi.
Odpowiedzi znajdziemy, eksplorujac
pomieszczenia i czytajgc znalezione
karty z ksiegi. Gre mozemy ukonczy¢
w sze$é-siedem godzin, ale odnalezie-
nie wszystkich wskazéwek i poznanie
catej historii zajmie nieco dtuzej,

w zaleznosci od naszych umiejetnosci
przetrwania i taktycznego myslenia.

Gra jest sequelem wydanego
w 2015 roku The Coma: Cutting Class,
cieszacego sie kultem survival horroru,
z wydang dwa lata péZniej remastero-
wang edycjg The Coma: Recut. I oile
pierwsza czes¢ byta kultowa, o tyle
druga jest juz raczej odgrzewanym, ale
nadal krwistym kotletem. b

Dla mitosnikéw azjatyckich horrorw bardzo

przyzwoita pozycja. Dla fanéw serii Coma

— obowiazkowa. Dla pozostatych — ciekawa

ioryginalna gra grozy w korearskim sosie do
. szybkiego kimchi.
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ol Pjotsze

gdy ten tytut - jeszcze pod nazwg Umbra - zostat

ufundowany na Kickstarterze. W 2016 roku gra
trafita do steamowego Early Accessu i wiele wskazywato
na to, ze moze juz go nie opuscic.

N a Wolcen: Lords of Mayhem czekatem od czasu,

Ja jednak po cichu wierzytem w to, ze ta ciekawie zapo-
wiadajgca sie produkcja nie przepadnie gdzie$s w mrokach
piekietka wczesnego dostepu. Niedawno okazato sig, ze
tym razem moj wewnetrzny optymista miat racje i Wolcen
bedzie miat swojg petnoprawnga premiere w lutym tego
roku. Chociaz produkt finalny nie do korca prezentuje

sie tak, jakby zyczyli sobie tego fani. | - zapewne - sami
tworcy.

Zaczne od pozytywow, bo nowy konkurent Diablo IlI
i Path of Exile ma sporo do zaoferowania. Juz sama histo-
ria prezentuje sie intrygujaco, z czasem uderzajgc w dos¢
mroczne klimaty. Nie wiem jednak, czy zastosowanie
cliffhangera jest najlepszym rozwigzaniem, o jakie mogli
pokusic sie autorzy. Co prawda fabuta bedzie kontynuowa-
na w nadchodzacych aktach, ale nie wiadomo, ile przyjdzie
nam na nie czekac.

W Wolcenie kapitalnie rozwigzano system rozwoju
postaci. Z jednej strony mamy tu ataki i czary, ktére da sie
ulepszac niczym w tytule Blizzarda. Z drugiej za$ - pokaz-
nych rozmiaréw drzewko umiejetnosci pasywnych, przy-
wodzace na mysl rozwigzania znane z dziecka Grinding
Gear Games. Co wiecej, skille aktywowane w walce mozna
dokupic u handlarza lub - przy odrobinie szczescia - zdo-
by¢ w trakcie bitwy. To wszystko otwiera przed graczem
sporo mozliwosci przy konstruowaniu buildu bohatera.

ol
i

Sam stworzytem herosa prujgcego
do wrogéw z pistoletu. Wsparcie
zapewniaty mi magiczny golem oraz
rozstawiana wiezyczka. A kiedy
robito sie naprawde goraco, jak na
przyktad w trakcie star¢ z bossami,
korzystatem z czaru teleportacji. Taka
dowolnos¢ przy kreowaniu bohatera
moze wydawac sie odrobine przytta-
€zajaca, jednak taka nie jest. Mimo ze
tatwo sie w tym wszystkim potapaé, to
twércy zadbali o to, aby na poczatku
przygody gracze mogli wybrac jedna
z trzech archetypowych dla gatunku
hack'n’slash klas postaci.
Zaimplementowano tu réwniez
system craftingu, choc jest to okre-
$lenie troche na wyrost. Za pomoca
magicznych kul mogtem wzmocnic¢
dany element rynsztunku, dodajgc mu
nowy magiczny bonus lub zresetowac
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istniejgce. Miatem tez sporo szcze-

Scia w zdobywaniu kolejnych kamieni
szlachetnych, ktére tak jak w serii Diablo
dato sie umiesci¢ w pustych gniazdach
wyposazenia. Réwniez endgame nie jest
wybitnie rozbudowany, cho¢ mozliwos¢
ulepszania catego miasta to doprawdy in-
trygujacy i niecodzienny jak na produkcje
action RPG zabieg.

Wolcen to niestychanie rozbudowany
hack'n'slash, przy ktérym mozna spedzi¢
mase czasu. Pod warunkiem ze nie
przeszkadzajg nam bugi, jakie dreczg ten
tytut. Na pewno za cze$¢ z nich odpowie-
dzialne sg przecigzone serwery. W trakcie
jednej z wazniejszych potyczek o mato
nie zginagtem, poniewaz méj adwersarz
co chwila pojawiat sie w innym miejscu,
ciggle zadajac mi pokazne obrazenia.
Lag byt po prostu straszny. Na szczescie
przywotany przeze mnie golem byt w sta-
nie ubi¢ przeciwnika, co uchronito mnie
przed myslami o ragequicie. W dniu pisa-
nia tej recenzji gra doczekata sie pierw-
szej duzej tatki. Pozostaje mie¢ nadzieje,
ze autorzy naprawig Wolcen kolejnymi
patchami, a nastepnie dostarczg nam
obiecane akty, poniewaz ta produkcja ma
potencjat. s

Tytut bardziej wymagajacy niz Diablo 3 i mniej
przyttaczajacy nowicjuszy niz swiecace triumfy Path of
Exile. Cho¢ ma jeszcze sporo bugéw, to dzieki silnikowi
CryEngine wyglada fadnie, a formy apokaliptyczne w akgji
prezentuja sie genialnie.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR




”: PLAY THEGAME  THE SUICIDE OF RACHEL FOSTER

Zwiedzanie hotelu
pozwala odkrywac
historie jego upad-
ku. Przez ostatnie
kilkanascie lat wiele
rzeczy poszto nie
tak.

Biuro zachowato
$lady dawnej Swiet-
nosci, ale nagranie
na sekretarce
moéwi o odtgczeniu
niezaptaconego
telefonu.

Chodzac po
hotelu, miatem
skojarzenia z za-
pyziatami domami
wypoczynkowymi
FWP. Zaniedbanie
wyglada tak samo
niezaleznie od
przyczyn.
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edliscie kiedys porzadnego,
J soczystego burgera, z pla-

strem zéttego sera, zieleninka
i pomidorem, podlanego dobrymi
sosami, takiego, co to $linka cieknie
na sam widok, ale wsadzonego
w czerstwa butke? No to to jest
troche sytuacja z ta gra - sztampowy
poczatek, sztampowe zakorczenie,
ale kapitalnie skonstruowana akcja
w Srodku.

Co najwazniejsze: The Suicide of
Rachel Foster to co$ miedzy przygo-
déwka a narracyjnym symulatorem
spaceru - chodzimy po budynku, wy-
konujgc proste, dobrze zdefiniowane
zadania i poznajac fakty z przesztosci.
Gtéwnym Zrédtem narracji sg radiowe
rozmowy bohaterki z pomagajacym
jej przez radio agentem Federal Emer-
gency Management Agency. Akcja
toczy sie w grudniu 1993 roku, dwana-
$cie lat po Smierci tytutowej Rachel.

Zawigzanie akcji jest mocno banal-
ne: tatus miat dawno temu romans,
rodzina sie rozpadta, cérka z matka
wyjechaty, teraz wszyscy poumierali
i trzeba zrobic¢ porzadek. Jedng ze
spraw do zatatwienia jest sprzedaz
rodzinnego hotelu. Hotel jest jak cytat
z Kingowego ,,L$nienia”, odizolowany
daleko w gdrach, i oczywiscie kiedy
tam na krétka chwile jedziemy, przy-
chodzi matka wszystkich $niezyc, zeby
nas odcigc i zostawi¢ Sam Na Sam
z Tajemnica.

0O ile banalnosc¢ tego poczatku nie
nastroita mnie specjalnie pozytywnie,
o tyle dalszy ciag krok za krokiem
przekonywat mnie do siebie. Najpierw
kupita mnie grafika, piekny wystrojem
i rozktadem przedwojennego pensjo-
natu budynek. Trzeba po nim duzo
chodzi¢, a to - mimo planéw - wymaga

= Ten o$miobito-
wiec nie odgrywa
zadnej roli, tak tylko
sobie stoi w biurze
- ale wpisuje sie

w klimat epoki.

a
Sledztwo

Drobna koincyden-
Ga: ciato Rachel
znaleziono w moje
dziewietnaste urodzi-
ny, 29 grudnia 1981
roku. Smier¢ uznano
za samohdjstwo, ale
nie wszystkie szczegoty
udato sie wyjasnic.

| co zrobic z historia jej
kolezanki, twierdzacej,
7e spotkafa Rachel wiele
lat pozniej?

THE SUICIDE OF RACHEL FOSTER  PLAY THE GAME

THE SUICIDE of Rachel Foster

btgdzenia, bo nie ma tu prostych
i logicznych ciggéw komunikacyjnych,
zwiaszcza kiedy mieszajq sie przejscia
oficjalne z technicznymi i przeznaczo-
nymi dla personelu. Potem dotarto do
mnie, jak dobrze grajg tu dZwieki. Nie
wiem jak wy, ale ja zawsze w nowych
miejscach przez kilka pierwszych dni
ucze sie tta - skrzypienie to drzwi
na parterze, stukanie to okiennica,
zgrzyt to kto$ wchodzi po schodach.
Kazdy stary budynek zyje wtasnym
wewnetrznym zyciem, co$ mu strzyka
w wieZbie dachu i beka w kanalizacji,
i nie inaczej jest z hotelem Timberline.
A kiedy juz zaczatem sie wczuwac
w miejsce, kupita mnie réwniez histo-
ria. Prosta, niesilgca sie na wyszukane
zwroty akcji, ale przez to tatwa do
uwierzenia. Co wiecej, gra buduje
nastrdj i zainteresowanie bez tanich
chwytéw, nie wyskakiwaty na mnie

zadne trupy, nie dziato sie nic nadprzy-

rodzonego, ot, czasem co$ nadmiaro-
wo stukneto, moze z raz gdzies jakis$
btysk - ale moze mi sie przywidziato
albo sie przestyszatem? Moze byt
duch, moze to tylko wyobraZznia? Od
poczatku wiadomo, ze musi (musi?)
by¢ jakies$ drugie dno, ale gra nic nie
narzuca, tylko sygnalizuje potencjalne
tropy w niedomdwieniach i pétpraw-
dach, jakimi raczy nas rzeczywistosc.
| tak z rosngcym zainteresowaniem
dotartem do konca, ktéry niestety

zupetnie mnie nie przekonat. W dodat-
ku kiedy wszystkie elementy powska-
kiwaty na swoje miejsce, niektére
kawatki uktadanki okazaty sie by¢ dos¢
watpliwe psychologicznie.

To jest bardzo solidna i dobra (cho¢
dosc¢ krétka, raptem czterogodzinna)
produkcja, ktérej niewiele brakuje do
bycia jeszcze lepsza. Jesli jak ja szu-
kacie w grach interesujgcych miejsc
i dobrze opowiedzianych historii
o ludziach i ich sprawach, polecam
z czystym sumieniem.

P.S. Dwie uwagi techniczne: nawala
optymalizacja i przechwytywanie kur-
sora przy zmianie zadan (ale gratem
w wersje przedpremierowg, wiec to
sie moze jeszcze zmienic) i niewy-
godny jest system checkpointéw na
koniec dnia - niestety, jesli co$ zmusi
nas do wyjscia z gry, czasem trzeba
powtarzac ostatnie pét godziny. To
dos$¢ mocno przeszkadza w immersji,
te same dialogi przestuchiwane po raz
kolejny tracq na swiezosci. ba

Wezcie Layers of Fear, ale dotdzcie rozmowy przez
komorke i bedziecie mniej wiecej mieli pojecie, jak
wyglada TSoRF. Catos¢ mato odkrywcza i chwilami
grubymi ni¢mi szyta, ale wystarczajaco zgrabna, zeby
warto byto poswigcic kilka godzin.
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Edgar — Bokbo

HPC HXONE MSWITCH

{ODIYENN La Poule Noire Wersja PL: nie

Pawet Gaska

o jest zawsze troche przykre,
T kiedy gra, po ktérej widac

zapat, zaangazowanie i pasje,
jaka wtozyli w nig twércy, koniec
korcéw okazuje sie byc¢ przeciet-
niakiem. Zycze studiu La Poule
Noire jak najlepiej, ale Edgar - Bok-
bok in Boulzac nie ma ani ciekawej
fabuty, ani wciggajacych zagadek,
czyli podstawowych sktadnikéw
porzadnej przygoddéwki.

Gra usilnie stara sie by¢ zabawna,
zwariowana i oryginalna. Niestety
humor w niej wydaje sie wymu-
szony, przez co niezbyt $mieszny.
Wprowadzanie niecodziennych,
abstrakcyjnych sytuacji wcale nie
gwarantuje, ze dany zart zdota
rozbawic. Jest to raczej punkt
startowy, ktéry dopiero trzeba
poprowadzi¢ w interesujgcy sposob,
a tegojuz gra nie robi. Mamy na
przyktad wrézbite, ktéry powrdzy
nam z karczochéw. Oryginalne
zatozenie, jednak niewiele sie z nim
dalej dzieje. Musimy mu te karczo-
chy przynies¢, dostajemy wrézbe
i to tyle. Potencjat na jakis$ dobry
zart zupetnie niewykorzystany. | tak
jest wiasciwie przez caty czas.

Z mechanikg jest jeszcze gorzej.
Praktycznie wszystkie zagadki
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(poza sekwencjg skradania sie kur-
czakiem) mozna rozwigzac ,,brute
force’em™: chodzac po miescie

i bezmysInie klikajac na wszystko,
co ma dymek, az wyczerpiemy
opcje rozmowy i fabuta ruszy sie
do przodu. Niektére zagadki wrecz
tylko na tej mechanice sie opiera-
ja: jesli pogadasz z czworkg ludzi
w fabryce, to gdy bedziesz wracat,

cos$ sie wydarzy; pytaj, kogo mozesz

zapytac, czy wie cos$ o Michelle, az
ja znajdziesz. Przedmiotéw do zdo-
bycia jest niewiele. Automatycznie
uruchamiajg nam one opcje rozmo-
wy (nawet jesli nie potapaliSmy sie
jeszcze, ze to wtasnie ich chcemy

uzyc), nie ma wiec nawet klasyczne-

go ,symulatora MacGyvera" (uzyj
gumowej kaczki, zeby wyciggnac
klucz). Trudno to nazwac tamigtéw-
kami, sg to po prostu elementy do
przeklikania, zeby zobaczy¢ dalszy
kawatek fabuty.

Ja rozumiem, ze La Poule Noire
to mate, czteroosobowe studio i ze
toich pierwsza gra. Nie oczekuje od

-ﬁ aaal
o M

in Boulzac

Scena, w ktorej
zakradamy sie
kurczakiem, zeby
ukrasc klucz, jest
najbardziej uda-
nym fragmentem
gry.

Ser, wino i spiski
to troche za mato,
Zeby uczynié
Boulzac miejscem
wartym odwiedzin.

W razie, gdyby
ktos nie zatapat, ze
Edgar jest satyra
na smartfony, roz-
poznawalny znak
jabtka rozwieje
wszelkie watpli-
wosci.

nich cudéw i jako krétka etiude te-
stujacg umiejetnosci twércow (czy
hobbystyczny projekt) moge nawet
Edgara pochwali¢. Ale jako oficjalnie
wydawana gra wypada on licho.
Scena indie zdgzyta przez lata poka-
zac, ze nawet jednoosobowe studia
potrafig zrobic¢ gry, ktére wgniataja
w fotel, tymczasem Edgar nie byt

w stanie mnie ani razu zachwyci¢,
rozbawic czy chociaz zaciekawic.
Ma tadng oprawe graficzna, nie

ma bugow, fabuta jest prosta (wiec
mtodszy odbiorca tez moze w to
zagrac), ale nie oferuje nic ponadto.
To troche za mato, zeby nazwac co$
dobraggra. ba

Fajna oprawa graficzna i gdaczacy kurczak nie
wystarcza, zeby przykry¢ nieciekawa warstwe
fabularng i banalnos¢ zagadek.



Corruption 2029

AODIVEETY The Bearded Ladies Wersja PL: tak

Sir Haszak

worcy Mutant Year Zero nie
Tzwalniaja tempa. W trzy-

nascie miesiecy po tamtej
produkcji szwedzka ekipa wydaje
gre taktyczna, ktéra nie jest juz
takim zaskoczeniem, ale bawi sie
przy niej Swietnie.

Rzecz dzieje sie w niedalekiej
przysztosci, gdy Stany Zjednoczone
przypominajg dzisiejsza Polske, ale
na sterydach. O rzad dusz wal-
cza dwie strony, a sami zotnierze
bardziej przypominajg cyborgi niz
ludzi.

Brodate Panie udowodniajg, ze
z prostych sktadnikéw sg w stanie

upichci¢ wykwintne danie. Sam po-
myst i mechaniki sg bowiem znane

i oklepane. Wydaje sie, ze tworcy
zapatrzyli sie w XCOM. Dowodzimy
niewielkim oddziatem, ktéry co rusz
musi mierzy¢ sie z liczniejszymi si-
tami wroga. Z jednej strony wszyst-
ko jest tu sztampowe: turowa walka
potgczona z poruszaniem sie po
mapie w czasie rzeczywistym, gdy
panuje spokdj, dwie stosowane
zamiennie bronie, ale tez granat,
apteczka i materiaty wybucho-

we, ktére mozna podtozy¢ przed
walka. Z drugiej strony mamy duzo
kombinowania i emocji: czy uda sie
pozby¢ przeciwnika, nim zaalarmu-
je kompandéw? Jak osaczyc¢ silnego
wroga, nim wystrzeli, kiedy mamy
stabg bron? Atakowac czy ubezpie-
czy¢ pozycje, liczac, ze wejdzie nam
pod lufe? Moment, gdy to zrobi,
daje ogromng satysfakcje, nawet

Ten moment,
kiedy najpierw
masz pewnosc, ze
trafisz przeciwnika
w tej turze, bo
jest blisko i nie ma
ostony, a potem
masz pewnosc,
ze go jednak
nie trafisz, bo
skonczyta ci sie
amunicja i musisz
przetadowac.

W tej grze
mamy niekiedy
stuprocentowa
pewnos¢ trafienia.
To niejedyna
réznica z XCOM.

jesli Sl nie zawsze wybiera optymal-
ne warianty postepowania.

Za realizacje misji dostajemy
nowy sprzet do rozbudowy lub
uzbrojenia wojakéw. Dzieki temu
mozemy ich wyposazy¢ w implanty
umozliwiajgce dtugie skoki, wiekszy
zasieg broni czy szybsze porusza-
nie sie po polu bitwy. Czes$¢ sprzetu
jest do zebrania podczas misji, ale
nie podczas walki. To nieco upierdli-
we, gdy przed zabiciem ostatniego
przeciwnika musimy obejs$¢ catq
mape, by nie przegapic¢ zadnego
fantu.

By uatrakcyjni¢ zabawe, do celéw
gtéwnych i pobocznych dodano
medale, czyli wyzwania. Zabicie
okreslonej liczby przeciwnikéw bez
wszczynania alarmu, nieuzywanie
przez catg misje granatéw lub ap-
teczek jest nagradzane usmiechem
dowddcy odcisnietym w betonie.

Scenerie petne sg powtarza-
jacych sie obiektéw, co wynika
zapewne z dos$¢ krotkiego czasu
powstawania gry. Niekiedy w kolej-
nych misjach znajdujemy takg sama
notatke. Mimo to mapy zapro-
jektowane sg ciekawie, stanowia
wyzwanie i pozwalajg sie spocic.
Dlatego jesli ktos lubi taktyczne
turéwki, z pewnoscig powinien
wybrac sie na wojne domowa do
Standéw Zjednoczonych. Wrazenia
gwarantowane! ks

tadna, emocjonujaca gra taktyczna, w ktorej
jest duzo kombinowania, kazda misje mozna
rozegrac na wiele sposobow, a przeciwnik
moze nas nie tylko zobaczy¢, ale i ustyszec.

PIXEL
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PRODUCENT Hyperstrange Wersja PL: tak

ol Szymon Goraj

oczatek roku 2020 testuje
Pcierpliwos’é wielu graczy.

Wcigz jeszcze nie milkng
echa po przesunigeciu premiery
Cyberpunka 2077 czy drugiego
The Last of Us, a FromSoftware
nie przestaje bawic sie w kotka
i myszke z fanami w kontekscie
Elden Ring. Na szczescie zawsze
mozna znalez¢ na rynku ciekawy
substytut.

Fabuta w Elderborn nie wymaga
gtebszych refleksji. Ot, jestesmy
sobie lokalnym barbarzynskim
wybrancem, ktéry rusza w gtab
starozytnego miasta, by zmierzy¢
sie z czyhajacymi nan potworno-
$ciami. O wiele bardziej interesu-
jace sg liczne inspiracje polskiego
studia Hyperstrange.

Klimat gry przywodzi na mysl
conanowskie motywy (barbarzyn-
cy, nieumarli itd.), a kolejnych
wrogéw sieczemy przy metalowej
muzyce i z perspektywy pierwszej
osoby niczym w Doomie. Pojawia-
ja sie tez systemy rodem z Dark
Souls - miedzy innymi checkpointy
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Drzewko rozwoju na
pierwszy rzut oka
wyglada dos¢ bied-
nie, ale wchodzenie
na kolejne poziomy
odblokowuje wiele
roznorodnych zdolnosci
definiujacych nasz styl
walki.

na wzér ognisk, misternie tgczone
ze sobg levele, szczatki fabuty
przekazywane poprzez elementy
krajobrazu i respawn przeciwnikow.
Dodajmy jeszcze do tego system
walki inspirowany Dark Messiah of
Might and Magic (dawno skopywa-
nie wrogéw w przepasc nie byto tak
satysfakcjonujgce).

Hyperstrange zdotato stworzy¢
z tych réznorodnych puzzli spdjna
konstrukcje. Elderborn wymaga
pewnej wprawy, lecz pokrewien-
stwo z Soulsami nie sprawia,
Ze musimy godzinami uczy¢ sie
ruchéw przeciwnikéw. Poczatek
moze by¢ dla niektérych trudny,
ale dostaniemy az nadto zabawek,
by gtéwnie bawic sie rozwatka
(plus sg trzy poziomy trudnosci).
Wypetniane miedzy innymi esencja
zabitych wrogéw kapsutki-apteczki
i mozliwos$¢ odzyskania dopiero co
straconego zdrowia przy odpo-
wiednio szybkim kontrataku (ktania
sie nam Bloodborne) zapewniaja
odpowiednig dynamike.

Rozgrywka bazuje na trzech
drzewkach rozwoju skupionych
wokot sity uderzen, szybkosci oraz
witalno$ci naszego wojownika.
Wraz z wchodzeniem na kolejne
poziomy bedziemy dostawac spe-
cjalne zdolnosci (jak szarza czy...
wyrywanie gtéw polegtym

= Miot, wtdcznia,
wielki miecz i inne
- zréznicowanie
oreza pozwala na
dopasowanie sig
do kazdego z gale-
rii krwiozerczych
przeciwnikéw.

=* Niewazne, czy
bedziemy przemie-
rzac otwarte ruiny
miasta, czy kata-
kumby, nieodtacz-
nymi towarzyszami
beda czyhajace

na nieuwaznych
$miertelne putapki.

i rzucanie nimi w przeciwnika), sposo-
béw na przejscie gry jest wiec sporo.
Dodajmy do tego bardzo zréznicowa-
ny asortyment broni do walki wrecz.
Elderborn to klimatyczna sieczka,
ktéra $miato czerpie wzorce z lep-
szych od siebie i wcale sie tego nie
wstydzi. Historia jest w niej ttem,
ale dynamiczne, satysfakcjonujgce
starcia nie pozwolg sie nam nudzi¢
przez te kilkanascie godzin gry.
Cho¢ zatem jest to sztampa na
sztampie, smakuje wybornie. I

Efektowny tytut, ktdry z ogranych wielokrotnie
motywdw stworzyt solidnego pierwszo-
osoboweqo slashera. Satysfak¢jonujaca walka,
pomystowa mechanika, a w tle ostra, metalowa
muzyka.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR



Zmiany w. stosunku do oryginatu sg
minimalne. Wcigz mozna zaznaczyc -,
najwyzej 12 jednostek naraz, na co wielu
graczy od lat narzeka. .

Swiat zaczat wygladac bardziej realj-
stycznie, ale zachowat swoj kreskowko-
wy charakter. Jesli ktos jednak woli; by
wszystko byto jak w2002 roku, to ma

i taka opcje. Szkoda, ze postepy w kam-. ;
panii dla trybow Reforged i Klasycznego '«

zapisuja sie osobno, wiec nie mozemy

ich zmieniac¢ miedzy kolejnymi misjami.. ;
Warcraft A.D. 2020 przynidst takze " i

nowy polski dubbing. Moje pierwsze

?
wrazenie byto pozytywne, poniewaz ’
Tomasz Traczynski jest bardziej prze-

konujacy jako Medivh niz wcielajacy sie

wczesniej w te role Piotr Warszawski.
Niestety, w przypadku pozostatych bo-

hateréw - szczegdlnie kwestii wygtasza-
nych przez jednostki - zmiany na lepsze
nie widze. Nie moge za to zaakceptowaé * ! J

Warcraftlll: Reforged

Filmiki

Reforged otwiera
przygotowane od
nowa intro. W innych
przerywnikach filmo-
wych zmienita sie wy-
facznie rozdzielczosc.
By¢ moze to dowdd, ze
Blizzard poczatkowo
nie planowat iS¢ po linii
najmniejszego oporu,
ale zabrakto czasu,
pieniedzy lub checi.

Nowa grafika po-
zwala robi¢ bardzo

duze zblizenia,
ale jest to raczej
bajer niz cos, co
faktycznie przyda
sie podczas walki.

HPC EMAC

[ (ODIV€ET) Blizzard Entertainment Wersja PL: tak

Bazyl

- yjemy w czasach, gdy hity
Z sprzed lat odpicowuje sie i po-
nownie sle do boju. Czasami
efekty sg znakomite, jak w nowej
wersji Age of Empires Il. W przypad-

ku Warcrafta lll: Reforged juz tak
dobrze nie jest.

By¢ moze grami zaczeliscie intere-
sowac sie trzy minuty temu, wiec
przypomne, ze Warcraft Ill to wielki
hit z 2002 roku. Gra Blizzarda do
klasycznej formuty strategii czasu

rzeczywistego dodawata elementy
RPG i oferowata ciekawg kampa-

nie, w ktérej dowodzito sie kolejno
wszystkimi stronami konfliktu (ludZmi,
nieumartymi, orkami i nocnymi
elfami). Znakomicie wypadaty takze
zréznicowane misje, edytor pozwala-
jacy tworzy¢ nowe mapy i multiplayer.
Odswiezona wersja wraz z kolejnymi
zapowiedziami ewoluowata. W pew-
nym momencie miata nawet wprowa-
dza¢ nowe watki fabularne, ale osta-
tecznie zdecydowano sie na zrobienie
remastera bez zadnych dodatkowych
elementdéw. Dostalismy wiec dobrze
znang zawartos$¢ podstawki i rozsze-
rzenia The Frozen Throne. Gtéwna
zmiangjest poprawiona grafika,

ktéra zastuguje na pochwate.

pomystu, zeby ttumaczy¢ imiona bo-
hateréw i nazwy miejsc. Kiedy zamiast
Groma Hellscreama zobaczytem Grom-
masza Piektorycza, nerwowo zaczatem
szukac¢ mozliwosci zmiany jezyka.

W grze zdarzaja sie takze bugi. Raz
na przyktad kazda uruchomiona misja
automatycznie konczyta sie mojg
porazka (pomdgt ulubiony trik dziatéw
IT - wytaczyc i wigczy€). Inng niespo-
dzianka byto znikanie gtoséw postaci

w czasie rozgrywki. W kampanii solowej

wystarczyto zapisac i wczytac save'a,

ale w multi takiego lekarstwa nie mozna
zaaplikowac. A jeslijuz przy grze w sieci

jestesmy, to tu na razie jest ubogo. Ba-
wi¢ mozemy sie tylko'w potyczke i gre

dowolna. Wiecej opcji ma dojs¢ pézniej.

Czy zatem powinniscie kupi¢ Warcra-

fta Ill: Reforged? Jesli nie macie innej

wersji tego klasyka, to remaster jest do-

bra okazja, by uzupetni¢ swojg kolekcje

i przesledzi¢ perypetie Arthasa, Thralla,

lllidana i reszty w tadniejszej wersji.

Reforged nie oferuje jednak obecnie nic,

czego mogliby zazdrosci¢ mu posiada-
cze starszych edycji. bl

Odswiezona wersja Warcrafta ll idodatkuThe Frozen
Throne wprowadza ulepszong grafike i nowy polski
dubbing. Zmian w samej rozgrywce jednak nie ma,
wiecz jednej strony to stary dobry Warcraft ll,
2 alez drugiej to tylko stary dobry Warcraft Il.
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Odpowiednio
dtugi kombos
w wykonywaniu
rozkazéw wpro-
wadza Patapony
w stan szatu. Mali
wojownicy staja
sie wtedy silniejsi,
a co za tym idzie,
zadajg wrogom
wiecej obrazen.

Patapon 2

EAODIV@EH Sony Interactive Entertainment Wersja PL: nie

Pjotsze

rzeciwnikiem dobrych re-
Pmasteréw nie jestem. Dzieki

od$wiezaniu starszych tytutéw
moge zapoznac sie z produkcjami,

z ktérymi niedane byto mi sie zetkngé

w przesztosci. Seria Patapon moze
by¢ doskonatym przyktadem, ponie-
waz nigdy nie bytem szczesliwym
posiadaczem konsolki PSP. Wtasnie
dlatego ucieszyta mnie wies¢ o tym,
ze Sony postanowito wydac druga
odstone tego cyklu na PS4.

Poczatkowo martwitem sig, czy
podotam w roli bdstwa sympatycznych
stworkoéw. Nie to, ze jestem totalnym
muzycznym beztalenciem, co moze
potwierdzi¢ moja baséwka, ktéra od
paru tadnych lat odpoczywa w zbiera-
jacym kurz futerale. Po prostu dawno
nie gratem w zadng gre, w ktérej
rytmika odgrywa tak wazna role. Mimo
wstepnych obaw juz po kilku chwi-
lach obcowania z tytutem wyczutem
niewielkie opdZnienie wejscia. Mozemy
to zniwelowad, grajac na stuchawkach.
Nie lubie jednak zaktadac na uszy do-
datkowego sprzetu, kiedy mam pokdj
caty dla siebie oraz wiem, ze nikomu
nie przeszkadzam. Pomimo tych
problemoéw nie zrazitem sie
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Przed rozpoczeciem
misji warto zadbac
o odpowiednie
dozbrojenie oddzia-
ow. Sympatycznym
zabijakom nie tylko
mozna zmieniac ele-
menty wyposazenia,
ale réwniez ich
ulepszac. Ewoluowanie
Patapona swoje
kosztuje, a kazda
kolejna forma stworka
ma swoje mocne, ale
tez i stabe strony.

Tighten the
defences!

Fever Mode nie
tylko robi z Pata-
pondéw prawdziwe
maszynki do zabi-
jania, ale réwniez
przydaje sie do
wykonywania
poteznych Cuddw,
na przyktad niesty-
chanie przydat-
nego przywotania
deszczu.

i przyzwyczaitem do owego laga. Zresz-
tg trudno bytoby mi sie obrazic¢ na ten
uroczy tytut. Patapony to tak przesym-
patyczne bestyjki, ze dowodzenie nimi
w trakcie poszukiwan ich ziemi obieca-
nej byto prawdziwg przyjemnoscia.
Opanowanie rozkazow nie zajeto
mi zbyt duzo czasu. Rzekibym nawet,
ze sg one dziecinnie proste. Problem
rodzit sie dopiero wtedy, gdy podczas
zaciektej walki z wrogim plemieniem
musiatem by¢ w petni skoncentrowa-
ny, aby nie pogubic sie w wydawaniu
podopiecznym odpowiednich komend.
Czasem zdarzata mi sie krétka chwila
niefrasobliwo$ci i moi wojownicy
przyjmowali na klate zmasowane
uderzenie oponentéw. Céz, pomimo
stylu graficznego rodem z kreskéwki
dla najmtodszych gra potrafi da¢
w kos¢. Wracatem zatem do wioski,
dozbrajatem swoje oddziaty i ponow-
nie wyruszatem na misje. Ulepszenia
swoje kosztujg, a surowcow jest
niewiele, wiec wielokrotnie powtarza-
tem poprzednie zadania, aby uzbierac
odpowiednig ilo$¢ szmelcu. Sam grind
mi nie przeszkadzat, poniewaz wypady
bywaja doprawdy kréciutkie.
Przyjemnym urozmaiceniem roz-
grywki okazuje sie zaimplementowany

HSESe)
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w produkgji tryb wieloosobowy. Mozemy
w nim - wspdlnie z innymi graczami

- stawic¢ czota bossom, ktérych uprzednio
pokonalismy. Bohaterem, ktérym kierowa-
tem, byt méj elitarny Patapon. Multiplayer
wymagat ode mnie jeszcze wiekszego
skupienia, poniewaz potwory sg tu jeszcze
bardziej wymagajace.

Przy Patapon 2 Remastered mozna
spedzi¢ wiele godzin, wcigz dobrze sie
bawigc. W trakcie mej przygody z nim
na przemian machatem gtowa i tupatem
nogami w rytm, jaki wystukiwatem swoim
stugom. Co wiecej, piesni wykonywane
przez sympatyczne stworki zostawaty
ze mng na dtugo po wytaczeniu konsoli.
Nie dos¢, Zze datem sie ponies¢ zabawie
oraz plemiennej muzyce, to chyba jeszcze
poprawitem swojg koncentracje. | niech
mi ktos teraz powie, ze gry nie wptywaja
pozytywnie na cztowieka. ba

Kapitalny remaster uzalezniajacej produkgji bedacej
pofaczeniem gry rytmicznej i symulatora bostwa.
Miejmy nadzieje, ze autorzy wyeliminuj problemy
zopdznieniem wejscia. Na szczescie mozna sie do

= owego laga przyzwyczai¢ lub grac na stuchawkach.



JOURNEY TO THE SAVAGE PLANET

HPC BPS4 HXONE

OIVEENN Typhoon Studios Wersja PL: nie

User Jama

yladowates na dziewiczej
planecie w celu kolonizacji.
No dobrze, w zasadzie to

sie na niej rozbites. Na dodatek wca-
le nie jest niezamieszkata, mndstwo
tu zwierzat, ruin, a na wielkiej gérze
jest dziwna budowla, ktérej nie
powinno tu byc.

Punkt wyjsciowy gry jest mocno
oklepany, to fakt. Przeciez wiele
tytutéw rozpoczyna sie od awaryj-
nego lgdowania gdzie$ na obcym
globie, choéby The Solus Project,
Planet Nomads czy Planet Explorers.
To taki tatwy sposdb, aby wyttuma-
czyc izolacje gtéwnego bohatera

i brak komunikacji z innymi ludZmi.
Obawiatem sieg, ze ,,Podréz na dzika
planete” bedzie kolejng sztampowag
gra eksploracyjng, ale bynajmniej tak
nie jest.

Od innych produkcji tego typu réz-
ni sie narracjg, ktéra jest dowcipna,
ironiczna, czasem przeSmiewcza.
Przez wiekszg czes$¢ gry towarzy-
szy nam damski gtos komputera
poktadowego statku Javelin, ktérego
komentarze potrafig rozbroic, chocby
gdy zjesz jaki$ obcy owoc w ciemno,
bez uprzedniego skanowania. Cza-
sami dostajemy wiadomosci wideo
od dziwacznego prezesa Kindred

Aerospace - firmy, ktéra wystata
statki kolonizacyjne - naszpikowane
korpomowa. Najbardziej odjechane
sg jednak stylizowane na lata osiem-
dziesiate parodie reklam.

Gra wyréznia sie tez pozytywnie
réznorodnosciag Swiata i tatwoscig
jego poznawania. Podchodzisz do
czegos$, co wyglada jak wielki, zielony
zabi skrzek. Okazuje sie, ze dziata jak
trampolina. Z owocéw rosliny swieca-
cej sie w ciemnosci mozesz zrobic
prowizoryczng latarke. Wielkie cho-
dzace oczy podkarmiasz, a nastepnie
z ich odchodéw odzyskujesz wegiel.
Z latajacych o$Smiornic mozesz odzy-
skac silikon, o ile uda ci sie je trafic.
Eksploracja tego pieknego, kolorowe-
go $wiata autentycznie sprawia duza
radosc.

Odnajdziemy tu rzecz jasna ele-
menty zrecznos$ciowe, takie jak skoki

W oddali maja-
czg zabudowania
na spowitej chmu-
rami gérze. Tam
znajduje sie
cel wedréwki.

Bohater wyposa-
zony w najwaz-
niejsze narzedzie
kazdego ekplorato-
ra planet - pistolet
laserowy.

Zwiedzamy takze takie zakamarki
jak jaskinie i groty. Cze$¢ z nich jest
oswietlona fluorescencyjnymi krysztata-
mi, inne tong w gestym mroku.

nad przepasciami czy strzelanie do
agresywnych zwierzat, jednak one
tylko urozmaicajg eksploracje. W kil-
ku miejscach trzeba pogtéwkowac,
jak obejs$¢ lub zlikwidowacd przeszko-
de terenowa. Waznga aktywnoscig jest
wytwarzanie przedmiotéw z dostep-
nego ekwipunku, takiego jak pistolet
czy odrzutowy plecak. Surowce takie
beda tez niezbedne do naprawy stat-
ku. Mozna gra¢ w trybie dla jednego
gracza albo po sieci w dwie osoby.
Tytut jest dostepny na wytgcznosc
w sklepie Epic, natomiast po roku
bedzie go mozna réwniez kupic
w Steamie. Chociaz jak to bedzie, nie
wiadomo, bo Typhoon Studios zosta-
to zakupione przez Google Stadia.
Mozna sie domyslac, ze w celu pro-
mowania platformy do streamingu
gier tez bedzie na wytacznosé. ba

Wreszcie gra ekploracyjna, w ktdrej odkrycia sa
autentycznie ciekawe i czesto zaskakujace.
Rzecz urozmaicona szczypta strzelanki
i craftingu, a catos¢ podana jest w wybormym
= komediowo-kpiarskim sosie.
EEm u
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WiedZma okular-
nica z piekielnym
dtugiem i magiczny-
mi wtosami.

Okopy, barykady i braterstwo broni
- pomagajac rannym kolegom z marines,
zwigkszamy swoje szanse na zwyciestwo
z poteznymi bossami.
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Michat R. Wisniewski

rzemita paczuszka petna
P przygéd prosto z Platinum

na PlayStation 4 i Xbox
One - na dziesieciolecie dwéch

niezwyktych gier.

Bayonetta i Vanquish. Sg jak ying
i yang - jedna to demoniczna
fantasy, druga - militarne science
fiction. W jednej gtéwna role gra
magia, w drugiej - nauka. Seksow-
na czarownica i futurystyczny ma-
rines w technozbroi. Europejskie
miasteczko zbudowane na granicy
raju i orbitalna kolonia. Potworza-
ste anioty i rosyjskie roboty.

To, co je taczy, to bombastyczna
akcja, z ktérej stynie studio
Platinum. Bayonetta nie walczy,
ale tanczy; hiperseksualna, chociaz
nie przekraczajgca zadnej granicy
(to w koncu gra), brutalna, stapaja-
ca po krawedzi krokiem modelki

z wybiegu. Sam Gideon, agent
DARPA, we wspomaganym pan-
cerzu, z silnikiem odrzutowym,
dokonuje nieludzkich rzeczy.
Bayonetta bije sie i strzela z czte-
rech pistoletéw jednoczesnie
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i wiekszymi robotami ma arsenat
fantastycznej broni - od karabinéw
po lasery, ale tez pewne ogranicze-
nie - naraz musi nies¢ trzy rézne.
O ile Bayonetta ma bezdenne
magazynki, o tyle Gideon musi do-
ktadnie wybierac cele i strategicz-
nie zbiera¢ zdeponowang w skrzy-
niach bron. Sam nie jest sam - ma
kolegéw z marines; warto pomagac
rannym - odwdzieczaja sie bronia.
Obie gry sg zupetnie niepowaz-
ne, obie w rézny sposéb. Campo-
wos¢ Bayonetty wylewa sie z kaz-
dego kata ekranu, od bohaterki,
przez stroje i dekoracje, po sposéb
krecenia. Vanquish sprawia
wrazenie powaznej gry (atak

UISH

(z czego dwa petnig role wysokich
obcaséw), walczy z niebianski-

mi zastepami (nie wygladajg jak

z obrazkéw w kosciele) i gigan-
tycznymi potworami, uzywa magii
i tortur. Sam do walki z mniejszymi
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Wojna bywa
fajna, kiedy bie-
gasz w pancerzu
wspomaganym.
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W 2018 roku
Bayonetta wrécita
na Nintendo Switch,
razemz druga
czescia (tytutem na
wylaaznoséz Wii U).
Bohaterka nosi w niej
krotka fryzure zamiast
ikonicznych wtoséw
zebranych w kopiec.
W 2017 roku zapowie-
dziano trzecia czes¢

na Switcha, ale wcigz
sie nie ukazata

— Hideki Kamiya
zPlatinumGames
uspokaja, ze prace ida
zgodnie z planem.

