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wa lata temu podziekowatem
thércom dokumentu ,,Thank

You For Playing", poniewaz
zorientowatem sie, ze nie powie-
dzg niczego ciekawego o latach
dziewieddziesigtych i wspieranie
ich bytoby jedynie pompowaniem
préby zrobienia kariery na plecach
uczestnikéw tego kwitngcego
niegdys rynku.

Wycierajgc sobie usta grami, wiele
0séb osiggneto sporg popularnosé
i pienigdze. Oczywiscie nie takie,
jakie zarobili ci, ktorzy kupili akcje
jednej ze spotek growych po 6 zto-
tych, by po dwdch latach sprzedad
je po 150, ale jednak - kto$ nawet
pewnie zdotat sobie dzieki grom
kupi¢ wtasne mieszkanie w War-
szawie. Powraca w tym momencie
pytanie Tomasza Beksinskiego

z konca ubiegtego tysigclecia:
.Jak zy¢, skoro otaczajacy nas
Swiat jest tak bardzo spsiaty,

a nasze marzenia nikng niczym

tzy w deszczu?". Kim jest piecdzie-
sigt tysiecy ludzi lajkujacych na
Instagramie zrobione w tazience
zdjecie dwudziestolatki w t-shircie
i majtkach? Jakim cudem Krzysz-
tof Gonciarz, wygladajacy ostatnio
tak, jakby znajdowat sie na skraju
zatamania nerwowego, osigga na-
dal dziesiatki tysiecy lajkéw? Dzieki
jakiej Fatimie kolega Rezigiusz uzy-
skuje setki tysiecy tych interneto-
wych poktonéw? Sprawia wrazenie
sympatyczneqo, jest zapewne
wszedobylski, nastolatki doceniaja
jego nastoletni wiek, a jeszcze na
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Nie zazdrosc, cha-
mie, ztotego rogul.

dodatek kto$ mu pomaga w tym
farmingu dusz - i caty interes hula,
ze az mito.

Pisze o tym dlatego, ze dziatajac
na tym samym growym poletku, co
ci mtodociani geniusze socjotech-
niki, mozna by sie zatamac¢, gdyby
ktos prébowat brac sie z nimi za
bary w kategorii popularnosci. Dla-
tego zdajemy sobie w Pixelu sprawe
z teqgo, gdzie jestesmy i do kogo
piszemy. Cenie naszych Czytelni-
kéw takze za to, Ze s3 elitg. Niczego
sobie nie wmawiam, bo jest réznica
pomiedzy ciekawym $wiata odbior-
cq, a pochtaniaczem, ktérego cie-
kawos$¢ konczy sie na darmowych,
amatorsko podrabianych fotach
z Playboya (podczas gdy oryginat,
oironio, zdycha) albo wygtaszanych
w kuchni madrosciach o zyciu.

Wiem o tamtym drugim swiecie,
mam $wiadomos¢ jego skali i daje
stowo, ze nie zazdroszcze. Zazdro-
snym mozna by¢ wobec kogos,
kto nieudolnie robi to samo, co my,
a osigga o wiele lepsze wyniki.

Nie zazdroszcze Ronowi Gilberto-
wi, ze wymyslit Secret of Monkey
Island, bo wiem, ze sam nie potra-
fitbym tego zrobic. Za to w doskona-
tym humorze przekazuje w Wasze
rece kolejny numer Pixela. Esencja
elektronicznej rozrywki wycisnieta
lepiej niz po odwirowaniu przez pral-
ke Frania. Kolejnego numeru szukaj-
cie w kioskach juz 30 marca. s
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Zimassie koriczy, kolejny numer
ukaze sie 30 marca.
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Edycje kolekgjonerskie, ofi-
Galneimprezy fanowskie,
spejalne streamy, rozpe-
dzony do granic mozliwosci
pociag oczekiwari. Square
Enix udowodnifo, ze potrafi
rozpeta¢ burze, uruchamia-
jacprzedsprzedaz dodatku
Stormblood. Jesli krew
fandw wrze juz w lutym,
to co bedzie latem? (MB)

W koricu obejrzatem
zachwalany, Arival” Jezu,
c0zakoszmar. Swietny
pomyst na film o Obcych,
ukazany z perspektywy
jezykoznawcy, przerodzitsie
w kolejny, Armageddon’;

w ktorym bohaterscy Ame-
rykanie ratuja Swiat. Budzet
byt, scenariuszi aktorzy tez,
zabrakfo rezysera z wizja.
(MAB)

W stacjach kablowych
pojawita sie telewizja

22 TViwystartowafa
zprzytupem, $wieza seriq
anime, Flip Flappers:
Fantazja vs. $wiat”. Pigkna
animadja i jazda bez
trzymanki; eksploragja
kolorowych jungowskich
podswiatow i nawiazania
do Swiatowej popkultury,
@yste szaleristwo! (MRW)

il =

Wystarczyto, ze Nintendo
pokazato Swiatu swoja
nowa konsole, by swiat
oszalat najej punkdie.
Niewazne, e wciaz jest
wiele niewiadomych co
domocy tego sprzetu.
Niewazne, ze na premiere
dostepnych bedzie jedynie
kilka tytutéw. Niewazne,
7e cena konsolijest, dos¢
powiedzie¢, wygdrowana.
Ciekawe, kiedy przyjdzie
otrzezwienie. (MP)

(zekam na ten moment,
kiedy ktéregos dnia nie
zauwaze, ze przysnatem

w trakeie rozgrywki
zjakimi¢ ultrawygodnymi
goglamiVR na twarzy.
Pewnie narobie sobie
modnych zima narciarskich
odciskéw na twarzy, ale
cotam —zasna¢ w grze

i obudzic sie w tym samym
$wiecie, tego jeszcze nie
przerabiatem. (BD)

Nareszcie mam! PlayStation
VRiResident Evil 7.

1od dwdch dni znajduje
sobie jakies wymowki,
przeciagajac moment
rozpoczecia gry. Nie chodzi
bynajmniej o lek przed
Bakerami — mam nadzieje,
Zemnie przestrasza!
—alerozzarowaniem.

0K, nie smece juz, ide do
konsoli. (BC)
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0 6 0d Planescape: Torment wiele si zaczeto. 0 8 Nadchodzaca premiera Mass Effect: Andromeda ] 4 Zapowiadamy Abatron — odswiezajacy miks RPG
Wspominamy czasy $wietnosci studia Black Isle. oraz Nolan Bushnell w VR to wydarzenia miesiaca. ZFPS, ktdry péznym latem zawtadnie umystami graczy.

] 6 Speqalny wywiad z Colinem McCombem o tym, jak pracowat przy Torment: 2 2 Odwiedzilismy katowickie studio Jujubee, ktdre pracuje obecnie
Tides of Numenera. Nasz rozmdwca poréwnuje dzisiejsza prace z t z zaséw Blacksle. nad kilkoma projektami. Wsrdd nich numerem jeden jest bez watpienia Kursk.




i8 Temat numeru TORMENT

Im blizej premie-
ry Torment: Ti- n
des of Numene- )
ra, tym wiecej
nachodzi mnie -
wspomnien. u B
O tym, jak zary-
watem nocki przy Baldur's Gate,
z jakim namaszczeniem wycze-
kiwatem drugiej jego czesci i jak
préobowatem odszukac ten sam
klimat w Dolinie Lodowego Wi-
chru, czyli Icewind Dale. To bar-
dzo silne wspomnienia. Co inne-
go Planescape: Torment, ktérego
Torment jest przeciez duchowym
spadkobierca - jego pamietam jak
przez mgte. Dopiero jak wygrze-
batem ze strychu zakupione
w 1999 roku oryginalne pudetko
z grg, dotarto do mnie, ze prze-
ciez nigdy go nie skohczytem.
Wstyd sie przyznad, szczegdlnie
ze tytut ten uznawany jest obec-
nie za jeden z najlepszych RPG
wszech czaséw, ale nie datem
rady, mimo kilku podej$¢. Bo Pla-
nescape: Torment to nie mity spa-
cerek przez znajomy Swiat pe-
ten magii, elféw, krasnoludéw czy
gnoméw, a znacznie trudniejsze
wyzwanie. Wielowymiarowe uni-
wersum Planescape, rzadzace
nim zasady, a takze sam poziom
rozbudowania gry juz przy pierw-
szym kontakcie potrafig odrzucic¢
mniej zapalonych graczy. | cho¢
chyba w zadnej innej produkcji
nie znajdziemy réwnie enigma-
tycznego bohatera, to jednak po-
znawanie tajemnic Bezimiennego
wymaga sporej cierpliwosci i wy-
jatkowo chtonnego umystu. By¢
moze wéwczas mi tego zabrakto.
Ale nic straconego - starszy o te
18 lat i chyba znacznie dojrzalszy,
tym chetniej ponownie sprébuje
zmierzyc sie z tym tytutem.
MACIE) PIOTROWSKI

Zawsze lubitem
RPG. Zaréwno
w formie gier
komputerowych,
jak i tej praw-
dziwej, z paczka
nerdowskich
kumpli rzucajacych kostkami
i pompujgcych po kryjomu sta-
tystyki postaci. Dlatego duzo za-
grywatem sie w serie Eye of the
Beholder czy Ishar, ale dopiero
wydanie Baldur's Gate pochtone-
to mnie bez reszty. Niesamowicie
precyzyjne jak na tamte czasy
przedstawienie wizji Swiata For-
gotten Realms znanego z ksigzek
i podrecznikéw pozwolito dostow-
nie przenie$¢ ducha prawdziwej
sesji RPG na ekran komputera.
Izometryczne, renderowane loka-
cje byty rozlegte i kipiaty detalami.
Godzinami przemierzatem mrocz-
ne podziemia i zapomniane twier-
dze, obstukujgc dostownie kazdy
kat w poszukiwaniu ukrytych
skarbow. Rozsmakowywatem sie
w dtugich walkach, a strategie na
co trudniejsze starcia rozpisywa-
tem sobie w specjalnym zeszycie,
w ktérym robitem tez zestawienia
ekwipunku dla ulubionych postaci.
PéZniej pojawita sie rownie dobra
seria Icewind Dale oraz Planesca-
pe, ktéry jednak okazat sie dla
mnie zbyt ciezki gatunkowo i osta-
tecznie nie datem mu rady.
MARCINKIENDRA

e

Az trudno uwie-
rzy¢, ze Plane-
scape: Torment
osigga w tym
roku dorostosc...
Pamietam, ze
nabytem te gre
tuz po polskiej premierze, be-
dac jeszcze matolatem kohcza-
cym podstawdéwke. Torment nie
od razu mnie do siebie przekonat:
$ciany tekstu, mroczny klimat
bedacy catkowitg odwrotnoscia
tego, co znatem z Wrét Baldura
- to na poczatku mnie odrzucito.
Jednak szybko do niego powré-
citem, poniewaz az mnie korcito,
by poznac historie Bezimiennego
oraz zagtebic sie w $wiat,
z ktérym nie rownato sie nic,
z czym miatem do czy-
nienia w innych grach
komputerowych. Nie-
samowite, przeboga-
te uniwersum, trzy-
majacy w napieciu
scenariusz, Swietni
towarzysze z wia-
sng, unikalng osobo-
woscia, a takze emanujaca z gry
posepna aura sprawity, ze po dzi$
dzien zaliczam Tormenta do $ci-
stej czotéwki najlepszych tytutéw
RPG wszech czaséw. | ta muzyka!
Mark Morgan skomponowat wspa-
niatg Sciezke dzwiekowa, idealnie
budujgca napiecie oraz oddajaca
klimat produkcji. Produkcji, ktéra
- w odréznieniu od wielu wspét-
czesnych twordéw - nie traktuje
gracza jak idioty.

