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dy pytam sam siebie, jaka
Ggra w ostatnim czasie naj-

bardziej mnie poruszyla, to
wiem od razu, ze w 2015 roku byto
to The Talos Principle, aw tym
- Dark Souls 3. A co z tymi dzie-
sigtkami gier, ktére tez skonczy-
tem, a jednak przemknety mi przez
gtowe bez zostawienia w niej gte-
bokiego rowu?

Znéw trzeba wrocic¢ do , kiedys”,
ale tym razem bez tatwej nostalgii.
Historia jest podstawg zrozumienia
tego, co sie dzieje obecnie i kazdy,
kto tego nie przyjmuje do wiadomo-
Sci, niech lepiej wraca do Minecra-
fta. Ot6z kiedys tych gier zosta-
wiajacych cos po sobie byto wiecej,
choc tacznie gier i mozliwosci byto
mniej. W czasach, gdy wszystko
byto nowe, a sam pomyst kontaktu
z maszyng wydawat sie perwersja,
byto tatwiej gra¢ na emocjach,
nawet tak prymitywnym grom jak
Zorro, gdzie niczym pies niosto sie
ukochanej roze w zebach.

Teraz juz nie ma zadnych $wigto-
Sci ani pola na krecenie , Obywatela
Kane’a”. Teraz nowoscig jest to, ze
w Talosie mozna odptynagé, stucha-
jac w plenerach ambientowej mu-
zyki i jednoczesnie dowiadujac sie
od samego Stworcy kilku ciekawych
rzeczy o naszej rzeczywistosci.
Soulsy wyrdznia tajemnica skupiona
w monstrach, ktére wygladaja na
troche niepetnosprawne, sg petne
udreki, wotajace o litosc, jak para-
lityczny drzewiec, ktoérego nalezy
dzgac ostrzem po wrzodach.
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Stare, nienowe,
wspaniate.

Dzieki owej tajemnicy nie wiadomo,
czego sie spodziewac za rogiem,
ato wzbudza dreszcz. To ciggle mato
w zestawieniu z dokonaniami tych,
ktérzy tworzyli wirtualny przemyst,
ale jednoczesnie co zrobie, ze te
gry bawig mnie tak bardzo, jak
zadne inne wspotczesne produkty
popkultury? Gdy chodzitem do DKF,
pytano mnie, dlaczego katuje sie
filmami z lat szescdziesiatych, skoro
w kinach byt , Terminator 2” czy
wersja rezyserska ,, Blade Runnera”.
A robitem to z tego samego powodu,
dla ktérego dzisiaj siggam zaréwno
po stare, jak i nowe gry - po to, zeby
zrozumiec¢ zasady funkcjonowania
medium, ktére kocham.

Sa w nowym Pixelu legendy.
Na przyktad sieciowy bég Dan
Bunten albo Wadystaw Majewski
Z naszego prasowego podworka.
A gdzies tuz za nimi Joel Billings
z SSI, Trip Hawkins z Electronic Arts
i gtodni stawy Francuzi z Infogra-
mes. Piszemy o nich wszystkich
w Hall of Fame. Plus recenzje
wiasnie wydanych niesamowitych
indykow z zaskakujacym Yoma-
wari (ktére chyba ubiegto 2Dark
Freda Raynala), Owlboyem (ktérym
zachwycit sie Zdan) oraz klasyczng
przygodowka Yesterday Origins na
czele. Do tego sto innych rzeczy,
ktére zdotaliSmy upchna¢ w nume-
rze. Tymczasem szykujcie sie na
nadejscie zimy i wypatrujcie
kolejnego Pixela juz 29 grudnia. ks
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ukaze sig 29 grudnia.
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Na BlizzConie zapowiedzia-
no wprowadzenie do
Diablo 3 nekromanty

— pierwszej pfatnej klasy
w grze. Ponoc nalezy uczy¢
sie od najlepszych, ale zy
naprawde chodzi o, naj-
lepszych”w wydawaniu
platnych DLC? Oby za jaki
as nekromanta nie musiat
wskrzeszac catej serii. (MB)

Wybory w Stanach zbiegly
sie nieprzypadkowo
zwydaniem dwdch

gier: Tyranny i Political
Animals. Nie skupiajac sie
na tematyce — obydwie

53 wietnei postuza jako
skuteczna ucieczka od
Swiata i spraw biezacych.
Zamiast czytac wiadomosdi,
pograjcie. (MAZ)

Przystojny projektant toalet
zostaje weiagniety do kibla,
gdzie Super Mario obdarza
go nadludzkimi mocami

i kaze uratowac Swiat. Jest
tylko jeden skutek uboczny
— bohater zamienia sie

w podstarzatego oblecha.
Komediowe anime,To

be hero”mozna oglada¢

w serwisie Crunchyroll.
(MRW)

Remastery i remaki sa

w natarciu. Wiele klasykow
zastuguje na drugie zycie,
ale zupefnie nie trafia do
mnie ulepszanie hitow
sprzed kilku lat. Nie umiem
cieszycsie nieco lepiej
wygladajacym Skyrimem,
gdy nie moge kupic dziafa-
jacej wersji Discworlda czy
odswiezonego pierwszego
Blood Omena. (AB)

Chyba sie starzeje. Jak do-
tad nie bytem spejalnym
fanem polskiej muzyki.
Niedawno zaczatem grze-
bac dokfadniej w tym te-
macie i zadziwia mnie, jak
duzo mielismy klasowych
zespotéw. Takich, ktdre
spokojnie mogty powalczy¢
zzachodnimi kolegami.
Sprawdzcie chochy taki
Falarek Band! (M2)

Latkaleca, aja nadal
horrory ogladam tasmowo.
Ajednak zfenomenem
American Horror Story”
jako$ minie po drodze.
Pomocna dtort wyciagnefa,
do$¢ niespodziewanie,
stacja SyFy z opartym na
nielubianych przeze mnie
creepypastach serialem
,Channel Zero”. Ogladam
zawziedie. (MB)
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O 6 Nowy format w Pixelu! Dyskutujemy o temacie miesiaca, jakim jest DLC.
(zgs¢ naszych redaktordw weale nie jest mitosnikami zjawiska...

&4

] 4 Mielismy okazje pograc w SpellForce 3. 0d wydania drugiej czesci minefa
réwna dekada. Co nowego ma do zaoferowania ta hybryda RPG i RTS?

NINTENDO CLASSIC MINI
ENTERTRINMENT

SYSTEM

] 8 Zdan, azyli najwigkszy fan NES w redakdi, przejat Swiezutkie pudto
zNintendo Classic Mini i gruntownie zbadat ten nowy fenomen.

™ g
&Y
£ A

O 8 Branzowe newsy, zapowiedzi gier, zero plotek i spekulagji.
Wiadomosci zardwno z amerykariskiego, japoriskiego, jak i polskiego podwaérka.

&

Przygladamy sie takze powstajacym grom niezaleznym, zwlaszcza tym z biglem,
szalonym, odrozniajacym sie od trumu. Taka gra jest Vigilantes.

Odwiedzilismy potozone na warszawskiej Ochocie studio
House of Fables i zapytalismy o jego plany dotyczace VIR, acz nie tylko.
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DLC

Sposob na diuzsze
Zycie gier.

Kiedy mysle o DLC, zastanawiam sie,
ile ich tacznie kupitem. 0, 100, 0007?
Chyba 0, a moze i mniej. Drobnice po-
kroju skorek i zbroi dla konia pomine
szybko, bo temat swiecidetek

w ogole mnie nie interesuje. Nawet

w Counter-Strike: GO (w ktérym nabi-

Wedtug powszechnego pogladu
dawno, dawno temu klient dostawat
w pudle petng wersje gry, ktora

musiata by¢ dzietem w petni lem juz..ile?!...827 godzin?!) szkoda
. : mi drobniakow na tadniejsze AK47.
UkOﬂCZOﬂVm | przetestowanym. Cr T e e e
A potem przyszedt smutny pan w grze. Jesli chodzi o diuzsze DLG, to
od Excela, kazat przygotowac dia tezmam z tym kiopot. Lawina gier co
. . ; roku , zaskakuje” graczy i nie mam
konia ztotg zbroje, ktdrg sprzeda czasu ukoniczyé kazdego tytutu.
layA Ajak juz to zrobie, rzadko kiedy mam
OSOpnO’ agIe pOCIQC’ bo WVSZTO ochote na dodatkowg godzine, ktora
mu, ze sprzedajgc po kawatku mi sztucznie przediuza misternie
uda sie zarobi¢ wiecej... Historia 5’Z:;;:'ggggj”;f;fj;drg“isffs;*so
kaZdegO DLCi pOdejSCie do niegO premierze, afainy, acz krétki dodatek
przez producenta to zawsze jednak :gjs;e portt fs‘;‘;“s-éa\i/jvkv;ae s
Sprawa indywidualna. Nie ma juz nic sie dlamnie nie zmisnito od D lat,
sensu WSpOminaé CcO byfo kledyS Jesli podstawowa gra jest sSwietna jak
. ’ . . ’ Wiedzmin 3, a dodatek ttusty i soczy-
conam Oblecvwano, VAS m|a’fo va sty jak , Krew i wino” —biore. Cata resz-
inaczej’ a stzfo Jak ZaWwsze. ta—sorry, chtopaki, zaoszczedze

i po prostu kupie nowa gre. il B-SIDE

RN
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Uwazam DLC za bardzo dobry pomyst.
Tyle Ze jak wiele dobrych pomystéw na
styku z pieniedzmi, DLCtatwo sie
przeobraza we wtasng karykature.
Darmowe rzadko budzi kontrower-

sje —ot, nagroda dla klienta, préba
utrzymania go przy sobie i kupienia
lojalnosci na zasadzie: sprzedajemy ci,
drogi uzytkowniku, nowy kontent wart
twoich pieniedzy. Inni widza w DLC
sposob na dojenie klientéw i januszuja,
sprzedajac gowno w poztotku. Zapew-
ne licza nato, ze ludzie i tak beda ich
wspierac. Doswiadczenie mowi, ze
zaniedbane taborety najpierw laduja
W piwnicy, a potem na smietniku. sl
BOREK

Dla mnie sprawa jest prosta. DLC
powinno is¢ do piachu. Nie z powodu
swojej jakosci —bo ta, jak wiadomo,
jest ré6zna —ale z powodu samej kon-
cepcji. Uwazam, e jest ona obliczona
na wycigganie od graczy jak najwiek-
szej ilosci pieniedzy i to niewielkim
kosztem. Fan danej gry przeciez be-
dzie chciat rozegrac¢ dodatkowy quest
lub zobaczy¢ nowe mapy i poziomy.
Do tego dochodzi tez DLC, ktore moz-
na okresli¢ tylko jako ,, popierdotki”,
jak nowy wyglad broni, kostiumy dla
postaci i inne tego typu rzeczy.

To wszystko mogtoby znajdowac sie
w grze od razu. Kiedys gry wypusz-
czano jako petnowartosciowy produkt.
Teraz odnosze wrazenie, ze gra nie
jest petna. Nie mam nic przeciwko do-
datkom i rozszerzeniom, jesli sg warte
swojej ceny. Wystarczy spojrze¢ na
dodatki do WiedZmina 3. To popieram
catym sercem.llZDAN

(dzie te czasy, kiedy giganci pokroju
Black Isle byli w stanie wrzuci¢ do
sieci darmowe i dajgce kilka godzin
dodatkowej rozgrywki rozszerzenie
do Icewind Dale —tylko dlatego, ze fani
byli niezadowoleni z dodatku Heart of
Winter. Jako lokalny patriota w tema-
cie DLC podzielam poglad CD Projekt
RED, ktéry podarowat posiadaczom
WiedZzmindw catg mase mniejszych

i wiekszych dodatkéw catkowicie za
darmo. Co wiecej, Redzi udowodnili
korporacyjnym niedowiarkom (cho-
ciazby na przyktadzie Wiedzmina 2),
ze taki zabieg moze poprawic sprze-
daz gry. Dobrze wiedzie¢, ze mimo glo-
balnego sukcesu CDP w duszy Marcina
Iwinskiego i spotki nadal bije serce
gracza, a nie bankiera. Bardzo tatwo
potraktowac bazowa gre jak sklep,

w ktorym bedziemy wyciskac z graczy
kazdy grosz. A mozna tez madrze za-
planowanymi DLC powiedzie¢: , Stary,
dzieki, ze kupites nasza gre. WWydates
sporo, wiec troche popracowalismy
nad tym, zebys miat z niej jeszcze
wiecej radochy”. Miejmy nadzieje, ze
to uczciwe nadwislanskie podejscie
stanie sie standardem. Ml SPEKTOR
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Nintendo Switch

igant z Kioto zaprezentowat
Gprojekt nowej konsoli znanej

wczesniej jako Nintendo NX.
Maszyna bedzie nazywac sie Switch

i w zatozeniu ma stanowic potaczenie
konsoli przenosnej ze stacjonarna.

Jedna z ostatnich decyzji przed
$miercig Satoru lwaty byto wskazanie
nowego kierunku rozwoju —po szale
na kontrolery ruchowe Nintendo
zamierzato przestawic zagle, obiera-
jac kurs na gry mobilne. Jak zawsze
musiato by¢ w tym jakies$ , ale”, czyli
stworzenie konsoli mobilnej, jakiej
Swiat nie widziat. | cho¢ parame-

try techniczne Switcha nie zostaty

= Capcom ogtosit juz, Ze rozwaza przeniesie-

nie na Switcha tytutéw planowanych na PS4

i Xboksa One. Problemem moze by¢ odmienna

grupa docelowa konsoli Nintendo.

ujawnione, mozna sie domyslac, ze
bedzie to najpotezniejszy sprzet mo-
bilny dostepny na rynku, a jednak nie
mogacy doréwnaé nowym wersjom
PlayStation 4 i Xboksa. Z drugiej
strony mozliwo$¢ grania w terenie,
przyniesienia konsoli do domu, pod-
taczenia do urzadzenia dokujacego

i puszczenia dalszej czesci gry na
duzym ekranie to pobicie wszystkich
tych niedopracowanych projektow

z Remote Play na czele. Podczas
prezentacji pokazano, ze na Switchu
bedzie mozna gra¢ w Skyrima oraz
na przyktad w Legend of Zelda:
Breath of the Wild. Konsola pojawi sie
narynku w marcu 20 17 roku. (PM) &

potentatem w produkcji automatow

F irma Magic Play od kilku tadnych lat jest

w Polsce. Ekipa z Kalisza odswieza to, co
dawno zostato zapomniane, czyli mode na zabawe
w salonach gier.

Miedzy innymi dzieki produktom tej firmy zaroito sie
nad polskim morzem od automatéw. Magic Play pro-
dukuje takze gry mobilne z Timbermanem na czele.
Zrecznosciowka o drwalu siekajgcym supermocarne
sekwoje najpierw odniosta sukces na smartfonach,

a nastepnie zostata przerobiona na automat, ktory

robi coraz wiekszg furore zagranicg. Mozna go spo-
tka¢ nawet w najwiekszych jaskiniach gier takich jak

Las Vegas. (PM) &l
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witter, wtasciciel serwisu Vine, ogtosit, ze
Tw nadchodzacych miesigcach platforma

umozliwiajgca publikowanie szesciosekundo-
wych filméw zostanie zamknieta. Jest to spowodo-
wane duzym spadkiem publikacji w serwisie przez
ponad potowe najpopularniejszych kont, a jest ich
prawie 10,000.

Vine powstat w czerwcu 20 2 roku i niemal natych-
miast zostat przejety przez Twittera. Do akwizycji
doszto w pazdzierniku tego samego roku, a oficjal-
ny start platformy nastapit cztery miesigce pozniej
—24 stycznia 20 13. Dzisiaj nikt juz prawie tego nie
pamieta, ale zanim na Vine pojawity sie takie osoby
jak KingBach, Nash Grier czy Logan Paul, domino-
waty tam gote piersi i aspirujace ,, gwiazdy” porno,
ktére w wywiadach wspominaty, ze Vine daje im
mozliwos$¢ pokazania, ze nie tylko seks jest czescig
ich zycia. Catkowity ban tresci pornograficznych
nastapit w marcu 20 ¥ roku. Od tego czasu wszy-
scy uzytkownicy mogli cieszy¢ sie w miare zdrowg,
rozrywka. (AP) &



PASTPORTY
i 2016

najnowszej edycji Pasz-
W portéw Polityki pojawi sie

nowy Paszport w katego-
rii Kultura Cyfrowa.

Nagradzane bedg wszelkie formy
kultury, ktorych forma wyjsciowg
jest kod programowania, ze szcze-
gélnym uwzglednieniem gier wideo
na komputery i urzadzenia prze-
nosne, réznego rodzaju aplika-

cji i filmow interaktywnych. Nowa
kategoria bedzie tez otwarta na
przejawy sztuki cyfrowej, dla kto-
rej punktem wyjscia bytyby sztuki
wizualne lub literatura. Zwyciezcy
beda typowani sposrod szefow stu-
diow deweloperskich, pomystodaw-
céw, programistow, scenarzystow

i grafikow. Nagrode moga otrzy-
mac zaréwno pojedyncze osoby,
jak i cate studia. Paszporty Polityki
to najbardziej prestizowe nagrody
kulturalne w Polsce przyznawane
od 23 lat. Najblizsza gala odbedzie
sie 10 stycznia 20 17 roku. (RL)

Nowa spé6tka gietdowa

ajmujgce sie produkcjg gier
Z mobilnych wroctawskie stu-

dio T-Bull S.A. zadebiutowato
na rynku NewConnect. Spétka pla-
nuje zamkngac rok 2016 z zyskiem
na poziomie 4,82 miliona PLN
netto, czyli 0 3,42 miliona netto
wiecej niz w ubiegtym roku.

Studio przedstawito takze plany wydaw-
nicze, w tym rozbudowanag gre snajper-
ska, ktorej premiera zaplanowana jest na
pierwsze potrocze 20 17 roku.

Ponad 60 tytutéw w portfolio, prze-
kroczona liczba 300 tysiecy pobran
dziennie, tacznie prawie B0 miliondw
pobran gier —ostatnie 6 lat byto pra-
cowitym czasem dla wroctawskiego
T-Bulla. Teraz producent gier mobil-
nych wszedt na rynek NewConnect,
gdzie zostato wprowadzonych

448 tysiecy akcji zwyktych na
okaziciela serii B. Akcje bedg
notowane w systemie notowan
ciggtych pod nazwa skrécong
TBULL i oznaczeniem TBL. (Rt) Ml
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olskie studio, majgce na

swoim koncie hit 60 Seconds!,

ujawnito na tegorocznym PGA Dawno juz nie-
swoj nowy projekt - Stray. Schrony znacznie ulepszona
atomowe zamieniamy w mroczna sekwencja FMV nie
. L. . . wywotata takiego
dzicz, w ktérej musimy przetrwac AL

jako zagubiony pies.

Przed nami walka o zycie, jednak

nie jestesmy catkowicie bezbronni.

Pomoze nam w tym nasz zwierzecy Ale najwazniejsze to prze¢ naprzod. kojarzy¢ z filmu , Hardkor Disko". Stu-
zmyst i instynkt. Ponadto bedziemy Stray to cinematic platformer dla dio nie ogtosito jeszcze daty premiery,
miec¢ takze mozliwo$¢ ,wycia’, jednak  jednego gracza. Tytut powstaje przy ale poinformowato, ze gra na pewno
jak informujg nas na swojej stronie wspotpracy z uznanym polskim opera- (I}ggg!; pojawi sie na wszystkich gtéwnych
autorzy gry, ,wycie” bedzie mogto torem kamery i montazystg Kacprem platformach. Jak zawsze mocno

nam zaréwno pomoc, jak i zaszkodzi¢.  Fertaczem, ktérego polscy fani mogg trzymamy kciuki! (AP) &

fron T R L1 B
Harvest

iemieckie King Art Games
ogtosito nowy projekt
realizowany we wspoétpracy

z Jakubem Rézalskim, autorem
miedzy innymi oktadek dla Pixela.

Iron Harvest bedzie strategig czasu
rzeczywistego, z tym istotnym

zastrzezeniem, ze akcja nie bedzie if:

dziata sie w typowej dla tego rodza- -~ :

ju produkgji rzeczywistosci SF, lecz

w alternatywnej wersji lat dwudzie-

stych XX wieku. Obrazy Rézalskie- «~ Puzzle, koszulki,  nie ustaja w wysitkach, by Europa o

go beda stanowity tto dla wydarzen z'ta:rsazz°g‘”rk:"mdeo' ponownie zaptoneta. Iron Harvest a ut fl re

—wiejskie pejzaze, po ktorych Kolejny bedzie bedzie rozgrywac sie na jednej

przemieszczajg sie maszyny bojo- serial? wielkiej mapie, czyli zmagania po-

we i wojownicy wydarci z innego trwajq dtuzej niz kwadransik jednej Microsoft oglosituruchomienie Xbox Insider

czasu i wymiaru. Sg pozostatoscig misji. Szef projektu Jan Theysen Program, ktdry stanowichedzie rozszerzong wersje

Wielkiej Wojny, ktdra toczyta sie na KING mowi, ze inspiracji szukat w grach d1|ala.jqcegood 2(.)14'°ku'um02hw'an(eg° przed-
o . ART premierowe granie systemu wezesnego dostepu.

tych ziemiach. Mimo tymczasowe- typu Company of Heroes czy Men

go pokoju niektore frakcje i wojska at War. (PM) &

10 PIXEL
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Beyond Good & Evil 2

amiast kolejnego Assassina
Z dajcie nam w koricu drugg

czes$¢ Beyond Good & Evil
- takie komentarze pod filmikami
z gier Ubisoftu to nie rzadkos¢.
Faktycznie fani moga juz powoli
tracic cierpliwos¢, zwtaszcza ci
zastanawiajacy sie nad zagadko-
wym zakonczeniem jedynki.

= Na wczesnych filmikach
gra wygladata jak lepsze
Mirror's Edge.

Oficjalng kontynuacje przygéd
reporterki Jade, a zarazem drugg
czes$¢ planowanej trylogii, ogtoszono
w 2008 roku. Chwile pdézniej do sieci
trafit filmik z obiecujacym frag-
mentem rozgrywki. Pézniej stuch

o projekcie zaginat. Na poczatku
pazdziernika co$ sie jednak ruszyto.

UBISOFT Michel Ancel, tworca gry, a takze
ojciec kultowego Raymana, na

swoim instagramowym koncie

MONTPELLIER

Horizon: Zero Dawn

GUERILLA
GAMES

ra pokazywana jest na tar-
anch juz od prawie dwéch lat

i przez ten czas urést mit, ze
bedzie to system-seller dla PlaySta-
tion 4. Twércy Killzone poszli tym
razem nieco inng drogg, oferujac
otwarty swiat, w ktérym bedzie
miejsce na wykonywanie samodziel-
nych zadan.

Jak na strzelanine, fabuta bedzie

tu odgrywac zaskakujaco wazng
role. Akcja rozgrywac sie bedzie na
zniszczonej przez wielka katastrofe
Ziemi zaludnionej przez koczownicze
ludy, nad ktérymi wtadze sprawujg
maszyny. Znak zapytania lezy jednak

Ubisoft + Netflix

Serwis Reuters donidst, ze Francuzi siedli
z Amerykanami do rozméw, ktérych

zwienczeniem ma by¢ umowa na wspéing
realizacje serialu filmowego. Dziennikarze
podejrzewajg, ze na stole lezg dwa projekty:
albo Assassin's Creed, albo Prince of Persia.

w kwestii: jak i kiedy to nastapito?
Wasnie do serca tej tajemnicy bedzie
zmierzac bohaterka Aloy, tylko
przypadkiem przypominajgca Nariko
z Heavenly Sword. Gra na zwyktym
PlayStation bedzie dziata¢ z szybko-
Scig 30 klatek na sekunde. Dwa razy
szybciej ma smigac na PlayStation
Pro. Nad $ciezkg dzwiekowa czuwa
Joris de Man odpowiedzialny za
orkiestre w Killzone. Ponad 200 pra-
cownikow amsterdamskiego studia
znajdujgcego sie pod kuratelg Sony
pracuje na najwyzszych obrotach,
zeby stworzy¢ co$, co bedzie porow-
nywane pod wzgledem rozmachu do
The Last of Us. (PM) &

Paquiao kupiony

Zarzad Spétki Vivid Games S.A. poinformo-
wat o zawarciu umowy licencyjnej z Gtoken
Limited na wykorzystanie w grze Real
Boxing wizerunku wielokrotnego mistrza
Swiata bokserskiego w 8 kategoriach
wagowych Manny'ego Paquiao.

zamiescit kilka grafik z postaciami
z gry z podpisem: ,w produkc;ji”.

W jednym z wywiadow wyjasnit
powody opd6znienia: , Chcielismy,
by gra umozliwiata eksploracje
catej planety, podréze kosmiczne.
Wszystko to miato pojawic sie juz
w pierwszej czesci. Zamiast stoso-
wac potsrodki, zrobiliSmy przerwe
na Raymana w 2D. Teraz wrocili-
Smy do projektu. Wcigz wiele przed
nami, ale mamy $wietny zespot

i gotowe rozwigzania technolo-
giczne”. Czeka nas zatem jeszcze
szerzej zakrojona eksploracja
planety Hillys i jej galaktycznych
okolic, oczywiscie w towarzystwie
Jade i Pey'ja. (MB) &

s Gra'_-_nérré by¢

'J'ei':lnym.:g_flago-

wych"prodakt
pokazujacych

ow

moc

PlayStation Pro.

Koniec WiiU?

Konsola Nintendo sprzedata sie¢ na catym
Swiecie w tacznym naktadzie 13,6 milionéw
egzemplarzy. W paZdzierniku rézne Zrédta
z Eurogamerem na czele zaczety podawac,
Ze gigant z Kioto do korica 2016 roku
wstrzyma produkcje Wii U.

PIXEL




o przyprawia o wiekszy zawrot
quowy niz gry VR? Oczywiscie

gry VR, ktérych akcja dzieje
sie w stanie niewazkosci. Zresztg
zeby poczuc to na wtasnej skorze,
nie trzeba mie¢ gogli na oczach, wy-
starczy péttorej minuty z trailerem
Lone Echo.

To nowa produkcja studia Ready At
Dawn, autorow $wietnie przyjetych
mobilnych wersji God of War czy
The Order: 1886. W grze przenosi-
my sie do 2126 roku. Wcielamy sie
w postac androida o imieniu Jack,
ktory jest klasycznym wielozada-
niowcem typu PPP (Przynies$ Podaj
Pozamiataj). Gdy statek trafia na
miedzygwiezdng anomalie i zostaje
uszkodzony, kto rusza w przestrzen,
aby naprawic¢ jeden z czujnikéw?
Oczywiscie Jack. Zwiastun jest

«= Po The Order:

1886 mozna zadaé
od Ready At Dawn
graficznych cudéw.

bardzo krotki, ale mocno wcigga

w historie. Najbardziej interesujacy
jest sam sposo6b poruszania. Jako
ze znajdujemy sie w stanie niewaz-
kosci, przemieszczamy sie za pomo-
cg rak. Umozliwi nam to dodatek

ATDAWN

w postaci Oculus Touch (premiera

w grudniu). Dzieki kontrolerom za-
réowno kazdy ruch dtoni, jak i sita,

z jakg odepchniemy sie od przeszkod,
bedg oddane w grze z niespotykanym
do tej pory realizmem. (MB) &

L

Gloria Victis

ak zwany jednorozec
T wsréd gier. Wielu twércom
niezaleznym marzy sie
stworzenie MMORPG z otwartym
$wiatem - nikomu sie jednak to

nie udaje. Nikomu oprécz zespotu
Black Eye Games.
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= Wizualnie do
WiedZmina 3 tro-
che jeszcze braku-
je, ale pamietajmy,
ze to multiplayer!

BLACK
3(3]

Ekipa z Lublina caty czas podnosi po-
przeczke i z kazdym kolejnym tygo-
dniem wprowadza znaczgce zmiany
w Swiecie gry. Tak stato sie réwniez
teraz, gdy tworcy zdecydowali sie

na catkowity redesign animacji, a do

wspotpracy zaprosili jednego

z najbardziej rozchwytywanych pol-
skich animatoréw. Jakub Kisiel, znany
z takich tytutéw jak Gears of War, Bul-
letstorm czy Wiedzmin 3: Dziki Gon
(w ktérym odpowiadat za animacje
gtéwnej postaci, wiedzmina Geral-

ta) wspart ekipe z Lublina, catkowicie
zmieniajac system ruchu widoczny

w grze. Zapowiedzianych jest ponad
200 nowych animacji dla wszystkich
dostepnych typow broni. Efekt zmian
widac na pierwszy rzut oka, ajesli
ktos$ uwielbia gry z otwartym $wia-
tem, bitwy o zamki i system walki bez
auto-targetu, to nie powinien dtuzej
czekac. Gra dostepna jest w serwisie
Steam jako early access. (AP) il

autofire

YouTube obstuguje juz standard HDR (High Dyna-
micRange), co stanowi znaczacy krok w wyscigu
0 jakos¢ obrazu. Do odtwarzania bardziej wyrazi-
stych barw potrzeba odpowiedniego telewizora.




ra akcji FPP autorstwa
G niewielkiego brytyjskiego

studia Big Robot (twér-
céw zabawnej strzelanki Sir, You
Are Being Hunted), ktéra urzeka

przede wszystkim zjawiskowa
oprawg graficzna.

Odpowiada za nig lan McQue, wcze-
$niej zwigzany z seriami GTA i Max
Payne. Na jego kontach w mediach
spotecznosciowych, sledzonych
przez tysigce osob, regularnie
pojawiaja sie futurystyczne szkice
przedstawiajgce nieznane swiaty
SF rodem z oktadek zespotéw prog

Pierwsze wrazenie po prezentacji premierowego
zwiastuna: No Man's Sky spotyka Firewatcha!

Pathologic

Swiecie gier wideo rema-
ke'i zdarzajg sie rzadziej
niz w branzy filmowej. O ile

jednak filmom taki zabieg rzadko

wychodzi na dobre, to gry zazwy-
czaj na tym zyskujg. Dobrym tego
przyktadem jest Pathologic.

Wydana w 2005 roku mieszanka
pierwszoosobowego horroru, survi-
valu i RPG, ktéra mimo obiecujgcych
zapowiedzi ostatecznie okazata sie
niedopracowanym bublem. Po 0 la-
tach tworcy z rosyjskiego studia Ice-
-Pick Lodge postanowili raz jeszcze
opowiedziec te historie. Wramach
kampanii na Kickstarterze zgroma-
dzili na ten cel ponad 300 tysiecy do-
laréow. W nowej wersji gry ponownie

Blok Ekipa

Nowa gra dla fanéw komediowych filmikéw
Blok Ekipy. Zasady sg proste - to klasyczny

Jewels w specjalnej oprawie. Gracz wygry-
wa, gdy wykona zadanie na danej planszy.

Gra pod tytutem W poszukiwaniu browaru

jest dostepna w Google Play.

bedziemy musieli rozprawi¢ sie z za-
raza zbierajacg zniwo w niewielkiej
wiosce lezacej na rozlegtych Pradaw-
nych Stepach. Mamy na to doktadnie
2 dnii jest to czas mierzony bardzo
precyzyjnie. Kazde z wydarzen zapla-
nowanych w grze odbywa sie w kon-
kretnym momencie. Jesli przegapimy
ktéras ze scen i w efekcie na przyktad
dany bohater zginie, odbije sie to na
fabule. Tworcy zapewniajg, ze chca,
wiernie trzymac sie oryginatu. Bez
zmian pozostang gtéwne postacie,
miejsca i ksztatt lokacji. Poprawiona
zostanie natomiast grafika, dialogi
(oryginat byt fatalnie przettumaczony
na angielski) i zadania. Cato$¢ juz na
wczesnym etapie produkcji prezentu-
je sie interesujaco. (MB) &

Animowany RJ

Legenda sceny amigowej RJ Mical awan-
sowat na poziom prawdziwych gwiazd. Jak
donosi serwis Amigapodcast, programista
pojawi sie w jednym z odcinkéw serialu
.Simpsonowie". Bedzie to wspotczesny
RJ z siwg szopa wioséw na gtowie.

LOADING

OTHERSIDE

ENTERTAINMENT

rockowych. Czgs¢ z nich odkryjemy
w The Signal From Télva. W grze nie
trafiamy bezposrednio na ogarnietg
wojng maszyn tytutowg planete, ale
poruszamy sie, hakujac i przejmujac
kontrole nad przebywajacymi na
niej robotami. Naszym celem jest
odnalezienie zrodta tajemniczego
sygnatu. Pomoze nam w tym bogaty
arsenat futurystycznych broni oraz
plazmowych oston. Bedziemy mogli
korzystac takze z nowoczesnych
technologii, przejmujac kontrole
nad dronami i innymi maszynami.
Wizualny styl bedzie mocno , komik-
sowy". (MB) &

Bedzie tak ponuro i strasznie, jak w oryginalnym
Pathologic. Podobne klimaty znajdziecie réwniez
w The Void, czyli innej przygodéwce autorstwa Rosjan.

ICE-PICK
LODGE

Adeptka alchemii

Na rynku pojawita sie nowa gra przygodo-
wa, ktéra powstata przy wspoétpracy Artifex
Mundi oraz World LooM Games i nosi tytut
Zapomniane Ksiegi: Skradzione Krélestwo.
Schemat HOPY zostat doprowadzony
niemalze do perfekcji.

PIXEL 13
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SpellForce 3

Istniejgca od 2003 roku seria SpellForce doczekata sie narazie
dwaoch czescii szeregu wzbogacajgcych je dodatkow.

Bazyl

2017 roku rodzina ma
wzbogacic sie o kolejnego
petnoprawnego cztonka.

Cykl SpellForce opisywany jest

jako potgczenie RTS i cRPG.

Z jednej strony wznosimy wiec
baze, zbieramy surowce i budujemy
armie. Z drugiej tworzymy boha-
tera dysponujgcego unikatowymi
zdolnosciami, rozwijajgcego swoje
umiejetnosci i werbujacego do dru-
zyny inne potezne postacie. Na tym
polu SpellForce 3 nie bedzie réznié¢
sie od poprzednikdw.

Fani mogli mie¢ pewne obawy, gdyz
za cykl po raz pierwszy odpowiadac
bedzie studio Grimlore Games, ale
tworcy uspokajajg, ze nie majg zamia-
ru przeprowadzac rewolucji, gdyz wy-
pracowane dotad rozwigzania przypa-
dty graczom do gustu i znakomicie sie
sprawdzaja. Najwiekszg nowoscig ma
by¢ uzaleznienie wzrostu populacji od
zdobywania kolejnych sektoréw na
mapie. Rozwigzanie to wymusza eks-
pansje i odkrywanie coraz wigkszych

14 PIXEL

potaci terenu. A ten oferuje nie tylko
elementy niezbedne do ukonczenia
misji, ale tez zakamarki, ktérych od-
wiedzenie pozwala zmierzyc sie z po-
teznymi potworami i zwinag¢ pilnowa-
ne przez nie artefakty. Rozwigzania te
mozna przetestowac w prezentowane;j
na targach i konwentach wersji demo.
Jest ona jednak dosy¢ daleka od tego,
co finalnie trafi do graczy. Na przyktad
nie podjeto jeszcze decyzji odnosnie
tego, czy bedzie mozna ulepszac bu-
dynki. Wiadomo za to, ze pojawig sie
trzy rasy: ludzie, elfy i orki. Poczatko-
wo dostepna ma by¢ wytacznie pierw-
sza z nich, ale w miare rozwoju kam-
panii bedzie mozna sprzymierzyc¢ sie

RPG
strategy

Na razie nie wia-
domo, czy bedzie
mozna ulepszaé
budynki.

Rozwéj bazy i ekspansja
na nowe tereny maja pozwoli¢
zbudowac potezng armie.

Najpotezniej-
si przeciwnicy
beda mozliwi do
pokonania dzieki
rozwojowi cech
i umiejetnosci
bohateréw.

z pozostatymi i stang¢ na ich czele.
Decyzje te majg wptywac na rozwdj
fabuty, ktéra z kolei umiejscowiono
przed wydarzeniami z pierwszej cze-
Sci serii. Kampania ma zapewnic po-
nad 30 godzin zabawy. Dla os6b wola-
cych potyczki grupowe ma sie pojawic
multiplayer pozwalajacy walczy¢ ra-
mie w ramie lub przeciwko sobie.

Juz teraz Swietnie prezentuje sie
oprawa wizualna, w ktoérej zdecydowa-
no sie odejs¢ od pstrokatych kolorow
przywodzacych na mys$l Warcrafta lll.
Dobrze prezentuje sie tez muzyka dy-
namicznie zmieniajaca sig¢ w zalezno-
$ci od wydarzen na planszy. Niestety,
obecna wersja ma kilka btedow, ktore
—mam nadzieje —nie zagoszczg w fi-
nalnym produkcie. Dobita mnie choc¢-
by sytuacja, w ktorej robotnicy uparli
sie, by scina¢ drzewa rosngce obok
obozowiska zombie. Wesoto kroczyli
wiec jak owieczki na rzez, a gra nie in-
formowata mnie w zaden sposoéb o ich
samobojczych praktykach. Otym, czy
zostanie to poprawione, dowiemy sie
juz za kilka miesiecy.
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LUADING

Zawsze znajdzie sie paru ulicznych
oprychéw az proszacych sie o zutylizowa-
nie. Jak wida¢, jeden juz sie doczekat...

Przewaga liczebna przeciwnika? Nic
nowego. Zachowaj zimna krew i nie daj
sie oskrzydli¢, a wkrétce bedziesz kroczyt
dumnie po trupach swoich wrogéw

Vigilantes

Bycie mscicielem polujgcym na wszelkiego rodzaju bandytow
nie jest najprostszym z mozlivwych hobby. Taki walczacy ze ziem
osobnik nie cieszy sie populamnoscig wsrod migjscowego
elementu [co akurat nikogo nie powinno dziwic),a zdarza sie
nawet, ze nie przepadajg za nim tez cztonkowie lokalnego
wymiaru sprawiedliwosci. Oj, ciezki to kawatek chlela.

Pjotsze

tasnie w takiego bojownika
o sprawiedliwos$¢ wcielimy
sie w nadchodzacej grze

Vigilantes autorstwa niezaleznego
studia Timeslip Softworks. Produkcja
ta jest przedstawicielkg staroszkol-
nych taktycznych gier RPG i - jak
przyznaja jej twércy - inspirowana
jest takimi markami jak X-COM czy
Fallout (oczywiscie nie ten w 3D).

Gléwnym bohaterem jest niejaki Sam
Contino, ktéremu chyba nie podo-

ba sie to, co dzieje sie w jego rodzin-
nym miescie, Reiker City. Mafia prowa-
dzi swoje polityczne gierki, na ulicach
rzadzi paramilitarna bojéwka uzbrojo-
nych po zeby bandytéw, a pomiedzy
tym wszystkim przemykajg cztonko-
wie religijnej sekty, ktorej priorytetem
raczej nie jest mitowanie blizniego.
Nic dziwnego, ze nasz blondyn posta-
nawia wzig¢ sprawy w swoje rece

i odrobinke tu posprzatac. Nie bedzie-
my jednak osamotnieni w tej batalii,
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bo w trakcie rozgrywki dotacza do
nas dwie damy (policjantka i wojow-
niczka ninja) oraz pewien dzentelmen
parajacy sie zawodem prywatnego
detektywa.

Alfa demo Vigilantes oferuje do ro-
zegrania 9 misji o rosngcym poziomie
trudnosci, w trakcie ktérych przyj-
dzie nam zmierzy¢ sie z przedstawi-
cielami wspomnianych wyzej frakcji.
Potyczki zapewniajg doptyw gotow-
ki niezbednej do zakupu broni i amu-
nicji oraz materiatéw niezbednych
do...produkcji wszelakiego sprzetu.
Tak, w grze pojawia sie crafting. Moze
nie stawiamy tu osiedli mieszkanio-
wych, by zapewni¢ cywilom odrobi-
ne bezpieczenstwa i normalnosci (jak
ma to miejsce w ostatnim Falloucie),
ale bez problemu wytworzytem so-
bie na przyktad kamizelke kuloodpor-
na, ktérg mogtem pozniej dodatko-
wo ulepszy¢. Warto tez przed kazdym
wypadem w miasto sprawdzi¢ stan
rynsztunku, czy ten aby nie wymaga

Mimo ze na ta-
kiego nie wyglada,
nasz blondas moze
sie sta¢ prawdzi-
wa maszyng do
zabijania.

naprawy, gdyz ma tendencje do zuzy-
wania sie...

Ciekawie rozwigzano system rozwo-
ju postaci. Na starcie gra pozwala za-
inwestowac pewng pule punktow
w podstawowe i dodatkowe umiejet-
nosci, ktére rozwijajq sie pozniej po-
przez korzystanie z nich. Posta¢ zdo-
bywa kolejny poziom do$wiadczenia
tylko wtedy, gdy nasze umiejetnosci
odpowiednio wzrosna.

Wida¢, ze autorzy napracowa-

li sie nad Vigilantes, ale zostato jesz-
cze sporo do poprawy. Wtym jednak
na pewno pomoze udana zbidérka na
Kickstarterze, w trakcie ktorej Time-
slip zgromadzito niezbedne fundusze
na dokonczenie procesu produkcji. b
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JUZ W PIERWSZYCH DNIACH SPRZEDAZY NOWEGO SPRZETU ZABRAKLO W SKLEPACH

Nintendo Classic Mini

Dziecinstwo i wspomnienia w matym plastikowym pudeteczku. To dla wielu bedzie
adekwatny opis swiezo wypuszczonego Nintendo Classic Mini: NES. | wiecie, co?

Wypada misie z tym zgodziC w catej rozciggtosci. Ale po kolei...

ol Zdan

dy dostatem z redakcyj-
nej centrali sygnat, ze
do przetestowania jest

najnowsze dziecko Nintendo, to
powiem szczerze, ze mochiej za-
bito mi serce. Oryginalny NES byt
wrecz kopalnig doskonatych gier.
Mozliwos$¢ przypomnienia sobie
chociaz matego wycinka z jego
biblioteki tytutow byta okazja

nie do odrzucenia. Niesiony wiec
mocg bogdéw retro powedrowatem
do wspomnianej centrali, odebra-
tem matg paczuszke i popedzitem
do mej jaskini, by rzecz wypré-
bowac i gruntownie przebadac.
Okazato sie jednak, ze z powodoéw
osobistych trzeba bedzie pocze-
kac¢ do dnia nastepnego. Co sie
odwlecze...

Co wiec dostajemy, jesli zdecydu-
jemy sie na zakup Nintendo Classic
Mini? W bardzo gustownym i matym
pudetku mamy sama konsole, ktéra
naprawde jest mini, miesci sie
bowiem spokojnie w dtoni, kabel
HDMI, jeden pad oraz kabel USB

PIXEL

 Duzo przeciwni-
kéw, mato zycia,
staba bron. Stan-
dardowa sytuacja
z gry na NES.

do podtaczenia sie do zasilacza.
Innymi stowy jedyng rzeczg, jakiej
jeszcze potrzebujemy, by rozpoczac
zabawe, jest monitor lub telewizor
z wejsciem HDMI oraz zasilacz.

Na szczescie w moim przypadku
zupetnie wystarczyt zwykty zasilacz
od smartfona. Podtgczamy konsole
do monitora/telewizora, dajemy
dostep do zasilania i mozemy
zaczynac rozgrywke. A jest w co
grac. Gtéwnym , miesem” Nintendo
Classic Mini jest 30 gier wbudowa-
nych w konsole. Mamy tam takie
tytuty jak Mega Man Il, Galaga,
Gradius, trzy pierwsze czgsci serii
Super Mario Bros czy Ninja Gaiden.
Stowem —praktycznie same klasyki.

# Piekno w najczystszej
postaci. Magiczny, niedosci-
gniony ideat. W ktérym kraju
mozna sie ozenic¢ z konsolg?

Jeszcze przed odpaleniem
konsoli i zanurzeniem sie w Swiat
retro rzuca sie w oczy wielka dba-
tos¢ o szczegdty. Sama konsola
wyglada jak miniaturowy klon
NES. Pad to takze absolutnie wier-
na kopia oryginalnego kontrolera.
Mam jednak wrazenie, ze krzyzak
w tym nowym padzie jest wygod-
niejszy i mniej toporny. Czyli kopia
z plusem. Niestety w przypadku
pada mamy tez do czynienia
z jednym z niewielu minuséw tego
matego cudenka. Kabel do tegoz
jest bowiem bardzo, ale to bardzo
kroétki. Co oznacza, ze musimy
siedzie¢ dosc¢ blisko monitora i
samej konsoli.
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No, ale dos¢ o wygladzie —czas
zaczg¢ grac! | tutaj moja wtochata
geba wykrzywita sie w usmiechu,
ktory przez caty czas zabawy tylko
sie powiekszat. Gdy wigczymy
to malenstwo, wita nas stylowe
menu, z ktérego mozemy nie tylko
wybrac gry, ale réwniez dostac
sie do opcji. Mozemy wybrac trzy
tryby wyswietlania: imitujgcy mo-
nitor/telewizor CRT, tryb 4:3 (wy-
brany defaultowo) lub tryb Pixel
Perfect, w ktorym gry wygladaja
bardziej wspotczesnie. Grajac osta-
tecznie zdecydowatem sie na ten
ostatni i nie zatowatem —wszystko
wygladato pieknie i chodzito jak
zyleta. Mam tez dostep nawet do
oryginalnych instrukcji do kazdej
z gier, cho¢ zeby sie do nich do-
sta¢, trzeba zeskanowac¢ kod lub
wej$¢ na osobng strone interneto-
wa. Niby ciekawostka, ale fajnie,
ze co$ takiego jest. Co wazne,
mozemy tez zapisywac stan gry,
wychodzac do gtéwnego menu
i przyciskajac doét na krzyzaku.
Rzecz bardzo przydatna, bo mamy
tu takie gry jak Final Fantasy czy
Legend of Zelda.

A sama rozgrywka? Cud, miéd,
orzeszki. Jest wrecz idealnie.
Powiedziatbym, ze NES Classic
Mini bije na gtowe Virtual Console.
Wszystko wyglada i brzmi wspa-
niale. Poswiecitem dtugie godziny,
bijac oponentow w Punch-Out czy
strzelajac do obcych w Gradiusie
i nigdy nie byto zadnych proble-
mow.
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kompromitujace fotosy?
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« Tutaj widzimy
agresywne zé6twie
przygotowujace sie
do mordu na nie- :

winnym hydrauliku. . . ] o
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== Zawsze sie zastanawiatem, jak kto mozliwe, ze sama
Smier¢ pracuje dla Draculi. Mozna wampierz ma jakie$
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Co wiecej, grajgc we wspomnia-
nym trybie Pixel Perfect, miatem
wrazenie, ze gry wygladajg nawet
lepiej niz oryginalnie. Stowem
—absolutny plus dla NES Classic
Mini. Cudownie byto méc znéw
zanurzy¢ sie w przygody Linka
czy krzyczec¢ do ekranu z powodu
trudnosci w Ninja Gaiden. Takze
po to, by odkryé¢, ze matpia zrecz-
nos$¢, jaka sie niegdy$ dysponowa-
to, gdzies jakby wyparowata.

A jednak...musi pojawic¢ sie
w tej beczce miodu tyzka dziegciu.
Sprawa jest prosta —to tylko 30
gier. Wiekszos¢ z nich to swietne,

= Niby mata pa-
czuszka, niby nic

- ajak cieszy.
Gdyby tylko nie ten
przeklety krotki
kabel od pada!

klasyczne tytuty, ale w koncu
bedziecie znac je na pamiec.

A przeciez apetyt rosnie w miare
jedzenia. Dziwi tez nieco ich dobor.
Nie zrozumcie mnie zle —uwielbiam
Startropics, ale czy to napraw-

de tytut godny umieszczenia na
takiej konsoli? Dlaczego pojawia
sie tu Super C, ale nie oryginalna
Contra? Jest Mega Man Il, ale nie
mamy pierwszej czesci. Rozumiem,
ze nie kazdemu mozna dogodzi¢,
dajgc do dyspozycji tylko 30
tytutdw, ale gdzie sa takie rzeczy
jak Duck Tales czy Adventures of
Lolo? Mysle, ze takie tytuty bytyby
lepszym wyborem niz Tecmo Bowl
czy Excitebike.

Czy polecam zakup NES Mini?
Absolutnie tak. To powroét do kra-
iny retro, krainy wspomnien i dzie-
cinstwa. To plastikowe pudeteczko
spowodowato, ze przez caty dzien
chodzitem usmiechniety. A to
warte jest kazdych pieniedzy. Gdy
dodamy do tego fakt, ze wszystko
wyglada swietnie i jest wygodne
w uzyciu, to mamy w reku zwyciez-
ce. Wiecie juz, o co prosi¢ Mikotaja
na Gwiazdke! d
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. NA WARSZAWSKIM OSIEDLU MARINA, TUZ PRZY STAWIE ZNAJDUJE SIE DOM PELEN BAJEK

House of Fables

Adam i Paulina Robaszynscy-Janiec sg tworzagcym gry matzenstwem.

W rodzinnym studiu urzgdzonym w mieszkaniu, przy gaworzeniu najmtodszego
dziecka wtascicieli, rozmawiamy o trudnym rynku gier casualowych

Oraz O wyzwaniach, jakie niesie ze solba technologia VR.

il Banzai

ho¢ ich gry zbierajg bardzo
Cwysokie noty, mato kto

styszat o House of Fables.
To mate warszawskie studio zaczeto
dziatalnos¢ od gier z gatunku HOPA
- Hidden Object Puzzle Adventure.
W wolnym ttumaczeniu to przygo-
déwki z zagadkami opartymi na
wyszukiwaniu obiektéw. Adam ma
doswiadczenie z takimi grami ze
swojej poprzedniej firmy, World-
-LooM. Wsréd jego wczesniejszych
projektéw znalazta sie na przyktad
gra Mind Snares - oparta na psycho-
terapii Junga produkcja opowiadaja-
ca o szukaniu balansu miedzy praca
a zyciem prywatnym.

»Ostatnio na targach w Japonii
przychodzi do mnie Chinczyk i mowi,
ze zna nasza firme. Okazato sie, ze
jest fanem Mind Snares i robit z niej
film na YouTube” —wspomina Adam.
Szczegdlnie wazne dla niego jest to, by
jego gry opowiadaty ciekawe historie.
Fabute i bohaterke ma nawet Fix It Up,
w ktérej zarzadzamy rodzinnym bizne-
sem warsztatow samochodowych.
Najbardziej popularng pozycja
studia jest Eventide —przygodowka
fantasy wykorzystujaca mato eksplo-
atowane we wspodtczesnej kulturze
mity stowianskie. Pojawiaja sie w nigj
miedzy innymi Boruta oraz bzionek,
jezdzacy na gesi domowy duszek. Gra
wyrdznia sie w swoim gatunku bardzo
dobra grafikg oraz atrakcyjnymi se-
kwencjami animowanymi. W pazdzier-
niku pojawita sie jej druga czesc,
ktéra wprowadzita wybory moralne
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tkac stwora ze stowianskiej mitologii,
a taki wtasnie czeka na nas w poblizus#

W grach rzadko mamy okazje sp_o-b‘
l rybackiej chaty w Eventide.

2 Kowal z Eventi-
de 2: Sorcerer's
: Mirror, ktéry
; ostatecznie nie
' trafit do gry.

—zmieniajg one nieco bieg historii
i majg wptyw na zakonczenie. Wtym
gatunku jest to kompletne novum.

BEZ POMOCY MARKETINGU
Rynek gier HOPA jest bardzo wymaga- ¥

jacy ze wzgledu na model sprzedazy. Wrath of Loki to obecnie
Gracz pobiera za darmo peing wersje jeden z ciekawszych tytutéw
gry i po godzinie zabawy decyduje, czy
chce zaptaci¢ za kontynuowanie przy-
gody. , To o tyle trudne, ze nawet jesli
gracz ma opcje oddania gry w zwyktej
dystrybugji cyfrowej, to musi wykonac
dodatkowe dziatania, by odzyskac
pieniadze. Tutaj gracz musi podjac
decyzje, ze chce pienigdze wydac”
—ttumaczy Paulina.

Drugim rozwigzaniem niespotyka-
nym w klasycznej dystrybucii jest to,
ze gry sa przed wydaniem testowane
przez kilkaset osob. Wypetniajg one
formularze z ocenami —tylko gry, kto-

na Samsung Gear.

o




Antagonista z Eventide: Slavic Fable ma
w podziemiach swego zamku kompletnie
wyposazong sale tortur.