Na wielkie roboty
[LINELERENTAET)
dtugo sie taduje.

B |
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terrorystyczny, przepychanki mo-
carstw), ale pod estetykg kosmicznej
strzelanki na serio kryje sie po prostu
zabawna gra, troche jak Metal Gear
Rising: Revengeance. Mescy mez-
czyzni z cybernetycznymi konczyna-
mi, rzecz wyglada niemal jak pastisz
innych gier. Shinji Mikami inspirowat
sie ,Casshernem”, anime z tego
samego studia co ,,Zatoga G". Ja mia-
tem skojarzenia z Turricanem Il - tak
mogtaby wygladac jego wspdtczesna
WESEL

Gry wracajg na PS4 - cieszy to
zwtaszcza w przypadku Bayonetty,
ktéra na PS3 zwyczajnie przycinata.
Vanquish nie miat tego problemu,
gdyz byt pisany wtasnie na te platfor-
me. Mitym dodatkiem jest mozli-
wos¢ wiaczenia japonskiej sciezki
dZwiekowej, chociaz akurat do tych
tytutéw za sprawg postaci bardziej
pasuje angielski dubbing. Czu¢, ze
to gry sprzed dekady, przez nieco
zestarzatg grafike Bayonetty, ale tez
przez specyficzny klimat dwczesnych
produkcji. Nowoczesnych, ale znaja-
cych i szanujacych swoje arcade'owe
korzenie. bl

Dwie klasyczne juz gry, wciaz dostarczajace mndstwo
zabawy, wracaja w wysokiej rozdzielczosci i pynnej
animagji. Obowiazkowe pozydje dla mitosnikow epickich
pojedynkéw i deszczu kul. Szkoda tylko, ze druga czes¢

. Bayonetty dostepna jest tylko na Nintendo.
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rzed sobg widzisz wielka
Pkonsole, na ktérej rezyser

ustawia wieczorne wiado-
mosci. Tyle Ze rezysera nie ma,
zadzwonit, zebys go zastapit.
+Przeciez to nie jest takie trudne”
- méwi. Widziates jakis dziennik
w telewizji? To réb wtasnie tak.

Rzucony na gteboka wode, za-
czniesz od razu odczuwac panujaca
w studiu nieustanng presje czasu.
Konczy sie wyswietla¢ czotdwka
nocnych wiadomosci, trzeba bty-
skawicznie przetgczy¢ na spikera.
Spiker konczy moéwié, wjezdzamy

z reklamami i tak w pedzie przez
caty czas. Rownolegle trzeba
regulowac sprzet, zeby zmniejszac
zaktécenia. A to wszystko to tylko
poczatek, bo wtasciwa praca polega
na montowaniu programu na zywo
z czterech dostepnych ujeé. Widzo-
wie lubig, kiedy widac osobe, ktéra
wtasnie mowi, ale nie mozna tego
robic¢ za dtugo. Dobrze jest tez ta-
pac na przebitke reakcje rozméwcy
i czasem wrzucac widok szersze-
go planu. Oczywiscie musisz tez

w pore wypikac¢ wszystkie niepar-
lamentarne odzywki dyskutantéw.
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Kanciapa mon-
tazowa jest ciasna,
obskurna, ale ma
piekny widok na
miasto, troszke tyl-
ko zastoniety przez
wielkg antene.

Konsoleta
montazowa,
tu jestes panem
i wtadca, zdolnym
osmieszy¢ lub
uszlachetni¢
kazdego wedtug
wtasnego widzi-
misie.

Masz na to dwie sekundy, bo z ta-
kim opdZnieniem materiat Zrédtowy
jest nadawany w eter. Chomik na
karuzeli ma wczasy w poréwnaniu

z tym zasuwem.

Ta nietuzinkowa gra, zwana przez
twércow symulatorem propagandy,
pokazuje od kuchni, jak powstaja
wiadomosci telewizyjne i jak mozna
manipulowac odbiorcami. Jesli lu-
bisz prezentera, zaproszonego po-
lityka czy artyste, pokazujesz jego
dobry profil. A jak nie, to rzucasz
zblizenia, kiedy sie szpetnie krzywi,
ziewa czy dtubie w nosie. Wszystko
tu jest utuda konstruowana dla wi-
dza. Sympatyczny na wizji rezyser
okazuje sie prywatnie bucem, ktéry
poza ekranem robi wszystkim po
kolei awanture. Powazny dzienni-
karz w przerwach miedzy wejsciami

niepowaznie plotkuje z wizazyst-
ka. W telewizji nic nie ginie, wiec

i wgrze po zakonczonym segmen-
cie mozemy przejrze¢ zaréwno
zmontowany program, ale tez
materiaty Zrédtowe ze wszystkich
kamer, gdzie znajduja sie pikantne
szczegoty.

Gratem i rechotatem. Rzeczy,
ktore ludzie wygaduja w telewizji,
sq po prostu rozbrajajace, szczegél-
nie kiedy wiemy, co méwili chwile
wczesniej bez obecnosci kamer.
Bezinteresowna rados¢, kiedy
twarz wyfiokowanej prezenterki
pokazujesz catemu krajowi akurat
wtedy, kiedy ma gtupkowatg mine.
Przeklenstwa przez niektérych in-
terlokutoréw uzywane jak przecinki
musisz co prawda widzom wypikac,
ale przeciez sam styszysz je w catej
krasie i soczystosci.

We wczesnym dostepie na Ste-
amie dostepne sg trzy rozdziaty,
natomiast docelowo ma by¢ ich
dziesie¢. Na jeden z tych dodatko-
wych segmentéw proponuje nowy
element zrecznosciowy, inspirowa-
ny nasza telewizjg - zakryj rozméw-
cy serduszko Wielkiej Orkiestry
Swigtecznej Pomocy. ba

Wysokie noty za niesztampowy pomysti bry-
tyjski humor. Gra bezlitosnie obnaza fasadowos¢
funkcjonowania telewizji, a jednoczesnie
praktycznie pokazuje, jak montazem mozna
. skutecznie zmanipulowac odbicr.
EEm u



HPC EMAC PS4 BXONE

HRODIVQSY Action Squad Studios Wersja PL: tak

Sir Haszak

ile trudno jednoznacznie
sklasyfikowac te gre, o tyle
tatwo powiedzieé, o co
w niej chodzi. By prowadzeni przez
nas bohaterowie mieli szanse prze-
zy¢, musimy manipulowac czasem.

.Listen to your heart”, jak $piewata
nieodzatowana Marie Fredriksson.

| trzeba przyznac, ze jak rzadko

ta rada pasuje do prowadzenia
bohateréw w najnowszej produkcji
Action Squad Studios. Sama gra jest
miksem RPG, hack&slasha oraz gry
drogi z rozgrywka w czasie rzeczy-
wistym i pojedynkami turowymi.

Jednak ten ostatni element jest spe-

cyficzny: tury odmierzane sg biciem
serca postaci i mozemy je cofac.
Poniewaz zawsze mierzymy sie
Z liczniejszymi przeciwnikami, ta
umiejetnos¢ staje sie niezwykle przy-
datna. Za kazdym razem kiedy jedna
z prowadzonych postaci zginie, cofa-
my akcje i wybieramy inne warianty
postepowania. Oczywiscie tylko ta
zdolnos¢ nie wystarczy, by pokonad
wroga. Czarodziejka Kipuna ma
w swoim arsenale miedzy innymi kule
ognia, cho¢ i krétkim mieczykiem tez
potrafi sie postuzy¢, a jej kompan,
kwatermistrz i kowal Topi, uwaza, ze
bez miota to nie robota, wiec nosi
przy sobie egzemplarz bojowy.
Wraz z rozwojem akcji posta-
ci zyskuja i rozwijajg dodatkowe

Rzucenie beczka
z olejem w kierunku

celu, a chwile

pdézniej kuli ognistej

robi robote.

Zabawa polega na
zbieraniu okruchéw.

Zadanie wcale nie

nalezy do tatwych.

Czasami odla-
tujemy w klimaty
artystowskie. Jest
pieknie, cho¢ nie
wiadomo, co jest
czym czego.

umiejetnosci, zbierajg pozywienie
stuzace leczeniu oraz przedmio-
ty przydatne do skuteczniejszej
eksterminacji wrogéw. Jednym
z przebojéw wstepnej fazy kampanii
jest rzut beczkg z olejem w kierunku
przeciwnikéw i - nim spadnie na
ziemie - rzucenie kuli ognia. Efekt
budzi szacunek. Niemniej niekiedy
przewaga przeciwnikéw jest na tyle
duza, ze takie sztuczki nie na wiele
sie zdaja. Trzeba wtedy wykorzysty-
wac teren i szukac oston, zaktadac
putapki i unika¢ wpadniecia w te
przygotowane przez przeciwnika.
Na nude trudno narzekac, bo
nawet wyczyszczony kawatek mapy
podczas kolejnego przejscia moze
zaludni¢ sie przeciwnikami. Dlatego
tez nigdy nie nalezy tracic¢ czujnosci
i zawsze zbiera¢ wszystko, co moze
postuzy¢ do leczenia.

Nagroda jest podsumowanie misji,

podczas ktérego dowiadujemy sie,
ile razy nasi bohaterowie byli mar-
twi i ile czasu cofneli$my. Zazwyczaj
mozemy tez wtedy wybraé nowe

lub ulepszone umiejetnosci bohaterom.
Jest to o tyle ciekawe, ze kazda jest
prezentowana na filmie pogladowym.
To czesto znacznie lepsze niz obejrze-
nie suchych liczb oznaczajgcych site
ataku czy dtugosc trwania efektu.
Poniewaz gratem w wersje Early Ac-
cess, nie wszystko w grze dziatato po-
prawnie. Jednak z dostepnych obecnie
dwdch petnych rozdziatéw wynika, ze
otrzymamy sztampowa historie (poszu-
kiwanie szesciu okruchéw prastarego
metalu Aurolitu) z ciekawymi mecha-
nikami. Pojedynki trzymajga w napieciu,
wiec towarzyszenie Kipunie i Topiemu
do finatu zapowiada sie interesujaco. b

@z D

Gatunkowy miks oparty na manipulacji zasem podczas
turowych pojedynkéw. Historia moze sztampowa, ale walki
z przewazajacymi liczebnie przeciwnikami s3 emocjonujace
iniefatwe. Przy okazji bohaterowie maja sporo réznych

= umiejetnosdi przydatnych wstarciach z wrogami.
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«= Rotbork ma swoje miejsca repre-

zentacyjne i $cieki. Jak sie okazuje
w czasie gry - czasem trudno
oceni¢, gdzie przebiega granica.
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=" Sg momenty, w ktérych
apostot musi sie zachowacd
jak rzeZnik z Blaviken.
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1 Borek

wigzki gier z komiksami sie-
Z gaja czasow pierwszych kon-

sol i pierwszych komputeréw
domowych. Poczatkowo piksel
reprezentujacy gtéwnego bohatera
nazywat sie Batmanem wytgcznie
w celach marketingowych, ale
W miare rozwoju mozliwosci gra-
ficznych sprzetu rozpoznawalnos¢
postaci rosta.

Mielismy chocby cata serie gier na
podstawie przygdd Asteriksa, dzie-
sigtki tytutéw opartych na posta-
ciach ze Swiatéw Marvela i DC, u nas
Kajka i Kokosza. Bywaty i ruchy

w przeciwnym kierunku - powstaty
serie komikséw o bohaterach z gier.
Tyle ze zazwyczaj chodzito o trywial-
ne wykorzystanie franczyzy i budo-
wanie na popularnosci gotowych,
dobrze zakorzenionych w popkultu-
rze bohateréw. Gry najczesciej czer-
paty z doswiadczen powstajacych

wczesniej lub réwnolegle filmow

i szty w kierunku kreskéwek, lub
wykorzystywaty mozliwosci dawane
przez coraz mocniejsze silniki 3D.

Tymczasem komiks ma do zaofe-
rowania réwniez swoja stylistyke
i wypracowane srodki artystyczne,
sposoby prowadzenia narracji i bu-
dowania ekspresji. The Blind Pro-
phet koncentruje sie wtasnie na nich
- to bardziej interaktywna historia
niz klasyczna gra przygodowa,
ktadgca bardzo silny nacisk na styl,
a po macoszemu traktujgca sama
grywalnos¢. Efekt jest interesujacy
i zaskakujgco udany.

W $wiecie TBP - oprdcz nieco
wykrzywionej codziennej rzeczywi-
stosci - mamy apostotéw reqularnie
odwiedzajacych Ziemie, by dba¢
o réwnowage miedzy dobrem i ztem
oraz walczy¢ z pochodzacymi
z judeochrzescijanskiej mitologii de-
monami deprawujacymi $wiat ludzi.
Jeden z apostotéw, Bartholomeus,
przybyt wiasnie do miasteczka
Rotbork, w ktérym dzieje sie co$
ztego. To jest punkt wyjscia do
catej historii, zgrabnie lawirujgcej
miedzy popkulturowymi kliszami
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i patetyczng walka Swiatta z ciem-
noscia. Takie potgczenia sg zawsze
niebezpieczne, tatwo przesadzi¢

w ktéras strone i stworzy¢ kiczo-
watego, nadetego potworka, ale tu
udato sie zachowac dystans i lek-
kos¢, a przy okazji powiedziec kilka
smutnych rzeczy o nas samych.

Na najbardziej ogélnym poziomie
TBP to przygodéwka - mamy tta,
obiekty, interfejs point and click,
akcje posuwamy do przodu, uzywa-
jac przedmiotéw albo rozmawiajgc
z napotykanymi postaciami.

THE BLIND PROPHET WYDANY JAKO KOMIKS
BRONILBY SIE ROWNIE DOBRZE, CHOC WYMAGALBY
SKROCENIA PRZEGADANYCH DIALOGOW.

Od czasu do czasu pojawiajg sie
minigry, czasem w formie zagadek,
czasem krétkich sekwencji zreczno-
$ciowych. Wiekszos$¢ przedmiotéw
wykorzystuje sie w miejscu ich znale-
zienia, najdalej na sasiednim ekranie,
wiekszos¢ informacji potrzebna

jest natychmiast i nie trzeba z nimi
biegac po catej mapie. Praktycznie
nie da sie zacig¢, a to, co trzeba
zrobi¢, wtasciwie przez caty czas jest
dosc oczywiste. Wyzwanie niewiele
trudniejsze niz w komiksie, w ktérym
zawsze wiadomo, ze dalszy cigg be-
dzie po przewrdceniu strony, ale tez
najwyrazniej twércom nie o trudnos¢
tu chodzito. Chyba z zatozenia waz-

niejsza byta historia i strona wizualna.

| zwtaszcza ta druga robi wraze-
nie. O ile chwilami narracja stabnie,

Stylistyka
komiksu wymaga
od jego autora
skoncentrowania
sie wytacznie na
kluczowych punk-
tach narracji.

Kickstart
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Ars Goetia skorzysta-
fo z crowdfundingu:
rok temu (styczen
2019 roku) pokazali
demo i poprosili

o wsparcie. Udato sie
wykonac plan
minimum i zebrac

130 procent potrzebnej
kwoty. Premiera byta
obiecana na grudzien,
ale troche sie obsunefa.

TBP bedzie
ciekawym punktem
odniesienia dla
Liberated, ktére
tez korzysta ze
stylistyki komiksu
- uzupetniajac ja
jednak klasyczng
rozgrywka.

a dialogi sie dtuza, o ile niektére
minigry budzg lekkie zazenowanie,
o tyle sposoéb, w jaki rzecz zostata
narysowana, broni sie przez caty
czas. Podstawg sg statyczne plan-
sze, na ktérych spedzamy wiekszos¢
czasu. Gdy co$ zaczyna sie dziaé,
catoekranowe widoki zastepowane
sg poklatkowymi montazami scen

i detali. To sie sprawdza, zaréwno
estetycznie (kudosy dla Baptiste'a
Miny'ego, ktéry to narysowat), jak

i animacyjnie - niby nie ma zadnego
ruchu postaci, a jednak $wiat staje
sie w komiksowym stylu dynamicz-
ny.

Trailer mnie zainteresowat, po-
czatek kupit, potem forma autoréw
siadta, ale pod koniec ztapali drugi
oddech. Najlepsza rzecz, w jaka
gratem od kilku miesiecy, wiec jesli
nie przeszkadza wam skromna
mechanika i uproszczona interakcja,
a potraficie sie skoncentrowac na
wygladzie i historii - warto.

Ukomiksowiona przygoddwka, znakomicie
narysowana, nieco gorzej napisana, z historia
oscylujaca miedzy pastiszem rzeczywistosci

a lovecraftowskim ponuractwem.
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Przed przy-
stapieniem do
jakichkolwiek
napraw trzeba za
pomocy zdalnie
sterowanego dzwi-
gu przenies¢ pudto
z uszkodzonym
tazikiem z paki
transportera
na stét warsztatu.

Odkrecanie
licznych Srubek,
odpinanie wszyst-
kich kabelkéw,
zdejmowanie kolej-
nych czesci niczym
warstw cebuli - to
chleb powszedni
mechanika tazikéw.
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Rover Mechanic

Smulator

Pyramid Games Wersja PL: nie
F:1:1NACCESS

olacy reqularnie osiggaja
Pwysokie noty w konkursach na

najlepsze konstrukcje tazikow
marsjanskich, organizowanych
przez NASA. Wydaje sie wiec natu-
ralne, ze gra bedaca rozbudowa-
nym symulatorem pracy mechanika
tazikowego takze powstata u nas,
a konkretnie w Lublinie.

User Jama

Obecnie, gdy na Czerwonej Planecie
popsuje sie jakis tazik, to niestety jest
zdany na siebie. Czesto trzeba go po
prostu porzuci¢ i przystaé z Ziemi

nowy, nawet jesli uszkodzeniu ulegto
jedno koto, a cata reszta aparatury
jest sprawna. To spore marnotraw-
stwo, dlatego jesli w koncu Elonowi
Muskowi uda sie zatozy¢ pierwsza
kolonie marsjanska, prawdopodobnie
bedzie tam etat dla mechanika. Cze-
kajac na te chwile, mozemy pomaj-
sterkowac w symulatorze.

Marsjanski warsztat mechaniczny
przyjmuje zlecenia na naprawe réz-
nego rodzaju tazikdéw. Dobieratem sie
do malutkiego Sojournera, a takze
bliZzniaczych konstrukcji Spirit oraz
Opportunity. W pierwszej kolejnosci
trzeba doktadnie obmacac tazika,
zeby zidentyfikowac uszkodzong
cze$¢. Nastepnie nalezy ja wymon-
towac. Niesamowite, ile w takich
matych pojazdach jest réznego
rodzaju srubek, nakretek, pokrywek
itp. Czasem przed analizg uszkodzenh
musimy oczyscic¢ cze$¢ na specjal-
nym stanowisku. Mniejsze elementy
uzupetniamy, produkujac nowe na
drukarce 3D. Bardziej skomplikowane
czesci badZ ich zespoty trzeba roze-
brac, zeby wytuskac i naprawic tylko
wadliwe komponenty.

W Rover Mechanic Simulator
podobato mi sie to, ze kazda
z rozlicznych czesci ma opis, jaka jest

jejrolaido czego stuzy. Dzieki temu
troszke mniej czutem sie jak matpa
z brzytwa. Jednak po prawdzie
oprécz tutoriala z obstugi réznych
dostepnych narzedzi przydatby sie
tez krétki kurs teoretyczny z budowy
tazikdw. Nigdzie w grze nie znalaztem
oficjalnego logo NASA, natomiast
miatem wrazenie, ze konstrukcje
amerykanskich tazikéw sq wiernie
odwzorowane. Jesli schematy budo-
wy powstaty wytgcznie na podstawie
publicznie dostepnych zdjec¢ oraz da-
nych, to sg naprawde szczegétowe.
Mechanika gry przypomina
tytutinnego polskiego studia - Car
Mechanic Simulator 2018. taziko-
wy odpowiednik jest nieco mniej
rozbudowany, ale dodatkowo ma
system rozwoju umiejetnosci, ktére
zdobywamy wraz z postepem w grze,
na przyktad krétsze czasy wytwa-
rzania czy tansze koszty zasobowe.
Gra wymaga cierpliwosci - jesli
irytujesz sie przy rozbieraniu na
czesci drobnej elektroniki domowej
i zawsze po ztozeniu zostajg na stole
jakie$ niewykorzystane elementy,
to pewnie nie bedzie to najlepszy
wybor. Jednak dla zainteresowanych
tematyka kosmiczng, w szczegdl-
nosci Marsem i tazikami, bedzie to
wielce smakowity kasek. b

Po wymianie lub naprawie czesci trzeba
tazika na nowo zaprogramowac. Ma to
forme stosunkowo prostej uktadanki,

w ktorej trzeba utozy¢ ciagta linie zasilania.

Jako symulator napraw prezentuje sie $wietnie. Mozna
rozebra, a potem zlozyc kazda najmniejsza czesc.
Zabrakto wprowadzenia do budowy tazikéw, zeby
@ynnosc naprawcze mc przeprowadzac

= hardziej Swiadomie, a nie po omacku.
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W Pixelu #55 zamiescilismy wywiad z Lucjanem Danielem Wenclem, a
eraz rozmawiamy z pracownikiem Karen Przemystawem Rokitg. Twdrca
uczestniczyt przy produkcji Street Roda, Blockouta i Solidarnosci,

la w wywiadzie dostarcza anegdot zza kulis firmy Karen,

prowadzi¢ wirtualne kluby pitkarskie. Druga czes¢ juz za miesiac}
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HALL OF FAME. need for speed 4

Aby uruchomié -
NfS 4 na nowych
maszynach, wy- |
starczy ptyta z gra 0:47:01%
oraz Sciggniety P' g
z sieci Modern . ————
Patch lub Stock/
Expansion Pack. ol

Sleepy
Gotcha

Scream Nie podoba ci sie
Ace - muzyka? Mozesz
Wild 1 wiozy¢ ptyte ulu-
Bogey ! f bionego zespotu,

a kawatki z niej
Bazyl PO \ poleca w czasie

" 4 wyscigu.
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NEED FOR SPEED:

ROAD CHALLENGE

Wiele wody uptyneto w Zambezii od momentu, gdy wyszedt Need for Speed, ktory
podbit serca graczy i recenzentow. Pamietam jednak czasy, kiedy odliczato sie dnido
premiery kolejnych czesci tej serii. Nic dziwnego, skoro ukazywaty sie wowczas takie
peretki jak Road Challenge.

Bazyl

bogata historig Need for
Z Speeda miatem okazje sie juz

zmierzyd, a efekt tego pojedyn-
ku znajdziecie w Pixelu #7. Od tego
czasu ukazaly sie trzy kolejne odstony
cyklu, ale Zzadna z nich nie sprawita, ze
ta zastuzona seria wrdcita na tron kré-
la komputerowych wyscigéw. Wcigz po
cichu licze, ze kiedys to nastapi, gdyz
NfS ma szczegdlne miejsce w moim
ottuszczonym serduszku.

SZCZEKA NA PODLODZE
Moje uczucie do $ciganek od EA zacze-
to kietkowac na przetomie 1994 i 1995
roku. Na mapie widniata wéwczas
jeszcze Jugostawia, minimalna ptaca
w Polsce wynosita 2,4 min ztotych,
a najlepszymi wyscigami, w ktére
mogtem pograc¢ na moim Atari, byt
Pitstop 2, czyli gra majgca wéwczas
10 lat i powoli wchodzaca w faze buntu.
MozZecie sobie wyobrazi¢, jak nisko
opadta mi szczeka, kiedy zobaczytem
na pececie kumpla The Need For
Speed. Cudowne dziecko mariazu
Electronic Arts i pisma Road & Track
miato wszystko - wspaniatg grafike,
pieknie odwzorowane cuda motory-
zacji z Lamborghini Diablo na czele,
a do tego filmiki, zdjecia i szczegétowe
dane techniczne kazdego z aut. Dla
dzieciakéw, ktérych sensem zycia
byto zbieranie obrazkéw z gum Turbo,
pierwszy NfS byt tym, czym Swiety
Graal dla kréla Artura.

Druga czes$¢ wyszta w 1997 roku
i z perspektywy czasu musze przyznac,

0:52.87

| 0:00.00 |

Ze dato sie w niej wiele rzeczy zrobic¢
lepiej. Nie zmienia to faktu, ze z sequ-
elem mam wspaniate wspomnienia - to
byt pierwszy big box, ktéry kupitem

Za uciutane przez siebie pienigdze.

W dodatku zaréwno ja, jak i wiekszo$¢
kumpli mieliSmy juz woéwczas pecety,
wiec wszyscy ttukliSmy w NfS 2 bez
opamietania, poréwnujac swoje wyniki
lub rywalizujac przed jednym ekranem.
Byto wiele radosci!

PNGNS

Mijaty kolejne kilometry, padaty kolej-
ne rekordy, a kolejne kartki spadaty

z kalendarza i nastat rok 1998, ktéry
przyniést Need for Speed IlI: Hot Pur-
suit. Trzecia czes$¢ byta olbrzymim

krokiem do przodu. Zachwycata
grafika, wyborem aut i trasami, ale
prawdziwym hitem byt tryb pozwalaja-
cy uciekac przed policjg lub wcieli¢ sie
w strézéw prawa $cigajgcych piratéw
drogowych. Do tego doszta mozliwos¢
tuningowania aut oraz zmiany pory
doby i pogody. Nocne poscigi podczas
burzy to cos, czego sie nie zapomina!
No i jeZdzito sie fantastycznie. Wpraw-
dzie model prowadzenia aut byt zrecz-
nosciowy, ale zadbano o to, by kazdy
wbz zachowywat sie nieco inaczej.

NfS 3 wprowadzit tez serie w Swiat
DLC - na stronie EA pojawiaty sie
nowe samochody do pobrania (za dar-
mo). Do roboty wzieli sie takze gracze,
ktérzy zaczeli masowo tworzyc
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kolejne wozy - czasem starajac sie jak
najlepiej odwzorowac istniejgce bryki,
innym razem puszczajgc wodze fantazji
i sprawiajac, ze na torze pojawiat sie
Batmobil, dinozaur albo... Titanic. Nowe
auta do Hot Pursuit byty takze statym
bywalcem ptyt dodawanych do magazy-
néw o grach.

Oczywiscie mozecie mi nie wierzy¢,
jak swietny byt NfS 3, wiec oddaje gtos
autorytetom: ,,(...) to bardzo dobrze zreali-
zowany sequel hitu, po prostu skazany na
sukces" - przekonywat Alex w Gamblerze.
Podobnego zdania byt ManJAk ze Swiata
Gier Komputerowych, ktéry zapewniat:
,.(...) to wysmienita gra, godna polece-
nia wszystkim, w ktérych drzemie duch
mistrza kierownicy". Jesli kiedy$ w Pixelu
bedzie rubryka Prawie Najlepsza Gra na
Swiecie (PNGnS), to NfS 3 na pewno sie
w niej znajdzie. Na tytut najlepszej szanse
odebrat jej mtodszy brat.

NFS NIEJEDNO MA IMIE,

Czwarty Need for Speed ukazat sie

w 1999 roku. Wiosna trafit do posiadaczy
PlayStation, a latem $ciga¢ mogli sie takze
wiasciciele blaszakdw. Przy pierwszym
spotkaniu gra nie zrobita na mnie wielkie-
go wrazenia. Ujrzatem po prostu tréjke

z podrasowang grafika. Nawet trasa, ktéra
zobaczytem, pochodzita z poprzedniej
czesci. Zaczatem podejrzewad, ze EA
wydato NfS 3 Special Edition i udaje, ze

to petnoprawna kontynuacja, by wytudzi¢
wiecej pieniedzy (jak widac, oskarzatem
EA o chciwosé, zanim to byto modne).

W dodatku byt batagan z tytutem. Wszy-
scy znajomi moéwili o NfS High Stakes,
podczas gdy w pismach ukazywata sie
recenzja jakiego$ NfS Road Challenge.

-# Sell Price: $10000

(5

P
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RC TO JEDEN Z OSTATNICH NEED FOR SPEEDOW, KTORE
POZWALALY WSPOLNIE BAWIC SIE NA PODZIELONYM EKRANIE.
KOMU TO PRZESZKADZALO?

Na poczatku
kariery dostepne
sg tylko stabsze
wozy. Pienigdze na
drogowe potwory
trzeba zarobic, wy-
grywajac kolejne
wyscigi.

W czasach raczkujacego internetu
nieco zajeto mi potapanie sie, ze High
Stakes to podtytut uzywany w USA,
a piraci najwyrazniej dopadli wersje
Zza oceanu, wiec w narodzie upo-
wszechnita sie ta nazwa gry. Zreszta
High Stakes i Road Challenge to nieje-
dyne imiona, pod ktérymi znany jest
czwarty NfS. W Niemczech wyszedt on
jako NfS Brennender Asphalt (Palenie
asfaltu), we Francji otrzymat podtytut
Conduite en état de liberté (w bardzo
wolnym ttumaczeniu: Jazda bez ogra-
niczen), a w Japonii funkcjonowat jako
Over Drivin' IV. Wiecej tytutéw miata
chyba tylko caryca Katarzyna.
Chociaz poczatkowo bytem daleki
od zachwytu, to recenzenci znéw
gorgco przekonywali, ze mamy do czy-
nienia z hitem. Najbardziej krytyczny
byt Secret Service, ktéry ocenit czwar-
tego Need for Speeda na 8/10. W CD
Action gra dostata 9/10, Gambler dat
jej 93 proc. i tytut Gry Miesiaca, a SGK
przyznat najwyzsza mozliwg note (po
pie¢ gwiazdek za grywalnos¢, dZzwiek
i grafike). Po takiej rekomendacji

trudno byto nie dac jej drugiej szansy.
Szybko przekonatem sie, jak mylne
moze byc pierwsze wrazenie.

CIEMNOSC WIDZE

Myslatem, ze Road Challenge jest

tylko rozbudowang wersjg Hot Pursuit,
a tymczasem NfS 4 wzigt wszystko, co
najlepszego do zaoferowania miata po-
przedniczka, ale co najmniej drugie tyle
dorzucit od siebie. Wzrosta chocby liczba
aut, ktérych tym razem byto okoto 20.
Pisze ,,okoto", gdyz skiad garazu réznit
sie w zaleznosci od platformy i kraju. Na
przyktad w australijskiej edycji poja-
wity sie Holdeny, czyli motoryzacyjne
cacka z krainy kanguréw, a Japonczycy
dostali Nissana Skyline'a. Takze tym
razem mozna byto dorzuca¢ dodatkowe
samochody, wiec ich wyjsciowa liczba
w przypadku pecetowej wersji nie miata
wiekszego znaczenia.

Blaszakowcy mieli takze lepiej pod
wzgledem tras, gdyz précz nowych
toréw dostali takze wszystkie dostepne
w Hot Pursuit. Konsolowcom wynagro-
dzono to dwoma niedostepnymi na PC
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trybami wyscigéw (Special Event i Test
Drive). Pewnym pocieszeniem dla posia-
daczy PlayStation mogto byc¢ takze to,
Ze nowe areny wyscigdw robity jeszcze
wieksze wrazenie niz te z tréjki. Seria
NfS od zawsze mogta pochwali¢ sie
wspaniatymi trasami, ale tym razem
ich projektanci wzniesli sie na wyzyny.
Wprawdzie solg wyscigdw jest prucie
z niesamowitg predkoscia, ale w Road
Challenge uwielbiam pojedynki nieco
wolniejszych aut. Nie trzeba wéwczas
martwic sie o to, Ze przez najmniejszy
btad zostanie sie integralng czescig
drzewa, i mozna rozkoszowac sie droga.
A naprawde jest czym, gdyz tory poroz-
rzucano po réznych zakatkach $wiata,
dzieki czemu kazdy ma wiasny charak-
ter i unikatowe szczegéty. Tecza, gdy
na Dolphin Cove jedzie sie w deszczu,
malowniczy zamek na Landstrasse czy
francuskie miasteczko mijane na Route
Adonf do dzi$ sprawiaja, Ze az chce sie
zwolnic¢ i podziwiac. Co ciekawe, tor
Durham Road umiejscowiono w Anglii
w kazdej wersji gry oprécz australij-
skiej, w ktorej trasa ta byta w krainie
kangurow (czyli jednak EA juz wtedy
kombinowato).

Ogromnga zmiang wprowadzong
przez Road Challenge byto to, ze auta

need for speed 4 . HALL OF FAME

TO OSTATNI KLASYCZNY NFS. PO NIM BYt DOBRY, ALE
SPECYFICZNY PORSCHE UNLEASHED, StABIUTKI HOT PURSUIT 2
| UNDERGROUND, KTORY NA NOWO ZDEFINIOWAE SERIE.

przestaty by¢ niezniszczalne. Sttuczka
z rywalem czy bliski kontakt z latarnig
sprawiaty, ze I$nigce autko powoli
zamieniato sie w powyginany wrak,

a jego osiggi spadaty. Szczegdlnie bole-
sne byto uszkodzenie zawieszenia oraz
zbicie reflektoréw w trakcie nocnego
wyscigu.

MARZENIE KARIEROWICZA
Najwazniejszg nowoscig byt jednak
genialny tryb kariery. Gdyby nie on,
Road Challenge bytby ,,tylko" wspa-
niatg $ciganka, a nie gra zastugujaca
na nieSmiertelnos$¢. We wszystkich
poprzednich czesciach cyklu turniej
ograniczat sie do serii wyscigdw. Tym
razem zrobito sie duzo ciekawiej, gdyz
wprowadzono aspekt ekonomiczny. Za
wysokie miejsca w zawodach otrzy-
mywato sie pienigdze, ktére mozna
byto odktadad, by kupic lepsza fure
albo wydac na podrasowanie auta
badZ udziat w wyscigach wymagaja-
cych opfacenia wpisowego. Kariera
obejmowata kilkadziesigt zawoddw

Trasy w Road
Challenge sg tak
rewelacyjne, ze po
20 latach wcigz
pamieta sie ich na-
zwy. To na przyktad
jest Kindiak Park.

i setki zréznicowanych wyscigéw, wiec
dostarczata wielu godzin zabawy. Jej
najbardziej emocjonujaca czescig byt
tytutowy (przynajmniej w Stanach) High
Stakes, czyli pojedynek jeden na jednego,
w ktérym nagroda dla zwyciezcy byto
auto pokonanego.

Pierwsze zawody w trybie kariery byty
banalne, ale poziom trudnosci stopnio-
wo rést, przez co gra stawata sie coraz
bardziej wymagajgca oraz nagradzata za
perfekcyjne poznanie auta i opanowanie
trasy. Jedynym minusem byt brak mozli-
wosci tuningu wozu, w tym dostosowania
opon do aury. Opcja ta byta dostepna
w pojedynczych wyscigach i nie mam
pojecia, dlaczego nie ma jej w karierze. To
niedociggniecie nie mogto jednak zepsu¢
frajdy z walki w kolejnych wyscigach.
Tryb kariery byt tak dobry, ze EA powinno
do niego wrdci¢. Uwielbiam, gdy gry
przedstawiajq jakas historie, ale opowiesci
serwowane w ostatnich NfS byty watpliwej
jakosci. Jestem pewny, ze serii wysztoby
na dobre, gdyby zrezygnowac z fabuty na
rzecz kariery zrealizowanej tak dobrze
i ciekawie jak w Road Challenge.

DZIARSKI DWUDZIESTOLATEK

W Najlepszej Grze na Swiecie opisujemy
wspaniate tytuty, ale w wiele z nich juz nie
zagracie. Jedne przegraty z czasem i fatal-
nie sie zestarzaty, wiec lepiej do nich nie
wracacd, by nie zabic pieknych wspomnien.
Inne sg nie do zdobycia, a jeszcze kolejne
mozna kupic, ale z uruchomieniem jest
problem. Na szczescie Road Challenge do
zadnej z tych grup sie nie zalicza. Wpraw-
dzie gry nie ma w cyfrowej dystrybucji,
ale bez problemu kupicie jg niedrogo na
popularnych portalach aukcyjnych. Cy-
klicznie wychodza tez fanowskie poprawki
sprawiajace, ze NfS 4 bez problemu $miga
na nowych maszynach. A jak prezentuje
sie ponad 20 lat od premiery? Chyba
najlepsza rekomendacjg jest to, ze pod po-
zorem zbierania screenéw do tekstu znéw
przejezdzitem setki kilometréw, zaczatem
nowg kariere i zachorowatem na ostry
przypadek syndromu jeszcze jednego
wyscigu. Tak dziata magia Najlepszej Gry
na Swiecie! ba

PIXEL 51



52

HALL OF FAME Przemystaw Rokita

PIXEL

DRY,

/ profesorem Politechniki Warszawskig),

N, rozmawvia Piotr Mankowski.

., a%;/{qu{ Kokﬂ' dawnym pracownikiem
myK e

P Kiedy miat pan pierwszy kontakt z komputerami?
W 1979 roku rozpoczatem studia na Wydziale Fizyki
Uniwersytetu Warszawskiego. Bytem wtedy szcze-
sliwym posiadaczem kalkulatora TI-57 firmy Texas
Instruments, do ktérego mozna byto wpisac do pie¢-
dziesieciu zaprogramowanych krokéw. Doprowadzatem
nim do rozpaczy wyktadowcéw, liczac na nim zbieznosé
szeregdw na analizie matematycznej. Na wydziale na
Hozej znajdowata sie koncéwka do komputera CDC Cy-
ber, zwana pieszczotliwie sedesem. To tam nauczytem
sie jezyka programowania Fortran. Centralny komputer
znajdowat sie w CERN pod Genewa, a my mielismy
dostep do jednego z trzech istniejacych w Polsce
terminali. Nie widziatem go wiec, ale miatem dostep do
jego supermocy. Prawdziwy komputer zobaczytem na
trzecim roku studiéw w budynku gtéwnym Politechniki,
gdzie dziatatem jako - méwigc wspétczesnymi kate-
goriami - admin. Stata tam Odra, do ktdérej wpisywato
sie program na specjalnych formularzach, pracowicie
wklepywanych przez pracujgce tam panie, a z czasem
na kartach perforowanych. W domu miatem dos$¢ egzo-
tyczny, przywieziony z Francji komputer Oric-1, z o wiele
wiekszymi mozliwo$ciami niz te wszystkie Spectrumy.
Miat nawet wbudowang uproszczong karte dZzwiekowa!
Jako ciekawostke moge powiedzie¢, ze w gmachu Wy-
dziatu Elektroniki stat tez do dyspozycji studentéw

Oric-1 wszedt na
rynek w 1982 roku,
a juz kilkanascie
miesiecy pézniej
WYpUszczono jego
nastepce, Orica
Atmosa.

sprzet o nazwie SM-4 zwany oficjalnie ,,minikompu-
terem”, a de facto stanowigcy radzieckg kopie PDP-11
od amerykanskiej firmy DEC. W 1984 roku trafitem do
nieistniejgcego juz Wojskowego Instytutu Informatyki
przy siedzibie Wojskowej Akademii Technicznej. Bytem
Swiadkiem, jak w ciezaréwce przyjechat oryginalny
PDP, opisany jako maszyny rolnicze, i byt po kryjomu
wnoszony do podziemi jednego z budynkdéw, gdzie go
ztozono i miedzy innymi wykonano tak zwany reverse
engineering. Na komputery obowigzywato bowiem
embargo i oficjalnie zaden taki sprzet nie mégt wjechac
za zelazng kurtyne.