PIOTRSTYPKA
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Powiedzie¢, ze
Planescape: Tor-
ment to gra do-
bra, to jakby nie
powiedzie¢ nic.
To gra-legenda,
absolutnie naj-
wyzsza potka nie tylko RPG, ale
gier jako gatunku. Nie mozna sie
przyczepic¢ do niczego. Absolutnie
rewelacyjne prowadzenie postaci
i fabuty oraz swietne wykorzysta-
nie arcyciekawego $wiata Plane-
scape (albowiem oryginalnie jest
to setting do papierowego Dun-
geons & Dragons). Eksplorowanie
Sigil czy Carceri jako Bezimien-
ny to doswiadczenie, z ktérym
nie mozna niczego innego poréw-
nac. | chyba najwaz-
niejsze - to gra RPG,
w ktérej rozmowa to
czesto najbardziej sen-
sowne wyjscie z sytu-
acji, a walki mozna spokoj-
nie unikng¢. Wtedy to byta
istna rewolucja, bo wrogéw
zwykle trzeba byto koniecznie
zaciukac. Nie tutaj! Moim zda-
niem Torment spokojnie broni
sie nawet dzis. Oczywiscie grafi-
ka jest przestarzata, ale nie ona
jest sitg tej gry. To przede wszyst-
kim jej fabuta i postacie. Poziom,
ktéry do dzi$ mato kto osiggnat.
Niewiele jest gier, ktére zastugu-
jga na laurke i do ktérych nie moz-
na sie doczepi¢. Torment jest jed-
ng z nich.
MICHAL ZDANCEWICZ

24

Dzi$ zanim zde-
cyduje sie kupic
gre, doktadnie
sprawdzam za-
powiedzi, prze-
gladam trailery
i dostepne w sie-
ci fragmenty rozgrywki. Pod ko-
niec lat dziewiecdziesigtych $swiat
byt znacznie prostszy i o tym, czy
jakas gra trafi do mojej kolekcji,
czesto decydowata prosta rekla-
ma w prasie. Tak byto w Przypad-
ku Planescape: Torment. Do dzi$
pamietam, jak mocno zadziata-
ta na mojg wyobraznie pocieta
zmarszczkami twarz Bezimien-
nego zerkajgca z tylnych oktadek
gazet (na spotkaniu w Techlan-
dzie Colin McComb zdradzit, ze
w jego role wcielit sie sam produ-
cent Guido Henkel). Bytem
zachwycony Baldur's Gate
i z niecierpliwos$cig czekatem na
juz zapowiadane w tamtym cza-
sie Cienie Amn. Wydany w mie-
dzyczasie przez Black Isle Plane-
scape byt zupetnie inny, dziwny,
pokrecony i tajemniczy. Okazato
sie, ze w koncu jakas gra RPG za-
czeta wymagad ode mnie czego$
wiecej niz zbierania ekwipunku,
nabijania punktéw doswiadczenia
i odhaczania kolejnych zadan.
To byto prawdziwie, gtebokie
.role playing experience".
MARCIN BIENIEK

t numeru TORMENT S

Nad Tormen-
tem i innymi kla-
sycznymi grami
cRPG spedzi-
tem spory kawa-
tek zycia, ale czy
moje doswiad-
czenia réznia sie od tego, co
przezywali inni gracze? Kiedy za-
czatem sie nad tym zastanawiac,
odkrytem, ze by¢ moze tak. Otéz
zawsze znajdowatem sobie jakie$
dodatkowe zadania. W Falloucie
zawzigtem sie, zeby Dogmeat do-
trwat szczesliwie do konca przy-
gody, chociaz psiak miat sktonno-
$ci do zaprzyjazniania sie
z nadlatujgcymi pociskami.
W seqgelu uznatem, ze skoro bli-
zej zapoznatem Angele i Leslie, to
gtupio je zabija¢ i kombinowatem
tak dtugo, az obie przezyty rzez
rodziny Bishopdw. Z kolei
w Baldur's Gate Il upartem sie,
zeby mie¢ w druzynie Vico-
nie i Keldorna, mimo ze drow-
kairycerz cyklicznie préobowali
sie pozabijac¢. Te mate natrec-
twa sprawiaty, ze gra stawata sie
trudniejsza, ale pokazywaty, ze
mimo ze twércy przygotowali dla
gracza sporo wyzwan, to zawsze
mozna byto znalez¢ nowe, ktére
chociaz nie dawaty dodatkowego
sprzetu i punktéw doswiadczenia,
to sprawiaty wiele satysfakcji i naj-
lepsze wspomnienia, jakie mozna
wynies¢ z cyfrowego Swiata.
ANDRZEJBAZYLCZUK
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Boss Monster

yczekiwany ,,Boss
Monster: Nastepny
poziom" - niezalezna

kontynuacja gry karcianej Boss
Monster inspirowanej kompute-
rowa klasyka - zostat przekazany
do druku. Premiera gry juz na
wiosne na Festiwalu Fantastyki
Pyrkon 2017.

Ponownie wcielimy sie w role
ztoczyncy rodem ze starych
gier wideo i zostaniemy jednym

Post-Atari

atozyciel Atari Nolan Bushnell po latach
Z robienia matych intereséw wreszcie

przymierza sie do czegos wiekszego.
Zatozyt firme Modal VR i chce podbic salony gier.

Plan Bushnella zaktada reanimacje umierajacych

hal rozrywki za pomocga sprzetéw do wirtualnej
rzeczywistosci. Z prezentacji, jakg mistrz przedstawit
w San Francisco, wynika, ze jednymi z pierwszych gier,
jakie dostarczy jego firma, bedzie wersja VR... Ponga.
Poza tym powstang gry Mythic Combat i Project
Zenith umozliwiajgce réwnoczesng zabawe kilkunastu
osobom. Bushnell nie chce popetnia¢ btedéw

z przesztosci - sprawy finansowe Modal VR trzyma

na swoich barkach Jason Crawford, zas twérca

Ponga robi to, co potrafi najlepiej, a wiec dostarcza
rewolucyjnych pomystéw na rodzinng rozrywke. (PB) il

8 PIXEL

z dwunastu bosséw. Zbudujemy
straszliwe komnaty putapek i po-
twordéw, zmierzymy sie z nowymi
wyzwaniami, jakie postawig przed
nami mroczni bohaterowie. Teraz
bedzie mozna niszczy¢ postacie

Z jeszcze wiekszym impetem

i furig! (Rt)

= W pudetku znajdziemy 160 zupetnie
nowych kart z kolorowymi, pikselowymi
ilustracjami, w tym 12 nowych bosséw,
a takze Instrukcje i skrot zasad gry.

& Jak do tej pory urzadzenie istniato
jedynie w wersji dla szpitali i oSrodkéw
rehabilitacyjnych.

Poprzez gry

otudniowokoreanski startup Neofect, producent inteli-
gentnej rekawiczki Rapael Smart Glove, ogtosit wejscie
na rynek wersji do terapii w warunkach domowych.

Rapael rehabilituje rece pacjentéw po wylewie przy pomocy
gier wideo. Atutem terapii w domu jest niski koszt w poréwna-
niu do rehabilitacji klasycznej z bezposrednim udziatem tera-
peuty. Pacjent po zatozeniu rekawiczki moze gra¢ w specjalnie
wyselekcjonowane dla swoich potrzeb gry stymulujgce mobil-
nos$¢ niesprawnej kohczyny. Trening, dzieki interaktywnym
opowiesciom, imituje ruchy wykonywane reka na co dzien:
precyzyjne podnoszenie, chwytanie, wlewanie, krojenie.
Urzadzenie ma zastosowanie w rehabilitacji oséb z urazami
neurologicznymi reki i dtoni, a w szczegdlnosci pacjentéw

z niepetnosprawnosciag po udarze mézqu. (PB) &



Koncert superbohaterow

chac superbohaterskich hitéw. ,,Superheroes
in Concert" rozszerza formute koncertu
o taniec na zywo i wirtualng rzeczywistos¢. Bilety
na wydarzenie we Wroctawiu, Krakowie i Tréjmie-
$cie dostepne sg na Eventim.pl juz od 99 ztotych.

- F ani muzyki filmowej beda mieli okazje postu-
-

Nigdy jeszcze nie zdarzyto sie, aby muzyka z tylu
najnowszych filméw byta prezentowana podczas jed-
nego koncertu - blisko 90 minut oryginalnych utwo-
réw autorstwa takich muzycznych maestréw muzy-
ki filmowej jak Hans Zimmer, Alan Silvestri, James

Horner, Ramin Djawadi czy Brian Tyler. (Rt) i

 Ustyszymy miedzy innymi motywy przewodnie z filméw ,,Amazing Spider-Man",
.Iron Man", ,,Captain America: Civil War", ,,Incredible Hulk" czy "The Avengers".

6 premier

uz w lutym Artifex Mundi dotgczy do
J rodziny Apple TV oraz Amazon Fire TV,

debiutujgc na dwéch nowych platformach
bardzo popularng i utrzymang w steampunko-

wym klimacie grg przygodowga Clockwork Tales:
Of Glass and Ink.

W kolejnych tygodniach $wiatto dzienne ujrza
rowniez dwa nowe tytuty na PC i urzgdzenia mo-
bilne osadzone w klimatach fantasy. Beda to
Krélewskie Opowiesci 2: Mistrzyni Alchemii
(Mobile/Steam), Grim Legends: The Forsaken
Bride (PS4), Zapomniane Ksiegi 2: Okruchy
Przeszto$ci (Mobile/Steam), Dark Arcana:

The Carnival (Xbox One) oraz Nightmares from
the Deep 2: The Siren's Call (PS4). (Rt) &
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= W konkursie
startowato kilkana-

4 .0 R $cie polskich gier:

] Detached, Serial
Cleaner, Wrath of
Loki, Seasons of
P War, Steampunker
VR czy Immortal
o Planet, ale niestety
R A zadnej z nich nie
- udato sie zdoby¢
nagrody.

éasual Connect 2017

Berlinie rozdano wyréznie-
nia Indie Prize dla gier nie-
zaleznych. Jury pod dyrek-

cja Yuliyi Moshkaryovej wybierato
swoje typy sposréd zgtoszonych
470 tytutéw z 63 panstw. Ceremo-
nia odbyta sie podczas organizowa-
nej od 2005 roku imprezy

Casual Connect.

Gtéwna nagrode zdobyt recenzo-
wany w Pixelu #22 Shadow Tactics.
Zwyciezcami w poszczegdlnych ka-
tegoriach zostali: ProduBest Game
Design - Shadow Tactics: Blades of
the Shogun od Mimimi Productions
(Niemcy), Best VR Game - Anshar

Wars 2 od Ozwe Games (Szwajca-
ria), Most Innovative Game - FRU
od Through Games (Holandia),

Best Game Audio - Blink and Die

od Sureksu (Argentyna), Best Game
Art - Figment od Bedtime Digital
Games (Dania), Best Game Narrati-
ve - Empathy by Pixel Night (Szwe-
cja), Best Multiplayer Game - Light-
field od Lost in the Garden (Austria),
Best Kids and Family Game - Blink
and Die od Suresku (Argentyna),
Best Mobile Game - Super Pet

Hero od Amused Sloth (Rumunia),
Best in Show - Audience Choice

- CoverFire od IMBand (Hiszpania).
(PB)M
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Agents of
Mayhem

d jakiego$ czasu Volition
pracuje nad kolejng gra
osadzong w Swiecie Saints

Row. W najnowszej produkcji
studia nie pokierujemy jednak
zadnym znajomym z gangu
Swietych z Trzeciej Ulicy.

W Agents of Mayhem przeniesie-
my sie ze znanego nam Steelpor-
tui Stilwater do Seulu.

Wcielimy sie w cztonkéw organiza-
cji M.ALY.H.E.M., walczacej z obda-
rzonymi supermocami bandziorami
- Legionem. Sami réwniez bedzie-
my posiadali szereg umiejetnosci

Dawn

of Warll = ..

rwawe Kruki powracaja
K w trzeciej odstonie Dawn

of War! Juz niedtugo dane
nam bedzie poprowadzi¢ oddzia-
ty Kosmicznych Marines walcza-

cych w imie Imperatora
z Eldarami i Orkami.

Podobnie jak w pierwszej czesci
tej znakomitej serii, najpierw zbu-
dujemy baze, a nastepnie weZmie-
my udziat w wielkich bitwach, do
ktérych nasze armie poprowadza
wyszkoleni bohaterowie - co jest
z kolei uktonem w strone drugiej
odstony cyklu. Najnowszy Dawn
of War ma by¢ bowiem swoistym
miksem wszystkich najlepszych
elementéw z poprzednich cze-
$ci. Spodziewajmy sie wiec epic-
kich star¢ na ogromnych mapach
z udziatem gigantycznych machin
bojowych oraz mrocznego klimatu

Skrét drganizacji zrzeszajale]
bghateréw rozszyfrowuje sie jako
Multinational Agency for Hunting
Evil Masterminds.

pozwalajgcych na pacyfikacje ad-
wersarzy. Nie trzeba wspominac,

ze - jak to zwykle bywa - stawka jest
niezwykle wysoka, stanowi jg bowiem
przysztos¢ Ziemi, nieomal w petni za-
wiadnietej przez dzikie hordy.
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tak dobrze znanego fanom uni-
wersum Warhammera 40K. Czy
twércy planujg dodanie z czasem
kolejnych frakcji? W ciemno moz-
na zaktada¢, ze tak sie predzej czy
pézniej stanie, wszak wspomnia-
na sceneria jest niezwykle bogata.
Oby tylko autorzy zdecydowali sie
na dodatki fabularne z prawdzi-
wego zdarzenia, a nie marniutkie

" Juz w przysztym
numerze przedsta-
wimy Wam $wiezg
relacje z siedziby
twércow tej gry!