== Marta Wierzbotowska jest producen-
tem i koordynuje prace catego zespotu.

=* Pociggi beda pierwszg dostepna na
smartfony duzg grg VR studia House of Fables.

re zdobyty ocene powyzej 4,25 na 5
ukazujg sig jako tytut z wyzszej potki,
w dwa razy wyzszej cenie.

Gownymi odbiorcami gier casualo-
wych jest pte¢ zenska. Worew utartym
przekonaniom kobiety nie chcg wcale
gier o gotowaniu i prowadzeniu butiku.
» W praktyce okazuje sig, ze babki
od takich gier albo interaktywnych
romansow wolg thrillery, rzeczy o du-
chach dzieci zamurowanych zywcem
w piwnicy” —opowiada Adam.

KIERUNEK VR

W pomieszczeniach studia lezg jeden
obok drugiego hetmy VR, wigcznie

z chinskg podrobka Samsung Gear VR
Wirtualna rzeczywistosc¢ to obecny
kierunek rozwoju studia. Pierwszg
ukonczong gra VR jest Wrath of Loki,
prosta HOPA osadzona w mitologii
wikingow. Wezesniej byt jednak pomyst
na Pociagi —projekt, ktéry okazat sie
zbyt ambitny. W pierwotnym zatozeniu
gra miata pozwala¢ na swobodne
budowanie torowisk i ich otoczenia. Do
tego oferowata specyficzng gre wielo-
osobowag —widzieliSmy innych graczy,
jak réwnoczesnie z nami budujg,
scenerie i rozgladaja sie po niej, poru-
szajac gtowa, Wedtug Adama zadne
wczesniejsze doznania multiplayerowe
nie moga rownac sie z tym, co oferuje
widzenie drugiego cztowieka w wirtu-
alnej rzeczywistosci. , Nawet wspdlne
ogladanie Vimeo na wirtualnym
ekranie w VR jest ciekawe” —zapewnia
Adam. - ,Widzisz obok drugq gtéwke
skierowang w ciebie i naprawde masz
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¥ Whrew utartym

przekonaniom kobiety

nie chcg weale gier
0 gotowaniu

i prowadzeniu butiku. ®

G

HOUSE OF FABLES

Adam obecnie gtéwnie

zarzadza firma i projektuje
gry, cho¢ ma doswiadcze-
nie z niemal kazdej dziatki
tworzenia gier. Paulina zaj-
muje sie programowaniem
i tworzeniem poziomow.
Poznali sie zAdamem na
studiach informatycznych i
zostali parg, a potem - mat-
zenstwem. Od lat pracuja
razem, a teraz sg wspotwia-
Scicielami House of Fables.
Maja trojke dzieci, ktore
pomagaja im widzie¢ Swiat
technologii oczami przy-
sztych pokolen. ,Kiedy nasz
najstarszy syn zetknat sie z
ekranem LCD, uznat, ze jest
popsuty” —wspomina Adam.
- ,Nie mogt zrozumieg, dla-
czego nie moze kontrolowac
go dotykiem”.
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. PODSTAWA JEST ZROZUMIENIE, CO MOZNA, A CZEGO NIE DA SIE ZROBIC W VR

uczucie, ze ktos sie w ciebie wgapia.
Moze mu sie co$ zawiesito i tak utknat,
ale masz to wrazenie”.

Deweloperzy, robiac gry VR na PC,
czesto narzekaja, ze brakuje im mocy
obliczeniowej. , To dlatego, ze nie
probowali zrobi¢ gry VR na telefon”
—3mieje sie Adam. Poniewaz Pociagi
powstawaty na Gear VR, tworcy od po-
czatku mieli problemy z wydajnoscia.
Gdy na rynku pokazat sie¢ Minecraft
VR, porzucili wiekszo$¢ ambicji.

» lamta gre robito wielkie studio i jak
zobaczytem, jak to fatalnie dziata, to
uznatem, ze w my tych Pociggow za
0 lat nie skonczymy w tym wyma-
rzonym ksztatcie” —wspomina Adam.
Nowe Pociagi beda tamigtdwka,

w ktorej uzupetniamy tory tak, by dwie
kolejki dojechaty do swych destynacji.
Z \V/Rjest ten problem, ze pojawia

sie tu wiele sytuacii, ktore wczesniej
nie miaty miejsca. Na przyktad

w tutorialu co$ waznego moze wy-
Swietlac sie w innym miejscu niz to,
w ktore patrzy gracz, i trzeba go w ja-

sny sposob naprowadzi¢. Eksperymen-

téw wymaga tez tworzenie interfejsu
uzytkownika, ktéry bedzie kompono-
wat sie z wirtualng rzeczywistoscia.

WALKA Z BLEDNIKIEM

Pierwsze doswiadczenie Adama z VR
byto fatalne. W20 13 roku na game-
scomie wsiadt do bolidu Formuty 1
wyposazonego W jedng z wczesnych

PIXEL

«= Janosik z Even-
tide 2 to brutalny
rozbéjnik, jednak
gra pokazuje tez

jego drugie oblicze.

== RzeZniczka

z Eventide 2, ktéra
po utracie meza
pograzona jest

w zatobie i de-
presji.

wersji gogli Oculus Rift. Pare minut
ostrej, dynamicznej jazdy przyptacit
zawrotami gtowy i wieloma godzinami
ztego samopoczucia. Zte wrazenie
zostato wyparte jeszcze na tych sa-
mych targach, po spotkaniu z aplikacjg
pozwalajaca zwiedzac wirtualng wille.
Chociaz byto to o niczym i prezento-
wato bardzo niskiej jakosci grafike,
Adam zapamietat te doznania na wiele
lat., Po prostu w VR najwazniejsze jest
to, zeby sie od niego nie porzygac”
—stwierdza dobitnie.

Tworzenie odpowiedniego wirtual-
nego srodowiska dla Pociggow
zaczeto sie od umieszczenia kamery
w kolejce Duplo —zabawce syna
Adama. Podczas takich testow zespot
odkryt, ze kabina nie moze by¢ zbyt

zabudowana, ale tez nie moze nie by¢
jej weale. Ze podjazdy i ostre tuki to
prosta droga do wywotania mdtosci.

» 1e filmy byly o tyle ciekawe, Ze jecha-
tes sobie po torach i nagle widziates
obok wielkie dziecko bawigce sie reso-
rakami” —wspomina wiasciciel studia.

Projektujac Pociagi, autorzy ustalili
predkosc kolejki tak, by gracz czut sie
komfortowo. Grajacy zaczeli jednak
narzekac, ze jazda jest zbyt wolna.
Dlatego do pociggu dodano wajche
zwiekszajacq predkosé. Rezultat byt
taki, ze testujacy zaczynali od ruszenia
petng para. Po chwil zrywali gogle
z gtowy, krzyczac, ze VRim szkodzi.
»Ludzie majg tendencje do robienia
sobie krzywdy w VR’ —podsumowuje
Adam.

Pierwszym projektem VR, nad jakim
zaczat pracowac, byta wycieczka po
Miedzynarodowej Stacji Kosmiczne;.
Wykorzystat do tego dostepne w sieci
materiaty. Realizacja tego projektu
zaowocowata ciekawg przygoda —zo-
stat zaproszony do udziatu w projekcie
Europejskiej Agencji Kosmicznej, gdzie
w burzy mézgdw wspdttworzyt projekt
bazy ksiezycowej. Efekt pracy jego
grupy widzowie finatowej prezentacji
mogli podziwia¢ oczywiscie w wirtual-
nej rzeczywistosci. s
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GAME TYRANNY!

= Cata gra toczy sie o przy-
szto$¢ tego zakatka kontynen-
tu, ktéry stawia opér Kyrosowi
réwnie dzielnie, co wioska
Asteriksa Juliuszowi Cezarowi.
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PRODUCENT Obsidian Entertainment Wersja PL: tak

ol Spektor

- adna gra RPG nie przeczot-
Z gata mnie moralnie tak bar-
dzo, jak Tyranny. Na kazdym
kroku i w kazdej rozmowie decydu-
jemy o czyims$ zyciu. C6z, nikt nie
méwit, Ze na wojnie bedzie lekko.

Ogtoszenie przez Obsidian pre-

miery Tyranny byto dla
mnie sporym zasko-
czeniem. Studio,

ktére w lutym

dopiero co
zakonczy-
fo prace

<
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Dwie armie Hegemona konkurujg o zagzcayt zajgcia naszych Ziem... I"‘ ;
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przy Pillars of Eternity i zwigzanych
z grg dodatkach, niespodziewanie
ogtosito w marcu premiere zupet-
nie nowej produkgcji. Co wiecej, nikt
nawet nie prébowat wyciggac reki
do fanéw po dofinansowanie, bo
gra byta praktycznie gotowa. Oka-
zato sie, ze Tyranny to rozwinigcie
pomystow, ktore przez blisko 0 lat
kietkowaty w gtowach takich tyta-
now RPGjak Feargus Urquhart czy
Chris Avellone (ktéry opuscit pro-
jekt na ostatniej prostej). W koncu
bez wiekszych opdznien udato sie
dostarczy¢ gotowy produkt.
Pierwszym pytaniem, na jakie
trzeba sobie odpowiedzieg, jest
to, jak Tyranny ma sie do Pillars of
Eternity. Poczatkowo obawiatem
sie, ze bedzie to oparty na tych
samych patentach klon z podmie-
niong fabuta. Jednak z kazdym

= Kyros to tajem-
nicza istota, ktéra
sprawuje brutalne
i bezwzgledne
rzady, takze wobec
dowédcéw swoich
oddanych armii.

= W grze niejedno-
krotnie bedziemy
decydowac o zyciu
i dalszym losie
napotkanych bun-
townikow i cywili.

\/‘."

kolejnym materiatem promujacym
gre rosta nadzieja na cos wiece;j.
Ostatecznie gra broni sie sama;
to zupetnie nowa jakos¢ w Swiecie
izometrycznych RPG. W zasadzie
wszystko —od fabuty i procesu
tworzenia postaci poprzez system
walki i czaréw az po wyglad —jest
tutaj w jakims sensie nowe. No, ale
po kolei.

Swiat fantasy, w ktorym toczy sie
gra, przez 400 lat zatopiony byt
w krwawej wojnie. Wojska reprezen-
tujacego sity zta tyrana Kyrosa zdo-
byty prawie caty kontynent. Ostat-
nim stawiajgcym opor przyczoétkiem
wroga jest kraina Tiers. Nasz boha-
ter, nazywany Stanowicielem,
w wojskach Kyrosa petni role
obwoznego wymiaru
sprawiedliwosci.



Wszedzie, gdzie sie pojawi, czekajg
na niego sprawy do osadzenia
—od wydawania pozwolen na
handel po zabijanie lub utaskawie-
nie jencow wojennych. Kazdy
z wydanych przez nas werdyktow
ma znaczenie i odbija sie na fabule.
| tu zaczyna sie prawdziwa zabawa.
Jako Stanowiciel teoretycznie je-
stesmy bezstronni, ale w grze szyb-
ko okazuje sie, ze zachowanie takiej
pozyc;ji jest niemozliwe. Podczas
wedréwki trafimy na kilka stron-
nictw. Wojska Kyrosa sktadajg sie
z dwoch skonfliktowanych ze sobg
armii: Wzgardzonych i Szkartatnego
Choru. Cho¢ obie frakcje nie prze-
padajg za sobg, starajg sie wzajem-
nie tolerowac. Z uwagi na réznice
interesow nie jest to jednak proste.
Przyktadowo Szkartatni praktykuja
wcielanie jenicéw wojennych
w swoje szeregi, a dla Wzgardzo-
nych to najwieksza hanba. Wyko-
nujac zadania w grze (poczatkowo

oparte gtéwnie na odbijaniu wrogich
terenéw), towarzyszymy obu ar-
miom, a dokonywane przez nas wy-
bory wptywajg na poziom reputac;ji
u jednych i u drugich. Czesto bywa
jednak tak, ze do tych dwoch stron,
ktére musimy pogodzi¢, dochodzg
kolejne takie jak miejscowe armie
buntownikéw czy nasz Archont
Tunon, ktéremu bezposrednio pod-
legamy. Kazda odpowiedz ma zna-
czenie i otwiera lub zamyka dla nas
jedna ze $ciezek fabularnych.
Z zatozenia Tyranny jest
gra krotka, ale nastawiong,
na kilka podejs¢, podczas
ktorych bedziemy mogli
obserwowac te same
wydarzenia z roznych
perspektyw. Zabawa za-

= Wzgardzeni to

FTYRANKY " PLAY THE GAME

= Podczas wstep-
nego tworzenia
postaci robimy to
troche na chybit
trafit. Dopiero po
pierwszym przej-
$ciu gry wiemy, jak
zbudowany jest
Swiat i zawierane
W nim sojusze.

% Karta ekwipun-

ku nie rézni sie

szczegolnie od tej

znanej z Pillars of

Eternity. W koricu

po co wymyslaé

koto na nowo? |

bierzemy tez udziat w matej grze

strategicznej, w ktorej decyduje-

my o przebiegu zdarzenh wojen-

nych tuz przed rozpoczeciem e

gry. To bardzo ciekawy smaczek, o

ktory znakomicie wprowadza do

rozgrywki. Nie zaczynamy jej jako 1

no name, ale ktos, kto odpowiada

za caty ten wojenny pierdolnik.
Fabularnie Tyranny bardzo

dobrze zaspokaja gtdd histo-

rii, czego troche zabrakto mi

ostatecznie w nastawionym na

eksploracje i wykonywanie zadan

Pillars of Eternity. Opowies¢ jest

dopracowana

i skoncentrowa-

na w zasa-

dzie na

jednym

czyna sie juz na etapie
tworzenia postaci. Nie
tylko ustalamy swojg
tozsamosé, jak

w Pillars of Eternity, ale

armia mniej liczna
od Szkartatnego
Chéru, ale znacz-
nie lepiej wyposa-_
zona i wyszkolona.
Sa najbardziej ;
oddani*Kyrosowi. -




PLAY THE GAME i TYRANNY!

gtéwnym watku, co bardzo dobrze
wptywa na spéjnosé catej historii.
Owszem, pojawiajg sie pojedyncze
zadania poboczne, ale generalnie
jestesmy prowadzeni za raczke.
Rozwigzujemy jedno zadanie i bum,
na mapie pojawia sie nowa lokacja,
ktora nalezy odwiedzi¢, sprawdzic,
wyczyScic.

Mozemy tego dokonac w poje-
dynke lub w grupie, zapraszajac
do wspotpracy maksymalnie trzy
dodatkowe postacie. Tutaj rowniez
wyciagnieto wnioski z Pillarséw
—o ile tam bohaterowie byli mato
wyrazisci i bardzo podobni do
siebie, to tutaj kazdy ma wyrazng
specjalizacje. Zwrotka, do niedawna
cztonkini legionu wroga, Swietnie
radzi sobie z bronig dystansowg
i zamkami lub putapkami. Lantry to
mag z krwi i kosci, a potezny, okuty
w zbroje Barik (i to dostownie, jest
z nim zrosnieta i nie mozna jej
zdjac¢) to maszyna do zabijania.
Jest w czym wybierac. Nigdy nie
wiadomo, kiedy ktos bedzie chciat
do nas dotaczy¢. Kiedy przyktado-
wo zostatem zaatakowany
w podrézy, jedna z dzikich bestii
zaproponowata rozejm i dotaczenie
do stada. Nie skorzystatem. Dlacze-
go? To proste. Po kilku godzinach
wspolnej przygody z moja trojka
bohateréw po prostu sie z nimi zzy-
tem. Takie momenty zdarzajg sie
tylko w najlepszych RPG.

Jesli chodzi o walke, to nadal
mamy druzynowe taktyczne po-
tyczki z aktywna pauza. Wprowa-
dzono jednak kilka urozmaicen,

z ktorych najciekawsze sa talenty.
To rozwigzanie niewiele réznigce
sie od tego znanego z Diablo Il.
Kazda z postaci ma przypisane
drzewko przydatnych w walce ta-
lentéw pogrupowanych w ramach
kilku specjalnosci. Wraz z kazdym
poziomem odblokowujemy jedng
z dodatkowych opcji.
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g (47 bt W Pillars of Eternity i Tyranny, mimo
£ 3 . jakiejs$ tam specjalizacji, postacie
E';D sg bardziej uniwersalne, co w moim

odczuciu nie wptywa dobrze na
sama gre. Bohaterowie tracg wtedy
na atrakcyjnosci. Kolejny przyktad
to wprowadzony w Tyranny modut
tworzenia czaréw. Faktycznie, korzy-
stajac ze zdobywanych w trakcie we-
dréwki znakéw (sigili) mozemy kom-
ponowac wtasne zaklecia. Co wiecej,
moze z nich korzystac kazda postac.
Oczywiscie poszczegodlne cechy majag.
wptyw na efekt rzucanych czaréw
czy zadawane obrazenia —inaczej
bedg one wyglada¢ u maga, a inaczej
u wojownika, ale to nie to samo. Wo-
latem handlowa¢ zwojami i szkoli¢
w arkanach magii jednego z czton-
koéw druzyny. Taka moja fanaberia.
Generalnie Tyranny wyznacza
nowg droge w grach RPG. Nie moz-
na jej poréwnac do Baldur’s Gate,
jak Pillars of Eternity, czy do Plane-
scape Torment jak Tides of Nume-
nera, w ktérg miatem juz przyjem-
nosc¢ grac. To powrot do korzeni
gatunku, w ktérych najwazniejsze
byto stowo, historia i rola, jakg
w tym wszystkim odgrywamy. bk

= Swiat gry nie
jest otwarty. Wraz
z kazdym rozwig-
zanym zadaniem
odstaniamy kolejne
punkty, ktére mo-
zemy odwiedzié.

Samej walki jest jednak znacznie
mniej, niz mozna bytoby sie tego
spodziewac po krainie ogarnietej
wojna. To, co zwraca uwage, to bar-
dzo mate zréznicowanie przeciwni-
kéw. Oile w Pillarsach nasz bestia-
riusz z godziny na godzine zapetniat
sie coraz bardziej, w Tyranny pod
tym wzgledem wieje nuda. Kiedy na
przyktad pladrujemy komnaty obej-
mujacej kilka poziomoéw twierdzy
Stare Mury, walczymy gtéwnie
z... ognikami, z ktérych najwiecej
ktopotu sprawia finatowy.

Odnoszac sie jeszcze do samego
profilu postaci —to jedyny element,
ktory nie przekonuje mnie w pro-
dukcjach Obsidian. Jestem prostym
cztowiekiem i lubie proste rozwia-
zania. Gdy w Baldur’s Gate tworzyli-
Smy posta¢ maga, to byto jasne, ze
nie utrzyma w rekach dwurecznego




= Nigdy by mi przez mysl nie
przeszto, ze zaprzyjaznie

sie z mechem. A tu prosze,
zaczynam juz teskni¢ za me-
chanicznym przyjacielem.

Titanfall 2

[ {ODIVQENIN Respawn Entertainment Wersja PL: tak

Murmur

dyby miesigc temu ktos po-
Gwiedzia’: mi, ze lezac zakata-

rzony w tézku, spedze kilka dni
na bieganiu mechami po wirtualnych
planetach, to kazatbym mu puknaé
sie jakims$ zacnym mtotem w gtowe.
Céz, okazuje sie, ze to prawda - tylko
krowa nie zmienia zdania!

W przeciwienstwie do pierwszego
Titanfalla tym razem otrzymalismy
petnoprawng kampanie, ktorej ukon-
czenie zajmuje okoto 6 godzin. Jest

to odpowiednia ilo$¢ czasu, zeby za-
poznac sie z gra przed trybem wielo-
osobowym. Niestety kampania troche
mnie rozczarowata. Od strony fabu-
larnej raczeni jestesmy typowa hi-
storyjkg o mtodym adepcie, niejakim
Cooperze, ktory pragnie zostaé pilo-
tem Tytana. Tak sie sktada, ze w wyni-
ku réznych wydarzen jego marzenie
szybko sie urzeczywistnia i tak zysku-
jemy nowego przyjaciela o imieniu BT.
Stowo , przyjaciel” nie jest przypadko-
we, poniewaz jednym z ciekawszych
elementow fabuty jest wtasnie mozli-
wos$¢ obserwowania, jak cztowiek

Otwarte przestrzenie
stanowig wspaniate pole
walki. W takich warun-
kach najlepiej mozna
wykorzysta¢ umiejetnosci
zaréwno samego Coopera,
jak i mecha.

i maszyna powoli zblizajg sie do siebie
—gdyby troche popracowac nad ich
dialogami, to cata zabawa nabrataby
dodatkowych kolorow.

Wspomniatem jednak o rozczaro-
waniu. Kampania jest najzwyczajniej
w $wiecie troche nudna. Mozna od-
nies¢ wrazenie, ze wraz z postepami
w grze zmienia sie gtéwnie otocze-
nie. Brakuje jakichs walacych po ryju
zwrotow akgji i sytuacji, ktére napraw-
de Sciskatyby za serce. Owszem, kilka
pomystoéw (jak na przyktad podrézo-
wanie w czasie) bardzo mi sie podoba-
to, ale byto tego jednak za mato. Szko-
da, bo ten tytut swoim klimatem daje
warunki do opowiedzenia epickiej
historii. Nie jest jednak az tak Zle. Po-
konywanie kolejnych etapéw to dobra
zabawa, niestety wszystko zaczyna
sie rozkrecac¢ pod sam koniec. Lepigj
poézno niz weale!

Pod wzgledem graficznym jaki
Titanfall 2 jest, kazdy widzi. Nie kazdy
jednak widzi matg interakcje z otocze-
niem i chinska roslinnose¢, ktorej nie
jest w stanie wprawi¢ w ruch nawet
wybuch bomby atomowej.

Bardzo spodobaty mi sie modele me-
chow, wrazenie robig tez widowisko-
we eksplozje, niemniej jednak jest

w tej grafice co$ biednego. Z zalem
musze réwniez stwierdzi¢, ze polscy
aktorzy nie do konca sie popisali. Niby
nie ma sie do czego przyczepic¢, ale
brakuje mi w ich grze pazura!

Na koniec jak zawsze rodzi sie py-
tanie: dla kogo jest tagraiczy warto
wysuptac¢ na nig kilka ztotych. Osobi-
$cie pewnie bym spasowat, gtdwnie ze
wzgledu na méj stosunek do mechow,
teraz jednak wiem, ze popetnitbym
btad. Zapomnijmy o kampanii, bo to
tylko pare godzin skakaniai strzelania.
Multi —dla tego trybu na pewno warto
naby¢ Titanfall 2. Bawitem sie $wiet-
nie i az zatuje, ze czas nie jest z gumy,
a praca nie wykonuje sie sama...mo-
gtem zostac na garnuszku rodzicéw.

Multi

Sterowanie jest

o dziwowygodnei nie
wymaga wiekszych
umiejetnosd. Jest to
otyleistotne, Ze granie
oferuje tylko mozliwosd
bieganiai skakania, a pod
wzgledem pokonywania
przeszkéd przypomina
troche Mirror’s Edge. Jeli
dotego dodamy gadzety,
6 dostepnychTytanow,
szeroki wybr broni
oferujacych dodatkowe
trybyiduze, otwarte mapy,
to otrzymamy mieszanke
niemalze dealna. Rodza-
jow zabawy tez jest kilka,
wiec kazdy znajdzie co$
dlasiebie, nawet jeslinie
przepada za mechami.
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YESTERDAY ORIGINS

John flirtuje w sa-
molocie. Nie wie, ze
drink od nieznajomej
jest naszprycowany.

Pauline, wykonujac dokumentacje rzezby,
znajduje w postumencie zmysing skrytke.

Yesterday Origins

HEPC EMAC HPS4 B XONE HIOS HMANDROID
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User Jama

ohn Yesterday wyglada jak
J zwykty, mtody, wyksztatcony

cztowiek z wielkiego miasta.
Pozory jednak myla, bo zyje juz od
500 lat, a swojg dtugowiecznos¢ za-
wdziecza pewnemu okultystyczne-
mu rytuatowi dokonanemu w mto-
dosci, czyli pod koniec XV wieku.

Czego moze chcie¢ facet, ktéry mo-
mentalnie odradza sie¢ w mtodzien-
czej postaci za kazdym razem, kiedy
umiera? Jedyna rzeczg, ktéra go
trapi, jest brak pamieci. Kiedys robit

Pierwowzér wydany zostat na PC
oraz urzadzenia mobilne, a kontynu-
acja obejmuje dodatkowo platformy
konsolowe. Gra nie ma duzych wy-
magan sprzetowych i z powodzeniem
mozna uruchomic¢ jg na przecietnym
laptopie.

Graficznie Yesterday Origins $ci-
Sle nawigzuje do oryginatu. tadne,
rysunkowe tta lokacji zostaty uzu-
petnione charakterystycznymi dla
Pendulo Studios kadrami kojarza-
cymi sie z komiksem. Dzieje sie tak
w przypadku ogladania szczegotow

Mistrz Gines de
Orduna. Niegdys$
mentor i wybawiciel,
obecnie wrég.

Zagadki nawigzujg do klasyki przy-

notatki, teraz nagrywa na telefonie wybranych przedmiotéw oraz godowek i wymagajq zastosowania WCZOI'GJSZ\/
filmiki, w ktérych sam sobie ttuma- w trakcie scen filmowych. Fabularnie  odpowiedniego przedmiotu lub kom-

czy, kim jest i co marobi¢. Celem gra zongluje motywami zwigzanymi binacji przedmiotéw. Pewnym rozwi- zﬁ::z;;t;::km
Johna jest odkrecenie btedu popet- z inkwizycja, okultyzmem, satani- nieciem tego rozwigzania jest jednak budzisigzwymazanéprze—
nionego w $redniowiecznym rytuale. zmem i sekciarstwem. W wiekszosci koniecznosc ztapania kontekstu. Nie s, Jaksie okaze, jego
Dla odmiany jego dziewczyna, haker-  traktuje te tematy z przymruzeniem da sie bezmyslinie probowac wszyst-  deficyt pamieci zwigzany
ka Pauline, tez sic odradza, alezato ~ oka i jako pretekst do wisielczego kiego na wszystkim z nadzieja, Zze Jestzumysinym dziata-

z catym kompletem wspomnien, bez
koniecznosci mozolnego odzyskiwa-

humoru, ale zdarzajq sie tez momen-
ty makabryczne, jak na przyktad sa-

co$ zaskoczy. Czasami trzeba dodat-
kowo wskazac, dlaczego podejmu-

niem, anie tomnoscia
samej magil. Ktos celowo

) e o ” ) ) ) ) ) nie dodatjednego skfadni-

nia swojej tozsamosci. mobdjstwo pod prysznicem w celu jemy dane dziatanie, a taki kontekst ka podczas rytuatu, dzieki
Yesterday Origins to przygodow- wygtadzenia zmarszczek czy sktania-  mozna uzyskaé, rozmawiajac z po- ktéremu Yesterday uzyskat

ka opracowana przez niezalezne nie dzikiej $wini do odgryzienia twa- staciami lub badajgc otoczenie. Zda- darpieémiertelngéci. Byc
hiszpanskie studio Pendulo Studios rzy denata. rzaja sie momenty, w ktorych mozna ™Moz powtorzenie procesu
. N . . . . i . . w pefni rozwiazatoby
i wydana przez francuski Microids. Akcja ptynnie przeskakuje zarow- stana¢ w miejscu, ale generalnie po- problen, letrzeha
Jest to cigg dalszy przygod Johna, no miedzy epokami sredniowiecza ziom trudnosci nie zniecheca do gry. najpierm;zdobyézakazanq
Pauline i innych postaci z dobrze i wspotczesnosci, jak i miedzy parg To interesujgca pozycja dla fanéw ksiege oraz odpowiednie
przyjetej gry Yesterday z 20 2 roku. gtownych bohaterow. tradycyjnych gier przygodowych. sktadniki.
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ol Piotr Piertkowski

d zabdjstwa cesarzowej
O Jessamine Kaldwin mineto

15 lat. Na tronie zasiada jej
cérka Emily, zas cesarskim dorad-
cq i zarazem obronca jest jej oj-
ciec Corvo Attano - ten sam, kto-
ry pé6ttorej dekady temu uporat sie
ze spiskiem i przywrdcit tron ro-
dowi Kaldwinéw. Smutna rocznica,
jak co roku obchodzona na dworze
z petnymi honorami, nie cieszy
jednak zadnego z nich.

Nie tylko dlatego, ze przypomina
o stracie —uswiadamia, jak nie-
bezpieczny jest swiat, w ktorym
przyszto im zy¢. Szczurza Zaraza
zostata pokonana, ale pojawity sie
inne przeciwnosci. Jedna z nich
jest Zmora Korony, a raczej ktos,
kto za takowa sie podaje, mordu-
jac w okrut-
ny sposob
wszystkich
przeciwni-
kow mtodej
cesarzowej.
Oczywiscie
nie przyspa-
rzaw ten
Sposob tro-
nowi zwo-
lennikéw. Szybko zresztg okazu-
je sie, ze to sprytny wybieg, ktory
ma wspoméc nowy zamach sta-
nu. Dowiadujemy sie o tym, kiedy
do patacu podczas celebrowania
rocznicy wkracza delegacja z da-
lekiego potudnia, a wraz z nig...
rzekoma siostra Jessamine
—Delilah. Oskarza ona Corvo oraz
Emily o spisek, a potem kaze ich
aresztowac i sama przejmuje wia-
dze w cesarstwie. W tym mo-
mencie Ty, drogi graczu, musisz
podja¢ decyzje. Mozesz bowiem
poznac dalszy bieg historii albo
jako Corvo, albo jako Emily.

DISHONORED2  PLAY THE GAME

=* Wnetrza albo ciasne uliczki stanowig klase sama w sobie. Gdy jednak
patrzymy na przyktad na panorame Dunwall, nie jest juz tak pieknie.
Do gry w rozdzielczo$ciach powyzej Full HD przyda sie GTX 1080.

= Steampunkowa wersja
maski Vadera. Corvo wita
ja jak starego przyjaciela.

®Dishonored 2 pozwala nam rozwigzywac
kazdy wiekszy problem na kilka sposobow.
Pod wzgledem graficznym stanowi pewne
odejscie od konsekwentnie ponurego
oryginatu. Wiecej, lepiej, jasniej! ®

To pierwszy, ale wcale nie ostat-
ni wybar, jaki przyjdzie Ci podja¢
w kontynuacji steampunkowego
hitu sprzed czterech lat. Jak wy-
glada nowa odstona? Czym sie
rozni? Co zyskata, a co stracita?
Zacznijmy od informacji dla tych,
ktorzy swiata gry nie znaja.

Przede wszystkim nalezy po-
wiedzie¢, ze Dishonored 2 to tak
zwana , skradanka”, czyli gra po-
dobna na przyktad do serii Thief.
Oznacza to, ze gtdbwnym naszym
zadaniem bedzie przekradanie
sie przed nosem straznikéw i wy-
konywanie kolejnych misji pod-
suwanych przez rozwdj fabuty.

Pjotsze:

Gra prezentuje
sie jeszcze le-
piej niz ,jedyn-
ka". Bawitem
sie znakomi-
cie, niezalez-
nie od tego,
czy wyraby-
watem sobie
droge mie-
czem, czy
staratem sie
pozostawadé

w cieniu.
|

Oczywiscie, podobnie jak w Thie-
fach, mozemy takze i$¢ na rympat
i miast by¢ cieniem, stang¢ z prze-
ciwnikami do otwartej walki, cho¢
od razu uprzedzam, ze nie zawsze
bedzie to miato sens, a i zging¢
jest wéwczas o wiele tatwiej. No

i nie ma tej przyjemnosci jak wte-
dy, gdy przejdziemy catg gre bez
jednego zabojstwa!

Po wyborze osoby, ktérag chce-
my grac, pierwszym naszym zada-
niem bedzie wydostanie sie
z Dunwall i podréz statkiem o na-
zwie Grozna Wrega do portu na
potudniu —Karnaki. Gtéwnym
zadaniem bedzie poznanie prawdy
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=* Lokacje w terenie otwartym sg wieksze i po prostu zapierajg dech w piersi.
Mgietki, pary, Swiatta lamp... Momentami ma sie wrazenie, ze ten $wiat naprawde zyje.

= Widoczny z lewej czerwony pasek energii regeneruje sie
samoczynnie do potowy poziomu. Chcac mie¢ peten pasek zdrowia,
trzeba dotadowywac sie wspomagaczami.

0 samozwanczej cesarzowej, co
bedzie polegac¢ zaréwno na wy-
konywaniu zadan, jak i na odstu-
chiwaniu wiadomosci na audio-
grafach, czytaniu listow i ksigzek,
oraz podstuchiwaniu innych ludzi
lub po prostu rozmawianiu z nimi.

Szybko tez przekonamy sie, ze
oprocz klasycznych broni, to zna-
czy miecza, pistoletu oraz mini-
kuszy z r6znymi rodzajami bet-
tow (na przyktad usypiajacymi),
bedziemy dysponowac takze mo-
cami. | tu pierwsza nowos¢ w sto-
sunku do , jedynki” —tym razem
mozemy Oow dar przyjac lub go
odrzuci¢. Granie bez mocy jest
trudniejsze, ale moim zdaniem
ciekawsze, bo wymaga wieksze-
go kombinowania, poza tym jako$
bardziej kojarzy sie z tym, co sie
dziato w oryginale.

30 PIXEL

W dodatku ich zestaw u Corvo

i Emily rézni sie. | wreszcie za-
miast ulepszania ich stopien po
stopniu, mamy cos$ w rodzaju
drzewek —nie sg one jednak zbyt
rozbudowane i chyba dobrze, bo
mozliwosci i tak pozostaje spo-
ro. Kolejng innowacjq sa koscia-
ne amulety, a doktadniej méwigc,
mozliwos$¢ ich tworzenia (bo same
amulety istniaty juz w ,jedynce”).
Lepsza celnos¢, wieksza skutecz-
nos¢ atakéw, umiejetnos¢ odbija-
nia kul mieczem —to tylko niekto-
re z cudéw, jakie na nas czekaja.
A skoro juz mowa o nowinkach,
to warto dodac, ze poziomy sg
wieksze i majg wiecej alternatyw-
nych drdg. Inteligencja przeciw-
nikdw zostata usprawniona, cho¢
nadal w kluczowych momentach
potrafig odwrdci¢ sie beztrosko

= Kolejny zamach stanu i kolejna walka o odzyskanie tronu,
tym razem jednak przyjdzie nam zdecydowac, czy wcielimy
sie w Corvo, czy w jego corke Emily.

Micz:
Dishonored
byt nieporadny
dialogowo, ale
urzekat atmos-
ferg swiata,
ktéry na na-
szych oczach
umierat. Teraz
pokazano sto-
neczna Karna-
ke niczym

z BioShock
Infinite, jed-
noczesnie
czynigc ak-
cje skrajnie
krwawa. Pozo-
stane fanem
oryginatu.
|

plecami do zagrozenia lub nie re-
agowac, kiedy podduszamy kogos,
kto stoi ledwie o dwa metry dalej
—ale to przywara wiekszosci gier.
Poprawiono takze pod wzgledem
wizualnym caty interfejs. Co wie-
cej, nasza postac odzyskata gtos
i w przeciwienstwie do poprzed-
niej czesci, rozmawia z napotka-
nymi ludzmi i komentuje zacho-
dzace wydarzenia. Na poczatku
widzimy tez Corvo bez maski

i dla fanéw oryginatu jego spo-
kojne oblicze moze by¢ pewnym
zaskoczeniem.

Warto w tym miejscu wspo-
mnie¢, ze w odréznieniu od , je-
dynki”, gdzie mielismy do czynie-
nia z kinowymi napisami, Cenega
zadbata tu o petne dubbingowe
spolszczenie, w dodatku wykona-
ne na bardzo wysokim poziomie.



< Interaktywny $wiat nie tylko
pozwala na skorzystanie z wielu drég
dotarcia do celu misji, ale réwniez

na zastosowanie réznych sposobéw
realizacji zadan.

A co pozostato? Cata masa faj-
nych rzeczy. Podduszanie ofiar
i mozliwos$¢ przenoszenia i chowa-
nia ich ciat, podgladanie sgsiednich
pomieszczen przez dziurke od klu-
cza, wspinanie sie po tancuchach,
zbieranie czarnorynkowych dobr
w celu pdézniejszej ich wymiany na
przydatne nam przedmioty —bro-
nie, amunicje, mikstury, a nawet
runy. Nawiasem mowigc, tym ra-
zem swoje towary bedzie oferowac
nam nie sam Piero, ale sie¢ skle-

DISHONORED2  PLAY THE GAME

Na koniec tyzka dziegciu. Ot6z
zrobitem sobie maty research
i wiem, ze gracze narzekajg na nie-
stabilno$¢ gry (crashe), na sta-
ba optymalizacje (podobne osiagi
na diametralnie réznych kartach),
niedoczytywanie tekstur, a nawet
na zanik dzwiekéw. Wydawcy gry
obiecali, ze krétko po premierze
wypuszczg patch, ktoéry to napra-
wi. Teraz jednak wyjasnili, ze na-
stgpi to dopiero za miesigc, gora
dwa. Hmm... Cho¢ sam, co uczciwie
musze przyznac, nie uswiadczy-
tem zadnego z opisywanych man-
kamentéw (no, poza zanikaniem
dialogu w 2-3 momentach), to jed-
nak mam nadzieje, ze moj ulubiony

duet Bethesda-Arkane nie zawie-
dzie, jak wielu innych wydawcéw
w ostatnich czasach. Zwtaszcza ze
Dishonored 2 to dla mnie zdecy-
dowanie gra roku i szkoda bytoby,
gdyby takie mankamenty elimino-
waty jg do nadania jej wtasnie
takiego tytutu.

pow czarnorynkowych —cho¢ zasa-
da wymiany pozostata ta sama.

=2 Zestaw mocy jest inny dla
Emily i inny dla Corvo, a do
tego kazde z nich ma wtasne
drzewko rozwoju.
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% Roboty coraz czesciej staja sie naszymi kompanami w grach.
Na zatgczonym obrazku sympatyczny Ethan.

ODIVCENIN Infinity Ward Wersja PL: tak

ol Murmur

ie jestem maniakiem serii Call
N of Duty, jednak wszystkie spe-

dzone z kolejnymi wydania-
mi godziny wspominam raczej ciepto.
Z niepokojem obserwowatem wiec
reakcje spotecznosci na zapowiedzi
nowej odstony, a warto przypomniec,
ze moze ,,pochwali¢” sie ona jednym
z najgorzej przyjetych traileréw
w historii YouTube'a. Czy stusznie?

= Akcja jak niemal z kazdego Call of Duty...

== Przed rozpoczeciem misji mozemy dokona¢ modyfikacji w naszym
uzbrojeniu. Réwnie istotny jest wybér odpowiedniego kombinezonu.

Nie bede Was trzymat w niepewnosci.
Cate to szczekanie i lament okazaty
sie bezpodstawne i ekipa Infinity Ward
zastuzyta na przeprosiny. Przyznam,

ze sam podszedtem do nowej odstony
z lekka rezerwa i nie bytem zachwy-
cony wizjg walki w kosmosie, tym bar-
dziej ze ogdlnie takie klimaty mnie nie
kreca. Pod$wiadomie jednak nie skre-
slitem Infinite Warfare, a spokojnie
czekatem na premiere.
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Call Of Duty:
Infinite Warfare
] Eh8l

Tym razem przeczucie mnie nie my-
lito. Przede wszystkim liczyt sie dla
mnie tryb kampanii; gtéwnie dlatego,
Ze nie mam juz czasu na dtuzsze za-
bawy w multi. | dostatem doktadnie
to, czego chciatem. Ponad 7-godzinna
kampania to tak naprawde trzymaja-
ca w napieciu, petna wzruszen i trud-
nych decyzji opowies¢ o walce dobra
ze ztem i o przetrwanie. Akcja gry zo-
stata osadzona w przysztosci, my za$
od razu trafiamy w samo centrum wy-
darzen. Naszym gtéwnym przeciwni-
kiem jest Admirat Kotch, ktérego fa-
cjate znamy z ,Gry o Tron”. To kawat
drania i juz na poczatku gry daje nam
podstawy do tego, abysmy pragneli
jego porazki. Zresztg praktycznie kaz-
da postaé w nowej odstonie CoD jest
na tyle wyrazista, ze ciezko przej$¢
obok niej obojetnie. O dziwo, juz dru-
gi raz z rzedu poczutem sympatie do




wspierajcegnas w drodze do celu
robota Ethana.

Kampania sama w sobie jest linio-
wajednak nie stanowito wiksze-
gproblemuztiania polbboczne oraz
zmlicowvanie misjii sposd przedsta
wienia wydarze trzymajw napiciu
inie ma mowy o nudziePrzeniesienie
akcjiw przyszopocigp za sob
pojawienie sifuturystycznych bro-

Jestedmy wrecz bombardowani eks-
plozjami, latajacymi nad gtowa statka-
mi czy kosmicznymi Smieciami.
Wspomne jeszcze pokrotce o trybie
multi i bieganiu za zombiakami. Mul-
ti w duzym stopniu przypomina tryb
znany z Black Ops 3, co moze by¢ po-
wodem do niezadowolenia. Przenie-
sienie gry w inny klimat powinno po-
ciggnac¢ za sobg nieco wiecej zmian.

nigdetdr pozwalajcych nahako Jestem $wiezo po grze w Titanfalla 2
wanie robotdr i musze przy-
czy otrzymyWer ®W grze ustyszymy znat, ze Re-
nie wsparciaod . . spawn En-
domOie Mirostawa Hermaszewskiego, iertainment
wakaprzyzs Marcina Dorociniskiego lopiej poradz-
rowejgwitacji . to sobie z wy-
misiod i Jarostawa Boberka. ® zwaniem. Jak
poprzednich dla mnie Infi-
czcitak nite Warfare

w przypadkukiedy mocno sgpamy
po ziemijestto nadal stary,
dobory CoD.

Duo zabawy daje telatanie Szaka-
lemfuturystycznymmyliwcemkio
regwyposaenieivwyig rémie
moemy modykowaSterowanie my
liwcemijest prostejednak same poje-
dynkistanowijuwksze wyzwanie.

Na PlayStation 4 nowy CoD wykgy
daolbdniea przy tym chodzibbardzo
pynnieloez wzglu natojak wie
le dzieje sina ekranie A praktycznie
cay czascosidzigje.

oferuje zbyt wiele réznych trybow,

a sama rozgrywka jest dosy¢ cha-
otyczna, trup zas pada czesto i gesto.
Fajnie, ze mamy do wyboru modyfi-
kowalne kombinezony i spory wybér
broni do odblokowania. W dodatku
tym, ktorzy nie wykazuja sie zbytni-
mi umiejetnosciami na polu walki, roz-
woj utatwi na pewno mozliwo$¢ wy-
konywania minizadan. Nie zmienia to
jednak faktu, ze trybowi multi brakuje
rozmachu kampanii. Osobiscie wolat-
bym wiecej taktyki na rzecz spowol-
nienia tempa rozgrywki.

= Patrzenie na
gingcych cztonkéw
druzyny moze pod-
daé w watpliwos¢
sens misji.

=* Hakowanie
robotéw to nie tylko
dobra zabawa, ale

i wazny element
strategii.

PLAY THE GAME

0JCOWIE

Studio utworzone w 2002
roku przez grupe ludzi odpo-
wiedzialng za powstanie Me-
dal of Honor: Allied Assault.
Jeszcze w tym samym roku

firma trafita pod skrzydta

Activision i tak zaczeta sie

przygoda z Call of Duty.

Do tej pory Infinity Ward

stworzyto 7 czesci serii.
|

Bardziej za$ do gustu przypadt mi
tryb Zombie, w ktérym przenosimy sie
do parku rozrywki rodem z lat osiem-
dziesiatych i pokonujemy kolejne fale
umarlakéw. Nowoscig w poréwnaniu
do poprzednich czesci sg karty umie-
jetnosci, ktore aktywujemy w trakcie
gry. Doskonaty tryb, jesli nie mamy zbyt
wiele czasu, a chcemy sobie postrzelac.

Ekipa Infinity Ward odwalita kawat
dobrej roboty, tworzac gre, ktéra do-
starcza niezapomnianych przezy¢
i bardzo wysoko stawia poprzecz-
ke swojg widowiskowoscig i rozma-
chem. To juz nie pierwszy raz, kiedy
Call of Duty chwycit moje emocjonal-
nie rozchwiane wnetrze w garsc i wy-
cisneto kilka tez...za co dzigkuje! Ech,
cztowiek po trzydziestce robi sie sen-
tymentalny. ks
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Battlefield

__| mPc mpsa mxONE | 18]

[AXODIVQE]N EA DICE Wersja PL: tak

ol Pocztar

attlefield 1 zadebiutowat
B i zwerbowat graczy na fron-

ty pierwszej wojny $wiatowej,
tak rzadko w grach eksploatowane;.
Na szczescie oblicze gry niespecjal-
nie sie zmienito i nadal dostajemy
kawat porzadnego FPS, ktéry daje
rade w kampanii dla samotnego gra-
cza i rzadzi w trybach multiplayer.

Tryb dla singla petni role samo-
uczka. W doskonatym prologu
poznamy niuanse sterowania, ale
i zrozumiemy, ile mtodych ofiar po-
chtoneta wojna. Nastepnie kampa-
nia rzuci nas w kilka miejsc, abysmy
mogli wcieli¢ sie w kazdego z pieciu
bohateréw i wzig¢ udziat w bitwach
na réznych frontach. Przemierzymy
ubtocone okopy czy goraca pusty-
nie, ale i polatamy eksperymental-
nym dwuptatowcem w zdecydowa-
nie najtadniejszych sekwencjach
gry. Wierzchotki gor, ktére mijamy,
wykonujac podniebne ewolucje, to
juz jakos$¢ przyrodniczego filmu na
Blu-ray. Atrakcji nie zabraknie
—wezmiemy udziat w ekscytujacym
pojedynku czotgow, postrzelamy
z dziat przeciwpancernych, zato-
zymy praktycznie niezniszczalng
zbroje i zakradniemy sie do niejed-
nego obozu wroga.

Kampania jest intensywna, ale
znéw zdecydowanie za krotka,
a zaden z pieciu rozdziatow nie
taczy sie fabularnie z pozostatymi.
Kazdy ma innego bohatera, ktéry
jest jedynie malenkim trybikiem
wielkiej wojny. Jest heroizm, ale
nie ma zbawiania swiata. Twoércy
starajg sie zaskoczy¢ nas na kaz-
dym kroku i czasem udaje sie to
fenomenalnie (o scenie z gotebiem
pewnie juz styszeliscie?). Poszcze-
golne etapy mozna przejs¢, albo
otwierajac ogien i skupiajac na so-
bie uwage wrogow, albo po cichu,
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=* Malownicze,
senne miasteczka
mozna réwnaé
z ziemig przy po-
mocy czotgéw.

uwazajac, by nie podnies¢ alarmu.
Druga taktyka to spore utatwienie,
bo SI przeciwnikéw do najbardziej
wyszukanych nie nalezy. Gra nadra-
bia bardzo wysokim poziomem gra-
ficznym, chociaz miatem wrazenie,
ze niektore misje zostaty bardziej
dopieszczone niz inne. Sprawdzcie
sami, rozdziaty mozna bowiem ro-
zegra¢ w dowolnej kolejnosci.
Battlefield 1momentami zachwy-
ca i wciaga, szczegolnie w trudniej-
szych momentach, kiedy trzeba
zniszczy¢ opancerzony pociag lub
obroni¢ lokacje przed falami wro-
gow. Podobata mi sie réznorodnos¢

== Ogien i dym wygladaja $wietnie, potegujac wrazenia
ptynace z wojennej zawieruchy.

broni, chociaz musicie mentalnie
przestawic sie na jej archaiczne
wiasciwosci. Ponarzekacie na kara-
bin z luneta, ktéry trzeba tadowac
po kazdym strzale, nawet w fer-
worze walki, gdzie liczy sie kazda
sekunda. Owczesne realia odwzo-
rowano perfekcyjnie, z przyjemno-
Scig patrzy sie wiec na uzbrojone
jednostki, mundury, bron czy bu-
dynki, ktére walg sie w gruzy pod
ostrzatem czy gasienicami ciezkich
czotgéw. Szkoda tylko, ze rys histo-
ryczny jest raczej ubogi i ogranicza
sie do plansz z kilkoma zdaniami
wstepu.




Daniem gtéwnym jest oczywi-
Scie multiplayer. Nowoscig w trybie
wieloosobowym sg Operacje po-
zwalajace nawet 64 graczom wzigé
udziat w nastepujacych po sobie
bitwach na duzg skale. Na rozle-
gtych mapach bedziemy przejmo-
wac strategiczne punkty, a pomogg
nam w tym pojazdy. tatwiej teraz
podczas respawnu zasigsc¢ za ste-
rami dowolnego czotgu, pojazdu
wodnego czy samolotu. Da sie tez
jezdzi¢ konno.

== Dziato prze-
ciwlotnicze daje
ogromna przewa-
ge, ale jestesmy
przy nim odkryci
i narazeni na
ostrzat.

BATTLEFIELD]

=X Specjalna zbroja
ogranicza widok,

ale jest praktycznie
niezniszczalna. Przy-
daje sie szczegdlinie
w trybach multi.

" |
Jalatam!

-
==

Pojedynki z mysliw-
cami i zestrzeliwanie
bombowcéw to jeden
znajlepszych mo-
mentéw w kampanii.
Dodajcie do tego emo-
jonujace pojedynki z
graczami on-line. Dzieki
temu mamy w jednym
klasycznego FPS,
symulator czotqu

i symulator lotu!

¥ Battlefield 1 moze by jaskotka, zwiastujaca powrdt gatun-
ku FPS do okresow Ii Il wojny Swiatowej a odwrécenie sie od
modneqo ostatnio trendu strzelanin ,high-tech”. Tesknilicie?

Przegrywajaca druzyna moze wy-
korzystac tak zwanego Behemota,
czyli ogromny zeppelin Airship L30,
statek Dreadnought czy opancerzo-
ny pociag. Trudno je zniszczy¢ bez
skupienia sity ognia catej druzyny.
Ciekawie wypadaja tez jednostki
specjalne. Na mapie pojawia sie ze-
staw specjalnego uzbrojenia,

a jeden z graczy moze go podnies¢,
stajac sie maszyng do zabijania w
zbroi czy z miotaczem ognia. Zma-
gania w Operacjach moga trwac¢ na-
wet kilkadziesigt minut. Mamy wte-
dy wrazenie uczestnictwa w wojnie
totalnej rozgrywajacej sie na ladzie,
w wodzie i w powietrzu.

W innych trybach druzyna musi
tapac i transportowac we wskaza-
ne miejsce gotebie pocztowe, wy-
sta¢ wiadomosc¢ i czeka¢ na wspar-
cie artylerii, a wszystko oczywiscie
pod ostrzatem druzyny przeciwne;j.
Mamy tez Podbdj na wiekszych
i mniejszych mapach, Szturm po-
legajacy na destrukgji telegraféw

przeciwnika czy kochany przez gra-
czy Deathmatch. Punkty zdobywa-
my za eliminacje wrogéw i wykony-
wanie zadan, odblokowujac kolejne
poziomy doswiadczenia. Za suk-
cesy dostajemy walute i specjalne
skrzynki, w ktorych znajduje sie lo-
sowo generowane uzbrojenie. Moz-
na je tez kupic i trafi¢ na bron spe-
cjalng lub oryginalng skorke.

W Battlefield 1chce sie graci to
w obu trybach. Latwo popas¢ w
syndrom , jeszcze jednej partyjki”,
bo mapy w multiplayerze wygladajg
wspaniale i sg dos¢ zréznicowane.
Inaczej walczy sie w lesie, gdzie na
przeciwnika mozna wpas¢ w kazdej
chwili, inaczej w miescie, a jeszcze
inaczej na pustyni, gdzie trudniej
sie skry¢, ale i tatwiej przyja¢ pozy-
cje dla snajpera. Taktyke warto re-
widowac¢ w zaleznosci od sytuacji,
bo strzelba moze uratowaé nam
zycie rownie czesto, jak karabin
o duzym zasiegu. A teraz wybacz-
cie. Stuzba wzywa.

PIXEL
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=" Mata dziewczyn-
ka wraca ze spa-
ceru. Prosze nie
pytac o plamekrwi
za rogiem. Prosze
0 niej zapomniec.