Py pierwszy kontakt z grami wideo?
Pong, ale nie w salonach gier, tylko w formie
przystawki podtgczanej do telewizora, takze
kupionej we Francji. Nie bytem bywalcem sa-
londw, aczkolwiek na studiach chadzatem na
Dworzec Centralny albo na Marszatkowska,
zeby pograc na jednej maszynie, bo klasycz-
ne strzelaniny nigdy mnie nie pociggaty.
Zgadnie pan w ktorg? Battlezone od Atari

z najprawdziwszg wektorowgq grafikg 3D.
Takze na Oricu miatem kilka gier, ale

w nich chodzito jedynie o strzelanie do
kosmitow.
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= Ulubiony tytut

z automatéw Prze-
mystawa Rokity,
Battlezone, koriczy
w tym roku 40 lat.
Wywiad z twérca
gry Edem Rotber-
giem opublikujemy
w nastepnym
numerze Pixela.

‘ ‘ NA SAMYM POCZATKU LAT OSIEMDZIESIATYCH
DOSTEP DO KOMPUTEROW W POLSCE BYt MOZLIWY
TYLKO NA UCZELNIACH NAUKOWYCH
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SIEDZIBA LOGICAL DESIGN WORKS ZNAJDOWA(A SIE

W SAN JOSE. NAZWA FIRMY KORESPONDOWALA

Z INICJALAMI LUCJANA DANIELA WENCLA

P jak pan w koAcu trafit do Karenu?

Wyszukiwali najlepszych informatykoéw, takze na Poli-
technice, i tg drogg trafito do firmy wiekszos$¢ pracow-
nikéw. Jeden polecat drugiego i w ten sposéb dziatat
tancuszek. Dziatalnos¢ Lucjana Daniela Wencla w Polsce
rozpoczeta sie od importowania komputeréw Atari, a po-
tem rozwijato sie to w réznych kierunkach. Nie potrafie
juz szczegdtowo odtworzyé, jaki byt podziat rél pomiedzy
Karenem a inng jego firma, Logical Design Works, ale
opowiem panu anegdote. Otéz po latach pojechatem do
Doliny Krzemowej, odszukatem adres wielkiej kalifornij-
skiej siedziby LDW, pod ktérym znajdowat sie myszowaty
pawilonik nie wiekszy niz pokdj, w ktérym sie znajdu-
jemy. Nam sie zdawato, ze centrala w Stanach oznacza
szklany wiezowiec, a tutaj takie rozczarowanie. Lucjan
nazwe firmy zaczerpnat od imienia zony, pienigdze na
rozruch pozyczyli mu tesciowie, po czym zaczat robic
interesy z Peweksem. Nie miat co zrobi¢ z tymi zaro-
bionymi ztotéwkami, wiec wymyslit, ze wynajmie tutaj
programistéw. Pierwsze miejsce kojarzone z tg firma
byto gdzies w okolicy Hali Mirowskiej...

B

7 |
1
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o, czylilegenda o tym, jak mama pana Lucjana
pokazuje tam jakiemus cztowiekowi pokdj ze stoja-
cym wewnatrz C64, daje mu chleb i kefir, po czym
mowi, Zze moze programowac, jest prawdziwa!

Cos$ w tym stylu sie wydarzyto, ale to byli koledzy z grupy
z Politechniki, a ja wpadatem do nich tylko towarzysko.

Z czasem statem sie testerem. Nastepnie zostat wynajety
segment na Zoliborzu i tam juz mieli$my Atari ST, Amige
i pecety. Pod koniec lat osiemdziesigtych w Polsce zara-
biato sie $rednio 20 dolaréw, a w Karenie - 60 dolaréw.
Po tym, jak Lucjan otworzyt oddziat w Chinach, kolega
tam wpadt i dowiedziat sig, ze ptacg im po... 100 dolaréw
miesiecznie. WszczeliSmy akcje protestacyjng i nam tez
podniesiono pensje do stu dolaréw. O ile wczesniej przez
okoto dwa lata pracowatem w firmie z doskoku, o tyle

w lutym 1989 roku zwolnitem sie z Politechniki i zwig-
zatem sie z nig na state. Poznatem wéwczas kierownika
oddziatu, Stefana Zielinskiego. Rekrutowat ludzi telefo-
nicznie, méwigc im, ze to okazja, ze trzeba inwestowacd

w siebie. Z Politechniki jako jeden z pierwszych przybyt
do Karenu Tomek Sielicki, ktéry po jakims czasie przejat
stery po Zielinskim i zostat szefem catego oddziatu, jez-
dzit na targi do Stanéw i ustalat podziat roboty. Gdy firma
zaczeta sie rozrastad, pojawit sie tez Bogdan Wisniewski,
ktory poprztykat sie z Tomkiem, po czym ten drugi od-

szedt z firmy. Zostat pracownikiem numer jeden w zatozo-

nym przez Ryszarda Krauzego ComputerLandzie.

@A sam Lucjan Wencel?
Jego poznatem nieco pdzZniej. Byt mitym, bezposred-
nim cztowiekiem, mozna powiedzie¢, ze delikatnym.

Lucjan Daniel
Wencel na poczat-
ku lat osiemdzie-
sigtych, gdy caty
Swiat stat przed
nim otworem.

Blockout ukazat
sie po cichu pod
koniec 1989 roku,
a wkrétce potem
stat sie ulubiong
gra miliondéw ludzi.
Tyle ze Karen
wydajace ten
tytut pod marka
California Dreams
niewiele zarobito
na jego popular-
nosci...

Oryginal-
ny komputer
PDP-11, dzieto
niezwyciezonego
Digital Equipment
Corporation, ktére
przez cate lata
sze$cédziesiate
i siedemdziesiate
szto ramig w ramig
z IBM.



CUBES PLAYED

HIGH SCORE

BELOCK SET

Kontakt miedzy nami utatwiato to, ze obaj bylismy po
fizyce. Na co dzieh pracowat w Stanach, do Polski
wpadajac raz na jakis$ czas, zeby sprawdzic¢ osobiscie,
czy interesy idg we wtasciwym kierunku. Po latach
spotkatem go na jakims lotnisku, gdzie w walizie
przewozit laptopy, z czego pdzniej wykietkowat Karen
Notebook.

@A Jaki projekt tworzyt pan jako pierwszy?

Arkusz kalkulacyjny na Atari ST, wzorowany na Lotu-
sie. Zaraz potem trafitem do produkcji Street Roda.
Programowatem gtéwnie w C, ale biblioteke graficzna

Przemystaw Rokita HALL OF FAME

Tomasz Sielicki
na stoisku Karen
podczas prezenta-
cji Street Roda na
targach CES
w USA.

trzeba byto napisa¢ w asemblerze. Grywalismy sobie
w Test Drive, a do tego siedziat mi w gtowie film
George'a Lucasa ,,American Graffiti" i stad wziat sie
pomyst na gre, w ktérej mozna by tuningowac samo-
chody i potem nimi jezdzi¢. Klimat lat szes¢dziesigtych
i modele aut zostaty zainspirowane wtasnie tym ob-
razem. Jestem entuzjasta motoryzacji, wiec pomysty
typu przestawianie zaptonéw sg moje. Grafika stano-
wita oszukiwane 3D z palmami jako bitmapami. Pierw-
szym prawdziwym 3D byto nic innego jak Blockout.

A No wiagnie, jak to byto z Blockoutem?

W pewnym momencie wszyscy pracownicy Karen grali

w Tetrisa. Tomek Sielicki ganiat nas, zebysmy nie grali, tyl-
ko pracowali. Zaczat sprawdza¢, czy na dyskach twardych
jest program o tej nazwie, wiec zmienialiSmy mu nazwe.
Gdy stat sie bardziej chytry i szukat pliku .exe o okreslonej
dtugosci, napisalismy programik, ktéry jg zmieniat. No

i wtedy powstat pomyst, zeby zrobic tréjwymiarowego
Tetrisa. Na dole segmentu na Zoliborzu w garazu - gdzie
koncentrowato sie zycie towarzyskie firmy - w wyniku
burzy mézgdéw w 1989 roku zrodzit sie Blockout. W kt6-
ryms$ momencie Lucjan postanowit, ze zastosuje metody
naukowe - wziat grupe dzieci i zaczat testowac rézne
projekty growe. Tymczasem Blockut jednak wymaga pew-
nego przygotowania, przyzwyczajenia sie do klawiszéw.
Dzieciom sie to nie podobato i stwierdzono, ze zostanie
wyprodukowanych niewiele sztuk gry, do tego zaméwiono
tani system zabezpieczenia kopiowania. W efekcie wszyst-
ko sie wiralowo rozeszto, a rynek miat zapotrzebowanie na
wiecej, wiec produkcja zaczeta kragzy¢ w kopii pirackiej.

PO LATACH CALIFORNIA DREAMS MOZNA

SWOBODNIE OKRESLIC MIANEM INDYCZE)

FIRMY PUBLIKUIACEJI NA RYNEK AMERYKANSKI
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Big boxy ze
Street Rodem
wystawiane sg na
portalach aukcyj-
nych za okoto
300 dolaréw.
Sequel gry pojawia
sie w jeszcze
wyzszych cenach.
Na tyle pudetka
widnieje doktadny
adres bytej siedzi-
by LDW: 780 Mon-
tague Expressway,
San Jose CA 95131,
suite 403.
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KAREN W 1989 ROKU ZNAJDOWALO SIE

USZCZYTU StAWY. UPADEK NADSZEDE

SZYBKO, WRAZ Z NASTANIEM ERY PECETO

Na targach Cebit w Hanowerze widziatem Blockouta na
catej masie stanowisk, na ktérych prezentowano kom-
putery czy monitory. W tej grze nie byto oszukiwanego
3D jak w Wolfensteinie czy Doomie, tylko petny szkielet
wektorowy w tréjwymiarze. To mégt by¢ komercyjny
sukces na miare obecnego Angry Birds, ale szefostwo
Karenu pomyslato, ze skoro tanio przyszto, to mozna na
tym jeszcze przyoszczedzic.

@ A solidarnosé?

W Stanach planowano realizacje filmu o Lechu Watesie,
wiec Lucjan chciat sie podtgczy¢ do tego zamieszania.
Solidarnos$¢ z Mazowsza potwierdzita, ze daje pozwolenie
na tworzenie takiego projektu. Prace ruszyty w1990 roku
i dziatatem przy nim az do samego odejscia z Karen w lip-
cu nastepnego roku. Na poczatku firma kupita od jakiego$
cztowieka scenariusz, ktéry moze sie nadawat do filmu, ale
na pewno nie do gry. Poniewaz zostatem szefem projektu,
postanowitem, Ze to nie przejdzie i zaczatem robic gre

po swojemu. Ekipa liczyta okoto pieciu oséb. SkofAczytem
tytut przed wakacjami w 1991 roku, poszedtem na urlop

i dowiedziatem sie, ze tego oddziatu na Zoliborzu juz
wiasciwie nie ma, a Solidarnos¢ sie nie ukaze, poniewaz
hollywoodzki film nie wypalit. Wszystko skoiczyto sie
wiasciwie z dnia na dzien, dziat finansowany za pienigdze
ze sprzedazy Atari przestat istnie¢. Najbardziej zal mi byto
folkloru firmowego - chocby catonocnych imprez zwanych
Wysytka". Przyjezdzat kurier, zwykle w piatki, my przez
catg poprzedzajaca noc pracowalismy, zgrywalismy naj-
nowszg wersje gry na dyskietke, ktéra byta zabierana do
Stanéw i tam jg testowano.

Pierwszy elek-
troniczny sprzet
Przemystawa Rokity
nie zyskat tej warto-
$ci co gry California
Dreams. Obecnie
mozna go kupic za
okoto 20 dolaréw.

Stanowisko
California Dreams
na targach CES

w Las Vegas

w 1990 roku. Sta-
rano sie reklamo-
wac nadchodzaca
gre Solidarnosc.
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Integracyjna
impreza Karenu
pokazuje twarze
ludzi szczesliwych
z wykonywanej
pracy.

San Jose wiosng
jest przyjemnym
miastem, lecz
latem panuja tu
naprawde potezne
upaty. Lucjan
Wencel do dzi$ ma
tu swoja firme.

Rok 1989, siedzi-
ba Karen. Od lewej
siedzg Stawomir
Dudziniski, Bogdan
Wisniewski oraz
Tadeusz Serafin.

Pl to juz byt panski koniec w Karenie?

Po urlopie trafitem do oddziatu Karen na warszawskiej
Saskiej Kepie, na ulicy Obroncéw. Ale rozejrzatem sie

i niezbyt podobaty mi sie rodzace sie zreby korporacji
i nasilajaca sie walka wszystkich ze wszystkimi, wojna
buldogdéw pod dywanem. Ustyszatem kiedys: ,Bierze-
my cie na udziat w zyskach". Pytanie, jaki byt zysk na
koniec roku? Okazato sie, ze po kupnie mercedesa dla
szefa nic juz nie zostato i wtasnie takie zagrania do-
prowadzity mnie do decyzji, zeby odej$¢ raz na zawsze
z ,korporacyjnego” gamedevu.

@z tego Zoliborskiego garazu ma pan jeszcze jakies
anegdoty?

W 1990 roku zywotng czes$¢ procesu tworzenia gry
stanowito kompilowanie kodu. Gdy potrzebowatem wy-
skoczy¢ na miasto, puszczatem kompilacje po wszyst-
kich plikach i mogtem wéwczas bezproblemowo wyjs$¢
na plac Wilsona czy nawet dalej. Po roku pojawity sie
w firmie pecety z procesorami z serii 386, klikneto sie
i kompilacja odbywata sie w mgnieniu oka, co zlikwido-
wato éw rytuat. Niemniej jednak praca niosta ze sobg
przywilej uzywania takich napojéw jak kawa czy coca-
-cola, dostepnych w firmie za darmo.

[d Gra pan we wspétczesne gry?

Oczywiscie. Powiem wiecej, na Politechnice
Warszawskiej dziata koto twércéw gier Polygon, ktére-
go jestem opiekunem. Co jaki$ czas wypuszczam prace
dyplomowe dotyczace elektronicznej rozrywki. Teraz
moja studentka zaczyna pisac prace pod tytutem

Przemystaw Rokita HALL OF FAME
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.Gry w srodowisku Android wykorzystujace ka-
mere". A z réznych tytutéw bardzo podobat mi sie
S.T.A.L.K.E.R., lubitem Crysis ze strzelaniem sie

z kosmitami na wyspie. Z kolei nigdy nie pociggat
mnie WiedZmin. Na moim biurku widzi pan Oculusa,
na ktérym odpalam sobie rézne rzeczy i kontemplu-
je efekty. W domu mam PS3 i PS4, a takze wirtual-
ne gogle, na ktérych gram wtasnie w Crysisa. Czasy
sie troche zmienity. Kiedy$ rywalizowaliSmy miedzy
sobg w abstrakcyjnym mysleniu, zeby uruchomic
co$ za pomocag jak najmniejszej liczby iteracji.
Obecnie za pomocga ,copy & paste” bierze sie goto-
we rozwigzania i puszcza je, nie przejmujac sie, czy
program nie wykolei sie po ktéryms kroku. A zdaje
pan sobie sprawe, jaki no$nik jest najtrwalszy, ma-
jacy najwiekszg szanse na przetrwanie?

[@ Dyskietka 5,25 cala?

Tasiemka perforowana. Wszystko inne wczesniej
czy pdzniej sie rozmagnesuje. Historycznie jest
stwierdzone, ze $rednio co 150 lat nastepuje burza
stoneczna. W XIX wieku spalito jaki$ telegraf i na
tym sie skonczyto. Gdyby taki impuls poszedt
dzisiaj, wyzerowat wszystkie banki i zrobit nas
Lunplugged”, to nie wiem, co by sie stato. W 0g6-
le teraz wszystkiego jest za duzo. Pamietam, ze
gdy wiele lat temu zaczety sie w Polsce ukazywac
magazyny typu Scientific American, to sycitem sie
kazda strona. Obecnie mam abonament na tysigc
najnowszych magazyndw i nie mam czasu, zeby je
strawic. Czy to jest lepiej - trudno powiedzie¢.

TO, CO NIEGDYS BYtO ODKRYWCZE, DZISIA] STANOWI
ZALEDWIE KROPELKE W OCEANIE POPKULTURY, KTORA
WIDZIALA JUZ WSZYSTKO
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la wiekszosci graczy hi- A =
storia Bungie zaczyna sie m!g\r/\:Zr"\;vgfg‘rlrlnie =
mniej wigcej wtedy, gdy nesternowej, czyli
ja przestatem jg pilnie ‘cudowny $wiat
$ledzié. Ba, $ledzitem jg D
na biezaco tylko przez niecate pét
dekady, od roku 1997 do 2001. Ale to
wystarczyto, zeby logo Bungie stato
sie dla mnie znakiem niedoscignionej
jakosci - najpierw dzieki serii Myth,
a pézniej dzieki Oni.

Dla Aleksa Seropiana historia Bungie
zaczyna sie duzo wczesniej niz dla
mnie - wraz z wydaniem na Maca

gry Gnop! Ten prosty, ale elegancki
projekt opowiada o pitce, ktéra lata

z prawej do lewej strony ekranu i na
odwrét, oraz dwdch paletkach, ktére
jg odbijaja. Kiedy kto$ wpadnie na to,
zeby przeczytad tytut wspak, zyskuje
dodatkowy smaczek, ale i bez tego za-
bawa jest przednia. Kiedy nie zdotamy

BUNGIE RUSZYO Z KOPYTA, KIEDY ALEX SEROPIAN POZNAE INNE-
GO MEODEGO PROGRAMISTE, JASONA JONESA, KTORY WEASNIE
TRUDZIE SIE NAD GRA RPG MINOTAUR: LABYRINTHS OF CRETE.

odbi¢ piteczki, rozlega sie malownicze
plasniecie, paletka wybucha i spada
na dét ekranu w formie czegos, co
przy zyczliwej interpretacji wyglada
jak kupka popiotu. Kiedy przegramy
caty mecz, na ekranie pojawia sie
nakulfoniony w byle jakim programie
graficznym z uzyciem opcji spray
napis ,, You lose, ha ha ha". ,,Ha ha ha"
dobiega réwniez z gtosnikéw, zeby
podkresli¢ dowcipny charakter tego
zakonczenia. Pierwsza gra Bungie
byta rozprowadzana za darmo, ale
jesli ktos chciat, mégt zaptacic

15 dolaréw za kod Zrédtowy.

Poczatki sg zawsze trudne.

Nastepna gra wydana pod szyldem
tego studia byta juz znosniejsza, ale
wcigz byto widac, ze przed Seropia-
nem jeszcze dtuga droga. Operation:
Desert Storm to tytut na wskros pa-
triotyczny, ukazujacy wyzszos¢ oreza
amerykanskiego nad jakimkolwiek in-
nym. Rozpoczyna sie krétkim opisem
historycznym, po ktérym Seropian
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zaznacza, ze ,,gra nie jest prébg usprawiedliwienia lub
oceny rezultatéw Pustynnej Burzy. Ma raczej modelowac
pewne aspekty kampanii wojskowej i stanowic¢ ekscytuja-
cg przestrzen obcowania z biezgcymi wydarzeniami”. To
modelowanie okazuje sie dos¢ skromne - gra jest prosta
i brzydka zrecznoscidwka polegajaca na jezdzeniu malen-
kim, widocznym z géry czotgiem po niezbyt skompliko-
wanych labiryntach udajacych tereny walk i strzelaniu we
wszystko, co sie rusza, i kilka rzeczy, ktére sie nie ruszaja
(na przyktad osrodki produkujgce bron nuklearna).
Bungie ruszyto z kopyta, kiedy Seropian poznat innego
mtodego programiste, Jasona Jonesa, ktéry wiasnie tru-
dzit sie nad gra RPG, ostatecznie zatytutowang Minotaur:
The Labyrinths of Crete. Pod wieloma wzgledami byta
to gra, jakich wiele - wielki, losowo generowany labirynt,
potwory do pokonania, skarby do znalezienia, katalog
broni i zakle¢. GwézdzZ programu byt inny - Zeby w petni ko-
rzystac z uciech, jakie zapewniat Minotaur, trzeba byto grac
z innymi. Celem nie byto, jak w standardowym rogaliku,
zejécie na najnizsze pietro i znalezienie amuletu Yendoru
lub jego odpowiednika, tylko pokonanie wszystkich innych
graczy. Gra w pojedynke pozwalata pozna¢ podstawowe
zasady - byt w niej jeden komputerowy przeciwnik, ale
nie wykazywat sie zadng inicjatywa. Instrukcja okresla go
jako kukte treningowa. Minotaur nie stat sie moze wielkim

Krew

Nawet na grafikach
promocyjnych Mytha
krew malowniczo
chlapie na boki.

W grze byto jej jeszcze
wiecej, co wpisato sie w
brutalng estetyke Do-
oméw, Carmageddonéw
iim podobnych. Wrogo-
wie i przyjaciele rozbry-
zguja sie w fajerwerkach
krwi i migsa, zostawiajac
trwate czerwone Slady na
catej okolicy.



przebojem, ale jego aspekt sieciowy byt
w roku 1992 czyms atrakcyjnym. Sero-
pian i Jones przekonali sie, ze dtubanie
przy wiasnych grach ma przysztosé.
Formuta ich wspdtpracy pozostata
podobna réwniez w ich pdZniejszych
projektach - Jason Jones byt gtéwnym
projektantem, a Seropian troche mu
pomagat, a troche pilnowat strony
biznesowej.

Przy Pathways into Darkness ich
dtubanie zrobito sie juz naprawde
powazne. To jedna z wielu gier, ktére
wyrosty z zachwytu nad Wolfensteinem
3D. Jak na wczesnego FPS przystato,
moze sie pochwali¢ idiotyczng fabutg -
opowiada o wyprawie w gtgb starozyt-
nej piramidy, w ktérej zaraz obudzi sie
przedwieczne bdstwo o paskudnych
zamiarach. Zadaniem gracza jest pod-
tozenie bomby, ktéra zwali mu piramide
na gtowe. Twércy Wolfensteina posta-
wili na prostote - bieganie, strzelanie
i zbieranie kluczy. Pathways into Dark-
ness jest duzo bardziej skomplikowane
- interfejs nie ogranicza sie tu do ilosci
amunicji, energii i kluczy. W okienku
ekwipunku mamy spory ttok - od broni
i amunicji po znaleziony przy napotyka-
nych na poczatku gry zwtokach nazisty
egzemplarz ,Mein Kampf", ktéry sie
w ogdle nie przydaje, ale za to swoje
wazy, bo ekwipunek ma tez podliczany

na biezaco ciezar. Niektére przed-
mioty podnosi sie automatycznie, ale
juz lezace na podtodze ciata musimy
przeszukiwac, korzystajgc z menu
dziatania. Ba, z napotkanymi trupami
mozemy nawet od czasu do czasu
porozmawiac dzieki specjalnemu
magicznemu krysztatowi - wstukuje-
my wtedy, troche jak we wczesnych
Ultimach, stowa klucze, na ktére
zmarli reaguja. W grze jest tez troche
tamigtéwek, nie zawsze oczywistych
- na przyktad na jednym z poziomdw
wcigz atakuja nas pojawiajace sie
znikgd szczury. Zeby sie ich pozby¢,
wystarczy... wytaczy¢ latarke, ktéra je
wabi. Potwory s dziwnie zaprojekto-
wane - niby maja straszy¢, ale jak tu
sie bac, kiedy cztowiek walczy z wielkg
zabg z wielkim jezorem zamiast
gtowy, ktéra uciesznie popiskuje,
albo czyms, co wyglada jak chodzace
niebieskie krzesetko? Tak czy inaczej,
spragnieni wiasnego FPS ludzie
grajacy na Macach byli zachwyceni.
Pathways into Darkness szybko stato
sie jednym z najwazniejszych bestsel-
leréw na te platforme.

Wreszcie dochodzimy do momentu,
w ktérym Bungie osigga dojrzatosé,
czyli trylogii Marathon. Wczesniejsze

tylko wprawkami.

gry studia byly w poréwnaniu z nig~=ss=>

bungie HALL OF FAME

tapanie screenéw
w Oni to tatwizna.
Jedna reka na
klawiaturze steruje
postacig, druga na
myszce steruje jej
kopniakami, trzecia,
na drugim koncu kla-
wiatury przechwy-
tuje obrazek. Czy
jakos tak.

= Atak piechoty
na trowy, gérskie
olbrzymy, to tak-
tyka przynoszaca
efektowne widoki,
ale w sumie mato
praktyczna.
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= Gromadka Zot-
nierzy wspoma-
gajacych gracza
w Marathonie 2.

Strzelajg, robig
klimat i od razu
L znikaja.

< Myrkridia, czyli
stworzonko z ga-
tunku ,kto spotyka
w lesie dzika, ten
na drzewo szybko
zmyka".

62 PIXEL

Pathways into Darkness to gra w swo-
im czasie efektowna, ale tez w wielu
miejscach wyraznie Zle pomyslana -
widac to chocby w prébach upchnie-
cia w niej jak najwiekszej ilosci zbed-
nych szczegdtédw, od wagi ekwipunku
po dialogi z umarlakami. Marathon
skupia sie na tym, co chce zrobic -

i robi to bardzo dobrze. O ile Pathways
miaty by¢ Macowym odpowiednikiem
Wolfensteina 3D, o tyle Marathon jest
Doomem, ale bardzo odmiennym od
pierwowzoru. Jego akcja toczy sie

na tytutowym statku kosmicznym,
opanowanym przez tajemnicza rase
kosmitéw o wdziecznej nazwie S'pht
(jak sie pdZniej okazuje, sg tylko nie-
wolnikami duzo bardziej ztowrogich
Pfhoréw). Poziomy sprawiajg wraze-
nie, ze chodzimy po miejscach, ktére
do czegos stuzyty - rozlegte hangary
réznig sie od ciasnych, ciemnych

. Lysinka i wioski

po bokach delikatnie
wskazuja, ze to jeden
z szeféw bohaterki
gry Oni.

”

= Przeciwnik

w od$wiezonej wersji
trylogii Marathon.
Nigdy nie ufaj kolesio-
wi z trojgiem oczu.

G

tuneli wentylacyjnych i serwisowych.
W roku 1994 FPS sie ucza, jak wyko-
rzystywac patrzenie w gére i w dot -
pecetowcy muszg jeszcze poczekac na
peretki takie jak Star Wars: Dark Forces,
gdzie jest to juz naturalng czescia roz-
grywki. A na Macu, dzieki Marathonowi,
petny luksus - po pierwsze, mozemy
patrze¢ na sufit i podtoge, a po drugie,
poniewaz Mac to jednak Mac, mozemy
to robi¢ za pomocg myszki. Pod tym
wzgledem gra Bungie jest jednym

z przetomoéw w historii gier. Bardzo
sprawnie jak na stosunkowo wczesny
FPS radzi tez sobie z narracja. Jest ona
catkiem skomplikowana - obejmuje nie
tylko konflikty miedzy kosmicznymi
rasami, ale tez ztozone relacje miedzy
sztucznymi inteligencjami stworzonymi
przez ludzi i Obcych. Gra przekazuje ja
jednak bardzo prosto - w wiekszosci
przypadkéw za pomoca komputeréw,



ktére napotykamy, btagdzac po statku. Dwa-trzy mate
ekraniki tekstu nie tylko przekazuja tto fabularne, ale tez
moéwig, dokad i po co i8¢, przy okazji pokazujac wazne
dla naszej misji miejsca na mapie. To co$ zupetnie innego
niz poszukiwanie sprytnie ukrytego niebieskiego klucza,
ktéry otwiera drzwi na drugim koficu mapy - w Doomie
skupiamy sie przede wszystkim na eksplorowaniu wielkiej
przestrzeni, a w Marathonie przestrzen i to, czego w niej
szukamy, zawsze ma szerszy kontekst fabularny.

Gra okazata sie duzym sukcesem - mogta $miato kon-
kurowac z najlepszymi FPS na PC, a ukazata sie przeciez
na Macu, ktérego uzytkownicy nie mogli nawet marzyc
o takim zalewie dobrych tytutéw, jakiego doswiadczali
wiasnie pecetowcy. Kolejne czesci trylogii wychodzity rok
po roku. Akcja Marathon 2: Durandal przenosita nas na
planete Obcych, gdzie naszymi poczynaniami kierowata
jedna ze sztucznych inteligencji znanego z pierwszej czesci
statku. Durandal okazuje sie wyjatkowo cwang Al, ktérej
znudzita sie prozaiczna stuzba u ludzi i teraz zajmuje sie
intrygami na skale galaktyczng, realizowanymi z naszg
skromng pomoca. Czes¢ trzecia, Infinity, to juz kompletne
szalenstwo - skaczemy po alternatywnych liniach czasu,
zeby zapobiec ponownemu przebudzeniu wyjatkowo
paskudnego paskudztwa, ktére zamierza przeja¢ kontrole
nad Wszech$wiatem. Pomyst na fabute Pathways into Dark-
ness powraca, ale z duzo wiekszym przytupem.

Wszystkie te uciechy byty przez dtugi czas dostepne
tylko dla uzytkownikédw Maca, ale kiedy w korncu Bungie

DO DZIS KIEDY StYSZE GEEBOKI GEOS NARRATORA

straciliSmy. Ale kiedy uruchomilismy
wreszcie gre i ustyszeliSmy pierwsze
takty muzyki z intra, caty bél serca
diabli wzieli. Nawet dzisiaj, kiedy
stysze te melancholijne smyczki, przy-
gotowujgce grunt pod gteboki gtos
narratora: ,,In a time long past, the
armies of the Dark came again into
the lands of men...", wcigz przecho-
dzg mi po plecach ciarki. Wsigkneli-
$my w $wiat Mytha od pierwszego
wejrzenia, a przeciez jeszcze nie
zaczeliSmy wiasciwej gry. Potem byto
juz tylko lepiej.

.IN A TIME LONG PAST, THE ARMIES OF THE DARK
CAME AGAIN INTO THE LANDS OF MAN", MAM CIARKI.

wypuscito swojg trylogie za darmo na szerokie wody
internetu, zaczety sie pojawia¢ wersje Marathonéw na
wszystko, co sie da uruchomié, do tego z ulepszong wzgle-
dem oryginatéw grafika. Ja przechodzitem je cze$ciowo na
PC, a czesciowo na iPadzie (zaskakujgco udany port!). Wy
przechodZcie, na czym chcecie - bo warto.

Wreszcie przyszedt rok 1998, kiedy o istnieniu Bungie
dowiedziat sie autor niniejszego tekstu. Zaczynaty sie
piekne czasy, bo wtasnie wtedy pojawit sie u nas nowiutki
komputer z Pentium Il (233 MHz!!) z kolorowym monito-
rem, a starenka czarno-biata 386-tka poszta na zastuzong
emeryture (c6z, Pentiumka stoi dzi$ na tej samej pétecz-
ce, wiec jej sukces okazat sie tymczasowy). Zeby godnie
przyjaé¢ nowy komputer, musieliSmy z bratem kupic jakgs
gre. Nowa, dobra premiera oznaczata wtedy wydatek 169 zt
(0 ile mnie pamie¢ nie myli; jezeli myli, nie watpie, ze ktos
to wytknie na forum Secret Level), wiec wybdr trzeba byto
dobrze przemyslec. Zastanawiali$my sie nad Warhammer:
Dark Omen i wydang jeszcze w roku 1997 (réwniez na PC,
bo Bungie wreszcie zmadrzato) grg Myth: The Fallen Lords.
Obie wydawaty sie réwnie kuszace. Wreszcie z bélem serca
podjeliémy decyzje, zastanawiajac sie wciaz nad tym, co

Powodoéw byto wiele. Po pierwsze -
Myth jest osadzong w realiach fantasy
grg taktyczna rozgrywana w czasie
rzeczywistym i, w przeciwienstwie
do wiekszosci dwczesnych RTS, nie
mozna w nim budowac zadniusien-
kiej bazy ani produkowac jednostek.
A wrogdw i tak sg dzikie hordy. Nie
mozemy, jak w innych grach, budowac
do oporu jednostek, czekad, az zbie-
rze sie ich masa krytyczna, i rusza¢
na przeciwnika. Trzeba pilnowac
kazdej z nich, sprytnie wykorzystywac
otoczenie, wiedzie¢, kiedy szarzowad,
a kiedy uciekac. Po drugie i naj-
wazniejsze, Myth jest gra taktyczng
z solidnym systemem fizyki. Fizyka
w strategiach czesto stuzy do tego,
zeby wybuchy tadniej wygladaty, ale
tu jest czyms kluczowym - kazda
lecaca w powietrzu strzata jest
oddzielnym obiektem, kazda moze

% Ghol jest dziki,
ghol jest zty, ghol
ma bardzo ostre
ostrza, ktérymi
obcina ludziom tby
i wktada je sobie
do torby, bo zbiera.

Anime

Oni jest do dzisiaj wspo-
minane jako jedna

z pierwszych waznych
zachodnich gier, ktére
staraty si¢ oddac ducha
anime. W tym

przypadku bardzo kon-
kretnie — tytut jest bardzo
wyraZnie wzorowany na
,Ghostin the Shell”. Wyszto
catkiem dobrze — tym
bardziej ze nawiazania do
oryginatu nie sa nazbyt
dostowne.
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trafi¢ lub o wtos chybié. W potgczeniu z pieknie, naturalnie
pofatdowanym terenem daje to spore mozliwosci taktycz-
ne - warto wyszukiwac gérki czy unikac laséw nie dlatego,
ze zmieniajg sie wtedy jakies wspdtczynniki jednostek,
tylko po prostu dlatego, ze strzaty lecg dalej i nic ich nie
blokuje. A pertg w koronie Mytha sa krasnoludy, ktére
rzucajg gwattownie wybuchajacymi koktajlami Mototowa.
Wybuchowe butelki bywajg nieprzewidywalne - kiedy juz
spadng na ziemie, moga sie jeszcze przez chwile toczyc
(oczywiscie zgodnie z uksztattowaniem terenu) i w kon-
cu wybuchngd. Albo nie. Albo wybuchngé, kiedy obok
spadnie kolejna butelka. Krasnoludy mogga tez podktadac
tadunki wybuchowe, ktére mozna odpali¢ celnym rzutem
(w drugiej czesci serii - réwniez ptongca strzatg). Dobrze
wykorzystany krasnolud moze zmies¢ z powierzchni
ziemi calg wroga armie. Zle wykorzystany - calg wiasna,
bo w wirze walki przedstawiciele tej rasy nie ogladaja

sie na to, kto stoi na trasie lotu butelki. Przy odrobinie
wprawy mozna tu robi¢ cuda - albo po prostu umiejetnie
ustawiajgc swoich miotaczy, albo (co duzo trudniejsze)
manewrujgc nimi pod gradem pociskéw (ktére leca na tyle
powoli, Ze czasami daje sie po prostu przed nimi uchylac).
Half-Life 2 byt objawieniem w kwestii tego, jak madrze

da sie zintegrowa¢ w miare realistyczny system fizyki

z rozgrywka w FPS. Dzisiaj mysle o Mythu jako grze, ktéra

drég ucieczki czarnemu charaktero-
wi, ktéry sie w nim kryje). Fabuta jest
bezposrednig kontynuacja pierwszej
czesci - jeden z Upadtych Wtadcéw,
Soulblighter/Duszozerca, zamiast sie
pogodzi¢ z porazka zta i grzecznie
czekac na nastepny cykl, postanowit
urzadzi¢ piekto na ziemi, w czym
oczywiscie musimy mu przeszkodzié.
Fabuta ciekawie sie rozwija i kompli-
kuje, zmuszajac nas do wspotpracy
miedzy innymi z przeciwnikami
z poprzedniej czesci. Wokot serii
powstata bardzo ciekawa spotecz-
nos¢ tworzgca réznorodne mody, na
przyktad solidny wielopoziomowy
dodatek Myth 2: Chimera (na tyle
dobry, ze Bungie wspierato jego pro-
dukcje i dystrybucje), ale tez rzeczy
duzo dziwniejsze, takie jak poziomy
rozgrywajgce sie w Wietnamie czy na
Dzikim Zachodzie.

Myth 3: Era Wilka powstat juz bez
udziatu Bungie. Byt robiony w wiel-
kim pospiechu, z wykorzystaniem

= W grach Bungie warto schodzi¢ z utartej
$ciezki - chocby po to, zeby znalezé

w $wiecie fantasy goscia zapijajacego
zale pod przyczepa kempingowa.

DOBRZE WYKORZYSTANY KRASNOLUD MOZE ZMIESC
Z POWIERZCHNI ZIEMI CALA WROGA ARMIE.
ZLE WYKORZYSTANY — CALA WEASNA,

podobny przetom wprowadzita w strategiach - tu fizyka
nie jest ozdobnikiem, tylko jednym z najwazniejszych fun-
damentéw rozgrywki. Mimo to mato kto pdzniej poszedt
sladem wyznaczonym przez Bungie. A szkoda.

Fabuta Mytha nie poraza, ale staje na wysokosci zadania.
Fantastyczny $wiat gry jest nawiedzany przez cykliczny
kataklizm - budzg sie potwory, umarli wstajg z grobéw
i atakujg zywych, a cate to przedsiewziecie koordynuje
gromadka istot, ktére kiedys byty bohaterami, a dzisiaj
sg znani jako Upadli Wiadcy. Niezbyt to moze oryginalne,
ale $wiat Mytha ma na tyle solidng atmosfere - i na tyle
wspaniatego narratora, ktéry przed kazdym poziomem
wyjasnia, co sie stato - ze tatwo zawiesi¢ niewiare i dac sie
wciggnac.

Sukces pierwszej czesci pociggnat za sobg nieunik-
niong kontynuacje. Zaczeto sie od jednej z najpaskud-
niejszych wpadek w historii branzy gier - okazato sie, ze
w pierwszej wersji deinstalator jest w stanie wyczyscic¢
calutki komputer uzytkownika. Ruszyta akcja wycofywa-
nia z rynku ptyt, zanim trafig do odbiorcéw - ostatecznie
udana, cho¢ oczywiscie do$¢ kosztowna. Céz. Z naszej
perspektywy - grunt, ze Myth 2 okazat sie Swietnym
rozwinieciem jedynki. Pojawia sie w nim wiecej jednostek,
troche nowych mechanik (jak podpalanie trawy za pomo-
ca ptonacych strzat) i jeszcze ciekawiej zaprojektowane
misje (na przyktad szturm na zamek, a potem blokowanie
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wszystkiego, co sie dato, z poprzed-
nich czesci. Wyglada od nich lepiej
(jednostki sg wreszcie w 3D, a nie

w postaci sprite’dw), gra sie catkiem
przyzwoicie, ale to juz jednak troche
odgrzewany (cho¢ wcigz smakowity)
kotlet, ktéry nijak nie rozwija serii,
chociaz trzeba przyzna¢, ze jak na
kréciutki czas produkcji Myth 3
wypadt naprawde nieZle.

Sukces Mytha pozwolit dewelopero-
wi na rozbudowe. Studio Bungie West
powstato w Kalifornii i stworzyto Oni,
gre zupetnie inng niz te produkowane
w firmie matce w Chicago. Bohaterka
gry ma na imie Konoko, a nie Motoko
chyba wytacznie z tych powoddw,
dla ktérych ,,Nosferatu” Murnaua nie
nazywat sie ,,Drakula” - Zeby unikngé
karzacej reki prawa autorskiego. Poza
tym nasza super-ekstra-zmodyfi-
kowana cyberpunkowa policjantka
z fioletowymi wtosami do ztudzenia
przypomina Panig Major - i sku-
tecznoscig, i odzywkami. Oni to gra
przesycona duchem anime - i tym



zwracata uwage w roku 2001, kiedy
sie ukazata.

Pierwsze wrazenie jest nijakie
- postaci sg wykonane przyzwoicie,
ale otoczenie jest do bdlu pozbawione
szczegbtéw, monotonne, a do tego
szarobure. Drugie wrazenie - jak na
chodzong bijatyke mamy tu zaskaku-
jaco solidny repertuar ciosow, ktéry
w toku gry tylko sie rozrasta. Trzecie
wrazenie - gdzie sie podziaty ostatnie
trzy godziny? Bijatyki nigdy nie nale-
zaty do moich ulubionych gatunkéw,

% Tam, gdzie nie wystarczy sita mies$ni,
Konoko umie skorzystac réwniez
z innych sposobdw.

Ktirzy dywia zachisl, clerpia najbardzic] w
; u‘t - e nm.mmlu, \'

wiec nie mam pojecia, jak wyjasnic to, ze Oni przeszedtem
od poczatku do korica wiecej razy niz jakakolwiek inng
gre. Czasami dwa razy z rzedu.