ENTERTAINMENT

DLC. Ku chwale Imperatora! (PS) il

Juz po zapowiedziach wida¢, ze mo-
zemy spodziewac sie sporej ilosci
akgji, wybuchdw, specyficznego hu-
moru, a takze przerysowanej, komik-
sowej grafiki. Fani serii Saints Row na
pewno nie beda zawiedzeni. (PS) &
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W wieku 91 lat zmart legendarny tworca Pac-Mana
Masaya Nakamura.To on, siedzacw restauragji
iprzygladajacsie kawatkowi pizzy, stworzyt druga
obok Maria najbardziej ikonizna postac gier wideo.




kipa z kalifornijskiego Irvine

zaatakowata znienacka, do-

starczajgc informacje o po-
wstawaniu sequela Pillars of Eter-
nity wraz z poczatkiem kampanii
crowdfundingowej. Akcja gry be-
dzie mie¢ miejsce na potozonym
na potudnie od znanego z orygi-
natu miasta Dyrwood archipelagu
Deadfire.

Gtéwny autor projektu Chris

Sawyer twierdzi, ze bedg to klima-
ty przypominajgce Polinezje. Jesli
chodzi o postacie, to wiadomo, ze
tylko niektére z nich powrdca, po-
niewaz autorzy nie chcg przerostu

Tekken 7 ukazat sie w japonskich salonach gier w mar-

cu 2015 roku, potem wyszta jeszcze jedna wersja, a teraz
Bandai Namco raczy nas zwiastunami pokazujgcymi, jak
dzieto Katsuhiro Harady wyciska siédme poty z nowych
maszyn. A przeciez seria liczy juz 23 lata i jesli chodzi

o0 mechanike, niewiele sie zmienito, bo zmienic sie nie mo-
gto. Coraz zywsze, ,,gesciej" animowane sg scenerie, wy-
myslane sg nowe combosy - tym razem Rage Art i Power
Crush, ale to ciaggle stary, dobry Tekken. W nowej odstonie
bedziemy toczy¢ wytacznie pojedynki jeden na jednego.
Produkcja bedzie dziata¢ na Unreal Engine 4 zamiast na
autorskim silniku, jak w poprzednich czesciach. Goscinny
wystep ma zaliczy¢ w grze Akuma ze Street Fightera.
Oby orientalny diabet miat ich wszystkich w opiece! (PB)

Sentry

Na portalu Indiegogo zakoriczyta sie kam-
pania nowosadeckiej firmy Dr Zgber, ktéra

pracuje nad konsolg opartg na architekturze
PC. W biatej wiezyczce mieszczg sie bebe-
chy silnego peceta. Uzbierano 222 tysigce
dolaréw. Premiera sprzetu juz w kwietniu.

-

T 7 i
e NMy innymi za takie
"< wtasnie zapomniane.Swia-

BANDAINAMCO

STUDIOS

Castlevania

Netflix ogtosit, Ze w ciggu roku odbedzie sie
premiera serialu opartego na Castlevanii,
a doktadniej na trzeciej czesci gry, Dracula's
Curse. Piecze nad 30-minutowymi odcin-
kami ma sprawowac Warren Ellis, ktéry jest
zaréwno scenarzystg, jak i producentem.

......................................................................................................... - LOADING

Pillars of Eternity 2

: Deadfire

garnituru bohateréw. Nie bedzie
rowniez rozbudowywania wtasnej
twierdzy - zostanie to zastagpione
nowym pomystem. Sawyer

w swoich wypowiedziach zdaje sie
tez sugerowac, ze Deadfire nie be-
dzie posiadato takich ton tekstu jak
pierwsze Pillarsy. Kampania na ser-
wisie Fig.co, ktory jest dedykowany
wytgcznie grom wideo, w momen-
cie pisania tego tekstu zblizata sie
do 2,5 miliona dolaréw, co stanowi-
to grubo przekroczony proég reali-
zacji. Fani wspieraja, mimo ze

z pierwszych zapowiedzi wytania
sie wizja prostszej, bardziej prze-
znaczonej dla mas gry RPG. (PB) &

OBSIDIAN

ENTERTAINMENT

ekken VI

iedys$ to byta requta, dzisiaj bardzo rzadki
przypadek: oto czekamy na konsolowe
i pecetowe konwersje hitu z automatéw!

Kopanie kopa-
niem, ale fryzura
prosto od fryzjera
i nienaganna V£ta-
Zzeczka muszabyc.

E3dlaludu

Trwajg przymiarki do przeksztatcenia letnich
targéw E3 w Los Angeles w imprezg, na kté-
ra kazdy moze kupic sobie bilet. Wiekszos¢
firm jest przychylna takiej opcji. Duzo

w ostatnich latach méwito sie 0 ogromnych
kosztach ponoszonych przez wystawcéw.

PIXEL 1



Oby takich scenerii byto ja
najwiecej, bo nowe filmi
Ze - 0 zgrozo! - An
przypomina

phe

Mass Effect:

_—
S e

Andromeda

a te produkcje czeka cata
rzesza fanéw. Juz w marcu
na poétki sklepowe trafi

kolejna cze$¢ Mass Effect
o podtytule Andromeda.

Impact
Winter

oradzilibys$cie sobie
w $Swiecie tuz po kata-
strofie, jakg bytoby nagte

uderzenie w Ziemie sporych
rozmiaréw asteroidy? Taki los
spotkat nasza planete w nadcho-
dzacym Impact Winter.

Wcielimy sie tu w Jacoba, ktéremu
wraz z grupkg ocalatych udato sie
to zdarzenie przezy¢. Bohaterowie
nie majg wyjscia - musza przetrwac
30 dni w mroznym klimacie az do
czasu, gdy przybedzie po nich ekipa
ratunkowa, o ktérej zostali poinfor-
mowani w tajemniczej transmisji ra-
diowej. Nasz bohater i jego towarzy-
sze bedg sie od siebie réznic - kazdy
ma posiada¢ odmienne zdolnosci,

Fabuta czwartej odstony serii
przeniesie nas do Galaktyki
Andromedy, 600 lat po wydarze-
niach z poprzednich gier.
Pokierujemy w niej jednym

BIOWARE

NELS EERA]
oko, szykuje sie
co$ w stylu Flame
in the Flood. Mamy
nadzieje na lepszy
balans poziomu
trudnosci!

potrzeby oraz cechy charakteru, co
przetozy sie na catkiem inne reakcje
w kryzysowych sytuacjach. A tych
na pewno nie zabraknie... Czy 30
dni to wystarczajgco dtugo, by wy-
robi¢ w sobie instynkt przetrwania?
0 tym kazdy z nas bedzie mégt sie
przekonac juz niedtugo, poniewaz
premiera gry przewidziana jest na
poczatek tego roku. (PS) il

MOJO
BONES

z rodzenstwa Ryderdéw (bratem
lub siostrag) i weZzmiemy udziat

w wyprawie badawczej dowodzo-
nej przez ich ojca. Na swej dro-
dze na pewno natkniemy sie na
wiele mniej lub bardziej nieprzy-
jemnych niespodzianek, a w prze-
réznych starciach wesprze nas
ekipa, w ktdérej sktadzie znajdzie
sie na przyktad Asari i Kroganin.
Oczywiscie naszej epickiej podré-
7y nie bedziemy odbywac na pie-
chote. Otrzymamy do dyspozy-
cji odpowiednik znanej wszystkim
Normandii - okret Tempest

- oraz mtodszego brata Mako,
czyli pojazd o nazwie Nomad, juz
teraz prezentujacy sie ciekawiej
od swojej nieodzatowanej siostry.
Co ciekawe, EA i BioWare nie na-
krecajg wokdt swojego nowego
dziecka zbednego publicity,

co moze wyj$¢ nowemu Mass
Effectowi tylko na dobre. Recen-
zja juz za miesigc! (PS)

autofire

Zmartznany z pracy wid Software Jan Paul van
Waveren. Udzielat sie przy kolejnych czesdach
Quake'a, byt tez gtownym programista Rage'a.
John Carmack okreslat go jako swoja prawa reke.
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Super Mario Odyssey

to wie, czy ten tytut (a nie Legend of Zelda:
Breath of the Wild) nie bedzie decydujgcym
argumentem za kupnem Nintendo Switcha.

Fanéw Maria nie trzeba przekonywac (tym bardziej ze
produkcja na pewno bedzie im przypominac kultowe
Super Mario 64), ale i dla pozostatych ta gra moze
okazac sie spetnieniem marzeh o bukolicznej przygo-
dzie. Oto wasacz trafia do metropolii tylko przypadkowo
przypominajacej Nowy Jork. Skacze po dachach z6ttych
takséwek, zapyla po gzymsach sto metréw nad ziemia,
ale z pierwszej prezentacji widac takze, ze czes$¢ akcji
dzieje sie w le$nej okolicy. Tym niemniej sekwencje,

w ktérych Mario swobodnie biega po ulicach niczym

w Grand Theft Auto V, wygladajg po prostu obtednie.
Nawet hardkorowcy zmeczeni nadmiarem przemocy

w grach Rockstara bedg mogli przy tym odpoczaé! (PB)

“* Wnioskujac ze screendéw, srodowi- CRANEBALLS
sko gry bedzie bardziej urozmaicone
od monotonnych pél No Man's Sky.

osmicznych sandbokséw nigdy za wiele - chyba

taka mysl przyswiecata ludziom z niezaleznego

Craneballs Studio przy tworzeniu ich najnowsze-
go dzieta, czyli Planet Nomads.

Jako kosmicznemu rozbitkowi przyjdzie nam walczy¢

0 zycie na obcej planecie. Najwiekszy nacisk potozony zo-
stanie na budowanie przeréznych konstrukcji (zaréwno
budynkdw, jak i pojazdéw) oraz ulepszanie posiadanego
juz sprzetu. Autorzy obiecujg powalajgcg wrecz mnogosc
opcji, zapowiadajgc mozliwos$¢ grzebania chociazby przy
skafandrze naszego awatara. Te wszystkie aktywnosci
pozwolg przetrwac¢ w niegoscinnym srodowisku, a okolicz-
na fauna i flora na pewno nie utatwi graczom zycia...

Co wyjdzie z tych wszystkich deklaracji, przekonamy sie
juz niebawem. Trzymamy kciuki, by gra nie poszta Sladem
No Man's Sky, ktérego twércy réwniez sporo obiecywali
fanom kosmicznych piaskownic. (PS) &

Oculus walczy 3gry Valve Destiny 2

Firma przegrata proces z ZeniMax Media, Gabe Newell ogtosit, ze jego firma pracuje Gracze toczg sieciowe walki w Destiny, do
ktéremu musi zaptacic¢ pét miliarda dolaréw. nad nowymi projektami VR. Bedg one ktérego nadal wychodza dodatki (grudnio-

Dyrektor generalny Oculusa Brendan Iribe dziata¢ na silnikach Unity oraz stworzonym wy The Dawning). Bungie i Activision za-
zrezygnowat z petnionej funkcji. Na dodatek przez Valve Source 2. Nie padajg na razie powiedziaty, Ze Destiny 2 ukaze sie ,,przed
amerykanska sie¢ Best Buy usuneta ze zadne szczegéty (Half-Life 3?), ale Newell koricem roku". Do teamu pracujgcego nad
sklepéw ponad 200 stoisk z Oculusami. zapowiada, ze nie sg to mate projekty. gra wtgczono ekipe Vicarious Visions.
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- JESLI DEBIUTOWAC, TO TYLKO Z ROZMACHEM

Abatron

To kolejny RTS w kosmosie, ktory wyrdznia
sie przede wszystkim mozliwoscig do-
wodzenia poszczegolinymijednostkami
w trybie FPS. Za pomocg jednego klawi-
szamozemy przeskoczyc¢ z planu ogolne-
QO prosto W sam srodek pola bitwy.

== Trzeba przyznac,
ze kosmiczne bestie
prezentujg sie mato
sympatycznie. W grze
przyjrzymy sie im

z bliska.

14 PIXEL

rewolucja

gatunku?

== Abatron pokaze, jak wyglada
walka w RTS z pozycji zwykte-
go szeregowego.

Spektor

otgczenie gry RTS i FPS?
PW sumie dlaczego nie. Kazdy
pomyst na wyrdznienie sie
w ttumie strategii rozgrywanych
w kosmosie jest dobry. Tym bardziej
ze Abatron to pierwsza wielka
gra amerykanskiego studia W3,
ktére do tej pory specjalizowato sie
gtéwnie w tworzeniu efektéw spe-
cjalnych na silniku Unreal 4. Jesli
potgczenie tych dwéch zupetnie
réznych od siebie gatunkéw wyj-
dzie im réwnie dobrze, co tworzenie
wirtualnych eksplozji i wybuchéw,
to mozemy spodziewac czegos$
naprawde dobrego.