Pokdj dziecinny przypomina, ze swiat
jest jednak piekny, kolorowy i uporzadkowany.
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Yomawari

DIV Nippon Ichi Software Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

iczego w zyciu nie batem sie
N tak bardzo, jak szlafroka wi-

szgcego kiedy$ w mieszkaniu
mojej babci. Miatem wtedy cztery
lata. W ciemnosci szlafrok zmieniat
sie w ledwie zarysowang postac
ludzka, ktéra, kiedy sie na nig nie pa-
trzyto, zblizata sie krok za krokiem
do mojego t6zka. Wszystkie strachy,
ktérymi dzisiaj probuje karmic nas
popkultura, to maty pikus przy stra-
chach z dziecirstwa. Dobrze o tym
wie Yu Mizokami, gtéwna projektant-
ka Yomawari: Night Alone.

Przyzwyczailismy sie do tego, ze

w horrorze psychologicznym gtéw-
nym bohaterem powinien by¢ czto-
wiek po przejsciach. W Yomawari
kierujemy dla odmiany poczciwa,
stodkg do bolu dziewczynka. Pew-
nego wieczora wychodzi na spacer
ze swoim pieskiem Poro, ale wraca
bez niego, wlokac za sobg po chod-
niku smycz. Kiedy jej siostra dowia-
duje sie, ze piesek uciekt, rusza na
poszukiwania, proszac nasza matg,
bohaterke, zeby zostata w domu.
Ale robi sie coraz pdzniej, a siostra
ani piesek nie wracajg. Dziewczynka
rusza w ciemne uliczki miasta. Oka-
zuje sie nagle, ze sg zupetnie inne
niz w dzien. W swietle mrugajacych
lamp ulicznych pojawiajq sie i zni-
kajg dziwne cienie. W zaroslach cos
ktebi sie i szelesci. Za ptotem, na
Srodku jezdni, stoi jakis dziwny czto-
wiek. Nagle zaczyna biec w naszym
kierunku.

Stwory, ktére wychodzg noca na
ulice miasta, nie zawsze sg upiorne
—czasem wygladajg poczciwie jak
postac z kreskoéwki, czasem sg po
prostu dziwne, a czasem w tej swo-
jej dziwnosci piekne (jak na przy-
ktad zajmujacy pot ulicy falujacy na
wietrze demon).

Ale nie kazdy ma
taki fajny pokdj.

Zawsze sg natomiast niezrozumiate
—nie wiemy, skad sie wziety i o co
im chodzi. Czesto nie wiemy tez,
jak sie zachowaja;: niektore sg sle-
pe i reaguja tylko na dzwiek, inne sg
niewidoczne, chyba ze oswietlimy
je latarka, jeszcze inne zupetnie nas
ignorujg i zajmujg sie swoimi spra-
wami. Dziewczynka czesto nie jest
dla nich przeciwnikiem, tylko po pro-
stu intruzem w ich obcym, nocnym
Swiecie, w ktérym ozywajg wszystkie
strachy z japonskiego folkloru.

Po otwartym $wiecie miastecz-
ka poruszamy sie, wykonujac kolejne
zadania fabularne. Nasza postac jest
bezbronna, wiec najwazniejsze sg
proste mechaniki skradanki: oszczed-
ne wykorzystywanie latarki, cichy
chdd, ukrywanie sie za krzakami czy
szyldami. Do tego dochodzag proste
famigtéwki —uzywanie znalezionych
przedmiotow i otwieranie drzwi. Pro-
sta mechanika nie rzuca na kolana,
ale i nie musi. W Yomawari wazna
jest przede wszystkim niesamowita
atmosfera, znajdujgca sie w poto-
wie drogi miedzy wczesnymi Silent
Hillami a filmem , Spirited Away”,
wspomagana cudowng, kreskowkowg
oprawa graficzng i dzwiekiem, od kto-
rego ciarki przechodzg po plecach.
Do tego oszczednie opowiedziana
historia, ktéra solidnie straszy,
ale jeszcze bardziej porusza. b
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Polscy producenci gier video
w europejskiej czotowce!

Kreatywna
F uropa

PROGRAM KREATYWNA EUROPA jest to pro-
gram unijny zaplanowany na lata 2014-2020, oferujacy
finansowe wsparcie dla sektorow kultury, audiowizual-
nego i kreatywnego. Na program sktadaja sie trzy kom-
ponenty: komponent Kultura, komponent miedzysek-
torowy oraz MEDIA. Jednym z priorytetéw programu
jest zwiekszenie cyrkulacji dziet europejskich oraz po-
moc w stawianiu czota wyzwaniom rewolucji cyfrowej
i globalizacji, dlatego komponent MEDIA dofinansowuje
nowe technologie, w tym projekty interaktywne, gry vi-
deo, dystrybucje i promocje on-line, dziatania zwigzane
z rozpowszechnianiem filméw i utworéw audiowizual-
nych na europejskim i miedzynarodowym rynku.

Od roku 2014 program Kreatywna Europa — komponent
MEDIA przeznaczyt tagcznie ponad 9 min euro na develop-
ment projektéw oraz koncepcji gier video o rozbudowane;j
narracji i wymiarze europejskim. Od trzech lat polscy pro-
ducenci gier plasujg sie w bezsprzecznej czotéwce na tle
pozostatych krajow uczestniczacych w komponencie ME-
DIA. Dotychczas dofinansowanie uzyskato bowiem 10 pro-
jektéw z Polski, a tgczny budzet przeznaczony na wspoét-
finansowanie ze $rodkéw programu Kreatywna Europa,
komponent MEDIA wyniést 1206 920 00 euro. Poréwny-
walnymi rezultatami moga pochwali¢ sig jedynie: Niemcy,
Dania, Francja oraz Norwegia.

Dofinansowanie developmentu gier video skierowane
jest do niezaleznych firm europejskich pragnacych roz-
wija¢ projekt cyfrowej gry video, niezaleznie od platfor-
my oraz planowanego sposobu dystrybucji. W kazdym
przypadku gra musi by¢ przeznaczona do komercyjnej
dystrybucji, charakteryzowa¢ sie wysokim stopniem

interaktywnoséci oraz posiada¢ elementy narracyjne.
Projekty powinny takze posiada¢ potencjat komercyjny
i cechowac sie oryginalnoécig, innowacyjnoécig i kreatyw-
noécig oraz promowac réznorodnos$¢ kulturowa, europej-
skg tozsamo$¢ i dziedzictwo. Development gry wideo sg
to dziatania od pierwszego pomystu do produkcji pierw-
szego prototypu nadajacego sie do gry lub pierwszej wer-
sji testowej, w zaleznos$ci od tego, co nastgpi wczesniej.
Wsrod polskich beneficjentéw znaleZli sie do tej pory m.in:
Bloober Team (,Medium”i,Dum Spiro”), CD Projekt (,CPF"
- roboczy tytut, ,\WiedZzmin 3: krew i wino” oraz pozostate
czesci trylogii dofinansowane jeszcze w ramach poprzed-
niej edycji programu MEDIA 2007-2013), Telehorse (,Trans-
latlantic”), Nawia Games (,In Pale Lamplight”), Fuero Ga-
mes (,Bushy Tail"), Future Green Innovations (,Flynn and
Emma’s funny adventure”), 11 Bit Studios (,Industrial”)
oraz Plastic s.c. Michat Staniszewski i Kinga Staniszewska
(,Your Kingdom Come"). Catkowity budzet przeznaczo-
ny przez program Kreatywna Europa, komponent MEDIA
na Development gier wideo w 2017 roku szacowany jest
na 3,7 miliona euro. W ramach tego schematu istnieje
mozliwo$¢ otrzymania dofinansowania pomiedzy 10 000
a150 000 euro, jednak wysoko$¢ grantu nie moze przekro-
czy¢ 50% catkowitych kwalifikowanych kosztow dziatania.
Nastepny termin naboruwnioskow, ktéry odbywa sie raz
w roku, uptywa 2 marca 2017*.

Wiekszo$¢ z dofinansowanych w ostatnich latach projek-
téw znajduje sie jeszcze w fazie rozwoju lub jest na etapie
produkcji. Wiedzac, ze dostarczg graczom niezwyktych
emocji, z niecierpliwoécig czekamy na ich odstony i zache-
camy do sktadania wnioskéw na kolejny nabor!

WIECEJ INFORMACJI:
www.kreatywna-europa.eu www.kreatywna-europa.eu

*termin moze jeszcze ulec zmianie
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HDOGS 2

Watch Dogs 2

A

S| mpc mpsa mxoNE |ra I

AODIVEENN Ubisoft Wersja PL: tak

1 b-side

zasami gorzej znaczy lepie;j.
C Ubisoft zrezygnowat z am-

bitnej opowiesci noir, bo ta
Srednio mu sie udata w pierwszej
czesci gry, i postawit na zdecydo-
wanie lzejszy, naiwny wrecz klimat.
Watch Dogs 2 to cukierkowa wer-
sja serialu ,,Mr. Robot". Opowiada
o powaznych sprawach niczym
GTA V, ale ocieka popkulturowa
teczg jak Saints Row 3.

Jesli nie styszeliscie o nowej serii
Ubisoftu, to w skrocie jest to kolej-
na ichnia marka (po Assassin’s
Creed i Far Cry) z otwartym $wia-
tem, ale osadzona we wspotcze-
snych czasach i w duzych miastach.
Pozornie kopiuj-wklej wymienio-
nych tytutéw, ale zamiast biegac
po dachach i polowac na zwierzeta,
bawimy sie smartfonem i laptopem,
zeby wptywaé na otoczenie.

Tym razem miejsce msciciela
w prochowcu zajmuje zgraja dzie-
ciakow podpisujaca sie jako haker-
ski kolektyw DedSec i troche nie
mogaca sie zdecydowac, czy
wazniejsza jest dla niej walka
z systemem, czy dobra zabawa.
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Nasz protegowany, Marcus, to naj-
nowszy nabytek gangu. General-
nie wszystko tu wyglada jak w te-
ledysku. Wszyscy sg piekni, bogaci
i majg perfekcyjne stylizacje —jak
celebryci. Bohaterowie sg zzyci ze
sobg jak paczka najlepszych kum-
pli, dni spedzajg w tajnej kanciapie
kiepsko ukrytej pod sklepem z ko-
miksami, zwyciestwa fetujg impre-
z3, a jesli nie robig wiasnie psiku-
séw ztym korporacjom, to myslg
o tym, jak zwiekszy¢ swojg popular-
nos¢ w social mediach. Albo rozpra-
wiaja, czy lepszy jest , Obcy”,
czy ,,Predator”. Brzmi dobrze?
Nie wiem, ale w praktyce sprawdza
sie to lepiej od kolejnych smutnych
opowiesci, w ktérych ten smutek
wpycha mi sie graczowi na site,
a watki nie trzymaja sie kupy.
Watch Dogs 2 ma co$ w sobie nie
tylko ze wspomnianego Saints
Row 3, ale i GTA: San Andreas.
Twaorcy napracowali sie nad pomy-
stowymi misjami. Wspinamy sie
na szczyty budynkéw, zeby ma-
lowac¢ graffiti, walczymy z konku-
rencyjnymi hakerami, urzadzamy
scum na nieuczciwym biznesmenie,

= W wolnej od
walki z systemem
chwili mozna opu-
$ci¢ San Francisco
przez stynny

most Golden

Gate i pobatagani¢
w wypoczynkowej
okolicy.

kradniemy niepublikowany trailer...
gry od Ubisoftu. Do tego masa
tradycyjnych minimisji: robimy za
kierowce, strzelamy sobie fotki na
tle wskazanych atrakcji, sScigamy
sie i odszukujemy znajdzki. Tak, to
rzeczy, ktére widzieliSmy juz setki
razy, ale tutaj po prostu $wietnie
sie sprawdzajq. Takze dlatego, ze
luzacka atmosfera nie tworzy presji
ciagtej pogoni za rozwigzywaniem
zadan z gtéwnego watku.

Bo kto jest w zasadzie tym gtow-
nym wrogiem? Ponownie jest to
nadzorujgcy miasto system ctOS
oraz korporacje, ktore tylng furt-
ka wyprowadzajg tysigce osobi-
stych danych, aby lepiej profilowac
reklamy. Brzmi znajomo? Dziecia-
ki z DedSec nie majg spojnej wi-

Zji dziatania —sg wiec zupetnym



Kt

przeciwienstwem Aidena z pierw-
szej czesci —ale chca zrobi¢ cos dla
spoteczenstwa. Wiekszos¢ gtownych
zadan kreci sie wokot kradziezy klu-
cza dostepu, znalezienia sposobu
na otwarcie drzwi i w koricu zhako-
wania waznego urzadzenia. Czasem
pojawia sie zagadka logiczna. Na
szczescie bardzo réznorodna otocz-
ka misji wygrywa walke o mojg uwa-
ge i nie powoduje uczucia znuzenia.

Rzeczy, ktére widzielismy juz setki razy,
tutaj Swietnie sie sprawdzaja. Luzacka
atmosfera nie tworzy presji ciagtej

pogoni za gldwnym watkiem.

Wciaz zabawa jest drobne hako-
wanie otoczenia —ogtuszajgce wro-
goéw wybuchy, manipulacja sygnali-
zacjg swietlng, odcinanie od pradu
czy wabienie wroga. Odrobine roz-
norodnosci wprowadza opcja zdal-
nego sterowania wézkami widtowy-
mi i podnosnikami, ale juz kapitalne
jest hakowanie...cudzych samocho-
dow. Mozna tatwo odprawic policje
na bok albo narobi¢ dymu na strze-
zonym placu, gdy nagle auto bez
kierowcy ozywa.

Swietnym dodatkiem do wszech-
mogacego smartfona i laptopa sg

DaszcTamn

dwie nowe zdalnie sterowane za-
bawki —jezdzacy , skoczek” i dron.
Dzieki nim w konhcu nie trzeba wsze-
dzie samodzielnie sie zakradac, tyl-
ko w ,, hakerskim stylu” pozwoli¢,
zeby maszyna dziatata za nas. W po-
taczeniu z trybem, w ktorym prze-
taczamy sie na wizje z odlegtych
kamer, mozemy sporo zdziatac,
przykucnieci gdzies za stertg euro-
palet. Wygodne!

Co na mi-
nus? Ucieczki
autem po mie-
Scie sg zdecy-
dowanie mniej
popisowe,
rowniez ruch
uliczny nigdy
nie jest na tyle
gesty, aby dobrze wykorzysta¢ go
do zgubienia poscigu. Teoretycznie
znacznie gorzej wypada walka bro-
nig palna, ale to akurat nie jest kio-
pot, bowiem mniej tu sytuacji, gdy
musi dojs¢ do otwartego konfliktu.
Zresztg ja zawsze czutem w takich
grach niesmak, gdy nie udato mi sie
skonczy¢ etapu po cichu, tylko mu-
siatem najpierw unieszkodliwi¢ kaz-
dego jednego straznika. Stad tez
z nowych pukawek najbardziej
podoba mi sie paralizator.

Finalnie elementem, ktory prze-
konuje mnie do gry, jest stoneczne

Rodzinka

PLAY THE GAME

Jak pada deszcz,
to dzieci marudza.
Najlepiej wtedy
dac im do zabawy
komorke, niech sobie
troche pohakuja.

Ograniczona
przestrzen na ten
podpis nie pozwala
opisaé, jak niemito-
siernie wolno sunie
po torach naczelna
atrakcja SF.

San Francisco zamiast ponurego
Chicago. To bardzo realnie pulsuja-
cy miejskim zyciem teren, a do tego
projekt idealnego miasta petnego
zieleni i poukrywanych taraséw. To
takze pierwsza od dawna gra, ktorg
chce mi sie bawi¢ jak GTA: zwiedza¢
zakatki, zatrzymac sie przy ulicz-
nym grajku, wpas¢ do knajpy po na-
poj, odpali¢ radiostacje, podebrac
komus sportowy samochaod i jechaé
cykna¢ fotke przy znanym muralu.
Tym bardziej szkoda, ze na PS4 licz-
ba klatek spadta pare razy do pozio-
mu wrecz niegrywalnego.

Watch Dogs 2 to dobry sequel
i zaskakujgco fajna alternatywa dla
GTA. Nie tak olbrzymia, ale podob-
nie relaksujaca.

PIXEL
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HNALL LN EAGLEFLIGHT

= Grafika jest uproszczoq
na, ale przyjemna,
w bajkowym klimacie.

Eagle Flight

HPCHPS4 B

ANV Ubisoft Montreal Wersja PL: tak

Pocztar

agle Flight, debiutancka gra
E Ubisoftu w technologii VR,
pozwala graczowi wcieli¢
sie w orta bielika, ktéry, szybujac
nad przejetym przez dzika nature
Paryzem, nauczy sie wie$¢ zywot
charakterystyczny dla tych ptakéw.

Kierunek lotu nadajemy ruchami
gtowy i sprawdza sie to wysmieni-
cie —gogle VR sa przeciez niezwy-
kle precyzyjnym kontrolerem. Skre-
camy, pochylajac tepetyne w bok,
mozna tez nig krecic, chociaz gra
odradza to irytujacymi i przystania-
jacymi widok komunikatami. Pad
stuzy zaréwno do walki i obrony, jak
i do przyspieszania i zwalniania. Do-
dam, ze uczucie pedu jest tu odda-
ne znakomicie.

Fabuta petni role samouczka. Na
niebie nad Paryzem przyjmujemy
kolejne misje i wyzwania, w ktérych
nauczymy sie przelatywac z gracjg
przez obrecze, tapac ryby w locie,
eskortowac partnerke do gniazda
czy walczy¢ z nietoperzami i sepa-
mi. Poczatki sg banalne, z czasem
robi sie jednak piekielnie trudno.
Kiedy zaczynamy lata¢ w ciasnych
korytarzach, musimy w utamku se-
kundy omijaé¢ przeszkody, wznosi¢
sie lub opadac¢, a gra wymaga wte-
dy absolutnego skupienia, matpiej
zrecznosci i nadludzkiego refleksu.
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HTCVIVE, PSVR
onLy - 0CULUS

Loty ponad mia-
stem uzalezniaja.
,Orta cief” juz
nigdy nie bedzie
brzmiat tak samo.

7]

Srubujemy wiec czasy, poréwnujac
je zinnymi graczami, a za kazdg mi-
sje zdobywamy do trzech gwiazdek,
ktore odblokowujg kolejne wyzwa-
nia. Catos¢ wcigga jak diabli: dawno
zadna gra tak nie motywowata mnie
do powtarzania jednego przelotu
po 50 razy i nauczenia sie trasy na
pamiec, byle tylko poprawi¢ wynik
o jedng sekunde. Fani Wipeouta czy
wyscigéw samochodowych dosko-
nale wiedzg, o czym moéwie. Z cza-
sem nabedziemy nowe umiejetno-
Sci takie jak na przyktad orli krzyk.
Fala dzwiekowa pozwoli zestrzeli¢
przeciwnikow, ale niektore zwierze-
ta potrafig odda¢ i zastawia¢ na nas
putapki.

Zabawy jest tu na kilka godzin,
ale zostaniecie na duzo dtuzej, bo
instynktowne sterowanie, parcie na
bicie kolejnych rekordéw, szuka-
nie znajdziek oraz zmagania sie-
ciowe skutecznie zatrzymajg Was
w goglach na gtowie. Widoki sg
tadne, chociaz opuszczony przez

= Multiplayer to mity
dodatek. Miejmy nadzie-
je, ze bedzie rozwijany.

ludzi Paryz jest niewielki, a mocno
uproszczone obiekty i tak doryso-
wujg sie na naszych oczach. Nie
grafika jest tu jednak najwazniejsza,
tylko wolnos¢, ktorg daje ped.

Online mamy tylko jeden tryb:
polatamy w , trzyortowych” druzy-
nach, dostarczajac pozywienie do
gniazda i uwazajgc na przeciwnikow
i otoczenie. Zgrany team bedzie sie
ostaniat podczas eskortowania zdo-
byczy, co dodaje catosci taktyczne-
go posmaku.

Ubisoft zrobit gre, w ktorej $miga-
nie ponad paryskimi dachami
i szukanie poukrywanych ptasich
pior ma sens. | w blasku stonca, przy
pieknej muzyce, po prostu chce sie
to robi¢. Nie stwierdzitem zadnych
zawrotéw gtowy czy mdtosci, po-
mimo spedzenia wielu godzin na
ogladaniu czubka wtasnego dzioba.
| chociaz do doskonatosci sporo za-
brakto, symulator bycia ptakiem po-
rwat mnie o wiele bardziej niz
jakikolwiek Ace Combat.




ROBINSON: THE JOURNEY

Robinson: The Journey

[AODIVQENIN Crytek Studios Wersja PL: nie

Pocztar

iemal réwng dekade temu
N Crytek wysoko ustawit gra-

ficzng poprzeczke Crysisem.
Teraz przeciera szlaki swoja dru-
ga produkcja na VR. Robinson: The
Journey to pdéki co najtadniejsza
gra z czasowg wytacznoscia na go-
gle Sony. Statek kosmiczny Esme-
ralda przewozit na poktadzie 3000
oséb. Teraz oczami ocalatego pa-
trzymy z oddali na jego wrak. Czy
mtodemu Robinowi uda sie wyja-
$ni¢, jak doszto do katastrofy i dla-
czego podczas ewakuacji wylado-
wat na planecie petnej dinozauréw?

Gre zaczynamy w prowizorycznym
obozie. Do dyspozycji mamy dwoch
towarzyszy niedoli: matego wytre-
sowanego T-rexa, ktéry moze apor-
towacé lub rykng¢ na zawotanie, by
poméc odblokowac droge, oraz
przemadrzatego, zabawnego roboci-
ka —latajaca jednostke HIGS. Podob-
nych bedziemy szuka¢ w grze, aby
ztozy¢ sobie historie z odczytéw ich
czarnych skrzynek. W dtoni dzier-
zymy urzadzenie przypominajace
wygladem PS Move. Postuzy nam
do skanowania oraz podnoszenia
przedmiotow, chociaz w grze stero-
wac mozna tylko padem. Nie jest to
do konca precyzyjne, ale cato$¢ sto-
sunkowo tatwo opanowac.

W zapowiedzi narzekatem na ka-
mere. W finalnej wersji dodano trzy
opcje, ale od preferowanego ptyn-
nego widoku mozna niestety dostac
mdtosci (nie da sie zmniejszy¢ tem-
pa obrotu). Wybratem wiec mniejsze
zto —skokowy obrot 0 45 stopni za
pomoca prawej gatki. Na szczescie
obraz nie robi sie przy tym czarny,
jak w Here They Lie.

Przemierzamy podzielong na
pie¢ miejscowek slicznie odwzoro-
wang dzungle, ktéra tetni zyciem,

V2 ™ B
ONLY

afloraifauna pokrywaja kazdy jej
cal. Odgtosy zwierzat, od owadéw
po najwieksze gady, robig wraze-
nie. Pierwsze spotkanie z dinozau-
rami mozna porownac do dziewi-
czego seansu ,, Parku Jurajskiego”,
a lokacje az chce sie eksplorowac.
Wycieczka pieszo troche sie dtu-

zy, bo nie ma opcji biegu czy na-

wet szybkiego chodu, a btyskawicz-
na podr6z odblokowuje sie dopiero
po ukonczeniu gry. Wedréwke wzbo-
gaca wspinaczka, ktorg praktykuje-
my, wciskajgc na przemian L2 i R2

i wykonujac ruchy gtowa. Pomyt-

ka oznacza upadek i w niektorych
przypadkach zgon. W formie mini-
-gry mozemy tez skanowac napotka-
ne stworzenia, dodajac je do bogatej
wirtualnej encyklopedii. Jako doda-
tek sie sprawdza, ale szybko moze
sie znudzic¢.

Eksploracja prowadzi do kolejnych
interakcji z otoczeniem i zmusza do
rozwigzywania raczej prostych za-
gadek, jak naprawa prowizorycz-
nych urzadzen czy przywrdcenie
zasilania, chociaz sg momenty,

w ktorych mozna sie zacig¢. Gra nie
prowadzi za raczke, a czasem wrecz

CryEngine

Robinson oprécz tego,
ze cudownie wyglada,
jestkojaca zmysly gra
eksploracyjna. Crytek
wypuscitja kilka miesiecy
po Climb na Oculusa, gdzie
rozgrywke zbudowano

na obecnym takze w The
Journey wspinaniu sie po
skafach.

Encyklopedia
to nie tylko suche
fakty, ale i tadne ob-
rotowe modele 3D.

PLAY THE GAME

% Faune skanujemy,
najezdzajac na zielone kropki
i unikajac czerwonych.

=~* HIGS rozwigze
matematyczng
minigre z przywréce-
niem zasilania.

nieprecyzyjnie przekazuje cele mi-
sji, mozecie wiec przytapac sie na ta-
zeniu w kotko. Cato$¢ mozna ukon-
czy¢ w 3-4 godziny, ale po catkiem
emocjonujacym finale, wykorzystu-
jacym elementy skradanki i jeszcze
bardziej kojarzacym sie z klasykiem
Spielberga, pozostaje jednak spore
uczucie niedosytu. Gra sprawia wra-
zenie prologu do wiekszej i bardziej
rozbudowanej historii —tym bar-
dziej moze odstraszac jej cena. Pro-
dukcja Cryteku, chociaz naprawde
niezta, pachnie niewykorzystanym
potencjatem. Moze kiedys jeszcze
doczekamy sie kolejnej odstony eli-
minujacej btedy i pogtebiajacej me-
chanike gry.
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BATMAN: ARKHAM VR

Arkham VR

DIV Rocksteady Studios Wersja PL: tak

Pocztar

zy kiedykolwiek prébowates$
C wypowiada¢ gtebokim gto-

sem stynne: ,,I'm Batman"?
Batman: Arkham VR pozwoli
naprawde stac¢ sie Mrocznym
Rycerzem, spetniajac tym samym
marzenia wszystkich wiecznych
chtopcéw pragnacych choc na
moment przywdziac¢ czarng
peleryne.

Stworzona przez Rocksteady przy-
goda to pokaz mocy i mozliwosci
PlayStation VR. Po zatozeniu gogli

i kalibracji kontroleréw (wskazane
jest granie na stojgco) mozemy na
moment stac sie paniczem Way-
nem, by po chwili po raz pierwszy
przywdzia¢ kultowy stréj i zjechaé
do jaskini Batmana. Wrazenia sg
niesamowite: wielki wodospad, sta-
da nietoperzy, dinozaur i moneta na
Scianie, ogromny komputer z konso-
letg, ktérg mozemy swobodnie ope-
rowac ruchami dtoni —nie wiadomo,
na czym skupi¢ wzrok. Alfred wyja-
$ni nam niuanse fabularne, po czym
rozpoczniemy $ledztwo w sprawie
Smierci Nightwinga.

Opdje

PSVR posiada tak zwa-
ny cinematic mode.

Po zatozeniu gogli widzi-
my ekran w trzech rozmia-
rach dowyboru: 117, 163
1226 call. Jesli nie macie
gdzie postawic 60-calowej
plazmy czy zamontowac
projektora, dzieki tej opdji
zagracie w dowolng gre
na PS4 (oprécz tych, ktdre
wykorzystuja kamere),
atakze obejrzycie film,
serial czy zdjecia przez me-
dia playera lub platformy
takie jak Hulu. Obraz traci
na rozdzielczosd, ale od-
palenie FIFA17 na ponad
dwustu calach dziata na
wyobraznie. Na razie opcja
ta nie wspdtpracuje
zobrazem 3D, ale
doskonale radzi sobie
zwideo nagranym w 360
stopniach. Dzieki aplikaji
Littlstar obejrzymy stwo-
1zone ta metoda filmy
przyrodnicze, dokumenty,
reportaze, a takze mini-
fabuty jak Paranormal
Activity. Na razie trwaja po
kilka minut, ale to dopiero
poczatek.

= Tak, udawali$my
Batmana przed
lustrem. Wy tez
bedziecie.

= Skaner ma dwa
tryby: przeswietla-
nia miesni i kosci.

= W mrocznej
alejce przesledzi-
my ostatnie chwile
Nightwinga.

Dzieki PS VRi PS Move mozemy
sie nie tylko rozgladaé, ale i poruszac
—przyciskiem przenosimy sie w wy-
brane przez tworcéw miejsce. Mo-
zemy tez podnosi¢ i obracac przed-
mioty, obstugiwac¢ line z hakiem lub
skaner, czy rzuca¢ batarangiem do
celu. Dzieki autocelowaniu prawie za-
wsze trafiamy, ale i tak frajda jest nie-
samowita. Kiedy juz jestesmy w te-
renie, przeszkadzamy Pingwinowi
w dokonaniu egzekucji, oznaczamy
cele, poszukujemy w kostnicy sladow
zbrodni i wreszcie trafiamy w putap-
ke Jokera, z ktorej probujemy sie wy-
dostaé. Wisienkg na torcie jest finato-
wy akt, ktérego nie bede zdradzat, ale
wrazenia serwuje niesamowite, przy
okazji bawigc sie naszymi zmystami.

Mato ktéra gra na PS VR gwaran-
tuje takg immersje. Kiedy stoimy na
dachu wiezowca i patrzymy na bat-
sygnat, mogac korzystac z dobro-
dziejstw nowoczesnej techniki, nie-
mal czujemy sie wtadcg Gotham.

Niestety, gra jest bardzo krotka
—zaliczenie catosci zajmuje okoto go-
dzine. Nie mozemy tez wzig¢ udziatu

w zadnej walce, co z kontrolerami
Move wydawato sie przeciez natural-
ne. Mechanizm z The Fight spraw-
dzitby sie idealnie, ale tworcy poszli
inng droga i mamy detektywistyczng
przygodowke.

Kazdy gracz podejdzie do tej
produkcji inaczej, poniewaz niektore
dziatania nie sg obowigzkowe.
Bedziecie jednak bawi¢ sie wszyst-
kim, co znajdzie sie w zasiegu Wasze-
go wzroku (i dtoni). Kolejne podejscie
do gry po jej ukonczeniu udostepni
nam jeszcze wyzwania Riddlera,
co przykuje do ekranu na kolejng
godzine, ale bawi¢ mozemy sie tylko
w poznanych juz lokacjach.

Gra wyglada wigcej niz dobrze,

a $wiat Gotham, chociaz rozmyty,
ma swoj unikatowy styl, podobnie jak
modele postaci. Na dtugo zapamie-
tatem gebe Joe Chilla w scenie mor-
derstwa rodzicow Bruce’a. Wiem, ze
to dopiero preludium, eksperymenty
z nowa technologig. Jesli inni rozwi-
ng kierunek wskazany przez
Rocksteady, PS VR da nam

w przysztosci wiele dobrego.



prami

N .;"_'FI di

- GRA BYLYCH TWOR

"'h' s q | 'r‘_'p"i. =
o~ Y
e N, u‘
__.GRA BYEYCH TWORCOW
£MINA" = CZY TO NAPRAWDE
| [0S ZMAC

g TR




PLAY THE GAME BRR=\V/i3Ia

AODIVEENTN N-Fusion Interactive Wersja PL: nie

Spektor

o gra, ktéra nie miata prawa
Tsie udaé. Stworzona przez
niewielkie studio ze stabym
portfolio i matym budzetem, w do-
datku wspierana przez zerowg kam-
panie reklamowa. A jednak krotko
po premierze dobra opinia poszta
w $wiat. To Swietne nawigzanie do
klimatéw Baldur's Gate i Diablo.
| moje prywatne zaskoczenie roku.

Akcja gry dzieje sie w $wiecie fantasy,
w ktérym gtéwna role odgrywaja tytu-
towe Embery. To tajemnicze kamienie
z kosmosu, ktére wygladem przypo-
minajg kolorowe ptomienie i skrywa-
ja wielkg moc. Ludzie wykorzystuja je
do réznych celéw: magii, walki, a tak-
ze podczas codziennych zaje¢. Gdy
Ember umiera, cate jego otoczenie
niszczeje, a ludzie popadajg w szalen-
stwo. Gra rozpoczyna si¢ w momen-
cie, gdy niemal wszystkie Embery ule-
gty zagtadzie, a $wiat pograzony jest
w chaosie. Cata nadzieja w naszym
bohaterze, ktory jest Lightbringerem
—potaczeniem druida i wojownika,
bedacym w stanie ocali¢ kamienie.
Do niedawna wydawato mi sie, ze
fuzja rozwigzan znanych z fabular-
nego i taktycznego Baldur’s Gate
oraz nastawionego na dynamiczng
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nawalanke Diablo jest niemozliwa.
Tymczasem Ember sprytnie taczy roz-
wigzania znane z obu gier. Z jednej
strony mamy bogaty $wiat fantasy
z ciekawym ttem fabularnym. Gre
rozpoczynamy w grobowcu, gdzie
zostajemy wskrzeszeni przez jednego
z kaptanéw. Rozmawiajac z NPCi czy-
tajac listy i ksigzki, krok po kroku od-
staniamy nasza tozsamos¢. Z drugiej
strony od razu wpadamy w wir wal-
ki, ktéra, cho¢ posiada mozliwos¢ ak-
tywnej pauzy, przypomina Diablo. Bar-
dziej niz taktyka liczy sie tu wysoko
punktowana i naszpikowana specjal-
nymi wtasciwosciami zbroja i bron,
o ktdrg zresztg nietrudno —kazdy
przeciwnik zostawia po sobie mase
dobroci. Wychodzac z grobowca, je-
stesmy juz porzadnie objuczeni.
Ember to gra nastawiona na eksplo-
racje. Tworcy upchneli w fabule wszyst-
kie rodzaje pleneréw. Wedrujemy przez
mroczne podziemia, lasy petne dzikich
bestii, wsie, gdzie czeka na nas sporo
zadan pobocznych, miasta, dzielnice
portowe, a nawet lodowe krainy.
System rozwoju postaci jest tutaj
znacznie skromniejszy niz w erpegach
bazujgacych na D&D. Nie ma karty two-
rzenia postaci, wybieramy jedynie jej
imie. Wtrakcie gry nie specjalizujemy
sie w zadnej klasie, przydzielamy jedy-
nie punkty w ramach czterech katego-
rii. To uproszczenie jednak zbytnio nie
przeszkadza. Najwigkszg przyjemnosé
sprawia odnajdywanie przedmiotow
ze specjalnymi wtasciwosciami. Przy-
ktadowo ma;j Lightbringer, wyposazo-
ny w zbroje z rung , Wirujace ostrza”

Fabuta jest dos¢
standardowa. Nasz
bohater budzi sie
z zanikiem pamieci
i stopniowo odkry-
wa swoje nadprzy-
rodzone moce.

W dodatku jest
dla $wiata jedynym
ratunkiem.

Swiat gry, jak na
niskobudzetowy
projekt, jest dos¢
rozlegty. Wedru-
jemy od ponurych
lochéw po szczyty
zasniezonych gor.

i mieczem z cechg , Btyskawica”, za-
mienit sie w prawdziwg maszynke do
zabijania. Podczas podrozy mozemy
dobiera¢ nowych cztonkéw druzyny.
Zdecydowanie warto korzystac z ta-
kiej pomocy —niektore walki nawet na
normalnym poziomie trudnosci spra-
wiajg problem.

Oczywiscie tu i tam skromny bu-
dzet daje o sobie zna¢. Grafika miej-
sca jest bardzo monotonna, charak-
ter zadan pobocznych tez pozostawia
wiele do zyczenia (zazwyczaj sprowa-
dza sie do misji typu , znajdz ksigz-
ke’ czy ,,odszukaj czyjas corke”). Nie
zmienia to jednak faktu, ze Ember to
bardzo grywalna produkcja, do ktorej
z przyjemnoscig sie wraca (zwtaszcza
ze interfejs znakomicie sprawdza sie
na urzadzeniach mobilnych). Za nie-
wygorowng cene na ponad 30 godzin
mozna stac sie bohaterem $wiata
fantasy. Zdecydowanie warto. ks
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Pjotsze

hyba kazdy z nas pamieta,
Cjakie emocje towarzyszyty

mu za dzieciaka podczas gry
w jego ulubione produkcje. Na pewno
znajdzie sie wielu, ktérzy dostownie
nie mogli usiedzie¢ w miejscu, gdy
pewien ubrany na czerwono hydrau-
lik pokonywat kolejne ciezkie prze-
szkody lub kiedy przejezdzali przez
trudne zakrety, pedzac wyscigowym
autem. Nie wspominam juz nawet
o waznym starciu w jakims mordobi-
ciu, bo na pewno niewielu dato rade
przesiedzie¢ catg walke w spokoju
i bez ruszenia czterech liter z podto-
gi lub fotela...

Wrasnie taki peten emocji powrot

w czasy dziecinstwa zaserwowata mi
czwarta czes¢ Moto Racera, ktory
powrdcit do zywych po % latach nie-
obecnosci. Za najnowsza odstone tej
produkcji odpowiada jako wydawca
francuskie studio Anuman, ktérego
nazwa mogta obi¢ sie juz niektérym o
uszy, bo to wtasnie oni przygotowujg
premiere kolejnej Syberii.

Nowy Moto Racer to moim zdaniem
powrét do korzeni serii, przez co cze$¢
graczy moze uznac go za produkt nie-
dzisiejszy i dziwaczny. To po prostu
arcade’owe, staroszkolne szalenstwo.
Tak jest, szalenstwo.

Tryboéw gry mamy tu niewiele, moz-
narzec —standard, bo inaczej nie moz-
na nazwac¢ wyboru pomiedzy rozgryw-
ka w sieci a pojedynczymi zawodami
czy kampania. Ta ostatnia nie oferuje
nam jakiejs rozbudowanej opowiesci.
Ba, nie opowiada zadnej historii.

To tylko potaczone ze sobg wyscigi
podzielone na dwie rézne klasy:
zawody na asfalcie i w off-roadzie.

MOTO RACER 4

= 245 na budziku, niezta muzyka w gto-
$nikach, rozbryzgane owady na kasku...

Zanim wyruszy
sie w trase, zawsze
warto zadbac o od-
powiednia styléwe.

Mozg

Nicdziwnego, ze

w Moto Racerze 4 qu¢
klimat poprzednich ze-
i, skoro nad projektem
uwattworca oryginatu
Paul Cuisset. W 1997 roku
Moto Racer byt wielkim
hitem, ktry przez pare
kolejnych lat pozwolit zy¢
Delphine Software.

Na koncu czekajg na nas mistrzostwa,
czyli kilka nastepujacych po sobie star¢,
a gdy je wygramy, awansujemy dalej.

Na poczatku zabawy przyjdzie nam
wybra¢ jednego z dostepnych zawod-
nikow i dostosowac jego wyglad do
naszych upodoban. Tak samo jest
zmaszynami, z tg jednak réznica, ze
te dodatkowo przyjdzie nam ulepszaé
w trakcie gry. Co ciekawe, nic nie stoi
na przeszkodzie, by miedzy kolejnymi
wys$cigami dokonac zmiany naszego
awatara, jesli nie odpowiadajg nam
osiggi jego motocykli. | jeszcze jedno
—kazdy z zawodnikdéw ma swojego
wroga, tutaj zwanego nemezis. Na
przyktad Saul, ktérym sterowatem
przez wieksza czes$¢ zabawy, nie lubi
sie z kolega o pseudonimie Sruba.

Jesli oczekiwaliscie jakiejs$ reali-
stycznej symulaciji, to Zle trafiliscie.
Tutaj nacisk potozono na sama zaba-
we...i szybkos¢. Jest az przesadnie
szybko i te predkos¢ czu¢ nawet pod-
czas jazdy w terenie. A gdy doda sie
do tego kapitalnie skonstruowane tra-
sy i innych zawodnikow, ktérym jakos
nie zalezy na naszym zdrowiu (zycie
najbardziej utrudniajg kochajacy nas
nemezis), to mozecie by¢ pewni, ze
poczujecie sie jak w nadmorskich
salonach gier.
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KARMA: INCARNATION 1

Karma:
Incarnation|

Zmeiraduga

Bawiacy sie brzmienia-
mi etniznymi
ielektroniznymi
zespétZmeiraduga,
ktéry odpowiada za
Sciezke dzwiekowa Karmy,
jest rownie szalony jak ta
gra. Na jego stronie inter-
netowej mozna znalez¢
informacje o tym, ze
wiroku 2011 jego czton-
kowie uratowali Swiat
przed inwazja kolosalnych
zielonych mrowek,

aw czasie koncertow fani
rzucaj na scene saszetki
zherbata, bo to whasnie
onajest ukochanym
napojem dzikich plemion
zamieszkujacych wyzyny
Srodkowej Rosji.

Wobec tego
proponuje...

I+
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Pawet Schreiber

oczatek jest zwyczajny: on
Pi ona, s szczesliwi, pojawia sie

potwér, porywa j3, on rusza na
ratunek. Ale na tym w grze Karma:
Incarnation 1 elementy zwyczajne
sie koricza, bo juz chwile potem on
- Swietlista duszyczka - wciela sie
w dos¢ paskudnego, czotgajacego
sie stworka, ktéry ze wszystkimi
problemami radzi sobie za pomoca
rozciggajacego sie na kilka metréw
jezyka. Spacerujac po psychode-
licznych krajobrazach, spotyka cate
mnéstwo istot, przy ktérych wyglada
jak uosobienie normalnosci, i poko-
nuje przeszkody, ktére logike maja
gdzies, ale za to sg bardzo wesote.

W najwiekszym skrécie, Karma to pro-
sta przygoddéwka w stylu Samorosta
czy Botaniculi. Na formute stworzong
przez Amanita Design porywat sie juz
niejeden tworca, zwykle z dos¢ mizer-
nym skutkiem, bo czeska firma dopro-
wadzita swoje gry do takiej perfekgji,
ze ich klony to tylko marne cienie ory-
ginatu. Wiasnie z takimi oczekiwaniami
—araczej ich brakiem —podchodzitem
do Karmy. | zostatem mito zaskoczony.
Rzeczywiscie, wszystko tu amanitowe
jak sie tylko da: prosty interfejs, absur-
dalne poczucie humoru, fabuta przeka-
zywana bez stow.

Jakiekolwiek préby wyjasnie-
nia tego, co widac na obrazkach
z gry Karma...

Ale Karma ma jedng ogromna zalete,
wyrozniajaca ja z thumu innych podob-
nych gier —niesamowitg animacje, przy-
pominajacg wyczyny Ryana Larkina,
najwiekszej gwiazdy psychodelicznej
animacji amerykanskiej przetomu lat
szes$cdziesigtych i siedemdziesiatych.
Niektore postacie chodzg, inne fikaja,
ajeszcze inne przelewaja sie z miejsca
na miejsce. Giemny kat ekranu okazu-
je sie nagle ktebowiskiem kilkudziesie-
ciu potworkow, ktére wszystkie naraz
otwierajg oczy, a potem uciekajg, kazdy
inaczej i w innym kierunku.

" ... zeby
czytelnik
sam sobie
wymyslit,

co tu widac.
| po ktopocie.

...s3 z gory skazane na
niepowodzenie.

Chetnie opisatbym wielkg dyskoteke, na
ktérej miejscowi bez opamietania tan-
cujg, ale nie mam na to stéw. Do tego
dochodzi $wietna Sciezka dzwigkowa

z nutka afrykanskiej egzotyki. Karma
pojawia sie w tytule nie bez powodu.
Nasz bohater moze czasem wybraé jed-
ng z dwoch drog dziatania, dobrg albo
brutalng —to dodatkowy smaczek.

Jest tez pare niedociggniec. Nie-
ktore lokacje to tylko prosty wypet-
niacz; nie ma w nich prawie nic do
roboty i szybko sie je opuszcza. Moze
razi¢ tez rodzaj zawartych w grze
zagadek —czesto sg tak absurdalne,
ze do rozwigzania trzeba dochodzi¢
metoda préb i btedow (na szczescie
zwykle towarzyszy im Swietna i weso-
fa animacja). Bohater porusza sie de-
nerwujgco wolno. Kilka pomystéw, na
przyktad system karmy albo zdolno$¢
do postrzegania duchéw ukrytych za
materig, mozna byto duzo lepiej wyko-
rzystac. Bez watpienia jednak gra jest
bardzo kreatywna i zywiotowa —Ama-
nicie rosnie porzadna konkurencja.
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Pawet Schreiber

iedy uruchamiam kolejng
que, w ktérej ttuke mieczem

fantastyczne stwory, latam
wielkim statkiem kosmicznym,
przekradam sie ulicami steam-
punkowego miasta, ewentualnie
ogladam gustownie przedstawione
problemy amerykanskiej prowincji,
czesto zastanawiam sie nad tym,
ile ciekawych realiéw i miejsc wcigz
czeka na to, az gry wideo sie nimi
powazniej zainteresujg, zamiast
wracac do sprawdzonych schema-
téw. Na szczescie zdarzaja sie tez
produkcje troche odwazniejsze, kté-
re nie bojg sie sprébowac czegos
nowego. Na przyktad Kim - prosty
roguelike oparty na stynnej
powiesci Rudyarda Kiplinga
o matym uliczniku z Lahauru
(obecnie Pakistan), ktéry pewnego
dnia spotyka buddyjskiego lame
irusza z nim w podréz po Indiach
z przetomu XIX i XX wieku.

Jesli chodzi o mechanike gry, Kim
wypada przecietnie. Musimy na
biezgco doglgda¢ samopoczucia
naszego bohatera, dbajac o jego
wyzywienie (to oczywiste) i dobry
humor (to juz mniej oczywiste).
Fundusze na przezycie zdobywa-
my albo zebrzac, albo wykonujac
zadania (czasem zwigzane z jedng
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Niezbednik wté-
czegi: wytryszek,
stréj muzutmanina,
duzo ryzuijeszcze
wiecej curry.

z kilku gtéwnych linii fabularnych),
albo wiamujac sie do domdw. Sys-
temy skradania (ze stozkami pola
widzenia przeciwnikéw) i wal-

ki (czas rzeczywisty z pauza) sg
funkcjonalne, ale i bardzo proste.
Trudno mi sobie wyobrazi¢ kogos,
kto chciatby w Kima gra¢ wtasnie
ze wzgledu na nie. Lokacje, do kto-
rych trafiamy, sg na tyle malenkie,
ze nie sposodb stosowaé w nich bar-
dziej ztozonych strategii.

Ale mechanika to tylko tto dla
tego, jak Kim generuje opowiesc.
A pod tym wzgledem jest napraw-
de ciekawie. Moj pierwszy Kim
byt wiernym stuga swojego lamy,

z ktérym podrézowat do Benare-
su, zebrzac o pozywienie i radzac
sobie z natretami prébujacymi

Tak po Indiach
podrézowat méj
pierwszy Kim
- ten, ktéry miat
mato fantazji.

Otwierajace
powies¢ Kiplinga
pierwsze spotkanie
z buddyjskim lama.

wykorzystac jego towarzysza.
Pewnego dnia wybrat sie w gory.
Zjadta go sniezna pantera. Nastep-
ny byt sprytniejszy. Z lama trzymat
sie ze wzgledu na darmowe jedze-
nie (duzo tatwiej je wyzebrac¢ dla
Swiatobliwego meza), spedzit rok
w dobrej angielskiej szkole, a kiedy
z niej wyszedt, w czasie wtéczegi
po Kaszmirze natrafit na gromad-
ke walczacych ludzi. Na pobojowi-
sku znalazt trzy afganskie strzelby.
Dwie sprzedat, a z trzecig zaczajat
sie w gorach na podréznych.

W wiek meski —kiedy gra sie kon-
czy —wkroczyt ostatecznie jako
tajny agent rzadu brytyjskiego.
Nastepnym razem sprobuje zo-
sta¢ korespondentem wydawane-
go w Allahabadzie Pioneera. Albo
w przebraniu muzutmanina wybio-
re sie szukac przygdd na granice
afganska. Albo zgtebie zasady dzi-
nizmu. Albo...W Indiach z poczatku
XX wieku jest co robi¢. Jedli

w ,,RPG’ najbardziej cieszy Was
stowko , role” —warto, zebyscie
przyjrzeli si¢ Kimowi blizej.
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Blok Ekipa. Na Rejonie.
Strategiczna gra karciana, przyg
popularnej USTAWKI. Walka toczy sie mie
o szacunek na rejonie.
Kazdy z graczy kompletuje przed starciem swoj unikatowy zestaw
ziomkow z serialu Blok Ekipa a nastepnie rusza do starcia. Podczas
rozgrywki mozna postaciom da¢ bron lub zwigkszy¢ site Eli\.vwka.mi.
Gre urozmaica fakt, ze kazda z 36 postaci podczas gry mowi swoim

whasnym serialowym gtosem!

otowana wspdlnie z twore
dzy ziomkami na blokach

BLOK EKIPA
ATAK ZLOMIARZY

Blok Ekipa. Atak Ztomiarzy,

;zaelﬁizcen zepsut siew niebezpiecznej dzielnicy.

metalo:v vevlsrichoflzq hor.dy zlon'liarzy przed ktorymi nic co

o SZE,:: u.kry]e.' Tw'mm zadaniem jest poméc Wojtasowi
i, rzema, .ktory jes.t ostatnim nierozehranym gruchotem
Magnetyeany 1 ata.zmlerzysz sie z takimi typami jak Ztomiarz
o pus,te buﬁ:iicizz l:)c:)aatll'l(cerzony. !)o obrony przed atakami
sprayow lub smiercionosne piwo‘!))v::agl::;z:y: o ombaze
Przetrwaj atak i ocal Szerszenia! e

Blok Ekipa. W Poszukiwaniu Browaru.
Gra, w ktérej potrzebne sa takie umiejgtnosci jak
spostrzegawczosdi i analityczny umyst. 100 poziomow,
ktére sprawia, ze wizyta w supermarkecie lub nudna
lekcja w szkole zmieni si¢ w epicka przygode. Nagroda za
przejicie gry jest niepublikowany odcinek Blok Ekipy,
ktory odblokowujesz zaliczajac kolejne levele.

Ps. W komentarzach pod gra pisza, ze gra jest nie do
przejscia, ale chodzi po miescie legenda o jednym
ziomku, ktéremu sie udato...

BLaX
tiipa

SPInka
Film Studio
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OWILBOY

Owlboy

DIV D-Pad Studio Wersja PL: nie

Zdan

zasem naprawde chciatbym
C by¢ mtodszy. Wtedy wszystko

miato posmak nowosci i cu-
downosci. Kreskéwki czy komiksy
byty oknem na wiele pieknych
i przerazajacych swiatéw, a ich bo-
haterowie kims, kogo nalezy podzi-
wiac czy nawet sie bac. A potem
byty gry: fabularne i komputerowe.
Zawieraty wszystko to, co powyzej,
a do tego mozna jeszcze byto braé
w opowiesci aktywny udziat. Pierw-
sze kroki w Chrono Trigger czy po
prostu ogladanie przepieknych lo-
kacji w Donkey Kong Country. Ko-
lory byty zywsze, akcja szybsza,
bohaterowie jeszcze ciekawsi. Dla-
czego? Wspomniany posmak nowo-
$ci. Czy to znaczy, ze teraz juz tak
sie nie da? Ze te czasy juz minety?

Na szczescie gdy mamy takie gry

jak Owlboy, to odpowiedz, przynaj-
mniej po czesci, brzmi , nie”. Powiem
to otwarcie: gra D-Pad Studio kupita
mnie od razu. Grafika, muzyka, posta-
cie —wszystko to od samego poczatku
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daje poczucie podrozowania i przezy-
wania przygod w fantastycznym $wie-
cie. A jest co ogladac! Lokacje wygla-
dajg naprawde wspaniale i az ociekajg
klimatem. Po prostu chce sie zoba-
czy¢ nastepng $wiatynie czy odwie-
dzi¢ kolejng wioske. Do tego wszyst-
kiego prosta i intuicyjna mechanika
—mamy do czynienia z platforméwka,
ale nasz bohater, niemy Otus, umie
lataé. | powiem szczerze: ta umiejet-
nosc¢ to tylko dodatkowy plus. Dla-
czego? Bo pozwala pokazac jeszcze
wiecej bajkowego $wiata, po ktérym
podrézujemy.

Zreszta nad catg grg roztacza sie
atmosfera bajki lub basni, a grafika
2D w starym stylu mocno to uczu-
cie wzmaga. To jedno z najlepszych
ujec¢ tematu retro, jakie widziatem
—przywotanie klimatu starych gier
bez nachalnego kopiowania. Jest tu
ta magia, ktora pcha nas do przodu,
plansza za plansza. Pomagajq pigkne
lokacje, ale Owlboy ma w sobie te nie-
samowitos$¢, te magie opowiesci, kto-
re miaty najlepsze gry z przesztosci.