Moze chodzi o to, jak duzo tu w gruncie rzeczy taktyki.
W Oni bardzo dobrze zréwnowazono kwestie walki wrecz
i uzycia broni palnej - karabin laserowy czy wyrzutnia
rakiet to Swietna sprawa, ale nie w momencie, kiedy
prébujemy je przetadowad, a wtasnie z trzech stron pedzi
na nas tréjka przeciwnikéw. Zanim wiec popedzimy kopaé
i przerzuca¢ wrogdw, musimy najpierw blizej sie przyjrzeé
- zza ktérego rogu wybiec? Kogo przewrdcic¢ kopniakiem
w S$lizgu? Kogo ustrzeli¢ z btyskawicznie chwyconego (i od
razu schowanego, zeby nie obcigzac¢ zwinnej Konoko)

bungie HALL OF FAME

=" A potem minat wiek miecza i topora,
wiek wilczej zamieci, a $wiat umart i odro-
dzit sie wraz z nowym storicem, z zasiane-
go ziarna, ktére wybuchto ptomieniem.

karabinu? Komu zafundowac lot z duzej
wysokosci? A potem kusi, zeby spré-
bowac innego podejscia. System walki
obejmuje rzuty, obalenia i kopniaki

w réznych kierunkach (konieczne, kiedy
wrég nas otoczy), pozwalajgce przy
odrobinie wprawy madrze zarzadzac
gromadka przeciwnikéw, z ktérymi
przewaznie mamy do czynienia. Mono-
tonne otoczenie juz nie przeszkadza, bo
uczymy sie wykorzystywac wszystkie
jego elementy.

Pewnie, Ze Oni mogtoby by¢ pod wie-
loma wzgledami lepsze - fabuty nawet
juz nie pamietam, poziomy powinny by¢
duzo ciekawsze, wybdr przeciwnikéw
tez troche zbyt skromny... Ale, kurcze,
instaluje je na kazdym kolejnym kompu-
terze i znowu przechodze. Czasem dwa
razy z rzedu. Co$ w nim musi by¢.

| tu konczy sie nasza opowiastka
0 wczesnych latach Bungie - na krok
przed wielkim sukcesem, ktéry zaczynat
swoje zycie jako prototyp gry strate-
gicznej podobnej do Mytha, funkcjonu-
jacy pod kryptonimami Monkey Nuts
oraz Blam!, a kiedys$ miat zmieni¢ obli-
cze FPS i rynku konsolowego. Wiem, ze
to nowe Bungie to wazny kawat historii
gier, ale z sentymentu do starego nikt
mnie nie wyleczy. Kiedy przy pisaniu
tego tekstu znéw usiadtem na chwile do
Mytha i Oni, minuty znowu zmieniaty
sie w godziny, jak dawniej, jakby te dwie
dekady, ktére minety od ich premier, nic
a nic nie zmienity. ka
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MANAGER

KNIETA W LICZBACH

Gdyby powiedzie¢ w latach osiemdziesigtych Paulowi i Oliverowi
Collyerom, ze ich pasja zawiedzie ich przed oblicze ksiecia Karola,

Z pewnoscig by nie uwierzyli. Kochali pitke nozng, pasjonowaty ich gry,

w ktoérych wcielali sie w jej menedzerdw, az w koncu zapragneli stworzy¢
wiasng — dla siebie i kolegow ze szkoty. Dodali do tego determinacije,
pare dobrych pomystow i zmyst obserwacji. To, wraz z poznaniem Milesa
Jacobsona, wystarczyto do sukcesu.

[ |
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FLAIR

CREATIVITY

STAMINA
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«= Championship Manager 2. Przetom gra-

stadionéw w wysokiej rozdzielczosci.

uzupetniany na podstawie wynikéw
spisywanych z radia. Paul popetnit go
w 1983 roku. Dwa lata pézniej w wol-
nych chwilach bracia zaczeli pisac¢

na Amstradzie 6128 w BASIC cos, co
nazwali Gra. Poczatkowo miata by¢
dla kolegéw ze szkoty.

W sumie pracowali nad nig sze$¢
lat, wykorzystujac gtéwnie dtugie zi-
mowe wieczory i wakacje latem. Paul
zdazyt rzucic dla pisania Gry studia.
Skonczyto sie na 500 liniach kodu
i tytule European Champions.

oczekiwan braci. Wprawka do wtasnej
produkcji byt generator ligowej tabeli,

ficzny, poniewaz jako tta pojawity sie zdjecia

= Styl graficzny
Championship
Managera 93
trzeba okresli¢ jako
oszczedny.

ALDAIR

GARZJA

SIAMNMHIMI
EQRACIMA
RIZZITELLI

SCARCHILLI

%= Championship

Manager 96/97
i AC Milan z korica
ztotej ery.

W POCZATKACH DZIALALNOSCI

BRACI COLLYEROW CECHOWAL
ENTUZJAZM, UPOR | KOMPLETNE
ZAIMPREGNOWANIE NA UWAGI

= Championship
Manager ltalia.
Jedna z niewie-
FE lu gier w historii
FORMATIOMN wydana wbrew
wydawcy. Histo-
._gl— ria przyznata
e racje S| Games.

DEF
MID
ATT
SUFF
RIGHT
LEFT
CEMTRE

Swoje dzieto opatrzyli instrukcjg

i wystali do 20 wydawcéw, z czego
18 nie odpowiedziato. Electronic Arts
wyttumaczyto, ze nie jest zaintere-
sowane gra, w ktérej nie ma grafiki,
a komentarz meczu jest w stylu ra-
diowym. Ten list poplamiony herbatg
Paul zachowat do dzis. Tylko studio
Domark zaoferowato kontrakt.
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z Electronic Arts

Z wyjasnieniem,
dlaczego firma nie
jest zainteresowana
wydaniem gry braci
Collyeréw.

=* Championship
Manager 2 doczekat
sie kilku wers;ji ligo-
wych i jezykowych.

Z perspektywy czasu Collyerowie uwa-
Zajg go za dziadowski, ale wtedy byli
zachwyceni, ze w ogdle dostali jakie$
pienigdze.

Gra ukazata sie w 1992 roku pod
tytutem Championship Manager (CM).
Poczatkowo na Amidze i Atari ST,

a w koncu takze na PC. Prowadzito
sie w niej druzyne z jednej z czterech



najwyzszych lig Anglii, pitkarze mieli
fikcyjne nazwiska, $rednie oceny sity
gry i oceny pomeczowe. W trakcie
rozgrywki mozna byto $ledzi¢ historie
zawodnikdw. Za podstawowe atrybuty
uznano na poczatku umiejetnosci
(Skill) i tempo (Pace), co nawigzywato
do mysli szkoleniowej Arsene'a
Wengera, 6wczesnego menedzera AS
Monaco. Jednak w ostatecznej wersji
CM umiejetnosci uszczegdtowiono.
Gra sprzedata sie w 20 tysigcach
egzemplarzy. Byta jedyng czescig

gry niewyprodukowang przez Sports
Interactive Games - firma powstata
juz po ukazaniu sie CM.

SZLIFOWANIE FORMY

Tytut uznano za sukces, wiec dos¢
szybko wydano Championship Mana-
ger 93. Pojawity sie w nim prawdziwe
nazwiska graczy, ktére zaczerpnieto
z publikowanego co roku katalogu
.Rothmans Football Yearbook",
podajgcego sktady angielskich druzyn
z podstawowymi informacjami

0 zawodnikach. Dodano tez doliczony
czas.

Po tym nastgpito co$ zadziwiajg-
cego. Channel 4 transmitowat lige
wioska, dzieki czemu byta bardzo po-
pularna w Anglii. Collyerowie stwier-
dzili, ze na podstawie CM 93 zrobig
CM ltalia. Wsad faktograficzny nabyli
w ksiegarni Soccer Scene w postaci
katalogéw ze sktadami druzyn Serie
A, B i C. Domark byt przeciwny grze,
wiec wydali jg sami. W dzisiejszych re-
aliach to sytuacja nie do pomyslenia.
Wydawca w kohcu jednak uznat, ze
podijat ztg decyzje, i do drugiej czesci
naktadu sie dotozyt. £acznie CM 93
i CM ltalia kupito 90 tysiecy graczy
i... duza czes¢ prasy growej, ktéra za-
miescita na tamach bardzo przychylne
recenzje. Nieunikniona byta zatem
czes¢ druga.

Championship Manager 2 uka-
zat sie we wrzesniu 1995 roku, gdy
firma dziatata juz w swoim pierw-
szym biurze przy Compton Terrace
w Londynie. W grze uwzgledniono
wybér statych fragmentéw gry, Lige
Mistrzéw i rozgrywki miedzypani-
stwowe. Pojawity sie: rozdzielczos$¢
SVGA, ktéra przydata sie jedynie do
pokazywania statycznych plansz w tle
interfejsu, oraz opcjonalny komentarz

= Pierwsze biuro
S| Games przy
Compton Terrace.

ROTHMANS

« Baza danych
do Championship
Managera 93.

[ |
Specyfika

Miles Jacobson tak
pokazuje specyfike
FM w stosunku do
innych produkji:
oile przecietna gra
ma 30-40 NPC, o tyle
nasza ma 500 tysiecy.
W wiekszosci gier
sztuczna inteligencja
podejmuje decyzje

co kilka sekund,

W meczowym

silniku FM kazdy

222 pitkarzy na
boisku podejmuje
decyzje 00,25
sekundy.

audio w wykonaniu znanego sprawoz-
dawcy pitkarskiego Clive'a Tyldesleya.
W oryginalnej wersji byty dwie ligi:
angielska i szkocka, przy czym na po-
czatku nalezato wybraé, w ktérg chce
sie grac. Z czasem pojawity sie takze
wersje z ligami: belgijska, francuska,
hiszpanska, holenderska, niemiecka

i wtoska.

Gra byta tak pamiecio- i proceso-
rozerna, ze nie przygotowano wersji
na Amige i Atari ST. Co prawda
w 1997 roku firma Sterling Games
wydata CM2 na Amige 1200, ale
nie miata ona nowinek z wersji PC.
Collyerowie dotad zatuja, ze zgodzili
sie na ten port.

Prace nad Championship Manager 2
byty pamietne z dwéch powodéw. Po
pierwsze, tworcy, a firma liczyta wtedy
pie¢ oséb, namietnie rzneli w Dooma.
Po drugie, Paul wpadt na pomyst, by
informacje o zawodnikach pozyskac
od twdércow pitkarskich fanzinéw.

Nie zawsze okazywato sie to dobrym
posunieciem. Jeden z fanéw Norwich
odestat rubryki umiejetnosci wszyst-
kich zawodnikéw wypetnione liczbami
18,19 20 (skala 0-20). Jednak ogdlInie
pomyst okazat sie trafiony. Ludzie
dostarczyli mnéstwo cennych danych,
a wiedzieli o swoich klubach wszystko.
Ci, ktérzy nie wiedzieli, byli gotowi
chodzi¢ nawet na mecze rezerw, by
wiedze zdobyd¢.

Gracze i prasa przyjeli CM2
entuzjastycznie. Dlatego tez oparto
na niej wersje CM 96/97 i 97/98.

W pierwszej po raz pierwszy w stan-
dardzie pojawita sie liga spoza Wysp:
wioska. Uwzgledniono takze zmiany
przepiséw, w tym prawo Bosmana. CM
96/97 jako jedyny byt produkowany
zaréwno przez Sl Games, jak i Eidos
Interactive, ktéry przejat Domark

w 1995 roku. Z kolei w CM 97/98 do
wyboru byto az dziewiec lig, z czego
réwnoczesnie grato sie maksymalnie
w trzy. Dostosowano tez do rzeczy-
wistosci zasady rozgrywania Ligi
Mistrzéw i Pucharu UEFA. Poza tym
mozna byto stworzy¢ swojg postac

w Swiecie CM, bo do gry po raz pierw-
szy dotaczono edytor pitkarzy.

W tamtych czasach, po przepro-
wadzce SI Games w 1997 roku do
wiekszego biura przy Upper Street
313 w Londynie, zycie firmowe kwitto.
Standardowym wyposazeniem
kazdego stuzbowego komputera byta
kierownica, poniewaz pracownicy z za-
pamietaniem sie $cigali, korzystajac
z firmowej sieci LAN. Oczywiscie robili
to tylko wtedy, gdy akurat sie nie zabi-
jali. Codziennie bowiem grali maratony
w Duke Nukem 3D. Oliver wspominat
zaciemnione biuro, oczy wpatrzone
w ekrany i wybuchy dobiegajgce
z matych gtosnikéw: ,, To byt znakomity
sposdb na odreagowanie po pétgodzin-
nym kodowaniu. Potem szes$¢ godzin
Duke'a Nukema, po ktérych nastepo-
wat telefon, by wyjasni¢, dlaczego gra
jest opdzniona”. W tym doborowym to-
warzystwie nie mogto zabraknac serii
FIFA i International Superstar Soccer,
a potem Pro Evolution Soccer.

= Kolejny przystanek S| Games.
Tym razem przy Upper Street.
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Jednak zespét SI Games gustowat
takze w rozrywkach offline. Nalezato
do nich rzucanie duzymi ggbkowymi
pitkami (bywaty trafienia w lasagne
spozywane przed komputerem),
konkursy rzutéw karnych, wyscigi na
rowerach po czyms, co przypomina-
to spiralne schody, oraz strzelanie
z pistoletéw na dwutlenek wegla. To
ostatnie skonczyto sie do$¢ gwattow-
nie. Pewnego razu Paul przyszedt do
biura ze swoja narzeczong Camillg
i kto$ przez przypadek ja trafit.
Wszystkie pistolety zostaty natych-
miast skonfiskowane, co obecnie
autor ocenia jako kolejny krok ku
profesjonalizacji firmy.

Nadmiar rozrywek w pracy miat
swoje konsekwencje. Wiosng 1999
roku ludzie w Wielkiej Brytanii stali
przed sklepami trzy dni, bo premiera
CM3 wtasnie o tyle sie opdznita.

O ile CM2 opierat sie jeszcze na
kodzie sypialnianym, o tyle CM3
powstawat, mimo trudnosci obiektyw-
nych, w duzo bardziej profesjonalnych
warunkach. Tylko dwie zmiany byty
dostrzegalne na pierwszy rzut oka:
wyglad interfejsu oraz dodanie trybu
multi rozgrywanego przez LAN lub in-
ternet, w ktérym mogto brac¢ udziat do
16 graczy. Poza tym dodano pierwsza
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lige spoza Europy, a w bazie danych
pitkarzy i personelu znalazto sie
przeszto 25 tysiecy osob. Pojawit sie
tez pierwszy duzy problem. By zabez-
pieczy¢ gre przed piratami, SI Games
wprowadzito system Watchdog. Przy
pewnych konfiguracjach komputeréw
ptyta nie dziatata. Po wydaniu tatki
problem zostat rozwigzany.

Kolejne lata uptynety pod znakiem
dodatkéw 99/00, 00/01i 01/02.
W pierwszym pojawity sie Major
League Soccer i Klubowe Mistrzo-
stwa Swiata, w drugim znalazto sie
10 nowych lig (w tym polska) i petny
edytor do gry (mozna byto zmie-
niac¢ fundusze klubom), ale to trzeci
skradt serca graczy. Miles Jacobson,
wtedy jeszcze wspotpracownik
braci Collyerdw, starajacy sie godzi¢
obowigzki w SI Games z karierg me-
nedzera muzycznego, stwierdzit: , To
byto zapewne to, czym od poczatku
miat by¢ CM3. Zapewne tego roku
mniej gralisSmy w Duke'a Nukema".
Edycja 01/02 nie zawierata nowych
lig, dzieki czemu twércy mogli
skupic¢ sie na doszlifowaniu szczegé-
téw. Zostaty wprowadzone zasady
transferéw obowigzujace w Unii
Europejskiej od wrzes$nia 2001 roku,
czyli bezptatne przechodzenie

=2 Championship
Manager 99/00.
Hokejowe wyniki

w pitce noznej moz-
na przetkngc, o ile
stanowig wyjatek.

= Oktadka byta
uczciwa do bélu: nie
obiecywata rozbu-
chanej grafiki.

Mecz

Do poprzedniej
edydji mecze
wygladaty dos¢
biednie. Niezaleznie
od tego, czy byt to
Real Madryt, czy
Wigry Suwatki, za-
wodnicy zachowywali
sie tak, jakby pitka

im przeszkadzata.
Potykali sie o nia.
Dwa lata temu

Miles ttumaczyt, ze
wizualizacja nie jest
W meczu najwazniej-
sza. Dla twércow liczy
sie przede wszystkim
odpowiednia liczba
strzatow, podan,
blokéw, odbiorow
czy dtugich podan.

W edycji FM 2020
udato sie to poprawic.

PIERWSZE DANE O DRUZYNACH PRZYCHODZIEY
W POLOWIE MAILEM. DRUGA POLOWE
STANOWILY FAKSY ILISTY.

graczy miedzy klubami po zakon-
czeniu kontraktu. Ukryto czes¢
atrybutéw pitkarzy. Ta swoista
.magta wojny" zwiekszyta znaczenie
systemu skautingu. Ta czes¢ styneta
jeszcze przynajmniej z jednej rzeczy:
z wysypu legendarnych pitkarzy. To
wszystko ztozyto sie na jej kultowosc
(opisywalismy gre w Pixelu w cyklu
Najlepsza Gra na Swiecie). W 2008
roku SI Games udostepnito jg bez-
ptatnie. Na forum champman0102.
co.uk po zamknieciu kazdego okna
transferowego nadal pojawiajg sie do
niej update'y z aktualnymi sktadami.
Tymczasem prace nad CM4, ktéry
miat przynies¢ duze zmiany, posu-
waty sie nad wyraz wolno. Przyczyna
byt znéw zbyt maty profesjonalizm
dewelopera, ale nie wynikat tym
razem z zamitowania do rozrywki.
Metoda pracy, ktéra sprawdzita sie
podczas produkcji poprzednich cze-
Sci, czyli przepisywanie catego kodu,
okazata sie zbyt zasobochtonna przy
tak wielkiej grze, jaka miat by¢ CM4.
Miles Jacobson w obliczu powaz-
nego kryzysu dotaczyt do zarzadu
firmy na petny etat. Jak sie wkrétce
okazato, stato sie to za pdZno. Jego
decyzje sprawity jednak, ze studio,
zamiast trzymac pienigdze w banku,
zatrudnito wiecej programistéw. Jego
zastugg byto takze powstanie zespotu
QA, dziatajaceqo juz przy produkcji
CM 01/02, bo dotad testowanie gier
byto zlecane na zewnatrz.

Fint Halt

Mach Stats

Flayer Ratings

Latest Scores

Krzynowek goes to the by




TRUDNO SOBIE WYOBRAZIC TWORCOW, KTORZY OBECNIE
WYDAIJA GRE WBREW SWEMU WYDAWCY. COLLYEROWIE
TEZ SOBIE NIE WYOBRAZALI. ONI TO ZROBILI.

=" Championship
Manager 4. Po raz
pierwszy pojawita
sie graficzna symu-
lacja meczu.

League Table

line

Cahill found the back of the net

Mimo tych usprawnien ludzie
harowali po 16 godzin na dobe. Do
firmowej legendy przeszedt Marc
Vaughan, ktéry padt po 67 godzinach
nieprzerwanej pracy. Sam Miles przy-
znat, ze pobit ten rekord. Pracowat
69 godzin, ale przez ostatnig miat juz
halucynacje.

Te wysitki nie zapobiegty pétrocz-
nemu opdznieniu: CM4 ukazat sie
dopiero 28 marca 2003 roku. W Wiel-
kiej Brytanii stat sie tez najszybciej
sprzedajaca sie gra na PC. Pojawity
sie w nim ligi z 39 krajéw. Najwieksza
zmiang byt mecz ogladany w rzucie
2D z géry. Jednak bardzo szybko
okazato sie, ze gra roi sie od powaz-
nych btedéw. Wyniki meczéw byty
niekiedy losowe, zespoty z nizszych
klas rozgrywkowych bez problemu
kontraktowaty Swiatowe gwiazdy,

a jedna z druzyn niegrajacych

w zadnej lidze mogta mie¢ stadion
na 850 tysiecy widzéw. Oczywiscie
w dniu premiery zespét S| Games byt
przekonany o wysokiej jakosci gry.
Jednak tryb pracy nie pozwolit jego
cztonkom na ztapanie jakiegokolwiek
dystansu do dzieta. Wykryte btedy
zostaty poprawione w tatkach zwa-
nych eufemistycznie Enhancement

Packs. Wiele lat péZniej Paul przyznat:

= Football Manager
2005. Collyerowie
wygrywaja

z Jacobsonem.

| to na wyjezdzie.

.Cho¢ gra byta géwniana, a ludzie
kupili ja, myslac, ze nie jest, przynio-
sta wiele korzysci studiu i kolejnym
produkcjom”. Chocby to, ze odtad
kazda kolejna edycja byta podzielona
na moduty, ktére byty przepisywane
niezaleznie od siebie.

12 lutego 2004 roku - jeszcze
zanim CM4 trafit na sklepowe potki -
byto wiadomo, ze bedzie to ostatnia
czes$c¢ serii wydana przez Eidos
Interactive, bo stosunki z SI Games
staty sie bardzo zte. Wydawca stwo-
rzyt zespét Beautiful Game Studios
(BGS), ktéry rzekomo miat sie zajgc
produkcjg platforméwki. Ta gra nigdy
sie nie ukazata, a ludzie z SI Games
zaczeli by¢ podejrzliwi. Podczas kon-
ferencji Games Horizon w 2012 roku
Miles Jacobson tak mowit o kulisach
rozstania z wydawca: ,,W tamtym
czasie czuli$my ze strony Eidosu
brak szacunku do naszej pracy. Pano-
wato wéwczas w branzy przekonanie,
ze kazdy moze robi¢ gry”. Ludzie
z S| Games mieli wrazenie, ze BGS
powstato, by ich zastapic. Z kolei
obecny na sesji Games Horizon lan
Livingstone, prezes Eidosu, przyznat,
ze przygotowania wydawcy byty wy-
wotane przekonaniem, ze SI Games
chce ich opuscié.

=* Football Manager
2006. Asystent
podpowiada, na
ktérych pozycjach
potrzebujemy
wzmochien.

Tak czy inaczej, do rozwodu doszto,
cho¢ nie zaraz po wydaniu CM4.
Zespo6t BGS nie byt w stanie wydac ko-
lejnej czesci na czas, wiec CM 03/04
przygotowato jeszcze SI Games.
Poprawiono w nim wszystkie btedy
czworki, dodano cztery kolejne kraje.
Dzieki temu liczba lig przekroczyta
100, a liczba zawodnikéw ponad
200 tysiecy. Dane zbierato ponad
2500 obserwatoréw.

Na mocy rozwodu Eidos zachowat
prawa do tytutu i interfejsu, natomiast
w S| Games pozostata baza danych
i kod gry. Deweloper miat tez dwa
niebagatelne zasoby: know how i sie¢
obserwatoréw.

WALKA O MISTRZOSTWO
Cho¢ zatoga SI Games bardzo sie
denerwowata, czy gracze nie péjda za
nazwg, szybko okazato sie, kto zrobit
lepszy interes. Kolejna wersja gry ich
autorstwa, wydana przez Sege, byta
gotowa z poczatkiem listopada 2004
roku, podczas gdy BGS potrzebowato
jeszcze pét roku, by przygotowad
SWOja.

., To byto géwno" - ocenia Miles
produkt konkurencji. A jednocze-
$nie przyznaje, ze byli w BGS ludzie
niezwykle utalentowani. Wspomina na




Pako Ayestaran

B Assletant Mansger, Livarpaol

« Biuro numer Ill S| Games miescito sie
przy Old Street.

przyktad Dave'a Ruttera, ktéry pdZzniej
przez 12 lat odpowiadat za serie FIFA,
a obecnie nadzoruje europejskie
studia nalezace do EA: DICE, Ghost

Games i Criterion Games. Paul dodaje:

By wyjasni¢, jak byto to trudne: gdy-
by$smy wyczyscili nasze dyski twarde
i musieli zacza¢ bez jakiegokolwiek
kodu, zajetoby to okoto pieciu lat. Oni
musieli to przepisac. Ci faceci mieli
pecha. Utalentowani ludzie wrzuceni
pod autobus".
= o Najwiekszy problem S| Games
- = miato ze znalezieniem nowego tytutu.
Przejrzano ich mndéstwo, ale dopiero
Football Manager - marka, w ktérag
zagrywata sie niegdys cata tréjka za-
rzadu - spetnit oczekiwania. S| Games
= = kupito prawa do niej od 6wczesnego
= wiasciciela. Kevin Toms - pytany po
latach o losy wymyslonej przez siebie
nazwy - stwierdzit, ze nie ma nic

R. Madrid

=2 Football Manager
2014. Od pewnego
momentu sktad mégt
dobierac asystent.

=2 Football Manager
2015. Czasy, gdy
Suso byt jeszcze
wielkg nadzieja, a nie
wielkim niewypatem.

% Czasy, gdy biate
kulki przesuwajace
si¢ po zielonym pro-
stokacie nalezaty juz
do przesztosci. Mimo
to wizualizacja meczu
nadal kulata.

= Football Manager
2008. Porazajaca

liczbe ikon w menu

nalezy uznac za wy-
jatek potwierdzajacy

przeciwko, bo jest twdrcg gier, a nie
branddw. Nalezy tez przyznad, ze
nazwa okazata sie bardzo adekwatna
z jednego powodu, ktérym z pewno-
$cig nie kierowato sie SI Games: nie-
nachalnej oprawy graficznej zaréwno
starego, jak i nowego FM. Szczegdlnie
blado wygladat przy FIFA Managerze,
ktéry od wersji 08 pokazywat tréjwy-
miarowe mecze na silniku graficznym
serii FIFA i wyrastat na gtéwnego
konkurenta FM.

Gra SI Games pod nowg nazwg
odniosta sukces i to mimo zakazu
dystrybucji na rynku chinskim. FM
2005 zostat tam zakazany, poniewaz
pokazywat Tybet i Tajwan jako osobne
kraje. Za to fani z wolnego $wiata

il
Narzekania

Gra jest znaaznie
bardziej ztozona
niz przed laty,
wieci narzekania
zmieniaty sie

z czasem. Obecnie
najwiecej dotyczy

silnika meczu. Twércy
otrzymuja tez sporo
uwag odnoszacych
sie do transferow

i taktyki. To pozwala
im szybko wychwyci¢
nieprawidtowosci.

requte.

z powoddw licencyjnych nie mogli
poznac prawdziwych nazwisk repre-
zentantéw Niemiec i nazw klubow
francuskich.

Odtad kolejne czesci FM zosta-
wiaty konkurencje spod znaku CM
coraz bardziej w tyle. W FM 2006
deweloper, dotad obsesyjnie pilnujgcy
zgodnosci gry z realiami, wpuscit byt
wirtualny w postaci druzyny Harche-
ster United z serialu ,,Dream Team"
emitowanego na kanale Sky One.

Z rzeczy bardziej zwigzanych z re-
aliami - mozna byto wyrazi¢ zdanie
o innych menedzerach. Najczesciej
przed meczem z ich druzynami,

by wyprowadzic¢ ich z réwnowagi

i zyskac przewage psychologiczna.




Na nim z poczatku spoczywato kierowanie Sl Games. Szybko docenit
pomoc Milesa i proponowat mu wynagrodzenie. Przez dtugi czas bezsku-
tecznie. Kiedy Jacobson zaczat bardziej angazowac sie w sprawy firmy, a stery
przejat Paul (ze Szwedji), Ov odetchnat i na jakis czas zniknat w wietnamskiej
dzungli. W 2010 roku otrzymat z rak ksiecia Karola tytut Kawalera Orderu Impe-
rium Brytyjskiego. W realu nie chciathy by¢ menedzerem, bo hatby sie, ze bedzie
martwic ludzi. Dlatego nalezy do martwiacych sie (poczynaniami menedzerdw
Evertonu).

[2/

Fan pitki noznej i muzyki. Grat na basie w zespole Elevate, ktéry Miles
jako cztowiek z branzy znat ze styszenia i lubit, cho¢ samego Paula nie
znat. Zesp6t ten miat tylko jedng wade: gdy tylko napisat utwdr, ktory Miles
uwazat za kandydata na hit, natychmiast zmieniat go tak, ze juz sie do niczego
nie nadawat. Przez pierwsze dwa lata istnienia S| Games Paul starat sie taczy¢
kariere muzyczng z tworzeniem gier, dzielac czas w stosunku 60:40 na korzys¢
muzyki. Ostatecznie skoriczyt z tym w 1996 roku. Potem na jakis czas wyjechat

do Szwedji, skad pracowat. Wtedy zaproponowat Milesowi stanowisko Managing

Directora. W 2010 roku otrzymat z rak ksiecia Karola tytut Kawalera Orderu
Imperium Brytyjskiego. Przyznaje, ze mogtby prowadzi¢ druzyne pitkarska, o ile
gratby w niej jego wnuk. Kibicuje Evertonowi.

RELACJE MIEDZYLUDZKIE STALY SIE JEDNA
Z GALEZIROZWOIU GRY, STANOWIAC
ARCYCIEKAWY ELEMENT CALOSCI.

Z czasem ten skromnie zarysowany
watek rozwingt sie w potezng gataz
dotyczacg zarzadzania relacjami z za-
wodnikami i personelem. Gra prze-
stata polegac jedynie na przeprowa-
dzaniu transferdéw, ustalaniu taktyki

i wybieraniu sktadu przed meczem.

Kolejne dwie czesci szlifowaty
wypracowany model. W FM 2007
udoskonalono symulacje relacji z pit-
karzami, personelem i mediami oraz
dodano kluby filialne, gdzie upychato
sie uzdolniong mtodziez. Nad tg edy-
cjg SI Games pracowato juz w nowym
biurze przy Old Street. W FM 2008
wrocity petne nazwy francuskich dru-
zyn ligowych, dopieszczono rozgrywki
miedzynarodowe, ale bez ich praw-
dziwych nazw z powodu ograniczen
licencyjnych.

Dos¢ szczegdinym rokiem byt
2008. Do tego czasu walka z pirac-
twem w wykonaniu S| Games polega-
ta na sprzedazy gier na CD i autory-
zacji online. Postanowiono ulepszyc¢
system i wprowadzono zabezpiecze-
nie DRM. Oprécz niego pojawita sie
w petni tréjwymiarowa prezentacja
meczu z mozliwoscig wyboru widoku
TV. Przy tej z FIFA Managera nadal
wygladata biednie, ale jednak byta.
Niestety entuzjasci gry, ktérzy
zakupili jg w dniu premiery,

Football Manager 2013. Co z tego,
ze wynik dobry, kiedy RzeZniczak
do zmiany?

14 listopada 2008 roku, zobaczyli
ciemnos¢. Perfekcyjnie przepro-
wadzony atak DDoS na serwery
zewnetrznej firmy odpowiedzialnej
za rejestracje gry sprawit, ze nabyw-
cy nie mogli zagrac. Byli wsciekli.
Jak przyznaje Miles Jacobson, wiele
razy grozono mu $miercig, ale tylko
grozby z tego okresu wziagt na po-
waznie. Doskonale rozumiat powody
niezadowolenia, mimo to uwazat,

ze fani przesadzaja. Nie spat 72 go-
dziny, by rozwigzac problem. Takze
w 2008 roku uruchomiono pierwsza
dystrybucje gry online. Spotkato to
w grudniu wersje na Maca. Poza tym
uruchomiono serwery FM On-line,
ktére zamknieto trzy lata pézniej.

W kolejnych latach FM skupiat sie
na matych zmianach, a przy okazji
pozbyt sie konkurencji. W 2009 roku
ukazat sie ostatni CM 2010 Eidosu
przeznaczony na PC. PéZniej Square
Enix wskrzesito serie na platformy
mobilne. Z kolei FIFA Manager za-
konczyt zycie w roku 2013. FM zostat
sam na polu walki.

WYSCIG Z SAMYM SOBA

0d 2009 roku gra byta systema-
tycznie rozbudowywana i ulepszana
w ewolucyjny sposéb. W FM 2013
pojawita sie wersja Classic, ktéra




Pracowat jako menedzer w wytworni muzycznej Food & Records, gdzie spotkat
miedzy innymi Fatboy Slima i grupe Blur. Wczesniej zagrywat sie w Football
Managera Kevina Tomsa na ZX Spectrum. Chciat zrobic gre z zespotem Jesus
Jones. Gdy ludzie z Domarku chcieli wej$¢ na koncert Blur, dostali od Milesa dwa
bilety. W zamian dali mu zaawansowana wersje CM2 i skontaktowali go z Ovem.
Poczatkowo Miles pomagat przy testach i zbieraniu danych. Coraz bardziej
angazowat sie w zycie firmy i szybko stat sie doradca biznesowym. Miedzy
innymi przejrzat projekt nowej umowy wydawniczej z Eidosem i wynegocjowat
korzystniejsze zapisy (Ov wezesniej ograniczyt negocjacje do odestania faksem
kopii kontraktu z dopisanym czamym markerem, FUCK OFF”). Wtedy jeszcze
dziatat jako wolontariusz (z wiasnego wyboru). W 2001 roku uznat jednak, ze nie
jest w stanie godzi¢innych projektéw z obowiazkami w Sl Games, i przeszedt do
firmy na pefny etat. Za zastugi dla brytyjskiego przemystu gier otrzymatw 2011
roku tytut oficera Orderu Imperium Brytyjskiego. Nie chciatby prowadzi¢ druzyny

w realu. Kibicuje Watfordowi.

koncentrowata sie na transferach

i taktyce, przez co bardzo przypomi-
nata oryginalnego CM. Przy okazji
doszty takze presety z wyzwaniami,
ktére nalezato zrealizowac zazwy-
czaj w pot sezonu.

W FM 2014 po raz pierwszy wpro-
wadzono obstuge Workshopu Ste-
ama, a wraz z nig taktyki, projekty
koszulek, update'y transferéw i twa-
rze pitkarzy, ktérymi mozna byto
sie wymienia¢. Ponadto pojawity
sie premie za lojalnos¢ zawodnikow
podczas przedtuzania kontraktéw
oraz rozbudowane opcje transfero-
we, jak choéby mozliwos$¢ zakupu
pitkarza z opcjg pozostawienia go
na wypozyczenie w starym klubie.

FM 2015 dat wirtualnym mene-
dzerom dwa podejscia do prowa-
dzenia klubu: lepsze trenowanie
graczy lub lepsze atrybuty mental-
ne utatwiajgce zarzadzanie ludZmi
i poparte wiekszg wiedzg o rynku

FOOTBALL
MANAGER

= Kolejne trafne
pokazanie zawar-
tosci: w tej grze nie
mamy co liczy¢ na
ogladanie twarzy
zawodnikéw na
boisku.

= Najnowsze lokum
S| Games w Here
East. Tam nowo-
czesna aranzacja
wnetrz taczy sie

z gadzetami
nawigzujgcymi do
tradycji.

l..-'..‘,‘.-lj.

transferowym. Kolejna edycja przy-
niosta wspoétprace z Prozone, firma
dostarczajgca profesjonalng apli-
kacje do analizy wystepdw pitkarzy
i zespotéw. To oddato w rece graczy
potezne narzedzie analityczne.

Z kolei w FM 2017, ktéry ukazat
sie po referendum brexitowym,
odtworzono mozliwe scenariusze na
rynku pracy i ograniczenia w za-
trudnianiu zagranicznych pitkarzy
w angielskich klubach. W FM 2018
wprowadzono zaawansowane rela-
cje miedzy pitkarzami odzwiercie-
dlajace hierarchie w szatni, centrum
medyczne utatwiajgce $ledzenie
leczenia kontuzji, w taktyce pojawity
sie zupetnie nowe opcje oraz role
zawodnikéw na boisku, jak segun-
do volante, carrilero, mezzala czy
odwrdécony skrzydtowy.

Edycja FM 2019 przyniosta nowy
wyglad interfejsu, duze zmiany
w module taktyki, kompletne
przepracowanie treningu, techno-
logie VAR podczas meczéw, nowa
prezentacje spotkania z ponad 500
animacjami, oficjalng licencje Bunde-
sligi i bardzo przystepny samouczek
dla nowych menedzeréw.

Pracowano nad nig juz w nowym
biurze znajdujgcym sie w Here East
na terenie Parku Olimpijskiego
w Stratford w Londynie. W poréw-
naniu z poprzednimi miejscami to
nowoczesny budynek. Caty zesp6t
siedzi w jednym wielkim pomieszcze-
niu, dzieki czemu tatwiej o wspotpra-
ce. Przestrzen jest tez zaaranzowa-
na tak, ze czu¢ w niej ducha gry. Na
$cianach wiszg koszulki, a w barze

stanowigcym fragment powierzchni
kuchennej wkomponowano pamigtki
zwigzane z historig serii.

Jednak tradycje mozna znalez¢
nie tylko na $cianach. W biurze nadal
regularnie sie grywa. Wyposazeniem
czesci barowo-kuchennej sg PS4, Xbox
One i Nintendo Switch. Najbardziej po-
pularne sg obecnie gry pitkarskie, cho¢
wsréd odbywajgcych sie regularnie
turniejéow byt ostatnio takze chocby
Super Smash Bros. Najwiecej czasu
zatoga spedza jednak przy FM. | nie
ma ograniczen w graniu w pracy poza
jednym: po wykonaniu pracy.

k 3k ok

W ciggu 28 lat Football Manager
stat sie gra, ktéra pokazuje ztozonos¢
pitkarskiego $wiata. Czyni to w spo-
s6b niby mato efektowny, ale mimo to
niezwykle fascynujacy. Pasja dwdjki
sypialnianych programistéw rozrosta
sie w przedsiebiorstwo zatrudniajgce
ponad 100 oséb, z ktérych zadna nie
pracuje na stanowisku projektanta
gry. Kazdy z pracownikédw moze suge-
rowac nowe elementy, jakie nalezy do
niej wprowadzi¢. Dotyczy to w réwnej
mierze spotecznosci.

.Zawsze stuchamy ludzi, ktérzy
graja w gre, niezaleznie od tego, czy
uprawiajg sport, czy nie. Czytamy
i rozwazamy wszystko. Jednak to ja
jestem szczesciarzem, bo mam ostat-
nie stowo, co znajdzie sie w grze"

- moéwi Miles Jacobson. ba

Dziekuje przedstawicielom Cenega
Poland, SI Games i Segi za pomoc
w powstaniu tego tekstu.

Zrédta, z ktérych korzystatem,

sg dostepne w redakcji.




GRZECH DEGRADOWANIA WEASNEI MARKI POPEENIEO EA, KTORE
OTWORZYtO DROGE DO NAKRECENIA ,,NEED FOR SPEEDA". OBRAZ
Z SERIA GIER EACZYLY TYLKO SZYBKIE SAMOCHODY ITYTUL.
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= W grze Mario
jakas potowe

czasu spedza

w powietrzu.

W filmie bat sie
oddac jeden skok.
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== Z6ity ninja do-
czeka sie wiasnej
animacji. ,MK Le-
gends: Scorpion’s
Revenge” ma

wyjs¢ w kwietniu.
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ry wkroczyty na srebr-
ny ekran w 1993 roku
za sprawa wasatego
hydraulika. Niestety,
«Super Mario Bros."

z Dennisem Hopperem i Bobem
Hoskinsem byt spektakularng
klapg - zaréwno pod wzgledem
artystycznym, jak i finansowym.

Réwnie fatalne recenzje zebraty
kolejne adaptacje wirtualnych
Swiatéw, czyli ,,Double Dragon”

i ,Street Fighter". Swiatetko

w tunelu zaswiecito, gdy w 1995
roku kinomani ustyszeli ,fatality".
Wprawdzie ,,Mortal Kombat" Paula
W.S. Andersona nie byt arcy-
dzietem, ale spodobat sie fanom
smoczej sagi i mégt dostarczyd roz-
rywki takze widzom, ktérzy nigdy
nie zastawiali sie, czy wolg Scorpio-
na od Sub-Zero. Wydawato sie, ze
bedzie juz tylko lepiej. Tymczasem
mineto 25 lat i ,,Mortal Kombat”
wcigz pojawia sie w dyskusjach
jako jedyny dowéd, ze romans gier
z X muzg moze miec pozytywne
zakonczenie. W rzeczywistosci
filmdw, ktére zebraty poréwnywal-
ne lub lepsze oceny i przyniosty
przyzwoite zyski, jest nieco wiece;j.
Wstydzi¢ nie muszg sie tworcy
takich tytutéw jak ,, The Angry Birds
Movie 2", ,,Pokémon: Detektyw
Pikachu", ,Ksigze Persji: Piaski
czasu", ,Rampage: Dzika furia” czy
.Tomb Raider"” z Alicig Vikander.
Niestety w przypadku adaptacji
gier poprzeczka wcigz wisi tak
nisko, ze wystarczy nakreci¢ co$
ocenianego na 5/10, by pozytywnie
sie wyrdznic na tle dramatycznie
stabej reszty. A najgorsze jest to,
ze filmowcy od lat robig te same
btedy. Oto siedem grzechdéw, ktére
Hollywood popetnia, kiedy rusza na
podbdj kieszeni graczy.