Historia opowiedziana w Abatro-

nie rozpoczyna sie tuz po zakoncze-
niu dtugiej i brutalnej wojny miedzy
dwiema zaawansowanymi technolo-
gicznie rasami: ludZmi oraz Haagenti.
Ludzie wykorzystujg zdobycze tech-
niki do pokonywania fizycznych nie-
doskonatosci - tworzg specjalne pan-
cerze zwiekszajace site i odpornosc,
a takze bronie i pojazdy. Z kolei Ha-
agenti, ktérzy przypominajg demo-
niczne bestie z piekta, posiadajg zdol-
nosci paranormalne. Dzieki swoim
umiejetnosciom potrafig zamieni¢
sie w broh masowego razenia. W wy-
niku ich konfliktu powstaje Council

of Abatron - unia, ktéra ma na celu
przywrécenie tadu we wszech$wie-
cie. Jednak nie wszystkie planety

chca wejsé na pokojowa Sciezke.
Abatron to gra nastawiona na gre
w sieci, ale nie zabraknie takze kla-
sycznej kampanii. W potyczkach mul-
tiplayer moze brac¢ udziat maksymal-
nie do o$Smiu graczy. Poczatek kazdej
rozgrywki wyglada klasycznie:
szukamy surowcow, budujemy baze
i tworzymy armie. Prawdziwa zabawa
zaczyna sie podczas staré z przeciw-
nikiem. Mozemy korzysta¢ z dwéch
planéw: ogdlnego, ktéry pozwala kon-
trolowac wiekszg ilos¢ jednostek, lub
szczegdtoweqo, gdzie w trybie FPS
walczymy jedng z wybranych postaci.
Wybrana jednostka dzieki trybowi bo-
hatera moze gromadzi¢ do$wiadcze-
nie (maksymalnie do 10 poziomu)
i rozwijac¢ dodatkowe ataki.

Poza tym tytut garsciami czerpie
z dorobku klasyki gier RTS. Kluczem
do sukcesu bedzie nie tylko dobra
strategia na polu walki, ale takze od-
powiednie zarzadzanie surowcami
i rozwijanie technologii. Twércy zapo-
wiadajg, ze rozgrzejg karty graficzne
bogato zastawionymi mapami - trafi-
my zaréwno na puste, kamieniste
planety, jak i na lodowe czy egzotycz-
ne krainy.

Premiera gry w sierpniu 2017
roku, ale juz jest o niej coraz gtosniej.
Trafita do Scistej czotéwki 100 najlep-
szych gier rankingu Indie of the Year
IndieDB, wybrana spos$réd ponad
20,000 produkcji.
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StworzyliSmy

co$ wyjatkowego

o Marcin Bieniek

W Black Isle pracowat nad Falloutem 2 i Planescape Torment. Wczesniej wydat kilka
nagrodzonych dodatkow do papierowych gier RPG. Mimo swietnej passy w1999 roku
zniknat z bbranzy. Po latach wraca na czele zespotu tworzagcego gre Torment: Tides of
Numenera, duchowego spadkobierce historii 0 Bezimiennym. Poznajcie ColinaMcComba.
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[ w potowie lat dziewiecdziesigtych postanowites
przestac tworzy¢ kampanie do tradycyjnych syste-
moéw RPG dla TSR i dotgczytes do studia Interplay, by
pracowac nad grami wideo. Czy byto to dla ciebie co$
waznego? Istotny krok naprzéd jako autora?
Doktadnie tak, byto to dla mnie bardzo wazne. W pew-
nym momencie poczutem, ze w TSR osiggnatem juz
wszystko. Pracowatem w zespole ztozonym z napraw-
de wspaniatych i kreatywnych oséb. Razem stworzyli-
$my kilka $wietnych kampanii, z ktérych pare zostato
nagrodzonych. Praca byta bardzo satysfakcjonujaca,
ale gdzie$ w Srodku czutem, Zze sta¢ mnie na duzo wie-
cej. Kiedy wiec pojawita sie propozycja dotgczenia do
zespotu tworzgcego gre wideo w $wiecie Planescape,
w tym konkretnym przypadku chodzito o gre na
PlayStation, wszedtem w to bez zastanowienia.

[ pzig wiemy, ze gra, o ktérej wspominasz, przezna-
czona byta na konsole i nigdy nie zostata ukoriczona.
Jak bardzo zaawansowany byt to projekt?

Nie za bardzo. W momencie, w ktérym gra zostata
anulowana, mieliSmy gotowy dokument z ogdlnymi jej
zatozeniami. Byt to efekt mojej pétrocznej pracy z pro-
gramistami. Miat to by¢ pierwszoosobowy hack'n’slash,
ale znacznie réznigcy sie do innych tego typu produkcji
na rynku. Testowali$my rézne rozwigzania, chcieliSmy
stworzyc co$ unikatowego.

[3 Jak twoja koncepcja miata sie do projektu gry Pla-
nescape opracowanego przez Chrisa Avellone, ktéry
ostatecznie zostat zrealizowany jako Planescape:
Torment? Dzis$ w sieci mozna znalez¢ jego fragmenty,
wykonat imponujgcg prace.

W tamtym czasie Interplay pracowat jednoczes$nie nad
trzema grami osadzonymi w Swiecie Planescape. Chris
dziatat w piecioosobowym zespole, do ktérego dotgczy-
tem w pewnym momencie jako drugi projektant. Bytem
odpowiedzialny za wiele elementéw fabuty i projekty
lokacji. Chris pilnowat, by wszystkie elementy skta-
daty sie w jedng spdjng catos¢. Wyznaczat mi kolejne
zadania, watki do rozwiniecia, postacie do dopracowa-
nia - wszystko po to, aby jak najlepiej rozwing¢ historie
przedstawiong w Tormencie.

= Cho¢ gra powsta-
ta na tym samym
silniku, co Pillars of
Eternity, to wiele
elementéw takich
jak wyglad postaci
na pewno nas
zaskoczy.

% W niektérych
przypadkach przed
podaniem dtoni
trzeba bedzie sie
dwa razy zasta-
nowic.

LUADING

Graficy wyraZnie inspirowali sie oktadka-

mi zespotdw grajacych rocka progresywne-

go z lat siedemdziesiatych.

P Czego nauczytes sie, wspotpracujgc wtedy

z Avellone?

Przede wszystkim dowiedziatem sie, ze nie jestem tak
dobrym projektantem, jak sobie to wcze$niej wyobra-
zatem. Chris na kazdym kroku mnie zaskakiwat. Byt
bardzo precyzyjny, jesli chodzi o spéjnos¢ fabuty czy
wyrazisto$¢ bohaterédw. Pokazat mi, jak tworzy¢ te
elementy sprawnie, szybko i dobrze. Przede wszystkim
nauczyt mnie, jak wciggna¢ gracza w $wiat bez potrze-
by opisywania go milionem stéw.

[ Mimo wszystko Planescape: Torment zyskat tatke
gry, w ktéra nie grasz, ale ktérg czytasz - dialogi na
800 tysiecy stéw zrobity swoje. Byliscie zdziwieni,
ze mimo wszystko tytut spotkat sie z tak pozytyw-
nym odbiorem?

Kazda osoba pracujgca nad tg produkcjg czuta, ze two-

rzymy co$ naprawde wyjatkowego, ale nie przypuszcza-

lismy, ze sukces bedzie tak dtugofalowy. Wiedzielismy,
Ze gra bedzie sie dobrze sprzedawad, ale nie czulismy,
Ze po latach nadal bedzie sie jg otaczac takim kultem.

P Planescape wypadt Swietnie, Baldur's Gate 2 i
Icewind Dale byty na ukoiczeniu, w produkcji znaj-
dowato sie nadal innowacyjne Neverwinter Nights.
Black Isle miato rece petne roboty, ale postanowites
opuscic firme i branze gier na wiele lat. Dlaczego?

W zasadzie to zostatem wyrzucony. Ztozyto sie na to
kilka elementéw. Nie mogtem do kornca porozumiec sie
z szefostwem. Poza tym po zakofczeniu tak rozlegtego
projektu, jakim byt Planescape: Torment, bytem wyczer-
pany. W ostatnich tygodniach przed premierg dostow-
nie spatem w biurze i pracowatem niezliczong ilo$¢
godzin. Doszto do tego, ze postanowitem na jaki$ czas
wycofac sie z branzy gier. Poznatem wtedy dziewczy-
ne, ktéra zostata mojg zona. Przeprowadzili$my sie do
Michigan, gdzie poczatkowo chciatem wréci¢ do branzy,
ale okazato sie, ze nikt tam nie tworzy gier.

PIXEL
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. EKIPA BRIANA FARGO DOWODZI, ZE GATUNEK NADAL MA SWOJ POTENCJAL

Interfejs gry jest bardzo przejrzysty.
Zostat dostosowany do konsol,
na ktérych tytut réwniez sie ukaze.

-a®

Jak widac, gra-
fikom nie jest obce
réwniez kino SF.
Tu.wyrazna inspi-
racja ,,Gwiezdnymi

= Zweotami”.

[ czy kiedykolwiek przypuszczates, ze na nowo
potgczysz sity ze starymi znajomymi ze studia Inter-
play, tym razem pod nowga flagg inXile?

Szczerze méwiac, nigdy nie podejrzewatem, ze do tego
dojdzie. Na szczescie, mimo ze nie tworzytem gier,
utrzymywatem kontakt z kilkoma osobami z dawnego
Interplaya. W 2012 dowiedziatem sie, ze Brian Fargo
poszukuje autoréw do nowego projektu Wasteland 2.
Wspomniatem Chrisowi Avellone, ze bytbym zaintere-
sowany, a on skontaktowat mnie z Brianem. Negocjacje
byty krétkie, Brian szybko odpowiedziat: ,,Witaj na
poktadzie".

P Kiedy wpadli$cie na pomyst, aby wskrzesi¢
Tormenta?

Mniej wiecej w tym samym okresie. Wspdlnie z Chrisem
rozmawiali$my o szansach wykupienia praw do settingu
Planescape od Wizards of the Coast. Negocjacje nie
doszty do skutku, ale wcigz bardzo chcieliSmy stworzy¢
nowa gre nawigzujgcq do Tormenta. Kiedy okazato

sie, ze Brian réwniez bytby tym zainteresowany, nie
zastanawialismy sie zbyt dtugo. To dzieki niemu nowy
Torment stat sie faktem.
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Swiat

R LM E N ER AN

Jak bedzie wygladac
Ziemia za miliard
lat? Monte Cook

w swoim systemie RPG
probuje odpowiedzie¢
na to pytanie. To swiat
inspirowany przez Pla-
nescape, Dark Space,
historie Gene'a
WolfeaiMichaela
Moorcocka oraz grafiki
Moebiusa. Jak sie oka-
2uje, wszyscy wielcy
pisalii rysowali
zgrubszaotym
samym.

[ Musieligcie wybraé¢ zupetnie nowy system

- dlaczego postawili$cie wtasnie na Numenere?
Ztozyto sie na to kilka elementéw. Nowy Torment to gra
oparta na czterech filarach: gteboka fabuta, unikatowy
$wiat, bardzo bogate dialogi oraz mozliwo$¢ dokony-
wania wielu wyboréw. Swiat Planescape bytby tutaj
idealny, ale z r6znych powoddéw nie udato nam sie go
zdoby¢. Od wielu lat przyjaZnie sie z Monte Cookiem.
Jeszcze w czasach TSR pracowali$my wspdlnie nad
kampaniami do Planescape. Kiedy przedstawit mi swoj
autorski system, Numenere, bytem nim zachwycony.
Byt dziwny, zupetnie inny od wszystkiego, co znatem.
Stanowit to, czego doktadnie potrzebowalismy do
naszej nowej gry.

[ Powiedziate$ kiedys, ze Planescape: Torment nie
jest gra, w ktérej wybierasz miedzy dobrem i ztem,

ale przede wszystkim szukasz odpowiedzi na wielkie
pytania. Jakiego rodzaju wielkie pytania znajdziemy

w Tides of Numenera?

Dotyczg one trzech gtéwnych tematéw zwigzanych

z fabuta: dziedzictwo, porzucenie i tajemnica. Wszystkie
trzy razem prowadza od odpowiedzi na pytanie, jakie
znaczenie ma pojedyncze ludzkie zycie. Nie chodzi tutaj
o odkrywanie tego, jakie znaczenie ma moje zycie czy
twoje, ale zycie w znacznie szerszym rozumieniu. To tez
kolejny powdd, dla ktérego wybralismy Swiat Nume-
nery. Jest on osadzony w $wiecie przysztosci, ktéry
oddzielajg od nas miliony lat. Jesli zastanowisz sie, co
oznacza ludzkie zycie w tym kontekscie - niezaleznie
czy trwa 50, 70, czy nawet 100 lat - to okazuje sie,

ze jest niczym. Czy rzeczywiscie? Nasza gra pomoze

ci odnaleZ¢ odpowiedZ na to pytanie.

[ Tides of Numenera bedzie mozna ukonczy¢, podaza-
jac wieloma réznymi sciezkami.