Nasi bohatero-
wie nie zawsze sie
dogaduja. Tutaj
obserwujemy, jak
chmura prébuje ich
rozdzielic.

Jak widaé,
najnowsze modele
powietrznych
statkéw nie sg
zbyt odporne na
zetkniecie
z ziemia.

A teraz czas
na 30-minutowe
solo na bongosach!

A jesli dorzucimy do tego posta-
cie, ktore od pierwszego pozna-
nia wzbudzajg w nas sympatie, to
efekt jest taki, ze od zabawy trudno
sie oderwac. Gra jest prosta, ale nie
prostacka —mimo pozornie matego
wachlarza mozliwosci Otusa puzzle
i wyzwania sg zroznicowane. Wielu
wrogdéw nie mozna pokonac¢ metodg
,na pate” i trzeba szuka¢ metod po-
srednich. Dotyczy to zwlaszcza $wiet-
nie wygladajacych bossoéw (ktania sie
szkota Mega Mana). Wszystko to uzu-
petnia muzyka, do ktorej najlepiej pa-
suje stowo , klimatyczna”.

Czy Owlboy ma jakie$ minusy?
Jedli tak, to jaich nie zauwazytem.
I nie dlatego, ze nie szukatem. Jestem
czepliwy, ale tych minuséw po prostu
nie ma. Stowem —jest to tytut absolut-
nie musowy do ogrania przez wszyst-
kich. Nie tylko fanéw platformowek
czy retro. Wierzcie mi na stowo. ha

el

'-i{‘ ]

= Odpowiednie urzadzenie sobie
mieszkania to ciezka sprawa.
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Rozgrywka uda-
nie taczy klasycz-
ne, lubiane mecha-
niki z nowatorskimi

Laura

B ATARI XL/XE

HODIVQENIN ArSoft Wersja PL: tak

Nosty

ak ma na imie bohaterka gry
J zrecznosciowo-przygodowej,

ktéra szuka w starozytnych
grobowcach artefaktéw zaginio-
nej cywilizacji, dodatkowo omija-
jac liczne putapki i pokonujac wielu
wrogéw? Jesli zadacie takie pytanie
fanowi Atari XL/XE, to w odpowiedzi
najprawdopodobniej nie ustyszycie
.Lara", tylko ,Laura!". Taki bowiem
tytut nosi jedna z najbardziej oczeki-
wanych w tym roku gier na te wtasnie
platforme.

Rozgrywke poprzedza intro rewe-
lacyjnie zilustrowane przez uznane-
go grafika atarowskiej sceny —Pawta
Szewczyka. Dowiadujemy sie z niego,
ze Laura jest rezolutng 2-latkg (duzy
plus dla autora za nietuzinkowa po-
stac), probujaca rozwikta¢ tajemni-
ce pozostawiong przez jej niedawno
zmartego dziadka, badacza zaginio-
nych cywilizacji.

Oile Laura jako bohaterka moze ja-
wic sie jako mtodsza siostra (a moze
corka) Lary Croft, o tyle sama roz-
grywka juz nie przywodzi na mys$l ta-
kich skojarzen. Na kazdym z kilkudzie-
sieciu oglgdanych z gory pozioméw

Maska przeznaczenia?

labiryntu sterujacy Laurg gracz be-
dzie miat za zadanie odnalezienie
okreslonej liczby artefaktow i znale-
Zienie wyjscia. Przeszkadzajg w tym
liczne putapki, zaryglowane drzwi (do
ktérych szukamy kluczy) oraz rézne-
go typu straznicy (mdj ulubiony to tro-
piciel idacy po $ladach Laury). Moz-
na z nimi walczy¢, ale czesto nalezy
po prostu sprytnie wykorzystywac ich
cechy i stabosci, aby przejs¢ na kolej-
ny poziom. Poszczegolne levele moga
by¢ zaréwno typowo zrecznoscio-

we, jak i wymagac od nas solidnego
gtéwkowania.

pomystami.

Artefakt dajacy
panowanie nad

umystami - przed-

miot pozadania
Laury.

Limitowane wy-
danie pudetkowe
byto zamawiane
przez kolekcjone-

réw w przedsprze-

dazy.

LAURA

Ekrany tytulowy i koncowy
stanowig arcydziela pixel artu.

Jesli dodam, ze w arsenale Laury sg
bomby, a na planszy wystepuja prze-
suwne bloki, lasery oraz rozszerzajaca
sie stopniowo woda lub ogien, to za-
pewne od razu przyjdg Wam na mys|
8-bitowe klasyki: Boulder Dash

i Robbo. Rzeczywiscie, Laura czerpie
garsciami z mechanik tych gier, ale
znacznie je przy okazji wzbogaca.
Najwieksza roznica jest rezygnacja

z klasycznych , zy¢” narzecz punktow
energii, ktore bohaterka traci w kon-
takcie z przeciwnikami lub ogniem.

Ta zmiana poszerza mozliwosci gracza
i czyni poziomy bardziej otwartymi,
umozliwiajac ukonczenie ich naré6z-
ne sposoby. Dodatkowym urozmaice-
niem sg poziomy pograzone w mroku,
na ktérych kluczowe jest odnalezienie
pochodni.

Paradoksalnie, ta mnogos¢ elemen-
tow rozgrywki, a wtasciwie szybkosé
ich wprowadzania, jest réwniez pewng
wadg programu —jedynag, jaka znala-
ztem. Wiecej nie zawsze znaczy lepiej,
a mechanikami rozgrywki obecnymi
w Laurze mozna bytoby z powodze-
niem obdzieli¢ dwie gry.

Elementy $wiata sg kolorowe i tad-
nie animowane, a wszystkie wydarze-
nia podkreslone znakomicie dobrany-
mi efektami dzwiekowymi. Laura to
najlepiej udzwiekowiona gra na Atari
ostatnich lat.

Projektant i programista gry Arek
Lubaszka (Larek) pracowat nad Lau-
ra 6 lat, wszystko w tym czasie wielo-
krotnie zmieniajac, od grafiki po boha-
terke. Dzieki temu dostalismy
dopracowang pod kazdym wzgledem
i solidnie przetestowang produkgcje,
ktéra zapewnia wiele godzin rozrywki.

Gra jest dostepna jako freeware.
Chetni moga tez naby¢ uzupetnione
o dodatkowe poziomy kolekcjonerskie
wydanie na kartridzu.

PIXEL
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HNALL LN SIVER CASE

) ! What is

Silver Case

DIV Grasshopper Manufacture Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

nimi krociutkie wycieczki przez mo-
notonne lokacje w prostym 3D. Do
tego kilka niezbyt dobrych zagadek
—na szczescie tworcy dodali przy-
cisk, ktory pozwala je od razu roz-
E PA S'T-\ wiazywag, jakby zostawiono je

w grze tylko po to, zeby pokazac, ja-
kie zte byty w oryginale. Jesli kto$
grywa dzisiaj w visual novels pokroju
Danganronpy czy Steins;Gate, moze
sie poczuc¢ jak w muzeum. Jesli
W nie nie grywa, pewnie bardzo
szybko straci cierpliwosc.

Ale —tu przechodzimy do zachet
—gracz, ktory sie przebije przez gru-
bg warstwe tego, co w The Silver
Case nieciekawe, dojdzie w koncu
do ukrytej pod spodem peretki. Gra
opowiada historie gromadki policjan-
téw Scigajacych Kamuiego Uehare,
tajemniczego seryjnego morderce,
ktorego zachowanie przeczy podsta-
wowym prawom logiki, poczynajac
od tego, ze pojedynczy cztowiek nie
bywa w kilku miejscach naraz —albo
kilkoma osobami naraz. Dowiadujac
sie, kim wtasciwie jest Kamui, prze-
chodzimy przez zrecznie skonstru-

owana fabute z typowa dla Sudy
Detektyw Kusabi
znalazt Swietng
ksywke dla wspot-
pracownika.

Hasto, ktére
na fanéw Sudy51
dziata jak otwarty
karton na kota.

adania recenzenta bywajg
Z rézne. Czasami musi zache-

ci¢ czytelnika do zagrania
w konkretny tytut. Czasami musi
go ostrzec. Ale najtrudniej jest,
kiedy musi zrobic¢ i jedno, i drugie.
Wtasnie takie zadanie stoi przede
mna w przypadku The Silver Case.
To uwspétczesniona wersja tytutuy,
ktéry rozpoczat kariere firmy
Grasshopper Manufacture, odpo-
wiedzialnej za takie piekne dziwolg-
gi jak Killer7 czy No More Heroes.

Zacznijmy od ostrzezen. The Silver
Case to japonska gra visual novel

i to z przetomu wieku. Nowa wersja
ma zmieniong grafike, ale jednocze-
$nie nie posiada prawie niczego, co
mogtoby unowoczesni¢ rozgrywke.
A wiec: zero rozgatezien fabular-
nych, dtugasne dialogi ilustrowane
tylko portretami postaci, a pomiedzy

52 PIXEL
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thank vou" in French?

= Po Brexicie warto sie
zaczac uczy¢ francu-
skiego.

dramaturgia, mieszajgcq Smiertel-
ng powage z beztroskimi wygtupami.
Zdarzaja sie dialogi, z ktorych bytby
dumny sam Quentin Tarantino, na
przyktad absurdalne dyskusje poli-
cjantow siedzacych piaty dzien
w zasadzce, z ktorej wcigz nie potra-
fig wyjs¢. Paranormalny kryminat po-
trafi nagle ustapi¢ miejsca prostemu
i wzruszajgcemu obrazowi japonskie-
go blokowiska albo ztosliwej diagno-
zie spoteczenstwa z obsesjg na punk-
cie internetu. Nigdy nie wiadomo, co
nas za chwile czeka. A do tego cato$¢
jest bardzo niegtupim komentarzem
do sytuacji cztowieka zyjacego w na-
szej dziwacznej kulturze, obiecujacej
coraz wiekszg wolnos¢ —i coraz wie-
cej wolnosci nam zabierajacej.
Szkoda, ze twdrcy nowej wersji
tak niewolniczo trzymali sie orygi-
natu sprzed 17 lat. Gdyby byli troche
odwazniejsi, mogliby dotrzec
do szerszego grona odbiorcéw.
The Silver Case to gra dla wybra-
nych. Wiekszosc¢ sie od niej odbije,
ale mitosnicy zwariowanych opowie-
$ci Sudy51znajda tu niejeden prze-
btysk geniuszu. s

= Podstawga dziatan
zarzadu jest atmos-
fera zyczliwosci

i zrozumienia.
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NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

W wakacje roku 1990, kiedy miatem 11 lat, pojechaliSmy do niemieckich
znajomych moich rodzicow. Szty nowe czasy. W Berlinie bylismy
dzien po stynnym koncercie The Wall [ziemie wcigz pokrywata gruba na
kilka warstw powtoka puszek po piwie). W drodze na Zachod
podziwialismy opuszczony posterunek strazy granicznej, osierocony
przez $wietej pamieci Zelazng Kurtyne.

ol Pawet Schreiber

otem wzruszaty mnie erefenowskie sklepy
Pz zabawkami. Ale i tak najbardziej pamietnym

wspomnieniem z tamtej podrézy - i najlepsza
zapowiedzig noweqgo, lepszego jutra - pozostata Amiga,
przed ktérg wysiadywaliSmy z nowo poznanymi
niemieckimi znajomkami. Rodzice roztrzgsali wazne
problemy tego Swiata, a my rozgrywaliSmy na prawo
i lewo wojne secesyjng w North & South.

Owszem, ogladalismy réwniez inne gry: Defender of the
Crown, Rick Dangerous czy Indiana Jones and the Last
Crusade. Tez byliSmy zachwyceni —bo byto czym sie zachwy-
cac. Ale tak sie dziwnie ztozyto, ze to wtasnie North & South
zabrato nam najwiecej czasu. Dzisiaj, kiedy wracam do N&S,
mysle sobie, ze to wiasnie taka gra jest ta, do ktorej zasiada
sie w krotkiej, wolnej chwili, zeby rozegrac kolejny blitzkrieg
0 przysztos¢ Stanéw Zjednoczonych pod takg czy inng flaga.
Niby do wielu rzeczy mozna sie w niej przyczepic, niby jest
wiele tytutéw bardziej skomplikowanych i ambitniejszych,
ale do wtasnie do niej naprawde chce sie powracac.

il
Serial

Moda nawojne
secesyjng zaczeta sie
w Europie od amery-
kariskiego miniserialu,
ktry pojawit sie w roku
1985 (wypuszazono
fanie trzy sezony). Za-
pewne to wiasnie dzig-
ki niemu gra nazywa
sie North & South, a nie
LesTuniques Bleues.

Wroku B89 Infogrames byto juz
gwiazda, cho¢ przede wszystkim na
rynku lokalnym. Miato tez dos¢ kon-
kretng reputacje: wiadomo byto, ze
logo Infogrames oznacza przecudng
oprawe i ptyciutkg rozgrywke. Jako ze
firma swietnie radzita sobie z warstwg
graficzna, inwestowata w licencje ko-
miksowe. Czesto te, ktore akurat byty
nieco tansze, cho¢ przeciez nie z naj-
nizszej potki. Wten sposob powsta-
ty komputerowe wersje ,, Iznogouda”,
»Blueberry’ego”, serii ,, W poszukiwa-
niu ptaka czasu” czy , Pasazerow
wiatru”. Byty to gry niezbyt udane
—czesto proste przygoddwki z piek-
na grafikg, tak mocno przyklejone do
swojego komiksowego zrodta, ze ktos,
kto te komiksy przeczytat, nie miat
w nich czego szukag, a kto ich nie



czytat, nie miat bladego pojecia,
co nalezy w nich robic.

North & South powstato jako kolej-
na adaptacja kolejnego komiksu
—,Les Tuniques Bleues”, belgijskiej
serii 0 zotnierzach amerykanskich
z okresu wojny secesyjnej autorstwa
Raoula Cauvina (scenariusz) oraz Lo-
uisa Salvériusa (rysunki), zastgpione-
go pozniej przez Lambila (pseudonim
rysownika Willy’ego Lambillotte’a).
Gtownymi bohaterami serii sg dwaj
wojskowi dobrani na starej dobrej za-
sadzie kontrastu. Sierzant Cornelius
Chesterfield jest muskularny, dziarski
i zawsze sktonny do obrony ojczyzny
(nawet gdy ta obrony nie potrzebuije),
a kapral Blutch jest drobny i pokracz-
ny, ma dusze cwaniaczka i zawsze
szuka okazji do dezercji (nawet gdy
nie ma do niej powodéw). Panowie
na pozor sie nie znosza (ktéca sie
w zasadzie w kazdym z 59 tomoéw se-
rii, ktore sie dotad ukazaty), ale kiedy
pojawia sie powazne zagrozenie, dali-
by sie posiekac jeden za drugiego.

Rozpisuje sie tu o oryginale, ale
w sumie niepotrzebnie, bo przy N&S
ludzie z Infogrames wybrali duzo
lepsza droge niz przy swoich po-
przednich adaptacjach komiksowych

= Sprawna sie¢ ko-

lejowa to w North
& South klucz do
zwyciestwa. Tak
tez byto podczas
prawdziwej wojny
secesyjnej - bez
pociggéw inaczej
wygladatyby bitwy
pod Lexington czy
Gettysburgiem.

== CPC goéra! Wersja
na Amstrada byta
prawie tak tadna,
jak amigowa. Pod
koniec swego
zywota komputer
Sir Alana Sugara
wznosit sie na
wyzyny.

y T &
north & south .HALL OF FAl

—postanowili zupetnie oderwac sie od
fabuty oryginatu. Chesterfield i Blutch
pojawiaja sie na ekranie startowym
gtoszacym, ze North & South to 727.
odcinek serii , Les Tuniques Bleues”
(skad ta konkretna liczba —nie wiem,
ale dzieki temu gra na pewno nie be-
dzie sie dublowac z zadnym kolejnym
albumem). Blutcha przypomina tez
zotnierz chichoczacy na pobojowisku
w animacji po przegranej. | to by byto
na tyle w kwestii dostownych nawig-
zan do serii komiksowej. Zaczerpnie-
to z nigj jednak to, co zdecydowato

o niepowtarzalnym charakterze N&S
—opowiadanie o powaznych spra-
wach w kreskowkowej, petnej chi-
chow-smichow konwengji.

Bo chichow-smichow w N&S jest
cate mnéstwo. Juz przy rozpoczyna-
jacym gre wyborze jezyka mozna
postuchac¢ uzupetnionych o wesote
odgtosy hymnow narodowych.

Na ekranie gtbwnego menu takiez
odgtosy towarzysza wyborowi kaz-
dej opcji, wtgcznie z poziomem trud-
nosci, a do tego mozna klikna¢ wy-
piety zadek stojacego u dotu ekranu
fotografa, zeby ustyszec jego chichot
(w wywiadzie udzielonym Retro
Gamerowi gtéwny projektant gry
Stéphane Baudet wspomina, ze byt
to pomyst samego Frédéricka
Raynala). A najwazniejsza jest

w tym wszystkim grafika i animacja
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w czasie wojny se-
cesyjnej. Jak mowit
klasyk, jest prawda
czasu i prawda
ekranu.

autorstwa jednego z najlepszych ar-
tystow w Infogrames. Didier Chan-
fray dat sie pozna¢ graczom juz
wczesniej, na przyktad jako autor
oprawy gry Bobo (funkcjonujacej
rowniez jako Stir Crazy, a opartej na
serii komiksow publikowanych

w pismie Spirou), ktéra byta w zasa-
dzie zbiorkiem prostych minigierek
zrecznosciowych, ale wygladata jak
porzadny film animowany. Talent
Chanfraya zabtysnat jednak w pet-

ni dopiero przy North & South. Wi-
dac¢, ze przektadajac na jezyk pikseli
wizualne pomysty z , Les Tuniques
Bleues”, Chanfray swietnie sie bawit,
dodajac jeszcze mnostwo drobnych
smaczkéw (na przyktad spadajacego
przez caty ekran zotnierzyka, ktory
przy animacji wptywow do budze-

tu czasem przez pomytke stawat nie
obok ciezkich drzwi sejfu, tylko tuz
przed nimi). Pézniej Chanfray nie
zawsze miat szczescie do Swietnych
gier, ale pracowat miedzy innymi nad
Alone in the Dark, a potem ukorono-
wat swoja kariere jako jeden z filarow
Adeline Software i wspoéttworca ge-
nialnej serii Little Big Adventure.

Rola swietnej oprawy jest w North
& South nie do przecenienia, ale to
oczywiscie nie wystarczy, zeby gra
tak mocno podbita serca odbiorcow.
Jesli chodzi o rozgrywke, N&S na
pierwszy rzut oka robi wrazenie gry
solidnej, ale mato oryginalnej. Bedac
hybryda strategii i zrecznosciowki
wydang na Amige, ma jednego oczy-
wistego poprzednika: Defender of
the Crown. Podobna jest zaréwno
warstwa strategiczna z podziatem
na prowincje, jak i proste zasady bu-
dowania armii —w obu przypadkach
czesciowo zapozyczone z planszowki
» Ryzyko”. Sekwencje zrecznosciowe
N&S, czyli zdobywanie fortow
i préby przejecia wrogich pociggéw
z pieniedzmi, w ktorych biegniemy
jak najszybciej przed siebie, pokonu-
jac lub (lepiej!) omijajac wrogow, sa
slicznie animowane, ale troche mo-
notonne —w Dot C byto jednak pod

tym wzgledem wiecej réznorodnosci.

Ale N&S ma jednego asa w rekawie,
a mianowicie bitwy taktyczne. Pro-
blemem wstawek zrecznosciowych
w innych grach strategicznych tego
czasu byto to, ze myslenia strate-
gicznego w zasadzie nie wymaga-

ty. Tu byto zupetnie inaczej. Twoércy
N&S, przedstawiajacy wojne secesyj-
na jak komedie, stworzyli slapsticko-
wa minigre taktyczna, w ktérej musi-
my mysle¢ nad tym, jak rozplanowac
atak (wtacznie z wykorzystaniem
elementow terenu takich jak mosty,
ktére mozna niszczy¢ za pomoca ar-
tylerii), ale jako ze jednostkami ste-
rujemy recznie, zdarza sie przy tym
mnostwo gtupich i wesotych wpadek
—kawaleria, ktéra niechcacy rzucimy

% Chesterfield
(po lewej) sie
wscieka, Blutch
(po prawej) ma go
w nosie. Wszystko
po staremu.

|
Artysta

Jednymz gtéwnych
autorow sukcesu
North & South jest
grafikianimator Di-
dier Chanfray. Piniej
maczat palce miedzy
innymiw Alonein the
Darki serii Little Big Ad-
venture. W XXl wieku
pracowat, bez wiek-
szego powodzenia,

nad grami mobilnymi.
Miejmy nadzieje, ze
trafi jeszze na wyzwa-
niagodne swojego
talentu.




= Wojna trwata nie
4 lata, a 5 miesie-
cy. Nikt o niej nie
bedzie pamietat,
agra North

& South nigdy nie
powstanie.

w przepasc¢ albo pocisk artyleryjski,
ktéry zamiast wroga trafi w swoich.
W rozgrywce z komputerem ten pa-
tent sprawdza sie bardzo dobrze,
aw rozgrywce z drugim graczem po
prostu genialnie. Do dzisiaj —przed
chwilg sprawdzatem. N&S jest wazne
nie tylko z historycznego punktu wi-
dzenia, jako prekursor gatunku RTS
(co wida¢ choéby w tym, jak stabe sg
dwie wersje mobilne gry zastepuja-
ce reczng kontrole nad jednostkami
sterowaniem rodem z RTS wtasnie).
Gdyby ktos formalnie uznat istnienie
gatunku strategii imprezowych,
N&S do dzisiaj bytoby jednym z jego
najlepszych reprezentantow.

N&S jest wazne z jeszcze jedne-
go wzgledu. Gre wydano w czasach,
w ktoérych na wszystkie tytuty po-
chodzace spoza $wiata anglosaskie-
go patrzono z duza podejrzliwoscia.
Owczesne recenzje, choé przewaznie
bardzo korzystne, sg petne ztosliwo-
stek pod adresem Francuzéw, ktorzy
os$mielili sie wejs¢ na swiete teryto-
rium zarezerwowane dla Ameryka-
néw i Anglikéw. Magazyn The One

® Gdyby ktos formalnie uznat istnienie gatunku
strategii imprezowych, N&S bytoby jednym
lepszych reprezentantow. B

Zjego naj

North & South do-
aekato sig az dwoch
remake'dw na urza-
dzenia mobilne:
brzydszeqo, ale wier-
Niejszego oryginatowi
North & SouthzTHQ
Nordic oraztadniejsze-
go, ale blizszego RTS
Bluecoats: North vs
South wydanego przez

Microids. Niestety, ijed-

ng,idruga gre trudno
Z@ystym sumieniem
polecic.

poleca gre ,, mitosnikom francuskie-
go humoru —jesli cos takiego w ogdle
istnieje”, aw przegladzie gier strate-
gicznych Computer Gaming World

M. Evan Brooks pisat, ze Francuzi zro-
bili gre taka, jakiej mozna sie spodzie-
wac po kraju, gdzie ,,narodowa ikong
zostat Jerry Lewis, aludzie jedzg ser
pachnacy jak brudne nogi”. Oszoto-
mieni sukcesem gry spoza ich elitar-
nego klubu Anglosasi mieli juz wkrot-
ce poznac, ile moga firmy takie jak
Infogrames czy Ubisoft. Potem przy-
szedt czas na firmy niemieckie,

a pdzniej rosyjskie, wegierskie,
czeskie, a nawet, o0 zgrozo, polskie.

| wtedy dopiero zaczeto sie dzia¢! ks

north & south .HALL OF FAl
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DANA (JBUNTENA

¥ Najpierw byta gra aukcyjna.
Potem byta gra polegajaca na eksploracii.
Potem na handlu nieruchomaosciami,
towarami, a nastepnie gra, w ktorej ludzie
wcielaja sie w jakies role.
Kawatki tych gier stworzyty MULE. ®

Instrukcja M.U.L.E.
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istoria zapamieta go jako
H Davida Warka Griffitha gier
wideo - cztowieka, ktory
samotnie tworzyt wielkie gry
w czasach, gdy przemyst nie byt
jeszcze na nie w petni gotowy.
Wspomnienie o autorze, bez ktére-
go nie bytoby Simsoéw, a takze
- w jakiejs czesci - strategii czasu
rzeczywistego oraz gier siecio-
wych, to takze przygladanie sie
dramatowi cztowieka. Zaréwno
w sensie zawodowym, jak
i prywatnym.

LITTLE ROCK
Dan Bunten urodzit sie w 949 roku.
Dziecinstwo spedzit w Little Rock
w stanie Arkansas. Jego pasjg byty
gry planszowe, ale sytuacja rodzin-
na nie pozwata mu beztrosko odda-
wac sie zabawie. W domu Buntenéw
nie przelewato sie, wiec Dan czesto
musiat sie zajmowaé czwdrka mtod-
szych braci, wczesnie tez rozpoczat
prace w lokalnej aptece, zeby zarobi¢
na zycie. W czasach studenckich pro-
testowat przeciwko wojnie w Wietna-
mie, co byto naturalng niezgoda na
przemoc, krew i nieszczescie. Byt tez
zwolennikiem pozostawienia Indian
w rezerwatach, co zresztg dotyczyto
bezposrednio jego rodzinnego stanu.
Planszéwki katowat zwykle z braé-
mi i wtasnie ta wizja gromadki ludzi
siedzacych w kotku, zwykle przed te-
lewizorem, i przy okazji bawigcych
sie jakas$ gra, stanowita dla Buntena
inspiracje na dalsze lata. Telewizor
zapragnat zastgpi¢ monitorem kom-
putera, zas sama idea grupowej roz-
rywki pozostawata niezmieniona.
W czasach, gdy nie byto jeszcze roz-
powszechnionych komputeréw do-
mowych, a o globalnej sieci nikt nie
styszat, w glowie marzyciela rodzit sie
zalgzek gier sieciowych.

Catarodzina przez komputerem

—w epoce, gdy komputery uchodzi-
ty za narzedzia herezji przeznaczo-
ne wytacznie dla kasty zwariowanych
wybrancéw. Byta to bardzo odwaz-
nawizja.

Fenomen osobowosci Buntena naj-
lepiej chyba oddat jego kolega po fa-
chu, Joe Ybarra: , Dan byt peten entu-
Zjazmu i wypalony zarazem. Mozna
z nim byto godzinami rozmawia¢
przez telefon, $miejac sie pod no-
sem”. To byt cztowiek peten sprzecz-
nosci, antyestablishmentowiec, kto-
ry tylko czasem schodzit zchmur do
brutalnego swiata. Z kolei zatozyciel
Game Developers Conference i inna
legenda, Chris Crawford, wspomina
Buntena jako jednego z nielicznych
dobrych ludzi w branzy gier. Dobrych,
ale zarazem naiwnych, bo zbyt deli-
katnych i idealistycznych.

Dan prywatnie jezdzit zdezelowanym
volkswagenem, po trosze dlatego,

Dan Bunten .HALL OF FAME

= W sktad Ozark
Softscape oprécz
Dana wchodzili:
Bill Bunten, Jim
Rushing oraz Alan
Watson. Ozark to
nazwa wyzyny
rozposcierajacej sie
na terenie stanéw
Arkansas, Missouri
i Oklahoma.

zeby zademonstrowac swoje anty-
materialistyczne podejscie do swiata.
Weczesniej prowadzit tez sklep z rowe-
rami, na ktérym nie chciat zarabiac,
a jedynie prébowat pomoc ludzko-
Sci, by zyta bardziej ekologicznie i za-
miast zatruwac srodowisko, prze-
siadata sie na dwa kotka. Nic wiec
dziwnego, ze jego pierwsza gra, napi-
sana na swiezo kupionym Apple Il, do-
tyczyta motoryzacji. Powstata w jezy-
ku BASICi zajmowata cate 6 KB.
Dzieto nazywato sie identycznie, jak
popularny obecnie program telewi-
zyjny —Wheeler Dealers. Byta to eko-
nomiczna gra z aukcjami samocho-

Atari 800

Komputer, na ktéry
dowymi rozgrywajacymi sie w czasie Dan Bunten prze-
rzeczywistym. Rzecz umozliwiata za- siadtsiezApplell,
bawe czterem uzytkownikom réwno- wszedtdo sprzedazy

w listopadzie 1979

czesnie, czego nie przewidzieli Jobs o
roku. Twérca jego

z Wozniakiem, projektujac Apple Il

L ) architektury bytJay
Bunten musiat wiec skonstruowac¢ Miner, ktGry praco-
specjalny hardware, by kanapowi han- watteznad konsola
dlarze mogli licytowa¢ w tym samym Atari 5200, a potem
czasie. Niestety, nie zachowat sie do przeszedtdo Amiga
Corporation.

dzis ani jeden taki przedmiot.
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Electronic Arts
dbato o to, by do
gier dotaczac ksia-
zeczki na wzoér tych
umieszczanych
w pudetkach
ptyt CD.

£

Bunten przekonat kanadyjskie-
go wydawce, ze gre na kasecie warto
wydac w tadnym tekturowym pudet-
ku (do ktérego musiat sie tez zmie-
$ci¢ wspomniany gadzet), podczas
gdy cata reszta gier na Apple Il sprze-
dawata sie w foliowych torebkach
niczym zywnos$¢ z supermarketu.
Speakeasy, ku swemu nieszczesciu,
przystato na ten pomyst —zamiast
standardowej ceny % dolaréw zaza-
dano 35. Ambitny naktad 500
egzemplarzy sprzedat sie w... jednej
dziesiatej. Ani jednak Speakeasy nie
ucierpiato (istnieje do dzis), ani tym
bardziej Bunten, ktéry mogt sie po-
chwali¢ grg tak wystawna, jak niemal
réwnolegte Colossal Cave Adventure.
Do dzi$ trwa spér, czy tytut Wheeler
Dealers byt pierwszg w dziejach grg
wideo sprzedawang w pudetku.

!
| : ; g,

% Gdzies daleko,

w innym czasie

i przestrzeni, w kra-
inie szczesliwosci.
Pozétkie zdjecie
Dana z cérka
Melanie zrobione

w Little Rock pod
koniec lat siedem-
dziesigtych.

Az strach pomysle¢, do jakiej wyso-
kosci dotartaby cena na aukgiji inter-
netowej, gdyby ktos z piec¢dziesieciu
szczesliwcdw odnalazt Wheeler
Dealers na strychui to jeszcze

w stanie gabinetowym...

POD SKRZYDtAMI SSI

W atach siedemdziesigtych I$nity juz
pierwsze gwiazdy wsrod autoréw gier.
Ed Logg, Warren Robinett czy David
Crane tworzyli ponadczasowe hity

i mimo ze Atari powstrzymywato ich
jak mogto, udzielali wywiadow i sta-
wali sie rozpoznawalnymi demiurga-
mi rodzacego sie przemystu. Rozwija-
ta sie tez scena niezalezna, na ktorej
pierwsze sukcesy osiggat choéby mio-
dziutki Richard Garriott. Na tym tle
trzydziestoletni juz inzynier Dan Bun-
ten, zonaty i posiadajacy corke Mela-
nie, pozostawat bez wiekszych sukce-
sOw i by¢ moze historia by w ogéle

0 nim nie ustyszata, gdyby nie szcze-
Sliwy przypadek.

Nastepna gra, Computer Quarter-
back, byta sportowa symulacja, znéw
zrealizowang w formie tekstowej.
Wydawca byto SSI, ktérego szef
Joel Billings dostrzegat, ze Atari po-
petnia tragiczny btad, lekcewazac
swoich autoréw. On nigdy nie skapit
im glorii, odpowiednio honorujac
w dotgczanych do kaset lub dyskietek
instrukcjach.

Latem ©82 roku odbyta sie pre-
miera Cytron Masters —protoplasty
strategii czasu rzeczywistego. Byt to
zarazem najwiekszy sukces kasowy
Buntena, gdyz gra rozeszta sie w na-
ktadzie 6000 egzemplarzy. Nie byta
jeszcze natyle mocna, by SS|, sta-
nowigce pierwszego i najpotezniej-
szego reklamodawce w magazynie
Computer Gaming World, poswieci-
to jej osobng kolumne, jednak po la-
tach doczekata sie naleznej stawy.
Cytron Masters rekomendowane
byto dla dwdch oséb, gdyz S| pozo-
stawata na poziomie destrukcyjnym
dla sensu gry.

Przy okazji Cytron Masters na-
stgpita tez istotna zmiana w podej-
Sciu Buntena do programowania.
Zaczeto sie od pomystu realizacji
konwersji gry na Atari 800. Sprzet
miat juz wéwczas 3 lata i w wyniku
dzikiej polityki marketingowej Raya
Kassara odstraszat wielu dewelo-
peréw od chocby préby realiza-
¢ji na niego czegokolwiek. Niemal
wszyscy mtodzi gniewni progra-
mowali na Apple Il. Jednak Bunten
odkryt w eleganckiej architekturze
Jaya Minera pole dla siebie. Pisa-
to mu sie tak dobrze, ze odkurzo-
ne Atari 800 uczynit swoja gtéwng
maszyng do pracy. Kolejne gry po-
wstawaty w pierwszej kolejnosci na
ten wiasnie sprzet.




Magazyn Computer Gaming World
zostat zatozony w B8 1roku przez by-
tego pastora Russella Sipe’a. Trudno
juz dzis ustali¢, w jaki sposob redak-
tor naczelny poznat Dana Buntena,
pewne jest natomiast, ze nasz boha-
ter wlatach ©82-85 otrzymat w nim
swoja rubryke, bedac —obok Scorpii,
ktérej tozsamosé do dzi$ pozostaje
nieznana —jedna z najwiekszych
autorskich legend magazynu.

Teksty i przemyslenia Buntena po-
zostajg aktualne do dzis. W artyku-
le zatytutowanym ,, Real World Ga-
ming” zastanawiat sie na przyktad,
gdzie tkwi sekret udanej gry, ktora
mimo wszystko musi ulega¢ pewnym
uproszczeniom. , Sg ludzie, ktérzy

Electronic Arts swym stynnym
ogtoszeniem We See Farther przeko-
nywato, Ze gry sa czyms wiecej niz
jarmarczng rozrywka. Dan Bunten
stoi drugi z lewej.

wymagajq absolutnej autentyczno-
Sci. Sg tez tacy, ktorzy uznajg wszyst-
ko bardziej skomplikowane od Pac-
-Mana za nudne. Na szczgscie gusta
wiekszosci lokujg sie pomiedzy tymi
ekstremizmami”.

Russell Sipe osobiscie wychwalat
Cytron Masters. Los chciat, ze do nie-
wielkiego biura CGW wpadat mtody
zdolny przedsiebiorca Trip Hawkins,
ktory wtasnie odchodzit z Apple i miat
zamiar otworzy¢ wtasny biznes. Szu-
kat talentéw, a wiedziat, ze magazyn
byt wéwczas u szczytu swej chwa-
ty, stanowigc podstawowe narodowe
zrodto wiedzy o grach. To wtasnie
w progach CGW Hawkins po raz
pierwszy spotkat Dana Buntena. Tro-
che sie zdziwit, ze zamiast nastolat-
ka stat przed nim starszy od niego
samego 33-letni mezczyzna, ale styn-
ny byt ze swojej tatwosci nawigzywa-
nia kontaktow i przekonywania lu-
dzi, by dla niego pracowali. Poza tym
wykazat sie niebywatym instynktem

Dan Bunten .HALL OF FAME
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—interesowat sie programista, kto-
rego najwiekszym sukcesem byto
sprzedanie 6000 sztuk swojego tytu-
tu. Inni by w ogdle nie zawracali sobie
nim gtowy. Tymczasem Hawkins znat
Cytron Masters, a takze inng jego

gre Cartels & Cutthroats, i wyczuwat
tkwigcy w tych programach poten-
cjat. Losy historii gier w tym momen-
cie ulegty zmianie.

JAK ARTYSCI

CGdy Trip Hawkins latem 982 roku
zaktadat Electronic Arts, o czym sze-
rzej pisalismy w Pixelu #06, jako
pierwszych pracownikéw Sciagnat
swoich kolegéw z Apple. Wroli produ-
centa wykonawczego odpowiadaja-
cego za obstuge programistow i zata-
twianie nowych kontaktéw zatrudnit
Joego Ybarre.

Hawkins chciat od razu na otwar-
ciu wypusci¢ jakas ambitng gre eko-
nomiczng. Pierwszym pomystem byto
odkupienie od SSI poprzedniej pro-
dukcji Dana Buntena Cartels &
Cutthroats, ale mézg , strategicz-
nych” Joel Billings czut, co sie swie-
ci. SSI byto wtedy najpotezniejszym
po Atari wydawca gier w USA i, nie
zamierzajgc wspiera¢ wzrastajace-
go konkurenta, rzecz jasna odméwito.
Hawkins skontaktowat sie wiec bez-
posrednio z Buntenem i zapropono-
wat wspotprace. Odpowiedz brzmiata:
»Jestem w stanie zrobi¢ cos lepsze-
go”. Tym sposobem trafit pod skrzy-
dta Joego Ybarry, ktory zaczat odpo-
wiadac za kontakty na linii EA z San
Mateo —Ozark Software z Little Rock.

M.U.L.E. powstato w ciggu dziewie-
ciu miesiecy. Byto grg ekonomiczng,
przeznaczong dla czterech osob
i miato koncept podobny do ,, Gwiezd-
nego kupca”, a moze nawet bardziej

W Cytron Masters
generatory tworza
energie, dzieki ktorej
mozna budowac
roboty bojowe,
przemieszzadje
iwalay¢ nimi
zwrogiem.

Pradziad

Gra Computer Quar-
terback nie dos¢, ze
byta menedzerem
ligi NFL, to dorzuca-
fa cegietke do DLC.
Dzieki katalogowi
mozna bylo zamé-
wi¢ dodatkowy
dysk z prawdziwymi
zespotami NFL,
ktorymi mozna
byto grac.
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Ozark Softscape
napisato Heart of
Africa zaraz po suk-
cesie Seven Cities
of Gold. Gra byta
niemalze klonem
przeboju, tyle ze

z ak¢ja osadzong na
Czarnym Ladzie.

Modem

W 1988 roku Dan
Bunten napisat gre,
ktérawymagata
modemu. Modern
Wars byto inspiracja
dlaHerzog Zwei,
aonzkoleidla
Dune2.

PIXEL

M.U.L.E. po-
wrdcito po latach
jako gra mobilna
dostepna na Andro-
idzie oraz iOS.

do , Monopoly”, tyle Zze redukujaca
czynnik losowy. Atari 800 miato czte-
ry porty na joysticki, wiec problem,
ktéry wystepowat przy Wheeler
Dealers, automatycznie znikna!

Oprawe graficzna zrealizowano
jako miks motywoéw z powiesci
Roberta Heinleina i ,, Imperium kontr-
atakuje”, zas planete, na ktorej to-
czyt sie handel, nazwano Irata, co sta-
nowito czytang od tytu nazwe Atari.
Przypominajace $niegotazy stworze-
nia okreslono jako Multi-Use Labor
Elements. W ©83 roku EA nie posia-
dato zespotu testerow, wiec za kon-
trole jakosci robili gtéwnie Hawkins
z Ybarra. Dla M.U.L.E. zarezerwowa-
no przestrzen reklamowa w maga-
zynach, zaprojektowano bardzo tad-
ny plakat promocyjny, a mimo to gra
sprzedata sie w rozczarowujacym na-
ktadzie 20,000 egzemplarzy. Gtéw-
nym powodem byto zbytnie skompli-
kowanie programu w czasach, gdy
wyzwanie stanowit Manic Miner. Dwa
inne problemy wskazywat po latach
sam Trip Hawkins: produkt miat mato
nosny tytut oraz ztg ilustracje na
oktadce, stwarzajgcg o nim mylne
wyobrazenie. C6z z tego, ze M.U.LE.
zdobyto rekordowa liczbe nagréd
w historii wczesnego Electronic Arts,
skoro przyniosto mu straty.

Hawkins znany byt z tego, ze pra-
gnat honorowac swoich autoréw.

By¢ anty-Atari. Do M.U.L.E. dotaczono
ksiazeczke, ktora zawierata wywiad

z ekscentryczna ekipa z Little Rock.
Recenzent CGW, zgodnie z zasadami
epoki, swa recenzje poswiecit opiso-
wi gry, zas skomentowat jej wartosé
dopiero w ostatnim, krétkim akapicie.
Napisat tam: ,, Interakcja wymaga
wyboru nowej strategii nie tylko

w kazdej nowej grze, lecz wrecz
ztury nature’.

M.U.L.E. wyprzedzato swoje czasy,
ale jednoczesnie byto niekomercyj-
ne, zbyt skomplikowane dla zwykte-
go uzytkownika. Bunten zrozumiat to

dos¢ szybko i w pozniejszym o rok
Seven Cities of Gold uproscit zasa-
dy natyle, ze gra stata sie zjadliwa
dla masowego odbiorcy. Efekt? Po-
nad piec razy wieksza sprzedaz niz
M.U.L.E.

Po stworzeniu kilku mniej rewolu-
cyjnych tytutéw we wspoétpracy

z Electronic Arts, Dan Bunten prze-
niost sie do MicroProse. Géwnym
powodem odejscia byta niecheé
Tripa Hawkinsa do wypuszczania
gier na kartridzach, aco zatym
idzie, uciecie inicjatywy przeniesie-
nia M.U.L.E. na NES.

Istnieje niejasny fragment historii
zwigzany z zaangazowaniem Bunte-
na w powstawanie Civilization. Nie-
ktorzy sugeruja, ze to on prowadzit
projekt przeniesienia na kompute-
ry planszéwki Avalon Hill pod takim
wiasnie tytutem, ale Sid Meier podjat
decyzje, by przejac stery, oddelego-
wujac Buntena do pomniejszych za-
dan. Sam Meier nigdy nie wypowie-
dziat sie naten temat. Paradoksalnie
mogto by¢ tak, ze podjeto pragma-
tyczna decyzje. Givilization Buntena
bytoby kolejnym M.U.L.E. —rzecza,
ktéra zachwycaliby sie po latach kry-
tycy i w ktorg grataby garstka
geekow. Tymczasem Meier miat juz
na koncie Pirates! i wiadomo byto, ze
czuje potrzeby masowej publiczno-
sci. Civilization okazato sie dla jego
firmy najbardziej dochodowym wehi-
kutem. Biznesem, za odkupienie kto-
rego nawet w czasie dekoniunktury
trzeba byto wytozy¢ na stét 22 milio-
ny dolaréw.

Dan Bunten zrealizowat pod skrzy-
dfami MicroProse Command HQ oraz
Global Conquest. Potem odszedt na
swoje i zaczat zy¢ marzeniami. Pré-
bowat zrealizowac¢ sieciowg wersje
M.U.L.E. Nie ukazaty sie réwniez ni-
gdy Deluxe M.U.L.E. na Amige ani Son
of M.U.L.E. na Sege Mega Drive. Au-
tor nie doczekat sie wsparcia ze stro-
ny zadnego wydawcy, a wtasciwie na-
lezatoby powiedziec, ze autorka nie
doczekata sie. W 992 roku Dan Bun-
ten przeszedt bowiem operacje zmia-
ny pici, wkrétce potem prawnie zmie-
niajac swe imie i nazwisko na Danielle
Bunten Berry. U podstaw owej trans-
formaciji legty trzy nieudane matzen-
stwa oraz niemozno$c¢ znalezienia dla
siebie miejsca w spoteczenstwie. Da-
nielle w jednym z wywiadéw powie-
dziata potem, Ze nie jest zadowolona
z podjetej decyzji, gdyz zamiast likwi-
dowac problemy, stworzyta ona mné-
stwo nowych. Juz wczesniej dryfowa-
fa na uboczu branzy, a na zmiane ptci
wielu jej dawnych kolegéw nie byto
jeszcze przygotowanych. Na koncu
jej zyciowej drogi byta diagnoza raka
ptuc, co dla osoby palacej natogowo
od najmtodszych lat nie mogto by¢ az
takim zaskoczeniem.

Napisatem do corki Dana Buntena,
Melanie, z prosba o przystanie jakichs
niepublikowanych zdje¢ ojca. Odpowie-
dziata, ze Dan nie lubit sie fotografowa¢
i dostownie wszystkie klatki, na ktorych
zostat uwieczniony, znajdujg sie
w internecie. Nigdy nie szukat rozgtosu.
Taki byt ten wielki innowator, gracz
i cztowiek. Stat sie jedng z najwiekszych
legend branzy. Niedtugo minie dwu-
dziesta rocznica jego $Smierci.
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jedyng produkcja
Ozark Softscape,
ktéra mozna kupic
na Steamie.

DICERAN

Global
Conguest z 1992
roku dalej rozwijat
opcje multiplayer
i to w czasie, gdy
nie byto jeszcze
WWW.

Playlestl COordinai.ors

andra €oarlisie 2 Scolt =l

Odswiezona wersja Seven Cities of Gold ukazata si¢ na Amige.
Tytut gry nawigzywat do legendy konkwistadoréw, wedle ktérej siedem
miast petnych ztota miato by¢ rozrzuconych na terenie obecnego Nowego
Meksyku. Oryginat stanowit prekursora Pirates!, a takze Civilization.

== 0 to w grach
DERER (E]
chodzito - towary,
pienigdze, czas.

JAN. —

15870

= Command HQ jest Tnp

Trip Hawkins — by¢
moze najwazniejsza
postacw branzy gier
lat osiemdziesiatych.
W 1991 roku odszedt
zEAdo 3DO, co nie-
ktorym wydawato
sie szalong decyzja,
ale bezjej podjeda
nie mogtby spienie-
zycposiadanych akgi
stworzonego przez
siebie giganta.

Oktadka

Pudetkowa grafika
M.U.L.E. cieszy

oko, ale w latach
osiemdziesiatych
nastraszyta poten-
cjalnych nabywcéw.
Przedstawiata pro-
dukt jako dziwny.

HEECKS FOOD

ST M NmoQ

LATITHUDPE 25 DEGREES TNIOARATH
LONG!TUDE FO DEGREES €AST

[PRESS BUTTON TO CONTINWE.D
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ochy, smoksi, pola bitwy

Strategic Simulations, InC. przez lata byfo potega na rynku gier strategicznych, ale to
RPG zapewnito mu niesmiertelng stawe i miejsce w panteonie branzowych legend.

ol Ziemowit Poniewierski

atunek komputerowych gier
Gfabularnych przez kilka

dekad uchodzit za wybitnie
prestizowy, zwtaszcza pod wzgle-
dem wymaganego naktadu pracy
i kunsztu deweloperskiego. Ostat-
nimi czasy sytuacja nieco sie zmie-
nita, ale zespotéw siegajacych po
gatunek jest wcigz stosunkowo nie-
wiele. Trzydziesci lat temu byto ich
jeszcze mniej - do tego stopnia, ze
przygladajac sie poczatkom branzy,
napotykamy wcigz te same nazwy:
Sir-Tech, New World Computing,
Origin, wreszcie Strategic
Simulations, Inc., o ktérym
dzisiaj stéw kilka.
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Firma jest niezwykta, bo tez ich ro-
mans z gatunkiem RPG do zwyktych
nie nalezy, a opowies$¢ o tym, w jaki
sposéb ze sceptykow stali sie ewan-
gelistami komputerowych przygéd,
stanowi przyktad zaskakujgcych
meandréw historii naszego ulubio-
nego medium.

"I.'“_

———
—

Bitewne inspiragje
Poczatek SSI siega koncowki lat sie-
demdziesigtych, a wiec czasu narodzin
amerykanskiej sceny gier na kompu-
tery domowe. Niezwykty to byt okres
w branzy, peten entuzjazmu, rado-
snego eksperymentowania i braku
standardéw mogacych w jakikolwiek
sposob ogranicza¢ wyobraznie. Jedy-
nym czynnikiem limitujacym byta pry-
mitywna i droga technologia. Warto
przypomniec, ze w tamtych latach

S
S
S

= TRS-80 zapisat
sie w historii jako
platforma do gier
tekstowych, gtéw-
nie dzieki pracom
Scotta Adamsa.
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nawet minimalistyczny TRS-80 byt
towarem luksusowym, o produktach
Atari czy Apple nie wspominajac, bo te
z zatozenia kosztowaty majatek. Nie-
mniej wiasnie na przetomie lat siedem-
dziesiatych i osiemdziesigtych nastapit
gwattowny skok informatyzacji spote-
czenstwa amerykanskiego, a wraz
z nim popularyzacja gier majgcych od-
mienne DNA od produkgcji przeznaczo-
nych na automaty arcade oraz kon-
sole. Ten nowy nurt inspirowany byt
starszymi formami kultury: literatura,
jak to miato miejsce w przypadku inte-
ractive fiction (tekstowych przygodé-
wek), grami fabularnymi z D&D na
czele oraz grami bitewnymi. RPG
i strategie szczegdlnie dobrze odnala-
zly sie w elektronicznej rzeczywistosci
zracji przeniesienia zmudnego przeli-
czania parametréw i pilnowania
prawidtowosci przebiegu rozgrywki
z graczy na komputer. Oba te gatunki
od poczatku tez odwotywaty sie do po-
trzeb hermetycznych grup odbiorcow.
Joel Billings trzymat sie z dala od
szalenstwa D&D, co sam przypisywat
wyjatkowo ztemu wrazeniu wynie-
sionemu ze swojej pierwszej —i przez
dtugie lata ostatniej —sesji gry popro-
wadzonej przez niezbyt uzdolnione-
go mistrza. Catg energie poswiecat za
to grom bitewnym, szczegodlnie tym
sygnowanym markg Avalon Hill - roz-
budowanym, trudnym, wymagajacym
szacunku dla realiéw historycznych
oraz ogromnej cierpliwosci. Fascyna-
cja bitewniakami, zaszczepiona jesz-
cze w dziecinstwie przez ojca history-
ka, znalazta niespodziewany finat tuz
po zakonczeniu koledzu w B79 roku,
kiedy to Joel odbywat praktyki w fir-
mie produkujacej komputery typu
mainframe. Bardzo szybko zauwazyt,

ze technologie otwieraja przed kla-
sycznymi grami zupetnie nowe moz-
liwosci, pozwalajac na symulowanie
skomplikowanych scenariuszy i wy-
magajacych przeciwnikéw. Rewolucja
wydawata sie nieunikniona, a Joel za-
mierzat wzig¢ w niej aktywny udziat.
Jeszcze tego samego roku zatozyt
firme, ktorej celem byta produkcja
elektronicznych gier bitewnych wzo-
rowanych na figurkowych klasykach.
Odzwierciedla¢ to miata nazwa —Stra-
tegic Simulations, Inc. i jak mozna sie
domyslaé, natym etapie zadne RPG
nie byty nawet w dalekich planach.

Drogie komputery

i eliskluzywne wydania
Znalezienie chetnych do wspétpracy
okazato sie zaskakujaco tatwe: kartka
z ogtoszeniem wywieszona w lokal-
nym sklepie komputerowym przycia-
gneta uwage Johna Lyona, ktéremu
Joel powierzyt wiekszg czes¢ prac
programistycznych nad pierwszym
projektem firmy. Byt nim Computer
Bismarck —wzorowana na produk-

cji Avalon Hill gra taktyczna opisu-
jaca polowanie floty alianckiej na

Cuestren I
e
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W |
Questron 2 bytjedna
z pierwszych gier
przygotowanych dla
SSI przez Westwood
Assodiates. Niestety
zabraklo wersjina mafe
Atari. W kontynuagji
opowiesc o walce
zMantorem gracz cofat
siew czasie, by stawic
@ota bandzie zarow-
nikow. Phantasie tez
doczekata sie sequeli.

= Ze wszystkich
zastug, jakie Joe
Billings ma dla
branzy gier wideo,
wciaggniecie RPG
do mainstreamu
wydaje sie by¢
najbardziej
spektakularne.

niemiecki pancernik w roku 941
Temat nie tylko przyciggat uwage,
ale tez wydawat sie stosunkowo pro-
sty do przeniesienia na ekran kompu-
tera, bez koniecznosci podejmowania
zaawansowanych prac nad sztuczng
inteligencja.