PIXEL
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Ekranizacje ksigzek czy komiksow
zaliczaty spektakularne klapy, ale
cyklicznie notuja takze sukcesy,
o ktérych nawet najlepsze ada-
ptacje gier moga tylko marzy¢.

O pomoc w ustaleniu, dlaczego

sie tak dzieje, poprositem dzien-
nikarke filmowga Dorote Chrobak.

- Problem z ekranizacjami gier ma
charakter systemowy. Twércom
tego typu adaptacji wydaje sie, ze
gra stanowi réwnie dobry materiat
wyjsciowy, co ksigzka czy komiks.
Nic bardziej mylnego. PodobieA-
stwo filmu i gry to mimikra - jak

u owada, ktéry udaje kwiat. Film,
ksigzka i komiks to rozrywki,

ktére chtoniemy w sposdéb bierny.
Ich konsument nie ma zadnego
wptywu na to, co sie wydarzy. Stad
miedzy innymi ptynie sita horro-
réow, zaréwno powiesciowych, jak

i filmowych - z kompletnej bezrad-
nosci ich odbiorcy, co samo w sobie
jest przezyciem traumatycznym.
Gra, nawet najbardziej kontempla-
cyjna, jest rozrywka czynng - wy-
musza na nas aktywnosc i chocby

78 PIXEL

szczatkowq interakcje. Krotko
méwigc, podczas grania nie mozna
zasngd. To znaczy teoretycznie
mozna, ale nie ma to sensu. A na
filmie - jak najbardziej - wyjasnia.
Tymczasem Hollywood zdaje
sie zapominad, ze to mechani-
ka i aktywny udziat odbiorcy sg
zazwyczaj kluczem do sukcesu
gry. Filmy zabierajg wiec aspekt
interaktywny, ale nie dajag nic, by
zrekompensowac to widzowi. Przy
okazji tekstu o osobowosci Lary
Croft (Pixel #45) psychoanalityk
wyjasniat, ze bohaterka pierwszych
Tomb Raideréw ma mentalnos¢
dziecka i zachowuje sie jak psycho-
patka. W grze to nie przeszkadzato,
poniewaz istotne byto przezywanie
przygdd w jej skdrze. Tymczasem
dwa filmy z Angeling Jolie nie
postaraty sie, aby Lare rozwing¢ -
znoéw byta biegajgcg i strzelajgca
egoistka. A ze tym razem w tym
bieganiu i strzelaniu nie miato sie
czynnego udziatu, to braki w oso-
bowosci postaci oraz w samej fabu-
le stawaty sie bardzo widoczne.

«= Nowa Lara oka-
zuje emocje, w tym
strach, wiec widz
nie ma problemu,
by sie z nig identy-
fikowac.

zimna i bezwzgled-
na, ze zwigzek

z nig mégt czué
najwyzej T-1000.

ZLY DOBOR
GIER

Jesli ktos popetnia grzech
niezrozumienia, to ma wielkie
szanse takze zaliczy¢ ten punkt.
Naturalnym zachowaniem studia
filmowego jest bowiem siegniecie
po tytuty znane, ktére sama marka
przyciggng widzéw. Problem w tym,
ze niewiele z nich nadaje sie do
prostego przetozenia na jezyk kina.
Dobrym przyktadem jest Doom. Ko-
lejne czesci klasyka od id Software
staraty sie dostarczyc jak najwiecej
rozrywki, w ktérej fabuta byta tylko
pretekstowa. StyszeliSmy gtéwnie




huk wystrzatéw i jeki umierajgcych,
a nie wzruszajace rozmowy o zyciu
i $mierci. Mimo to zdecydowano sie
Dooma zekranizowac. | to dwa razy!
Najpierw za kamerg stangt Andrzej
Bartkowiak, ale skonczyto sie na
kiepskiej strzelance w kosmosie,
ktérej nie uratowat nawet The Rock.
W 2019 roku ukazat sie reboot, czyli
.Doom: Annihilation". Film miat zni-
koma promocje i trafit bezposrednio
na DVD oraz do dystrybucji elektro-
nicznej. Opinie widzéw wskazuja, ze
pominiecie kin byto trafng decyzja.
Takze dwukrotnie mierzono sie

z legenda Agenta 47. W jego
wirtualnych przygodach moglismy
uzywac rozwigzan sitowych, ale
cata zabawa polegata na sprytnym
wyeliminowaniu celu i zniknieciu,
nim ktokolwiek zorientuje sie, ze co$
sie stato. Filmy nie mogty pokazac
goscia, ktéry przez 45 minut oglada
okolice, by na kohcu przebrac sie

za klauna albo podkrecic¢ tempe-
rature w saunie. Zdecydowano sie
wiec zaprezentowad tysego Rambo,
ktéry biegat z pistoletami i ochoczo
wywotywat deszcz otowiu.

== ,Doom" Andrzeja Bartkowiaka
w niektérych scenach starat sie wygladac
jak gra FPS.

An B

Dorzucono do tego nijaka fabute
i kiepska realizacje, wiec efekt nie
mogt by¢ oszatamiajacy. Zaréwno
4Hitman" z 2007 roku, jak i o osiem lat
miodszy ,Hitman: Agent 47" zostaty
w recenzjach zréwnane z ziemia.
Historia pokazuje, ze zamiast
rzucac sie na bedace na topie hity,
warto poszperac nieco gtebiej.
Przywotywany juz ,Rampage: Dzika
furia" powstat na podstawie trzy-
dziestoletniego przeboju z automa-
téw, a zarobit ponad 400 mIn dola-
réw. Warto wspomniec takze o serii
.Resident Evil", ktéra luZno bazuje
na hicie Capcomu. Znane z gier po-
stacie petnig tu role drugoplanowe
badzZ epizodyczne, a intryga kreci
sie wokét nowej bohaterki, czyli
Alice granej przez Mille Jovovich.
Jej przygody doczekaty sie juz
szesciu czescii chociaz zadna nie
miata zbyt pozytywnych recenzji, to
wszystkie przyniosty zyski.

GRZFCHY EKRANIZAC) m secret level

PRZEKOMBINOWANIE

= Bohater filmu
zdecydowanie
wiecej czasu spe-
dzat w szpitalnych
fatataszkach niz
w rynsztunku
asasynow.

N

=* Moze Timothy
Olyphant i Rupert
Friend wygladali
jak Agent 47, ale
ich postacie zacho-
wywaly sie inaczej
niz zabéjca z gier.

Niektére gry wydawaty sie wrecz
prosi¢ o przeniesienie do kin, gdyz za
ich sukcesem stata nie tylko dobra
rozgrywka, ale takze niesamowity
klimat czy ciekawa historia. Tymcza-
sem takze one okazywaty sie rozcza-
rowaniem, gdyz spece z Hollywood
wolg przestawia¢ akcenty, a czasami
wrecz kastrowad tytuty z ich najwiek-
szych atutéw. Cho¢by Max Payne
wydawat sie wymarzonym materiatem
na ekranizacje. Gra Remedy urzekata
bowiem nie tylko trybem bullet time,
ale takze nieztg fabutg i Swietnym
klimatem rodem z filméw noir. Czy

to, co podbito serca graczy, przemé-
witoby takze do zjadaczy popcornu?
Pewnosci nie ma, ale efekt na pewno
nie bytby gorszy niz zrobienie z loséw
Maksa kolejnego filmu akcji, gdzie
czas biegnie od jednej strzelaniny

do drugiej. Jasne, w grze walka byta
wazna, ale to nie ten element wydawat
sie kluczem do dobrej adaptacji loséw
Payne'a.

Takze , Assassin’s Creed" z Micha-
elem Fassbenderem i Marion Cotillard
zdecydowanie postawit na ztego
konia. Skupit sie bowiem na czasach
wspodtczesnych, a sceny z przesztosci
ograniczyt do akcyjnych przerywni-
kéw. Byto wiec odwrotnie niz w grze.
Skutek? Film majgcy zapoczatkowad
dtuzszg serie stat sie jej koricem.
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GRACZY

Kolejne klapy sprawity, ze akurat

ten grzech udato sie w duzej mierze
wyplenié, ale niegdys filmowcy
popetniali go masowo. Ot6z byli prze-
konani, ze gracze to banda nierozgar-
nietych dzieciakéw, ktére wydadza
cate kieszonkowe, jesli tylko w kinie
pojawi sie cos$, co znajg z monitora.
Efektem sg takie koszmarki jak ,,Street
Fighter”, w ktérym znajdziemy w za-
sadzie wszystkie nazwy i imiona z gry,
ale wrzucone w zupetnie przypadkowe
miejsca. Zwykty widz nie miat pojecia,
dlaczego nie ma dobrej fabuty, ale

za to na ekranie pojawia sie okoto

20 nazwanych z imienia bohateréw.

Z kolei fani gry zatamywali sie, widzac,
ze na przyktad Balrog jest pomocni-
kiem Chun-Li, a ona sama przeisto-
czyta sie w dziennikarke. To ostatnie
ob$miali nawet twércy gry w Street
Fighterze IlI. Zal byto tylko Raula Julii,
gdyz akurat on byt wspaniaty. Takiego
Bisona Hollywood potrzebowato,
chociaz z catg pewnoscig na niego

nie zastugiwato. Takze ,,Super Mario
Bros." przenosito do filmu znane z gry
elementy, ale czynito to w nieprzemy-
slany sposéb. Szczytem wszystkiego
byta scena, w ktérej gtéwny bohater
stwierdzit, Ze nie chce skaka¢. Réwnie
dobrze Superman maégtby powiedziec,
ze boi sie latac. Na te samga chorobe
zapadto ,,Mortal Kombat". Po nieztej
jedynce wyszto bowiem fatalne ,,Uni-
cestwienie”, ktére znajdowato najgtup-
sze wymowki, byle tylko pokazywac
kolejnych wojownikdw.
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= To nie fabuta stoi
za sukcesami kolej-
nych czesci Dead
or Alive.

7

>

7

= W filmie Zangief
to napakowany
bezmdzg, ktéry
przez gtupote stoi
po stronie Bisona.
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Wyobrazacie sobie, zeby autor
praw do bestsellerowej powiesci
czy kultowego komiksu zgodzit
sie na ekranizacje na poziomie
filmoéw klasy B? Tymczasem takie
traktowanie gier stato sie dosy¢ po-
wszechne. Do tego doszto dziwne
przes$wiadczenie, ze jesli nakreci
sie staby film akcji, ale osadzi go

w uniwersum znanym z wirtualne-
go $wiata, to efekt koncowy bedzie
warty dystrybucji w kinach. Spéjrz-
my choéby na , Legende Chun-Li",

czylidrugie po,,Doomie" starcie
Andrzeja Bartkowiaka z grami.
Poziom realizacji i sposéb narracji
tak bardzo przypominaty filmy
erotyczne, ze widz mdgt by¢ zasko-
czony, iz bohaterowie po dialogach
zaczynaja sie bic, zamiast is¢ do
t6zka. Jeszcze gorzej zakonhczyt
sie romans filmowcéw z Tekkenem.
Kinowa wersja Turnieju Zelaznej
Piesci przynidst zaledwie 1/30
wpompowanych w nig pieniedzy.
Bardzo Zle wypadto takze ,,DOA:
Dead or Alive", ktére nie miato do
zaoferowania widzom nic warto-
sciowego. Nawet duzych piersi.
Moment, zanim obrzucicie mnie
btotem i wyzwiecie od erotomandéw
oraz seksistow, zwrddcie uwage, ze
seria Dead or Alive stynie z przy-
ktadania niepokojgco wielkiej wagi
do wygladu i zachowania biustu

GRZFCHY EKRANIZAC) m secret level

%" Moze historia
patologicznej ro-
dziny Heihachiego
sprawdzitaby sie
w cyklu ,,Okruchy
zycia"?

=~* Uwe Boll z przy-
g6d Rayne uczynit
trylogie bardzo
stabych filméw,

o czym pisali$my
w Pixelu #39.

%%/

wojowniczek. Powstat nawet spin-
-off, w ktédrym bohaterki bijatyki
odziane w kuse bikini grajg w siat-
kéwke plazowa. Mozna wiec byto
uciec sie do ,,szczucia cycem" i ttu-
maczy¢, ze robi sie to z szacunku
dla materiatu Zrédtowego. Najwy-
razniej Corey Yuen, ktéry miat juz
na koncie tak udane produkcje jak
.Transporter” z Jasonem Statha-
mem, uznat, ze nie musi uciekac
sie do niskich chwytéw. Chciatbym,
zeby miat racje, ale rzeczywistos¢
pokazata, ze bolesdnie sie mylit.
Swietnym przyktadem nieszanowa-
nia licencji jest takze fakt, ze Uwe
Boll dostawat mozliwos¢ ekranizo-
wania kolejnych gier nawet wtedy,
gdy byto juz wiadomo, ze nic
dobrego ani kasowego spod jego
reki nie wyjdzie.

Grzech degradowania wtasnej
marki popetnito takze EA, ktére
otworzyto droge do nakrecenia
.Need for Speeda". Obraz Scotta
Waugha z zastuzong serig gier
taczyty tylko szybkie samochody
i tytut. Réwnie dobrze mozna by
nakreci¢ film o budowlahcach i na-
zwac go ,Tetris". P6t biedy, gdyby
kinowy NfS okazat sie dobry, ale
niestety byt tylko staba, potwor-
nie dtugg i 15 lat spéZniong kopia
.Szybkich i wéciektych".

PIXEL 81
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HERMETYCZNOS¢

Idealna ekranizacja gry spodoba
sie zaréwno jej fanom, jak i przy-
padkowym widzom. Czasami
zdarza sie, ze film spetnia tylko
jeden z tych warunkdéw. Tak byto

z kinowg opowiescia o konflikcie
ludzi i orkéw. ,Warcraft: Poczatek”
ostro oberwat od krytykow, ale
osoby, ktére w Azeroth spedzity
dtugie godziny, nie miaty powoddéw
do narzekan. Wrecz przeciwnie.
Chwality wiernos¢ szczegétom

i sposéb przedstawienia stworzo-
nych przez Blizzarda postaci. Tych
atutéw rzecz jasna nie mogli doce-
ni¢ widzowie, ktérzy przed wizyta
w kinie nie wiedzieli, kim sg Lothar,
Gul'dan, Durotan i armia pozosta-
tych bohateréw. Film przeplatat tyle
watkéw i postaci, ze laikowi trudno
byto sie w tym potapaé. W ten spo-
sob ekranizacja pokazata, co bytoby,
gdyby Marvel zaczat swoje filmowe
uniwersum od ,, Avengers: Wojna
bez granic”, zamiast przez

10 lat cierpliwie budowac rozpozna-
walnos¢ kolejnych superbohateréw.

PIXEL

Wprawdzie kinowe orki przynio-

sty catkiem spore zyski (440 min
dolaréw, co byto rekordem wsrdéd
filméw bazujacych na grach wideo),
ale recenzenci nie mieli dla nich
litosci. Dzi$ wszystko wskazuje na
to, ze planowanego sequela sie nie
doczekamy. Grzech hermetycznosci
popetniaty takze wspomniane juz
gry, ktére zasypywaty widza odnie-
sieniami i postaciami, pokazujac,

Ze przetadowanie bezmys$inym
fanserwisem to zamkniecie drogi do
nakrecenia czego$ wartosciowego.

= Méwiac o ekra-
nizacjach Mortala,
warto pamietac

o $wietnym serialu
Kevina Tancharo-
ena. Odcinek

o Raidenie to ztoto.

=* Filmowy
Warcraft dla nie-
wtajemniczonych
byt niczym odcinek
wyjety ze Srodka
telenoweli.

Pochodzacy z Niemiec rezyser
byt dla graczy tym, kim Anakin dla
Jedi. Poczatkowo wydawato sie, ze
jest wybrancem. W koncu znali$my
go z zamitowania do gier i zdje¢, na
ktérych paraduje w koszulce z logo
Atari. Niestety wyszto na jaw, ze
reprezentuje najciemniejszg strone
Mocy. Kolejne produkcje Niemca
okazywaty sie spektakularnymi
porazkami. Jego wizje BloodRayne,
Alone in the Dark, Dungeon
Siege'a czy Far Crya nie miaty
prawa spodobac sie ani fanom tych
serii, ani przypadkowym widzom,
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ktorych pech zaprowadzit przed
ekran. Pewnym wyjatkiem byt
.Postal"”, gdyz on akurat odda-

emeryture, ale podobno mamy =" Sitg gier o Mak-
d I sw do dzi€ st . sie Paynie byt ich
eweloperéw do dzi$ strasza swoje  ponater Niestety,

dzieci, ze jak beda niegrzeczne, to  w filmie cyniczny “ADZIEJA,
gliniarz wypadt ®

wat ducha gry. Tylko pytanie, czy
ten tytut w ogdéle powinien byc¢
ekranizowany? No i pamietajmy, ze
maéwimy o filmie, ktéry na Rotten
Tomatoes ma ocene 9 procent od
krytykoéw i 34 procent od widzow.
Kolejne beznadziejne filmy Bolla
sprawity, ze zaczeto go nazywac
»hajgorszym rezyserem $wiata",
a w 2009 roku dostat nawet Ztota
Maline za catoksztatt twdrczosci.
Najskuteczniejszym sposobem wal-
ki z negatywnymi opiniami pewnie
bytoby krecenie lepszych filmoéw,
ale Boll wolat wyzywac krytykéw
na pojedynek bokserski. W koncu
nadzieje stracili nawet widzowie,
ktérzy wcigz wierzyli, ze spod jego
ciezkiej reki kiedys$ wyjdzie niezta
ekranizacja gry. Stato sie tak za
sprawg pogtosek, ze rezyserowi
optaca sie kreci¢ gnioty. Wedtug
tej teorii Boll wykorzystywat zapis
w niemieckim prawie zapewniajgcy
ulgi podatkowe osobom inwestu-
jacym w filmy, ktére przyniosty
straty. Wprawdzie w 2016 roku
Boll ogtosit swojg ,,artystyczng”

Uwe powrdci i zekranizuje ich gry.
A dlaczego Niemiec zastuzyt na
witasny grzech? Poniewaz produk-
cje Bolla w duzej mierze przy-
czynity sie do fatalnego zdania

o ekranizacjach gier. W dodatku

na jaki$ czas zamknety droge do
kin tytutom, ktére miaty potencjat.
Na szczescie nie znaczy to, ze np.
Rayne nie doczeka sie romansu

z bardziej kompetentnym rezyse-
rem. - Zachodnie kino komercyjne
pod wzgledem kreatywnym stato
sie zatrwazajgco wtérne. Jesli
przyjrzymy sie listom najbardziej
oczekiwanych filméw 2020 roku,
okaze sie, ze znalazty sie tam prak-
tycznie same ,,marvele i sequele”.
Jedyny w petni oryginalny, autorski
scenariusz to , Tenet"” Christophera
Nolana. Zatem to, ze jakas$ produk-
cja ¢wier¢ wieku temu okazata sie
klapg, nie stanowi absolutnie zad-
nego przeciwwskazania, by przero-
bi¢ jg na nowo. Casus Spider-Mana
pokazuje, ze rebootuje sie nawet
piecioletnie i mtodsze produkcje

- uspokaja Dorota Chrobak.

\\

N

=* Fani Sonica wy-
musili na autorach
ekranizacji zmiane
wygladu naspido-

Na szczescie dla graczy préby przenie-
sienia elektronicznej rozrywki do kin nie
ustaja. Jeszcze w tym roku na srebrnym
ekranie zadebiutuje Sonic, a w 2021 roku
powinnismy maoc obejrze¢ m.in. przygody
Nathana Drake'a (o ile kolejne perturbacje
przy produkcji znéw nie opdZnig premie-
ry), kolejng wersje Mortal Kombat i druga
czes$¢ ,,Tomb Raidera” z Alicig Vikander
jako Lara. Nam pozostaje trzymac kciuki,
by twércy wystrzegali sie powyzszych
grzechéw. Dorota Chrobak sugeruije tez,
Ze adaptacje gier mogg obrac jeszcze
inng, mniej konwencjonalng droge do
sukcesu. - Receptg moze sie okazac kino
VR, ktére zapowiada sie na co$ w ro-
dzaju ,.choreografii niemozliwej" - tagczy
w sobie bierny odbiér $wiata ekranowego
z aktywnym uczestnictwem w nim w try-
bie gry. To faktycznie moze by¢ przetom
- sugeruje. b

PIXEL 83
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Pawet Gawlikowski

itaj, wedrowcze, w mrokach
Sredniowiecza. Btotniste
szlaki, wezbrane rzeki,

petne zwierza bory i petno zbéjcéw
na drodze. Historycy twierdzg, ze
tamta epoka wcale nie byta tak
brudna i prymitywna, jak nam sie
wydaje - i powiem szczerze, ze po
kilku sesjach z Darklands jestem
w stanie to przyznaé. Na poczatku
lat dziewiecdziesigtych MicroProse
eksperymentowato z wieloma typami
gier. Znani z wyjatkowo wiernych
symulacji sprzetu latajgcego i pty-
wajacego: F-15 Strike Eagle, Silent
Service, strateqii, jak legendarne juz
| Civilization czy wyjgtkowe Pirates,
wydawali réwniez tytuty typu Covert
‘ Action (Sid Meier opowiada o zyciu
szpiega) czy Rex Nebular (przy-
goddéwka point'n'click a la Space
Quest). Tym razem padto na RPG.

Arnold Hendrick, jeden z ojcéw
sukcesu firmy, choc¢ dzisiaj troche
zapomniany, wspotpracowat przy
wielu tytutach juz od 1985 roku -
pomagat w opracowaniu wspomnia-
nych Pirates, Red Storm Rising czy
M1 Tank Platoon, jednak to Darklands,
ktérego byt gtdéwnym pomystodawcy
i szefem projektu, stato sie jego opus
magnum. Trzy miliony dolaréw i trzy
lata produkcji (jak na poczatek lat
dziewieddziesigtych strasznie dtugo

i drogo) daty efekt w postaci gry, ktéra
\ do dzisiaj przez wielu jest uwazana za

' jeden z najlepszych tytutéw z otwar-
tym Swiatem stworzonych w tamtym
okresie.

’ Pietnastowieczne Niemcy, a w za-
sadzie Swiete Cesarstwo Rzymskie,
gdzie magia i potwory nie tylko istnie-
ja, ale i potrafig powaznie uprzykrzy¢
zycie, zostaty przedstawione z duza
dbatoscia o historyczne szczegoty.
System gry pozwalat na wykonywanie
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questéw w dowolnie wybranej
kolejnosci, a ukonczenie gtéwnej

osi fabularnej wcale nie konczyto
rozgrywki. Przemierzanie wielkiego
Swiata i doskonale zaprojektowanych
podziemi dawato wrazenie uczest-
niczenia w fantastycznej przygodzie
na niespotykang skale. Co do owej
skali - w1992 roku dostajgce lekkiej
zadyszki sprzetowej Amiga czy

Atari ST nadal byty bardzo popularne,
szczegdblnie w Niemczech (bedacych
naturalnym targetem dla tego tytutu),
i cho¢ planowano wydanie Darklands
na komputer ze stajni Commodore,
to niemoznos¢ uzyskania grywalnej

{edieval Gurmany

Jak widadé,
obywatelki Niemiec
w XV wieku potra-
fity dobrze wtadac
toporem. Do dzisiaj
niewiele sie zmienito.

Prawdziwie
niemiecki styl
wykonania - mapa
do dzisiaj nie nosi
$ladéw zuzycia i wy-
glada, jakby wczoraj
opuscita drukarnie.

Jedenascie dyskietek 5,25 cala dawato
13 MB danych - przy przecietnej wielkosci
dyskéw twardych 40 MB.

wersji przy uzyciu dyskietek ostatecznie
pogrzebata projekt, ktéry ukazat sie
tylko na PC.

Legendarne, w ztym tego stowa zna-
czeniu, stato sie zabugowanie pierwszej
wydanej wersji - brak mozliwosci zapisu
stanu gry w podziemiach przy mocnej
niestabilnosci powodowat czeste erup-
cje wigzanki brzydkich wyrazéw nie tyl-
ko w obcych jezykach. Dos$¢ powiedzied,
ze patche mozna byto zaméwic na
dyskietce z dostawa do domu (wysytka
gratis!), a ostatnia tatka wyszta w 1999
roku - siedem lat po premierze!

Jak to w przypadku MicroProse
bywa - zawartos$¢ przedstawia sie na
bogato. Gruba instrukcja zawierajgca
klasy postaci, rys historyczny i szcze-
goty zakle¢ alchemicznych, opis wpty-
wu religii na poczynania gracza, jak
réwniez catkiem bogaty bestiariusz
- od Tatzelwurmoéw do heretyckich
kultéw - a nawet leksykon Swietych.
Jedenascie dyskietek 5,25 cala,
bardzo tadna dwustronna karta
z opisem klawiszologii i oczywiscie re-
klaméwka hint booka. Jednak to mapa
stanowi wisienke na torcie. Bardzo
dobry papier, z ktérego zostata wyko-
nana, do dzisiaj trzyma sie $wietnie.
No i mozemy na niej znaleZ¢ Posen,
Bromberg, Breslau i Thorn. A to juz
prawie tak, jakby$smy byli u siebie. ba
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Grafika przedstawia wyobra-
zenie, jak Parker Solar Probe
bedzie wchodzit w atmosfere
Storica. Takiego ujecia
w praktyce nie da rady zrobi¢
zaden ze sprzetéw na sondzie.

. 7

\\\ ""‘a- II

= Analogiczna grafika z wyobrazeniem g‘qndy Solar Orbiter, / =3

ktéra wyruszyta w kierunku Storica w lutym 2020 roku, | t
A1

a na orbite docelowa dotrze dopiero za okoto.3,5 roku.

= Zdjecie strumienia
wiatru stonecznego
wykonane przez

Parker Solar Probe.

Biata kropka z lewej

to Merkury. }

= Zdjecie koronalne-

go wyrzutu masy h,
z Sun Dynamics Ob-
servatory, satelity
znajdujaceqo sie na
geosynchronicznej

orbicie wokét Ziemi.
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Wysytanie sond do badania Stonca z bliskiej odlegtosci przypomina dylemat cmy;,
ktora leci w kierunku jasnego ptomienia swiecy. Trzeba to robic tak, aby w ferworze
pozyskivwania czesto przetomowych danych nie usmazyc catej aparatury badawcze).

ol User Jama

torice jest gigantycznym re-
S aktorem jadrowym, w ktérym

nastepuje fuzja atoméw wo-
doru, a produktami wyjsciowymi sg
hel oraz uwalniana energia. Szacuje
sie, ze ten rozgrzany do biatosci piec
przepala co sekunde 600 milionéw
ton wodoru, przetwarzajac je w blisko
tyle samo ton helu. Gdyby kiedykol-
wiek na dzieciecej imprezce urodzi-
nowej zabrakto helu do nadmuchiwa-
nia balonikéw, to wygaste gwiazdy
beda $wietnym jego Zrédtem.

Obserwacje Stofica wykonane

z Ziemi czy z orbitalnych teleskopéw
dostarczajq wielu cennych informacji,
jednak ich ograniczeniem jest duzy
dystans do obiektu badan. A tego,
Czego 0 naszej gwiezdzie nie wiemy,
nie jeste$Smy w stanie rozwikfac

z odlegtosci 150 milionéw kilometréw.
Czesci zjawisk nie da sie po prostu
zaobserwowad, trzeba podlecied blizej.
Z takim wtasnie zadaniem w 2018 roku
zostata wystrzelona sonda Parker
Solar Probe.

Na marginesie - to pierwsza
amerykanska sonda nazwana imie-
niem zyjacej osoby. Eugene Parker
jest amerykanskim astrofizykiem,
obecnie emerytowanym profesorem
Uniwersytetu w Chicago. W roku
1958 przewidziat i nazwat zjawisko
wiatru stonecznego. Pomyst byt tak
nowatorski, ze recenzenci naukowi
odrzucali jego koncepcje strumieni
natadowanych czastek emitowa-
nych przez Stonce. Obowigzujgcym
woéwczas naukowym pogladem byto,
ze w kosmosie jest idealna préznia.
Cztery lata pdZniej sonda Mariner 2
w drodze do Wenus zarejestrowata
natadowane czastki, potwierdzajac
teorie Parkera.

Parker Solar Probe wykonuje kolejne eliptyczne okraze-
nia uktadu Wenus-StonAce. Pierwszy, juz rekordowy przelot
koto gwiazdy, byt w odlegtosci 24 milionéw kilometréw, czyli
mniej wiecej w potowie odlegtosci Merkurego od Stonca.
Dzieki kolejnym zaciesniajgcym sie orbitom sonda na
koniec misji w roku 2025 zblizy sie do gwiazdy na odlegtos¢
6 milionéw kilometréw, a wiec bedzie brodzic¢ juz w samej
koronie stoneczne;.

Korona stanowi gorng czes$¢ atmosfery Stonca. Patrzac
na nie gotym okiem, nie widzimy jej, poniewaz powierzchnia
gwiazdy jest od niej duzo jasniejsza. Wyjatkiem jest zaémienie
Storica, kiedy mozemy podziwiac korone w catej okazatosci
bez specjalnej aparatury. Naukowcéw frapuje ona z innego
powodu. O ile temperature wewnatrz gwiazdy szacuije sie
na 15 milionéw stopni Celsjusza, o tyle juz temperatura na
jej powierzchni wynosi przyjemne 5500 stopni, natomiast
w okalajacej jg koronie skacze raptownie do 10 miliondw
stopni. To tak, jakby siedziec¢ przy ognisku, w srodku
- wiadomo - zar, tuz przy brzegu gorgco, oddalamy sie i zno-
wu zar. A spodziewaliby$my sie, Ze dalej bedzie chtodniej.

Jak tatwo sie domysli¢, istotng czescig Parker Solar Probe
jest ostona cieplna. Wykonano jg z dwdch cienkich arkuszy
kompozytu wegiel-wegiel, w ktérej osnowa grafitowa
wzmacniana jest wtéknami weglowymi. Przestrzeh pomie-
dzy arkuszami jest wypetniona pianka weglowa, ktérej obje-
tos¢ w 97 procent sktada sie z powietrza. Taka kanapka ma
szeroko$¢ 2,4 metra, a grubosc 11,4 centymetréw. Od strony
zewnetrznej pokryta jest ultracienkg warstwg wolframu i po-
malowana na biato ceramiczng farbg na bazie tlenku glinu.
Ostona petni role tarczy i jest w stanie wzig¢ na klate prawie
1400 stopni Celsjusza, podczas gdy instrumenty znajdujgce
sie w jej cieniu, wspomagane wodnym chtodzeniem, bedg
miaty temperature 30 stopni. Wydawac by sie mogto, ze to
dalece za mato, by zblizy¢ sie do korony stonecznej, jednak
trzeba wzig¢ pod uwage réznice miedzy temperaturg a wy-
miang ciepta. Jesli wtozymy reke do wody o temperaturze
50 stopni oraz do piekarnika rozgrzanego do 50 stopni, to
mimo ze temperatura jest taka sama w obu miejscach, to
transfer ciepfa bedzie skuteczniejszy w wodzie, bo jest gest-
sza. Korona stoneczna, mimo ze bardzo gorgca, ma matg
gestos¢. Mimo to sonda nie zrobi bezposrednich zdje¢, zeby
nie uszkodzi¢ kamer, podobnie panele stoneczne w poblizu
Stonca beda prawie w catosci chowane.

Parker Solar Probe juz przekazata ciekawe znaleziska.

O ile naukowcy podejrzewali, ze wiatr stoneczny jest

napedzany przez pole magnetyczne Ston-
ca, o tyle pomiary wykazaty, ze modele do
tej pory stosowane do przewidywania ko-
smicznej pogody w znaczacy sposéb nie
doszacowaty tych sit. Sonda wykryta tez
zjawisko chwilowej, majacej ksztatt litery
,.S" cofki wiatru stonecznego pod wpty-
wem silnych oscylacji pola magnetyczne-
go. llosci pytu w obecnej odlegtosci sondy
od Stonica sg wieksze niz przewidywane,
do potwierdzenia sg jeszcze przypuszcze-
nia, jakoby blizej gwiazdy znajdowata sie
pozbawiona go strefa.

Agencje kosmiczne przejawiajg wzmo-
zone zainteresowanie nasza rodzimg
gwiazda. W lutym 2020 roku rusza w dro-
ge kolejna sonda, Solar Orbiter, przygoto-
wana w kooperatywie NASA i ESA, ktéra
bedzie sie intensywnie przypatrywata
stonecznym biegunom. Wtasng misje
stoneczna planujg na rok 2020 réwniez
Indie. Projekt nazywa sie Aditya-L1, a jego
celem jest wystanie sondy do punktu
Lagrange'a 1 uktadu Stonce-Ziemia, czyli
jakie$ 1,5 mIn km od naszej planety. Zyje-
my w dobrych czasach dla heliofizyki. ba
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WOTAKOI. MIt0SC
JEST TRUDNA DLA OTAKU

W mediach spotecznosciowych ciagle kraza memy o tym, jak trudno by¢
graczem, ktorego nie chce zrozumieczona albo mama.

Kobiety, ktdre nie rozumieja, ze nie da sie zapauzowac online, zmora tych nieszcze-
snych gameréw (biedactwa). ,Stad nauka jest dla zuka, niech na zone zuka szuka”,
jak mowi poeta. Najwyrazniej te problemy sa znane pod réznymi szerokosciami
geograficznymi. Nie jest fatwo by¢ otaku i znaleZ¢ potowhke, ktdra rozumie, ze chcesz
przeznaczy¢ wiekszos¢ wyptaty na cycate figurki, gry i mangusie. Nie tylko kiedy
jestes facetem — podobny problem ma Narumi Momose, pracownica biurowa,
ktdrej pasja sa mangi z gatunku yaoi (przedstawiajace mitos¢ miedzy przeslicznymi
mezczyznami). Z tego powodu rozpadt sie jej zwiazek — chtopak nie dos¢, ze ja rzucit,
tojeszcze rozpowiedziat wszystkim w biurze. Ale wstyd! Narumi zmienia wiec prace
i adres, postanawiajac nie wychylac sie ze swoim hobby — i wtedy (magia narragji)
w nowej firmie spotyka Hirotake, swojego przyjaciela z dzieciristwa, otaku gier.
Skoro nie wyszto jej z normikiem, moze powinna chodzi¢ z otaku? | tak sie wiasnie
zaczyna komedia romantyczna ,Wotakoi” z podtytutem , Mitos¢ jest trudna dla
otaku”. Stodka z nich para — w garniturze i garsonce maskuja sie jako normiki, ale na
normalnej” randce sie mecza, zamiast tego wolg przekopywac sie przez nowosc

w sklepie z komiksamii spedzac wieczory w grach online.

IMON SPURRIER | MATIAS BERGARA

(OOR

TOM PIERWSZY

wyjgtiowegal
- JEFF LEMIRE

Qe Dt
Reyed Girel
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Zaprzyjaznionaz nimi paraz pracy to takze zamasko-
wane nerdy — Hanako, fanka cosplayui Taro, mitosnik
mangi ,Yuru Yuri” (iinnych komikséw dla dziewczat

i 0 dziewczetach). Do kompletu jest jeszcze brat Hirotakie-
go, mfody i naiwny normik, ktdry zaczyna grac w gry, aby
zaprzyjaznic sie 2 0soba poznana na studiach.

Rzecz wyszta jako manga online (scenariusz i rysunki
— Fujita), w Polsce na papierze wydaje ja Studio JG.

W 2018 roku powstat tez jedenastoodcinkowy serial
anime, ktéry mozna ogladac na Prime Video. Rzecz
jesturoczairelaksujaca, zdarzaja sie oczywiste
momenty zazenowania, ale obywa sie bez
wiekszych dramatéw (gtebia emocjonalna jest

te nieprzesadna): nieporadnos¢ bohaterdw jest
raczej stodka i wzruszajaca. Efekt komizmu bierze
sie zmniej lub bardziej nieporadnego normiko-
wania i wptywu otakizmu na zycie. Oto Narumi

jest przybita i nieszczesliwa, co ktopocze zaréwno
Hirotake, ktdry nie umie sobie radzi¢ w sytuacjach
spotecznych, jak i Taro, ktdry jest jej przetozonym

i odpowiada za sprawna prace. Powdd smetka?
Smierc... ulubionej postaci z mangi. (6, chyba moge
powtorzy¢ za Alexem —to o nas. (MRW) |

Postapokaliptyzny swiat fantasy? Moze i bylo grane, ale chyba nigdy sie nie
znudzi. Tyle ze magia wyparowata po kataklizmie, ktdry nawiedzit niegdys pono¢
poukfadang kraine. Na jej zgliszczach, tak jak toczyty sie przez lata, dalej tocza sie
batalie o trony i korony. Stad poszukujacy swojej zaginionej zony bard Hum, pomykajac
na dziwacznym jednorozcu, coi rusz napotyka réznorakie przeszkody niepozwalajace
mu w wypetnieniu, jak sam mowi, misji. Nie bedzie fatwo czytelnikowi polubic owego
bohatera, bo, cho¢ momentami czarujacy, nie przypomina klasycznego szlachciury
zopowiesci o mieczu i magii. A jednak to prawie wytacznie jego oczami Sledzimy te
chwilami moze nazhyt przegadana opowies¢ drogi. Scenarzysta Simon Spurrier i ry-
sownik Matias Bergara kusza osobliwymi pomystami, faszeruja dialogi intrygujacymi
neologizmanmii nierzadko, mimo lekkiej, humorystycznej otoczki zmuszaja odbiorce
do catkiem powaznych refleksji nad istota prawdziwego bohaterstwa. Nie zawsze,
szczeg6lnie na poczatku tej historii, Spurrier trzyma tempo i nigdy nie prowadzi
aytelnika za raczke, kazac nam skoczyc do glebokiego fabulamego nurtu na gowke,
ale sama ohserwacja rozpisanego w, Codzie” wielopietrowego $wiata oraz znakomity
finat pierwszego tomu kazg siegnac po kolejny. (BC) |

FILM |
0SCARY ROZDANE

Z WYJATKOWYM
PRECEDENSEM

Tegoroczna gala rozdania Oscarow zaskoczyta
pewnym precedensem. Wiele osob, w tym nizej
podpisany, uwazato, ze nasz rodzimy kandydat ,Boze
Ciato” ma szanse na statuetke jedynie w przypadku,
gdy faworyzowany przez absolutnie wszystkich
koreanski ,Parasite” zgarnie nagrode gtéwna

w kategorii ,najlepszy film”. Zanim jednak Jane
Fonda otworzyta koperte, widzowie wiedzieli juz, ze
pokonat on film Jana Komasy w kategorii ,najlepszy
film miedzynarodowy” (do niedawna ,najlepszy film
nieanglojezyczny”). W towarzystwie ogladajacych ze
mna gale dziennikarzy zaczelismy dyskutowac, ktory
film wygra zatem w kategorii gtdwnej, nie wiedzac
jeszcze, ze dojdzie do precedensowego wydarzenia,
czylize ,Parasite” zgarnie obie statuetki. Do tej pory
arcydziefa takie jak ,Rozstanie” czy ,Wielkie pigkno”
nie byty nawet w tej kategorii nominowane. Z kolei
,Roma”, z dziesiecioma nominacjami do Oscara,

w tym w kategorii gtéwnej, nie wygrataz ,Green
Book” w ubiegtym roku, chociaz byt to przeciez
lepszy film. Obraz Alfonso Cuaréna musiat zadowoli¢
sie statuetka przeznaczon dla filméw nieangloje-
zycznych. Czas pokaze, czy Akademia zmieni swoje
przyzwyczajenia, czy moze powyzszy precedens
zalezat od czynnikéw zewnetrznych, takich jak
kampania promocyjna, wyniki w box office czy nie
daj Boze sytuadja polityczna.

Zinnych rzeczy, o ktérych warto wspomnie¢, byta
to absolutna przegrana ,Irlandczyka” Martina
Scorsesego (10 nominacji, zero nagrod), a takze
przecietny wynik Jokera (11 nominacji, dwa Osca-
ry), aczkolwiek w kategoriach, w ktérych produkcja
Todda Phillipsa absolutnie przodowata — ,najlepszy
aktor” dla Joaquina Phoenixa oraz ,najlepsza mu-
zyka” dla kompozytorki Hildur Gudnadaéttir, autorki
muzyki do $wietnego miniserialu HBO ,Czarnobyl”.
Warto takze zaznaczy¢, ze 92. gala miata najnizsza
ogladalnos¢ w historii — zaledwie 23,6 miliona
widzéw. (PP) |
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| KOMIKS | .
DMZ - STREFA P 4
ZDEMILITARYZOWANA’ TOM 1 Jﬂ:m:.wuj]ﬂ JRICCARDD BURCHIELLI 5555

»DMZ - Strefa zdemilitaryzowana” autorstwa Briana Wooda byta dotad
wielkim komiksowym nieobecnym na polskim rynku. Wprawdzie Swietej
pamieci wydawnictwo Manzoku wzieto sie z nig za bary jeszcze w 2008 roku,
ale udato sie wydac tylko jeden tom zawierajacy zaledwie piec zeszytow

272 stanowigcych catos¢. Na szczescie od tego roku rekawice podjat Egmont,
planujacy wydac wszystkie odcinki tej opowiesci w pieciu tomach zbiorczych
w twardej oprawie. To o tyle Swietna wiadomo$¢, ze historia nie stracita
absolutnie nic ze swojej aktualnosci.