Doktadnie tak, potozyliSmy ogromny nacisk na moz-
liwos$¢ wielokrotnego przechodzenia gry. Za kazdym
razem bedziesz odkrywac co$ nowego, jednoczesnie
czujac, ze dokonujgc pewnych wyboréw, zamykasz
sobie niektére drogi. Nasze zadanie, jako scenarzystow,
byto bardzo wymagajace. Musieliémy doktadnie okre-
$li¢, ktére elementy gry stanowia jej gtéwny element,

a ktére sg mniej znaczgcymi dla fabuty dodatkami.

P Kiedy gratem w bete, bardzo spodobat mi sie sam
poczatek, w ktérym nasz bohater spada z bardzo wy-
soka i krok po kroku odzyskuje swojg Swiadomosc.

W Pillars of Eternity dostali$my klasyczng zagrywke
znang z gier RPG: nasza karawana zostata zaatakowa-
na gdzies$ na przeteczy, nic szczegdlnego.

Zalezato nam na tym, aby gracz od samego poczatku
zanurzyt sie po uszy w naszej opowiesci. Z poczatku taki
sposob wejscia w gre, gdzie gracz zostaje w zasadzie



o

= Baldur's Gate.

Gra prezentuje
sie imponujgco nie
tylko na szkicach
- gotowe lokacje
zaskakuja rozma-
chem. Tutaj czué
ducha ,, dwéjki”

rzucony na gtebokg wode, moze sie wydawac nieco zawi-
ty i skomplikowany, ale wierzymy, ze to zadziata tylko na
korzys¢ catej historii, ktéra jest warta odkrycia.

[ Gtéwne pytanie pojawiajace sie w grze - jakie zna-
czenie ma pojedyncze ludzkie zycie - to temat bardzo
czesto obecny w literaturze oraz szeroko rozumianej
popkulturze: filmach, grach, muzyce. Czym sie inspiro-
waliscie?

Nasze inspiracje sg bardzo szerokie. Jesli o mnie
chodzi, to bardzo wielki wptyw wywarli na mnie Michael
Moorcock i jego cykl ,,Dancers at the End of Time",

a takze ,Kroniki Amberu"” Rogera Zelaznego. Pomystéw
szukam takze w obrazach - mocno dziatajg na mnie
fotografie Joela Petera Witkina. Co sie natomiast

tyczy muzyki, chcieliSmy uzyskac efekt zblizony do
kompozycji Nine Inch Nails i Briana Eno. Na szczescie ja
i Mark Morgan (kompozytor muzyki w Torment: Tides
of Numenera) stuchamy podobnych rzeczy, wiec bardzo
tatwo byto dojs$¢ do porozumienia.

P Czy mozesz przyblizy¢ nam system klas dostepny
w Tides of Numenera?

W grze bedziemy mieli do wyboru trzy klasy: Glaive,
Jack i Nano. Glaive wyrdznia sie sitg i szybkoscia, dla-
tego Swietnie radzi sobie w bezposrednim starciu. Jack
to klasa, ktéra oferuje najwiecej dodatkowych umiejet-
nosci, ktére mozna rozwijac i ktére pozwalajg wykony-
wac zadania bez koniecznosci walki. Nano najbardziej
przypomina klasycznego maga. Potrafi korzystac

z urzadzen i technologii pozostawionych na Ziemi przez
starozytne cywilizacje.

Co to jest, do cholery” - podczas grania
w bete to zdanie czesto cisneto nam sie na usta.
Zaskoczen nie brakuje.

Swiat Numenery to miks
tradycyjnego fantasy
z klimatami SF.
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. IZOMETRYCZNE RPG W WYDANIU INEXILE | OBSIDIANA TRZYMAJA SIE BARDZO MOCNO

P Czy dzieki tym klasom postacie bedg bardzo sie od

siebie rézni¢?

Jedna z najwiekszych zalet Numenery jest to, ze

w zasadzie kazdy moze robi¢ wszystko. Oczywiscie im

mniej jeste$ w czyms$ wyszkolony, tym stabsze bedg

efekty i bedzie cie to kosztowac wiecej wysitku. Mozesz
Ty e ST prébowac réznych rozwigzan, ale wszystko bedzie

stylu sprawdzi sie na konsoli? Na = miato swoje konsekwencje. Generalnie fani klasycznych

Xboxie grato sig catkiem przyjemnie. | gier RPG odnajda sie w naszym systemie bez problemu.

Numenera to setting nastawiony przede wszystkim na

opowiadanie historii. Znajdziesz tu wiele zasad i zawito-

$ci, ale nie musisz by¢ specjalistg znajagcym system od

podszewki, by czerpac z gry przyjemnos¢.

=" Inny $wiat i technologia, odlegta przy-
sztos$¢ - a jednak magia wcigz ma wielkie
znaczenie.

[ Bardzo ciekawie wyglada wasza wspétpraca z Obsi-
dian Entertainment. MoZna jg nazwad przyjacielskim
wspétzawodnictwem. Tworzycie podobne gry adreso-
wane do podobnych odbiorcéw.
Wzajemne dobre relacje wynikajg z faktu, ze Swietnie
. i sie znamy. inXile i Obsidiana tworzg starzy kumple

«= Walka to tylko jeden ze sposobéw sw Int | Dzieki t b bl . R
rozwigzywania konfliktéw. Wiecej zabawy Z czasow Interplaya. Dzieki temu bez problemu wzajem
dostarczajg akcje szpiegowskie. nie sobie pomagamy. Przy Tormencie wykorzystaliSmy
silnik Pillars of Eternity oraz narzedzia do tworzenia
d . dialogéw autorstwa Obsidiana. Mamy wielki szacunek

Zzasem stonce,

a czasem zady- do wszystkiego, co pochodzi z ich warsztatu.
mione podziemia,
w ktorych czai sie
wiele niebezpie-"ij

P Dobrym przyktadem jest takze Chris Avellone, ktéry

czenstw. n pojawia sie w wiekszosci tworzonych przez oba studia
projektow.
3 Tak, jest freelancerem, wiec moze sobie na to pozwolic.
AL W Numenerze pomdégt nam z kreacjg bohateréw, dorzu-

cit tez kilka Swietnych pomystéw do samej historii.

[ kto jeszcze pracuje nad fabuta Tides of Numenera?
Mamy naprawde Swietny zespot, ktéry powiekszat sie
w ramach odkrywania kolejnych celéw na Kickstarte-
rze. Tworzg go miedzy innymi George Ziets, znany ze
znakomitego dodatku do Neverwinter Nights zatytu-
towanego Mask of the Betrayer; Nathan Long, autor
kilku Swietnych ksigzek w Swiecie Warhammera, ktory
pomdagt doszlifowad niektére elementy fabuty; Adam
Heine, wspdétautor Planescape Torment; Gavin Jurgens-
-Fyhrie, znany miedzy innymi z Diablo Ill. To naprawde
Swietna ekipa.

[ Tides of Numenera to zamkniety rozdziat.
Nad czym obecnie pracujesz?

Jedna z lokacjf jest e Jestem bardzo mocno zaangazowany w Wasteland 3
prawdzlyy ey SV ; » oraz kilka projektéw mojej firmy przeznaczonych na
organizmem. W jej . , .
wnetrzu jest wyjatko- : Oculusa. Wkrotce wypuszczamy gre o nazwie Space
wo przytulnie. 5 Dragon, w ktérej przejmujemy kontrole nad dwoma

smokami i przemierzamy kosmos. VR to przysztosc. k
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jujubee

odejrzewam, ze nie ma w Polsce gracza,
P ktérego ominetaby wiadomos¢ o powstajacej

w Katowicach grze Kursk. News ten obiegt
sie¢ w potowie 2015 roku i narobit sporo szumu nie
tylko nad Wista. Za gre odpowiada Jujubee, studio
zatozone przez Michata Stepnia, pracujgcego wcze-
$niej miedzy innymi w Infinite Dreams, oraz lgora
Zielinskiego i Arkadiusza Ducha, bytych pracownikéw
CD Projekt RED. Do tej pory skupiato sie gtdwnie na
grach mobilnych. Nie da sie jednak ukry¢, Ze jego
zatozyciele majg ambicje, by pomaranczowa pszczota
z logo Jujubee byta rozpoznawalna na $wiecie réw-
nie mocno, co ognisty REDbird CD Projektu.

.Jutro minie piec lat naszej dziatalnos$ci” - powie-
dziat Michat Stepien, CEO Jujubee. - ,Kiedy zaktada-
lismy firme, zaczeliSmy od gier mobilnych. Mielismy
doswiadczenie w tego typu projektach, wiedzielismy,
jak je tworzy¢ i sprzedawac. Wymagaty mniejszych
budzetéw. Nasza gra Flashout okazata sie matym hi-
tem i pozwolita nam tworzy¢ kolejne produkcje i gry
na zlecenie".

To wazna czes$¢ dziatalnos$ci Jujubee. W tamtym
roku ukazat sie Take Off - The Flight Simulator, zreali-
zowany na zlecenie Astragon Entertainment i swiet-
nie przyjety przez graczy mobilny symulator lotéw.
Jednoczesnie firma pracowata nad dwoma innymi du-
zymi tytutami.
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STUDIO JUJUBEE TO PASJONACI NOWYCH TECHNOLOGII | HISTORII

Tworcy

historii

Od wciggajgcych gier mobilnych po ambitne
strategie i gry przygodowe z historig w tle —
projekty Jujubee zaskakujg roznorodnoscia.
2017 rok bedzie dla katowickiego studia pod

wieloma wzgledami przetomowy.

Michat Stepied — opwaGA W TRUDNYCH CZASACH

Do siedziby firmy, ulokowanej

w jednym z biurowcéw w centrum
Katowic, trafitem w gorgcym okre-
sie. Realpolitiks - realizowana

z rozmachem strategia, ktéra doce-
lowo ma konkurowad z produkcja-
mi szwedzkiego Paradoksu, prze-
chodzita ostatnie poprawki i szlify.
Skad pomyst, by przesigsc sie

z gier mobilnych na RTS-y? Michat
Stepien wyjasnia: ,,Nigdy nie zakta-
dalismy, ze bedziemy tworzy¢ gry
jednego gatunku. Chcemy realizo-
wac projekty, ktére wpisujg sie

w nasze zainteresowania. Mamy

Jedenzzatozydeli
Jujubee, wazesniej

pracowat migdzy inny-
midla Infinite Dreams.
Wspdtpracowat przy
wielu doskonale przy-
jetych tytutach mobil-
nych. Obecnie dowodzi
zespofem pracujacym
nad Kurskiem.

== Graficy staraja
sie jak najdoktad-
niej odwzorowac
wyglad zatopione-
go okretu.




wiec wyscigdéwki, RPG, strategie

i gre przygodowa, czyli Kursk. Kaz-
da z nich to dla nas co$ nowego, do
kazdej podchodzimy ze Swiezymi
pomystami. Z drugiej strony rozwéj
studia pozwolit nam p6js¢ w kierun-
ku gier bardziej ambitnych".

W Realpolitiks dowodzimy wy-
branym panstwem (demokratycz-
nie, totalitarnie lub autorytarnie),
podejmujgc liczne decyzje zwigza-
ne z politykg wewnetrzng i miedzy-
narodowg. Wielkg zaletg gry jest
umieszczenie w niej aktualnych wy-
darzen geopolitycznych takich jak
na przyktad kryzys migracyjny. Re-
alpolitiks oferuje takze scenariusze
rozgrywane w przysztosci, gdzie
rozwdj technologiczny pozwala na
walke o dominacje w morskich gte-
binach i na innych planetach.

Twércy podkreslajg jednak, ze
niezwykle istotny jest dla nich re-
alizm, zwtaszcza w kwestii kre-
owania przysztosci. lgor Zielin-
ski, gtéwny projektant Realpolitiks,
przyznaje: ,W zespole tworzacym
gre wszyscy jestesmy pasjonata-
mi geopolityki. Nasze scenariusze
mocno opieraja sie na potencjal-
nych zmianach na $wiecie. Przykta-
dowo w historii rozgrywanej
w 2050 roku, juz po Il wojnie $wia-
towej, obserwujemy rozpad dzisiej-
szych organizméw panstwowych
na mniejsze". W Realpolitiks po-
jawiajg sie réwniez nawigzania do
rozmaitych teorii wystepujacych na
przyktad w,,Zderzeniu cywilizacji”
Huntingtona czy ,,Gwiezdnych woj-
nach" i dotyczacych miedzy innymi
rozwoju arsenatu atomowego.

= % Twércom
Kurska zalezy na
stworzeniu grafiki
wysokiej jakosci.
Widac to chociazby
w wygladzie
postaci.

Gra nie ucieka od trudnych pytan
i zagadnien. O tym, ze Jujubee nie
boja sie konfrontacji, Swiadczy cho-
ciazby ciekawa akcja promocyj-
na gry, w ramach ktérej czotowym
Swiatowym przywddcom wysta-
no kartki Swigteczne z ich podobi-
znami grajacymi wiasnie w Real-
politiks. Grafiki te mozna spotkac
takze w samej grze w roli ekranéw
tadowania.