Majac juz plan dziatania i pierwsze-
go pracownika, Joel mogt zajac sie
innymi palacymi kwestiami, takimi jak
zaplecze sprzetowe (firma nie miata
nawet wtasnego komputera) oraz fi-
nansowe. Z pierwszym poszto szybko
—kontakty z praktyk umozIliwity do-
step do Tandy TRS-80. Kwestia pie-
niedzy nastreczyta jednak trudnosci.
Wyposazony wytacznie w pasje i aka-
demickg wiedze Joel odbijat sie od
$cian, probujac zainteresowac
najpierw swoich idoli —~wszechpotez-
nego Avalon Hill oraz Epyx, ktéry juz
w tym czasie stanowit znaczaca site
na rynku komputerowej rozrywki.
Odpowiedzi obu organizacji byty
chtodne, wrecz lekcewazace. Joel
otrzepat wiec pyt z sandatow i uznat,
ze jesli nie moze liczy¢ na duzego
partnera, sam bedzie wydawat swoje
produkcje.
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Poszukiwania funduszy nie poszty
jednak na marne. Rozmowy z przed-
stawicielami kalifornijskich inwesto-
row doprowadzity go do spotkania

z 0s0ba, ktora juz wkrotce miata za-
czg¢ dyktowac warunki w branzy
—Tripem Hawkinsem, na dwa lata
przed porzuceniem przez niego pracy
w Apple i zatozeniem Electronic Arts.
Trip, podobnie jak Joel, potrafit odda-
wac sie pasji i ta pasjg zarazac, prze-
konat wiec mtodszego kolege do zain-
westowania w wersje gry na Apple |l
—maszyne dla wyjatkowo bogatych
entuzjastow szukajacych produktéw
bardziej wyrafinowanych od szybkich
portow gier z Atari VCS.

Joel rady postuchat i dzieki rodzin-
nej inwestycji jeszcze przed koncem
roku udato sie zapewni¢ SSI dostep
do komputera Apple. Sze$¢ miesie-
cy pracy Johna Lyona, wspieranego
wieczorami przez Joela (ktory
w ciggu dnia odbywat dalsze prakty-
ki), dato rezultat w postaci gry wy-
danej w styczniu ©80 roku. Projekt
nie tylko z duzg wiernoscig odda-
wat klimat planszowki, ale przede
wszystkim zachwycat wyjatkowa ja-
koscig wydania. Trudno sobie dzisiaj
wyobrazi¢,
zew tam-
tym okresie

= Curse of Azure
Bonds nie tylko
udanie kontynu-
owato przygode

z Pool of Radiance,
ale tez wprowa-
dzato witasne,
oryginalne zabiegi
fabularne.

== Jedng z przy-
czyn sukcesu SSI
w pierwszych
latach dziatalnosci
byta dbatos¢

o estetyke pudetek
i instrukcji. Joel
Billings wzoro-

wat sie w tym
wzgledzie na grach
planszowych.

T M R ol S

wiekszos¢ gier ukazywata sie w lokal-
nej dystrybucji w formie przypomi-
najacej pirackie kopie z czasoéw PRL,
czyli dyskietki lub kasety i kilka stron
skserowanej instrukcji —wszystko
zapakowane w foliowa torbe. Joel,
wychowany w kulcie pudetkowych
edycji najwigkszych planszéwkowych
wydawcow, miat zgota inng wizje
swojego dziecka. Computer
Bismarck ukazat sie w eleganckim
kartonie, z bogatym, solidnie wydru-
kowanym manualem oraz odpowied-
nio wygérowang ceng 60 dolaréw
(trzykrotnie wyzszg od dwczesnej
$redniej za podobny produkt). Efekty
tych zabiegow okazaty
sie zblizone do tego,

co uzyskato Psygnosis w roku 989
z Shadow of the Beast —produkcja
sprzedata sie znakomicie, oferujac
graczom jakosc, ktora dawata im po-
czucie dobrze wydanych pieniedzy.
Rok B79 byt wazny dla firmy jesz-
cze z jednego powodu. Wtedy to Joel
poznat Louisa Saekowa —posta¢ ma-
jaca ogromny wptyw na na dalsze
sukcesy SSI. Louis, ktory odpowia-
da za styl jednych z najbardziej cha-
rakterystycznych oktadek gier lat
osiemdziesiagtych i dziewie¢dziesia-
tych, o maty wtos rozminatby sie z ka-
rierg grafika. Jego przysztoscig miat
by¢ biaty kitel lekarzai jak to bywa
w najlepszych opowiesciach, tuz
przed podjeciem studiéw medycz-
nych dopadty go ogromne watpliwo-
Sci co do wyboru sciezki zawodowe;.



HOLLY

Zadecydowato serce i szczypta przy-
padku. Na jego drodze stanat Joel ze
Swojq wizjg eleganckich opakowan do
ambitnych gier. Od stowa do stowa pa-
dta propozycja zlecenia —przygotowa-
nia oprawy graficznej do Bismarcka.
Louis bez namystu chwycit sie okazji,
mimo ze nie wiedziat nawet, od czego
zaczgc. Ostatecznie dzieki nieautory-
zowanemu dostepowi do maszyn po-
ligraficznych w miejscu pracy kolegi
stworzyt materiat, ktéry wywart spo-
re wrazenie na zleceniodawcy. Joel
zapytat go wtedy: , Chcesz uméwio-
ne 500 dolaréw czy udziaty w SSI?”.
Louis wspomina swoja decyzje w na-
stepujacy sposob: , To byto najlepiej
zainwestowane 500 dolaréw w moim
zyciu”.

Zwrot ku RPG

W kolejnych latach do zespotu do-
taczyto wiele utalentowanych osob,
ktére dzisiaj uwazane sg za luminarzy
branzy. Najpierw Paul Murray, czoto-
wy deweloper firmy odpowiedzialny
za projekt i kod najwazniejszych
tytutdow, w tym Wizard’s Crown,

You HAWYE EEEN
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Pool of Radiance i Panzer General.
Nastepnie Daniel Bunten, ktéremu
dedykowalismy osobny artykut

w Hall of Fame. Wreszcie Gary Grigs-
by —projektant gier strategicznych,
wysoko ceniony nie tylko w Swiecie
gier wideo, ale i planszéwek, za wier-
ne historycznie i wyjatkowo rozbu-
dowane tytuty o tematyce wojenne;.
Waznag role w firmie odgrywat tez od
P83 roku Chuck Kroegel, ktory

w duzej mierze odpowiadat za zainte-
resowanie sie SSI gatunkiem RPG

i przygotowanie stynnej Ztotej Serii,
cho¢ wczesniej opracowat klasyczng,
wrecz hardkorowa strategie
Gettysburg: The Turning Point.

Stat sie drugg obok Billingsa sitg
tworczg SSI.

Dos¢ powiedziec, ze do roku 084
firma stata sie najwiekszym dostawca
zaawansowanych strategii na kompu-
tery domowe, w tym na mate Atari
(o czym zaskakujgco mato uzytkowni-
kéw tych maszyn w Polsce wie).

SSI rozwijato sie, zarabiato coraz po-
wazniejsze pienigdze i tak przyszedt
rok B84, awraz z nim ogromna

SETAaTU=

= Wrath of
Nikademus myInie
uznawany jest

za ostanig czes¢
Phantasie, ktorej
czwarta odstona
ukazata sie wytacz-
nie w Japonii.

Sport

SSI niezle radzito
sobie réwniez
zZgrami sportowymi,
@ego przykfadem jest
Computer Baseball
21981 roku.
Catostronicowe reklamy
w Computer Gaming
World staty sie dla Joela
Billingsa codziennoscia.

zmiana, ktéra miata zdecydowaé
o przysztosci firmy i jej pozycji wéréd
mainstreamowych graczy.

Jak juz wspomniatem wczesniej,
Joel nie byt wielkim fanem gier RPG
i miat na ich temat mgliste pojecie, ro-
sta jednak reputacja jego firmy jako
wydawcy oferujacego bardzo dobre
warunki finansowe (podobno co bar-
dziej prominentni tworcy przez lata
zarabiali wiecej niz sam prezes).
Nie dziwi zatem, ze pewnego dnia do
drzwi zapukat zespot z ofertg gry
fabularnej. Questron byt ambitnym
i rozbudowanym projektem, miat jed-
nak pewien problem —przypominat
Ultime w sposob bardziej niz natar-
czywy. Joel o tym jednak nie wiedziat
i po namowach cztonkéw zespotu
kontrakt podpisat. Jak sam przyznaje
w wielu wywiadach, prawie natych-
miast uznat to za wielki btad, bo kon-
kurencyjnemu Criginowi nie podoba-
to sie kalkowanie pomystow i trzeba
byto negocjowac podziat zyskow,
o oskarzeniach o plagiat nie wspomi-
najac. Ostatecznie jednak z proble-
mem sie uporano i doszto do pre-
miery, a Questron okazat sie wielkim
sukcesem finansowym, za ktérym
poszty kolejne. Wtym samym roku
jeszcze ukazat sie Gemstone Warriors
—wyprzedzajacy swoje czasy action
RPG (ewidentny protoplasta Diablo),
arok pozniej Phantasie i Wizard’s
Crown.

Phantasie samo w sobie jest fe-
nomenem tamtych lat —druzyno-
wa przygoda w otwartym Swiecie,
petna tajemniczych miejsc, magicz-
nych przedmiotéw i dynamicznych
turowych potyczek okraszonych
prostg, cho¢ niezwykle atrakcyjng
grafika. Gra byta peretkg na kompu-
terach osmiobitowych (ze znakomi-
tym portem na Atari XL/ XE wykona-
nym przez Polakéw z Logical Design
Works) oraz jednym z tych tytutow,
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ktére do dnia dzisiejszego zachowa-
ty Swiezos¢ i grywalnosé. Jednak to
drugi z wymienionych projektow
—Wizard’s Crown —stat sie trampoli-
ng, na ktorej SSI wyskoczyto z ciasnej
niszy do $wiadomosci mainstreamo-
wych graczy.

Walka o DED

Fenomen Wizard’s Crown polegat na
potaczeniu gatunkow, w ktorych spe-
cjalizowato sie SSI. Z jednej strony
otrzymalismy rozbudowany system
RPG, z drugiej wszystkie walki odby-
waly sie z zachowaniem stylu gier bi-
tewnych, z figurkowg reprezentacjg
bohaterdw, interesujacymi arenami,
w koncu mechanikg uwzgledniaja-
cg nie tylko wtasciwosci poszczegol-
nych postaci, ale tez ich wzajemne
ustawienie, odlegtosc¢, zastony

i tak dalej. Potyczki potrafity trwac
pot godziny i wiecej, a jednak gra-
cze pokochali ten system, z zapatem
inwestujgc czas w odpowiedni do-
bor cztonkéw druzyny (do 8 osob),
maksymalizowanie rozwoju i ekspe-
rymentowanie z uktadami i kombi-
nacjami atakéw i czarow. Wizard’s
Crown to wyjatkowo wazny tytut

w historii gatunku, wazny tez dla
samego SS|, ktére dwa lata po jego
premierze staneto do konkursu zor-
ganizowanego przez wiascicieli D&D
—firmy TSR szukajacej partnera do
przeniesienia uniwersum Dungeons
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& Dragons na ekrany komputeroéw.
Konkurencja byta oniesmielajgca, na
mate wkroczyty bowiem EA i Origin,
ktérym trudno byto zarzuci¢ naj-
mniejsze uchybienie w kwestii jako-
Sci, stabilno$ci czy wiedzy. Zespo6t
Joela zagrat jednak karta, ktérej nie
dato sie przebic¢ chtodnym profesjo-
nalizmem. Pasja, z jaka przedstawi-
li sie podczas spotkania w siedzibie
TSR, zaskoczyta nawet ich samych.
Byt to wystep fanéw brandu, wizjo-
nerdéw z szeroko zakrojonym planem
na najblizszg dekade oraz doswiad-
czonych deweloperdéw posiadajacych

AHFTE

% Eye of the Be-
holder to nie tylko
triumfalne wejscie
komputerowego
D&D do mainstre-
amu, ale i jeden

z pierwszych
powaznych sygna-
téw, ze PC stanowi
przysztosc gier.
Konwersja amigo-
wa nie wygladata
tak dobrze jak
oryginat na VGA.

Knights

w portfolio Wizard’s Crown —gre ide-
alnie obrazujaca, w jakim kierunku
powinno podazy¢ komputerowe D&D.
Miesigc po spotkaniu TSR poinfor-
mowato o gotowosci do podpisania
siedmioletniego kontraktu. Radosci
w SSI nie byto konca; prace ruszyty
natychmiast.

Kiedy w roku 088 ukazat sie efekt
wspotpracy z TSR o nazwie Pool of Ra-
diance, fani gier fabularnych przecie-
rali oczy ze zdumienia. Przygody gru-
py Smiatkow wynajetych przez wtadze
Nowego Phlan, aby wesprze¢ restau-
racje obroconego w perzyne miasta,
miaty w sobie swiezos¢ fascynujacej,
awanturniczej przygody. Kazda misja
odkrywata przed graczem nowe ta-
jemnice i intrygujace fakty z historii
metropolii, powoli przyblizajac go do
odkrycia zrédta pradawnego zta. Klu-
czowe elementy stanowigce o sile Wi-
zard’s Crown zostaty wzmocnione,

a catosc¢ pieczotowicie umocowana

w realiach Zapomnianych Krain. Suk-

ces SSI byt niepodwazalny. Mimo kon-
kurencji —w tym samym czasie wyszty

Apple Origin

Grazroku 1982
koncentruje sie na
walkach powietrz-
nych zokresu pierwszej
wojny Swiatowej i ma
grafike podobna do
Combat. Rzez dostep-
nana Atari XL/XE.

Na mate Atari dostep-
najest tez strategia
Knights of the Desert
poswiecona dziafaniom
w Pétnocnej Afryce
wlatach 1940-43. Tytut
zaczerpnigtoz whoskiego
filmuz 1942 roku.

Sl byto silnie
kojarzone z produk-
gamina Applell, o
wykorzystane zostato
W promodji gier na

inne platformy. Zwykle
pierwsza wersja gry
powstawata na Applel.

W przedwienstwie
do Originui Sir-Techu,
SSIkojarzone jest nie
zjednym tytutem, ale
catymi seriami RPG.
Origin wypuscitzato
kilka tytutow, ktdre
okazaty sie pomytkami.




Might & Magic 2, Wasteland, Wizardy
5i Ultima 5 —rok ©88 na zawsze po-
zostat rokiem Pool of Radiance oraz
rewolucji, jaka tytut ten wprowadzit
do komputerowego swiata.

Czas panowania
Kolejne piec lat przyniosto kilkanascie
tytutéw zbudowanych wedtug tego

Tigers Crown
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samego, uwielbianego przez graczy
klucza: plastyczny silnik Golden Box
(nazwany tak przez wzglad na kolo-
rystyke, jaka Louis Saekow narzucit
oktadkom), znane uniwersa, postacie
i klimat D&D, mozliwos¢ przenoszenia
druzyny z tytutu na tytut i dziesiatki

g
godzin pasjonujacej rozgrywki z po- . - ¢ i :._'.,J g
granicza przygody i gier militarnych. L SR

Blades

= Po zakoriczeniu
wspétpracy z TSR
firma wrécita do
korzeni, ponownie
rewolucjonizujac
rynek znakomitymi
strategiami.

=2 Panzer General
udanie taczyt pro-
stote obstugi

z rozbudowang
strategig bitewna.

Panzer

Dostepny réwniez
wwersji kasetowej
na Atari, Tigersin the
Snow to kolejna znako-
mita strategia z poczatku
lat osiemdziesiatych.
Szefem projektu byt
Chuck Kroegel.

Gra, bez ktorej nie
bytoby kontraktu
2TSR, Beholderow

i Pool of Radiance. Pre-
kursor nowoczesnych
CRPG. Znakomity port
na mate Atari.

Seaet of the Silver
Blades tojedna
Znajbardziej wyma-
gajacych odston Ztotej
Serii. Gra wprowadzata
perspektywe pierwszej
0soby.

WANER
BEVERAI

Panzer General zapo-
aatkowat renesans
gier strategiaznych
na PG, sdagajac przed
ekrany rzesze nowych
grazy. Dozekat sie
sequeli, ascenariusze do
niego powstaja do dzis.

Kampania Pool of Radiance otrzyma-
ta az cztery tytuty (z niesamowitym
Curse of Azure Bonds) i byta do sa-
mego konca najbardziej ikoniczng ze
wszystkich serii. Nieco mniej popular-
ne, chociaz nadal znakomite okazaty
sie przygody w ramach cyklu Smoczej
Lancy (trzy tytuty) i Dzikiego
Pogranicza (rowniez trzy tytuty).
Nie brakowato tez bardziej ekspery-
mentalnych produkcji, w Polsce pra-
wie nieznanych z racji niepopularnego
uniwersum (Buck Rogers) lub tech-
nologicznego zacofania (Neverwinter
Nights zroku B91 czyli pierwszy na
Swiecie graficzny MMO opracowany
na bazie silnika Golden Box dla AOL).
Jakby tego byto mato, SSI nie po-
przestato na ograniczeniu do wta-
snych pomystéw na rozgrywke i rzu-
cito wyzwanie samemu Dungeon
Masterowi, stusznie uwazajac, ze gry
czasu rzeczywistego sa przysztoscia
branzy. Do realizacji zadania wyzna-
czono Westwood Associates, a sam
eksperyment zaktadat zaangazowanie
TSR jako straznika zgodnosci z IP,
SSl jako zewnetrznego producenta,
a zespotu Westwoodu, ktéremu po-
zostawiono swobode w interpretacii,
stworzenie zasad rozgrywki. Wiado-
mo, jak to sie skonczyto: Eye of the Be-
holder wyszedt w roku ©90 i zgarnat
catg uwage rynku, przenoszac ciezar
gier RPGz niszy do szerokiego ma-
instreamu i nobilitujac peceta jako
pierwszoligowa platforme do grania.
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= Interesujacy
$wiat i nowocze-
sha oprawa wi-
zualna miaty by¢
gwarantem suk-
cesu Ravenlofta.
Niestety toporny
silnik 3D zabit catg
magie gry.

=* Dark Sun miat odbudo-
wac pozycje SSI na rynku
gier fabularnych, w czym
zawiddt na catej linii. Dzisiaj
pozostaje tytutem skrajnie
zapomnianym. Wydanie
drugiej czesci gry
ostatecznie dobito SSI.
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Wiele sie dzisiaj moéwi o roli Interplaya
i Black Isle w popularyzacji gatunku
w drugiej potowie dekady, ale to wy-
prawa w czelusci lochéw pod Water-
deep jest przez wielu uwazana za
najlepsza zachodnig gre cRPGlat
dziewiec¢dziesiatych, przebijajac w re-
tro rankingach Baldursy i Fallouty.
Eye of Beholder, a zwtaszcza jego
znakomita kontynuacja, wyznaczajg
szczyt pozycji SSI na rynku kompute-
rowych gier fabularnych. Pézniejsze
projekty, mimo kilku udanych
(Lands of Lore), nie wniosty nic war-
tego uwagi, a wrecz stanowity krok
w tyt. Trzeci Beholder, osierocony
przez Westwood, zostat zmiazdzony
przez krytyke, a Dark Sun, Menzo-
berranzan i Ravenloft zaistniaty jako

Avalon Hill

Pierwsze gry SSI nie
ukrywaty swoich
inspiragji produk-
tami Avalon Hill, co
tworzyto niebezpieczne
napiecia pomiedzy
firmami. Zniknety
dopiero, gdy AH wycofat
siez gier wideo.

= W drugiej czesci
Eye of the Behol-
der mag Khelben
wysytat bohate-
réw do Swiatyni
Darkmoon.
Ukonczenie gry
okazywato sie
niemozliwe, jesli
w druzynie nie
byto ztodzieja.

Po epoce D&D SSI nie
miato szzesda do
RPG. Nawet te udane,
jak steampunkowe
World of Aden: Thun-
derscape, nie potrafity
przyciagnac do siebie

grazy. Gra zostata
oparta na systemie
Pathfinder.

projekty wybitnie niszowe, o miesza-
nych recenzjach nie wspominajac.

Co prawda SSI do samego konca sta-
rato sie jak najlepiej wykorzystac licen-
cje D&D, ale juz w roku 093 wiado-

mo byto, Ze firma sie zwija, co miato
bezposredni zwiazek z przeinwesto-
waniem w nowy silnik pisany pod Dark
Sun. Wtej sytuacji Joel, ktory zwycza-
jowo bardzo ostroznie podejmowat ry-
zyka finansowe, nie czekat na usmiech
losu. Wroku 094 firma zostata sprze-
dana Mindscape i chociaz do konca de-
kady wydata jeszcze wiele pamietnych
tytutéw (Dark Legions, Panzer
General), jej rola lidera rynku RPG
zakonczyta sie bezpowrotnie, oddajac
inicjatywe Interplayowi.

Na przestrzeni dwudziestu lat SSI
wydato okoto 60 gier, z czego potowa
to dzisiaj uznane klasyki i to na dwéch
bardzo trudnych rynkach. Z catym jed-
nak szacunkiem dla ich niepodwazal-
nych osiggnie¢ w dziedzinie strategii,
to RPGstato sie najwiekszym benefi-
cjentem talentu i pasji zgromadzonych
wokot Joela tworcow, ktorym zawdzie-
czamy wzbogacenie gatunku o rozbu-
dowang warstwe taktyczng, a przede
wszystkim popularyzacje systemu
D&D wsréd komputerowych graczy. ba
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) Amigi w nowojorskim Lincoln Center 23 lipca 1985 roku weszfa e 7 4 Ojciec Bajtka i Komputera! Pierwszy od lat wywiad z Wtadystawem Majewskim o tym,
idy branzy, ale stata sie tez waznym punktem na mapie popkultury. Jak rodzita sig polska prasa komputerowa.

|

. |
--:l‘ L

Mitologia stowiariska w grach wideo kojarzona jest zWiedzminem, 4 0zwiazkach gier z filmami napisano juz terabajty tekstéw, ale my podchodzimy do tematu
ale w ostatnich latach stafa si¢ zapleczem fabulamym dla wielu tytutow. oryginalnie, przygladajac sie, jak praca kamery wptywa na narracje interaktywnych przygdd.

MO DRODZY,
D215 OPOWIEM
WAM O SERN GIER,
KTORED POSWIECAM
MAIWIELED CZAsU
1| UwasI.

1 MIE
CHODLI ©
THE LESEND
OF ZELDA.

8 8 Kosmaos to nie tylko nieskoriczona lizha gwiazd, ale rowniez

Sledziu pozazdroscitinnym autorom Pixela cyklu, Najlepsza gra na $wiecie"
tematow do omdwienia. Takze blisko nas kryja sie wielkie tajemnice.

izaprezentowat swojego faworyta w tych zawodach.
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programistow
Amigi jeszcze z zasow

przed przejeciem
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23 lipca 1985 roku w nowojorskim Lincoln Center
odbyia sie Swiatowa premiera Amigi1000. Zgroma-
dzona na widowni publicznos¢ mogta obejrzec
nie tyle sucha, techniczng prezentacje, Co praw-
dziwy spektakl — na ekranie za sceng odbywaty
sie pokazy laserow. Wyswietlano takze projekcje
generowanych przez Amige obrazow i animadji.

ol Tomasz Marcinkowski

précz obecnej na wyda-

rzeniu orkiestry mozna

byto ustyszec z gtosnikow

dzwieki nowego komputera:
odtwarzanie zdigitalizowanych,
realistycznie brzmigcych instru-
mentéw czy syntezatora mowy
ludzkiej. Cate przedstawienie
prowadzit Bob Pariseau - szef
oprogramowania Amigi, ktéry
znakomicie odnajdywat sie w roli
konferansjera.

, The Amiga computer —we’ve
lived our dream, and seen it come
to life. Now it’s your turn” —taki-
mi stowami Bob poprzedzit
moment, w ktérym na scene
wjechat stot, na ktérym postawio-
na byta Amiga 1000. Cate show

z dzisiejszej perspektywy przypo-
mina stynne Keynote'y w wyko-
naniu Steve’a Jobsa. W przedsta-
wieniu udziat wzieli takze Andy
Warhol oraz wokalistka zespo-

tu Blondie, Debbie Harry. RJ Mi-
cal wspomina moment, w ktérym
Andy Warhol bawit sie zdigitalizo-
wanym zdjeciem Debbie na ekra-
nie Amigi, twierdzac, ze niewiele
brakowato, zeby doszto do wiel-
kiej klapy. Program GraphiCraft,
ktérego uzywano na prezentacji,
byt oczywiscie niedopracowany

i posiadat btedy, miedzy innymi

w procedurze wypetniania obsza-
row kolorem. Btad ten powodo-
wat ,wycieki” —zapisy do pamie-
ci poza obszar roboczy ekranu, co
rzecz jasna w krotkim czasie mo-
gto doprowadzi¢ do kompletnego
zawieszenia komputera. Na pro-
bach przed oficjalnym wydarze-
niem méwiono Warholowi, zeby
pod zadnym pozorem nie uzywat
tej funkcji. Na scenie jednak Andy
Warhol zaczat bawié sie Graphi-
Craftem jak jakas, stowami RJ,
»Szalona matpa”. Wtym czasie
obecni na widowni inzynierowie
byli catkowicie $wiadomi tego, ze
program jest niezwykle wrazliwy,

a sprzet ledwo sobie z nim radzi.
Dodatkowo pierwsza funkcja, jaka
wywotat Andy, byto najbardziej
zabugowane wypetnianie. Raz,
drugi, trzeci...RJ popatrzyt wtedy
na Jaya Minera, a ten rzekt: , Sta-
tek tonie”...Carl Sassenrath po-
twierdza, ze rzeczywiscie siedzie-
li i bezradnie czekali, az komputer
wyswietli stynne , Guru Medita-
tion”. Cudem jednak nic takiego
sie nie wydarzyto.

Potem nastgpity pokazy pozosta-
tych mozliwosci: wielozadaniowo-
$ci, animacji, dzwieku, az w koncu
przyszedt czas na punkt kulmina-
cyjny —potaczenie wszystkich tych

= Amiga 1000
padta ofiarg ztego
pozycjonowania na
rynku. Komputer
byt zbyt profesjo-
nalny i za drogi do
zastosowan domo-
wych, a jednocze-
$nie niedostatecz-
nie prestizowy i za
bardzo ,,bajeranc-
ki" dla biznesu.

mozliwosci w jedno. Wtedy na sce-
ne wkroczyty baletnice, a na ekra-
nie pokazano ptynng animacje
przedstawiajacq jeszcze jedng tan-
cerke. Jednoczesnie z gtosnikow
ptyneta odtwarzana przez Amige
muzyka, do ktérej zaréwno zywe,
jak i animowane baletnice zatan-
czyty synchronicznie. Premiera
okazata sie wielkim sukcesem

i zainteresowanie komputerem
byto ogromne. Pozostato tylko
czekac¢ na pojawienie sie sprzetu

w sklepach. Komputer wprowadzo-
no do sprzedazy we wrzesniu 1985
roku, trzy miesigce po premierze
Atari ST, ktére zaczeto juz powoli
opanowywac rynek.



= Tryb HAM (Hold and Modify).
Dzieki modyfikacji w czasie rze-
czywistym odpowiednich reje-
stréw koloréw piksela wzgledem
sasiedniego piksela w danej linii
obrazu mozliwe jest wyswietlanie
petnej palety 4096 koloréw naraz
przy uzyciu zaledwie kilkudziesieciu
kilobajtéw pamieci RAM. Swoisty
rodzaj kompresji stratnej okupiony
jest widocznymi artefaktami na
krawedziach kontrastowych detali.

Dodatkowo Commodore trady-
cyjnie nie dopilnowato, aby w dniu
premiery sklepowej dostepna byta
dostatecznie duza baza oprogra-
mowania. W potgczeniu z dosé
wysokg ceng, bo komputer kosz-
towat niemal 1300 dolaréw (szcze-
golnie w poréwnaniu do Atari ST,
ktore mozna byto kupi¢ juz za
800), oczywiste byto, ze sprzet
nie sprzedawat sie szczegélnie do-
brze. Cena Amigi 1000 mogta by¢
znacznie nizsza w dniu premie-
ry, jednak system operacyjny nie
zostat jeszcze w petni ukonczo-
ny. Postanowiono zatem doda¢ do
komputera dodatkowe 256 KB pa-
mieci tylko po to, zeby mozna byto
tadowac rdzen systemu operacyj-
nego (normalnie zaszyty w taniej
kosci pamieci ROM) z dyskietki
w celu tatwej aktualizacji kluczo-
wych elementow systemu. Pa-
mie¢ RAM w tamtym czasie potra-
fita stanowi¢ 30-50% ceny catego
komputera, dlatego takie posunie-
cie nie byto do konca dobrym roz-
wigzaniem. Oczywiscie korespon-
dencyjna wojna spowodowata, ze
takze w Atari ST zastosowano po-
dobne rozwigzanie.

| chociaz oba komputery miaty

po 512 KB pamieci, w ST 192 KB
byty uzywane dla obrazu ROM,

a 384 zostawaty wolne —w Ami-
dze natomiast 256 KB zarezerwo-
wanych byto dla ROM, pozostawia-
jac wolnych jedynie 256. Sytuacje
dodatkowo pogarszat fakt, ze
system operacyjny Amigi z racji
znacznie wiekszego stopnia za-
awansowania wymagat po prostu
wiecej pamieci do pracy. Dodat-
kowo mozliwo$ci multimedialne
komputera wprost domagaty sie
cennych kilobajtéw, w ktérych
mozna bytoby przechowywaé
dzwieki i obrazki. Ostatecznie
Commodore zostato zmuszone

do tego, zeby powiekszy¢ pamiec
komputera do 768 KB (z ktérych
nadal ubywato 256 dla obszaru
ROM), zeby byt on w ogdle zdolny
do jakiejkolwiek powaznej pracy.
Na dodatek w Atari szybko upora-
no sie¢ z dokonczeniem ROM

i btyskawicznie wyposazono ma-
szyny w gotowe uktady, eliminu-
jac koniecznos¢ tadowania obra-
zéw ROM z dyskietki i tym samym
uwalniajac catg pamie¢ komputera
do dyspozycji uzytkownika. b

AMIGA = secret level

= Przyktad cieka-
wego i ergono-
micznego designu
- klawiatura daje
sie catkowicie
schowad w spe-
cjalne miejsce pod
dolng krawedzig
obudowy. Mysz
ma katowy wtyk,
dzieki czemu nie
wystaje z boku
komputera.
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=" Moment, w ktérym premiera mogta zakonczy¢ sie
totalng klapg - ,,pokaz" uzycia btednie dziatajacego
wypetniania w wykonaniu Andy'ego Warhola.
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.'.‘-“-W_Jadyslaw Majewski (ur. 1953) jest wspoétza-
. Ic'nycie _Pajtka i Komputera. Tworzyt takze

= rﬂ"l‘ﬁa‘- pierwszy w Polsce wezet si

i FIDO, jest pionie-
zedsiebiorca, spotecz-

NIE TYLKO
BHJTER

Z Wihadystawem Majewskim
O poczatkach prasy komputerowe;

w Polsce rozmawia Piotr Mankowski.

[3 Jaki byt pierwszy komputer, ktéry pan zobaczyt?

To byt rok ©72, drugi rok studiéw na Wydziale Fizyki Uni-
wersytetu Warszawskiego. Na Hozej byta koncéwka ma-
szyny CDC, ktéra stata w IBJ w Swierku. Programy pisato
sie na kartce, w Algolu lub Fortranie, a potem na dziur-
karce przepisywato sie je na karty perforowane. Plik kart
z programem potrafit wazy¢ kilka kilogramoéw. Nastepnie
czytnik kart wczytywat program do komputera i trzeba
byto czeka¢ w kolejce nawet kilka dni, az technicy

w Swierku zatoza tasmy z odpowiednimi danymi. Po wy-
konaniu programu wyniki bardzo gto$no drukowaty sie
na drukarce wierszowej. Wstega wydruku rozrywana byta
na fragmenty z wynikami réznych zadan. Jesli program
sie nie skompilowat i zawierat btedy, to nalezato go popra-
wi¢, czyli caty ten proces trwat od nowa. Spedzone przy
tym noce budowaty zreby kultury informatycznej wsrod
fizykdw. Wtej samej piwnicy na Hozej 69 stat komputer
KAR-65, dzieto Jacka Karpinskiego. Stuzyt do wstepnej
analizy sladow czastek, recznie zaznaczanych na kliszach
z akceleratorow w Dubnej, Genewie i Hamburgu przez
caty zesp6t fizyki czastek elementarnych —od studentow
po profesoréw. KAR-65 byt jedyny w swoim rodzaju

i z braku kompilatoréw wykonywat jedynie programy

w swoim wtasnym asemblerze. Nie byto wiec do niego
kolejek i mozna byto na nim pracowac prawie na biezaco,
$ledzac wykonywanie programow na lampkach pokazuja-
cych stan rejestrow procesora...To byty dwa komputery,
z ktérymi zetknatem sie po raz pierwszy.

PIXEL 75
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[ Miat pan wéwczas wrazenie, ze wyroénie to na
osmiornice, ktéra swymi mackami oplecie caty swiat?
Z punktu widzenia rozwigzywania konkretnych zadan juz
wowczas byta to oczywista i praktyczna rewolucja

w sposobie wykonywania nauki. Nasi profesorowie prze-
kazywali nam: ,, Chcesz by¢ optykiem kwantowym, musisz
wiedzie¢, jak dziata komputer”. Dzisiaj to jest jeden

z wiekszych moich szokow, ze patrze na takie urzadzenie,
jakie przede mna lezy, czyli panski telefon, i nie mam

w ogole pokusy, zeby wiedzie¢, co tam jest w srodku.

Gdy w B71roku zaczety pojawiac sie ksigzki Andrzeja
Targowskiego takie jak ,, Informatyka: Klucz do dobroby-
tu”, to miatem wéwczas wrazenie, ze komputery nie tylko
nie wejdg pod strzechy, ale réwniez do wielu zaktadéw
przemystowych. Logika byta taka: kupmy komputer,

a potem zastanéwmy sie, do czego magtby stuzyc.

To napedzato rozwdj, ale robito to nieefektywnie.

[ A pierwszy komputer domowy? Apple Il pana
pewnie ominat...

Zobaczytem go pierwszy raz u Jakuba Tatarkiewicza, ale
to byto chyba po6zniej. W okolicach ©76 roku ktos z mo-
jej rodziny pojechat na delegacje do Ameryki i przywiozt
stamtad lekko uszkodzony kalkulator Hewlett Packard
25C. | tak oto miatem sprzet, ktéry umozliwiat cate 47 kro-
kéw programowania. To byto wielkie odkrycie, bo zobaczy-
tem, jak wiele rzeczy mozna zrobi¢ na tak matej maszynie.
Potem byty Meritum, czyli polska kopia TRS-80,

i co$, co nazywato sie ZX-80 —do dzi$ mam to w domu.

= O$miobito-

we

komputery

= Maciej Hoff-
man byt réwniez
wspominany przez
Jacka Ciesielskie-
go w Pixelu #06
jako znakomity
szef i organizator.
Obecnie prezes
zarzadu Stowarzy-
szenia Dziennika-
rzy i Wydawcoéw
REPROPOL.

[ zx-80 kosztowat catg miesieczng pensje?

Najpierw w ramach obowigzkéw dziennikarskich dostatem
do uzywania ZX Spectrum. Dopiero p6zniej dostatem od
rodziny z Ameryki ZX-80, juz jako trzyletni zabytek...

Nie kupitem go, ale otrzymatem w ramach obowigzkow
dziennikarskich. Najpierw pisatem w takim technicznym
magazynie Politechnik, a w wieku 25 lat dostatem etat

w Przegladzie Technicznym. W potowie lat osiemdziesia-
tych nastgpito mikrootwarcie rynku i ludzie mogli przywo-
zi¢ sprzet z zagranicy. Ogtoszen w prasie komunistycznej
prawie zupetnie nie byto, wiec ci pierwsi mikrohandlarze
bardzo chcieli, zeby pisa¢ o tym, co przywozili, i sami
zostawiali sprzet w redakcji, zeby mozna byto sie nim po-
bawi¢. Wtym czasie tworzyty sie dwa $wiaty informatyki:
przemystowych centréw z mainframe’ami, gdzie zatrud-
niane byty panie wklepujace dane, oraz $wiat amatorow,
sprowadzajacych komputery dla siebie.

Meritum byty pro-
dukowane w latach
osiemdziesiagtych
w zabrzanskiej
Merze-Elzab.

MERITGM
STACJA

YGCINYCH
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Przez dtugi czas panowata pomiedzy nimi izolacja, ale dla Wtym dziwnym sktadzie —z jednej strony boss partyjny .

mnie stato sie jasne, ze to ten drugi $wiat ma przysztosc. = Wznoszenie Hoffman, z drugiej znany juz woéwczas lider opozyc;ji
Oks'edT'a G‘t’rczew' Stasiniski plus ja —zrobilismy w srodku stanu wojennego .
z . . . Lz sKa. low tym i
[ wokét powstania Bajtka narosto wiele mitéw. Mam Kkwartale anodzil (byt 082 rok) rzecz komentowang w catej Polsce, H
wrazenie, ze wiele oséb stara sie przypisac sobie jego sie pomyst wyda- amianowicie pierwsze w kraju wrogie przejecie spot-

powstanie, a przeciez to pan byt u samych Zrédet proce- ‘é":j';:"kmie“ecz"ika dzielni mieszkaniowej. Mieliémy realne osiagniecia

su tworzenia. Prosze opowiedzie¢, jak byto naprawde.
Nie ma dziatania tego typu z jednoosobowa zastuga.

Ta historia zaczeta sie jeszcze podczas karnawatu Solidar-
nosci z lat ©80-8 1. W Polityce Marek Roztocki uruchomit
poswiecony informatyce cykl —byt taki dziat, w ktérym
pisat miedzy innymi Wactaw Iszkowski i ja tez tam ze dwa
teksty napisatem. To byta rozmowa mtodego entuzjasty

z guru informatyki. Wtedy stato sie jasne, ze jest potrze-
ba stworzenia magazynu o komputerach. Ale
dopiero po stanie wojennym co$ nagle zaczeto

w zakresie organizacji parkingéw i projektowania szkoty
na Szobera, ale wywotato to konfuzje u wkadzy —zrobio-
no eksperyment i pozwolono nam dziata¢, nawet Stasin-
skiemu, $wiezo wypuszczonemu z internowania.

Ta historyjka jest istotng czescig genezy Bajtka, ponie-
waz w 1983 roku napisatem na kartce A4 cos, co mozna
nazwac briefem opisujacym projekt osobno wydawa-
nego magazynu o komputerach. To na tej kartce po raz
pierwszy pojawita sie nazwa Bajtek. Datem to
Mackowi ze stowami: , Zastanow sie, jak do

sie dzia¢. Przede wszystkim okazato sie, ze jest
duza rzesza dziennikarzy bez pracy, ktérym
wiadza taskawie pozwalata pisa¢ w czasopi-
smach niszowych. Ozyto typowo techniczne
czasopismo Informatyka, w ktorym Andrzej

J. Piotrowski, dzisiejszy wiceminister energety-
ki, zatozyt wktadke o nazwie Mikroklan. Réwno-
czesnie w reaktywowanym wowczas Przegla-
dzie Technicznym zaproponowatem Julkowi
Rawiczowi, ze mozemy zatozy¢ ukazujaca sie
raz na miesigc wktadke zatytutowang Przeglad
Komputer. Wtym samym czasie przeprowadzi-
tem sie do nowo powstatego blokowiska na Be-
mowie, ktore nazywa sie Osiedle Gorczewska...

[d 0, mieszkam tam obok!

No dobrze, ale wowczas Osiedle Gorczewska
to byty bloki postawione posrodku btota, bez
dojazdu, bez sklepu w promieniu dwéch kilometrow,
bez szkoty, bez czegokolwiek. Mieszkatem doktadnie na
Doroszewskiego 6. Tak sie ztozyto, ze na tym osiedlu
zamieszkali tez Maciej Hoffman, czyli dyrektor krajowe-
go wydawnictwa czasopism RSW oraz Maciej Stasinski,
pbzniejszy zastepca naczelnego Gazety Wyborcze;j.

T MIKROKOMPUTIREM KA TY

tego podejs¢”. Ale zeby w petni opisac caty

proces, musze cofnac sie jeszcze do ©8 1roku.
Miatem by¢ wowczas zatrudniony w tygodniku
ITD, bytem umdwiony na to z jego redaktorem

naczelnym Zdzistawem Pietrasikiem, ale wy-
bucht stan wojenny, plany szlag trafit. Po tra-
fieniu na komisje weryfikacyjng wiosng 982
roku dostatem catkowity zakaz pracy w prasie.
Tymczasem ITD przejat Aleksander Kwasniew-
ski i zaczat rozgladac sie za zespotem, ktory
reaktywowatby ten tytut. Okazato sie, ze moje
niezweryfikowanie jest juz niewazne i jesienia
082 roku zostatem zatrudniony w ITD. Woéw-
czas do wyboru miatem dwie postawy: albo
knu¢ na zasadzie , im gorzej, tym lepiej”, albo
prébowacé ttumaczy¢ ludziom te szalong rewo-
lucje techniczna, jaka dziata sie na Zachodzie.
W ITD pracowatem przez niecaty rok, robigc
rekordy wierszowkowe, ale potem Kwasniewski uznat

za wiasciwe wyrzuci¢ mnie z pracy. Poszedtem do sadu
pracy i w 983 roku wygratem proces z Aleksandrem
Kwasniewskim! Sprawa dotyczyta wynagrodzenia za
ostatni miesigc pracy oraz tresci wypowiedzenia, ale
wszystko dziato sie w jednym kregu, bo zaraz po wyjsciu
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z sadu poszlismy z kolega Kwasniewskim na piwo. Zacza-
tem prace w reaktywowanym Przegladzie Technicznym,
ale tam szybko zaczeto sie robic¢ duszno. Pojawit sie nowy
naczelny, ktéry na poczatku wydawat sie lepszy niz sie kto-
kolwiek spodziewat, ale jednak byt to cztowiek przystany

z Zotnierza Wolnosci. Pismo stawato sie coraz mniej
techniczne w sensie, w jakim chcieliby$my to rozumiec.

P wtedy pewnie odezwat sie Maciej Hoffman?

Tak, powiedziat krotko: ,, Mam decyzje, ze startujemy”.
Hoffman miat wéwczas swojg legende jako inicjator,
gdyz na wtasng odpowiedzialno$¢ uruchomit miesiecznik
Fantastyka. Wielu jego partyjnych towarzyszy uwazato,
ze to szalenstwo, a z kolei wielu z opozycji doceniato
fakt, ze majg swoje pismo. Przy okazji okazato sig, ze to
byt wielki sukces rynkowy. Analizy wskazywaty, ze Bajtek
tez bedzie wielkim sukcesem rynkowym, co za komuny
nie miato decydujgcego znaczenia, ale jednak byto istot-
ne —bo na przyktad na Trybunie Ludu to wydawnictwo
nie zarabiato. Wtamtych czasach Mtodziezowa Agencja
Wydawnicza i Krajowe Wydawnictwo Czasopism byty
jedynymi pionami, ktore przynosity jakikolwiek dochdéd.
No i oczywiscie szybko okazato sie, ze na Bajtka nie ma
papieru, bo wowczas istniaty przydziaty. Przydziat papie-
ru miat Kwasniewski, ktéry zostat naczelnym Sztandaru
Mtodych. Mogt drukowac, ile chciat, ale czytelnikéw mu

z tego nie przybywato, czyli miat rezerwe papieru, kté-
rego nie miat jak madrze wykorzystac. | wtedy nastagpito
kluczowe spotkanie, na ktére Maciej Hoffman oraz

drugi decydent partyjny pracownik KC Marek Mtynarski

= Pierwszy numer
Komputera we wta-
$ciwej kolorystyce.
Naczelnym ma-
gazynu byt Marek
Mtynarski.
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zaprosili mnie i Kwasniewskiego, po czym ustalili, ze
wydadza testowe numery Bajtka na papierze Sztandaru
Mtodych. | tak w 985 roku wypusciliSmy na o$Smiu
czarno-biatych kartkach pierwsze Bajtki, ktore okazaty

= We wstepniaku pierwszego numeru
wspomniany zostat tygodnik Odrodzenie
jako wspotpatron Bajtka. Cena 60 ztotych
za numer byta zabéjcza - na przyktad Swiat
Mtodych kosztowat 5 ztotych!

=* Komputery CDC byty produkowane przez
zatozong w 1957 roku firme Control Data
Corporation z Minnesoty. Jej kariera zakon-
czyta sie wraz z nadejSciem ery kompute-
réw domowych.

sie nieprawdopodobnym sukcesem. Te cztery
jednorazéwki miaty wiekszy obrét niz Sztandar Mtodych
w ciggu roku. Poza tym byty ekonomiczne, bo kosztowa-
ty w detalu dziesie€ razy wigcej niz gazeta, a byty cienkie
i w malutkim formacie. Wydawato to KWCz, ale formalnie
przedstawiano je jako wydania specjalne Sztandaru Mto-
dych. Po tym sukcesie Hoffman zaczat przymierzaé sie
do wydania czegos$ w formacie zblizonym do Fantastyki.

[ Ale jeszcze wréémy - w tych Bajtkach jako naczelny
wystepowat Waldemar Siwinski, a nie pan. Dlaczego?
Te czarno-biate Bajtki nie miaty stopki. Waldek byt zastep-
cg naczelnego w ITD, potem razem z Kwasniewskim
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poszedt do Sztandaru Mtodych. Przez pierwsze
numery realizowalismy szalony pomyst w trybie
projektowym. Nikogo nie obchodzito, kto bedzie
na pierwszym froncie. Mocno udzielat sie tez
Romek Poznanski. Robilismy pierwsze Bajtki jako
zgrana redakcja, wspdlnie. Nazwa Bajtek okazata
sie wtasciwa —nawigzywata do magazynu Byte,
pokazywata, ze pismo jest kierowane do mtodych
i ze miesci sie w tym samym formacie myslenia,
co uruchomienie Fantastyki. Dzisiaj wiemy, ze to
wszystko plus pozwolenie Spiewania Hotdysowi
to byty wentyle, ktére wtadza sobie wymyslita,
ale para z tych wentyli miata catkiem niezte
cidnienie. Gdy Hoffman wychodzit juz z mysla,

ze Bajtek ma zacza¢ ukazywac sie jako osobne,
duze, powazne pismo, wybuchta bomba —Alek-
sander Kwasniewski zostat ministrem do spraw
miodziezy i zatatwit, ze Bajtek bedzie redago-
wany przez zespot Sztandaru Mtodych i ma
zostac jego wydawnictwem. Mnie to sie srednio
podobato, bo wolatem pracowac z Hoffmanem
niz zespotem Kwasniewskiego. Ale stata sie wow-
czas rzecz niespodziewana: trzy miesigce pézniej
zapadta decyzja o tym, ze uruchamiamy dwa
czasopisma, w tym Komputera, ktory miat by¢
adresowany do dorostych entuzjastéw —po to, by
byta wewnetrzna konkurencja. Startujac z praca.
trzy miesigce pozniej niz zespot Bajtka, wydali-
S$my numer Komputera rownolegle. W pierwszym
Bajtku cos jeszcze napisatem, ale niemal 00 %
czasu poswigcatem na uruchomienie konkuren-
¢ji. Caty czas usmiechalismy sie do siebie, ale
jednak powstaty zreby quasi-rynku.

[ Jak wygladat sktad Komputera?

Robito sie go na foliach, klejac barwne wyciggi
ze zdje¢ oraz teksty —w dodatku dla kazdego
koloru z osobna, nie majac podgladu catosci.
Drukarnie byty przyzwyczajone do tego, ze
mogag wszystko —a jesli klient nie chce, to niech
spada. Drukowalismy sie w t.odzi i zasada byta
taka, ze kto$ z redakcji musiat sta¢ przy maszy-
nie. Po wydrukowaniu okoto 3000 egzemplarzy
byto wiadomo, co z maszyny wychodzi, wiec
zorientowalismy sie, ze kompletnie zostaty
pomylone kolory. Hoffman sig wsciekt

i zazadat puszczenia catego numeru na prze-
miat i wydrukowania od nowa. Co zrobita dru-
karnia? Lewymi kanatami sprzedata caty naktad

h‘--l-hl-in.

| J",ii”i':':r.jl‘l"frf-

= Amerykanski miesiecz-
nik Byte byt w czasach
Swietnosci gruby jak
ksigzka. Ukazywat sie

w latach 1975-98.

" Bajtek w roku 1986
przezywat szczyt popu-
larnosci. Dwa podwdjne
numery wcale jednak nie
byty grubsze!

[ znéw nie naczelnym?

Naczelnym byt Marek Mtynarski. Przez pierw-
sze dwa lata kolega naczelny, bedac rownocze-
$nie cztonkiem Komitetu Centralnego PZPR,
nie miat zbytnio czasu, by przychodzi¢ do re-
dakcji, wiec ja kierowatem jej praca. Potem, gdy
towarzysz sie zorientowat, a miat bardzo dobre
wyczucie, ze bycie redaktorem takiego pisma
jest znacznie lepszym pomystem niz bycie
inspektorem w KC, to ja sie od tego odsunatem,
w pewnym sensie dobrowolnie. Zapat pracy
projektowej troche sie wyczerpat, za to zaczat
otwierac sie nowy rynek. Wgrudniu ©88 roku
z ludzmi z NOT pojechatem na wycieczke do
Singapuru. Kupitem troche sprzetu komputero-
wego, ktéry zwrdcit mi koszty podrézy, i zamo-
witem u Chinczyka kolejng porcje. Wlecie 989
roku miatem na kredyt towar za ponad milion
dolaréw. Wtedy zrezygnowatem z dziennikar-
stwa i zaczatem sprowadzac sprzet. Moja firma
nazywata sie Next, a wspolnie z Tadeuszem
Wilczkiem dziatalismy jako ECS.

[Eco sie dziato potem?

RSW zbankrutowata nie tylko finansowo, ale

i politycznie. W czasie gdy powstawata spoét-
dzielnia Bajtek, my z Wilczkiem uruchamiali-
$my PC Kuriera. Nie pracowatem w redakg;ji,
posiadatem jednak w tym pismie udziat kapi-
tatowy. Miatem biuro na ulicy Chtodnej, blisko
Marcina Przasnyskiego i Waldka Nowaka,
ktorzy urzedowali na Wroniej i redagowali Se-
cret Service. Przez ponad rok wspotpracowa-
lismy —ja czasem dla nich cos$ napisatem, oni
do mnie wpadali. P6zniej byto tak, ze zrobitem
kilka zasadniczych btedéw, na szczescie nie

z tak ztymi skutkami, jakie mogtyby z nich
wynikngg¢. Bylismy firma, ktéra zwineta sie bez
bankructwa, co byto ewenementem w tamtych
czasach. Za pdzno sie zorientowatem, ze
trzeba byto porzucic rynek detaliczny i przejs¢
na kompleksowa obstuge duzych klientow. Byt
taki rok, kiedy miatem 100 % obstugi informa-
tycznej Rzeczpospolitej i Gazety Wyborczej
rownoczesnie —przeciez dzisiaj, majac tylko
dwdch takich klientéw, firma bytaby warta mi-
liardy. Uruchomitem projekt, ktéry nazywat sie
Autoplan —mape Polski napisang we wtasnym
$rodowisku a la DOS. Sprzedalismy kilkanascie

WEADYSEAW MAJEWSKI B secret level

z pomylonymi kolorami. Wistocie w kioskach byty
wiec dwa nakfady pierwszego numeru Komputera,
arynek oczywiscie wszystko to wchtonat. Od tego
momentu Bajtek byt prowadzony przez Waldka
Siwinskiego i to faktycznie byto jego dzieto, ja zas
zostatem zastepca naczelnego w Komputerze...

tysiecy sztuk, a z programu korzystaty miliony.
Nie miatem tego, co Steve Jobs czy jemu
podobni, czyli determinacji, zeby zobaczy¢, ze
na projekt software’owy powinienem poswie-
ci¢ caty swoj czas i wysitek. Jakbym to zrobit,
moze by sie udato, a moze nie.
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Shal

gromna liczba gier wideo nawigzuje bezposred-
nio do rozmaitych watkéw i tresci mitologicz-
nych pochodzacych z réznych kultur. Seria God
of War czerpie inspiracje wprost z mitéw grec-
kich. Turok: Dinosaur Hunter w catosci opiera sie na
mitologii amerykanskich Indian. Prince of Persia
Ubisoftu po uszy zanurzony jest w ,,Basniach z ty-
sigca i jednej nocy", a wiec opowiesciach arabskich,
starozytnych podaniach babilonsko-asyryjskich i per-
skich epopejach. Kultowa gra RPG Baldur's Gate juz
w tytule wskazuje wyraZny trop, odnoszac sie do nor-
dyckiego Baldura - boga pokoju, madrosci i piekna...