Wojna i media. Tak w skrocie mozna opisac gtéwne watki DMZ. W USA docho-
dzi do kolejnej wojny domowej, w wyniku ktdrej Stany dziela si¢ pomiedzy
dwa wrogie obozy. Jeden stanowi oczywiscie strone rzadowa, ktdra na swoich
ustugach ma wojsko i trzyma w reku whadze. Druga to dziatajacy w partyzanc-
kich bojéwkach rebelianci z tak zwanej frakcji Wolnych Standw. Oczywiscie
tatwo bytoby przypia¢ im tatke anarchistéw, gdyby nie pewien szkoput — rzad Fabuta skapana jest w wielu odcieniach moralnej

KSIAZKA ,
PSY 2.5. W IMIE MI£0SCI
— KSIAZKA 1 AUDIOBOOK

Dtugo oczekiwany film ,Psy 3” po blisko 25 latach

opowiedziat dalsza historie kultowych bohaterow
- Franza Maurera i Waldemara Morawca. (o jednak
dziato sie w trakcie tego zaginionego ¢wieréwiecza? Na to

niekoniecznie méwi catg prawde i tylko prawde. Ot takie political fiction. szarosci, przez co postacie niejednokrotnie trudno pytanie stara sie odpowiedziec producent audiobookéw
Akcja zawiazuje sie, kiedy nad Manhattanem zestrzelony zostaje helikopter, jednoznaczne oceni¢, co zaliczam bardzo na plus. Storytel oraz wydawnictwo Swiat Ksiazki.,Psy 2.5. W imie
na poktadzie ktdrego lecieli dziennikarze, w tym gtéwny bohater opowiesci Twércy pokazuja ciekawa przemiane gtdwnego mitosci”to fabularny pomost pomiedzy druga i trzecig

— stazysta Matty Roth. Niedoswiadczony gryzipidrek zostaje sam, bez pomocy,  bohatera, a jesli podobaty wam sie takie serie jak
w miejscu, ktdre rzadzi sie teraz wkasnymi prawami i nie ma wiele wspéinego JIransmetropolitan”, to nie wahajcie sie siegna¢
ze $wiatem, ktory znamy. Szybko odkrywa, ze medialne przekazy wypuszczane  po DMZ. To znakomicie napisany (chyba najlepiej

@escia kultowej trylogii Wiadystawa Pasikowskiego.
Wspomnienia Nowego, czyli postaci brawurowo granej
przez Cezarego Pazure, uzupetnia luki w historii bohaterdw

w eter niekoniecznie zgadzaja sie ze stanem faktycznym. Z resztka dziataja- z dotychczasowego dorobku Wooda) i znakomicie zlat 1995-2020. Nie wiadomo, kto naprawde jest autorem
cego sprzetu i z kilkoma nowo poznanymi sprzymierzericami postanawia na narysowany przez Riccardo Burchielliego komiks. ksiazki — twdrcy zadbali o to, by wygladato, jakby naprawde
whasna reke relacjonowac opowiesci ze strefy zdemilitaryzowanej. Rysownik szuka interesujacych patentéw, faczy napisat ja fikcyjny przeciez bohater, a audiobook jest

Mate historie — to wtasnie Swiadczy o sile DMZ. Oczywiscie akja uktada sie postapokaliptyczne standardy z ciekawymi ozywiscie czytany przez Cezarego Pazure, co tylko podbija to

tutaj w wigksza fabute, ale to whasnie krétkie opowiesci, czesto rozgrywajace kolazami czy reporterskimi wstawkami. Jesli
sie natamach pojedynczego zeszytu, robi najwieksze wrazenie. To inteligent-  tesknicie za mocnymi opowiesciami dla dorostych,

wrazenie. Catos¢ powstata za zgoda i z btogostawieristwem
Pasikowskiego, dzigki zemu we wspomnieniach mogli poja-

na, btyskotliwa opowies¢ o ludziach, ktdrzy staraja sie tylko przezy¢ w czasie koniecznie siegnijcie po ten album. Udowadnia, wic sie bohaterowie, ktérych zabrakto na wielkim ekranie lub
wojny. Brian Wood potrafi pohamowac epatowanie wtasnymi pogladami, pod-  ze od jakiegos czasu najlepsze historie ukazuja sie ktdrych udziat byt bardzo ograniczony (np. Bien, Stopazyk czy
chodzi do czytelnika z szacunkiem i pozwala mu wyciaggna¢ wtasne wnioski. wtasnie w komiksach. (PP) | Wolf). (PP) |

SERIAL
EKRANIZACJA KOMIKSU

MtODEGO KINGA

Jeslinalezycie do sierot po ,Stranger Things” i chcecie zabi¢ czas w ocze-
kiwaniu na czwarty sezon, warto rzucic okiem na jeden z najnowszych
seriali dostepnych na Netfliksie. Mowa o, Locke & Key”, ekranizacji komiksu
Joego Hilla, syna Stephena Kinga. Droga tej historii na ekran byta dtuga i wyboista
— pierwotnie miata sie zabrac za nia stacja Fox, ale ostatecznie produkgja nie
wystartowata, chociaz byta juz reklamowana. Réwniez i inne studia zabieraty sie za
te opowies¢ jak pies do jeza, ale ostatecznie 10 odcinkéw pierwszego sezonu trafito
na platforme z wielkim czerwonym N.

0czymjest,Locke & Key"? Troje rodzeristwa wraz matka wprowadza sie do beda-

cego w rodzinie od pokoleri domostwa po okrutnej Smierci jej nestora. Tajemnicza Warto rzuci¢ okiem na serial — jest przyzwoicie i odchodzi od horroru, ktadac nacisk na mtodzie-
rezydencja skrywa wiele sekretow, w tym dziwne klucze zapewniajace magiczne nakrecony i zagrany oraz dobrze udzwiekowiony, zowy dramat. Jest jednak w ,Locke & Key” co$,
moce, ktdre jednoczesnie wydaja sie fascynujace i przerazajace. Wydzwiek serialu chociaz miewa okazjonalne problemy z monta- co przyciaga, jakas tajemnicza sita, ktora niczym
jest jednak nieco inny niz komiksu, o wiele bardziej przystepny dla mfodych zem, a niektdre efekty specjalne nie wygladaja kobiecy gtos ze studni namawia, by ogladac dalej.
widzoéw. Nie znaczy to, ze zabrakto w nim mocniejszych scen, jednak nie jesttotak ~ zbyt topowo. Jesli nie znacie komiksu, nie znieche- W sam raz dla mitosnikéw nawiedzonych doméw,
brutalna rzecz jak materiat Zrédtowy. ci was fakt, ze nie jest to zbyt wierna adaptacja magii i stworéw rodem z fantasy. (PP) |
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KARCIANKA
KRYZYS — DRUGI DODATEK

DO GRY POJEDYNEK
SUPERBOHATEROW

»Pojedynek superbohateréw” okazat sie
jedna z najciekawszych karcianek ubiegtego
roku i sprawdzat sie na szybkie partyjki
zaréwno dla dwach graczy, jak i w wiekszym
gronie. Rozgrywka, z kilkoma drobnymi wyjat-
kami, byfa raczej dobrze zbalansowana, ale przy
duzej czestotliwosci zabawy potrafita stac sie po-
wtarzalna i przewidywalna. Na ratunek przychodzi
drugi oficjalny dodatek o tytule ,Kryzys — zestaw
dodatkowy 1". Podobnie jak w przypadku dodatku
,Watchmen — Straznicy”, w paczce znajdziemy
zestaw kart rozszerzajacy mozliwosci, jakie funduje
gra podstawowa. ,Kryzys” dodaje az szescioro

nowych superbohateréw — Green Arrowa, Con-
stantine’a, Swamp Thinga, Animal Mana, Robina

i Zatanne, o$mioro kryzysowych superbohateréw
do trybu kooperacyjnego oraz na doktadke

13 niemotzliwych superfotrow — czyli silniejszych
wersji czarnych charakterw znanych z podstawowej
wersji gry. Zgodnie z nazwa dochodzi tez 15 kryzyséw
— czylimomentéw stabosci wielu naszych bohate-
row, takich jak Smier¢ w rodzinie, Ucieczka z Arkham
czy Kryzys tozsamosci (znamy je z komikséw). Gracze
beda musieli taczy¢ sity i je pokonywac, spetniajac
okreslone warunki, takie jak odrzucenie kart o danych
wartosciach — podobnie byto z kartami z dodatku
,Watchmen”. Rozszerzenie zawiera az 32 karty do
talii gtéwnej, ktére mozemy wykorzysta¢ w kazdym
trybie. S to nowe lokacje, bohaterowie, ekwipunek

i oczywiscie fotrzy. Powinno to nieco od$wiezy¢
pojedynki, szczegélnie ze jedna z kart pozwala
wreszcie usunac przeciwnikowi lokacje, ktére do tej
pory byty nietykalne. Nowosciami sa takze mozliwos¢
przywracania do gry zniszczonych kart oraz wprowa-
dzenie mozliwosci grania samemu. Sercem dodatku
jest jednak kooperacja, a nowe zdolnosci znanych juz
bohateréw pozwalaja na taczenie sit, by pokonywa¢
przeciwnikéw. (PP) |

FILM

NADCHODZI DOKUMENT O MOLESTA EWENEMENT

EWENEMENT MOLESTY

»Skandal” — to tytut debiutanckiej ptyty
hiphopowego zespotu Mistic Molesta,
wydanego jeszcze w 1998 roku. Uliczne klimaty
moze nie odpowiadaty kazdemu, ale trudno
zaprzeczy(, ze ten legendarny sktad uksztattowat
na wiele lat oblicze polskiego rapu, a na jego muzy-
ce wychowato sie cate pokolenie. Juz niedfugo
zaréwno mito$nicy i znawcy tematu, jak i ci, ktdrzy
chca go dopiero poznac, beda mogli obejrze¢ film
dokumentalny ,Skandal. Ewenement Molesty”,
prébujacy odpowiedzie¢ na pytanie, dlaczego

akurat ten zespot zrobit taka furore i szybko zyskat  jest wiec na co czekac. (PP)
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popularno$¢. Premiera filmu odbedzie sie podczas
17. Festiwalu Filmowego Millennium Docs Against
Gravity juz w maju. Za rezyserie odpowiada Bartosz
Paduch, ktdry zadba o to, by widzowie podczas
seansu poczuli klimat ursynowskich blokowisk

w drugiej potowie lat dziewiecdziesiatych.
Twdrcom udato sie dotrzec do materiatow archi-
walnych, a takze sprawdzic, co aktualnie dzieje sie
zraperami, ktdrzy zatozyli Moleste i zaczeli od niej
przygode z polska muzyka hiphopowa. Festiwalo-
wej premierze ma towarzyszy¢ wyjatkowy koncert,

SKANDAL.

MORTAL KOMBAT NA DUZYM
| MALYM EKRANIE

Remake ,Mortal Kombat” zadebiutuje w kinach za blisko rok, w styczniu
2021 roku. Zobaczymy w nim reinterpretacje klasycznych postaci, takich jak Sonya
Blade, Jax, Liu Kang, Raiden, Kano, Shang Tsung, Sub-Zero, Kung Lao, Mileena czy
Scorpion. A skoro jestesmy przy autorze stynnego powiedzonka, Get over here!’, to juz
w kwietniu fani smoczego uniwersum otrzymaja animacje,,Mortal Kombat Legends:
Scorpion’s Revenge’, ktdra bedzie sie wyrézniac niestandardowym stylem animagji
oraz gwiazdorska obsada w dubbingu. W roli Johnny'ego Cage'a wystapi Joel McHale
(,Community”), a jako Sonye Blade ustyszymy Jennifer Carpenter (,Dexter”). Z filmem
animowanym wiaze sie kilka ciekawostek — to pierwsza tego typu produkja, ktéra
otrzyma kategorie R — nawet aktorskie filmy z lat dziewigcdziesiatych byty dopuszczo-
ne dla widzow od 13. roku zycia. Dodatkowo w nadchodzacej produkdji gtos pod Goro
ponownie podtozy Kevin Michael Richardson, aktor, ktéry uzyczat go juz w 1995 roku,
w oryginalnym filmie,,Mortal Kombat”! (PP)
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FOOTBALL MANAGER TO MOJE ZYCIE.
HISTORIA NAJPIEKNIEJSZE) OBSESJI

W Hall of Fame zamieszczamy epicko podana
historie Football Managera, co zbiegto si¢

w czasie z opublikowaniem przez wydaw-
nictwo SQN ksiazki o tej serii. Jej autorem jest
brytyjski dziennikarz lain Macintosh, wspétpracujacy
wezedniej z Guardianem. Gre wspominaja miedzy
innymi trener Jerzy Engel czy Mateusz Gietz odpowia-
dajacy za polska baze. FM. To hotd oddany jednej
znajbardziej wciagajacych gier w dziejach. (PB) M

Bartosz Bielenia, aktor grajacy gtowna role

w nominowanym do Oscara filmie,,Boze Ciato’,
zdecydowanie jest na fali wznoszaceji mam
nadzieje, ze nie bedzie to nazwisko jednego se-
zonu, tylko odkrycie, ktdre zostanie w polskim
kinie na cate lata. Bielenia wziat udziat w castingu
do produkji Netfliksa, Sandman’, opartej na legen-
darnym komiksie Neila Gaimana. Polski aktor ubiega
sie o role Koryntyczyka, czyli jednego z sennych kosz-
mardw, zaliczanego do najbardziej przerazajacych
bohateréw catego cyklu. Przeciek pochodzi z Twittera
i zostat juz skasowany, ale wyglada na to, ze nie byt
to fake news. Jedno jest pewne — jesli aktualnemu
ulubiericowi publicznosci udatoby sie zdobyc role

w tak znaczacej produkdji, Swiatowa kariera mogtaby
stac przed nim otworem. (PP) |

ELIROTH | BORDERLANDS

Randy Pitchford z Gearbox Software, ojciec Borderlands,
wyjawit niedawno, ze zdecydowano sie juz na rezysera, ktory
przeniesie zwariowany Swiat Pandory i okolic na duzy ekran.
Co wazne, nie wybrano debiutanta, tylko doswiadczonego rezysera,
ktéry ma na koncie miedzy innymi takie hity jak ,Smiertelna go-
raczka”, pierwsze dwie czesci ,Hostelu”, czy specyficzne ,The Green
Inferno”. Kojarzymy tego cztowieka rowniez jako aktora — chocby
z,,Bekartow wojny”, gdzie wcielit sie w sierzanta Donowitza.

Tak, Eli Roth stanie za kamera, a scenariusz do Borderlands napisze
Aaron Berg, ktdry swoj przygode z pisaniem rozpoczyna od
mocnych tytutdw - réwnolegle pracuje przy nowej czesci ,G.l. Joe”.
Film produkuje Avi Arad, ktéry znakomicie zna sie zaréwno na
superbohaterach, jak i grach — aktualnie macza palce (oraz pieniadze)
przy filmowej adaptacji Uncharted i Metal Gear Solid. (PP) |
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WARNER BROS
PROBUJE RATOWAC
PTAKI NOCY

Wyglada na to, ze filmy bazujace na komiksach
DC wciaz maja pod gorke i nie zmienit tego
nawet oszatamiajacy swiatowy sukces, Jokera".
Najnowsza produkcja wydawata sie pewniakiem

— wszak Harley Quinn, szczegéInie w interpretacji
pieknej i seksownej Margot Robbie, z miejsca stata
sie ulubienica publicznosci. Niestety film bardzo
kiepsko radzi sobie w amerykariskim box office,
nawet pomimo przyzwoitych recenzji. Wrodarze
Warner Bros zaktadali zysk na poziomie okoto

50 min dolaréw w weekend otwarcia, okazato

sie jednak, ze film wykrecit ,jedyne” 33 miliony.
Studio postanowito zainterweniowac w specyficz-
ny i bardzo rzadko spotykany sposéb: sugerujac
kinom zmiane tytutu produkgji na ich zdaniem
lepiej sprzedawalny. Przypomnijmy, ze film byt
promowany pod niezbyt zgrabnym i chwytliwym
tytutem ,Ptaki nocy (i fantastyczna emancypagja
pewnej Harley Quinn)”. W kinach ma by¢ jednak
wyswietlany jako ,Harley Quinn: Ptaki nocy”, co
oprdcz tatwiejszego zapamietania ma oczywiscie
akcentowac udziat bohaterki granej przez Robbie,
ktérej na ekranie jest najwiecej w poréwnaniu
zinnymi postaciami, takimi jak Huntress, Black
Canary czy Renee Montoya. Czas pokaze, czy ten
desperacki ruch sig optacit, ale raczej juz wiadomo,
ze film nie stanie sig najbardziej kasowym hitem
w stajni Warnera i DC. (PP) |
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WIELKIE
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MIALEM USTALONY PLAN
DZIALANIA, ALE WIEDZIALEM,
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MIAE OKOEO 40 MINUV

DLA SIEBIE,

POMVSLEE, ZE
JESZCZE PIEC LAT
TEMU NIE POWAZALEM
ZEYTNIC PRODUKCED!
QUANTIC DREAMS.
UWAZALEM, ZE TO
PARODIE GIER, JAKIS
ZART. Wumw
ZE MYELALEM O
TYCH PRODUKCIACH
JAKO O KALEKICH
FILMACH UDAJpCYCH
GRY.

ALE TVYM RAZEM
WESZEC IDEALNIE,

WSZYSTKO DZIELm
MOJED CORCE,
KTORA POSTANOWILA
CIESZYE SIE DOBRYM
ZDROWIEM PRZEZ
KILKA DNI¥,

w KoNeu
MOGLEM
TROCHE,
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COWAL,

STl M) W e W ==

POSTANOWIEEM TEN ZDOBYTY (ZAS
5PEDZIE, 6RAJHC W COKOLWIEK |
NA KANAPIE. PO RAZ PIERWSZY OD |
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MOJ ROMANS ZE SWITCHEM,
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ALE TYM RAZEM (O35 NIE PYKEO.
ZALAEA MNIE FRUSTRACJA, ULZULIE
ZUPEENIE ZBEDNE W TYM MOMENCIE,

PRZEJRZALEM GIERKI
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€ZASIE DO BIBLIOTEKI
NA PLEJCE. STANEEC
NA DARKSIDERS 5
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7

MOGLEM NAWET ODEJ5C
NA CHWILE OD STANOWISKA,
NIE PAUZVIAC, A GRA
LECIAEA SOBIE NADAL.

CHY®A JUZ NIE MAM CZASU
NA DENERWOWANIE SIE
PRZY GRACH,

*#o STAED Sl NIEAK'IWII'.NE
W CZASIE RYSOWANIA TEGO ODLINKA



kukasz Orbitowski

Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

W SHINY WSZYSTKO ZACZYNALO SIE OD
OLOWKA I KARTKI PAPIERU PRZYPIETE) DO DESKI,
TYMBARDZIE) ZE DAVID PERRY SCIAGNAENA
POKLAD MISTRZOW TRADYCYINEJ ANIMACII 2D.
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= MDK zaproponowato
rewolucyjne rozwig-
zania w dziedzinie
grafiki 3D, ale gtéwny
bohater byt zwyktym,
ptaskim sprite’'em.
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HINY ENTERTAINMENT MIAEO SZANSE, BY STAC SIE DRUGIM

LUCASARTS. O FIRMIE PISALISMY JUZ W PIXELU #12, ALETYM
RAZEM SPOJRZYMY NA NIA Z PERSPEKTYWY JE) TWORCY.

ZEOWIEKA, O KTORYM MOWIONO, ZE TO STEVEN SPIELBERG

BRANZY GIER WIDEO.

ol tukasz Smigiel

ave Perry idzie przez zycie
D jak burza. Osiaga sukcesy,

popelnia btedy, lubi ryzy-
kowa¢ i nigdy nie stoi w miejscu.

Programowac uczyl si¢ w Metho-
dist College w Belfascie w czasie,

kiedy szkota dostala duzy grant na

zakup komputerow.

Wtedy to Perry tak mocno zakochat
sie w programowaniu, ze wkrétce sala
komputerowa stata sie jego sypialnia.
Pierwsza napisana przez niego gra
przedstawiata pare $cigajacych sie
kropek. Wystat ja do jednego z czaso-
pism, w ktérych w tamtym czasie gry
,drukowano”.

Po kilku kolejnych publikacjach tego
rodzaju mtody Irlandczyk dostat
czek opiewajacy na sume prawie
500 funtéw! Zrobito to na nim na tyle
duze wrazenie, ze szybko przyjat oferte
pracy przy pisaniu gier od Brytyjczy-
kéw. Tak zaczela sie jego wielka ga-
mingowa przygoda, ktéra trwa do dzis.
W Anglii miody Perry pracowatl miedzy
innymi przy Beyond the Ice Palace czy
Teenage Mutant Ninja Turtles na ZX
Spectrum, a zaraz potem do swojej
ekipy wciagnal go Virgin Interactive.
Dzi$ méwi sie, ze gry, przy ktérych
pracowat, zarobity ponad 500 milionéw

dolaréw, a BBC poréwnywato go do
Spielberga. I co$ w tym musi by¢, bo po
odejsciu z Virgin Dave Perry, podobnie
jak stynny rezyser, zdecydowat sie zato-
zy¢ wilasne studio.

SHINY HAPPY PEOPLE

Zaczynajac wtasny biznes, Perry wy-
korzystat zdobyte w Virgin doswiad-
czenie. Przez dwa lata pracowatl tam
przy takich tytutach na licencji jak The
Terminator czy Disney’s Aladdin. Duze

pieniadze zarabiat dla Virgin grami dla

= MDK mogli
uruchomic jedynie
szczesliwi posia-
dacze Pentium

60 MHz, chociaz
do satysfakcjo-
nujacej rozgrywki
rekomendowano
Pentium 90. Gra
przed udostep-
nieniem Menu
wykonywata test
predkosci naszego
sprzetu.
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sieci McDonald’s (Global Gladiators)
oraz dla marki 7Up (Cool Spot). Po
odejsciu szukat wiec inwestoréw i twor-
czej wolnosci. W nowym studiu miato
by¢ wesoto i na luzie. Nazwe Shiny
zainspirowata stynna piosenka R.E.M.,
a dodatek Entertainment mial utatwi¢
pézniejsza ewentualna wspétprace
z Hollywood (cho¢ trzeba przyznac, ze
cze$¢ inwestoréw myslata, ze oznacza
zaangazowanie w branze porno!). Na
dodatek stowo ,,Shiny” wymawiane
w USA jak ,,Shine” utrudniato znalezie-
nie studia online.

Ostatecznie pieniadze na firme wy-
tozylo Playmates Toys (znane cho¢by
z produkcji bardzo popularnych figurek
z uniwersum Zétwi Ninja). Umowa
pomiedzy producentem zabawek a Per-
rym zaktadata, ze nowo powstate stu-
dio ma stworzy¢ gry, na bazie ktérych
powstana zabawki. Majac w kieszeni
kilka milionéw dolaréw i mocne wspar-
cie marketingowe inwestora, ktéry nic
nie wiedziat o branzy gier wideo, Perry
zaczal budowac zespét. Od poczatku
chodzito mu o znalezienie najlepszych
z najlepszych - programistéw i arty-
stéw. Chciat im dobrze ptaci¢ i zapew-
nié¢ twércza swobode. Odpowiednich
0s6b szukat nie tylko przez swoja
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% Jim jest posta-
cig jak z komiksu.
Nie dziwi wiec, ze
w 1995 roku trzy
zeszyty z jego
przygodami wydat
Marvel. W 2019
roku do pomystu
powrdcit sam Doug
TenNapel, ktéry

z powodzeniem
zebrat pienigdze na
wydanie komiksu,
pt. ,,Earthworm
Jim: Launch the
Cow!".

=* Remake HD
ukazat sie w 2010
roku i cho¢ niekt6-
rzy narzekali, ze
gra nie zestarzata
sie zbyt dobrze,
chwalono nowe
zaimplementowa-
ne rozwigzania,
na przyktad tryb
multiplayer.

ksiazke adresowa, ale réwniez z pomo-
ca zawodowego towcy gtéw. , Jesli dasz
ludziom liste pie¢dziesieciu rzeczy do
zrobienia, to wykonaja wszystko z listy
ipdjda do domu. My w Shiny nie mamy
takiej listy, wiec prébujemy réznych
rozwiazan. Jeéli co$ nie dziata, ludzie
zostaja w robocie dtuzej, bo chca, aby
pewne rzeczy byly zrobione najlepiej
jak to mozliwe” — opisywat model pracy
w swoim studiu. Jego druzyna miata
by¢ mala grupa specjalistéw, ktérzy

w wiekszosci sie znali i mieli do siebie
zaufanie.

W Shiny wszystko zaczynato sie od
otéwka i kartki papieru przypietej do
deski, tym bardziej ze Perry $ciagnat
na poktad mistrzéw tradycyjnej ani-
macji 2D. Czes¢ 0s6b poznala sie przy
wezesniejszych gamingowych projek-
tach (King of the Jungle dla Disneya),
ale pojawiali sie takze prawdziwi
indywidualisci. Jednym z nich byt
Douglas Richard TenNapel - pézniejszy
zdobywca komiksowej Nagrody Eisne-
ra. To wlasnie on przynidst pomyst
na Earthworm Jima. Widzac jego
projekt, Perry podjat decyzje, ze Shiny
nie stworzy gry na podstawie znanej
marki (Playmate Toys podsuwato np.
Knightridera), ale rozpocznie prace nad
autorskim projektem. TenNapel (p6z-
niejszy szef studia Neverhood, ktére
stworzyto dla DreamWorks kultowa
gre The Neverhood) zrobit na Perrym
takie wrazenie, ze Irlandczyk jeszcze
po latach powtarzal w wywiadach, ze
marzyl o tym, aby mie¢ przy sobie stu
Dougéw.

W Shiny wszyscy ze soba wspétpraco-
wali, w szczegdlnosci programisci z ar-
tystami, na co nalegat Dave, nie chcac
oddziela¢ tych dwéch pozioméw kreacji.
Nikt nie zamykat sie w swoim gabinecie.
Studio byto jak otwarty dom peten przy-
jaciot, ktérzy w wolnej chwili wychodzili
pograc w kosza, a Perry potrafit stuchac¢
zespotu, nie forsujac wiasnych pomystéow
na site.

SUKCES NA STARCIE,

CZYLI JIM WIE LEPIEJ

Sciagniety do Shiny TenNapel w ramach
testu miatl stworzy¢ na kartce papieru
postac ina prébe ja zaanimowac. Doug
bez ociggania pokazat Perry'emu robaka
w kosmicznym kostiumie. Kreacja ta

z miejsca wzbudzila sympatie wszyst-
kich w Shiny, ale Playmates Toys chcialo
miec pewno$¢, ze na bazie tego pomystu
powstanie serial telewizyjny promujacy
zabawki. Tymczasem stacje telewizyjne
od razu domagaly sie projektéw zabawek.

W grze ukryto wiele easter eggow. W wersji Sega
(D Special Edition gtowe Jima mozna byto zastapic
przehity strzatg facjata samego Donkey Konga.



W ten sposéb wszyscy sie blokowali
iprojekt nie mégt ruszy¢ z miejsca.
Problem rozwiazal Perry, ktéry
zaprosit zainteresowanych na obiad
ioznajmil, ze jezeli jedniidrudzy zaraz
sie nie dogadaja, to Shiny pogrzebie
pomyst. Udato sie. Earthworm Jim
dostat zielone $wiatto, a zaraz potem
zainteresowanie projektem przero-

sto oczekiwania tworcéw. Playmates
Toys zapewnilo promocje w telewizji,
prezentujac materiaty w stylu ,making
of” zarezerwowane dotad dla holly-
woodzkich produkeji. W miedzyczasie
kolejne firmy podpisywaly umowy na
korzystanie z licencji na robaka. Ma-
rvel postanowit zrobi¢ komiks, a emisje
serialu zapowiedziato Warner Kids
Network (wyprodukowano dwa sezony,
w ktérych glosu Jimowi uzyczyt sam

PRZYPADEK ZADECYDOWAL O TYM, ZE PIERWSZYM TYTULEM
WYPRODUKOWANYM PRZEZ SHINY NIE BYtA GRA NA LICENCIJI
SERIALU TV ,,KNIGHT RIDER”, LECZ EARTHWORM JIM!

Dan Castellaneta, czyli stynny Homer Simson). Sprzedano
prawa do wykorzystania wizerunku Jima na wszystkim - od
halloweenowych masek, przez figurki, po bielizne. Byto to
mozliwe, bo TenNapel catkowicie oddat te posta¢ w rece Shi-
ny, samemu pracujac nad designem gry, pomystami na levele
ipodktadajac pod robaka gtos.

W tekscie bardzo trudno oddac unikatowy charakter
gry. Caloéc przyjeta konwencje platforméwki 2D, w ktérej
sterujemy robakiem w kosmicznym skafandrze wojownika.
Bohater wyrusza na pomoc bezimiennej ksiezniczce okresla-
nej zartobliwie jako: Princess What’s Her Name. Jim moze
biega¢, skakac, strzela¢iuzywac robaczego ciatka niczym
bicza, na przyktad chwytajac za jego pomoca rézne obiekty.
Graczy otacza kreskéwkowy $wiat, a po drodze spotykamy
galerie mocno surrealistycznych postaci. ,,Jim to méj ukton

w strone tytutéw Teksa Avery'ego
czy produkcji Looney Toons” — méwit
w wywiadach Napel. ,Uwielbiam Kré-
lika Bugsa, Diabta Tasmanskiego oraz
imie Jim. Earthworm dzieli je z moim
starszym bratem i kultowym Jimem
Kirkiem!” - dodawat.
Najmocniejszymi elementami gry sa
surrealizm, czarny humor, satyra i cze-
ste puszczanie oka do gracza. ,Humor
w grze powinien by¢ jak dzentelmen”
- moéwit TenNapel. , Satyra powinna
wynikac z gamplayu. Mozemy na przy-
ktad trafi¢ do zabawnej lokacji, a boha-
ter moze co$ $miesznego powiedzie¢,

= Jim ma imie p
starszym barci
Douga TenNapela
oraz po Jamesie
T. Kirku_‘z‘e #Star
Treka".

Rewolucyjny system snajperskich zooméw
pozwala obserwowac z bliska obrazenia na
ciatach niektdrych przeciwnikow.

Duzym atutem Messiah jest mozliwosc eksplo-
ragji futurystycznego miasta, ktdrego projekty
natychmiast przywotuja na mys| estetyke
,Blade Runnera”.

Enter the Matrix rozczarowywat miedzy innymi
dlatego, Ze gracze zamiast wcielac sie w role
gtéwnych bohateréw filmu, kierowali poczy-
naniami postaci drugoplanowych. Zmienita to
dopiero gra The Matrix: Path of Neo.

W Sacrifice pojawia sie postac Jamesa, Boga
Ziemi. Podobieristwa do pewnego robaka nie
53 tu przypadkowe.
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HUMOR, KTOREGO W MDK JEST SPO-
RO,POZWALA LATWO ZAPOMNIEC,

ZE JEDNA Z INSPIRACJIDLA

AUTOROW BYEY PRACEH.R. GIGERA.

ale komedia nie powinna wylewac sie

z gry wiadrami”. Pomysty na dowcipy
powstawatly na biezaco i nikt nie dyk-
towat ludziom z Shiny, co maja robic.
Inspiracji szukali wiec u Monty Py-
thona, stuchajac They Might Be Giants
iBeastie Boys czy ogladajac telewizyjne
wybryki Weird Ala. W takiej wlasnie
atmosferze powstawal Earthworm Jim,
pierwszy wielki sukces Shiny —i to na
dtugo przed premiera.

MORDERCZO DOBRE MDK
Przy kolejnym projekcie studio nie
zrezygnowalo z przewrotnego humoru,
ale klimat kreskéwek w stylu Looney
Tunes zostawito zdecydowanie za
soba. Prace nad nowa gra zaczely sie
od kolejnego impulsu. Ktéregos dnia
do gabinetu Perry’ego przyszedt Nick
Bruty (ostatnio dyrektor artystyczny
przy MediEvil) i zapytal, dlaczego nie
mieliby zrobi¢ gry, w ktérej strzela sie
komus w oko z odleglo$ci mili? Dave
zareagowal euforycznie i tak zaczely
sie prace nad kolejnym klasykiem.

Gra miata nosi¢ tytul Murder Death
Kill (termin ten zostal zainspirowany
filmem , Czlowiek demolka”), ale Perry

= Czes$¢ nieszablo-
nowych rozwigzan,
takich jak przeryw-
nik snowboardowy,
przyszta autorom
do gtowy w czasie
rozméw w pubie.

= Pierwowzorem
logo Shiny byta
pierwsza firmowa
pieczatka. Dodanie
do nazwy stowa
»~Entertainment”
miato utatwic
wspoétprace

z Hollywood, tym-
czasem czesc in-
westoréw kojarzyta
jeraczej z branza
erotyczna.

== Zwariowane

i petne humoru
pojedynki

z bossami to jeden
z niezwykle mocno
zapadajacych

w pamiec¢ elemen-
téw MDK.

T

oraz Interplay, ktéremu w tym czasie

Shiny zostato odsprzedane, bali sie
reakcji amerykariskiej publicznosci.
Nazwe zmieniono wiec na MDK. Gra
raczej nie powala fabuly. Okazuje sie,
ze z glebi kosmosu na ziemie przybyli
kosmici, ktérzy sukcesywnie wykan-
czaja ludzkos¢. Obcy przemieszczaja sie
po globie w ogromnych mobilnych mia-
stach, ktére pobieraja nasze ztoza. Do
walki z najezdZcami zostaje wystany
gracz, czyli Kurt Hectic (imie po Kurcie
Cobainie), wczesniej wozny i sprzatacz
w znajdujacym sie na orbicie laborato-
rium badawczym. To wlasnie tam nieco
zwariowany naukowiec — profesor
Hawking - zamienia Kurta w superbo-
hatera w bojowym kostiumie, ktéremu
towarzyszy najlepszy przyjaciel,
szescioreki pies Max.

Gra od poczatku byta projektowana
z mys$la o rynku PC. Chciano wyko-
rzystac podbijajaca rynek technologie
3D. Ruchy postaci oparto na motion

capture, a zeby na poziomach byto cie-
kawiej — kazdy level zaprojektowat ktos
inny i kazdy ma odmienny charakter.
Twércy zatozyli, ze niezaleznie od tego,
co sie dzieje na ekranie, animacja ma
prezentowac sie zawsze w 30 klatkach
na sekunde (aby to osiagna¢, czes¢
obiektéw w ogodle nie byta teksturowa-
na). Wszystkie nowinki technologiczne
wykorzystano do sprzedazy licencji,
a popyt na nie byt ogromny. MDK mia-
to firmowac joysticki, karty graficzne,
okulary 3D, ale przede wszystkim
udato sie wynegocjowac preinstalowa-
nie gry na kazdym iMacu!
Szescioosobowa grupa, pracujaca
niespelna rok, stworzyla gre, w ktérej
przeciwnicy i lokacje nie pojawialy sie
nagle i nie zastaniala ich tajemnicza
mgta. Czes¢ pomystéw powstawa-
1a spontanicznie podczas dyskusji
w pubie, jak np. sekwencja jazdy na
snowboardzie. ,Mysle, ze na tym pole-
ga problem wielu gier” - méwit Bruty



CZESC KOMPOZYCJINA SOUNDTRACK DO MESSIAH

DOSTARCZYtA GRUPA FEAR FACTORY. UTWORY ZNAIDZIECIE
NA SKEADANCE O TYM SAMYM TYTULE Z1999 ROKU.

(pdzniejszy tworca kultowego Giants:
Citizen Kabuto). ,,Projektanci czesto
boja sie reakeji producentéw i wydaw-
céw, po czym zbyt wczesnie odrzucaja
niektére zwariowane pomysty. Ja wole
szybko oddac¢ wariactwo do gry i dopie-
ro wtedy zobaczyé, co sie stanie”.

W MDK graczom caly czas towarzy-
szy filmowa muzyka w stylu filméw
o Jamesie Bondzie, ktéra dopasowuje
sie do akgji. Kazdy poziom zaczyna sie
od tego, ze Kurt spada z nieba w strone
mobilnego miasta, zbierajac po drodze
bonusy i unikajac wystrzelonych ku
niemu rakiet. Stynny tryb snajper-
ski zmusza graczy do poszukiwania
malutkich celéw, w rodzaju tarczy
ukrytej na cygarze jednego z kosmitéw.
Spadochron, na ktérym szybujemy, jest
uklonem w strone Pilotwings (Nintendo
64) i wprowadza sekwencje zrecznoscio-
we, jak skakanie po platformach, poko-
nywanie przeszkdd i putapek. Gra jest
dostownie przepetniona niezwyklymi
pomystami. W jednej z lokacji ukrywamy
sie we wnetrzu droida, aby przekrasc sie
przez pomieszczenie pelne wrogéw. Po
drodze zabieramy Najbardziej Interesu-
jaca Bombe na Swiecie, po czym rzucamy
ja pod nogi kosmitom, aby odciagna¢ich
uwage. A kiedy wrogowie odwrdca sie do
nas plecami, posytamy im serie z karabi-
nu maszynowego. I takie jest MDK.

== Bob wcale nie
jest taki bezbron-
ny, jak mogtoby sie
wydawac. W miare
rozwoju fabuty re-
zolutny cherubinek
postawi sie Bogu

i zadrze z szata-
nem.

SERIA WPADEK

I ZMIANA FORMULY

W zwiazku z tym, ze kolejna zapo-
wiedziana gra nosita tytul Messiah,

a MDK byto mocno rewolucyjne takze
od strony technicznej, komentatorzy
przepowiadali, ze nowa produkcja
Shiny zatrzesie branzg. Messiah miat

< Wagrze uzyto

Z powodzeniem
technologii mo-
tion capture. To
dzieki niej sceny
przemocy staty sie
jeszcze bardziej
realistyczne.

—
wyznaczy¢ nowe standardy. Podczas
jego produkcji ponownie siegnieto po
motion capture, wprowadzono inno-
wacyjny system dostosowujacy jakos¢
grafiki do sprzetu, na ktérym urucha-
miano gre, ale nie zapomniano takze
o zwariowanej fabule. Tym razem nie
jestesmy juz robakiem czy sprzataczem
w futurystycznym kostiumie wojowni-
ka. Kierujemy poczynaniami uroczego,
ttustego cherubina imieniem Bob. Jego
gtéwna umiejetnoscia jest zdolnos¢ do
opetania kazdej postaci w $wiecie gry.

Przejmujac kontrole nad kolejnymi
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NPC, mozemy korzysta¢ z ich ciat,
umiejetnodci, broni i narzedzi. Bez
tego Bob jest bezbronny i podatny na
obrazenia. Tworzac Messiah, Perry
wiedziat, ze chce zrobic gre dla starsze-
go odbiorcy. Tytul bardziej szokujacy
imniej zabawny. I pierwszy raz od
dluzszego czasu mocno sie pomylit.
Wkrétce po publikacji pierwszych
zapowiedzi liczne chrzescijaniskie
organizacje i obroncy religii nadestali
do Shiny setki e-maili, oprotestowujac
tytutl jeszcze nieskornczonej gry. W me-
diach zrobito sie glogno o Messiah,
a cata awantura odstraszyta potencjal-
nych licencjobiorcéw. Perry byl uparty.
Nazwa pozostala, ale grze nie pomogto
to, ze aniotek Bob zwiedzajac cyber-
punkowe miasto przysztosci, opetywat
bandytéw i prostytutki. Zle odebra-
no takze to, ze przejmowane ciata
cherubinek wykorzystywat jako mieso
armatnie. Nie pomogty techniczne no-
winki. Dzieki umieszczeniu w kazdym
modelu postaci wirtualnego kregostu-
pa, do ktérego przyczepiono tekstury,
ekranowe zgony wygladaly bowiem
bardzo realistycznie. Do gry przyklejo-
no tatke obrazoburczej, seksistowskiej,
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« Sacrifice byto
pierwszg gra, ktéra
w petni korzysta-
ta z mozliwosci
takich kart graficz-
nych jak GeForce 2
czy Radeon.