Okazuje sie jednak, ze popraw-
nos$¢ polityczna dotyka takze bran-
ze gier wideo. Jujubee odczuli to
podczas rozméw z niektérymi wy-
dawcami. ,,Realpolitiks bardzo im
sie podobat, ale cze$¢ uznata, ze
temat walki z terroryzmem czy
migracji jest zbyt kontrowersyjny
i lepiej go nie poruszad. To dziwne,
zwlaszcza ze w naszej grze w zaden
sposéb nie oceniamy tych kwestii,
to gracz o wszystkim decyduje”

- méwi Michat Stepien. Gra trafita
pod skrzydta globalnego wydawcy
C1, notabene pochodzacego z Rosji,
ktéra w grze zostata przedstawiona
jako kraj totalitarny. Jak widac¢, wy-
dawcy z naszej czes$ci Europy maja
wiecej odwagi niz ci zachodni.

=2 Taka sympatyczng kartke
$wigteczng dostat od studia
Jujubee sam Putin. Preor-
der pewnie zamdwiony.
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== W jednym ze scenariuszy
Realpolitiks Niemcy sg

mocno okrojone. Ciekawe,
co na to Angela.

Tworcy nie ukrywajq, ze Realpolitiks
to dla nich wazny projekt i na pewno
nie ostatni, jesli chodzi o gry RTS.

r

ODKRYWANIE TAJEMNICY

Drugi wielki projekt Jujubee, ktéry
ujrzy $wiatto dzienne w drugim
pétroczu, to Kursk. Jak podaje
producent, bedzie to pierwsza

w historii gra dokumentalna ktada-
ca nacisk na realizm i opowiedze-
nie historii oraz taczaca elementy
gier przygodowych, surviwalowych
i szpiegowskich. Michat Stepien,
szef projektu, wyjasnia: ,,Gry uni-
kajg prawdziwych historii, ktére za-
zwyczaj sg ttem do gtéwnych wy-
darzen. Wyszli$my z zatozenia, ze
skoro filmy poruszajg tematy histo-
ryczne, to dlaczego gry tez nie mia-
tyby tego robi¢. Samo pokazanie

« Kursk bedzie grag z pierwszoosobowym
sposobem widzenia akcji, nastawiong na
jak najwiekszg immersje.

PIXEL
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. TAKIE TEMATY JAK KURSK CZY PRZELECZ DIATLOWA SAME DOSTARCZAJA OPOWIESCI

zycia na okrecie podwodnym

jest ciekawe, zadna produkcja
wczesniej tego nie robita.

W przeciwienstwie do filmu gra
pozwala na interakcje, to idealne
medium, by oddac¢ atmosfere todzi
podwodnej".

K-141 Kursk byt ogromnym
150-metrowym okretem atomo-
wym, ktéry 12 sierpnia 2000 roku
zatonat w wyniku wybuchu, zabie-
rajac ze sobg catg zatoge liczaca
118 oséb. Wokot katastrofy narosto
wiele pytan. Najwazniejsze z nich
dotyczg tego, jak do niej doszto
i dlaczego nikt z zatogi nie ocalat,
mimo ze cze$¢ marynarzy przezyta
sam moment wybuchu.

Lista teorii spiskowych ttuma-
czacych przyczyny katastrofy jest
bardzo dtuga, ale twércy nie za-
mierzajg ich w swoim projekcie
wykorzystywacd. Bardzo delikat-
nie podchodzg do tematu Kurska,
ktéry budzi sporo emocji. Przeko-
nali sie o tym na wtasnej skorze
po opublikowaniu newsa i krétkie-
go trailera gry. ,,Wsréd rosyjskich
graczy odbiér byt pozytywny, ale
sporo zamieszania wprowadzity
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rosyjskie media mainstreamowe ta-
kie jak Rossija 24, ktére w ogdle nie
rozumiejg gier. Przekonalismy sie
na wtasnej skorze, jak tatwo moz-
na zmanipulowad czyj$ przekaz.
0Od razu wystosowali$my oficjalne
os$wiadczenie, ze nie wchodzimy
w zadne teorie spiskowe i to troche
te media uspokoito” - méwi Michat
Stepien.

Twdrcy przyznaja, ze nie wybra-
li historii Kurska po to, by wzbu-
dzac¢ kontrowersje. Jednym z gtéw-
nych zatozen byto stworzenie gry
na wysokim poziomie graficznym.
W tym celu poszukiwano historii,
ktorej akcja rozgrywataby sie na

n Okret Kursk po
wybuchu zamienia

sie w prawdziwe
piekto.

E Otojakmozna

zabic zas na okredie
podwodnym.

B (zed¢ akgji Kurska
rozegra sie na ladzie,
w takich bajecznych
lokagjach.

n Take Offto mobilny
symulator lotu, ktéry
zebrat$wietne opinie.

B Jakwida¢, poziom
detaliw kabinie pilota
jest bardzo wysoki.

naturalnie ograniczonym obszarze,
jak chociazby stacja kosmiczna.
Okret podwodny byt idealng alter-
natywa dla kosmosu, ktéry w ostat-
nim czasie jest mocno eksploato-
wany. Podczas wizyty w Jujubee
zobaczytem fragment dema, ktére
wczesniej mogli oglada¢ miedzy in-
nymigracze na gamescomie. Wne-
trza odwzorowano z wielkg doktad-
noscig. Tworcy korzystaja tutaj

z dokumentacji pozostatych okre-
tow tego samego typu co Kursk,

a takze konsultujg sie z osobami,
ktére na tych jednostkach ptywaty.

Drugie wazne zatozenie Kurska to
stworzenie produkcji o bardzo uroz-
maiconej rozgrywce. Toczaca sie
poza okretem akcja pierwszej cze-
$ci gry ma miec¢ charakter bardziej
przygodowy, z kolei same wydarze-
nia po wybuchu na poktadzie to juz
czysty surwiwal. Czeka na nas wiele
rozmow i interakcji, a dialogi maja
przypominac rzeczywiste dyskusje.
Bedziemy brac udziat w codziennym
zyciu okretu podwodnego, poczaw-
szy od zotnierskiego chrztu, ktéry
musi przejs¢ kazda nowa osoba na
poktadzie.

Demo, ktére zobaczytem, wygla-
dato bardzo dobrze. To, co usty-
szatem na temat Kurska, brzmiato
jak zapowiedZ gry, ktéra ma spore
szanse zawojowac $wiat. Kiedy
ujrzatem pasje, z jakg Jujubee
podchodzi do swoich tytutdw,
stwierdzitem, ze jest spora szansa
na to, ze tak wtasnie bedzie. ks
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DIV inXile Entertainment Wersja PL: tak

ol Spektor

koncu jest. Powstajacy od
4 lat monumentalny na-
stepca Planescape: Tor-

ment, ktéry przerasta go pod kaz-
dym wzgledem (przygotujcie oczy
na lekture ponad miliona stéw), tra-
fit do graczy. Tym razem nie tylko
na PC, ale i na konsole.

Wraz z kazdg zapowiedzig, ktéra
odstaniata kolejne szczegdty nowe-
go Tormenta, coraz bardziej nabie-
ratem apetytu na te gre. Z jednej
strony chciatem dowiedziec€ sie,
jaka nowa historie majg do opowie-
dzenia autorzy, ktérzy blisko 20 lat
temu stworzyli Bezimiennego,

a z drugiej ciekawito mnie, jakie roz-
wigzania pociggnie za sobg decyzja,
by dostosowac tego badZ co badZ
klasycznego izometrycznego RPG
na nowe konsole.
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TORMENT: TIDES OF NUMENERA

Jesli chodzi o historie, to sam po-
czatek jest juz dobrze znany gra-
czom, ktérzy mieli okazje wyprébo-
wac bete. Co prawda w pierwotnej
fazie wersja testowa byta mocno
niegrywalna, ale z kazda kolejng ak-
tualizacjg robito sie juz coraz lepiej.
Poczatek wers;ji, ktérg ogrywalismy,
jest juz oczywiscie opracowany do
perfekcji.

Akcja dzieje sie w fantastycznym
Swiecie Numenery, umiejscowio-
nym miliard lat w przysztosci. Nasz
bohater, Ostatni Porzucony, zostat
stworzony przez Pana Wcielen, kto-
ry przez lata mieszkat w jego ciele.
Historia rozpoczyna sie w momen-
cie, gdy Pan Wcielen opuszcza na-
sze ciato i zostajemy w pewnym
sensie uwolnieni. Spadamy na zie-
mie i krok po kroku odbudowujemy
wiasng tozsamosc.

il
Bohater

Bezimienny
zPlanescape:
Torment to whrew
pozorom jedna
zbardziej wyrazistych
postaci w historii gier
RPG — zaréwno pod
katem wygladu, jak

i osobowosci. Ostatni
Porzucony, choc na
pierwszy rzut oka
wydaje sie by¢ mniej
charyzmatyczny, pod
wzgledem tajemniczo-
4i przerasta swojego
poprzednika.

<= Ludzki umyst

to miejsce petne
niebezpieczenstw.
W grze nieraz sie
o tym przekonamy.

taczenie elementéw uktadanki roz-
poczyna sie juz na etapie samego
lotu. Trafiamy do lokacji przedsta-
wiajgcej nasz wiasny umyst, gdzie
wybieramy miedzy innymi klase po-
staci. Do wyboru mamy trzy: Glewia
(klasyczny wojownik), Szelma (po-
szukiwacz przygdd) i Nano (mag).
Poza tym staczamy krétka walke

z Rozpacza, prébujgcym nas znisz-
czy¢ demonem. Pojedynek ma cha-
rakter tutorialu i w poréwnaniu do
bety zostat znacznie uproszczony,
co moim zdaniem wyszto grze na
dobre.

Po upadku na ziemie budzimy
sie w poblizu uszkodzonej komory
rezonansowej u stép miasta Sagus
Cliffs. Mimo dtugiego lotu i bole-
snego lgdowania nasze ciato szyb-
ko sie regeneruje, ale do odzyska-
nia petnej sprawnosci i pokonania



nekajacej nasz umyst Rozpaczy
musimy naprawi¢ i uruchomic ko-
more. | tutaj rozpoczyna sie wtasci-
wa przygoda. Oczywiscie w miescie
nie ma mechanika, ktéry za drobng
optata podskoczytby na kwadrans
i poskrecat, co trzeba. Spotykamy
za to dwdch towarzyszy: Aligerna
i Callistege. Oboje znaja kogos, kto
moze nam pomac. Okazuje sie jed-
nak, ze kazda z kolejnych oséb wie-
dzaca, jak rozwigzadé nasz problem,
chetnie podzieli sie informacja, ale
w zamian za wykonanie zadania.
| tak w krétkim czasie, chcac nie
chcac, w trakcie kilku pierwszych
godzin przeczesujemy najrézniejsze
zakamarki Saqgus Cliffs - od ukry-
tych w podziemiach tuneli nazwa-
nych jakze wymownie Bebechami
przez dzielnice kupieckie i $wigtynie
po przystan powietrznych statkéw.
Przypomniat mi sie tu poczatek
drugiej czedci Baldur's Gate. Tam
tez ladujemy prosto w sercu wielkie-
go miasta i krok po kroku odkrywa-
my jego warstwy, jednoczesnie sie
z nim zzywajac. lle bym dat, by prze-
7y¢ jakie$ nowe przygody w Amn...
Takie rozwigzanie bardzo mi sie
podoba. W Pillars of Eternity akcja
dtugo sie rozkrecata i gdy w koncu
docierali$my do miast, to - krétko
méwigc - nie byty one zbyt impo-
nujgce. Gtéwna akcja dziata sie na
obrzezach. W Torment: Tides of Nu-
menera trafiamy do miasta, ktére
Zyje wtasnym zyciem, w ktérym nie
brakuje ciekawych miejsc, osobli-
wych bohaterdw i, co najwazniejsze,
tajemnic do rozwigzania.

== A to jedna z lecznic,
w ktérych z pomoca
przychodzg mate drony.

= Swiat Nume-
nery jest bardzo
niejednoznaczny.
Twércy musieli
stanac¢ na gtowie,
by rzeczywiscie
wygladat jak dzie-
to nieznanej nam
cywilizacji.

[ |
Religia

Numenera to swiat,
w ktérym magia,
nauka i religia mocno
sie ze soba Scieraja.
Dziatajq tu organizacje,
kulty i grupy religijne,
dla ktérych nasz
bohater, jako istota
powotana do zycia
przez Pana Wcieler,
jest bardzo fakomym
kaskiem.