Turok: The
] Dinosaur Hunter
S znf.,lazl ponad 1,’5
_miliona nabywcéw

= naNintendo 64!

MITOLOGI

Thor? Horus? Zeus?

A moze by tak Perun i Swarozyc?!
Stowianskie mity, klechdy

i bajania czasem tez pojawiajg sie
W grach wideo.

By¢ moze to wtasnie gry wideo sg tym medium, ktére
w najwiekszym stopniu pozostaje pod wptywem watkow
i archetypéw mitologicznych. Denis Dyack, zatozyciel
i byty szef studia Silicon Knights (tego samego, ktéremu
zawdzieczamy takie produkcje jak Blood Omen: Legacy
of Kain czy Eternal Darkness), powiedziat niegdys: , Po-
sunatbym sie wrecz do stwierdzenia, ze cata literatura
i wspoétczesna branza rozrywkowa sg przesycone nawia-
zaniami do mitéw. Bez wzgledu na to, czy zdajemy sobie
z tego sprawe, czy nie, jesteSmy zanurzeni w mitologiach
stanowigcych fundamenty naszych kultur. W pewnym
sensie mitologia definiuje kulture. To nieuniknione.
Kazdy watek fabularny w grach wideo ma swoje korzenie
w jakims watku mitologicznym.”

Teze Dyacka weryfikuja wyniki badan oraz prace wy-
bitnych religioznawcéw, mitoznawcow, antropologéw,
etnograféw i psychologéw. Teoretyczng podbudowe do
rozwazan na temat zwigzkéw fabut i motywacji bohate-
réw gier wideo z archetypicznymi watkami mitologicz-
nymi dajg dzieta Arnolda van Gennepa, Jamesa Frazera,
Franza Boasa, Leo Frobeniusa, Otto Ranka, Levi-Straussa,
Foucalta i de Saussure’a, Freuda, Junga, Jamesa Joyce’a
i wielu innych, ale jednak przede wszystkim Josepha
Campbella, amerykanskiego mitografa, ktory rozwinat
i w petni uksztattowat teorie monomitu (termin ten wy-
jat wprost z ,, Finnegans’s Wake” Joyce’a), ktéra mia-
ta ogromny wptyw choéby na George’a Lucasa podczas
pracy nad , Gwiezdnymi wojnami.”



Koncepcja monomitu, omoéwiona
w ksigzce ,, Bohater o tysigcu twa-
rzy” Campbella z 949 roku, objawia
sie w niezliczonej rzeszy gier fabu-
larnych, a wybitni scenarzysci i desi-
gnerzy, tacy jak Ken Levine, wprost
nawigzywali do monomitu w swoich
produkcjach. Struktura monomitu
dzieli sie na trzy czesci: ,, Odejscie”,
»Inicjacje” i , Powrét”, ktére moga,
wystepowac w réznych konfigura-
cjach i kolejnosci. Monomit przed-
stawia figure niedoswiadczonego
bohatera zyjacego we wspdlnocie

Thea: The Awake-

ning studia MuHa
Games moze sie
pochwali¢ ponad
80 tysigcami gra-
czy na Steamie.
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Janek. Bozatka,
pomocne, stowian-
skie duszki, miaty
by¢ poddanymi
bogini Zywien-
nej, rozdawczyni
wszystkich pokar-
moéw. W przed-
chrzescijanskiej
Polsce powszech-
nie wierzono, ze
bozatka ,,rodzity
sie”, gdy umieraty
nieochrzczone
dzieci.
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zagrozonej jakas katastrofa. Bohater
orientuje sie, ze dysponuje wyjatko-

wymi umiejetnosciami, dzieki ktérym
moze powstrzymac zblizajaca sie za-
gtade. Wyrusza wiec na dtuga wypra-

we petng przygod, z ktérej najcze-
Sciej powraca zwycieski, dysponujac
wiedza, ktorej wczesniej posiadaé
nie mogt. Latwo dopatrzec sie tej hi-
storii w wielu grach przygodowych
czy RPG, nieprawdaz?

Wikipedia podaje, ze najwiecej
wyprodukowano tytutéw nawigzu-
jacych bezposrednio do mitow grec-
kich —6 3. Nastepna w kolejnosci
jest mitologia nordycka —47, potem
celtycka —23, japonska —22, judeo-
-chrzescijanska — 19 i egipska— 5.
Najwieksza czes¢ stanowig oczy-
wiscie gry wykorzystujgce mity

roznych proweniencji, a reszta to margines. Zupetnie na
uboczu znajduja sie rowniez gry odnoszace sie do mitow
Stowian. Wikipedia wskazuje 10 takich produkgji, choé
lista nie uwglednia kilku relatywnie nowych gier, ainne
podcigga pod te kategorie nieco na site.

Staba pozycja mitologii stowianskiej wynika z wielu
powodow. Najwazniejszym z nich jest fakt, iz trudno
w ogoéle méwi¢ o jakiejkolwiek mitologii, a wiec zespole
wierzen, mitow i praktyk kultowych wraz z przypowiastka-
mi i zamknietym, precyzyjnie okreslonym panteonem. Nie-
stety, religia Stowian jest jedna z najgorzej zachowanych
systemow sposréd wszystkich poganskich religii Europy.
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Prawdzi-
wa historia
Kisilovy
nawigzuje do
nazwy wsi,
ktora terrory-
zowat Petar

Blagojevic,
domniemany
wampir...

Nigdy nie zostata skodyfikowana, nie zachowat sie zaden

napisany na ten temat oryginalny dokument. Badacze
zwracajg uwage na duze zréznicowanie w zakresie na-
zewnictwa i obyczajéw oraz zasadnicze roznice pomie-
dzy wierzeniami poszczegoélnych ludéw i plemion sto-
wianskich... Ponadto poganska wiara naszych przodkéow

juz od VI wieku byta ostro wykorzeniana przez napieraja-

cych ze wschodu i zachodu chrzescijan.

Mimo to dysponujemy pewng wiedzg budowang na
podstawie przekazéw ustnych —opowiesci, regionalnych
podan i klechd oraz wykopalisk archeologicznych i relacji
kronikarzy obcych, dzieki ktérym arcybogaty swiat sto-
wianskich mitow czesciowo odkrywa przed nami swe ob-
licze, inspirujac rowniez twércow gier wideo.

Wszak to wtasnie deweloperzy z CD Projekt RED
w trylogii wiedzminskiej wykreowali niezwykle plastycz-
ny obraz uniwersum przesyconego przedchrzescijanska,
stowianska tradycja (niezaleznie od tego, co na ten
temat moze sadzi¢ pan Sapkowski...) i to dzieki nim,

a nie opowiadaniom i powiesciom o Geralcie z Rivii,
miliony ludzi na $wiecie po raz pierwszy zetknety sie
z elementami stowianskiej mitologii. Kiedy ponad rok
temu miatem przyjemnos¢ wystawia¢ Wiedzminowi 3
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Planszéwke Am-
ber Route zaprojek-

towat Krzysztof Ma-

tusik (,,Craftsmen"”,
~Urban Panic").

Joseph Campbell (1904-87)
przez cate zycie byt oskarzany
0 btedy merytoryczne, anty-
semityzm, rasizm i skrywane
sympatie profaszystowskie.
Krytyczka literacka Camille
Paglia nazywafa Campbella
rozlazlym”i, fatszywym
nauczycielem’. Po latach autor
uchodzi za czotowego badacza
kulturowych mitw.

ocene 10/ 10, w recenzji pisatem:

»Za potnocnice i potudnice, bozatka,
jaroszki i biesy. Za kuroliszki i gryfy.
Za wiedzmy z bagien i genialne rein-
terpretacje bajek braci Grimm.

Za wapierze, utopce, endriagi,
ekkimy i himy. Za lodowe giganty,
cyklopy, baby wodne i cmentarne.
Zato, w jaki sposob te i wiele innych
monstréw ozyto na moich oczach,
sktadam CDPR gteboki ukton”.
Jestem przekonany, ze jeden tylko
watek fabularny z bozatkiem Jan-
kiem w roli gtéwnej przyczynit sie
do popularyzacji mitologii stowian-
skiej bardziej niz wszystkie prace
teoretyczne, literackie i filmowe
razem wziete.

Nie sposob jednak pomina¢ dorob-
ku studiéw House of Fables oraz Ar-
tifex Mundi, stojacych za przygodéw-
ka Eventide: Slavic Fable. Produkcja
skierowana do graczy w kazdym wie-
ku, wizualnie przepiekna, jak to zwy-
kle w przypadku gier sygnowanych
logo AM bywa, nie tylko zapoznaje
uzytkownikéw ze stynnym diabtem
Boruta, ale i prezentuje catg galerie
bozkéw i magicznych istot wprost ze
stowianskich bajan, a w edycji spe-
cjalnej pozwala wyruszy¢ podczas
Nocy Swietojanskiej na poszukiwanie
legendarnego kwiatu paproci...

Artifex Mundi stoi za jeszcze jed-
na niezwykle interesujacg HOPA,
tym razem autorstwa deweloperéw
z Organic 2 Digital Studio —Legendy
Wampiréw: Prawdziwa Historia Kisi-
lovy. Produkcja (dostepna na PC
i urzgdzeniach mobilnych od listopa-
da 20 b roku) fabularnie nawigzuje
do wydarzenia majgcego miejsce
w 1725 roku na terenie Serbii, kiedy
to narodzita sie legenda jednego




The Legend of Zelda:
Skyward Sword - jedna
z wielu gier realizujacych
w praktyce koncepcje
monomitu Campbella.

z najstynniejszych wampirow Europy
—chtopa Petara Blagojevicia.
Osadzenie mitu wampirycznego

w lokalnej tradycji i przekazywanych
z pokolenia na pokolenie ludowych
wierzeniach potudniowych Stowian
samo w sobie stanowi fascynuja-

cy temat, jednak na zupetnie inny
artykut...

Poszukujacy stowianskich klimatéw
w grach nie powinni poming¢ wyda-
nego przez IMGN.PRO dzieta rodzi-
mego studia MuHa Games. Thea: The
Awakening to jedna z najciekawszych
polskich gier niezaleznych ostatnich
miesiecy, ktéra zadebiutowata na
Steamie w kwietniu tego roku,
ajuz w grudniu pojawi sie rowniez na
Xboksach One. Wciggajgca hybryda
strategii turowej, karcianki, produkgcji
survivalowej i paragrafowej petnymi
garsciami czerpie z podan dawnych
Stowian. Dos¢ powiedzie¢, ze w Thei
wcielamy sie w jedno z o$miu obda-
rzonych rozmaitymi umiejetnosciami
stowianskich bostw, a w trakcie roz-
grywki przyjdzie nam spotkac wiele
stworow wchodzacych w skiad sto-
wianskiego bestiariusza...

W20 0 roku, wytacznie na pe-
cetach, pojawita sie wyjatkowa gra
MMORPG mato znanego studia Cy-
berDemons Group, Craft of Gods,
ktéra zostata w catosci oparta na
mitologii stowianskiej. Podzielong
na 25 map kraine Akvilon mozemy
eksplorowac jako jeden z Veletow,
Hyperborean, Voldkodlakéw czy Dy-
agv. Darmowa produkcja nie zdobyta
szerokiego grona odbiorcow, zaréw-
no ze wzgledu na niszowg tema-
tyke, jak i kiepska oprawe graficz-
na. Jednak gracze interesujacy sie
przedchrzescijanskimi wierzeniami
Stowian powinni koniecznie przete-
stowac gre wydang przez Kalicanthus
Entertainment.

Klechdy i bajania Stowian, ludow
skandynawskich, a czesciowo réwniez
legendy bizantyjskie tworza arcyin-
teresujaca mieszanke fabularna sta-
nowigca podstawe scenariusza gry
Konung lll: A New Dynasty studia 1C
22009 roku. Ten RTS z elementami

RPG (a zarazem ostatnia odstona try-
logii) pozwala nam wcieli¢ sie w jed-
nego z szesciu Smiatkow, ktérzy daza
do zdobycia legendarnego Miecza
Bohateréw i objecia wtadzy nad Wiel-
kim Ksiestwem...

Fani karcianek i planszéwek ko-
niecznie powinni poszukaé gry Am-
ber Route, dostepnej zaréwno w for-
mie fizycznej (okoto 10 Ztotych za
pieknie wydane pudetko), jak i cyfro-
wej naiOSi Androidzie (za darmo!).
W Amber Route prowadzimy karawa-
ne przez kraine stowianskich wierzen
i pradawnej magii, a takze potworéw
gesto zamieszkujacych naszpikowane
putapkami uniwersum.

Nie zapominajmy o znakomitym
dodatku do jednej z najlepszych
strategii wszech czaséw —Crusader
Kings 2 szwedzkiego Paradoxu.

The Old Gods, czwarte rozszerzenie
do wybitnej produkgji reprezentujacej
podgatunek Grand Strategy Games,
pojawito sie w sprzedazy w maju 20 13
roku i szybko podbito serca fanéw.
Dodatek wprowadza catg mase cie-
kawych wydarzen i nowych mecha-
nik dla wiadcow poganskich, w tym
Stowian. Bardzo wysoko oceniane
rozszerzenie stato sie pozycjg obo-
wigzkowa w steamowych bibliotekach
wszystkich posiadaczy i fanow
Crusader Kings 2...

Znalazloby sie jeszcze przynaj-
mniej kilka tytutéw, ktére nalezatoby
poleci¢ graczom poszukujgcym sto-
wianskich mitéw w grach wideo.
| cho¢ antyczne bostwa Wikingow,
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W dodatku The
Old Gods do gry
Crusader Kings 2
znajdziemy legen-
darnego Ragnara
Lodbroka, znanego
miedzy innymi
z serialu
«Wikingowie".

RTS Konung 3:
A New Dynasty
zostat osadzony
w $wiecie bedacym
mieszanka ele-
mentéw mitologii
stowianskiej,
NELWOENTHIE]
i bizantyjskiej.

$2
[
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bt

Grekow i Egipcjan wciaz wygrywajg
pod wzgledem popularnosci ze swo-
imi stowianskimi odpowiednikami, na-
lezy mie¢ nadzieje, ze dzieki tak wy-
bitnym dzietom, jak Wiedzmin 3,
dysproporcja ta bedzie sie sukcesyw-
nie zmniejszac i by¢ moze za jakis
czas to Perun, Trzygtéw i Swarozyc
beda niepodzielnie panowac¢ w cyfro-
wym panteonie...
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ak i dlaczego? To, ze w ogdle
J mozemy grac, zawdzieczamy

stuletniej juz technologii,
jaka jest obraz i dZwiek. Zaréwno
gry, jak i filmy przekazujg za ich
pomocg swoje wtasne tresci.
Sprébujmy sie zatem przyjrzed,
jak na przestrzeni lat wirtualna
rozrywka zyskiwata swojg wizualng
tozsamosé, a jej twércy zaczeli
rozumied, ze bez filmu jako Zrédta
wiedzy o narracji audiowizualne;j
gry nie stang sie sztuka.

Warto tez zaznaczy¢, ze ponizsza
analiza powstata w oparciu
o wybrane tytuty, w ktérych fabuta
odgrywa wazngrole. Produkcje ty-
powo mechaniczne, takie jak stra-
tegie czy gry sportowe, skupiaja sie
gtéwnie na rozgrywce, zatem nie
wymagajg zabiegdw narracyjnych.
Bardzo wielu z nas wydaje sie, ze
kamera w grach wideo stuzy tylko
do tego, by gracz widziat, co sie
dzieje i mogt zareagowac na po-
stawione przed nim wyzwania. Tak
byto kilka dekad temu, kiedy formy
narracji w grach dopiero sie rodzity.
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Na poczatku byty

trzeba bylo zanie$¢ nitor do ciemni

Poldka Dzikowskiego u Sztandaru Mtodych

i tam wszystko rozstawic. DUzo zachodu, a jakos¢

pozostawiata sporo do zy€zenia, wiec byto

oczywiste, ze nie tedydroga. " Coraz bardziej roz-

zalony, oszukany, zty...
Po tym, jak Max Payne
odszedt w kierunku
zachodzacego storica

. - . w finale ,,tréjki", trudno
W latach osiemdziesigtych i na po- sobie wyobrazic jego

czatku lat dziewiecdziesiatych, dalsze losy.
a wiec w dobie platforméwek

i ogolnie gier 2D, nikt przeciez nie
skupiat sie na tym, by pokazywaé
gtéwnego bohatera. A zabieg ten
jest dla narracji kluczowy, ponie-
waz to bohater wtasnie stanowi
pomost pomiedzy graczem a $wia-

tem gry. Zwrodccie uwage na to, ze

podczas gry w Super Mario Bros

skupiacie sie natym, by widzie¢
nadciggajace przeszkody. Podob-
nie jest z produkcjami FPP takimi
jak Wolfenstein 3D, w ktérych z za-
tozenia nie widzimy postaci, tylko
celownik, ktory utatwia eliminowa-
nie rzeczonych przeszkod.
Zatozenia sg trafne, bo przeciez
chodzi o rozgrywke. To element




interakcji jest przeciez sensem roz-
grywki. Utatwmy graczowi opano-
wanie sterowania i zaprojektujmy
kamere tak, by widziat, w ktérym
momencie wcisngc wtasciwy guzik.

Zaskakujace jest to, ze ponad
pot wieku wezesniej pierwsze fil-
my uzywaty kamery w podobny
sposoéb, chociaz z innych powo-
doéw. George Méliés, zafascyno-
wany kinematografem, stawiat go
nieruchomo przed sceng swojego
teatru tak, by kamera pokazywata
rezysera wchodzgcego w interak-
cje z rekwizytami. Dopiero pozniej
przyszta zmiana potozenia kamery,
planowanie kadréw oraz bardziej
Swiadome wykorzystanie ich na po-
trzeby narracji.

Podobnie rzecz miata sie z gra-
mi. Przetom nadszedt w 092 roku,
kiedy to nieistniejgce juz Infogra-
mes wypuscito na rynek Alone in
the Dark, pierwszy survival horror.

Aby uzyska¢ bardziej filmowy
efekt, tworcy zdecydowali, ze usta-
wig kamere tak, by pokazac akcje
rozgrywki z réznych perspektyw.
Jak sie jednak okazato, aby gra po-
zostata grywalna, nie wystarczyto
tylko "zmieni¢ perspektywy”.

W tamtych czasach lwig czes¢ ty-
tutéw stanowity quasi FPP oraz gry
z akcjg pokazywang z boku. Zeby
eksperyment zadziatat, nalezato
zerwac z dotychczasowymi spo-
sobami rozgrywki i zaprojektowac
wszystko od nowa. Potrzebny byt
Swiezy system poruszania sie, roz-
szerzone sterowanie, nowe funkcje,
inne podejscie do projektowania
poziomow i tak dale;j.

Pytanie brzmi: dlaczego sie na
to zdecydowano? Co takiego daje
inny rodzaj ustawienia kamery?

Co warte jest tak wielu zmian?

Po pierwsze, zawsze mamy bohate-
raw centrum akgji. Jest doskonale
widoczny w kadrze, a my, chcac nie
chcac, zawsze zwracamy na niego
uwage. To podswiadomie daje nam
do zrozumienia, ze gra nie jest

o przeskakiwaniu przeszkaod, tylko
o tym cztowieku, ktory nawet na
chwile nie znika nam z oczu. Jego
historia jest nam wtasnie opowia-
dana. By¢ moze to decyzja

o0 zmianie kamery przyczynita sie

PRACAKAMERY B secret level

= Poczatek Alone
in the Dark - zto
bedzie zaraz prébo-
wato wttoczyc sie
przez okno i dziure
w podtodze.

W przygodéw-
kach point and click
takich jak Harvester
kamera przez caty
czas byta osadzona

do tego, ze nazwisko Carnby zna
niemal kazdy gracz. Po drugie,
monotonia sposobu ukazania swia-
ta, tak charakterystyczna dla gier
z niezmienng perspektywa, zostata
tu przerwana. No i po trzecie i naj-
wazniejsze, $wiat ukazany w ten
sposob wydawat sie o wiele bar-
dziej interesujacy i tajemniczy.

O wiele bardziej prawdziwy.
Dlaczego? Z podobnych pobudek,
dla ktérych na podswiadomosé
gracza tak mocno zadziatato sku-
pienie kamery na gtéwnym boha-
terze. Wydaje nam sie to natural-
ne, poniewaz film od kilku dekad
doktadnie ten sam sposob przed-
stawiania swiata ukazuje nam jako
imitacje rzeczywistosci.

Jedna, na pozér prosta decyzja
zaowocowata zmiang podejscia do
projektowania gier i wyksztatce-
niem sie zupetnie nowego gatunku.

Rozwoj technologii i nowy sposéb
ukazywania $wiata, bohatera i fabuty
zbiegty sie w czasie, a gatunek survi-
val horroru rozkwitt na dobre. Ecsta-
tica pokazata, ze nowatorski trend
moze sie sprawdzi¢ rowniez
w gatunku action adventure. Nieste-
ty, nie przyjat sie. Gry przygodowe
poszty w kierunku point and click,

a gry akcji bardziej w third person
perspective. Wynalazek Inforgames
zdominowat jednak wirtualng groze
na kilka nadchodzacych lat.

Statyczna kamera umieszczana
w roznych punktach mapy tak bar-
dzo spodobata sie firmie Capcom,
ze az do roku dwutysiecznego jej
flagowe horrory (serie Resident
Evil i Dino Crisis) tworzone byty

na statywie.

wtasnie w ten sposéb. Na kolejny
przetom trzeba byto czekac 6 lat
i cho¢ wiekszo$¢ graczy nie zda-
je sobie z tego sprawy, to jednak
dobrze ten tytut zna, chocby ze
styszenia.

Mowa o wyprodukowanym
w 1998 roku Silent Hill. Zapytacie:
gdzie tu przetom? Wprawdzie tytut
ukazywat akcje, taczac ustawienie
kamery za plecami bohatera wraz
ze statycznym rozmieszczeniem
jej w réznych miejscach mapy, ale
to za mato, by nazwac ten zabieg
przetomowym. Najwiekszego od-
krycia nalezy sie bowiem doszuki-
wac nie w tym, co zrobiono z ka-
merg w Silent Hill, ale w tym, po co
to zrobiono. Decyzja o potaczeniu
tych dwoch odrebnych sposobow
pokazywania wydarzen pozwolita
wywotac¢ w graczu konkretne
uczucia. Kiedy Harry Mason krazy
po zamglonych ulicach miasta
w poszukiwany swojej corki, kame-
ra grzecznie klei mu si¢ do plecow,
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pozostajac niczym wiecej, jak spo-
sobem ukazania wyzwan, z ktorymi
trzeba sobie poradzi¢. To daje gra-
czowi poczucie bezpieczenstwa

i spokoju. Aby wyrwac go ze strefy
komfortu, twércy uzywajg kame-
ry ustawionej w réoznych punktach
lokacji. Ma ona dwa zadania. Pierw-
szym, bardziej mechanicznym,

jest wprowadzenie stanu ciggtego
zagrozenia poprzez ograniczenie
widocznosci i potozenie wiekszego
nacisku na udzwiekowienie. Dru-
gim, zdecydowanie narracyjnym,
jest wprowadzenie nietypowego
sposobu przedstawienia gtéwnego
antagonisty, czyli miasta Silent Hill.
Praca kamery pokazuje, ze jest ono
spersonifikowanym, petnoprawnym
bohaterem, ktéry ma do odegrania
niezwykle wazna role. Sposob,

w jaki sie porusza, miejsca, w jakich
sie ustawia, czy sytuacje, w kto-
rych zmienia swoje potozenie, spra-
wiajg, ze gracz nie moze pozby¢
sie wrazenia, ze jest obserwowany.
| jest to wrazenie jak najbardziej
stuszne.

Silent Hill byt pierwsza gra, kto-
rej tworcy swiadomie wykorzysta-
li zabiegi jezyka filmowego, zeby
gra stata sie czyms wiecej niz tylko
sprawdzianem refleksu gracza.
Czerpigc inspiracje z klasyki thrille-
ru psychologicznego, jak chociazby
»Dziewigtej sesji”, , Drabiny Jaku-
bowej” czy ,, Urodzonych Morder-
cow”, wykorzystali filmowy sposob
myslenia o narracji i przeniesli go
do swiata gier wideo.

Zrozumienie filmowej natury
gier nie jest proste, poniewaz nie
sg mierzalne efekty, ktére mozna
osiggnac¢ za pomoca jezyka filmu.
Nikt nie policzy, ilu graczy z przera-
zeniem grato w Silent Hill, bo pra-
ca kamery sprawiata, ze czuli sie
obserwowani. Skad wiec pewnos¢,
ze tak jest? Poniewaz film niejed-
nokrotnie to udowodnit. Od ponad
stu lat stosuje podobne zabiegi,
ktore wptywajg na podswiadomosé
widza, i do perfekcji opanowat ma-
nipulacje uczuciami odbiorcy.
Dlatego ptaczemy na dramatach
i Smiejemy sie na komediach.

- Szkielet scena-

riusza SileﬂY
byt wzorowany‘na
wZbrodni i karze™

Fiodora Dostojew-
skiego.

= Jak tu sie nie
przestraszy¢ w Dino
Crisis 3 dinozaura
wyskakujacego zza
kadru?

W dobrym filmie nie ma przypadko-
wego kadru czy dzwieku zagrane-
go tyko dlatego, ze fajnie brzmi.
Ta dbatos¢ o szczegoty i praca
wtozona w ich realizacje sprawiajg,
ze kino jest sztuka.

W 1998 roku zdato sobie z tego
sprawe Konami, zdaje sobie z tego
sprawe rowniez Rockstar. Pokazy-
wat to niemal w kazdej z nowszych
produkgcji, niemniej szczyt swojej
formy i wiedzy osiagnat podczas
produkcji Maksa Payne’a 3. Oprécz
tego, ze tytut jest petnoprawnym
przeniesieniem na ekran monitora
zasad kina neo noir, to praca ka-
mery ma tam szczegolne zastoso-
wanie. Oddaje rzeczy, ktérych nie
dato sie sfilmowac: uczucia gtow-
nego bohatera. Bohatera niepasu-
jacego do miasta i grupy spotecz-
nej, w ktorej sie znalazt. W prologu
pokazano go w szerokim kadrze,
stojacego na krawedzi balkonu,

v

z dala od ludzi. Sposoéb kadrowa-
nia bardzo trafnie oddat sytuacje
zyciowg Maksa. Pokazat tez jego
niechec¢ do samego siebie. Zwrocé-
cie uwage nato, ze zblizeniom
na twarz bohatera bardzo czesto
towarzyszg autoironiczne monolo-
gi z offu, co dodatkowo wzmacnia
przekaz. Wspomnie¢ warto jeszcze
o widocznym na pierwszy rzut oka
zielonkawym filtrze i przenikaniu
sie roztrzesionych kadrow, ktore
nie bez powodu budza skojarzenia
z zawrotami i bolem gtowy, czy tez
stanem upojenia po alkoholu
i lekach.

Mimo ogromnej popularnosci
serii Max Payne i przerazajacych



W Order 1886 wiele scen
byto ,.filmowanych" kamera
z reki. Obraz lekko drgat,
co dodawato weryzmu poka-
zywanym wydarzeniom.

horroréw psychologicznych z serii
Silent Hill, branza nadal dos$¢ rzad-
ko siega do zabiegow filmowych,
zupetnie ignorujac fakt, ze to wta-
$nie one nadaty wyzej wymienio-
nym grom status kultowych. Nie
znaczy to wcale, ze gry nie uczg sie
od filmu. Dzi$ norma sg niezle zre-
alizowane wstawki filmowe. Tworcy
doskonale wiedzg, ze aby scena
wygladata dobrze, nalezy zacho-
wac réznice dwoch planéw w mon-
tazu. Wykorzystujg bezpieczne,
podrecznikowe sposoby realizowa-
nia filmoéw, ktére mozemy kojarzy¢
z hollywoodzkich blockbusterow.
Sag one efektowne, ale nie budzg
wiekszych emocji.

Co jakis czas pojawia sie dewe-
loper patrzacy nieco dalej, ktory
dostrzega w jezyku filmu szanse na
swoéj finansowy sukces i dostarcze-
nie graczom gtebszych przezy¢.
Tak byto w przypadku studia
Naughty Dog i ich The Last of Us.
Zainspirowani takimi filmami jak
»Ludzkie dzieci”, ,Droga”, czy
»28 dni pézniej”, wyniesli prace
kamery w grach na niespotykany
dotad poziom.

Wykorzystali jg bowiem nie tyl-
ko po to, zeby —jak w poprzednich
przypadkach —pokazac bohaterow
i zbudowac atmosfere grozy.

= Francuski
rezyser Georges
Méliés (1861-1938)
nakrecit stynna
,Podréz na
Ksiezyc". Pionier
fantastyki w kinie.

Oddali za jej pomocg réwniez
relacje miedzy postaciami, obra-
zujac konflikty i sprawiajac,

ze utozsamiamy sie z gtéwnymi
bohaterami i wspétodczuwamy
ich emocje. Uzyli zabiegoéw filmo-
wych konsekwentnie i Swiadomie,
w celu wywotania u gracza
konkretnych emocji.

Kiedy relacje miedzy posta-
ciami sg chtodne, a bohatero-
wie trzymajg dystans, ten sam
dystans zobaczymy na ekranie
pomiedzy dwojgiem ustawionych
na krawedziach kadru bohaterow.
Kiedy natomiast trzeba podkre-
sli¢ bliskos¢ i ciepte uczucia, ka-
mera pokazuje ojca z corkg
w potzblizeniu, zupetnie ignorujac
tto. Kiedy ktéras z postaci zdomi-
nuje inng podczas walki, kamera
ustawi sie nisko, ukazujgc goru-
jaca, posagowa sylwetke agre-
sora. Dodatkowo postac stajaca

=* W Enslaved praca
kamery przetamuje
monotonie znang

z TPP. Obiektyw
zmienia potozenie,

w inny sposéb
pokazujac kazdy

z platformowych ele-
mentow rozgrywki.
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sie przedmiotem konfliktu automa-
tycznie pokazywana jest w srodku,
pomiedzy tymi, ktérzy sie o nig
spierajg i tak dalej. Wypada tutaj
wspomniec, ze praca kamery i spo-
s6b kadrowania to tylko dwa z wy-
korzystanych zabiegow filmowych,
a na catos¢ sktada sie ich znacznie
wiecej. Wypadkowa ich potaczenia
sg wtasnie emocje, ktore przezy-
wamy pod koniec prologu i pézniej,
w trakcie trwania catej gry. Kto na
koniec pociagnat za spust, ten wie,
0 czym pisze.

Zauwazcie, ze narracja filmowa
wcale nie jest konieczna do tego,
by gra byta dobra i sie sprzedata.
Ciezko powiedzie¢, zeby takie pro-
dukcje jak Wiedzmin 3 czy Dying
Light posiadaty szczegdlnie rozbu-
dowana narracje audiowizualng, a
mimo to nikt nie powie, ze to stabe
tytuty. Niemniej Swiadome i konse-
kwentne wykorzystanie srodkéw
narracji filmowej potrafi spotego-
waé wywotane w graczach uczucia,
a prosta historie zmieni¢ w niezwy-
kle pasjonujaca przygode, ktorej
bohaterami tak naprawde stajemy
sie my. Samo VR czy wolno$¢ roz-
grywki nie sprawia, ze poczujemy
prawdziwe, ludzkie emocje. Sprawi
to, a w zasadzie sprawia to od dzie-
siecioleci, jezyk filmu. Zrozumienia
tego faktu na skale globalng i wiek-
szej ilosci sztuki wizualnej w grach
wideo zycze sobie, Wam oraz
deweloperom naszej ukochanej
gatezi rozrywki. ha
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Obsada Uktadu
Stonecznego

Gtowni aktorzy Uktadu Stonecznego tworzg zgrany zespot. Wszyscy znaja
swoje miejsce, mimo ze kazdy z osobna ma swoj mocno indywidualny charakter.
Jest tez na afiszu jeden wakat.

ol User Jama

2 SLONCE to prawdziwa gwiazda, a zarazem szara eminencja. Dumnie nosi korone. Omiata
catg scene strumieniem natadowanych czastek. Lepiej jednak zej$¢ mu z oczu, jak dostaje
¢ Wysypki ciemnych plamek. Pewnie jest troche obrazone, ze ocieplenie klimatu na Ziemi

1 Pprzypisuje sie minimalnym zmianom poziomu dwutlenku wegla w atmosferze planety, a nie

] centralnemu ogrzewaniu uktadu. Przeciez gdyby catg mase Uktadu Stonecznego poréwnacd ’
! do kilogramowej paczki cukru, to po odsypaniu potowy tyzeczki pozostata ilo$¢ bytaby I}
" réwna masie samego Stonca. Na tyzeczce natomiast znajdowataby sie masa catej reszty. 1
(]
/]
/]
]
(]

= ZIEMIA to elegantka, jako jedyna planeta ma
" MERKURY cho- ' porzadnie przystrzyzone trawniki. Dzieki efek-
towi cieplarnianemu, ktéry zawdzieczamy pa-

dzi swoimi $ciezkami. ' ' . '

Obiega Stofice po orbi- I} rze yvodnej, metanowi, ozonowi oraz dwutlen-
cie najbardziej odchy- /] .kom weglaw atmosferzg, _sredrpa tempgr.atu.ra
lonej od mniej wiecej " jest komfortow.a. Bez tej cieptej kolg?rkl Zycie
wspéinej ptaszczy- , prawdopoqobnle z.amarzloby na kos¢, zanim na
zny orbit pozostatych ' dobre by sie rozwineto.

planet. Cho¢ szuka- ’

no kiedy$ miedzy nim

a Stoicem matej pla- = WENUS jest wiecznie zachmurzona, poza tym kreci. Scisle rzecz
nety Wulkan, okazato biorac, kreci sie w odwrotnym kierunku niz wiekszos¢ pozostatych
sie, ze nowy etat nie planet. Na Wenus Storice wschodzi na Zachodzie i zachodzi na
jest jednak potrzeb- Wschodzie. Jedna doba jest tam nieco dtuzsza od roku, wiec tym
ny. Osobliwo$ci ruchu kreceniem za bardzo sie nie przemecza. Przypuszcza sig, Zze ory-
Merkurego w zupetno- ginalnie Wenus obracata sie w kierunku zgodnym z ruchem reszty
$ci wyttumaczyta teo- planet. Za kulisami plotkujg, ze dalej tak sie obraca,

ria wzglednosci. tyle ze wywrécita sie do géry nogami i tak juz zostato.
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= MARS to wielki utracjusz. Miat kiedys atmosfere z prawdziwego zdarzenia, miat
ptynny ocean, ale wszystko wymskneto mu sie z rak. Przed jakgkolwiek kolonizacja
wypadatoby go wreszcie porzadnie pozamiatac. Caty jest pokryty cienkg warstwa
rdzawego kurzu, ktéry powstat stosunkowo niedawno, jakies$ kilkaset milionéw lat
temu. Na dodatek wszyscy uparli sie fotografowac jego powierzchnie bez ustawiania
balansu bieli, przez co niebo na fotkach jest pomaranczowe zamiast niebieskiego.
Moze kiedy$ kto$ tam osobiscie poleci i ustawi aparat jak trzeba.

= JOWISZ to prawdziwy fordanser. Cho¢ malutki w stosunku do
Stonca, jest na tyle duzy, by sSrodek ciezkosci miedzy nimi lezat
s ciut poza powierzchnig gwiazdy. Oznacza to, ze Jowisz jako
1 jedyny nie kreci sie wokoét Stonca, tylko odbywa z nim taniec
’ we dwoje. Wsréd swoich jest za to wielkoludem - ma mase 2,5
’ razy wiekszg od pozostatych planet razem wzietych. Poniewaz
sktada sie gtéwnie z wodoru i helu, tak jak Storice, madre gtowy
P kombinowaty, by odpali¢ w nim reakcje fuzji jgdrowej, ktéra
’ przeksztatcitaby go w gwiazde. No, przynajmniej w gwiazdke.
/] Jednak na to, jak sie okazato, musiatby by¢ kilkanascie razy
! wiekszy. Jowisz ma charakterystyczne znamie, Wielka Czerwong
Plame. To taka gigantyczna fajerka, ktéra podgrzewa catg gérna

2 zmiescityby sie obok siebie dwie Ziemie.

,
.
’
’
.
.
L4
,
.
’
,
.
’
’
’
.
e
¥ NEPTUN dat plame, podobnie jak
¥ SATURN to prawdziwy modnis. Nie dos¢, ze posiada Jowisz, z tym ze jest to dla odmiany
najpiekniejsze pierscienie, to jeszcze nosi unikalng Wielka Ciemna Plama. Szalejg tam naj-
czapke w ksztatcie sze$cioboku foremnego. Na jego szybsze wiatry w catym Uktadzie Sto-
biegunie pétnocnym szalejg wiatry, ktére uktadajg necznym. Jednak w przeciwiefAstwie
chmury w szeroki na 32,000 kilometréw ztoto-nie- do Jowisza, jego plama jest ptocha.
bieski heksagon. W jego wnetrzu wszystko sie ktebi, Pojawia sie i znika, po czym znéw sie
natomiast heksagonalne brzegi struktury sg stabilne. pojawia, ale w innym miejscu.

warstwe atmosfery planety, a na ktérej, niczym jajka sadzone, U

= URAN, niczym
pijany, obraca sie
niemal na lezaco,
biegunem w kierun-
ku Stonca. Przyjmu-
je sie, ze kreci sie
w odwrotng strone,
tak jak Wenus, cho¢
w tym prawie hory-
zontalnym utozeniu
jest to dyskusyjne.
Zalezy, z ktérego
bieguna sie spojrzy.
Pierscienie ma, ale
juz mocno znoszo-
ne, waskie i ciemne.

= PLUTON, kiedy$
zaliczany do gtéw-
nej obsady z nume-
rem dziewie¢, zo-
stat zdegradowany
do rangi planetoidy.
Na jego miejsce na-
ukowcy szukajg ak-
tualnie zastepstwa,
prawdziwej dziewig-
tej planety, roboczo
nazywanej Planeta
Dziewiec. Jesli fak-
tycznie orbituje, to
gdzie$ hen daleko.
Porzadny pseudo-
nim artystyczny
wymysli sie, jak juz
sie jg odnajdzie.
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9 2 Chronos ukazat si¢ w marcu, gdy jeszcze nie mielismy Oculusa. 9 4 Jak powstata i ewoluowata idea DLC? Obszerny artykut pokazujacy blaski
Teraz go skoriczylismy i oddajemy mu hotd jako krdlowi VR. i cienie zjawiska, o ktorym dyskutujemy take w dziale Loading.

= ) ] )4
e J;q! [ 57

l Marge has cholera. I

Press ENTER to size up the situation

Date: May 6, 1848
Weather:!: hot
Health: good

Food: 1923 pounds
Mext landmark: 2 miles
Miles traveled: 108 miles

Press SPACE BAR to continue

Voyager przez dtugie tygodnie grat w Fallout Shelter i This War of Mine. Doktor Mirek Filiciak zawodowo zajmuje si¢ badaniem gier potrafi
W koricu napisat najbardziej wnikliwy tekst, jaki sie na ich temat ukazat. znalez¢ peretke, o ktdrej nikt nie styszat. Bo czymie jest Vib-Ribbon?

1835 Copgriaht LE.AVALOH

MRW bardzo si¢ zdenerwowat, ze

0 ] kto zarzuca Bajtkowi plagiatowanie e
mapz gier. L] &

; Debiut Tomasza Gopa jako felieto-
O 9 nisty w Pixelu! | od razu wazki temat, 4=
jakim 53 fundusze GamelNN.

Borek podjat ciekawy temat, ktdry

2 2 zrodzitie jego glowie po wizydie na go na polska przygodéwke, ktéra probowata konkurowac z LucasArtsem.
Pixel Dev Evening.

Wykrywacz metalu Bartka Kluski tym razem podczas wykopkéw naprowadzit
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CHRZNOS

Najlepsza gra VR mijajgcego roku. Wjazd w czelusci Nieznanego — jak za
starych, dobrych lat. Dzieto wydolbywajgce z gogli wszystko, co najlepsze
i nie zmuszajgce do robienia rzeczy, ktore sprawiajg nieprzyjemnosc.

Tak jak Ultima Underworld byta pierwsza dobrg gra 3D, tak wydany

wiosng Chronos wyznaczyt nowe ramy dla wirtualnej rzeczywistosci.

Micz

dy 24 lata temu ukazato sie
G Alone in the Dark, kazdy za-

chwycat sie nowatorskim,
»filmowym" systemem narracji. Gdy
obecnie nawet niebranzowe media
krzycza o VR, warto powiedzie¢ so-
bie od razu otwarcie jedno: w VR nie
ma szans na klasyczne 3D. Nie jest to
problem niedopracowanej technolo-
gii, lecz ludzkiej anatomii. Gdy tylko
w Swiecie gry zaczynamy sie obracaé
dookota wtasnej osi, w oczach zaczy-
na wirowaé, a nawet u oséb catko-
wicie zdrowych pojawiajg sie oznaki
choroby lokomocyjnej. Méwigc kroét-
ko, ta garstka tytutéw, ktora prze-
niesiono po prostu w skali 1:1 z kom-
puteréw na gogle, jest catkowicie
niegrywalna. To bardzo wazna uwaga,
ktora czesto jeszcze bedziemy
w Pixelu powtarzaé. Mozemy zapo-
mnie¢ o Doomie w VR - przynajmniej
w wersji, z jakiej go dotad znamy.

Zrozumienie, co mozna robic, a cze-
go sie nie da, pozostaje kluczowe
przy projektowaniu swiata VR. Twor-
cy z Gunfire Games swojg przygode
W nowej rzeczywistosci rozpoczeli od
Herobound, ktére byto czyms$ w stylu
Lucky’s Tale —bajkowa siekankg z ry-
cerzami w rolach gtéwnych. A gdyby
tak pozby¢ sie sztubackiego sztafazu,
zwolni¢ akcje i odby¢ podréz do jadra
ciemnosci? To wtasnie legto u pod-
staw Chronosa.

W grze skorzystano ze schematu
Alone in the Dark, tyle ze oczywiscie
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wszystko zrobiono w 3D, tak jak
w trzeciej czesci gry. Kamery zmie-
niajg sie po dojsciu do krawedzi, a
po wybiegnieciu poza kadr pedzi sie
dalej w tym samym kierunku, mimo
ze pad wskazuje kierunek odwrot-
ny. Co najwazniejsze, gra sprawnie
wykorzystuje zatozenia medium. Po
wejsciu do wiekszosci lokacji trzeba
rozgladac sie na boki, zeby dostrzec
wszystkie drzwi i zakamarki.

Chronos to prolog oraz cztery
Swiaty sktadajace sie z kilkudziesie-
ciu komnat kazdy. Skonczenie gry
zajmuje jakie$ % godzin, co jak na
produkcje VR stanowi prawdopodob-
nie obecny rekord Swiata. Zaczy-
nam od morskiej plazy, wsréd burzy
i szarzyzny nieba, a nastepnie prze-
chodze do opuszczonej bazy. Tam
znajduje sie pierwszy teleport pro-
wadzacy do zamku Krell. W srodku
sredniowieczne komnaty rozswie-
tlane swiecami i umieszczonymi na
Scianach pochodniami. Mijam nie-
samowite posagi i mumie, by prze-
drze¢ sie do jaskin i patacow petnych
faunow. To tam spotkatem potwora
o wielu twarzach i superwojowniczke
ze swojg obstawg kosmatych zwie-
rzéw. Poprzez wiszacy w przestrze-
ni labirynt, mijajac skalne mosty ni-
czym z Another World, zstepuje sie
do legowiska smoka...

W Chronosie wykorzystano kil-
ka znakomitych pomystéw. Przede
wszystkim bohater wraz z kaz-
dg Smiercig sie starzeje, co potem

zaczyna mie¢ wptyw na jego cechy.
A poniewaz jest to poniekad RPG,
rozwijane wraz ze zdobywanym do-
$wiadczeniem zdolnosci definiujg
przebieg walk. Swietnie takze wyko-
rzystano efekty skalowania bohatera,
ktory w jednej sekwencji staje sie bo-
haterem , Kingsajzu”, a kiedy indziej
rosnie na tyle, ze moze zmierzy¢ sie
z gigantycznym cyklopem.
Godna odnotowania nowinke stanowi
umieszczenie niektorych kamer —czy
to w krzakach na zamkowym dzie-
dzifcu, czy ponad klatkg schodowg,
albo za kratami celi.

W Chronosie jest kilka tamigtéwek
wymagajacych kojarzenia symboli
i przestawiania klockow. Jeden
z niezbednych do wykonania zadania
przedmiotow tatwo przeoczyc¢i po-
tem okazuje sie, ze nie da sie skon-
czy¢ przygody. Poza tym wiekszos¢
czasu zajmuje przydzielanie punktow
doswiadczenia oraz ulepszanie mie-
czy i toporéw.

Ekipa Gunfire Games sktada sie
z ludzi, ktérzy wczesniej pracowa-
li nad dwoma czesciami Darksiders.
Rycerze w zelaznych maskach, po-
tezne zwierzeta, co do ktorych nie
ma pewnosci, czy ich wnetrznosci sg
zbudowane z zywej tkanki, czy
z kot zebatych —to samo towarzy-
stwo wyemigrowato réwniez do Chro-
nosa. Jesli zdobedziecie dostep do
Oculusa, nie wahajcie sie —to wtasnie
ta gra jest przewyzszajacym Edge of
Nowhere system-sellerem.




Kaptan rzucajacy
zaklecia i wtadczyni
labiryntu - jedna
z bardziej wytrzy-
matych przeciwni-
czek w Chronosie.

Cyklop zapusci
zurawia do sgsied-
J' niej komnaty. Lepiej
nie trafi¢ w zasieg
jego chwytnych tap.

Koniki morskie
w formie szkiele-
toréw. Wygladaja
groZnie, ale pare
dZgnie¢ miecza
pomiedzy kregi
powoduje, ze
przeistaczaja sie

Jedna z bardziej
wstrzgsajacych
scen. Z ksigg do-
wiemy sie, kim jest

w proch. szacowna mumia.
-
L
e
-

Na swojej drodze x
spotkamy kilku ¥
bosséw i to jest "m\l F
jeden z nich. Nie
potrzeba specjalnej i
taktyki - wystarcza Al

uskoki i zachodzenie
drania od tytu.

Faun z labiryntu.
Jego ciosy da sie
obronic tarcza,

a potem wystarczy
wyprowadzi¢ kontre
i ponownie sie
zastonic.

e el
| —

PIXEL 93




ol Bazy|
DLC dla jednych sg idealnym sposobem przedtuzenia zywotnosci
tytutow, a dla innych rakiem toczacym branze gier. Niezaleznie od tego,
jaka jest prawda, trudno sobie wyobrazi¢ dzisiejszy elektroniczny rynek
ez ,sciggalnej zawartosci”. A wszystko zaczeto sie dawno, dawno temu.
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nany dzi$ downloadable
Z content, czyli zawartos¢

do pobrania, nie istniatby,
gdyby programisci nie starali sie
rozbudowywacé wydanych przez
siebie gier. Wypuszczanie dodatkéw
pozwalato realizowa¢ w nich
pomysty, ktorych nie dato
sie umiesci¢ w podstawce
z powodu ograniczen czasowych
lub technicznych. Mogto tez
podtrzymac zainteresowanie
tytutem, a wreszcie byto idealnym
sposobem na ponowne zajrzenie
do portfeli graczy.

Zazwyczaj wszystkie te motywacje
wystepowaty wspolnie, chociaz oczy-
wiscie w bardzo réznych proporcjach.
Zreszta nie byto to rozwiazanie spe-
cjalnie oryginalne, gdyz wczesniej sto-
sowali je tworcy planszéwek czy kla-
sycznych gier RPG. Gry wideo pomyst
ten pozyczyty na poczatku lat osiem-
dziesiatych. Juz w B8 1roku ukazato
sie rozszerzenie do wydanego dwa lata
wczesniej Temple of Apshai. Dodatek
do hitu, ktory zapoczatkowat cykl Dun-
jonquest, nazywat sie Upper Reaches
of Apshai i wzbogacat gre o nowe po-
ziomy. Wasnie dodawanie misji czy
catych kampanii stato sie na lata
pomystem na urozmaicenie gier.

Nieco zmienit to sam Peter Moly-
neux. Jego Populous z 989 roku po-
tozyt fundamenty pod nowy gatunek
gier oraz zaprezentowat inne podej-
scie do dodatkow, co byto wymuszone
przez sposob rozgrywki. The Promised
Landsi The Final Frontier nie oferowa-
ty nowych misji, ale mapy i scenerie,
czyli to, co dzis nazywa sie ,nowym
contentem”. Drugie ze wspomnianych
rozszerzen jest przy okazji interesuja-
cym przyktadem dystrybuciji, gdyz nie
trafito do sklepow, ale znalazto sie na
ptycie sprzedawanej z magazynem The
One. Dotaczanie do gazet niewielkich
dodatkéw stato sie popularne, gdyz
wprawdzie nie przynosito zyskoéw, ale
oszczedzato tworcom strat, ktére za-
pewne pojawityby sie, gdyby wszystkie
rozszerzenia wciskali na dyskietki czy
ptyty, pakowali w kartony i wysytali do
sklepow.

CZAS SWIETNOSCI
Z biegiem czasu dodatki staty sie nie-
odtacznym elementem Swiata gier,
a wiele z nich zyskato wazne miejsce
w historii wirtualnej rozrywki i wyzna-
czyto wysokie standardy. Na przyktad
Tron Bhaala do Baldur’s Gate 2 spo-
kojnie zapewniajacy ponad 30 godzin
rozrywki czy Brood War do StarCrafta,
ktéry tchnat nowe zycie w zmagania lu-
dzi, zergéw i protoséw. Podobnie byto
z Diablo 2 i Lord of Destruction. Doda-
tek nie tylko urozmaicat masakrowanie
demonow, ale tez je usprawniat, stajac
sie pozycja obowiazkowa dla wszyst-
kich fanéw. Prawdziwym ewenemen-
tem byt half-life’owy Opposing Force
pozwalajacy wskoczyé w buty zotnie-
rzy, ktérzy w pierwotnej wersji przy-
god Gordona Freemana petnili funkcje
szwarccharakterow. Pomyst ten spodo-
bat sie tak bardzo, ze dodatek rozszedt
sie w przeszto milionie kopii i do dzi$
jest naliscie najchetniej kupowanych
rozszerzen. Kiedy potezne, pakowane
w ogromne kartony expansion packi
Swiecity tryumfy, pod ich bokiem coraz
jasniej ptoneto zarzewie internetowe;j
rewolucji. Tworcy gier szybko zoriento-
wali sig, ze sie¢ to znakomity i btyska-
wiczny sposob dotarcia do gracza oraz
jego portfela.

Nim jednak wskoczymy w bezmiar
internetu, warto jeszcze wspomnie¢
o konsolach, gdyz ich droga do dodat-
kowego biznesu byta znacznie dtuz-
sza. Wedtug niektérych symbolicznym
poczatkiem jest rok ©94 i premiera
Sonic & Knuckles na Sege Mega Drive.
Platforméwka, w ktérej niebieski jez
i czerwona kolczatka potaczyli sity,
byta samodzielng gra, ale jej kartridz
mozna byto potaczy¢ z nosnikiem So-
nika 2 lub 3, dzieki czemu dwie gry
mieszaty sie w jedna. W przypadku
PSX przetom nastagpit w 999 roku,
gdy ukazaty sie: Grand Theft Auto:
London, ©69 i Metal Gear Solid:
VR Missions. Z uwagi na ograniczenia
sprzetowe zabawa z nimi wymaga-
ta zonglowania ptytg z rozszerzeniem
oraz podstawka. Ten problem zniknat,
gdy na $wiat przyszty konsole mogace
pochwali¢ sie twardymi dyskami
i facznoscig z siecia.

= Dalsze losy
Viconii DeVir

i innych boha-
teréw Baldur's
Gate 2 mozna
byto poznaé
dopiero po przej-
$ciu dodatku.