FABULE KAMPANII DLA POJEDYNCZEGO GRACZA W SACRIFICE
STWORZYL JAMES PHINNEY, GROWNY PROJEKTANT | JEDEN
Z PRODUCENTOW SEYNNEGO STARCRAFTA.

=* Filmowe wstawki
przygotowano spe-
cjalnie na uzytek
gry i zaplanowano
tak, aby uzupetnia-
ty i rozwijaty fabute
filmu ,,Matrix:
Reaktywacja" oraz
animowanej anto-
logii ,,Animatrix".

brutalnej i petnej sadyzmu, dla ktérego
nie bylo przeciwwagi w formie humo-
ru. W konsekwencji sprzedaz Messiah
w ciagu pierwszych trzech miesiecy
wyniosta zaledwie 10 tysiecy sztuk
icaly projekt uznano za katastrofe.

W miedzyczasie Perry rzucit sie
w wir pracy nad innym projektem. Dla
jego dobra odrzucil nawet propozycje
zrobienia pierwszej gry w uniwersum
Matriksa. Zamiast tego Irlandczyk
skupit sie na stworzeniu kolejnego ma-
tego zespotu zapalericéw, ktorzy maja
stworzy¢ Sacrifice — strategie inna niz
wszystkie. Kazda rozgrywka zaczy-
nata sie od wyboru czarnoksieznika
ibudowy ottarza. W tréjwymiarowym
$wiecie za pomoca myszki i klawiatury
kierowato sie wspomnianym czarow-
nikiem i armia jego wyznawcéw. Celem
bylo pokonanie przeciwnika poprzez
sprofanowanie nalezacych do niego
ottarzy (i ztozenie na nich ofiary!).
Graficznie Sacrifice wykorzystywato
silnik pechowego Messiah. Innowacja
byto zwiekszanie lub zmniejszanie
liczby poligonéw w miare zblizania

sie albo oddalania od obiektu. Ta

gra réwniez jako pierwsza w pelni
wykorzystywata graficzne mozliwo-
$ci kart z serii GeForce 2 i Radeon.
Pracujac nad Sacrifice, Perry $ciagnat
do Shiny specjalistéw, ktérzy nie tyle
mysleli o grach, co o technologicznych
rozwiazaniach, ktére mozna w nich
zastosowa¢. Wspominat w jednym
zwywiaddéw, ze duze wrazenie zrobity
nanim targi E3, na ktére przygotowy-
wat panel z Peterem Molyneux (mistrz
miat opowiadac o Black & White),

a tuz przed prezentacja Dave’a pojawili
sie ludzie z Intela, oddajac mu na
pokaz Sacrifice najnowszy, supertajny
komputer. Prezentacja zakonczyta sie
sukcesem. W grze chwalono system
mouse-gesture control (wykorzystany
pozniej w Black and White). Doceniono
projekty postaci, doszukujac sie inspi-
racji sztuka Boscha, Gigera i Dalego.
Podobat sie wspaniaty voice acting
(miedzy innymi Tima Curry’ego)

oraz puszczanie oka do graczy. A jed-
nak ostatecznie Sacrifice okazato sie
finansowa klapa. W czasach, gdy



statystycznie na gry wydawano coraz
wiecej pieniedzy, tytul schodzil na tyle
stabo, ze wydawca nie chcial nawet
ujawnia¢ wynikéw sprzedazy.
Obwiniano zty marketing i moment
premiery. Po awanturze z Messiah, kté-
ry zanadto przyciagnat uwage mediéw
ifanbazy, Shiny do ostatniej chwili
trzymalo Sacrifice w sekrecie. Perry
ttumaczyl, ze nie chcieli pracowac
pod presja fanéw i pod czujnym okiem
szukajacych sensacji dziennikarzy.
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»OD NAJMEODSZYCH LAT BYLEM NIEZWYKLE MOCNO
EMOCIJONALNIE ZWIAZANY ZE WSZYSTKIM, CO DZIALO SIE
NA EKRANIE KOMPUTERA” — DAVE PERRY.

Tym razem zawiéd? takze zespot, ktory ¥l
okazal sie zbyt maty. Krytycy twier- David Perry
dzili, ze Sacrifice to gra zrobiona przez
kilka oséb dla wlasnej satysfakeji, ze
to produkt niszowy. By¢ moze piekny

i ciekawy, ale nie dla mainstreamu.
Perry wyciagnat z tej wpadki wnioski
iod tej chwili Shiny zaczat produkowac

Tworca Shiny Enterta-
inment to facet, ktéry
nie potrafi usiedzie¢

potencjalne blockbustery.

Zamiast popelniac te same bledy,
w miejscu. Perry uwa-
7a, ze bledy popetnia sie
po to, aby juz do nich
nie wracac. Po odejsciu
zShiny dorobit sie
milionéw dolaréw
i obecnie moze sie
cieszyc¢ spokojnym
Zyciem rentiera.

Irlandczyk szukal nowych rozwigzan.
Zmienit styl pracy w Shiny. Mate zespo-
ty sukcesywnie sie rozrastaty, wsrod
pracownikéw byto mniej artystéw,

a tworcy koncentrowali sie na rozwia-
zaniach sprzetowych i technologii.
Réwnoczesnie pracowano nad kilkoma
tytutami, a Perry nie tworzyt juz
teamoéw ,najlepszych z najlepszych”.
Nowy tytut, nad ktérym mieli praco-
wad, byt tak duzy, ze na stare metody
nie byto miejsca. Po spektakularnym
sukcesie filmu ,Matrix” nie sposéb byto
odrzucic¢ kolejnej propozycji zrobienia
gry w tym uniwersum. Tym razem
liczyl sie takze czas i pilnowanie ter-
minéw. Fabuta planowanego Enter the
Matrix byta bowiem $cisle powigzana

z kolejnymi filmami Wachowskich. w W kazdej chwili
W grze mozna uzyc¢
opcji bullet time,
ktérg w Enter the

Matrix nazwano
Focus.

Calos$¢ byta nadzorowana przez ich

tworcéw, a w grze znalazly sie stwo-
rzone na te okazje filmowe wstawki.
Walka z czasem i rozmiary projektu

przerosty takze mozliwosci finansowe
dotychczasowego wydawcy, ktérym
byto Interplay. Perry postanowit wiec
kolejny raz sprzedac¢ Shiny. Studio
trafilo w rece giganta — Infogrames
(p6zniej przemianowane na Atari). Na
dodatek gra miata by¢ wykonana na
kilka réznych platform réwnoczesnie
(PlayStation 2, GameCube oraz PC).
W ten sposéb po luzie typowym dla
pracy Shiny Happy People nie zostat
w studiu nawet $lad.

Rynkowo Enter the Matrix dat sobie
rade. Przez to, ze gra byta czescia akeji
promujacej film , Matrix: Reaktywa-
¢ja”, i dzieki wsparciu gigantycznej
kampanii reklamowej nowe dziecko
Shiny sprzedato sie w milionach eg-
zemplarzy. Krytycy i gracze byli jednak
mocno rozczarowani. Prasa rozpisy-
wala sie o tym, ze tytul jest niedopra-
cowany i nieskonczony. Gracze chcieli
wcielac sie w gtéwne postacie z filmu,
a historia Ghosta i Niobe, ktérych
poczynaniami kierujemy, niespecjalnie
ich obchodzita. Krytykowano puste,
schematyczne lokacje, skomplikowany
system walki, niewykorzystany poten-
cjat bullet-time’u i wyprana z emocji
fabute. Shiny jako studio odniosto
ostatnie zwyciestwo, ale ogromnym
kosztem.

Dalsza wspétpraca z Atari niestety
nie ukladata sie po mysli Perry’ego.
Impulsywny ryzykant wkrétce przed-
stawil nowemu nadzorcy premierowy
projekt. Koncern natychmiast kazat
mu go finansowo przyciaé, co twérca
poréwnat do préby wyrwania serca.
Wkrétce potem Dave Perry, jedyny
cztowiek w branzy, ktéry dwukrot-
nie sprzedal to samo studio, opuscit
Shiny. W wywiadach méwi, ze aby
stac sie lepszym, trzeba nieustannie
prébowac nowych rzeczy, szczegdlnie
takich, na ktérych cztowiek sie nie
zna. Gdy patrzy sie na jego dotych-
czasowa biografie, ma sie nieodparte
wrazenie, ze Irlandczyk trzyma sie tej
zasady po dzi$ dzien. A Shiny? No céz,
pod nowym przywédztwem nadal
dziata w Kalifornii, ale teraz juz jako
czesé poteznego Double Helix. ba




Zagadnienie
nie$miertelnosci
w tytutach souls-like
jest waznym aspektem,
ktéry nierozerwalnie
taczy mechanike gry
z fabuta.
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Znowu zgingtem. Tym razem nie przemogty mnie oddziaty tucznikow,

zdradliwe waskie przejscia ani ukrywajgcy sie Czarny Rycerz. Moim kosztem
nie zabawit sie nawet gargantuicznych rozmiarow minotaur z toporem
wiekszym od jego gtowy. Jego tez w koncu rozpracowatem.

Szymon Goraj

Cate uzyskane doswiadczenie pozosta-
o w newralgicznym punkcie — miejscu
mojego kolejnego zgonu - a ja rozpo-
czynalem zmudna wedréwke

od ostatniego punktu kontrolnego.

To byt méj pierwszy (i nieostatni)
kryzys na tamtym padole tez.

Wptyw Hidetaki Miyazakiego - ojca
gatunku okreslanego dzi$ jako souls-
-like — na przemyst gier wideo mozna
poréwnac do tego, jak Sergio Leone
zrewolucjonizowat kinematografie.
Tak samo jak twérca , Trylogii dolaréw”
doprowadzit amerykanski western do
renesansu poprzez zanurzenie go we
wloskiej konwencji, Miyazaki zrobit
podobnie z zachodnia mys$la dark
fantasy. Réznica jest taka, ze odnowit

ja poprzez pochodzacy z Kraju Kwit-
nacej Wisni pierwiastek specyficznej
duchowosci, ktéra pozwala na fuzje

z praktycznie dowolnym elementem
obcej kultury bez wyrzadzenia szk6d
na wiasnych, niepodrabialnych aspek-
tach $wiatotwoérstwa.

Jednak co stanowi podstawowa
przyczyne, dla ktérej poswiecamy tym
grom tyle czasu pomimo kolosalnych
trudnosci? Przyczyne dajaca nam
motywacje do nieustannego powrotu
na linie frontu, by po raz nie wiadomo



SEKIRO: SHADOWS DIE TWICE

W 2019 ROKU ZAPRACOWALO

NA OGOLNE UZNANIE, ZNAKOMITA
SPRZEDAZ | TYTUL GRY ROKU NA THE
GAME AWARDS, BIJAC NA GEOWE
MIEDZY INYMI DEATH STRANDING
HIDEO KOJIMY.
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Ta malowniczo ptongca $wigtynia $ni sie
po nocach niejednego $miatka. Wtasnie tam
lanie moze sprawi¢ nam... staruszka.
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juz ktéry po przeczytaniu stynnego napi-

NTW W |

su ,You Died” odradza¢ sie przy punkcie
kontrolnym i dochodzi¢ do powodu na-
szych klesk. Przeciez bogata historie tych
uniwerséw odkrywa sie dopiero z czasem.
W dodatku nie jest to obligatoryjne

— mozemy przejs¢ cala gre, ledwo ruszajac
meandry fabularne. Z okazji wielkich
artystyczno-komercyjnych triumféw Se-
kiro: Shadows Die Twice w 2019 roku oraz
powolutku zblizajacego sie Elden Ring
(projektu wspéttworzonego ze stynnym
George’em R.R. Martinem) warto co nieco
omowic.

O inspiracjach twércéw tego nurtu mozna
pisa¢ wiele — zaczepiajac o mange (,, Berserk”),
anawet literature (H.P. Lovecraft) — ale
nakreslmy korzenie samej rozgrywki. I wy-
daje sie, ze najwiekszy wptyw na soulsowa
strukture miata seria King’s Field.
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Ten nieco zapomniany juz tytut od
FromSoftware (pierwsza cze$¢ wydana
jedynie w Japonii w 1994 roku) w swoim
czasie mocno podzielil opinie publiczna

z krytykami na czele, cho¢ ostatecznie
stworzyl mocna marke, zyskujac wielu
zwolennikéw. Mroczny, ponury $wiat,
nieprzystepny system walki i skompliko-
wany jak na tamten okres labirynt kory-
tarzy w 16-bitowej scenerii — tym mniej
wiecej odznaczal sie przodek Soulséw.
Odnotujmy takze niewielka liczbe postaci
niezaleznych, rozlegte, dosy¢ puste pozio-
my i bardzo wolne tempo poruszania sie
grywalnej postaci. Ciekawostka jest to, ze
pierwszoosobowy tytul powstat zaledwie
rok po pierwszej czesci Dooma, a stworzo-
no go na pelnym (cho¢ nieco uproszczo-
nym) silniku 3D.

Cala seria zostala zapoczatkowana
przez kameralna pieciopoziomowa
historie o poszukiwaniu zaginionego ojca.
W koncowej fazie ewolucji, czyli wydanym
juz na PlayStation 2 King’s Field IV (lub
tez King’s Field: The Ancient City — tytut
funkcjonujacy w USA), widaé bardzo
wyraznie znane motywy z Soulséw, z tym
ze w pierwszej osobie. Miyazaki zreszta
z nostalgia odnosi sie do dorobku King’s
Field. Smok Seath the Scaleless, jeden
z najbardziej znanych bosséw pierwszej
cze$ci Dark Souls, dzieli swoje piekielne
imie wlasnie z istota ze starszej serii.

No i to w niej pojawit sie po raz pierwszy
Moonlight Greatsword - unikatowy orez,
ktéry mozemy znalezé w wiekszosci
soulsowych gier.

Przed przejsciem do gtéwnej czesci rozwa-
zan zanurzmy sie jeszcze nieco w historii.
Bezposrednim spadkobierca King’s Field
jest Demon’s Souls. Wtedy tez Hideta-
ka Miyazaki, ktéry wczesniej pracowat
we FromSoftware nad Armored Core,
rozpoczal swoje panowanie. Cho¢ dopiero
Dark Souls, jego duchowa kontynuacja,
rozpoczeta boom na ten specyficzny gatu-
nek, to wlasnie gra z 2009 roku stanowita
klucz do rozwoju calej serii. Trzeba jednak
przyznad, ze niewiele brakowato, by
zabawa skonczyta sie, zanim na dobre sie
rozpoczela.

Pierwszy raz Demon’s Souls zostato
szerzej zaprezentowane w pazdzier-
niku 2008 roku podczas Tokyo Game
Show. Byt to do$¢ wazny pokaz, jako ze
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MYKING'S FIEI.D_—-
—SERIE, KTORA
NIGDY NIE PRZEBI-
LA SIEDO MAIN-
STREAMU. MOZNA
W NIEJ ZNALEZC
PEWNE ESENCJAL-
NE CECHY GIER
MIYAZAKIEGO.

Otwarte tereny w grach FromSoftware to
rzadkos¢. Zazwyczaj zreszta kryja mase
zagrozen, na czele ze znienawidzonymi
trujacymi bagnami.

szykowano premiere juz kilka miesiecy
p6zniej. Gra bynajmniej nie spotkata
sie z entuzjazmem przybylych. Cho¢
jej specyficzny, mroczny klimat byt
zachecajacy, krytyce poddano szereg
czynnikéw. Przede wszystkim rzucato
sie w oczy bardzo wolne — w poréwna-
niu z innymi tytutami action RPG na
rynku - tempo gry czy wysrubowany
poziom trudnosci. Kontrast byt na tyle
mocno odczuwalny, ze wielu nieprzy-
gotowanych na to doswiadczenie
uznalo, iz FromSoftware wypuscito

na event daleka od ukorniczenia wersje.
Pézniej przedstawiciele studia trzezwo
uznali, ze prezentacja Demon’s Souls
na tej imprezie byta btedem. Ukaza-
nie istoty tak specyficznego tytutu

w sytuacji, gdy testujace ja osoby miaty
zaledwie kilka minut na zapoznanie
sie z nim, zwyczajnie nie miato

sensu. Duzo wieksze klopoty miaty

Oto chyba najstynniejsza para bosséw

z souls-like. Szybkos¢ i niezrownana sita.
Ornstein Zabdjca Smokéw i Egzekutor
Smough to idealnie dopetniajacy sie duet.

le vMete 4 Japonskleq'q‘_
foﬂdaﬂr:%o tylkoche



Choc¢ nie wyste-
puja w kazdej z gier
FromSoftware, przez
lata ogniska staty sig ="
symbolem ocalenia

Pa [ Sl

Bardzo czesto ogniska bywaja mocno oddalone od
siebie, a sposobem na szybszy powrét do pozniejszej
lokacji po Smierci jest odnajdywanie ukrytych
skrotow na trasie.

rzed zagfada. -

dopiero nadejs$¢. Shuhei Yoshida, jeden
z zalozycieli Sony Computer Enterta-
inment, otrzymat na kilkugodzinne
posiedzenie jeden z ostatnich buildéw
Demon’s Souls. Jego odbiér, z pewno-
$cia juz ochtodzony przez spora liczbe f
wyeliminowanych péZniej bugéw, byt
bardzo negatywny.

Ostatecznie jednak premiera gry W e st ety Werna : kw:é
odbytla sie bez probleméw 5 lutego wyglada przy nim niezwykle 5 )
2009 roku. Pierwsza fala egzemplarzy biape N N . A

obejmowata Koree Potudniowa, Taj-
wan, Hongkong i oczywiscie Japonie.
W ciagu pierwszych dni sprzedaz szla
opornie i w zasadzie nic nie zwiasto-
wato narodzin kamienia milowego ga-
tunku. Rynek nalezacy do jRPG nie byt
latwy do zdobycia. Miyazaki mial przy-
znawac potem, ze przy takim starcie
nawet nie marzy? o stworzeniu czego-
kolwiek w tym rodzaju. Sukces jednak
nadszed!. Niczym krople drazace skale,
obiegowe opinie - a takze wiele recenzji
wychwalajacych unikatowosc swiata
Demon’s Souls - przyniosty znaczacy
wzrost popularnosci i koniec koncow
Namco Bandai wydato gre w Europie

w specjalnej wersji. Demon’s Souls:
Black Phantom Edition sprzedato sie
niezwykle szybko, co potozyto funda-
menty pod przyszle triumfy.

Wré¢my do opisywanego pokrétce

we wstepie przyktadu ze smokiem

(no dobrze, formalnie rzecz biorac to
wiwerna, ale jakie pierwsze skojarzenia
moze budzi¢ zionacy ogniem w prze-
stworzach gad?). Pokonanie strzegace-
go mostu monstrum byto w praktyce
niemozliwe, i to nie tylko przez wzglad
na moje stabe jeszcze wtedy obycie

w uniwersum. Jak w takim razie
rozwiazatem problem? Kiedy tylko
przestatem poswiecac lwia czes$¢ swojej
uwagi nieosiagalnemu oponentowi, po
bokach mostu spostrzegtem blizniacze
schody, ktére prowadzity do nizszej
platformy, pozwalajacej miedzy innymi
przedrze¢ sie przez najezony przeszko-
dami, ale znacznie przyjazniejszy ukry-
ty odcinek, zwieniczony ogniskiem tuz
za wiwerna, ktéra tym samym staje sie

Czarny Smok Kalameet,
opcjonalny boss z dodatku Dark é
Souls, do dzis jest koszmarem
wiekszosci graczy. Opisywana

S — ——

W OKOLICACH PREMIERY DEMON’S SOULS
MALO KTO DALABY WIARE, ZE PATRZY NA
POCZATEK PRAWDZIWEGO FENOMENU
WSPOLCZESNYCH GIER WIDEO.
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| '1
e o jeden
z najpopularniejszych
elementéw ekwipunku
w,serii Dark Souls. Wal-
ka wrecz bez niej jest
odradzana niedoswiad-

czonym graczom.



przeciwnikiem zaledwie opcjonalnym.

Co bardziej dociekliwi mogli jeszcze
przed ruszeniem dalej odstrzeli¢

dtugim czasie — gadzi ogon, zyskujac
tym samym unikalny miecz, idealny
dla poczatkujacych graczy.

Powyzsza sytuacja pieknie obrazuje
specyfike poziomu trudnosci w grach
souls-like. Wyzwania z nimi zwigzane
wbrew wielu utartym opiniom nie
opieraja sie (a przynajmniej nieko-
niecznie) na osiagnieciu zrecznosci
jak w tytutach typu Ninja Gaiden.

Paradoksalnie licznik zgon6w, jakie
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z tuku lub kuszy - zazwyczaj po bardzo

. Jezeliw grze
souls-like patrzycie
z oddali na jakas
okazale wygladajaca
budowle, to prze-
waznie predzej czy
poézniej bedziecie
mogli tam dotrze¢.
Tutaj level design to
nie tanie jarmarczne
sztuczki.

zaliczymy w Soulsach, wcale nie géruje
nad, dajmy na to, liczba powtérzen
trudniejszych etapéw w ktéryms

z Call of Duty (i to niekoniecznie na
najwyzszym poziomie trudnosci). Idee
przewodnia najlepiej okreslit przed
laty sam Hidetaka Miyazaki w trakcie
jednego z wywiadéw. Wedtug jego
wizji Dark Souls (a co za tym idzie

- jego duchowi nastepcy) ma przynosi¢
graczowi poczucie spelnienia, o jakie
moze by¢ trudno we wspétczesnych
produkcjach. Tego typu koncepcja
moze sprawiac, ze gra odbierana jest
jako trudniejsza niz wiele innych.

Stojacy w oddali wielki most wydaje sie by¢
prostym konstruktem, jednak jego okolice
to szereg ztozonych przej$¢ i mechanizméw,
ktdre kryja wiele tajemnic.

Jezeli przyjrzymy sie esencji
rozgrywki, to rzeczywiscie ma sens.
Na przyktad ogniska w Dark Souls
stanowia czes¢ tego konceptu. Kazda
$mier¢ sprowadza nas do tego, w kt6-
rym ostatnio przebywalismy, a my
mamy jedna szanse na odzyskanie
punktéw doswiadczenia z miejsca
zgonu. Jezeli jednak wcze$niej zdarzy
nam sie pas¢ ponownie — tracimy te
mozliwo$é bezpowrotnie. Ostatecz-
nymi straznikami danych rejonéw sa
oczywiscie bossowie. Wtedy muzyka
zastepuje dobijajaca nieraz cisze
i styszymy charakterystyczny motyw.
Zaczynamy szukac po omacku stabych
punktéw wroga, by z czasem rozpozna-
waé wachlarz atakéw. Wygladajacy na
niepokonanego boss staje sie po prostu
przeszkoda do przejicia, a satysfak-
cja po samodzielnie rozpracowanym
mocarzu jest bezcenna.




Sen Tropiciela, miejsce pomiedzy koszmara- Lesne ostepy z kolei s3 zazwyczaj Surowe piekno miasta Yharnam, petnego

mi. Bodaj jedyny azyl dla gracza, a zarazem przywodzaca na mysl survival horrory pla- osobliwosci do ubicia, ale i NPC do ocalenia,
miejsce do kupowania przedmiotdw, taning zdegenerowanych istot i rozlicznych jesli dobrze poszukac.

wzmacniania broni i zdobywania poziomu, putapek.

a takze baza wypadowa.

= Klasy postaci w Dark
Souls czy Bloodborne
to bardziej startowa
pomoc dla gracza. Nie
definiujg na diuzsza
mete jego stylu walki,
odbierajgc mozliwosci
eksperymentowania.

Wszystko to zacheca do bacznej
obserwacji otoczenia, by jak najrzadziej
popelnia¢ bledy. Zlozony, z reguty werty-
kalny level design, wypelniony ukrytymi
przej$ciami, skrétami i nierzadko czyha-
jacymi putapkami, tworzy tajemnicze
$wiaty, ktére stanowia przeciwienstwo
sandboksowych lokacji spod o
znaku gier Rockstara czy wielu f
produkcji Ubisoftu. Bywa, y y
ze i po latach zapuszcza- f
my sie ponownie w daw- 'r
ne rejony, odkrywajac
co$ nowego. Niewaz-
ne, czy mierzymy sie
z naszymi stabosciami
w $redniowiecznym dark
fantasy, koszmarze rodem

z Lovecrafta czy tez na ziemiach
otoczonych aura mistyki feudalnej
Japonii. Pewne kluczowe cechy pozo-
staja niezmienne.

W ten sposé6b ptynnie przechodzimy do
kontrolowanej ewolucji w grach From-
Software. Jak juz napisalem, maja one
mnéstwo cech, ktére sa niezmiennym
iniepodrabialnym (nawet pomimo nieraz
ambitnych préb) wyréznikiem serii. Ale
Miyazaki i jego ekipa nie stojag w miejscu.
Pewne elementy mechaniki podlegaja
stalym przetasowaniom. Przyktadowo,
rozgrywka w serii Dark Souls opiera sie
na réznorodnosci klas i oreza, a takze
promowaniu cierpliwego defensywnego
podejscia, dajacego szanse na zripostowa-
nie lub zameczenie wroga. W Bloodborne
niemal catkowicie zrezygnowano z kon-
wencjonalnego parowania, a mozliwo$é
odzyskiwania straconych punktéw zycia
po szybkiej kontrofensywie wymusza dy-
namiczne starcia. Przy Sekiro zas szybko
zaczynamy rozumie¢, czemu podtytul
Shadows Die Twice nie jest pozbawiona
sensu metafora. Smierc w walce ZazZwyczaj
bezpowrotnie odbiera nam progres, lecz
nim do niej dojdzie, otrzymujemy szanse
na powstanie z martwych i wziecie re-
wanzu badz wycofanie sie z pola walki bez
utraty cennego do$wiadczenia i waluty.
Powrdcita tez opcja bloku, uzaleznionego
jednak od zywcem zaczerpnietej z japon-
skich sztuk walki postawy. Zlamanie jej
umozliwia wykonanie ciosu koniczacego
przy zignorowaniu licznika zycia, a po raz
pierwszy w Soulsach brak paska wytrzy-
malosci sprawia, ze mozemy atakowaé
bez przerwy, co czesto zamienia walke
w taniec ostrzy rodem z filméw spod
znaku ,Przyczajony tygrys, ukryty smok”.
Mozna jeszcze tak dlugo wyliczaé, ponie-
waz FromSoftware nie lubi spoczywac
na laurach - cho¢ w teorii réwnie dobrze
mogloby, nadal przy tym generujac zyski.
Gry japonskiego studia to fenomen
wspélczesnego rynku. Gdy prym wioda
tasmowo wydawane, proste pozycje
- najlepiej z otwartym $wiatem — w kté-
rych nierzadko zaangazowanie gracza
nie jest duzo wieksze od ogladania filmu,
to wlasnie projekty prowadzone przez
Miyazakiego stworzyly wlasna nisze.
Odpowiednie balansowanie czynnika
wyzwania z nagroda za zwyciestwo sa
w nich kluczowe. To czyni je jednym
z najbardziej wptywowych nurtéw we
wspoélczesnym gamingu, z ktérego
inspiracje czerpia nawet najwieksi gracze
(zeby daleko nie szuka¢ — Star Wars Jedi:
Fallen Order). b
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Sukces flasho-
wej, napisanej na
konkurs gry, ktérg
Adam Saltsman
pierwotnie po
prostu opublikowat
na swojej stronie
internetowej, byt
zaskoczeniem
nawet dla autora
Canabalta. A jed-
nak ucieczka ska-
zanego na porazke
korpoludka data
poczatek nowemu
gatunkowi.
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Uwagal W tej historii nie bedzie szczesliwego zakonczenia.
Bohaterowie walczg, starajg sie, probujg, ale na koncuitak gina.

ol Barttomiej Kluska

asza opowiesc zaczyna sie
w 2009 roku, gdy anonimo-
wy urzednik lub pracownik

korporacji wyskoczyl przez okno

w biurowcu i rzucit do panicznego
biegu po dachach pobliskich budyn-
kow. Wkrétce spadl i poniost smieré
na miejscu, ale poniewaz byt boha-
terem gry Canabalt, jego czyn dat
poczatek nowemu gatunkowi gier,
noszacemu fadna angielska nazwe

ENDLESS RUNNER

Nie wiadomo, co sklonilto bohatera gry
do desperackiej ucieczki — moze inwazja
obcych, moze rozmowa z szefem dziatu,

amoze awaria kserokopiarki - co$
jednak kaze mu biec ciagle w prawo,
skaka¢ miedzy budynkami i ramiona-
mi dzwigéw, trafia¢ w okna i omija¢
spowalniajace go przeszkody. Jesli
spadnie - zginie. Inaczej: gdy spadnie —
zginie. Przeciez zawsze w koricu spada
(lub trafia w robota, ktéry nagle pojawit
sie na trasie biegu, co réwniez skutkuje
zgonem).

No wtasnie. Cho¢ sterowanie gry
ogranicza sie do wciskania w odpo-
wiednich momentach klawisza skoku,
zazwyczaj biegacz ginal juz po kilkuset
metrach sprintu. Wprawdzie zdarzali
sie tacy, ktorzy potrafili utrzymac go




00044

Uzytkownikéw
przegladarki
Chrome, ktérzy
nagle znaleZli sie
w trybie offline, od
2014 roku pociesza
biegnacy tyrano-
zaur od Google'a.

Ucieczka

Autor Canabalta zwie-
rzyt sie dziennika-
rzom, ze gdy pracowat
w korporagji, czesto
fantazjowat o rzu-
ceniu sie do ucieczki
korytarzami biura.
Popularnos¢, jaka zyskat
jego debiut, pozwolita
mu uciec od dawnej
pracy i zawodowo zaja¢
sie tworzeniem gier. Nie-
stety, zadna nawet nie
zblizyta sie do sukcesu
22009 roku.

przy zyciu znacznie dtuzej - kilometr,
pie¢, dziesied... - efekt koncowy byt jednak
zawsze identyczny. Do tego okazywalo sie,
ze losowo generowana trasa nigdy sie nie
koriczy, a gracze pozbawieni byli nawet
satysfakeji uwiecznienia swojego rezultatu
na liscie najlepszych wynikéw.

O dziwo, wcale ich to nie zniechecito.
Canabalt, debiutujac jako przegladarkowy
drobiazg, dorobit sie szeregu konwersji
(w tym na Commodore 64), a takze zyskat
ogromna popularno$¢, zwlaszcza na
platformach mobilnych. By¢ moze dlatego,
ze gra jest po prostu dobrze wykonana
- starannie przygotowana od strony wizu-
alnej i przykuwajaca do ekranu transowa
muzyka. By¢ moze jednak powodem byto
odwotlanie sie do idei lezacej u zarania arka-
dowych zmagan z komputerem.

Zauwazmy, ze z punktu widzenia gracza

z wezesnych lat osiemdziesigtych wiekszos¢

gier zreczno$ciowych réwniez nie miata
konica. Cho¢ autorzy zazwyczaj przygoto-
wywali jakies ekrany z napisem ,congra-
tulations”, wiekszos¢ z nas przystepowata
do rozgrywki bez nadziei, ze kiedykolwiek
ujrzy taki komunikat. Gdy zasiadatem

za sterami samolotu i ruszatem do lotu

nad rzeka (River Raid) czy zamkniety

w bojowym pojezdzie walczytem z hordami
obcych na powierzchni Ksiezyca (Moon
Patrol), wiedziatem, ze finalem mojej misji
zawsze bedzie $mier¢ protagonisty. Kwestia
otwarta pozostawato tylko, jak dtugo
zdotam utrzymac go przy zyciu. P6zniej
oczywiscie o happy end bylo juz tatwiej
(nawet ja po miesigcach préb mogtem zo-
baczy¢ ekrany konicowe na przyktad Super
Mario Bros. czy Contry), a dzis ukoriczenie

= Temple Run, cho¢ eksplorowato ,,chto-
packie” klimaty rodem z Indiany Jonesa,
przyciggneto gtéwnie grajgce kobiety.
Byto tez w swoim czasie jedng z najcze-
$ciej scigganych gier mobilnych.

(1B
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gry to w zasadzie kwestia wytrwatosci.
Tymczasem Canabalt przywrdcit 6w
pierwotny sposéb patrzenia na elektro-
niczna rozrywke. Szybko tez dorobit sie
grona udanych nasladowcéw i kontynu-
atoréw, ktérzy wysylali graczy

NA PEWNA SMIERC
W 2010 roku pojawita sie gra Robot
Unicorn Attack, ktéra dodata do kon-
cepcji ciaglego biegu w prawo po losowo
generowanym terenie kilka elementéw
znanych ze starych gier arkadowych:
mozliwos¢ zestrzelenia przeszkody (co
wymagalo uzycia drugiego przycisku),
trzy zycia czy - last but not least —
liste najlepszych wynikéw. To jednak
nie wiekszy stopiert skomplikowa-
nia rozrywki byt gléwnym atutem
konkurenta Canabalta, lecz klimat.
Tytutowy robot-jednorozec (!) biega po
pastelowym $wiecie wypelnionym te-
czami i gwiazdkami, a w tle przygrywa
kultowe , Always” zespotu Erasure. To
sie przeciez nie mogto nie podobac!
Nic dziwnego, ze gra dorobita sie
nowych wersji tematycznych, w tym
edycji heavymetalowej i $wiatecznej,
a takze rozpikselowanego, stylizowa-

nego na produkcje oémiobitowa Retro
Unicorn Attack. W sequelu (2013),
ZrYywajac z prostota pierwszej czesci,

Pytanie, czy
Crossy Road nadal
bawi tak samo jak
W momencie pre-
miery? Odpowiedz
uzyskana po tygo-
dniu préb brzmi:
owszem, bawi.

Barry, bohater
Jetpack Joyride,
byt prostym sprze-
dawca gramofo-
néw, ale wizyta
w tajnym labora-
torium odmienita...
No dobra, historia
nie jest najmoc-
niejszg strong
tej gry. Zaktadaj
jetpack na plecy
i wdroge!

Im tatwiejsze stawaty sie ,,powazne” gry,

dodano nowe ataki, przeciwnikéw,
misje, power-upy, mozliwo$¢ zmiany
wygladu protagonisty, a takze... za-
kupy piosenek (od teraz w tle zamiast
Erasure moze lecie¢ na przyktad
,Never Ending Story” Limahla). Istota
rozgrywki, czyli ciagly bieg w prawo,

a takze nieunikniony koniec (§mier¢
bohatera), pozostala jednak niezmie-
niona.

W podobnym kierunku szedt réw-
niez Jetpack Joyride, hitowa produkcja
z 2011 roku. Tu protagoniscie dano
do dyspozycji tytutowy jetpack, ktéry
pozwala mu unosic sie i opadaé, za
co odpowiada jedyny w grze przycisk
(gracz nie moze natomiast regulowac
szybkosci czy kierunku przesuwania
sie bohatera po ekranie). Zadanie
jest oczywiste: dotrzec jak najdalej,
unikajac po drodze pociskéw, laseréow
iinnych prébujacych zabi¢ $miatka
przeszkadzajek oraz ewentualnie
wykonujac po drodze szereg zadan
specjalnych. W realizacji celu pomagaja
zbierane na planszy monety, za ktére
kupuje sie dodatkowe wyposazenie,

a takze pojazdy i urzadzenia utatwia-
jace podréz (teleport, $migltowiec czy
nawet mechaniczny smok).

tym wieksza popularnos¢ zdobywat

niezalezne produkcije.

W pézniejszych latach pojawiaty sie

oczywiscie mniej (Flappy Bird) lub bar-
dziej (Whale Trail, Time Surfer, Alone,
Ski Safari) udane tytuly realizujace
podobny koncept. Warto wspomnie¢
tu cho¢by Punch Quest (2012), taczacy
endless runnera z gra beat’em up.
Niemniej Jetpack Joyride - mimo
jednoprzyciskowego sterowania - byt
produkcja tak ztozona, ze w zasadzie
wyczerpal temat. Wydawalo sie, ze gry,

= Bohaterowie Subway Surfers
sg oczywiscie $wietnymi biega-
czami, ale prawdziwa zabawa
zaczyna sie, gdy do dyspozycji
dostang hoverboard.




ktérych podstawa jest nieskornczone parcie w prawo... dotarty
do $ciany. Na szcze$cie wystarczylo tylko...

ZMIENIC KIERUNEK BIEGU

Zaszczytne miano pioniera w tym wzgledzie nalezy sie grze
Temple Run z 2011 roku. Pozwala ona wcieli¢ sie w poszukiwacza
skarbow, ktory penetrujac aztecka Swiatynie, spotyka grupe
ztowrogich demondw. Potem — no c6z — pozostaje ucieczka az

do samego korica, ktérym jest oczywiscie $mier¢ bohatera. Przy
czym biegnie sie w stylizowanym na tr6jwymiar srodowisku

nie w prawo, lecz w gére ekranu. Mozna tez — to nowinka w tym
gatunku - zmienia¢ kierunek biegu (co wymusza przebieg trasy),
unika¢ przeszkéd dobrze wymierzonymi skokami i wélizgami,

a takze zbiera¢ monety, ktére p6zniej wymienia sie na power-upy.

Nowy widok pola gry spodobat sie graczom (ktérzy na pewno
docenili fakt, ze podczas zabawy nie trzeba byto przekrecaé
smartfona) do tego stopnia, ze wytwoérnia Warner Bros. powaznie
rozwazata nakrecenie filmu na podstawie Temple Run. Osta-
tecznie skoriczylo sie na planach, ale gra obok kilku pomniej-
szych spin-offéw doczekata sie takze arcypopularnego sequela
(2013). W nim nowoscia byty mapy pozwalajace poszukiwaczowi
skarbéw biega¢ miedzy innymi po Arktyce, egipskiej pustyni
czy dzungli. Temple Run zainspirowato wielu nasladowcéw,
sposréd ktérych warto wymienic¢ zwlaszcza gre Subway Surfers
(2012), gdzie pomiedzy sunacymi po trzech réwnolegtych torach
pociagami przed przedstawicielem prawa zwiewa miodociany
graficiarz.

Oczywiscie zdarzaly sie i produkcje bardziej innowacyjne, jak
Crossy Road (2014), taczacy mechanike endless runneréw, widok
izometryczny i pomyst rodem z... Froggera. Tu bowiem kurczak
(lub inna odblokowana za pieniadze lub zbierane po drodze
monety posta¢) musi przekraczac kolejne jezdnie i rzeki, unikajac
potracenia lub utoniecia. Co ciekawe, w Crossy Road gracz moze
sie zatrzymad¢, a nawet cofnac o krok - jednak tylko na moment,
poniewaz pole gry wciaz przesuwa sie do przodu, a wypadniecie
poza ekran koriczy sie zgonem bohatera.

= ,256" w nazwie Pac-Man 256 pochodzi od nu-
meru niestawnej ostatniej planszy w pierwowzo-
rze Namco. Btad w programie sprawit, ze etap
ten byt niemozliwy do przejscia - doktadnie tak
samo jak inspirowany nim endless runner.

— The Pokémon Company ' :
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= Into the Dead zgrabnie
taczy idee endless runnera

z mechanika FPS. No

i zombie! Co tu kry¢, w razie
ich inwazji paniczna ucieczka
zakoriczona zgonem wydaje
sie dos¢ prawdopodobnym
scenariuszem.

Cho¢ zdawatoby sie, ze w gatunku

endless runnerow wymysliono juz
wszystko, nowe gry wciaz zaskakuja
swietnymi pomystami.

Oczywiscie intrygujacych tytutéw
bylo znacznie wiecej: Fotonica (2011)
iBoson X (2013) czarowaty futurystycz-
na grafika, Into the Dead (2012) wpro-
wadzat do zabawy tematyke zombie,

a Agent Dash (2012) szpiegowsko-sen-
sacyjne klimaty. Do$¢ niespodziewanie
tworzone przez samotnych autoréw
lub mate zespoty gry ,biegowe” zaczely
notowac takie wyniki pobran, ze w ga-
tunku tym musieli w koricu pojawic sie

BRANZOWI CELEBRYCI
Wsréd wirtualnych gwiazd prébujacych
sit w biegach znalezli sie miedzy innymi

Rayman (Rayman Jungle Run, 2012),

sprinter weteran od Segi (Sonic Dash,
2013), z6twie ninja (TMNT: Rooftop
Run, 2013), Lara Croft (Lara Croft:
Relic Run, 2015), a takze oczywiscie
najstynniejszy hydraulik Nintendo
(Super Mario Run, 2016). Wszystkie
te gry cieszyty oko i ucho doskonatym
wykonaniem, c6z jednak z tego, skoro
niewiele wnosity do gatunku. Z jednym
istotnym wyjatkiem — $mier¢ boha-
tera wreszcie przestata by¢ jedynym
mozliwym zakornczeniem. Mario czy
Sonic nie powinni umieraé, a dla oséb,
ktore siegaly po ,celebryckie” tytuty,
droga nie byta celem samym w sobie.
Po pokonaniu finatowych bosséw
gracz mégl zatem wreszcie zatrzymac
sie, odetchnac i cieszy¢ oko napisem

z gratulacjami.