TORMENT: TIDES OF NUMENERA  PLAY THE GAME

. Tajemnica” to stowo-klucz dla tej
gry. | tutaj dochodzimy do sedna
sprawy, czyli do samej mechaniki.
Walka w nowym Tormencie odgrywa
wazna role, ale nie jest najwazniejsza.
Podejrzewam, ze ma to zwigzek z do-
stosowaniem rozgrywki do cierpliwo-
$ci konsolowych graczy. Potyczki to-
czone sa w trybie turowym i stanowig
swego rodzaju wydarzenie, nierzadko
- z uwagi na specyfike trybu turowe-
go - trwajgce dosc dtugo. W zwigzku
z tym twdrcy nie zarzucajg nas prze-
ciwnikami. Nie jest tak, ze idgc pod-
ziemiami, co krok wpadamy na grup-
ke bestii do pokonania. Gdyby gra
miata mechanike wtasciwg dla trybu
aktywnej pauzy, bytoby to naturalne
rozwigzanie, natomiast w przypadku
trybu turowego takie sytuacje znacz-
nie spowolnityby tempo rozgryweki.

Torment to przede wszystkim gra
fabularna. Powiedziatbym, ze znacz-
nie blizej jej do gier przygodowych
niz klasycznych RPG.

© Zakopane ma
swojego misia

na Krupéwkach,

a w Sagqus Cliffs

u bram miasta wita
nas... to cos.

Zresztg to samo odczucie towarzy-
szyto mi kilkanascie lat temu, pod-
czas gry w pierwszego Tormenta.
Urozmaicone bronie, zbroje, zabdj-
cze zaklecia - okej, to wszystko tu
znajdziemy, ale to tylko dodatek

do fabuty. Co najwazniejsze, Colin
McComb i spdétka staneli na wysoko-
$ci zadania, by stworzy¢ naprawde
wymagajgce questy, ktére wcigga-
ja nas w Swiat Numenery. Przykta-
dowo bardzo szybko okazuje sie, ze
hasto: ,,Kazda rozmowa ma znacze-
nie"” ma w sobie co$ z prawdy. W ob-
rebie danej lokacji NPC dobrze sie
znajg i majg rézne wspdlne intere-
sy. Czesto pomagajac jednej osobie,
wchodzimy w konflikt z drugg i na-
gle pojawia sie trzecia, ktéra wpro-
wadza jeszcze inny watek. Dwie
lokacje dalej okazuje sie, ze rozwig-
zanie zadania mieliSmy w garsci,
ale jeden z naszych wczesniejszych
wyboréw nie byt do konca trafny

i musimy kombinowac dalej.

PIXEL
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Nowoscig sg tytutowe ,tides”, czy-

li nurty. To $ciezki rozwoju charak-
teru postaci. W grze to nie charak-
ter nas ksztattuje, ale odwrotnie. To,
w jaki sposéb postepujemy, wpisuje
nas w jeden z pieciu nurtéw, kazdy
z przypisanym kolorem. Przyktado-
wo nurt czerwony jest wiasciwy dla
o0s6b dokonujgcych gwattownych
decyzji pod wptywem emocji, a z ko-
lei w nurt ztoty wpadamy, postepu-
jac szlachetnie wobec innych. Domi-
nacja jednego z nurtéw otwiera dla
nas inne opcje dialogowe.

Kolejnym uktonem w strone
konsolowcdw, zastepujagcym w pew-
nym sensie tradycyjng walke, jest
wykonywanie testéw na site, szyb-
kosc¢ i intelekt, ktére pozwalajg roz-
wigzac niektdre sporne sytuacje,

w tym takze unikac starc. Punkty

w ramach kazdej akcji rozdzielamy
sami, mozna je regenerowac w trak-
cie odpoczynku.

Catos¢ jest niezwykle klima-
tyczna. Ambientowa muzyka Mar-
ka Morgana - tego samego, ktéry
skomponowat Sciezke do orygi-
nalnego Tormenta, a takze dwdéch
pierwszych Falloutéw, idealnie po-
zwala skupi¢ sie nad lekturg dtugich
opiséw i dialogéw. Dobrze kompo-
nuje sie takze z grafika Swiata
Numenery, ktéry wyglada jak
steampunk na LSD. Ciezki przemyst
miesza sie tu z architektura przy-
sztosci, ktérej blizej do piekna rene-
sansu niz ponurych konstrukcji ze
szkta i betonu.

Torment: Tides of Numenera to
gra petna tajemnic, ktéra wcigga na
dtugie godziny. Fani RPG beda
zachwyceni.
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Planescape: Torment doczekat
sie godnego nastepcy. Gra
zachwyca pod kazdym
wzgledem.

E

«= Technologia
technologig, ale czy
jest cos bardziej
majestatycznego
niz wielki sterowiec
na niebie?

= Widok karty
postaci, jak i caty
interfejs, jest bar-
dzo przejrzysty.

= Numenera to
Swiat peten cieka-
wych wynalazkéw.
Z niektérymi uda
nam si¢ nawet
porozmawiac.

% Zniszczony
statek powietrzny?
Wyczuwamy zada-
nie do wykonania.
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* RESIDENT EVIL

Rodzinka Bakeréw w catej
PSVR
. PC . PS4 . XON E m ﬁwm okazatosci. Czy na pewno sg tymi,

na kogo wygladajg?

ODIVE=NIN Capcom Wersja PL: tak

Pocztar

iedy zatozytem na gtowe
K Playstation VR i zagratem

w kréciutkie demo Resident
Evil VII, wiedziatem juz, ze dane mi
bedzie doswiadczyc¢ czegos wyjat-
kowego. Nie mylitem sie - najnow-
sza odstona tasiemca od Capcomu

to nie tylko najlepszy RE od ponad
" dekady, ale i pierwsza ,, duza” gra
znanej marki na gogle Sony.

Gtéwnym bohaterem gry jest Ethan,
ktéry po otrzymaniu od swojej za-
ginionej zony wiadomosci z prosba
0 pomoc, wyrusza do Luizjany, by
uwolnic jg z rgk przerazajgcej

i groteskowej rodzinki Bakerow,
zywcem wyrwanej z planu ,, Tek-

S sanskiej masakry pitg mechanicz- zagramy w wirtualnej rzeczywisto-
'h. . ng". Nasz protagonista, bedacy $ci. Mozemy zajrzeé w kazdy zaka-
- zupetnym przeciwienstwem Chrisa marek, a nawet wychylac sie i wy-

' Redfielda, nie posiada pokaZznego gladac zza rogu. Grafika przewaznie

arsenatu ani wojskowego przeszko- wypada dobrze, miejscami ocierajac
lenia, jest za to zdeterminowany, by  sie o fotorealizm (znakomicie wygla-
odnaleZ¢ ukochana. Nie wie jeszcze,  da na przyktad mimika twarzy, zarost

K jaki koszmar czeka go w starym, za-  czy detale pokroju $liny w ustach
t . puszczonym i obrzydliwym domu. przemawiajgcej postaci). Z drugiej
X ',' < Wielu fanéw kultowej serii horro- strony tekstury potrafig czasem po-
». " row stracito nadzieje, ze Resident straszy¢ ubogimi szczegétami lub
&3 Evil wréci do klasycznego straszenia.  doczytywac sie na naszych oczach.
' » Twércy wystuchali jednak utyskiwan Jednak w ogdlnym rozrachunku ma-
‘" i w siddmej, kanonicznej odstonie gicy z Capcomu znaleZli moim zda-
f' ! h surwiwal znéw gra pierwsze skrzyp- niem ztoty Srodek, ktéry sprawia, ze
Il ',A. ce. Akcje obserwujemy z perspek- na gre patrzy sie bardzo przyjemnie,
b tywy pierwszej osoby, a nie zza ple- nawet w trybie VR.
' ‘ is cow, jak to miato miejsce wczesniej. Zwiedzanie brudnych i pokry-
" ‘:':: To zmiana na lepsze, ktéra daje tych dziwng, ropna substancjg po-
3 . nowe mozliwosci, szczegdlnie jesli mieszczeh utatwia klasyczna mapa. — e———— —
. |
o "' '
o ' . ' )
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Kazdy, kto ochoczo odhaczat kolejne
pomieszczenia w Silent Hill, poczuje
sie jak w domu. Powracaja kultowe
elementy wpisane w DNA serii: po-
szukiwanie i tgczenie przedmiotdw,
ziofa lecznicze, magnetofony
(w miejsce maszyn do pisania) do
zapisu stanu gry czy wreszcie za-
rzadzanie ekwipunkiem. Skrzynie na
przedmioty przydadza sie bardziej
niz kiedykolwiek - sam nieraz stawa-
tem przed dylematem, czy zabraé
paczke nabojéw, apteczke, wytrych
czy moze klucz, ktéry wygladat na
przydatny do ruszenia fabuty. Pro-
blem nasilat sie pod koniec gry, kiedy
plecak pekat w szwach: spluwy, noze,
karabin maszynowy, bomby, granat-
nik, miotacz ptomieni i strzelba.
Finat opowiesci zostat Zle zba-
lansowany, przez co Ethan okazu-
je sie wyposazony jak mieszanka
czotgu z ambulansem. Na szcze-
$cie przez wiekszg czes$c gry nie jest
tak rézowo i nieraz tapatem sie na
tym, ze otwierajgc kolejne drzwi lub
niszczac skrzynke, szeptatem pod
nosem: ,,Apteczka, btagam”, albo:
,Znoéw nie mam broni...". Warto do-
ktadnie przetrzasa¢ pomieszczenia
- przedmioty sg poukrywane bardzo
pomystowo i czesto sg mato widocz-
ne w mroku. Z pomocga przychodza
psychostymulanty, czasowo ukazu-
jace rozlokowanie lootu.

Wracajg tez zagadki, na rozwigzaniu
ktérych spedzimy wiecej czasu niz
na walce. Na drodze stang proble-
my typu: zamkniete drzwi, szukanie
kluczy, zabawy swiattem i inne, mniej
oczywiste tamigtéwki. Czutem sie
niemal jak w escape roomie, chociaz
zacigc sie w grze nie sposob - ekrany
tadowania (czasem kuriozalnie dtu-
gie!) przynoszg wskazowki, ktére po-
moga nam rozwikta¢ zagadke lub po-
konac bossa. A z tymi nie ma tatwo

- niektoére starcia wymagajg od nas
przede wszystkim ucieczki lub cho-
wania sig, zwtaszcza jesli nie chce-
my pozby¢ sie naraz catej amunicji.
Czuc w tym wyrazng inspiracje taki-
mi hitami jak Outlast czy Alien: Iso-
lation, gdzie przeciwnicy sg po pro-
stu silniejsi i budzg groze. Z czasem,
gdy nasz arsenat bedzie wiekszy,
mozemy juz stawiac czoto zagroze-
niom. Jak wspominatem, w ostatnim
akcie mozna poczuc sie niemal jak
Terminator.

Czy Ethanowi
uda sie uratowaé
zone, czy nie - to
zalezy wytacznie
od gracza.

Za chwile roze-
gra sie tu nieskre-
powana rzez. Gra
powinna spodobac
sie mitosnikom
gore.

haamitoc S o Ll
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Zagadki rodem
z,,Pity” albo escape
roomow to Swietna,
chociaz niezbyt
wymagajaca zabawa.
Trzeba sie przygotowac
na dzwiek skrzypiacych
drzwi, krzykéw
przerywajacych cisze

i nagte przeobrazenia.
Warto tez pamietac, ze
w nowych horrorach
pojecie,, zabili go na
$mier¢” ma podtekst
nie tylko komiczny.

Miejscowki nie
sg zbyt rozlegte,
ale za to niezwy-
kle klimatyczne.

Mimika i projekty postaci to
majstersztyk. Na VR prawie czuc
odoér cuchngcego oddechu.

.

r!)_(tl';: |31




. "b ' it ~ "‘n‘ll‘-n;?
PLAY THE GAME

.

4 DY
‘W™ '\ Co ciekawe, w Resident Evilu 7 nie Capcom
'S, Ewnri ~ sprzedaje na
uswiadczymy klasycznych zombie. P )
» | | EINE ” N ymy . Y y. . licencji Smier-
{‘p N, Niektore post'aag bardziej przy- dzace $wieczki,
44 .‘) .- wodzg na mysl film ,,[Rec]” lub gry ktére wzmagaja
BNz serii FE.AR. Krwi potrafig na- W graczu uczucie
4 " . . . obcowania z tym
* psuc nadgnite, rodzace sie ze szla- syfem.
A .

' " mu potwory. Powolne, ale silne. Sg
i stosunkowo tatwe do odstrzele-

w‘u’.. nia, szczegdlnie jesli akurat mamy
m o natadowang strzelbe, chociaz zda-
g : rzato im sie zapedzi¢ mnie w kozi .
vy ® , R Shotgun w tapie
) rog. Inne, petzajgce, sa stabsze, ale sprawia, ze strach
o znacznie trudniej je trafic, szcze- nieco zanika, ale
. L . _ uwaga na naboje,
CoL goln!e g.dy mierzymy w g+owg. Daw Ktérych prawie
. no nic nie smakowato mi tak, jak zawsze brakuje.