= Dodatki do
Dawn of War
wzbogacaty
zabawe o nowe
kampanie i rasy.
Nekroni pojawili
sie w rozsze-
rzeniu Winter
Assault, ale
dowodzi¢ nimi
mozna dzieki
Dark Crusade.

%= Gry z serii Arkham stanowig przyktad

na to, ze warto czekaé na edycje

zawierajaca wszystkie dodatki.
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NARODZINY DLC
Wréémy do prehistorii, czyli do dru-
giej potowy lat dziewiecdziesiatych,
gdyz wiasnie wowczas do graczy tra-
fity pierwsze dodatki serwowane w in-
ternecie. Prawdopodobnie wszystko
zaczeto sie przed Bozym Narodzeniem
096 roku. Ukazat sie wéwczas Christ-
mas Pack do Creatures, ktéry wzboga-
cat $wiat Nornow o renifery, batwany
i inne wiateczne elementy. Wazny
krok zrobita tez firma Cavedog, ktéra
regularnie umieszczata na swojej stro-
nie nowe jednostki, mapy i scenariusze
do Total Annihilation. Do zabawy szyb-
ko przytaczyli sie inni, w tym tacy gi-
ganci jak EA, ktére oferowato oficjalne
wozy do Need For Speed Ill Hot Pursuit.

Chociaz poczatkowo prawie wszyst-
kie DLC byty darmowe, to pierwszy
ptatny dodatek z internetu, czyli Cuss
Pack do Redneck Rampage, powstat
juzw P97 roku. Dowcip polega na tym,
ze optata nie miata nabi¢ kabzy auto-
rom. Otoz rozszerzenie to wzbogaca-
fo przygody walczacych z kosmitami
wiesniakéw o wulgaryzmy i ludzie z In-
terplaya chcieli mie¢ pewnos¢, ze tra-
fi wytacznie do petnoletnich odbioréw.
Wymagano wiec ptatnosci kartg kre-
dytowa, a cena wynosita symboliczne-
go dolara. Branza szybko zorientowa-
fa sie, ze gracze s w stanie wysuptac
znacznie wiecej. Szczegdlnie ze roz-
woj sieci i Smier¢ trzeszczacych weso-
to modemow sprawity, iz cyfrowo moz-
na byto sprzedawac tytuty, dla ktérych
wczesniej naturalnym srodowiskiem
wystepowania byty sklepowe pétki. To
doprowadzito do zatarcia sie réznic
miedzy duzymi wydawanymi w pudet-
kach expansion packami a DLC. Przy-
ktadem moze by¢ choéby Neverwinter
Nights —najpierw w sieci mozna byto
kupi¢ moduty premiowe Witch’s Wake,
Shadowguard i Kingmaker, a nastep-
nie zostaty one potaczone i trafity do
sklepow.

Wydawcy i deweloperzy zauwazyli
tez, ze skoro nie trzeba martwic sie
o fizyczng dystrybucje, to robienie nie-
wielkich dodatkéw jest duzo lepszym
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«= Shani wrécita
do Swiata Wiedz-
mina dzieki
dodatkowi Serca
z Kamienia.

= Broken Steel
wprowadzat
zmiany

w zakonczeniu
Fallouta 3.
Sarah Lyons
mogta by¢

z tego szczeg6l-
nie zadowolona.

= Oficjalne
gry ostatnich

Na poczatku dwéch Euro
lat osiemdzie-  [RH
sigtych firma

Gameline

umozliwiata $cigganie
gierna Atari 2600 przez
linie telefoniczna.
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== Jako DLC

do swiata
Mortal Kombat
wkroczyli: Obcy,
Predator, Freddy
Krueger, Jason
Voorhees

i Leatherface.

= Revert Pack
do Tony Hawk's A A
Proskater HD [IING)|ST0][=]

z muzykami

Metalliki. sprzedajgcym

sie dodatkiem
w dzigjachjest
World of Warcraft: Catac-
lysm, po ktory siegneto
5miliondw graczy.

< Injustice miat
pie¢ dodatko-
wych postaci

i kilkadziesiat
strojow.

Z zapowiedzi
Eda Boona
wynika, ze w se-
quelu bedzie ich
jeszcze wiecej.

biznesem niz praca nad rozszerzenia-
mi przykuwajgcymi do monitoréw na
dtugie godziny. Na szczescie nie ozna-
czato to konca tych ostatnich. Swiet-
nym przyktadem nato, ze duze

i mate rozszerzenia moga sie znakomi-
cie uzupetniac, jest Wiedzmin 3:

Dziki Gon, do ktérego wydano 6 uroz-
maicen, jak nowe stroje, elementy
uzbrojenia czy misje oraz dwa potez-
ne rozszerzenia oferujgce wiele godzin
zabawy w skorze Geralta.

Flagowa produkcja CDP RED nie jest
oczywiscie jedynag, ktéra doczekata sie
znakomitych dodatkéw. W ciggu ostat-
nich lat oklaskiwano miedzy innymi Un-
dead Nightmare do Red Dead Redemp-
tion, Artorias of the Abyss do Dark
Souls, Shivering Isles do Oblivion czy
szereg dodatkow do World of Warcraft,
ktdre sprzedaty sie tacznie w liczbie
17 miliondéw kopii i dostarczyty nowych
wyzwan mieszkanncom MMORPG
Blizzarda. Takze mate dodatki sprawia-
ja, ze grami mozna cieszy¢ sie dtuzej.
Skoro wiec jest tak dobrze, to dlacze-
go wielu graczy teskni za dawnymi do-
datkami, a na hasto , DLC’ reaguje jak
wampir na wode swiecong?

Przyczyn jest wiele —chocby ich licz-
ba. Lista DLCdo niektérych tytutow
dtugoscig przypomina ksiazke telefo-
niczng Chin. To powoduje, ze skomple-
towanie wszystkich znacznie podnosi
cene gry, a przy okazji moze wyma-
gac ponownego przejscia catosci, by
odkry¢ dodatkowa lokacje czy bron.

To skutecznie odstrasza od siega-

nia po tytut w dniu premiery. W koncu
bezpieczniegj jest poczekac na wersje
GOTY czy Gold, w ktdrej zgromadzono
wszystkie bonusy. Nieumiarkowanie to
jednak najmniejszy z grzechéw zwigza-
nych z DLC. Niektorzy ich autorzy za-
pomnieli bowiem o stowach wybitnego
filozofa naszych czaséw, wujka Bena,
ktory twierdzit, ze za wielkg moca po-
daza wielka odpowiedzialnos$¢. A mocy,
jaka daje cyfrowa dystrybucja, ludzie
z branzy gier wideo lubig naduzywac.
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POLPANCERZE
(NIE)PRAKTYCZNE

Jedna z najbardziej draznigcych prak-
tyk sg dodatki typu ,, zbroja dla konia”.
To witasnie to DLC do Obliviona stato
sie synonimem wyciggania pieniedzy
od graczy. Kosztowato ono okoto

2 dolaréw i wzbogacato gre o dwa pan-
cerze, ktore byty rownie przydatne, co
sutki na stroju Batmana. Gracze wscie-
kli sie i powiedzieli ludziom z Bethesdy,
co o tym mysla. Zrobili to na tyle gto-
$no, ze autorzy Obliviona nie pozostali
gtusi na krytyke. Do kontrowersyjnego
DLC ustosunkowat sie nawet wicepre-
zes Bethesdy Pete Hines. Wjednym
zwywiadow przyznat, ze afera ta byta
dla firmy lekcja. , Nie chodzi o cene, ale
o to, ze jesli kazesz ludziom za cos$ pta-
ci¢, to musi by¢ to naprawde wysokiej
jakosci. Jesli gracze poczuja, ze do-
staja cos niewartego wytozonych pie-
niedzy, to beda narzeka¢” —ttumaczyt.
Chyba nie wszystkich to przekonato,
gdyz w zalewie DLC wcigz pojawiaja sie
takie, ktorych przydatnos¢ jest bardzo
watpliwa. W ciggu ostatnich lat ostro
krytykowano chocby skérki do broni

z Gears of War czy dodatkowe kolory
strojéow dla bohaterow Street Fighter Ill:
3rd Strike Online Edition. Wprawdzie
alternatywne kostiumy to dzi$ klasyka
ptatnych DLC, ale zwyczajne przekolo-
rowanie istniejacych ubran bito na gto-
we nawet wyczyn Bethesdy.
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« Redneck Ram-
page przeszedt
do historii jako
pierwsza gra

z ptatnym DLC.

= Half-Life:
Opposing Force
najprawdopo-
dobniej jako
pierwszy do-
datek przekro-
czyt magiczna
barierg miliona
sprzedanych
kopii.

+ The Sims Sredniowiecze miat tylko jeden
dodatek, co w przypadku tej serii jest
prawdziwym ewenementem.

WIRTUALNE PUZZLE

Inng kwestia, w ktorej zdaniem wielu
graczy DLC sg wykorzystywane prze-
ciwko nim, jest dzielenie gry na kawat-
ki. Tak byto choéby z The Sims 4. Oczy-
wiscie wszyscy przyzwyczaili sie juz,
ze symulacje zycia od EA maja tyle do-
datkow, ze kazdy mieszkaniec Radomia
mogtby dostac inny, ale z czwartej od-
stony usunieto elementy, ktore byty
integralng czescia jej poprzedniczek,

a nastepnie wydano je jako ptatne
dodatki. Gosno byto tez o Destiny

i dodatku The Taken King, ktory bar-
dzo wzbogacat podstawke i diametral-
nie jg poprawiat. Dzieki temu uznawany
jest za jedno z najlepszych rozszerzen
ostatnich lat, ale nawet fani nie maja
watpliwosci, ze opracowana przez
Bungie, a wydana przez Activision gra
juz w dniu premiery powinna wygla-
dac tak, jak po ostatnim rozszerzeniu.
Producent wykonawczy Destiny Mark
Noseworthy bronit polityki firmy, twier-
dzac, ze The Taken King to efekt dtugo-
trwatego obserwowania reakcji graczy
i weielenia w zycie ich sugestii. Dla kry-
tykow byto to tylko potwierdzenie tezy,
ze do sklepow trafiajg poszatkowane

i niedopracowane programy, a gracze
traktowani sg jak testerzy. Producen-
tom oberwato sie takze za to, ze doda-
tek wptywat na graczy, ktérzy go nie
kupili i odbierat im czes¢ poprzednio
dostepnych opgji.
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ZABAWA W CHOWANEGO

Alergie na DLC powoduje tez sprzeda-
wanie dodatkoéw, ktdre sg dostepne juz
w momencie premiery. Oznacza to, ze
powstaty razem z podstawka, ale ktos
uznat, ze mozna na nich dodatkowo
zarobi¢. Szczegblnym tego przypad-
kiem byty sytuacje, gdy okazywato sie,
ze downloadable content wcale nie jest
»downloadable”, gdyz od razu znajduje
sie na zakupionym nosniku, ale za do-
step do niego trzeba doptaci¢. Taki ma-
newr zastosowano miedzy innymi

w BioShocku 2, Risenie 2, Saints Row
The Third czy nowszych odstonach
Soulcaliburai Resident Evila. Pot biedy,
jesli chodzi o kilka map, jakas dodatko-
wa postac czy bonusowy pistolet, ale
czasem tworcy idg duzo dalej, jak
Capcom, ktéry na ptycie ze Street
Fighter X Tekken ukryt az R ptatnych
wojownikoéw. Oficjalnie miato to oszcze-
dzi¢ miejsce na dyskach twardych gra-
czy i unikna¢ bugéw mogacych pojawic
sie, gdy w sieci ktos$ posiadajacy DLC
zmierzy sie z przeciwnikiem, ktéry go
nie ma. Blokowanie zawartosci na pty-
tach nie spodobato sie nie tylko gra-
czom, ale tez niektérym deweloperom.
Na przyktad Katsuhiro Harada, czyli
producent odpowiedzialny za serie
Tekken, walczyt o to, by nabywcy Tek-
ken Tag Tournament 2 mieli dostep do
wszystkiego, co znajdzie sie na ptycie.

e

Zeby byto zabawniej, wspomniany
Capcom nie przejmowat sie juz dyska-
mi graczy, gdy ledwie rok po aferze

ze SFXT zafundowat wtascicielom Dead
Rising 3 wazaca kilkanascie GB tatke,
w ktorej przemycono zablokowang
ptatng zawartosé.

Umieszczanie DLC na ptycie bywa
wrzucane do jednego worka z inng
praktyka wydawcéw —umozliwieniem
po uiszczeniu optaty natychmiastowe-
go odblokowania wszelakich znajdziek.
Dla jednych to oszczedno$¢ czasu, dla
innych skok na kase i odbieranie sensu
grze. Trudno mie¢ jakie$ szczegdine
pretensje, jesli wszystko da sie odblo-
kowag, po prostu grajac, ale bywa, ze
zamknieta zawartos¢ stanowi ogrom-
ng czesc gry, ktéra w dodatku co rusz
przypomina, ze wystarczy zaptacic, by
miec¢ wszystko na tacy. Swoja droga
sposob przekazywania informacji
o pfatnosciach tez czesto bywa natret-
ny. NPC zlecajacy misje w Dragon Age:
Poczatek, a nastepnie informujacy o
koniecznosci jej dokupienia, wysytat
immersje na Ksiezyc. Watpliwosci moz-
na mie¢ byto takze co do NFS: Most
Wanted —wprawdzie porozstawiane po
miescie billboardy reklamujace dodat-
ki byty dosy¢ sprytnym pomystem, ale
czyhajace za kazdym rogiem auta, kto-
rymi mozna jezdzi¢ dopiero za doptata,
potrafity juz podnies¢ cisnienie.

= Brytyjski
Lister Storm

byt darmowym
dodatkiem do
NFS Ill: HP i NFS:
Road Challenge.

NIEKONCZACA SIE OPOWIESC
Kolejnym grzechem wytykanym dewe-
loperom jest zmiana charakteru dodat-
koéw fabularnych. Niegdys nawet bar-
dzo duze rozszerzenia byty zazwyczaj
odskocznig od gtéwnych wydarzen
i nie wptywaty na finat przedstawianej
historii. Dzi$ mozna bac sie, ze po doj-
$ciu do konca podstawki nie zobaczy
sie rozwigzania opowiesci, gdyz zare-
zerwowano je dla ptatnego DLC. Takie
dziatanie sprawito, ze piorunochron
na siedzibie Capcomu znéw miat duzo
pracy, gdyz gracze ciskali w nig groma-
mi. Tym razem chodzito bijatyke Asu-
ra’'s Wrath, ktorej prawdziwe zakoncze-
nie umieszczono w ptatnym dodatku.
Capcom nie byt tu jednak pionierem,
gdyz chocby Prince of Persia Ubisoftu
posiadat rozszerzenie, ktore zwato sie
Epilogue i zgodnie z tytutem prezen-
towato dalsze losy Ksiecia i Eliki. Na
domiar ztego trafito ono wytacznie na
konsole, a pecety , z powodow bizneso-
wych” omineto. Bywaja tez DLC, ktére
same w sobie nie zawierajg zakoncze-
nia, ale mocno w nie ingeruja. Tak byto
chocby z Assassin’s Creed: Revelations
i dodatkiem The Lost Archive, ktérego
przejscie sprawiato, ze finat podstawo-
wej wersji nabierat sensu. Takze koniec
»Cczystego” Fallouta 3 pozostawiat spo-
ro do zyczenia, wiec w DLC Broken
Steel dorzucono finat, w ktérym nikt
z bohateréw nie musiat pukac we
wrota Walhalli. Mozna bytoby tak wy-
mienia¢ bez konca. Z drugiej strony
warto pamietac, ze DLC dajg mozli-
wo$¢ manewru twércom. Zasypani
krytyka zakohczenia Mass Effect 3 lu-
dzie z BioWare opracowali darmowy
dodatek, ktéry zmieniat finat kosmicz-
nych przygod.

Czasem sytuacja wyglada odwrotnie
i wydawca od poczatku zapewnia, ze
zakonczenie gry wyjdzie jako dodatek,
ale nigdy go nie wypuszcza. Tak przeje-
chali sie nabywcy Lego: The Hobbit.
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Gra przedstawia tylko wydarzenia
z ,Niezwyktej podrézy” i, Pustkowi
Smauga’. , Bitwa pieciu armii” miata
ukazac sie jako dodatek dostepny do
Sciagniecia, ale plan jego wypuszczenia
porzucono, pozostawiajac graczy z nie-
skonczonym produktem i zdziwionymi
minami. Podobnie jest, gdy okazuje sie,
ze Season Pass, ktory miat gwaranto-
wac dostep do dodatkéw, nie obejmuje
wszystkich rozszerzen.

Takie dziatania wydawcow sprawia- - -
ja, Ze gracze patrza na nich bardzo po- ; : _
dejrzliwie i czasem juz prewencyjnie - ‘__ ﬁ' gy a— ™ - ﬁ—
podnosza wrzawe, gdy jest szansa na .
to, ze kto$ prébuje dziwnych machi- 4 p ‘l ‘k-. ‘I‘L E s - -

nacji z DLC w roli gtéwnej. Przyktad

takiego zabiegu mielisSmy, gdy oka- . Uczciwi gracze na mozliwos¢ zakupu
Zato sie. ze w Tom Clancy’s Rainbow wojownikéw do Street Fighter X Tekken q
EHORIH AN 1E SHEYES © czekali az pét roku, chociaz hakerzy W|Ceprezes

Six Siege postrzela¢ na najwyzszych odblokowali ich niemal natychmiast.
detalach mozna dopiero po Sciagnie-
ciu DLC. Na szczescie okazato sie ono
darmowe, wiec gracze szybko prze-

Bethesdy Pete
Hines wyznat

stali ztorzeczyé. Warto jednak pamie- 77 . P ¥ L | kledyS, ze kon-
tac, ze niezbyt sympatyczne praktyki Resu 5 " 1#' - i i i

z dodatkami miaty miejsce takze % 'E:‘WWG R0 d. skie ZbrOJe Sprzedafy

w , starych, dobrych czasach”. Wezmy X ‘ ) e P 1 P \ SIQ SWietnie, ale sam nie
na przyktad Baldur’s Gate 2 —dopiero ry &

rozumie, dlaczego.

przejscie , Trabala” pozwalato poznac
zakonczenie historii o pomiocie Bha-
ala. Jeszcze dalej poszedt Origin przy
okazji Wing Commandera 2. Procz
Swietnych dodatkéw Special Opera-

tions 1i 2, miat on tez ptatny Speech [ i 1 add T =t Sonic byt bohaterem
. 1 1 pierwszego dodatku

Accessory Pack, ktéry wzbogacat za- N SR (M8 b w erze kartridzy".

bawe o rozmowy pilotéw w czasie mi- b, o AR g B Dzi$ DLC do jego

sji i dubbing w kilku cutscenkach. Gdy- - S przygéd to norma.

by Chris Roberts i spétka zrobili co$
takiego dzisiaj, to na forach przeczy-
taliby wyjatkowo obrazowe opisy swo-
jego zachowania.

Wida¢ wiec, ze dodatki do gier majg
juz tradycje liczaca przeszto trzy deka-
dy, a dzieki rozwojowi sieci wyewolu-
owaty w DLC, ktorych dystrybucja jest
znacznie tansza i duzo szybsza. Sg tak-
ze szansg na zwiekszenie zyskéw, a to
zawsze rodzi pokuse, by kombinowac.
W zwigzku z tym mozemy spodziewaé

sie kolejnych dziwnych praktyk, ale to, = Origin speech
. : 3 S packi wydat nie
na ktore sie z'god2|r.ny, z’al.e;yjuztylko tylko do Wing
od nas. W koncu najgtosniejsze gtosy Commandera 2, _
to te oddane portfelemi jesli gracze ale tez do Win 4 =Rat movn|
AT o i A J ; J f Commandera k | “:g !
beda chcieli ptaci¢ za konskie zbroje, Academy 1
to moga by¢ pewni, ze je dostang. ks i Privateera. H”H”
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WSTYD

Michat R. Wisniewski

Byty redaktor naczelny Kawaii, autor powiesci
,Jetlag” oraz,God Hates Poland’, bloger.
Postac ciekawa, bardzo niejednoznaczna.

Zapuszczajjc si¢ w kraine nostalgii, tatwo zgubic si¢
w jej labiryncie i wpasé w pulapke anachronizmu.

Ja sobie doskonale zdaje sprawe, ze lata osiemdziesiate

w naszym pieknym kraju to byl straszny pazdzierz i dwcze-
sne magazyny tez byty bladym cieniem (czy ciert moze by¢
blady? Nie moze, a one byly, takie to byly parszywe czasy)
magazynéw z Zachodu czy Japonii. Och, ile ez wylalem,
gdy dopadtem do skanéw japonskiego czasopisma o MSX:
tyle stron, tyle reklam sprzetu i softu, listingi, zastosowa-
nia, o jakich nawet si¢ nie $nilo, zupetnie inny swiat wyjety
z teledyskéw vaporwave, w ktérych zdolni youtuberzy
miksuja stare j-popowe hity pod fragmenty reklam ze
ztotych czaséw VHS. Swiat, w ktérym nie zytem, bo zytem
w Krainie Pazdzierzu, niewyraznych fotek, onirycznych
recenzji i wyblaktych koloréw. Dzi$ zyjemy w tym lepszym
$wiecie. Spojrzcie na tego Pixela, ktérego trzymacie

w rekach - kiedy niedawno bytem w Szwecji, widziatem
przepiekne magazyny o grach i zaprawde powiadam Wam,
nie mamy sie czego wstydzic.

Bardzo tatwo patrzec z perspektywy tego lepszego swiata
na Kraine Pazdzierzu i surowo jg ocenia¢. Miatem ostatnio
nieprzyjemno$¢ przeczytac artykul o Bajtku, ktérego autor
najwyrazniej postawil sobie za cel przedstawienie mtodemu
czytelnikowi wszystkich mozliwych btedéw i wypaczen.
Sporo miejsca zajela na przyktad — znana od lat - kwestia

przedruku niektérych map (na przyktad Tir na Nog) z za-

chodnich periodykéw. Lustrator ocenit to surowo: ,Wstyd!”.

Wstyd? Wstyd to pisa¢ w taki sposéb, bez kontekstu, bez
tta. Oceniajac, zamiast relacjonowacé. Przedruki i uzyczenia
byly wtedy norma. Czasopisma dla kobiet zamieszczaty zdje-
cia prosto z niemieckich zurnali, magazyn Pan - rozktadéwki
z Playboya i brytyjskich magazynéw, radio i telewizja uzywaty
fragmentéw hitéw jako dzingli (piosenka ,,Son of my Father”
w czoléwece audycji , Pitkarska kadra czeka”, kto pamieta?),
»Przybysze z Matplanety” latali plastikowym modelem
Matchboxa z serialu , Kosmos: 1999”, prezenterzy puszczali
w radiu cale plyty, ktére pochodzily z prywatnego importu.
Prawdziwa ekonomia dzielenia - kto co$ mial, to sie dzielit.
Iwszystko bylo zgodne z 6wczesnym prawem. A czy moralne?
Akomu to ocenia¢? I po co?

A moze zbyt surowo oceniam redaktora-lustratora; moze
to tylko jego alergiczna reakcja na nostalgie. Nostalgia to
narzedzie do uprzyjemnienia przesztosci, wyciggania
z niej co lepszych kaskéw i robienia przyjemnej otuliny ze
wspomnien. Lustracja jest jej przeciwienstwem, to wlasnie
wyciaganie tego, co najgorsze, i surowa ocena. Ale czy nie
mozna po prostu spojrzec na przesztosc jako na cos, co
kiedys sie wydarzyto, postarac sie zrozumie¢, dlaczego byto
tak, a nie inaczej, a nastepnie przekazac i wyttumaczy¢ to
mlodziezy? Stamtad wyszlismy tu, gdzie jestesmy, a dokad
idziemy? O, to dopiero jest doskonale pytanie. b
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== Smutek, strach, zgroza
- poetyka opowiesci This
War of Mine nie napawa
nadziejg na lepsze jutro.

OPOWIESCI Z HRYPTY

RONTRA

WOJNA W UMVYSLE

1 Voyager
Zarzadzanie kryzysowe to tematyka, z ktorg ; N O,
pewnie zetkneli sie wszyscy dyrektorzy L -
i pracownicy PR. Jesliidzie dobrze, nie ma | >,
potrzeby sie wychylac. Jeslijednak raz cos \

mocno pojdzie nie tak, zazwyczaj istnieje
spore prawdopodobienstwo, ze to zaledwie
poczatek problemow.
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blizona forma sposobu przed-

stawiania otoczenia w This

War of Mine oraz Fallout
Shelter sktonita mnie do uwazne-
go przyjrzenia sie mechanice obu
gier, dla ktérych przyczynkiem
stat sie powazny, cywilizacyjny
kryzys.

Shelter to spin-off popularyzowane-
go dzi$ przez Bethesde uniwersum
Fallouta, obecnie bardziej rozpozna-
wanego jako postnuklearna strzelani-
na FPS niz jej fabularno-strategiczny
pierwowzor. W rozpowszechnianym
jako free-to-play Shelterze nie zoba-
czymy owianych ztg stawa, wynisz-
czonych przez bandy i mutantow
Pustkowi. To raczej okazja do objecia
fotela Nadzorcy i proba sit w skutecz-
nym zarzadzaniu jedna z setek rozsia-
nych po $wiecie Fallouta Krypt. Sami
nadajemy jej numer i sami decyduje-
my o uktadzie pomieszczen. Wtasci-
wie wszystko tu gra (wraz z wbudo-
wanym samouczkiem) od momentu
uruchomienia naszej wiasnej Krypty.
Jednoczesnie trzeba przymkna¢ oko
na niedostatki fabularne mobilne-

go Fallouta, no bo kto buduje Krypty
przeciwatomowe, skoro konflikt daw-
no juz wyniszczyt (w domysle) Ame-
ryke Pétnocng, a otoczenie petne jest
bandytéw i innych postnuklearnych
mutantow? Jak wielka musiataby by¢
wiedza mieszkanca Pustkowi, ktory
opanowatby technologie Vault-Tec

i poradzit sobie z wydrazeniem tuneli
pod nowg siedzibe? W koncu przyj-
muje, ze wszystko w Fallout Shelter
jest mocno umowne i nie prébuje szu-
kac gtebi w katuzy. Jedyny powazny
niedostatek Sheltera to wbudowany
mechanizm mikroptatnosci (nie takich
znowu mikro, bo siegajg prawie 00 zt

za pakiet), na ktory pewnie zdazyto
sie skusi¢ wielu graczy sfrustrowa-
nych falami przetaczajacych sie przez
ich Krypty nieszczes¢. Co wiecej
—odptatne pakiety promujg sie opcja
10-procentowego zakupu pupili

i Ztotych Raczek. Strasznie to psuje
rozgrywke, bo Bethesda oferuje tg.
droga zasoby niemal niemozliwe do
zdobycia w inny sposo6b. Zwierzecych
pomocnikéw mozna jeszcze prze-
bole¢, bo wnoszg oni jedynie lekkg
poprawe statystyk postaci, jednak
brak mozliwosci zakupu Pana Ztotej
Raczki okazuje sie na pewnym etapie
rozgrywki wyjatkowo ucigzliwy. No,
ale i tak da sie przejs¢ Sheltera bez
wyciagania kasy z portfela. Ciekawe,
ilu sposréd 50 milionéw graczy uda-
fo sie Bethesdzie naciggna¢ na mi-
kroptatnosci. Ale, ale, wtasnie z tego
powodu rozbudowa Krypty staje sie
atrakcyjna, bo bez doptacania do in-
teresu zyskujemy w miare trudng gre
wymagajacq od gracza wykazania sie
umiejetnosciami (a nie dostepem do
wiasnej karty kredytowej).

Zupetnie inng opowies¢ buduje This
War of Mine. Mamy tu do czynienia

z blizej nieokreslonym konfliktem
wojennym, ktérego posrednie ofiary
(ludzie wygtodzeni i wyniszczeni, szu-
kajacy jakiegokolwiek schronienia)
obserwujemy z bliska. Nie ma szans
na rozbudowe domu czy stworzenie
od podstaw zacisznego schronienia
—tu uktad pomieszczen i struktury bu-
dynkow sg z gory okreslone, a jedyne
zmiany, jakie mozemy wprowadzic¢, to
odgruzowanie fragmentéw pomiesz-
czen lub zabicie deskami okien. Z jed-
nej strony sztywny uktad budynkow
nieco zaburza nasze pojecie o wojnie
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(wszak bomby wciaz moga spadac,
aostrzat artyleryjski dalej dziurawi¢
pomieszczenia), a brak mozliwosci
przebudowy pomieszczen moze ne-
gatywnie wptywaé na atrakcyjnosc
gry. Z drugiej strony wojna to wojna
i zasobdw zazwyczaj brakuje —nie ma
wiec co narzekac na sztywne ramy
rozgrywki i fabuty, tylko... trzeba
przetrwac. Dyskusyjng kwestig pozo-
staje to, czy wprowadzenie elemen-
téw craftingu i tworzenia budowli

w Falloucie 4 tak naprawde wniosto
cos ciekawego do jego swiata. Mimo
wszystko rozgrywka w This War of
Mine skupia sie wtasnie na rozbu-
dowie warsztatu pracy, umiejetnym
gospodarowaniu zasobami i dosto-
sowywaniu tworzonego zestawu
przedmiotéw do aktualnych potrzeb
poszczegolnych postaci lub sytuaciji.

= Zbuduj wtasna
Krypte, nadaj jej nu-
merek - to zupetnie
inny rodzaj narracji,
ktéry proponuje
Bethesda w Fallout
Shelter.

= Zadania spe-
cjalne: ,,zbierz to",
Sprzedaj tamto”
- sztampowo i bez
rewelacyjnych
bonuséw za wyko-
nanie obowigzkéw
nadzorcy.
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Mikroptatnosci? Nie ma, raz uczci-
wie ptacimy za gre (w wersji mobilnej
lub na komputery i konsole), a dopta-
ty mozemy dokonac jedynie za nowe,
cyfrowe scenariusze rozgrywek. To
idealna putapka na gracza, ktéry zo-
stanie wciggniety w rytm zycia wy-
znaczanego przez kolejne dni prze-
trwania —raczej nie odpusci kolejnego
wyzwania.

Bethesda Softworks wykorzystata

w swoim mobilnym hicie postac

Vault Boya, ktory do tej pory nie miat
w Swiecie Fallouta innej roli niz bycie
osobnikiem z materiatéw propagando-
wych Vault-Teca czy figurka kolekcjo-
nerska (do postawienia na wirtualnej
potce z osiggnieciami w Falloucie 3).

W Fallout Shelter mamy tyle chto-
pakéw i dziewczyn z Krypty, ile uda
nam sie wyprodukowac¢ (metoda ta-
czeniaw pary) czy przywotaé za po-
moca wtasnorecznie wybudowanej
rozgtosni radiowej. Rozmnazanie jed-
noptciowe nie dziata, efektéw nie dajg
réwniez proby tgczenia w pary osob-
nikéw blisko spokrewnionych. Zdecy-
dowanie tatwiej rozmnozy¢ mieszkan-
cow Krypty, niz nawotywaé nowych
osobnikéw przez radio. Kazdy nowo
narodzony osobnik, zaréwno Vault
Boy, jak i Vault Grl wymaga pewne-
go okresu dziecinstwa, podczas ktore-
go nie jest uzyteczny dla podziemnej
spotecznosci, ma jednak nieodzow-

ng zalete: podobnie jak kobiety w cia-
zy unika wszelkich zagrozen i samo-
dzielnie bierze nogi za pas, biegnac do

= Kanapka z niespodziankg
- szkoda, Ze cenne bonusy tak
rzadko trafiajg do inwentarza
gracza, niejako wymuszajac
korzystanie z mikroptatnosci.

sasiednich pomieszczen. Ludzie za-
mieszkujacy nasza Krypte pracujg
i dzieki temu z uptywem czasu mogg,
sie rozwingc. Jesli zapewnimy im od-
powiednie warunki zycia, wzrosnie za-
dowolenie spotecznosci, co przetozy
sie na wyrazany w procentach wskaz-
nik i tym samym na malutki zastrzyk
z kapselkéw po Nuka-Coli. Umiejetno-
$ci SPECIAL mozemy w pdzniejszej fa-
zie rozgrywki trenowac, budujac od-
powiednie pomieszczenia i wysytajac
do nich wybranych mieszkancow.
Krétko rzecz ujmujgc: malutkie nie-
bieskie ludziki rozwijaja sie, jak po-
winno mie¢ to miejsce w przyzwo-
itym cRPG. Jednak wymasterowane
parametry SPECIAL nie majg az tak
wielkiego wptywu na rozgrywke, jak-
by wynikato to ze statystyk postaci.
Oczywiscie, jak w kazdym scenariu-
szu przewidzianym na przetrwanie,
mieszkancy Krypty moga umrzec.
Czy to podczas eksploracji Pustkowi,
czy w wyniku bliskiego spotkania
z przerosnietym karaluchem, kretosz-
czurem lub Szponem Smierci. Zwto-
ki bohatera przez pewien czas moga
zalega¢ w Krypcie lub poniewierac sie
na zewnatrz. Magiczny przycisk rein-
karnacji pozwoli jednak zebrac¢ pakiet
zdobytych przedmiotéw (gdy nasz
krypciak zaginat na Pustkowiach)
albo przywrécié do zycia polegtego
mieszkanca Krypty. Za odpowiednig
optata, ma sie rozumiec.




Przypadkowa zbieranina oséb,
odnajdujacych schronienie przed
wojenng pozoga, to doskonaty
temat do realizacji klaustrofobicznej
opowiesci o przetrwaniu w ruinach
cywilizacji. This War of Mine nie daje
nam mozliwosci wyboru postaci,

nie pozwala tez rozwijac statystyk
naszych bohaterow. Wtasciwie
pozostaje tylko wptyw na umiejet-
nosci ataku i obrony za pomoca,
odpowiedniego uzbrojenia, a takze
przygotowanie do eksploracji innych
budynkéw poprzez wyposazenie

w zestawy pit, wytrychéw, topat

i toméw. Rozwoj postaci przez zmia-
ne ubioru i uzbrojenia to jedyne,

co oferuje gra. Nie ma nawet opc;ji
powiekszenia rozmiaréw plecaka.

—

Nic dziwnego, gdy ramy czasowe
opowiesci nie przekraczaja kilku-
dziesieciu dni. Trudno oczekiwac,
by w warunkach gtodu i mrozu nasi
podopieczni budowali sitownie, gdy
czas mysle¢ o zatataniu dachu oraz
czuwaniu, bo inne wojenne hieny
rowniez szukajq zasobow. Na zacho-
wanie naszych bohateréw maja za
to wptyw inne negatywne czynniki:
rany, choroby, nastroj, gtéd. Nie
bez znaczenia pozostaje fakt, iz
doprowadzenie bohatera na skraj
cierpienia lub nieumiejetnie pro-
wadzona walka moga doprowadzi¢
jedng z naszych postaci do $mierci.
Permanentnej. Wtedy albo decydu-
jemy sie doprowadzié rozgrywke do
konca, albo mozolnie przedzieramy
sie przez scenariusz jeszcze raz.

< . Ugi{iﬂqE

THIS

Kolory w grze
to rzadkosé, choé
czasami styliza-
cja realizowana
odcieniami szarosci
wykorzystywana
jest az do znuzenia.

This War of Mine
konsekwentnie wpedza
gracza na skraj rozpaczy,
emanujac monochroma-
tyczna grafika i opako-
wanymi w nijakie ciuchy
bohaterami.

Mobilna gra Bethesdy traci naj-
wazniejszy atut serii: nie bierzemy
aktywnego udziatu w eksplora-

cji Pustkowi. Kazda wystana na
rekonesans postac (po uprzednim
wyposazeniu jej w doswiadczenie,
bron, ubidr, stimpaki i pakiety
przeciwdziatajgce promieniowaniu)
biega bez kontroli migdzy zmutowa-
nymi skorpionami, przerosnigtymi
mroéwkami i innymi zagrozeniami.
Czasami co$ zwiedzi, czasami kogo$
pozna lub wspomoze. Wszytko to
obserwujemy pasywnie, przegla-
dajac dziennik zdarzen. Ot, zwykfa
historyjka opisowa: spotkatem tego,
ubitem tamtego, stracitem pare
punktow zycia, ale zdobytem to

i owo. Wedrowcy pozostawieni bez
kontroli i stimpakow zazwyczaj wy-
mieraja, a nam pozostaje wykupi¢
ich zycie i zdobycze, i rewitalizowac
SNEOA

W ogarnietym wojng $wiecie This
War of Mine rozgrywka zostata po-
dzielona na dwie fazy —za dnia go-
tujemy dania, karmimy i leczymy
naszych bohateréw, a takze rozbu-
dowujemy warsztaty oraz produku-
jemy dobra przeznaczone na han-
del. Do naszych drzwi czesto puka
domokrazca, ktory chetnie wymieni
posiadane przedmioty na te, kto-
rych mamy zbyt wiele. Nocg $wiat
gry zmienia sie. Tracimy kontrole
nad wydarzeniami rozgrywajacymi
sie w naszej siedzibie, przechodzimy
zato w tryb eksploracji, wyznacza-
jac jedna z postaci, miejsce oraz wy-
posazenie. Ze wzgledu na dziatania
wojenne nie zawsze wszystkie

z miejsc sq dostepne. Umiejetne uni-
kanie ktopotow i powolne dozbra-
janie naszej postaci pozwoli jako$
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Potyczki z wojskiem
- sg w planach, ale nic tu nie bedzie
tatwe, poczynajac od zdobycia
broni, a koficzac na celowaniu do
przeciwnikow.

przetrwac kolejne wyprawy, jednak
nie zawsze przyniosg one oczekiwa-
ne rezultaty. Podczas poszukiwan na-

tkniemy sie nie tylko na przeciwnikéw.

Pikanterii rozgrywce dodaje mozli-
wo$¢ okradania mieszkancéw innych
domostw oraz handel wymienny.

Aspekt ekonomiczny mobilnego
Fallouta sprowadza sie do umiejet-
nego wywazenia liczby pomieszczen
produkujacych prad, destylujacych
wode oraz przygotowujacych pozy-
wienie. Pojemnos¢ magazyndw i ilos¢
produkowanych zasoboéw uzalez-
niona jest od liczby poszczegdlnych
pomieszczen produkcyjnych oraz
stopnia ich rozbudowy. Wszystko to
za kapselki, ktore da sie uzyskac na
kilka sposobéw: albo za posrednic-
twem ryzykownego ponaglania wy-
tworcoéw energii, paszy i wody, albo
poprzez sukcesywne podnoszenie

poziomu wyksztatcenia mieszkancow.

Mozemy réwniez zbierac¢ poniewie-
rajace sie po Pustkowiach kapselki
badz uzyskac je za codzienny ranking
zadowolenia podopiecznych. Da sie
tez sprzedac¢ zbedne stroje i bron.
Ostatni sposdb na zarabianie kapsli
to zdanie sie na taskawo$¢ pudetek
$niadaniowych oraz pozyskiwanie
funduszy za wykonane w przeciggu
24 godzin ré6znorodne zadania spe-
cjalne: od wyhodowania okreslonej
liczy potomkéw po zebranie jakiej$s
porcji zasobow. Kapselkami nagra-
dzane jest tez kazde wypatrzenie

i wyklikanie postaci Tajemniczego
Nieznajomego (ktérego pojawieniu
sie i zniknigciu zawsze towarzyszy
charakterystyczna melodyjka) —to
zadanie jednak jest niemal niewyko-
nalne na smartfonach, za to tatwo je
zrealizowac na tablecie o duzej
przekatnej ekranu, konsoli z Andro-
idem czy emulatorze Androida na
PC (w przypadku dwdch ostatnich
rozwigzan komfortowo rozegramy
pojedynek w Fallout Shelter za pomo-
cg myszy). Za zdobyte kapselki bu-
dujemy poszczegdlne pomieszczenia

(uwaga, wredni tworcy gry postano-
wili podnies¢ cene kazdego takiego
samego pomieszczenia za kazdym
razem, gdy budujemy kolejno dwie
takie same sale, jedna pod drugie;j),
usuwamy utrudniajace rozbudowe
kamienie, wskrzeszamy Ztotg Raczke
i zmartych mieszkancéw, produkuje-
my broh i ubrania oraz rozbudowuje-
my poszczegolne pomieszczenia. Do
produkcji uzbrojenia i ubioru niezbed-
ne sa takze przepisy oraz réznorodne
Smieci zebrane na Pustkowiach
(niekiedy rzadkie lub legendarne).
Wasciwie caty schemat rozgrywki

w Fallout Shelter sprowadza sie

do klikania w oznaczone zielonym
kolorem pomieszczenia, wysytania
mieszkancow na wyprawy po zasoby,
rozbudowy Krypty oraz umiejetne-
go przydzielania pracownikéw pod
katem ich umiejetnosci do odpowied-
nich pomieszczen. Od czasu do czasu
przerywamy zabawe na zapobieganie
nieszczesliwym wypadkom czy pa-
rowanie obywateli w celu uzyskania
nowych mieszkancow. | tak... do 25
pieter pod ziemig i 200 osobnikow.
Braki energii skutkujg wytaczeniem
zasilania najbardziej oddalonych od
elektrowni pomieszczen, niewydol-
na oczyszczalnia wody sprawi, ze
niebieskie ludziki nabawia sie choroby
popromiennej, a niedostatki jedzenia
wptyng na kondycje postaci.

Tworcy This War of Mine postawili
przed nami znacznie trudniejsze za-
danie —w tym przypadku nie ma opcji
reinkarnacji postaci, liczba osob jest
zawsze limitowana, a zasobow niemal
bez przerwy brakuje. Surowce po-
czatkowo zdobywamy wytacznie po-
przez eksploracje bliskiego otoczenia,
nieco pézniej ryzykujac nocne wypra-
wy do kilkunastu ocalatych w okolicy
budynkéw. Zagtebiajac sie coraz bar-
dziej w rozgrywke, przechodzimy do
budowy poszczegdlnych warsztatéw
(stworzenie kazdego z nich wymaga
odpowiednich czesci, podobnie jak
ich pézniejsza rozbudowa) i wreszcie




samodzielnej produkcji niezbednych
zasobow: tézek, krzeset, putapek

na szczury czy destylatoréw wody.
Niektore z zasobow staja sie zaréwno
elementem poprawiajgcym nastroj
naszych bohaterow (papierosy), jak

i dobrym $rodkiem ptatniczym

w handlu wymiennym. Niemal co-
dziennie odwiedzajacy naszq siedzibe
handlarz pozwoli wymieni¢ zbedne
towary na jedzenie i podstawowe
sktadniki, tym samym oszczedzajac
nam jednej wyprawy na gtéwny plac
miasta w celu zdobycia zasobéw
poprzez odwiedzenie wojennego tar-
gowiska. W swiecie, w ktorym wszyst-
kiego brakuje, jedzenie, uzbrojenie

i leki sg niemal bezcenne, a kazdy
dzien eksploracji i dobrego wyboru
jej celu decyduje o przetrwaniu kolej-
nych kilku déb. Do ukonczenia jednej
misji przetrwaniowej najczesciej be-
dziemy musieli podchodzi¢ kilka razy.
Nie jest to wiec zabawa dla graczy,
ktorzy zbyt szybko nudza sie powta-
rzaniem pewnych zadan. Otoczenie
wraz z uptywem czasu dynamicznie
sie zmienia, rosna tez wyzwania
stawiane przed graczem. To nie tylko
napady na nasza siedzibe, to takze
zmiana pogody i cen towaréw.

FALLOUT SHELTER: MECHANIZMY
PRZYCIRGAJACE UWAGE L.. PSUJACE ZABAWE
To, co w Fallout Shelter tak bardzo
przycigga do gry, to najprostszy me-
chanizm zbierania zasobow

== Solidna bron

i podbite statystyki
postaci oraz zestaw
stimpakow
(stosowanych

w odpowiednich
momentach) czynig
wiekszos¢ walk...
nudnymi.

—ot, wystarczy pacniecie w oznaczo-
ne zielonym kolorem pomieszczenie
lub postaé i gotowe: surowce zebra-
ne, mieszkaniec osiaggnat kolejny po-
ziom rozwoju, narodzito sie dziecko.
Gdyby nie losowe kataklizmy (rajdy
przez Krypte w wykonaniu tupiezcow
i Szponéw Smierci, pozary, podgry-
zanie przez karaluchy i kretoszczury),
cata rozgrywka sprowadzitaby sie do
rozstawiania mieszkancow po Kryp-
ciei klikania w zielone. Nudne? Pra-
wie, bo istnieje prosty, zachowawczy
mechanizm, ktéry absolutnie zepsuje
nam rozgrywke: gra¢ w Sheltera
czesto, ale krétko, zbierajac btyska-
wicznie zasoby i unikajgc tym samym
kataklizmow.

 Podziemny $wiat Fallout
Shelter jest peten barw

i mieszkancéw biegaja-
cych po Krypcie bez celu
(o ile przesadzimy z ich
produkcja).

Swojg droga te ostatnie najczesciej
powodujemy sami —gdy w Krypcie
panuje kryzys (surowcow, przeta-
czajacej sie przez podziemia pozogi,
zbiorowej $mierci), najczesciej re-
agujemy, przyspieszajgc zdobywa-
nie zasobéw —ten element rozgrywki
ma zazwyczaj 50- lub 70-procentowg
szanse na powodzenie, co przektada
sie na kolejny kataklizm i zbieranie

z podtogi jeszcze wiekszej ilosci
trupow. Dobra rada: nie korzysta¢

z ponaglania mieszkancéw do szyb-
szej pracy. W efekcie bez stosowania
mikroptatnosci i bez pospiechu da sie
zbudowac 25-pietrowa Krypte i ze-
brac kolekcje wszystkich dostgpnych
konstrukgji. | co dalej?

This WAR OF MINE: TRHTYHA RESTARTU

W This War of Mine nie ma oczywi-
stych odpowiedzi i prostych rozwig-
zan. Gra po prostu epatuje przygne-
bieniem i koniecznoscig dokonywania
nietatwych wyboroéw. Przetrwamy
albo my, albo oni. Nie zawsze mo-
zemy udzielié pomocy napotkanym
przypadkowo postaciom. Czasami
wybor pomiedzy ,ukras¢” a, prze-
trwa¢” moze stac sie przyczynkiem
przegranej lub zwyciestwa.

CLOSE
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Smieré postaci spowodowana spo-
tkaniem z przeciwnikiem lub chorobg
jest nieodwracalna, wiec czesto
bedziemy musieli ponawia¢ wybrany
scenariusz i szuka¢ innych rozwiagzan.
Za kazdym razem ekonomia $wiata
gry bedzie nam blizsza, wiec i mate
zwyciestwa stang sie tatwiejsze do
osiggniecia. Wkoncu sie uda, ale This
War of Mine nauczy nas najpierw

nie tylko cierpliwosci i umiejetnego
zarzadzania zasobami, ale rowniez
pozornie oczywistych spraw: utrzy-
mania naszych bohateréw w dobrej
kondycji i zdrowiu —w miare skrom-
nych, wojennych mozliwosci, ma sie
rozumiec.

FALLOUT SHELTER: CEL ROZGRYWHI

Przez wiele dni uwazatem, ze Fallout
Shelter to wreszcie udane, dojrzate
(bardziej niz F3 i F4) dzieto Bethes-
dy. Swietnie sie w to klikato i bywa-
to, ze nie widziatem $wiata rzeczy-
wistego, zajety ratowaniem schronu
przez plagg kretoszczurdéw rozbija-
jacych w pyt ekonomie mojej Kryp-
ty (mojej przez duze ,M”, w korcu
sam jej nadatem numer). Problemy
w postrzeganiu Sheltera zaczely sie
wtedy, gdy przy 80 mieszkancach
Krypty zblizytem sie do ostatnie-

go mozliwego do zdobycia typu po-
mieszczenia (butelkowni Nuka-Coli),
stawiajgc po drodze salon golibrody,
ogrod i elektrownie atomowa. Sza-
nowni twoércy Sheltera, naprawde
nie mozna byto wygtéwkowac innych
pomieszczen, ktére przyczynityby
sie do czegos innego niz zmiana wy-
gladu mieszkancow krypty, powtor-
ka ze standardowej elektrowni i sta-
¢ji uzdatniania wody, i... tadam!
butelkowanie Nuka-Coli (mam niepo-
kojace wrazenie, ze produkcje Shel-
tera sponsorowata inna cola), co
wnosi do ekonomii Krypty jednocze-
sne generowanie wody i pozywie-
nia (czemu od razu nie kapselkow?).
Spedzajac dobre dwa tygodnie na
rozbudowie Krypty, poczutem sie jak
potraktowany z buta gracz, ktéremu
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= Kilkanascie

dni péZniej schro-
nienie w This War
of Mine zmienia sie
w twierdze pota-
czong z zaktadem
produkcyjnym. Bez
opatu, pozywienia,
uzbrojenia i przed-
miotéw przezna-
czonych na handel
szanse przetrwania
sg znikome.

ktos$ zaproponowat burgera z sie-
ciowki zapakowanego w pudetko ze
zdjeciem reklamowym podpowiada-
jacym, jak ta kanapka powinna na-
prawde wygladac. Nie traécie zbyt
duzo czasu na Sheltera, nie warto,
bo poczujecie sie, jak to jest wybro-
nié sie przed Szponem Smierci i nie
dosta¢ w zamian za stoczong walke
zadnego wynagrodzenia. Reasumu-
jac: satysfakgcji z rozbudowy Kryp-
ty nie bedzie, nawet jesli zakupili-
Scie pare zestawow $niadaniowych,
a catg gre bez wiekszego wysitku da
sie opanowac, nie positkujac sie ka-
napkami z pudetek.

THis WAR OF MINE: ZAGLADA KONTROLOWANA
1bit studios postawito na precyzyj-
ne planowanie wigkszosci aspektow
rozgrywki. Dopiero po kilku stoczo-
nych bojach mechanizm ochrony
kilku postaci w moim przypadku
zaczat jakos funkcjonowac.

= Produkcja
stimpakéw to jeden
z najwazniejszych
elementow, o ktory
trzeba zadbaé przed
wystawieniem
mieszkancéw Kryp-
ty na zagrozenia
zewnetrznych
rubiezy.

Choc wiele razy przeklinatem (siebie)
za nietrafne wybory i przegrane po-
jedynki, jak réwniez i doprowadzenie
do $mierci podopiecznych, to osta-
tecznie danie przyprawione gorzkim
sosem wojny okazato sie zabawg wy-
magajaca i wciggajaca. Nawet jesli
wiele razy trzeba bedzie powtarzaé
rozgrywke. Jesli jeszcze ktokolwiek
ma watpliwosci, podpowiadam, ze
partie o zycie i przetrwanie da sie
wygrac, a ztozone drzewko craftingu
przedmiotow, positkdw i substytutow
gotowki dokads zmierza. Razem

z dodatkami This War of Mine ma
szanse zbudowac nowe uniwersum,
w ktérym niewatpliwie nie poczuje-
my sie komfortowo i mozemy zostaé
potraktowani jako zrodto gotowki
wptacanej za byle co, gdy zakoncze-
nie okaze sie byle jakie.



BYLE NIE
O POLITYCE

Tomasz Gop

Autor i mitosnik gier. Pracowat przy WiedZminie 2
oraz Lords of the Fallen. Jest fanem Dark Souls,
esty prelegent podczas wydarzeri branzowych.

Pieniadze maja zadziwiajacy potencjal do tego, aby dzie-
li¢ ludzi. Nic wiec dziwnego, ze temat dotacji pafistwo-
wych i unijnych, ktéry od niedawna nabral rumiencéw
wsréd tworcow gier, dzieli tychze coraz mocniej na...
hejtujacych sceptykow i dojacych entuzjastow. Tylko

w jednym konkursie GameINN do rozdania jest w tym
roku 80 milionéw zlotych, a o kase Scigaja si¢ zaréwno
najwigksi, jak i mate kilkuosobowe zespoty. Dlatego nie
dziwi mnie, Ze emocje i opinie s3 coraz mniej wywazone.
Jak to mozliwe, Ze jedni marudz3 na to samo, co inni wy-
chwalaja? Oto moja opinia i osobista wiedza w temacie.