Ze stawnych bohateréw do najcie-
kawszej gry tego typu trafit nato-
miast... Pac-Man. I nic w tym dziwnego,
bo zrobili ja twércy kapitalnego Crossy
Road. Ponownie potaczyli izometrycz-
ny widok i uciekajacy ekran, dodajac
jednak znane z pierwowzoru zjadanie
kropek i duchy. Pac-Man 256 (2016) to
w tym gatunku prawdziwa peretka.

Wartych rekomendacji cudeniek jest
zreszta wiecej. Do dwuwymiarowej
klasyki wrdcili autorzy uroczego,

Glitch Dash
udowadnia, ze
endless runner nie
potrzebuje fabuty.
Wystarczy piekna
grafika i az chce
sie pedzic przed
siebie w oczekiwa-
niu na kolejne cie-
szace oko widoki.

W 2011 roku plat-
formowy bohater
Ubisoftu powrdcit
z emerytury
w duzej"” grze
Rayman Origins,
ajuz rok pézniej
dokazywat na
smartfonach
w znakomitym
Jungle Run.
Dziarski staruszek
(pierwsza gra
z Raymanem
ukazata sie
w 1995 roku) miat
przed sobg druga
miodosc.

= Gdyby utworzy¢ liste bohateréw wprost stwo-
rzonych do ciggtego biequ, jez Sonic znalaztby
sie w takim zestawieniu na pierwszym miejscu.

Swoj talent do tej aktywnosci potwierdza

w grach z serii Sonic Dash.

pozwalajacego pojezdzi¢ na desce
iratowaclamy Alto’s Adventure (2015).
Koniecznos¢ btyskawicznej zmiany kolo-
réw w biegu wymusza z kolei Chameleon
Run (2016). Hyperburner (2016) daje
polata¢ samolotem przysztosci, do tego
przy $wietnej grafice i muzyce. Dzwie-
kowe i wizualne doznania zapewnia tez
geometryczny Glitch Dash (2018), nie
wspominajac juz o trzeciej, eksperymen-
tujacej z grafika 3D czesci Robot Unicorn
Attack (2017)...

W przeciwienstwie do opisanych
wyzej gier ten artykut musi jednak mie¢
koniec, w tym miejscu trzeba wiec prze-
rwac wyliczanke. Kogo zas lektura nie
przekonata do uruchomienia ktéregos
z tych tytuléw, ten niech przynajmniej
wylaczy internet i w przegladarce
Chrome ruszy do nieskonczonego biegu
wraz z dinozaurem Google. Uwaga, spo-
iler: tam réwniez nie ma szczesliwego
zakoniczenia! b




tukasz Orbitowski

Autor osmiu powiesci (miedzy innymi, Kult"i, Inna dusza”).
Laureat Nagrody Zajdla i Paszportu Polityki. Na antenie
TVP Kultura prowadzi program, One: Kobiety kultury”.
Stucha metalu. Podnosi ciezary. Zbiera nosorozce.

ZARDZEWIALY MIECZ SWIETLNY

czoraj skoniczylem Star Wars Jedi:
Fallen Order i rozmyslam sobie o kre-
tych sciezkach wedrujacych senty-
mentéw. W latach osiemdziesigtych spotkanie
z uniwersum stworzonym przez Lucasa stanowi-
to doswiadczenie, ktérego nie sposéb poréwnaé
z czymkolwiek innym. Mama kupowala mi
figurki Boby Fetta, Vadera i innych wykonane
z twardego plastiku. Nie znalem jeszcze filméw.
Bardziej otrzaskani koledzy zdradzali mi ich
tresé. Ich chaotyczna, bardzo emocjonalna
opowiesé mogtaby dotyczyé jakichs pradawnych
bohateréw, nie filmu z Ameryki.

,Gwiezdne wojny” zobaczylem wielokrotnie, w ztej
kolejnosci i chyba nawet od srodka. Ciotka dostata
prace w kinie i mogtem do niego przychodzi¢, kiedy
chciatem. Dostatem do dyspozycji talon, tylko dla
siebie, i bylem najszczesliwszym dzieckiem w Polsce
Jaruzelskiego. Jednego dnia, pamietam, obejrzatem
,Nowa nadzieje” trzy razy z rzedu. Przepadiem bez
reszty. Zakochatem sie w tym $wiecie. Dopowiadatem
sobie losy bohateréw, wymyslalem nowe postacie,
uktadatem ich losy i miatem ochote na wiecej. Orygi-
nalna trylogia emanowata ezoteryka. Zapowiadata
co$ wiecej. W jednym z dialogéw Luke wspomina
o wojnach klonéw. Co to takiego? Kto w nich walczyt
ioco?

,Nowa nadzieje” opatrzono numerem czwartym.
A zatem, my$lalem sobie, musza istnieé jeszcze trzy
filmy z tego $wiata. Oczywiscie znalezli sie koledzy,
ktérzy widzieli te filmy i opowiadali, co tam sie
nawyrabiato. Przypomne, méwimy o konicéwee lat
osiemdziesiatych. Chodzitem po kinach i wypozyczal-
niach kaset wideo. Domagatem sie filméw, ktére nie
istnieja.

Fascynacja utrzymata sie dtugo. Jeszcze na
poczatku studiéw zbieralem gwiezdnowojenne tazosy

(takie tekturowe krazki dotaczane do chrupek), wybralismy sie tez z kumplem na nocny
maraton z oryginalna trylogia. Weszta znowu do kin, bo Lucas co$ podrasowat. Pamie-
tam to wydarzenie, bo wracajac z kina, spotkatem urznietego w sztok barmana. Kiwat
sie w ogrédku piwnym i lat za darmo kazdemu, kto zechcial z nim pogadac.

Dzi$ mam w domu dwéch nastolatkéw i nienawidze ,,Gwiezdnych wojen”. Oczywiscie
moi chlopcy je uwielbiaja, w konsekwencji czego stracitem czas w kinie na trzech ztych,
gtupich i chaotycznych filmach (i jednym catkiem nieztym, mowa o ,Rogue One”). Do
tego dochodza gry, komiksy, klocki, wtasciwie wszystko. Gdybym zechciat, moi chtopcy
mogliby zy¢ wytacznie w $wiecie Lucasa. Spaliby pod koldra z Jabba. Chodzili w gwiezd-
nowojennych butach do szkoty. W gwiezdnowojennym plecaku nosiliby gwiezdnowo-
jenny pi6érnik. Mniej wiecej dlatego znienawidzilem ,Gwiezdne wojny”. Co$ ezoterycz-
nego stato sie powszechne. Tajemnica ustapita nachalnosci. Poza tym mam czterdziesci
trzy lata. ,Gwiezdne wojny” sa filmem dla dzieci.

Kupilem sobie Fallen Order, poniewaz poszukiwalem dziecka w sobie. Podobno
kazdy powinien je, to dziecko, zachowac. Tak styszatem. Ten chlopczyk, ktéry spedzat
cate dnie w kinie, nawet nie marzyt o takiej grze. Znajdowata sie poza jego wyobraze-
niem. W dziecinstwie fantazjowalem, ze jestem rycerzem Jedi (oczywiscie po ciemnej
stronie Mocy), przezywam rézne fantastyczne przygody, zdobywam dziewczyne, tron
Imperatora i tak dalej. Zleciaty trzy dekady i prosze. Marzenie sie spelnito. Tak, wiem.
Powstata masa innych gier osadzonych w $wiecie , Gwiezdnych wojen”. Po prostu
omijatem je z przyczyn wymienionych powyzej. Kiedys zabitbym za sama mozliwosé¢
zagrania w co$ takiego.

Podczas grania poczutem staba ekscytacje, nic wiecej. To wiotkie uczucie przyréw-
natbym do wizyty w dziecinnym pokoju, gdy dosiadam konika na biegunach. Urostem,
bujanie srednio mi wychodzi, urostem, dtugie nogi przeszkadzaja. Przygladam sie
zabawkom. Chciatbym pamietag, ile kiedy$ dla mnie znaczyty. Polubilem jednak swiaty
pokazane w Fallen Order, bardzo podobata mi sie Druga Siostra, dziewczyna obdarzona
Moca, ktéra przeszta na ciemna strone. Rozumiatem jej motywacje, wiedziatem tez,
dlaczego sie waha. Takiej figury brakowato w najnowszej trylogii. Biegatem, skakatem,
siekatem szturmowcéw mieczem $wietlnym, az udawato mi sie zapomnie¢ o zuzyciu
calej franczyzy, o tym, ile mam lat i czego powinienem szukaé w kulturze. Wéwczas
bytem szczesliwy. Dostownie tonatem w grze. A potem przychodzita moja partnerka
ipytata, co u diabta robie, czemu gram w co$ dla dzieci i czy mi rozum odjeto.

Odpowiadatem, ze to takie Dark Souls, tylko w innym $wiecie. A soulsy, jak wszyscy

R

wiedza - to powazna sprawa. I
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Discover
Vienna: Culture
& Technology

Skwarek Spawn dotaczy do
wojownikow Mortal Komloat i

KONFERENCJA POSWIECONA MEDIOM CYFROWYM. | CHOC NAJNOWSZA CZESC MORTAL KOMBAT Trzeba przyzna¢, ze jego wizerunek daje dos¢ konkretne wyobrazenie
Podczas niej zostanie wygtoszonych wiele prelekgji, od- MIALA PREMIERE W PIERWSZEJ POLOWIE o tym, jak moze wygladac walka ta postacia. Na szczegdIng uwage zastu-
beda sie warsztaty oraz, jak to w przypadku podobnych UBIEGLEGO ROKU, CO JAKIS CZAS POJAWIAJA  quje dzierzony przezen miecz. Wszystko to zostanie zweryfikowane juz
eventéw bywa, bedzie mozna nawiagzywac miedzyna- SIE KOLEJNE POSTACIE W RAMACH DLC.Teraz, 17 marca przez tych, ktérzy zdecyduja sie na zakup DLC lub kupili

W DNIACH 11-16 MAJA ODBEDZIE SIEW WIEDNIU

rodowe kontakty. Wszelkie informacje o Discover Vienna blisko rok po ukazaniu sie jedenastej odstony zestaw Kombat Pack.

znajduja sie na stronie https://wirtschaftsagentur.at/ jednej z najpopularniejszych bijatyk w historii, Przypominamy jeszcze, ze pod koniec sierpnia 2019 roku Keith David
veranstaltungen/discover-vienna-culture-technolo- wielkimi krokami zbliza sie trzeci — po Terminato- ~ — aktor, ktéry dubbingowat Spawna w animacji z 1997 roku
gy-1060/. (PB) ] rze i Jokerze — goscinny wojownik, Spawn. — potwierdzit, ze i tym razem uzyczy mu gtosu. (SG) ]

Hastoro przywraca narynek Jakwydac planszowke?
Tigery
TIGER GAME W EPOCE SWOJEJ SWIETNOSCI
KONKUROWAL Z NINTENDO, PROBUJAC NARZUCIC i
WEASNE STANDARDY NA RYNKU MOBILNYCH KON- :
SOL. Jego sztandarowy produkt, platforma Tiger Game.
com, oferowat wiele innowacji, w tym sterowanie za |
posrednictwem rysika. Dzi§ jako marka bedaca whasnoscia J' - |
Hasbro Tiger ozywa jako cztery proste konsole do gier oraz Marvel X-Men Project X. Mozemy spodziewac
zmonochromatycznymi wyswietlaczami LCD. sie rozrywki na poziomie klasycznych gier w stylu
Zakazda z nich producent zyczy sobie 14,99 dolaréw, Nintendo Game & Watch (lub znanych w Polsce i
aw ofercie ma cztery tematyczne zabawki: Sonicthe Hed- jajeczek” od Elektroniki). Czy pomyst chwyci?
gehog 3, The Little Mermaind, Transformers Generation2  Zobaczymy w sierpniu tego roku. (Voy) Il Il ZAPRASZAMY DO POZNANSKIEGO COLLEGIUM
DAVINCIW DNIU 4 CZERWCA 0 GODZINIE
18:00 NA OTWARTY WYKLAD KRZYSZTOFA
O rg a n |CZ ne Stat|<| kosm ICZNhe SZAFRANSKIEGO POD TYTULEM, JAK WYDAC
SWOJA PIERWSZA GRE PLANSZOWA?". Tematem
KONCEPCJA ZYWYCH ORGANIZMOW PODRO- spotkania bedzie wspdlne oméwienie procesu
ZUJACYCHW KOSMOSIE ORAZ TECHNOLOGII wydawniczego, od koncepcji autorskiej, testow
WYKORZYSTUJACEJ ORGANICZNE TKANKI NIE i produkgji, nastepnie prac redakcyjnych, a takze
JEST NOWOSCIA W SF. Za to we wszechéwiecie No oprawy graficznej po marketing i dystrybugje. Ta
Man'’s Sky bedzie nowoscia. Spodziewajmy sie wiec przyspieszona podroz przez caty proces pozwoli
powaznych zmian w proceduralnie generowanymuni- | uczestnikom zrozumie¢, jakimi prawami rzadzi sie ten
wersum, bo wraz z zywymi statkami kosmicznymi do konkurencyjny i dynamicznie rozwijajacy sie rynek.
$wiata NMS wkraczaja réwniez organiczne technologie. | Spotkanie organizuje Wydziat Informatyki i Komuni- 0 4 o 0 6
Zyczymy mitego przytulania... gwiezdnych rumakéw. kacji Wizualnej CDV w ramach cyklu Interakdje, pod
(Voy) ] patronatem naszego miesiecznika. (£S) Il Il
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Do rodziny
Switcha Lite
dotgczyt
rozowy Coral

NIE MAMY POTWIERDZENIA, CZY I KIEDY NOWY
WARIANT KOLORYSTYCZNY NINTENDO SWITCH
LITEZAWEDRUJE DO EUROPY 1 USA. Japoriczycy
2daz3 naby¢ nowego Litea tuz przed premiera Animal
Crossing. Cena konsoli w Japonii zostata ustalona na
19980 jendw, co przektada sie na okoto 700 ztotych.
Nowe warianty Nintendo Switch Lite, w tym

Coral, podpowiadaja, ze wariant tariszej konsoli bez
odtaczanych Joy-Conow przyjat sie na rynku i mozemy
spodziewac sie kolejnych wersji. Ciekawe, jaka dalsza
droge ewolucji obierze standardowy Switch. Zamiast
kolejnych koloréw obudowy przydatoby sie wiecej
mocy pod maskg i raz na zawsze naprawione analogi
(bez driftowania). (Voy) ]

200 jaskrawozottych kart RTX 2080 Ti

DO TEJ PORY DEDYKOWANE WIELBICIELOM GIER TEMATYCZNE KARTY
GRAFICZNE TWORZONE BYLY WSPOLNIE Z WIELKIMI PRODUCENTAMI | DYS-
TRYBUTORAMI GIER. Dzis do takiego grona niewatpliwie nalezy rowniez (D Projekt
Red, ktdry doczekat sie GeForce'a dostosowanego stylistycznie do (yberpunka 2077.
GeForce RTX 2080 Ti Cyberpunk 2077 Edition nalezy do kart o limitowanym nakfadzie,
faznie zostanie wyprodukowane 200 sztuk, sposréd ktdrych 77 zostanie rozlosowane
w konkursach w mediach spotecznosciowych (na Twitterze, Facebooku, Instagramie
oraz stronie NVIDII). Wydarzenie potrwa do 28 lutego. Karty Cyberpunk 2077 Edition
nie beda dostepne w sprzedazy.

(o trzeba zrohic? Po prostu sie wypowiedzie¢ (pozytywnie) o produktach NVIDII,
wspomniec znajomym, krétko rzecz ujmujac — rozreklamowac dedykowany Cyber-
punkowi 2077 produkt. Specyfikacja techniczna GeForce RTX 2080 Ti Cyberpunk

2077 Edition jest taka sama jak karty RTX 2080 Ti Fo-
unders Edition. Ciekawe, jakie nowy RTX kryje w sobie
cyberpunkowe niespodzianki (oprécz pokolorowanej

obudowy). (Voy) ]

STOISKA Z KONSOLAMI DO GIER ROZSTAWIONE

W LOTNISKOWYCH POCZEKALNIACH NIE SA NICZYM
NOWYM. Amerykariski oddziat Nintendo zapowiedziat na
Twitterze kampanig oznaczong hashtagiem #NintendoOn-
TheGo — co oznacza czasowe ekspozycje konsol do gier z serii
Switch gotowych do grania. Start kampanii reklamujacej
przenosn konsole przewidziano na 13 lutego — wtedy to po
raz pierwszy zobaczymy stoisko Nintendo na lotnisku Dallas
Love Field Airport (zachodni terminal, w poblizu Gate
14i16). Na tym lotnisku ekspozycja Switchy potrwa do

26 marca. Niemal rownolegle w czasie (od 17 lutego do

29 marca) Switche rozgoszcza sie rowniez na lotniskach:
Dulles International Airport w Waszyngtonie, Tacoma
International Airport w Seattle oraz 0'Hare International
Airport w Chicago. (Voy) ]

Czy leciznamiMario?

Reboot
Gothica

POWROT DO SWIATA GOTHICA, ODMIENIONE-
GO PO LATACH, ZOSTAL WSPARTY PLAYABLE
TEASEREM, KTORY UDOSTEPNIONO GRA-
CZOM, CO STALO SIE PRETEKSTEM DO ZADA-
NIA IM KILKU PYTAN. 43 111 ankietowanych (to
znacznie wiecej osob niz w wielu prezentowanych
w klasycznych mediach wynikach ankiet) przewa-
7ajaca liczba gtoséw (94,8 procent) chce od THQ
Nordic kontynuacji prac nad wskrzeszeniem gry.
Co ciekawe — w grupie respondentow przewazaja
osoby w wieku 22-27 lat (39,1 procent), druga pod
wzgledem liczebnosci grupa s3 gracze 28-35-letni
(31,6 procent). Na pytanie , Die Hard Gothic Fan:
Yes or No?” padto 85 procent odpowiedzi twier-
dzacych. Biorac pod uwage, ze grywalne demo
udostepniono na Steamie posiadaczom Gothicéw,
Risendw i Elexa — taka odpowiedZ byta raczej
oczywista. Ciekawostka jest fakt, ze wielbiciele

(65,8 procent), Eleksie (55,5 procent) i Arcanii (40,9 procent). Zainteresowanie
serig Dragon Age jest szczatkowe (0,3 procent). Preferowang platforma dla
ankietowanych jest PC, przewazajaca cze$¢ gra tez na klawiaturze i myszy.

| zaledwie 16 procent graczy nie ukoriczyto Gothic Playable Teaser. Oprécz
remake’u samego Gothica ankietowani oczekuja takze sequelii prequeli gry.
THQ Nordic podsumowuije ankiete jeszcze jedna informacja: studio otrzymato
tacznie 23 688 komentarzy od graczy. (Voy) ]

jedynki w wiekszosci przypadkéw grali rowniez
w pozostate czesci serii, ich ulubionym rozdziatem
opowiesci jest Gothic 2. 90,4 procent ankietowa-
nych grato tez w WiedZmina (brak wskazania cze-
$ci), @ 89,5 procent w gry z serii The Elder Scrolls.
Popularny jest rowniez Risen (80,5 procent), za to
wielbiciele Gothica wykruszaja sie przy Falloucie
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Quantic Dream na self-pullishingu

STUDIO ODPOWIEDZIALNE MIEDZY INNYMI
ZATAKIE GRY JAK DETROIT: BECOME HUMAN
ORAZ HEAVY RAIN PRZECHODZI NA MODEL
SELF-PUBLISHING, TYM SAMYM STAJAC SIE
WYDAWCA SWOICH GIER.

(zy z punktu widzenia odbiorcy ostatecznego
cokolwiek to zmienia? Nie! Koricowy klient nabedzie
kolejny,,wizjonerski” tytut bez wzgledu na to,

jaka firma widnieje jako jego publisher. Owszem,
zmienia to wiele z punktu widzenia mniejszego
zespotu devow, ktdry aby zaistnie¢ zaréwno w ryn-
kowej swiadomosci, jak i na gamingowej scenie,
musi liczy¢ na pomoc i fundusze wydawcy. Jednak
w przypadku Davida Cage’a, cztowieka o dobrze

ugruntowanej pozycji w Swiecie gier, nie mozemy méwic o prébie poznania ryn-
ku czy whasnych mozliwosci. Quantic Dream to bowiem studio, ktére ma juz na
karku 23 lata! Mozemy zatem mdwic o ogromnym doswiadczeniu, ktdre z czysto
teoretycznego punktu widzenia powinno doskonale przystuzyc sie planowanym
dziataniom wydawniczym. Bo warto dodac, ze poza self-publishingiem firma
miataby wydawac réwniez gry innych, pomniejszych studiéw deweloperskich.
lle w tym dobrych checi, iluzorycznych marzeri o potenjalnie zarobionej
gotéwee, a ile faktycznego zbadania rynku i podpisania pierwszych uméw? To
wiedza jedynie David Cage oraz Guillaume de Fondaumiére. Cho¢informagja
ta nie zostata potwierdzona, widnieje jako notatka na oficjalnym blogu Qu-
antic Dream, co ma jednoznaczny wydzwiek. Czy to oznacza, ze studio zajmie
sie wydawaniem gier z nurtu indie, a dotychczas kojarzone z dojrzatoscia
produkcje spod tego szyldu otra sie teraz o pixel artowe watki? Czas pokaze.
(MG@) [ | |

Ksigze Persjiw VR

PO BEYOND MEDUSA'S GATE | ESCAPE THE LOST
PYRAMID TO TRZECIA ROZRYWKOWA PROPO-
ZYCJA UBISOFTU PRZEZNACZONA DO ZABAWY

W WIRTUALNE) RZECZYWISTOSCI | SPECJALNIE
PRZYGOTOWANYCH DO TEGO CELU ESCAPE
ROOMACH. Nowe pokoje zagadek, ktdrych ttem bedzie
$wiat Prince of Persia, maja pojawic sie w 300 lokali-
zacjach na catym $wiecie. W gre w VR zagramy wiosna

w kooperagji, w zespofach dwu—czterooosobowych.
Podtytut Dagger of Time podpowiada, ze zabawa bedzie
rozgrywac sie w trakcie wydarzer znanych z Piaskow cza-
su. Za realizacje i przygotowanie gry odpowiada oddziat
Ubisoftu w Dusseldorfie. Rozgrywka bedzie przypominac
typowe pokoje zagadek, jednak z wykorzystaniem
mozliwosci VR. Dagger of Time przeznaczony jest dla
wszystkich grup wiekowych, co oznacza, ze w Ksiecia Per-
sji w VR mozemy zagrac caf rodzina. Gracze, przyzwani
przez Kaileeng, odwiedza Fortece Czasu, a tytutowy
sztylet postuzy do manipulowania biegiem wydarzen.
Nie wiemy, czy gra zawita do Polski. (Voy) 1l I

Zmiany w ustudze
GefForce NOW

KONIECZ OCZEKIWANIEM NA DOSTEP DO GEFORCE NOW — 0D LUTEGO
MOZEMY ALBO BEZPLATNIE KORZYSTAC Z USEUGI PRZEZ GODZINE, ALBO

et T O N il S,

e

W
e pp—p—_——"y
£/

i
I

POLOZONY BEDZIE W PHOENIX W ARIZONIE
0BOK STWORZONEGO PRZEZ STEVE'A WO-

WYKUPIC PAKIET FOUNDERS ZA 25 ZEOTYCH MIESIECZNIE.

Streaming gier w wydaniu NVIDII wyraznie rusza do przodu. Liczaca juz kilka setek
tytutéw lista wspieranych tytutow weiaz sie powieksza, a firma rozszerza dziafanie Ge-
Force NOW o pfatny pakiet Founders, za ktéry przez pierwszy kwartat nie musimy pfaci¢,
pzniej optata wyniesie 25 ztotych miesigcznie. Streaming w jakosci 1080p i 60 klatek
na sekunde dostepny jest zaréwno w wersji bezptatnej, jak i w Founders. Nie ma limitu
liczby sesji, co oznacza mozliwos¢ uruchomienia kolejnej gry takze w trybie darmowym.
Kuszaca nowoscia jest takze streaming gier z RTX. Zatem juz mozna grac na przecigtnym
i przestarzatym biurowym PCna przykfad w Metro Exodus. (Voy) ]
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ZNIAKA KAMPUSU WOZ U. Pozostate miejsca,
gdzie planowane s zloty wielbicieli logo Atari, to
Austin, Chicago, Denver, Las Vegas, San Francisco,
San Jose i Seattle.

Zgodnie z umowa, jaka zawarta firma Atari SA
zParyza z True North Studio i GSD Group — dwa
ostatnie podmioty uzyskaja prawa do postugiwa-
nia sie w USA legendarng marka w zakresie ustug
hotelarskich. Atari zyska na umowie licencyjnej

Licencjonowany hotel Atari

5 procent przychodéw z dziatalnosci hoteli, a na
start zadowoli sie kwota 600 tysiecy dolaréw.
Hotele Atari maja oferowac rozrywke e-sportowa,
tematyczne sale zwigzane z grami i marka Atari,
atakze restauracje i bary, piekarnie, kina oraz sale
do ¢wiczen fizycznych. Pierwszy hotel w Phoenix
ma by¢ uruchomiony juz w 2020 roku. Na licie
planowanych lokalizacji brakuje jednak Los An-
geles, bo gdzie jak nie tam powinno widnie¢ duze
logo Atari... Przydatby sie tez hotelik w Sunnyvale.
(Voy) HE
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OINGLE FLATER

Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
L spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier

I i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

RECEPTANA CZASY

OSTATECZNE..

oczatek lutego - a w tym czasie pisze ten

felieton - to troszke zbyt p6zno na posta-

nowienia noworoczne, ja jednak zawsze lu-
bilem odwlekaé szczegélnie wazne decyzje. Czesto
powodowalo to, Ze nie zostaly nigdy podjete - tym
razem jednak dluzej nie moge juz czeka¢!!! Chodzi
bowiem o zmiane rytualu porannego wstawania,
a jak wiadomo, niewiele jest rzeczy dla mnie bar-
dziej istotnych.

Nie, to nie oznacza, ze przestane wymykac¢ sie z 16z-
ka przed brzaskiem, by powréci¢ po chwili ze $wiezo
zrobiona kawa (wybacz, Kochanie!!!) - to byloby jednak
zbyt heroiczne. Chodzi o przegladanie porannej prasy czy
tez porannych wiadomosci, wiekszos¢ bowiem zrédet,
z ktérych zwyktem korzysta¢, nie jest tworzona przez
redakcje klasycznych, papierowych dziennikéw. Taka
prasowka staje sie z kazdym miesiacem coraz bardziej
stresujaca — kazdego wlasciwie dnia mozna dojs¢ po jej
zakonczeniu do wniosku, ze grozi nam nieuchronna i to
juz bardzo rychla zagtada - ergo, wstawanie z t6zka nie
ma wlasciwie zadnego sensu. Brexit, polexit, upadek de-
mokracji, upadek obyczajéw (lub obyczajnosci), wreszcie
za$ nieustanne zagrozenie militarne, badz to w $wiecie
rzeczywistym (rosyjscy oligarchowie i generalowie), badz
tez wirtualnym (rosyjscy hakerzy) — to wszystko ma spo-
wodowad, ze juz za chwile nasz $wiat przestanie istniec.
Najgorsze jest to, ze na wszystkie te czarne scenariu-
sze nikt mnie nie przygotowal. Oczywiscie mozna za
to obwinia¢ rodzimy system edukacji, poniewaz jednak
podstawowe wyksztalcenie zdobywatem w czasach stusz-
nie minionego rezimu, straszacego co chwila obywateli
réznymi, gtéwnie nadchodzacymi zza zelaznej kurtyny
zagrozeniami (ot chocby taka stonka ziemniaczana), to
chyba jednak wina lezy po mojej stronie. Ale jako ze juz
od dawna do wyzwan zyciowych staram sie przygoto-
wywac¢, wykorzystujac narzedzia wirtualne - czyli grajac
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w odpowiednie gry — to moze jednak czescig winy mozna by obciazy¢ ich twércéw? Po
prostu zaniedbali oni niektére tak wazne dla nas obecnie tematy, z oczywista szkoda
dla rozwoju spotecznego. W szczegdlnosci dotyczy to tego ostatniego, hakerskiego za-
grozenia, ktére nie pozwala mi kazdego dnia pograzy¢ sie w mitej porannej drzemce...

Powyzsze nie oznacza oczywiscie, ze gier pozwalajacych zmierzy¢ sie z pozostatymi
wyzwaniami wspolczesnego $wiata tworzy sie w nadmiarze — co to, to nie — niemniej
jednak powstato i powstaje wystarczajaco duzo strategii politycznych, wojskowych
i ekonomicznych, by trenowac zagrozenia zwigzane z rozpadem Unii Europejskiej i lo-
kalna lub globalna wojna konwencjonalna (ta globalna termonuklearna troszke wyszla
juz z mody, ale zawsze przeciez mozna powréci¢ do klasycznych pozycji z lat osiemdzie-
siatych, takich jak Theatre Europe czy Raid over Moscow). Troche gorzej jest z upad-
kiem obyczajéw i demokragji, ale tu od biedy mozna positkowa¢ sie réznego rodzaju
grami MMO - w konicu i tak dojdziemy do wniosku, ze cywilizacja powstata tylko po to,
by tworzy¢ materialy pornograficzne (a skoro juz o tym mowa, czy tez nie podoba sie
wam wersja Reforged World of Warcraft?). Ale hakerka?

Nie chodzi mi tu o samo udawanie pracy programisty czy tez rozwiazywanie zagadek
logicznych. Owszem, jak wiadomo, kocham gry programistyczne. Bardzo podobaja
mi sie peretki, ktore regularnie tworzy Zachtronics, lubie tez eksperymentalne RTS
z elementami programowania, takie jak Screeps czy Adventure Land, ale nijak maja
sie one do $wiata cyberbezpieczenstwa, w ktérym psychologia i umiejetnosci miekkie
sa r6wnie wazne (a moze nawet i wazniejsze, jak twierdzi sam Kevin Mitnick) co sama
wiedza programistyczna. Z drugiej jednak strony dotychczasowe préby stworzenia gry
hakerskiej (Uplink, Hackmud itd.), w ktérej psychologia bytaby cho¢ troche istotna,
trapione sa marng jako$cig udawanych narzedzi technicznych, ktére albo sa banalne,
albo strasznie udziwnione. C6z, to troche tak jak z symulacjami sportowymi, w kto-
rych machanie myszka/padem (albo kiedys joystickiem - czy kto§ pamieta jeszcze
Decathlon?) miato zastepowac wysilek fizyczny - tutaj takze trudno znalez¢ wlasciwa
metafore, ktéra pozwoli poczud sie jak prawdziwy ,black hat”, a jednoczesnie nie bedzie
wymagac tygodni studiowania podrecznikéw i tutoriali.

Co mam zatem czyni¢? Chyba jest tylko jedno wyjscie. Zamiast bawi¢ sie w gry ha-
kerskie, trzeba zabra¢ sie za to na powaznie. Jesli wiec w nastepnym Pixelu nie bedzie
mojego felietonu... bn
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ZASADA

Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev.

0d ponad ¢wier¢wiecza zwiazany z polskim rynkiem
gier. Mitosnik porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky
oraz kotéw. Obecnie inwestor i wyktadowca.

NIEOZNACZONOSCH

DZIEIOW

ezeli chodzi o to, co juz bylo, to niemal ni-

czego nie wiemy na pewno. To i tak lepiej,

niz jesli chodzi o to, co nadejdzie - wtedy
nie wiemy juz zupelnie niczego.

Stuchatem ostatnio wywiadu szanownego redaktora
Przemystawa Pawelka z legenda branzy gamedevo-
wej w Polsce, Ma¢kiem Miasikiem, ktéry odgrywa
kluczowe role w waznych projektach nieprzerwanie
od trzydziestu lat. Wywiad - polecam postuchaé

- opatrzono tytutem , 28 lat Electro Body - pierwszej
polskiej profesjonalnej gry na komputery PC”.

Uczciwie méwiac, juz od dawna nie jestem nerdem
- a szkoda - ale przeciez mam porzadne nerdowskie
geny, wiec zaczalem sie od razu zastanawia¢, czy to
okreslenie aby nie jest na wyrost. Przed Electro Body
- rocznik 1992 - byty wszak stawne polskie gry
Street Rod i Blockout. Wydane jak najbardziej na PC
(cho¢ nie tylko). W tworzacym je polskim zespo-
le pracowal miedzy innymi profesor Przemystaw
Rokita, dzi$ filar Wydziatu Informatyki Politechniki
Warszawskiej, ktérego juz od trzech lat namawiam
na spotkanie z uczestnikami festiwalu Pixel Heaven
- mam wielka nadzieje, ze w tym roku nareszcie sie
uda, bytaby to wspaniata rozmowa. Tymczasem
w Hall of Fame zamieszczamy wywiad z panem
Przemystawem.

Zaczalem ten temat natarczywie obraca¢ w gtowie,
po to tylko by przypomnie¢ sobie kapitalny fragment
z eseju mojego ulubionego pisarza George’a Orwel-
la. Oto on: ,Gdy Sir Waltera Raleigha uwieziono
w londyniskim Tower, znalaz! on sobie zajecie, piszac
historie $wiata. Ukonczyt juz pierwszy tom i zaczat
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pracowaé nad drugim, az tu pod oknem jego celi pobili sie jacy$ murarze: jeden

z nich poni6st §mier¢. Mimo usilnego rozpytywania o przyczyny béjki i mimo

iz wszystko rozegrato sie na jego oczach, Sir Walter nigdy nie dowiedziat sie
prawdy; wowczas, jak méwia - i jesli anegdota nie jest prawdziwa, to z pewnoscia
powinna taka by¢ - spalit to, co napisal, i zrezygnowat z dalszej pracy”
(,Historie pisza zwyciezcy”, 1944 rok).

Tak to jest z historia, ustalenie czegokolwiek ,,na pewo” jest niepodobien-
stwem, prawie wszystko jest pogladem, a spory mozna wie$¢ w nieskoniczonosé
bez rozstrzygniecia. Electro Body bylo kamieniem milowym rozwoju polskich
gier komputerowych, grywalem w nie z pasja jeszcze w XXI wieku. Ciesze sie,
ze los pozwolit mi pracowa¢ z oboma jego twércami, Maciejem Migsikiem i Ja-
nuszem Pelcem. A co do gier od P.Z. Karen wydawanych pod szyldem California
Dreams - do dzi$ pamietam zaskoczenie, gdy w ich napisach pojawialy sie
gtéwnie polskie nazwiska. Wiele $wiatta na te historie rzucit Marcin Kosman
w ksigzce , Nie tylko Wiedzmin - historia polskich gier komputerowych”, mam
nadzieje, ze co$ wiecej opowie nam profesor Rokita na Pixel Heaven - do trzech
razy sztuka.

Historia gier komputerowych - to zadanie tylko dla najlepszych. Osobiscie
za$ nie znam lepszego i dociekliwszego jej badacza niz szanowny Micz, naczelny
Pixela. Kontynuujac temat poruszony w moim poprzednim felietonie, moge
ujawnié, ze jest ogromna szansa, iz w wiosennym semestrze akademickim po-
prowadzi on pionierskie wyktady z historii gier komputerowych dla studentéw
kierunku ,Tworzenie gier” na Warszawskiej Szkole Filmowej, na ktérej i ja mam
przyjemnos$¢ wyktadac. Juz mysle, jak sie na nie wkreci¢. Bedzie wszak czego
postuchad. b
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znanai lubiana.

DZIWIE SIE SWIATU

zasem sie¢ czuje jak Szpak Marceli. Jest te-

mat, ktory co jakis czas wraca i za kazdym

razem wywoluje niemal identyczna dys-
kusje. W kolejnej firmie deweloperzy narzekaja
na crunch, dziennikarze probuja poruszy¢ temat
i trafiaja na reakcje czytelnikow: dajcie sobie
spokoéj, co to obchodzi nas, graczy?

Zdziwniej i zdziwniej! - jak wotata Alicja w ttumacze-
niu Grzegorza Wasowskiego (po angielsku byto ,Cu-
riouser and curiouser!”). Po pierwsze: nie rozumiem
graczy, ktérych to nie obchodzi. Po drugie: powinni-
$my sie tym zajmowac.

Potrafie sobie wyobrazi¢ rézne grupy graczy
wypierajacych ze §wiadomosci zwigzane z branza zte
rzeczy. Sa tacy, ktorzy w $wiat gier uciekaja przed rze-
czywisto$cia i nie chca, zeby im cos$ te ucieczke psuto.
Rozumiem, sam lubie uciec - ale zyciowy pragmatyzm
uczy, ze w nieskoniczonos¢ i na oslep uciekaé sie nie
da. Sa tacy, dla ktérych jedyna istotna rzecz to wiedza
o réznicach w kolorach miedzy czwartymi pikselami
drugiej kolumny sprajta Maria w wersji Super Mario
Bros. na Famicona i NES. Szanuje, ale wiedza wszyst-
kiego o czyms$ nie pomaga w zrozumieniu $wiata,
jesli nie wie sie czegos o wszystkim. Sa tacy, ktorzy
wprawdzie deklaruja jak najszersze zainteresowania,
ale ortodoksyjny liberalizm spod znaku ,przeciez
moga zmienié¢ prace” nie pozwala im pochyli¢ sie nad
kwestia praw pracowniczych. Ryzykuja zbudzenie sie
z reka w nocniku z nadrukowanym napisem ,ale jak
to?”, przeciez im tego nie zabronie. Sa tacy, ktérym
koniec wtasnego nosa przestania caty swiat i nie
uwazaja, zeby istniato poza nim co$ wartosciowego

i ciekawego. Sa tacy, ktérzy daja sie zahipnotyzowaé
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wirtualnym $wiatom i umieraja z gtodu, nie wysciubiajac z nich nosa. Sa tacy,
$macy i owacy.

Tyle ze zadna z tych grup nie jest chyba jako$ powaznie reprezentowana
wéréd naszych czytelnikéw. Dyskusje i rozmowy, jakie czesto z nimi prowadze,
sugeruja, ze to ludzie inteligentni i ciekawi §wiata, majacy intrygujace przemy-
$lenia, czasem prowokowane przez gry, czasem przez tematyke zupelnie z grami
niezwigzana. Nie wierze, zeby wszyscy gremialnie ignorowali sprawy zwigzane
z nimi, ale lezace blizej kwestii spoteczno-politycznych.

A dlaczego powinni$my sie tym zajmowac? Gracze lubia ponarzeka¢ na pazer-
nos$¢ wydawcéw, kiedy to ich dotyczy - ptatne lootboksy wywotaty powszechna
krytyke, sytuacje, w ktérych gry znikaja z kont serwiséw dystrybucyjnych ,bo
tak”, tez nie budza akceptacji. Wydawanie kiepskich gier i préby wciskania ich
jako 6smego cudu $wiata, drogie, a géwniane DLC wywotuja oburzenie i obec-
nos$¢ w prasie growej artykutéw na ich temat raczej nie budzi watpliwosci czy-
telnikow. Jezeli mamy pisac o nieetycznych zagraniach wydawcéw, to dlaczego
- iwedtug jakiego klucza — mamy wybiera¢, ktére z nich sa interesujace?

Nie lepiej pisa¢ o wszystkich?

Poza tym - jezeli nie my, to kto? Ci, ktérzy mnie znaja, wiedza, ze raczej nie
mam wielkich ambicji. Jezeli mialbym wymieni¢ jedna, to jest nia nieprzytoze-
nie sie do zmian na gorsze. A moge prébowac to zrobi¢ w jeden sposéb — eduku-
jac. Cztowiek rozumiejacy dziatajace w gospodarce, $wiecie i Zyciu mechanizmy
oraz potencjalne dalekosiezne efekty podejmowanych dziatan podejmuje lepsze
decyzje. Jezeli moge komus wyjasnic, jakie potencjalne zwiazki przyczynowo-
-skutkowe sg uruchamiane ta czy innga akcja, sprébuje. Nie da sie tego zrobi¢, nie
piszac o naduzyciach i o tym, na czym one polegaja.

No, chyba ze temat okaze sie godny dyskusji dopiero w momencie powstania
strategii ekonomicznej Devpunk, w ktorej bedzie sie zarzadza¢ zespotem pisza-
cym gre, szukajac sposobu na takie wydtuzenie godzin pracy, przy ktérym ludzie
sie nie wypala, nie zwolnia i nie zastrajkuja.

OINGLE FPLATER
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