Po pierwsze, czy kazdy ma réwne szanse? Sceptycy twier-
dza, ze dotacje dostaja najlepiej napisane wnioski, a nie
najciekawsze projekty. Entuzjasci natomiast zawsze przy-
pominaja, ze o tym, jak napisa¢ wniosek, mozna dowie-
dziec sie, korzystajac z ustug doradcéw, nawet za darmo
(funduszeeuropejskie.gov.pl). Nie bez znaczenia jest tez to,
ze kazdy konkurs ma temat przewodni; nawet najciekaw-
szy pomysl na gre nie dostanie pieniedzy, jesli nie realizuje
celéw dotacji (innowacje, prototypowanie nowych techno-
logii, edukacja i tak dalej). Pamietacie, jak w podstawdéwce
zawsze znalazt sie bystrzak, ktéry dostat pate za bezbledne
wypracowanie tylko dlatego, ze bylo nie na temat? Oczy-
wiscie byli tez tacy, ktorzy spadali na cztery tapy, bo umieli
la¢ wode jak nikt.

Po drugie, po co $lecze¢ nad papierami bez gwarancji
sukcesu? Nie wiem. Jesli ma sie jakiekolwiek pojecie, co
napisa¢, wypelnienie catego wniosku to maksymalnie dwa
tygodnie pracy jednej osoby. I, badzmy szczerzy, to oczywi-
Scie jest inwestycja (czasu). Dlatego wypelnianie formu-

larzy na kolanie i w ostatniej chwili nie powinno konczy¢

sie zalem zwigzanym z odniesieniem porazki. Statystyki
sa bezlitosne — prawie wszystkim projektom odrzuconym
z powoddéw merytorycznych zabraklto dostownie kilku
punktéw.

Po trzecie, kto w ogéle ocenia te wnioski? Wedtug scepty-
koéw, ludzie z ulicy, ktérzy nie maja zielonego pojecia
o robieniu gier. Tozsamosci ekspertéw nie ujawnia sie
publicznie, co wedtug spiskowcéw ma utatwié¢ przekrety,

a wedlug naiwniakéw ma ograniczy¢ aplikantom moz-
liwosci korupcji. Mozna oczywiscie narzekaé na to, ze
oceny projektéw nie dokonuja ludzie pracujacy przy grach,
ale sp6jrzmy na to z drugiej strony. Jesli, hipotetycznie,
staratbym sie o dotacje na M6j Wyjatkowy Projekt, ktéry
docelowo da mi w branzy przewage nad konkurencja, to czy
chcialbym, aby oceniat go ktos z mojego podwdrka? Badz tu
madry.

No i wreszcie, czemu tytuly i opisy projektéw (dostepne
publicznie) brzmig czesto jak satatka stowna? No c6z, nie-
ktoére z nich pewnie sa zwyczajnie mierne. Ale jesli prawda
jest, ze przetomowe pomysty da sie przedstawi¢ w jednym
prostym zdaniu, to czy znéw nie oczekiwatbym od autoréw
tego, zeby méwili o nich glosno przed rozpoczeciem prac?
Czy moze zamiast tego opisze wniosek jako ,innowacyjne
na skale $wiatowa podejécie do multimedialnej rozrywki”?

Trzeba duzo silnej woli, zeby wierzy¢, ze kazdy mdty
opis projektu faktycznie skrywa genialng idee. Ale pewnie
réwnie duzo wysitku kosztuje ignorancja i stwierdzenie, ze
to wszystko pic na wode i poklepywanie sie bogaczy po ple-
cach. Jedno jest pewnie - przezywamy eksplozje kreatywnej
mysli technicznej w branzy gier i nie zdziwitbym sie, gdyby
niedlugo programéw z dotacjami byto tak wiele, ze co leniw-
szym po prostu nie bedzie sie chciato po nie schyla¢. b
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Pisanie tego tekstu zaczynam przed obiadem, wiec troszke burczy mi
w brzuchu. Ostatnio nie dosypiam [Pixelowe deadline'y to nie zartyl), wiec
istnigje ryzyko, ze — moze jeszcze przed wyczekiwanym obiadem — po prostu
walne nosem w klawiature. Poza tym na dworze zimno, a wiadomao, ze ostabienie
plus taka pogoda to murowane przeziebienie. Wieczorkiem, po robocie,
zagram sobie dla relaksu w jakas gre, ktorej bohater nigdy nie je, nigdy nie $pi,
nigdy nie choruje i zawsze jest gotowy do heroicznych wyczynow.
Nie znosze goscia.

ol Pawet Schreiber




istoria gtodu i zmecze-

nia w grach wideo siega

przynajmniej do roku 1971,

kiedy powstata jedna

z pierwszych waznych
gier komputerowych, Oregon Trail.
Stworzyta jg trdjka ksztatcacych sie na
nauczycieli studentéw ostatniego roku
Carleton College - niewielkiego, ale za-
stuzonego koledzu w miasteczku Nor-
thfield w stanie Minnesota. Wszystko
zaczeto sie od pomystu poczatkujgce-
go historyka Dona Rawitscha, ktéry
postanowit stworzy¢ edukacyjng gre
planszowg opowiadajgca o trudach
podrézy pierwszych osadnikow
przemierzajacych caty amerykanski
kontynent - od wschodniego wybrze-
za az po Oregon. Jego koledzy Bill
Heinemann i Paul Dillenberger zdazyli
tymczasem zainteresowac sie nowym
cudem techniki, komputerem.

Namowili Rawitscha, zeby swoj pomyst
zrealizowat nie jako planszéwke, ale jako
program komputerowy. Nie wiemy do
konca, jak wygladata pierwsza wersja
Oregon Trail —kiedy Rawitsch odchodzit

z Carleton College, musiat usungg¢ pro-
gram, a wydruk kodu zrédtowego, ktory
przy tej okazji wykonat, w koricu zaginat
w domowym bataganie. Znamy jednak
kolejne wersje gry, ktérg Rawitsch
w 074 roku pokazat instytucji MECC
(Minnesota Educational Computing
Consortium), wzbudzajac spory za-
chwyt i sprawiajac, ze Oregon Trail trafit
do szkét w catym stanie.

Na przetomie lat siedemdziesigtych
i osiemdziesigtych amerykanskie szko-
ty zrozumiaty, ze komputery to rzecz
pozytecznai odtad w kazdej szanu-
jacej sie placowce edukacyjnej stato
przynajmniej kilka Apple Il, a obrot-
ne konsorcjum MECC przygotowato
oczywiscie wersje Oregon Trail nate
maszyne. Efekt? Dla catego pokolenia
Amerykandw pierwszy kontakt
z komputerem oznaczat automatycz-
nie kontakt z Oregon Trail. Skutkiem
szalonej popularnosci gry byto to, ze
bardzo dtugo powstawaty jej kolejne
wersje —najpierw tekstowe, a potem
uzupetnione grafika i dodatkowymi
informacjami o zyciu amerykanskich
pionieréw. Ostatnia (na razie) to wersja

= Pojedynek na
site woli - kto
pierwszy sie
przetamie

i siegnie po ser.
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= Kiedy wyjezdza
Gwenno, zona lolo,
jego lesny domek
w Ultimie VII nabie-
ra specyficznego,
starokawalerskiego
uroku.

= Stranded. Od-
wieczny konflikt
cztowiek kontra
palmy. My walczy-
my siekiera, one
kokosami.

mobilna wydana przez Gameloft
w 2009 roku, prawie 40 lat po pierw-
szej wersji Rawitscha.

W przeciwienstwie do herosow ze
wspotczesnych gier komputerowych
gromadka osadnikéw z Oregon Trail
jest stabiutka i krucha. Zadaniem gra-
cza jest nie tyle walka z bezposrednimi
zagrozeniami, co troska o zdrowie i sa-
mopoczucie jego podopiecznych
w trakcie ich dtugiej podrézy. Potrze-
bujg nie tylko jedzenia (kiedy pierwsze
zapasy sie skoncza, trzeba zacza¢ po-
lowac), ale i wypoczynku, bo jesli bra-
kuje albo jednego, albo drugiego, szyb-
ko stabng i umieraja. Okazji do $mierci
jest zresztg wiecej —wycienczony or-
ganizm tatwiej poddaje sie najrozniej-
szym chorobom, a tych w Oregon Trail
sporo, od czerwonki po cholere. Trzeba
podejmowac strategiczne decyzje: czy
kiedy jedna z postaci zachoruje, pro-
bujemy jak najszybciej dotrze¢ do ko-
lejnej osady na szlaku, czy zatrzymuje-
my sie na dtuzszy postdj, ryzykujac, ze
skoncza sie zapasy zywnosci? Wygraé
nie jest tatwo, ale nie o wygrywanie tu
chodzi —gtéwnym celem gry jest poka-
zanie, jak trudna i wyniszczajgca byta
droga, ktora stata sie jednym z najwaz-
niejszych mitow Ameryki.

= Kiedy Jasnie

Pan jest zmeczony,
lubi sobie spoczgé
na takim oto skrom-
nym postaniu.

Kto mu zabroni?

Gtéd i zmeczenie grywaty sporgrole
w tekstowkach ze ztotej ery komercyj-
nej, czyli lat osiemdziesigtych.

W Planetfall w trakcie eksploracji
opuszczonej bazy na obcej planecie
bohater coraz bardziej gtodnieje,

a poprzedni lokatorzy nie zostawili mu
zbyt duzo jedzenia. Winspirowanej na
réowni twérczoscig Lovecrafta i kulturg
hackeréw z MIT produkgji The Lurking
Horror zasniecie oznacza smier¢, a je-
dyny $rodek, jakim mozna mu przeciw-
dziata¢, to, ajakze, dwulitrowa butelka
coli. Kiedy za wczesnie jg do konca wy-
pijemy —juz po nas. W grze Enchanter
bohater musi od czasu do czasu spa¢
(na mapie jest tylko jedno bezpiecz-

ne miejsce, ktdre trzeba najpierw zna-
lez¢), pi¢ (a kiedy woda sie skonczy,
wréci¢ do zrédetka po wiecej) i jesc

(na szczescie bochenek chleba, ktory
dostajemy, starcza na cata gre).

Cel takich rozwigzan byt zwykle jeden
—zwiekszy¢ zywotnos¢ gry, czesto za-
projektowanej tak, zeby btakajacy sie
tam i z powrotem gracz bez wczesniej-
szej znajomosci mapy i zagadek nie byt
w stanie ukonczy¢ jej za pierwszym
razem.

Grato sie wiec kilka razy —najpierw
rozpoznajac teren (i raz po raz ginac),
a potem dziatajgc szybko, zeby nie
umrze¢ z gtodu, zmeczenia albo
pragnienia. Tego rodzaju wyzwania

w grach tekstowych po pewnym czasie
zostaty przez graczy znienawidzone
—do dzi$ w poradnikach tworzenia inte-
ractive fiction podaje sie je jako kluczo-
we przyktady tego, czego w grach nie
nalezy umieszczac.

Koncepcje gtodu i zmeczenia rozwi-
jaty sie réwnolegle w komputerowych
RPG, w ktérych zadomowity sie na dtu-
zej. Najpierw funkcjonowaty w dos¢



prostej formie: na przyktad w Akala-
beth Richarda Garriotta kazdy ruch na
powierzchni kosztuje jednostke jedze-
nia, a w podziemiach 7 10 jednostki.
Kiedy poziom jedzenia dojdzie do zera,
nasza postac umiera. Zapobiegliwi po-
szukiwacze przygaod nosili wiec ze sobg
tysigce sztuk prowiantu, tak na wszelki
wypadek. Jedzenie stato sie zwycza-
jowym elementem kolejnych czesci
Ultimy. W Ultimie VI na krotko znikne-
ta mozliwos¢ smierci gtodowej (ale za
to wygtodzona postac nie odzyskiwata
punktéw zycia podczas snu). Na szcze-
Scie powrdcita w Ultimie VII. Dlaczego
»Nna szczescie” ? Bo w porzadnym RPG
konieczno$¢ zdobywania jedzenia po-
zwala duzo lepiej zanurzy¢ sie
w $wiecie gry. Wcigz z sentymentem
wspominam wyprawy fowieckie w Ulti-
mie VII. Jako ze jedzenie w karczmach
byto tam drogie, co jakis czas, zwtasz-
cza przed powazniejszymi questami,
wybieratem sie do lasu pod Yew polo-
wac na jelonki. Czasami na kilka dni,
koniecznie z nocowaniem w zapusz-
czonej chacie starego przyjaciela Ava-
tara, barda lolo. Kiedy plecaki wszyst-
kich cztonkdw druzyny byty juz petne
dziczyzny, wracatem do normalnego
toku gry, czujac, ze znowu przez chwil-
ke nie tyle zaliczatem kolejne zadania,
co naprawde zytem w Swiecie Ultimy.
Jadac trzeba byto tez w innych kla-
sycznych RPG—o topniejacy z czasem
poziom zapasow jedzenia trzeba dbaé
chocby w takich klasykach jak Eye of
the Beholder. W Betrayal at Krondor

(gdzie bohaterowie nie gtodnieli, ale
jedzenie byto konieczne do odpoczyn-
ku w obozowisku) trzeba na biezaco
sprawdzaé, czy racje zywnosciowe sie
nie popsuty (jesli sie ich w pore nie wy-
rzucito, postacie je jadty, oczywiscie
z optakanymi skutkami). W Krondorze
trzeba monitorowac réwniez poziom
zmeczenia postaci —kiedy rzucg za
duzo zakle¢ albo za bardzo namacha-
ja sie mieczem, wrogowi tatwiej dobra¢
sie do ich paska zycia, przez co ich wia-
sne ciosy bedq stawaty sie coraz stab-
sze. Prawdziwe szalenstwo czeka na
odwaznych, ktérzy wybiora sie w po-
droz po Swietnie opisanej przez Ziem-
ka w Pixelu # B serii Realms of Arka-
nia—tam, zupetnie jak w Oregon Trail,
na naszych bohateréw czeka nie tylko
gtdd i zmeczenie, ale réwniez choroby.
Musimy dbac o cztonkéw swojej druzy-
ny jak dobry rodzic o pociechy: ubiera¢
na cieplejsza i chtodniejszg pogode,
pilnowac, zeby sie nie przemoczyli,
a potem kla¢ pod nosem, kiedy i tak
cos$ podtapig. Taki —pisze to bez ironii
—urok tej serii, w ktorg bardzo trudno
wejsc, ale kiedy juz sie wejdzie, bar-
dzo trudno jg porzuci¢, bo pod wzgle-
dem autentycznosci Swiata mato ktéry
cRPGjest w stanie z nig konkurowac.
Szczytem dazenia do jak najgtebszej
symulacji wszystkich nieprzyjemnych
rzeczy, jakie moga spotka¢ mato wy-
trzymaty organizm postaci w grze, jest
Robinson’s Requiem —to co prawda nie
RPG, ale dzieto firmy Silmarils, zastu-
zonej dla historii gatunku dzieki serii

= Méj bohater
przezyt w UnRe-
al World jeden
dzien - ale jaki
to byt dzien!
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Wydana w roku
1987 tekstowka
The Lurking Horror
to pierwsza gra wideo
oparta na tworzosd
H.P Lovecrafta.
Zaskoeniem moze

by¢ miejsce akgji —roz-

grywasie niew po-
nurej miescinie Nowej

Anglii, tylko na ogrom-

nej uczelnitechnicznej
G.U.E.Tech, wktdrej
nietrudno rozpozna¢
amerykariskie MIT.
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= Po co komu inne
gry, skoro wszystko
albo juz byto, albo
zaraz bedzie

w Minecrafcie?

Ishar, i przedstawiciel konwencji im-
mersive sim z RPG (a konkretniej
z Ultimy Underworld) wyrastajacej.
Bohater, jako futurystyczny Robinson
eksplorujacy odlegta planete, moze tu
cierpie¢ na zatrucia pokarmowe, infek-
cje bakteryjne i wirusowe, omdlenia,
krwotoki z réznych czesci ciata —co sie
tylko komu zamarzy. Jest nawet pod-
reczny komputerek, w ktérym mozemy
na biezaco monitorowac temperatu-
re, puls czy zmieniajaca sie mase ciata
postaci, oczywiscie w przerwach mie-
dzy walkami z mniej sympatycznymi
mieszkancami planety. Standardowy
zgon przy wczesnych kontaktach z grg
wynika z tego, ze beztroski uzytkow-
nik, widzac menazke i jeziorko, zabiera
sie od razu do picia, zamiast wode naj-
pierw przegotowac. Samo zycie. Oka-
zato sie jednak, ze taka dawka szcze-
gotow to za duzo i dla krytykow, i dla
graczy. Komu chciatoby sie grac w gre,
w ktérej niby jest jakis zarys fabuty,
ale chodzi przede wszystkim o to, zeby
przezy¢, zbierajac jakies resztki i pilnu-
jac, zeby postac nie umarta z gtodu?
Robinson’s Requiem i jego sequel Deus
spoczety na $mietniku historii —a przy-
najmniej tak sie w potowie lat dziewiec¢-
dziesigtych wydawato.

W pewnym momencie co$ sie zmie-
nito. Gry, w ktérych postacie gtodniaty
i odczuwaty zmeczenie, zaczety powoli
znikac. Z tego rodzaju mechanik zrezy-
gnowaty nawet tak zastuzone serie jak

= Dwarf Fortress,
krélowa wszystkich
gier, cho¢ wcale na
to nie wyglada.

=* Zima na Pétnocy
nie zna litosci.
Zjedz foke, zanim
foka zje ciebie.
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h eating aeme of Ghal
ringed sesl owi



Ultima. W czesciach 6smej i dziewia-
tej jedyna funkcja jedzeniai spania jest
przywracanie punktéw zycia. Zmecze-
nie —tam, gdzie sie pojawiato —byto
zwykle tylko chwilowym stanem, kto-
ry mijat po minucie stania w migjscu.
Oczywiscie, gry zrobity sie przystep-
niejsze, ale cos$ sie tez z nich ulotnito.
Okazato sie, ze mechaniki gtodu i zme-
czenia, dla wielu graczy po prostu juz
przestarzate i irytujace, jednak cos

w sobie miaty. Pytam sie bowiem: po
co w nowszych RPG cate mnostwo ro-
dzajow jedzenia, od jabtek przez chleb-
ki az po udzce baranie, skoro dziataja.
tak samo, jak mikstury zdrowia, tyle

ze stabiej? Sprawa konczy sie tak, ze
nasze postacie od pewnego momen-
tu zupetnie przestaja jes¢ i funkcjonujg
caty czas na alchemicznych prochach,
bo to duzo efektywniejsze niz klikanie
stu jabtek potrzebnych do odzyskania
kilkuset punktow zycia. Pytanie jesz-
cze powazniejsze: po co w nowszych
RPGkarczmy, ktore powinny by¢ ser-
cem gry, a teraz czasem nie sg nawet
wyrostkiem robaczkowym, bo przeciez
jes¢ nie ma po co, spa¢ mozna obo-
jetnie gdzie, a zadania zbiera¢ gdzie$
przy drodze? Wszystkie wazniejsze
opowiesci o podrézy, od dawnych epo-
SOW przez powiesc¢ totrzykowskag az

po film drogi, przebiegajg od posto-

ju do postoju, zgodnie ze schema-

tem karczma-droga-karczma (jesli kto
chce, moze karczme zamieni¢ na patac
albo na motel, ale zasada pozostaje ta
sama). Maja dzieki temu ogromna site,

lezaca chocby w kontrascie miedzy
niebezpieczenstwami goscinca a (cza-
sami ztudnym) bezpieczenstwem go-
spody. Pozbywajac sie karczmy

i odpoczynku, rozbijamy ten rytm, bu-
dujac cato$¢ moze i bardziej strawna,
ale i pod pewnymi wzgledami bardziej
nijaka. Czasem zamiast wyruszac¢

w niebezpieczng podroz, juz tylko nabi-
jamy punkty doswiadczenia.

Drobne uktony w kierunku starszych
konwencji wida¢ na przyktad w Baldur’s
Gate (gdzie od czasu do czasu warto
sie wyspac, bo zmeczone postacie go-

= Robinson's
Requiem i pod-
reczna apteczka
gtéwnego
bohatera - nie
powstydzitby sie
jej hipochondryk
z dtugoletnim
stazem.

rzej sie sprawujg). Gry Bethesdy zache-

cajq do spania w t6zku, wkasnym domu
czy gospodzie —czy to w celu awansu
na kolejny poziom (Oblivion), czy po to,
zeby zdoby¢ w sumie mato przydatny
tymczasowy perk Well Rested
(Fallout 3, Skyrim). To wszystko jednak
drobiazgi. Gry cRPG, ktore byty kiedys
ostatnim waznym bastionem mecha-
nik gtodu i zmeczenia, po wielkim od-
rodzeniu gatunku pod koniec lat dzie-
wiecdziesigtych nadawaty im juz role
najwyzej marginalng. Gtéd i zmecze-
nie maja jednak to do siebie, ze kiedy
0 nich zapomnimy, predzej czy pozniej
upomna sie o swoje.

Trudno znalez¢ konkretny moment,
w ktorym potrzeba spaniai jedzenia
w grach wideo wybuchta na nowo
z taka sitg, ze nie dato sig jej juz po-
wstrzymac. Niewatpliwie bardzo waz-
nym punktem byta premiera The Sims
—gry, ktorej wage czesto przestania
nam to, jak dobrze si¢ sprzedata i jak
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stabo podzniej rozwinieto jej formute.
Postacie wcigz nekane jakimis potrze-
bami, pod koniec lat dziewie¢dziesia-
tych tak juz dla graczy meczacymi, tu
staty sie sednem uciechy czerpanej

z gry i zaczety stopniowo przenikac¢ do
innych gatunkow.

Innym kamieniem milowym byt wiel-
ki powrét popkulturowych robinsonad
zwigzany z serialem , Lost”. Idea roz-
paczliwego przezycia na nieprzyjaznej
wyspie okazata sie bardzo nosnym te-
matem chocby dla twoércow wezesnych
gier niezaleznych. Wydana w roku
2002 freeware’owa robinsonada
Schiffbruch z prosta, ale sympatyczng
grafikg izometryczna i sporym reali-
zmem rozgrywki nie zdobyta popular-
nosci poza Niemcami. Wzorowana na
niej gra Stranded, stworzona rok p6z-
niej przez Petera Schaussa (alias
Unreal Software), tym razem juz
w petnym 3D, zatapata sie na fenomen
,Lost” i stata sie nagle zaskakujaco po-
pularna. Schauss kut zelazo, poki gora-
ce —od razu zabrat sie za drugg czes¢
(ostatecznie wydana w roku 2007),
aod roku 20 2 Unreal Software pracu-
je nad czescig trzecia, Innym waznym
czynnikiem byty gatunki, w ktorych
gtéd i zmeczenie nikomu nie przeszka-
dzaty —z poczatku niszowe, a pdzniegj
wplywajace rowniez na gtowny nurt.
Tu na szczegdlng uwage zastugujq ra-
dykalnie projektowane gry z gatunku
roguelike takie jak cho¢by rozwijana od
2002 roku Dwarf Fortress czy funkcjo-
nujgca nieprzerwanie od roku 092 (1)
UnReal World —genialna, pedantyczna
symulacja przezycia w $wiecie inspiro-
wanym Finlandig z péznej epoki zelaza,
w ktérej mozna odmrozi¢ sobie dton,
chodzac bez rekawiczek, a zeby zrobi¢
cos ze skory upolowanego zwierzecia,
trzeba jg najpierw rozwiesi¢ na kijkach
i suszy¢ przez kilka dni na stoncu. Gtéd
wrécit —troche jeszcze niesmiato —na
monitory szerszej rzeszy graczy choc-
by w serii ST A.L.K.ER, apotem fir-
ma Obsidian pokazata, ze Fallout: New
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= Wurm Online, czy-
li co porabiat Notch,
zanim wpadt mu do
gtowy Minecraft.

Vegas w wymagajacym jedzenia, picia * Schiffbruch,

i snu trybie hardcore, to gra duzo cie- czyli jak przezy¢
na izometrycznej

kawsza od FNV w formie standardowej.  y<pie. Amatorska
Co najwazniejsze, pojawit sie¢ Mine- grafika nie powinna
craft. Najpierw jako zabawa klockami, ~ °dwiesc mitosnikéw
PR s fabularnego hiper-
ale pdzniej, zeby urozmaici¢ rozgryw- realizmu w grach.

ke, jej autor dodat tez wyzwanie prze-
zycia w trudnym srodowisku, ktore
znat dobrze chocby z wczesniejsze-
go projektu, nad ktérym pracowat, fa-
scynujacego MMORPGWurm Online.
| chyba wtasnie wtedy zaczeto sie na
dobre. Nagle okazato sie, ze survival,
swego czasu wysmiany (kiedy studio
Silmarils préobowato realizowa¢ go

w Robinson’s Requiem), to genialny
sposob na zgromadzenie rzeszy od-
biorcow i sterty pieniedzy. Ogromu
dostepnych dzis tytutéw z tego gatun-
ku nie bede tu nawet prébowat ogar-
nac i bezceremonialnie przejde do
zakonczenia.

Kto chciatby gra¢ w gre, w ktérej bo-
hater odczuwa gtéd, meczy sie, ucieka
przed kiepska pogoda (nie rzadziej niz
przed potworami), i, krétko méwiac,
nie jest superbohaterem, tylko zwy-
czajnym cztowiekiem, ktéry moze zba-
wiac swiat dopiero, kiedy sie solidnie
wys$pi? Jak sie okazuje, miliony graczy.
Gléd oraz zmeczenie powrdcity, moi
drodzy, i maja sie lepiej niz kiedykol-
wiek przedtem. Samo zycie. Konczac,
gasze Swiatto i ide sie potozy¢, bo na
granie, o ktérym wspomniatem
w pierwszym akapicie, nie mam juz
dzisiaj sity. b

Planetfall Steve'a
Meretzkyego
21984 roku to tytut,
ktry w historii zapisat
sie jako pierwsza gra
wydskajacatzyzoazu
odbiorcow, ato za przy-
@yna towarzyszacego
bohaterowi robocika
oimieniu Floyd, ktéry
w koricu wykreca taki
numer, ze...

«= Betrayal at
Krondor. Paczki

z zywnoscig mato
kiedy byty réwnie
wazne.



NA RATUNEK
DRUHNIE LUIiZIE

W potowie lat dziewiecdziesigtych znakiem rozpoznawczym
polskich tworcow gier staty sie przygodowki. Bez kompleksow
stawalisSmy w szranki z gigantami boranzy, probujgc konkurowac
nawet z Day of the Tentacle.

ol Barttomiej Kluska

odzimi autorzy, pracujac
Rw niewielkich zespotachina

amatorskim sprzecie, nie mie-
li wprawdzie Srodkéw, aby stworzy¢
odpowiedzZ na wysokobudzetowe hity
takie jak Under a Killing Moon, Phan-
tasmagoria czy Full Throttle. Nadra-
biali jednak pomystowoscig scenariu-
szy i odwaga w stosowaniu wtasnych
rozwigzan. Amigowa Misja Harolda,
ktorej akcja rozgrywa sie wewnatrz
komputera, wskrzeszajacy bohate-
réw komikséw Janusza Christy Kajko
i Kokosz, nowatorski Sottys (pisali-

$my o nim w Pixelu #15), a zwtasz- »Bytem wtedy kwatermistrzem na ~ Dwa lata po
cza Teenagent z Metropolis udowad-  letnich obozach harcerskich, wiec premierze Day of

sy s . Lo A o the Tentacle Polacy
niat, Ze polskie przygodéwki moga dobrze znatem to srodowisko” — wypuscili zblizone-
skutecznie konkurowac z zachodni- opowiada Robert Heber, wowczas go pod wzgledem

wykonania klona.

mi przebojami w walce o serca na- poczatkujacy programista i student W czasach $wietno-
szych graczy. Pod koniec 1995 roku drugiego roku informatyki na Poli- 4ci Atari przepasé
dokonat tego réwniez Skaut Kwater- technice Slaskiej, ktéry razem migdzy nami

a Zachodem byta

master - prawdopodobnie jedynagra  z czwdrka kolegow postanowit stwo- bardziej rozlegta,

przygodowa pozwalajgca wcieli¢ sie rzy¢ gre komputerowa. Skaut Kwa-
w... harcerza. termaster powstat w rekordowym
tempie —od momentu, w ktérym po-
jawity sie pierwsze szkice scenariusza
i pierwsze linie kodu w C, do chwili,
gdy finalny produkt trafit na sklepowe
potki, mineto tylko nieco ponad pét
roku! Co wazne i rzadko praktykowa-
ne przez krajowych autoréw, tworcy
Skauta pomysleli zaréwno o wtasci-
cielach pecetoéw, jak i weigz licznych




Jak Iadpie popro

w Polsce posiadaczach Amigi —ich
gra zostata niemal rownoczesnie
przygotowana w wersjach na oba te
komputery.

, Projekt nabrat rumiencéw, gdy
do zespotu dotaczyt Michat Wide-
rawraz z bratem Adamem, ktérzy
stworzyli cato$¢ grafiki Skauta.
Tomasz Liebich skomponowat wcze-
$niej muzyke do kilkunastu popular-
nych gier na Atari (Piekietko)

i Amige (Mr Tomato), a w Skaucie
odpowiedzialny byt za muzyke oraz
<silnik>gry. Scenariusz stworzyli-
$my razem z Wojtkiem Klimczakiem,
ktéry nadat grze wiekszo$¢ jej spe-
cyficznego i abstrakcyjnego humo-
ru” —opowiada Robert Heber.

Dzieki kontaktom Liebicha zdo-
bytym podczas pracy z Michatem
nad wczesniejszymi produkcjami
osmiobitowymi (na przyktad Vicky),
Skauta Kwatermastera od razu zde-
cydowato sie wydac Laboratorium
Komputerowe Avalon —jeszcze kil-
ka lat wczesniej uwielbiane przez
posiadaczy o$miobitowych maszyn
Atari i Commodore i w potowie de-
kady przezywajace jednak spore
trudnosci przy przejsciu na rynek
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Amigi i PC. Okazato sie woéwczas, ze
przestat wystarcza¢ model bizneso-
wy, w ktérym wydawca kupuje gotowy
produkt od przygotowujacych go po
lekcjach na prywatnym sprzecie na-
stolatkow, a tytuty, ktére trafiaty w ten
sposob do sprzedazy (jak niestawny
Agent Czesio), nie spetniaty juz ocze-
kiwan graczy. W Skauta postanowiono
zainwestowac wiecej pieniedzy.
»Avalon kupit nam nowg Amige, na
ktdrej powstata czes¢ kodu i muzyka
Tomka” —wspomina Heber.

Wktadem wydawcy byto rowniez
znakomite opowiadanie utrzymane
w duchu prozy Edmunda Niziurskie-
go, dotgczane w formie ksigzeczki do
oryginalnej kopii gry. Zabieg ten po-
zwalat graczowi fatwiej wejs¢ w obo-
zowo-harcerski klimat, a Avalonowi
zrezygnowac z intra, ktore zajeto-
by dodatkowe, jakze cenne kilobajty
(tymczasem wersje amigowg Skauta

St Modet ol LantaHa

= Inwentarz pozwa-
lat na jednoczesne
ogladanie wiekszej
ilosci przedmiotéw
niz w grze
LucasArtsu.
MieliSmy jednak do
dyspozycji o trzy
komendy mniej.

= Niebo i liScie drzew
sg wspaniale umowne,
mozna by wrecz powie-
dziec -, fraktalne".

upchnieto natrzech, a pecetowg zale-
dwie na dwdch dyskietkach). Autorem
tego kawatka prozy byt Filip Syrylak,
ktorego kupujacy oryginaty amigow-
cy mogli pamietac z réwnie udane-
go opowiadania towarzyszacego plat-
formoéwce Mr Tomato. , Kiedy rozlegt
sie pierwszy wybuch, to druh Czapla
spadt z pienka, na ktérym siedziat,

i wpadt troche do ogniska. Troche, bo
dopiero po chwili ognisko sie rozrosto
i wpadto na druha. Te wszystkie ha-
tasy wywabity z lasu lesniczego prze-
branego za dzika, a to z kolei wywota-
to straszne krzyki wsrod dziewczyn...
Ale ognisko byto naprawde udane. To
nie tylko moja opinia. Szef strazakow
tez mowit, ze bardzo tadnie sie palito.
Tylko druh Czapla nie byt zadowolo-
ny, chociaz méwit nam zawsze, zeby
zachowywac optymistyczng postawe
wobec $wiata”.

Sama gra byta utrzymana w po-
dobnie zartobliwym tonie. Dos¢ po-
wiedzie¢, ze zadaniem gtéwnego
bohatera —poczatkujacego harce-
rza, uczestnika wakacyjnego obozu
w miejscowosci Otobok Zdréj —byto
uwolnienie druhny Luizy, ktéra w nie
do konca wyjasnionych okoliczno-
Sciach zatrzasneta sie w starym ra-
dzieckim czotgu. Aby tego dokonac,
gracz musiat wykorzystac nie tyl-
ko umiejetnosci zwigzane z harcer-
stwem (jak postugiwanie sie alfabe-
tem Morse’a), ale rowniez zapozna¢
sie z okoliczng ludnoscia (sottysem,
klientami baru, komandosem Wania,
anawet... zamieszkujacym cmentarz
duchem), a takze zwiedzi¢ intryguja-
ce lokacje takie jak opustoszaty PGR
czy tajna jednostka wojskowa usytu-
owana w pobliskim lesie.

Absurdalny humor Skauta Kwater-
mastera podkreslaty zagadki, jakie
musiat rozwigzac gracz, by uwolni¢
biedng druhne. Mimo ze pomysty au-
toréw byty niekiedy ekscentryczne,




= Wiecznie ugiete
nézki skauta juz
na dzien dobry
sugerowaty, ze
zaraz czekajg nas
ktopoty.

nie odbiegaty od klasycznego sche-
matu: porozmawiaj z kims, dostarcz
mu tego, czego potrzebuje, aw re-
wanzu otrzymasz rzecz, ktérg wyko-
rzystasz w innej lokacji. Jesli zatem
harcerz zaniost jagody gtodnemu,
biwakujacemu w lesie turyscie, ten
z wdziecznosci ugotowat dla skau-
ta eliksir skocznosci, ktory pozwolit
dosiegnaé zardwki, ktéra z kolei roz-
Swietlita inne pomieszczenie, gdzie
ukryty byt nastepny wazny przedmiot
i tak dalej, i tak dalej. Na szczescie
catkowicie liniowa gra nie nalezata do
trudnych. Zresztg nawet jesli mniej
utalentowany harcerz zaciat sie
w trakcie zabawy, bohater szybko
podpowiadat mu, jak rozwigzac pro-
blem. Przeciez twércom Skauta nie
chodzito o frustrujace préobowanie
wszystkiego na wszystkim i szuka-
nie przedmiotéw wielkosci jednego
piksela.

Do sprawdzonych rozwigzan na-
wigzywata réwniez —by¢ moze az
za bardzo —grafi-
ka gry. Charak-
terystycznie

% Czyzby to byt
Ben z Full Throttle,
odpoczywajacy

po jednej

z zakrapianych
imprez?

powykrecane ksztatty mitosnikom
gatunku od razu kojarzyty sie z Day
of the Tentacle, a wrazenie to pogte-
biat gtbwny bohater —wypisz wyma-
luj Bernard z hitu LucasArtsu, tyle
ze ubrany w harcerski mundurek.
Niemal identyczny (cho¢ zawierajacy
mniej polecen od oryginatu) byt row-
niez interfejs uzytkownika, a jedy-
ng bodaj innowacje stanowita mapa
Otoboku pozwalajgca na dotarcie do
wybranej lokacji w tempie szybszym
niz mozolna wedréwka. Warto takze
zauwazy¢ jeszcze jedng ciekawost-
ke, ktérg mogli doceni¢ posiadacze
stereofonicznych kart dzwiekowych:
gdy bohater przemieszczat sie po
ekranie, razem z nim —od lewego do
prawego gtosnika —wedrowat row-
niez odgtos krokoéw. Atrakcja ta by¢
moze pozwalata przymkna¢ oko na
niedostatki takie jak zaledwie sym-
boliczne animacje.

»Dzien macki” na miare naszych
mozliwosci sprzedat sie w liczbie po-
nad 20 tysiecy egzemplarzy,

a Swiat Gier Komputerowych wy-
réznit go (razem z amigowg Cytade-
lg) Ztotym dyskiem '95 —nagroda dla

krajowej gry roku. Dwa lata pdzniej
pojawita sie rozszerzona wersja na
ptycie CD, ktora zawierata wiecej za-
gadek, intro i méwione dialogi. Te jed-
nak wykonali nie profesjonalni akto-
rzy, lecz...sami tworcy gry wraz
zrodzinami.,, Nagrywaliémy je w har-
cowce w Bytomiu, gdzie byta dobra
akustyka” —opowiada Robert Heber.
Historia dzielnego harcerza miata
znalez¢ szczesliwe zakonczenie w se-
quelu. ,,Nowa gra rozpoczynata sie od
sceny, w ktorej skaut razem z druhng,
Luizg lecg w podréz poslubng w pe-
ruwianskie Andy, gdzie spotkajq sie
miedzy innymi z przedstawicielami
zaginionej cywilizacji” —zdradza He-
ber. Tego projektu nie udato sie jed-
nak ambitnym twdrcom zrealizowac.
Tymczasem okazato sie, ze przygo-
towywane w znacznie bardziej profe-
sjonalnych warunkach krajowe przy-
godowki (jak Reah Avalonu, Jack
Orlando z TopWare czy Ksigze
i Tchérz od Metropolis) moga juz
cieszyc¢ nie tylko polskich, ale i za-
chodnich graczy. Wtym gatunku pol-
scy tworcy wreszcie zaczeli grac
w Swiatowej ekstraklasie. bl
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= Nie tylko ogry maja
warstwy. PS4 Pro
wyglada jak tort, ale
to elegancki sprzet.
Czy PS5 bedzie miato
cztery segmenty?

PS4 Pro + TV 4K HDR

Zapowiedz PS4 Pro podzielita graczy. Jedni cieszyli sie na mysl o najpotezniejsze]
na ten moment konsoli na rynku, inni narzekali na pokuse wymiany sprzetu na nowy
PO tak krotkim czasie od premiery PS4, a takze na to, ze nowa zatbawka Sony stoi
w miedzygeneracyjnym rozkroku. Sprawdzamy, czy warto zainwestowac

W PS4 Pro, a jesli tak, to kto powinien to zrobic i kiedy. Zobaczymy tez,

czy granie w 4K z funkcjg HDR to nowa jakos$c¢, czy marketingowy slogan.

ol Pocztar

S4 Pro w kwestii wygladu
P czerpie to, co najlepsze

z PS4 i PS4 Slim. Jest odro-
bine wyzsza i dtuzsza, ale powinna
zmiescic sie w te miejsca, w kté-
rych do tej pory staty Wasze kon-
sole. Matowy plastik cze$ciowo
rozwigzuje tu problem odciskéw
palcéw, ktére zostawaty na pierw-
szej PS4. Przyciski dotykowe juz
na state zamieniono na mecha-
niczne, wiec nie odpalicie konsoli
przez przypadek, na przyktad pod-
czas wycierania. Jesli chodzi o no-
wosci typowo zewnetrzne, dodano
z tytu trzeci port USB (idealny pod
PS VR) oraz zmieniono ztgcze ka-
bla zasilajgcego. Wazniejsze jednak
jest to, co wsadzono do Srodka.
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== Nowy model
wypuszczonej
przez Sony kamery
jest tadniejszy

i wygodniejszy, ale
z PS VR dziata tez
ten starszy.

Przede wszystkim CPU: o$miordze-
niowy Jaguar x86-64 AMD, a takze
mocniejszy GPU 4,20 TFLOPS z silni-
kiem AMD Radeon. Pamie¢ RAM po-
zostata na poziomie 8 GB GDDRS, jed-
nak zwigkszyta sie jej przepustowosc.
Chociaz to zadna rewolucja, w teorii
pozwala deweloperom na wiele: lep-
sze tekstury w grach, utrzymanie ptyn-
nosci, zastosowanie nowych efektow
graficznych, szybsze loadingi, a takze

szanse na wydobycie mocy drzemigcej
w VR W praktyce wszystko zalezy od
ich checi, umiejetnosci i mozliwosci, ja-
kie zamierzajg przed nami otworzy¢.
Najwieksze tytuty szczyca sie juz
wsparciem dla PS4 Pro: Uncharted 4,
Rise of the Tomb Raider, Battlefield 1
Call of Duty: Infinite Warfare i wiele
innych. Kilka z nich przetestowalismy,
aby zobaczy¢, jakie wrazenia serwujg
na nowej konsoli. Jej nazwa odnosi sie
do profesjonalnego grania i rzeczywi-
$cie, ulepszenia PS4 Pro docenig nara-
zie tylko wyrobieni gracze z wprawnym
okiem. Przecietny Kowalski nie doceni
wysSwietlania obrazu w 60 klatkach
na sekunde. Jesli gra poteznie mu nie
chrupnie, nie bedzie tez zwracat
uwagi na zabkowane krawedzie.



A witasnie framerate i antyaliasing
dostajg na nowym sprzecie solidne
wsparcie. Niektore tytuty, jak na przy-
ktad nowe przygody Lary Croft, po-
zwolg wybraé miedzy ptynnoscia, roz-
dzielczoscia, a dodatkowymi bajerami
graficznymi —co kto lubi. Zauwazalna
réznica tkwi w obstudze HDR (High Dy-
namic Range), ale zeby sie nig cieszy¢,
trzeba mie¢ nowoczesny telewizor 4K.

Jednym z zadan PS4 Pro jest wspar-
cie dla PSVR Ogralismy kilka tytutéw,
ktore dostaty dodatkowe wsparcie. Ro-
binson: The Journey wyglada nieco le-
piej. Produkcja Cryteka zyskuje na wy-
razistosci, a elementy otoczenia takie
jak woda czy liscie wydaja sie po pro-
stu ostrzejsze i fadniejsze. The London
Heist rowniez sprawia wrazenie wyra-
zistszego i bardziej barwnego, a takie
gry jak Battlezone czy Driveclub majg
minimalnie wiecej detali. Pochwali¢ na-
lezy tez krotsze czasy fadowania. To
wszystko jednak nie stanowi zadnej
rewolugji i dopiero z czasem okaze sie,
jak wiele Pro znaczy dla VR

PS4 Pro to narazie jedyna konsola
pozwalajgca cieszy¢ sie graniem
w 4K Istotna jest jednak kwestia, czy
posiadacie telewizor umoZzliwiajacy wy-
Swietlanie obrazu w takim standardzie.
Jesli podobnie jak ja macie 32-calowy
ekran Full HD, to owszem, zobaczycie
drobne réznice w jakosci gier na PS4
Pro, szczegdlnie pod wzgledem ptyn-
nosci i antyaliasingu, ale najwazniej-
sze funkcje przejda WWam koto nosa. Na
potrzeby niniejszego testu podtaczyli-
$my konsole do Sony Bravia XD8505
0 55-calowym ekranie. Najwigkszy mo-
del z tej rodziny ma 85 cali i kosztuije,
bagatela, prawie 40 tysiecy ztotych. Na
szczescie nie potrzebujecie takiej ilosci
gotowki, by w petni cieszy¢ sie funkcjo-
nalnos$ciami nowoczesnego gamingu.

Najtansze telewizory 4K z HDR moz-
na kupi¢ juz za okoto 2 tysigce, ale na-
prawde dobre modele zaczynaja sie od
5 tysiecy. Materiatéw pozwalajgcych
wycisng¢ ostatnie soki z tej funkcji jest
niewiele, a gry otrzymuja na razie tatki,
ktore skaluja obraz z bazowej rozdziel-
czosci do wyzszej. Z czasem beda po-
jawiac sie gry i filmy tworzone z myslg
0 P$4 Pro, ale pamigtajmy, ze konsola
nie obstuzy ptyt Ultra HD Blu-Ray, zo-
stanie nam wiec Netflix czy YouTube,
gdzie pokazowe filmy prezentuja sie
obtednie (wpiszcie hasto ,, 4K’ i obej-
rzyjcie przyrodnicze czy podroznicze
materiaty). Wida¢ wszystko: pojedyn-
czy wios, zdzbto trawy, pytek, fakture
liscia czy elementy pancerzykow owa-
dow. Kosmos! Rozdzielczos¢ i ostrose
to jedno, ale prawdziwym hitem jest
paleta barw, ktorg znacznie rozszerza
funkcja HDR. W praktyce w grach
przejawia sie to wieksza liczbg bardziej
realistycznych kolorow.

Sam telewizor, jak na standardy
przecietnego mieszkania, jest wielki,
ale przy okazji cienki.

= Screeny czy na-
grania na YouTube
nie oddadza w petni
piekna ostrego jak
zyletka obrazu Ultra
HD w Uncharted 4.

[
HDR

Dzieki tej funkdji niebo

w grach przy wschodzie
storica mieni sie jak ztoto.
0 wiele bardziej olénie-
wajaco wyglada ogien,
$wiatlo, odbicia na wodzie,
niebo czy chmury. To niby
tylko detale, ale smakuja
jak najlepsza lukrowa
polewa na najbardziej
wy$mienitym torcie.
Trudno oddac te efekty
stowami zy na screenach
—graniazHDRiw 4K trze-
ba po prostu doswiadczy¢
organoleptyanie. Jako
przykfad Swietnie sprawdzi
sie na przykfad InFamous:
Second Son. Gra cudownie
wykorzystuje Swiatto

i pozwala na wiazenie
iwylazenie HDR. Na wielu
elementach réznice wida¢
gotym okiem.

* Final Fantasy XV
bedziemy recen-
zowac w kolejnym
numerze. Gra na
PS4 Pro wyglada
obtednie.

HARD.
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Spetnia wszystkie wymagania graczy,
oferujac miedzy innymi wyszukiwanie
gtosowe, system Android TV, wypozy-
czalnig VOD, a takze szereg opcji po-
zwalajacych lepiej wyswietlac cienie
oraz jasne i ciemne elementy. Marketin-
gowe opisy caty czas mowig o lepszych
i bardziej realistycznych wrazeniach,
ale trzeba to zobaczy¢ na wtasne oczy.
Jesli obraz moze wygladac lepiej niz
rzeczywistos¢, jakkolwiek kuriozalnie
by to nie brzmiato, to wtasnie tutaj. Jak
w tytule —piekno tkwi w szczegdtach,
ktorych w naturze nie zauwazamy.

P34 Proi TV 4K to para, ktéra trze-
ba jak najszybciej potaczyc¢. Jesli ma-
cie w domu taki ekran, wybdr nowej
konsoli Sony wydaje sie naturalny.
Jesli nie macie i nie myslicie o per-
spektywie jego zakupu, sami odpo-
wiedzcie sobie na pytanie, czy mniej
spektakularne usprawnienia widocz-
ne na ekranach Full HD wystarcza,
aby zracjonalizowac¢ zakup. ks

Specyfikacja

Producent Sony
Cena 1700 pin
0s Orbis
x86-64 AMD Jaguar

Procesor
Grafika 184 TFLOPS, AMD Radeon

Dysk
RAM

500 GB/ 1TB
8 GB
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FELIETON
STAREGO
LEWAKA

Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,

postac znana i lubiana.

Okolicznosci i priorytety nie pozwolily mi pojechaé na
PGA, ale moze to i dobrze. Mégtbym tam znalez¢ inny
temat niz refleksja, jaka przyszta mi do glowy w czasie
dyskusji na Pixel Dev Evening.

Dyskutowato kilku przedstawicieli warszawskich studiéw,
a rozmowa zwigzana byta ze wspomaganiem dewelope-
réw przez organizacje rzagdowe i samorzadowe. Nie bede
streszczad, bo pamietam dyskusje do$¢ powierzchownie.
Zatrzymam tez dla siebie wlasna opinie na temat sensow-
nosci takiego czy innego wspomagania, bo i tak kazdy ma
wlasne zdanie, a moje nie jest specjalnie odkrywcze.
Wspomne tylko o tym, co mnie najmocniej uderzyto

- a co nie ma zadnego zwiazku z grami i ich tworzeniem.

Zaczelo sie od pytania zadanego przez moderujacego
panel Marka Czerniaka: ,Jakiego typu pomoc jest najbar-
dziej potrzebna?”. To byl zreszta na swoj sposéb zabawny
moment, bo towarzystwo strasznie sie rozjechato. Prak-
tycznie kazdy miat na ten temat inne zdanie. Konstanty
Kalicki z Thing Trunk uwazal, Ze najsensowniejsza bytaby
pomoc lokalowa i opowiedziat o swoich doswiadczeniach
z wypowiedzeniami i rozbiérka budynku w czasie crunchu
przed deadlinem (piekne polskie zdanie, nieprawdaz?).
Grzegorz Mazur z Vile Monarch stawiat na pomoc prawna
przy zaktadaniu firmy i wyborze formy prawnej, a takze
przy organizacji biura. Nie pamietam, czy pozostali dwaj
panelisci (Artur Maksara z Flying Wild Hog i Krzysztof
Pachulski z Mythic Owl) mieli réwnie konkretne pomy-
sly, ale kazdy z nich dotozyt co$ od siebie i wywiazata sie
dyskusja.

Dyskusja byta catkiem ciekawa, ale z kazda minuta coraz
bardziej oczywiste stawalo sig, ze toczy sie z pozycji tych,
ktoérzy odniesli sukces. Oczywiscie nie ma niczego zlego
w tym, ze kto§ odni6st sukces, i nie ma niczego ztego w pod-
pieraniu sie doswiadczeniami ludzi, ktérzy sukces odniesli.

Ale to tylko czes$¢ krajobrazu. Chyba najbardziej oczywiste
stato sie to w momencie, w ktérym ktos powiedzial: , Pie-
nigdze to nie, bo pienigdze na tworzenie gry mamy jako$
ogarniete”. Sprzet, lokal, licencje na oprogramowanie, do-
zycie do premiery — méwimy o kilku-kilkunastu tysigcach
zlotych miesiecznie przez minimum rok. Kwotach dla wielu
ludzi nieosiggalnych.

Zapytalem, czy ktos wie, jak wielu potencjalnym dewelo-
perom jednak sie nie udaje. Zaczynaja, ale gdzies po drodze
wykruszaja sie i nie koncza projektéw. Albo doprowadzaja
projekt do korica, ale - mimo ze nie jest wcale gorszy od
innych - nie ma tej odrobiny szczescia potrzebnej do tego,
zeby wystartowac i zarobic¢ na swojego autora. Nikt nie
wiedzial. Ja tez nie wiem, cho( jestem przekonany, ze jest
ich znacznie wiecej niz tych, ktérym sie udato. Oczywiscie
wéréd tych, ktérym sie nie udalo, sa i ludzie, ktérym ener-
gii starczylo na pierwszy tydzien, ale wielu nieszczesnikow
niczym nie rézni sie od tych, ktérzy odniesli sukces. Na
kazda sukces story przypadaja niezliczone porazka story,

z ktérych mozna nauczy¢ sie réwnie wiele, jesli nie wiecej.

Pixel to nie miejsce na polityke, ale tym razem wyjdzie ze
mnie stary lewak. Tak sie niefartownie sktada, ze ptyna-
cy na fali zaktadaja, ze to tak jest. Sie bierze, sie robi, sie
wygrywa. Znam takich osobiscie - s3 na tyle dobrzy, ze
praca szuka ich, nie musza sie bac o przysztos¢. I niestety za
cholere nie potrafig oderwac sie od swojego doswiadczenia
zyciowego i zrozumie¢, ze doswiadczenia innych moga by¢
kraficowo odmienne. Niekoniecznie dlatego, ze inni sg gor-
si - wystarczy, ze gdzie$ po drodze mieli mniej szczescia.

A niezauwazanie tego miewa bardzo powazne konsekwen-
cje, czego przykladéw az nadto dostarcza historia, zaréwno

W

ta troche starsza, jak i najnowsza. b
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Join 27,000 game developers at the
world’s largest professional game industry
event. Learn from experts in 500 sessions
on game design, programming, visual arts,
production, and more!

GOC

GAME DEVELOPERS CONFERENCE

®

MOSCONE CENTER FEB 27-MAR 3, 2017
SAN FRANCISCO, CA EXPO: MAR 1-3, 2017
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Od 1 listopada do 31 grudnia 2016 roku kup smartfon Neffos i wybierz sobie prezent.
Przy zakupie modelu Neffos C5 Max, Neffos C5 lub Neffos Y5 — do wyboru przenosny gtosnik bluetooth lub powerbank
TL-PB5200. Przy zakupie modelu Neffos Y51 — do wyboru selfie stick lub powerbank TL-PB2600.

Szczegoéty promodji i regulamin dostepne na stronie: www.neffos.info

s Kup smartfon Neffos i wybierz sobie prezent

TP-Link Polska | www.neffos.pl
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