“ odstrzelenie tba takiej kreaturze,
» zwtaszcza w VR, gdzie ruchami gto-
'eo wy celowato mi sie duzo tatwiej. mocniejszymi oponentami i ograni- ApteCZki W kilku momentach z moich ust wy-

QN Fabuta to przede wszystkim pro- czong liczba kaset do zapisu stanu rwato sie nawet soczyste przeklen-
K ) sta, kameralna historia, ale z udany-  gry. W trakcie gry mozemy odna- stwo, kiedy salwujgc sie ucieczka
N mi zwrotami akcji. W petni skupio- leZ¢ tez kasety VHS, dzieki ktorym przed jakim$ monstrum, za rogiem
K no sie na trybie dla jednego gracza:  odtworzymy uzupetniajgce fabute wpadtem nagle w oslizgte tapy kolej-
t . zapomnijcie wiec o multiplayerze, nagrania - to takze otwarta bramka nego potwora. To wstretne $rodo-
X ',' < co-opie czy Mercenaries. Lokacji nie do nadchodzacych DLC. wisko urzeka klimatem i immersjg,
». " ma wiele, mamy tez wyrazny back- Gre mozna przejs¢ w goglach PS ktorej od wielu lat poszukiwatem,
&3 tracking. Gra posiada dwa zakon- VR lub bez nich. Klasyczna zabawa Zapomnijcie szczegdlnie w horrorach. Juz nawet
5 Al czenia, ale specjalnie sie od siebie nie serwuje jednak takich wrazen, co  KEEEUCR L nie chodzi o to, ze co$ nagle wyska-
1 ,\' nie réznig; sa tez raczej mato satys-  wirtualna rzeczywistos¢. Przyznaje, Iea;"'ugz'da'ap', kuje z ciemnosci - do tego z czasem
f' ! N fakcjonujgce i wzmagajg apetyt na ze datem sie wciggnaé. Kazdy kolej- x;leiﬁs;;?:mz( idzie sie przyzwyczai¢. Robote robi
Il ',A wiecej. Po ukonczeniu fabuty, coza  ny zakamarek zwiedzatem z dusza zdrowia. Tak powinno 0gdliny klimat zaszczucia i niepoko-
\ pierwszym razem zajmuje okoto na ramieniu. Kroki na korytarzu czy byprdnowiﬂy_m ju. Nie moge sie juz doczekac ko-
' ‘ X 10 godzin, dostajemy hardkorowy tajemnicze stukanie z gto$nikéw ;"‘y’xg:':a:‘;‘r’gi’tzz";ch lejnych gier w tym stylu. Oby tylko
oy n poziom trudnosci z przetasowanym sprawiaty, ze nerwowo krecitem te- bledow. poszty w slady najnowszego dziecka
umiejscowieniem przedmiotéw, petyng w poszukiwaniu zagrozenia. Capcomu.
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Diluvion
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Pawet Schreiber

a poczatku jest przeslicznie.
N Stylowe intro opowiada hi-

storie postapokaliptycznej
cywilizacji zatopionej w oceanie,
pod grubg skorupg lodu. Trafiamy
do zwiedzajgcej morskie gtebi-
ny pieknej, steampunkowej todzi
podwodnej. Gtebiny sg jeszcze
piekniejsze od todzi - petne cieni,
rybek i wytaniajacych sie z mro-
ku, osiadtych na dnie ruin starego
$wiata. Do tego dochodzi wspa-
niata muzyka: liryczne skrzypce,
kiedy ptyniemy przed siebie, nagle
ustepujgce monumentalnej orkie-
strze, wydobywajacej z ciemnosci
zarysy kolosalnego miasta porzu-
conego po kataklizmie. W oddali
ledwie widoczne pomararnczowe
rozbtyski i gtuche dudnienie
- daleka bitwa, po ktérej moze
zostana do zebrania tupy. Swiat
Diluvion jest niesamowicie suge-
stywny i mozna sie w nim zako-
chac od pierwszego wejrzenia.

Potem uczucie zostaje wystawione
na powazng probe - okazuje sie, ze
to, co w tym wspaniatym $wiecie ro-
bimy, nie dorasta do wrazenia, jakie
wtasnie on na nas wywart. Ptywamy
todzig od bazy do bazy, wypetnia-
jac kolejne zadania fabularne, z po-
czatku polegajace gtéwnie na zbie-
raniu zasobéw. Od czasu do czasu
wdajemy sie w tatwg, chaotyczna
potyczke, wchodzimy do wrakéw

i zbieramy to, co w nich zostato.
Dtugo przyzwyczajamy sie do nawi-
gacji - gra pokazuje nie nasze miej-
sce na mapie Swiata, tylko kierunki,

w jakich musimy ptyna¢, zeby od-
wiedzi¢ odkryte wczesniej miejsca,
a dostrzezenie pobliskich obiektéw
wymaga uzycia sonaru. Rezultat
tego wszystkiego to duzo krecenia
sie tam i z powrotem, w nie zawsze
ciekawych sprawach.

Bedzie pewnie wielu, ktérym nie
starczy na to cierpliwosciirzucg
Diluvion w kat. Niestusznie, bo po
kilku godzinach, tuz przed opusz-
czeniem pierwszej duzej mapy, gra
nagle rusza z kopyta. Walki staja
sie duzo trudniejsze, fabuta zaczy-
na wciggac, opuszczamy prowincje,
gdzie nic sie nie dzieje, i trafiamy
w samo centrum walk politycznych
miedzy wielkimi rodami, gdzie za-
miast strzela¢ w kétko do podob-
nych do siebie piratéw, bedziemy
musieli od czasu do czasu kombi-
nowad, jak uniknac¢ salwy burtowe;j
z dtugiego na kilkaset metréw pod-
wodnego kolosa. Nawigacja prze-
staje by¢ sztucznym utrudnieniem,
a zmienia sie w mite wyzwanie.
Diluvion nie staje sie wtedy ésmym
cudem Swiata, ale wreszcie jest
tym, czym miato by¢ od poczatku
- catkiem solidng i wciggajaca gra
indie z pazurem w postaci oryginal-
nej koncepcji Swiata i petnej cha-
rakteru oprawy. Szkoda, ze twor-
cy postanowili na poczatek wrzucic
wszystko to, co w grze najnudniej-
sze. Ale jako ze wcigz reaguja na
sugestie graczy i dostownie tuz po
premierze zdazylijuz naich zada-

nie poprawi¢ na przyktad niewygod-

ne sterowanie, to mozeito z cza-
sem sie odmieni.

DI[IU)Vi[@)\im PLAY THE GAME

" Wielki Réd Spirios mieszka
w szklanych babelkach. Kto

bogatemu zabroni?

Wokoto byta
ciemnosé; gatezie
u gory / Wisiaty
jak zielone, geste,
niskie chmury...

Postapokalipsa
postapokalipsa,
ale marynarz
w barze to mary-
narz w barze.

Starozytne
cywilizacje zawsze
pozostawiajg
po sobie spory
batagan.
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Nie tylko ludzie
posiadajg oczy,
w ktérych mozna
sie zakochad.
Poznajcie ANI
- najbardziej
uroczego robota
na $wiecie.

U przecietnego
grzybiarza ten
okaz powinen
wzbudzi¢ co
najmniej czujnosc.
Dla nas jest jednak
niezastgpionym
surowcem.
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PhoningHome

[DIVCEN]N lon Lands Wersja PL: nie

Magdalena Broniec

elefon. E. T. Dom. Kto nie wie,
T co taczy ze sobq te trzy rze-

czy, moze jedynie zazdrosci¢
tym, ktorzy w przesztosci kibicowali
sympatycznemu kosmicie. Kto wie,
moze dzisiaj przezy¢ te przygode
jeszcze raz, wcielajgc sie w robota
o dzwiecznym imieniu ION.

W ten sposéb stajemy sie jednost-
ka odkrywcza zmuszong do awaryj-
nego ladowania na obcej planecie.

Zdzbta trawy kotyszg sie leniwie na
lekkim wietrzyku, zza chmur wygla-
da stonce, gdzie$s w oddali ¢wierka
ptak. Srodowisko robi wrazenie: dy-
namiczny system pogody, zmienia-
jace sie pory dnia, poruszane wia-
trem gatezie drzew. Do tego cykanie
Swierszczy nocg i przepiekna, bar-
dzo nastrojowa muzyka. Planeta nie
ma zadnego problemu z przyjeciem
zbudowanego z metalu rozbitka.
Wrecz przeciwnie - to my odkry-
wamy problem z jej opuszczeniem.
Na szczescie nie jesteSmy w swoich
staraniach osamotnieni i to nie tyl-
ko dlatego, ze towarzyszy nam ope-
rator naszego statku pod postacia
sztucznej inteligencji. Takze dlatego,
ze z czasem spotykamy ANI, ktéra
szybko udowadnia nam, ze bez niej
nie tylko nie powrécimy do domu,
ale réwniez - a moze nawet przede
wszystkim - bedziemy sie Smiertel-
nie nudzi¢.

Gra jest przygodéwka z elementa-
mi surwiwalowymi: zbieramy surow-
ce, bawimy sie w crafting, od czasu
do czasu ruszamy moézgownicq
i walczymy z napotkanymi wrogami
(lub umiejetnie tych star¢ unikamy).

Jednak jej najwiekszg zaletg nie
jest ani otoczenie, ani rozwigzywa-
nie niezbyt trudnych, ale za to bar-
dzo satysfakcjonujgcych zagadek.
Jest nig ANI. Gdybym miata zagto-
sowac na najbardziej uroczg bo-
haterke gier wideo, to ten zgrabny
robocik znalaztby sie w pierwszej
pigtce. ANI jest bowiem idealnym
dowodem na to, ze roboty maja
pteé: komentuje wszystko dookota,
ztosci sie, wymysla nam, przepra-
sza, bardzo tadnie prosi, nierzad-
ko wchodzgc nam na ambicje, i nie
ukrywa, ze wpadliSmy jej w oko. Ma
w sobie cos, co sprawia, ze chcemy
sie nig opiekowac, a wrecz musimy
to robi¢, bo nasza kolezanka do-
sy¢ szybko koroduje (uwaga na bu-
rze piaskowe!). Wypowiedzi ANI to
prawdziwe mistrzostwo $wiata, a jej
osobowos¢ sprawia, zZe gra nie po-
lega jedynie na monotonnym prze-
chodzeniu z punktu A do punktu B.
Szukacie nietuzinkowej gry, przy
ktérej mozecie odpoczac po ciezkim
dniu? Phoning Home bedzie strza-
tem w dziesiatke, tym bardziej ze
z powodzeniem odnajdg sie w niej
tez ci, ktérzy zwykle nie przepada-
ja za craftingiem czy surwiwalem.
Jesli wzruszaliscie sie przy takich
filmach jak ,WALL.E" i, Krétkie spie-
cie", to ta gra skradnie Wasze serce.
| pozre je w catosci.
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Sniper Elite 4
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Pocztar

niper Elite 4 zabiera nas
S do Wtoch roku 1943, gdzie

znéw wcielamy sie w role
strzelca wyborowego i jestesmy
wysytani na tajne misje, w wyniku
ktérych zawsze ktos$ konczy
z kulg w gtowie. Dziata jak Hitman,
tylko na odlegtos$é. Bardzo duzg
odlegtosc.

W grze dano nam wybor sposo-
bu rozgrywki: punktowany jest
zaréwno rekonesans i eliminowa-
nie wrogdéw po cichu, jak i i sianie
pozogi z karabinem w rekach. Karl
Fairburne nie zawaha sie przed
niczym, by wspomadc wtoski ruch
oporu i powstrzymac nowg bron
Hitlera, ktdra jest w stanie odmie-
ni¢ losy wojny. Fabuta to znéw naj-
mniej istotny element. Z czasem
znudzito mi sie stuchanie rozméw
czy ogladanie kolejnych wstawek
filmowych. Liczyta sie tylko akcja,
a tej nigdy w serii nie brakowato.
Daniem gtéwnym sg oczywiscie
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karabiny snajperskie, dzieki kto-
rym zdejmujemy wrogéw z kilku-
set metréw. Wspomaganie celo-
wania, ktére mozna wytgczyc
w opcjach, pozwala sadzic¢ soczy-
ste headshoty w kazdych okolicz-
nosciach. Na wyzszych pozio-
mach trudnosci trzeba bardziej
zwracac¢ uwage na balistyke, w
tym wiatr. Trudno jednak méwié
o symulatorze - to wcigz dyna-
miczna gra akcji. Jej esencjg jest
kultowy juz killcam, ktéry poka-
zuje, co wystrzelony pocisk robi
z ciatami ofiar. Na krwawych zbli-
zeniach widzimy, jak nabdj pene-
truje wnetrznosci, miazdzy serca,
odstrzeliwuje szczeki czy przela-
tuje przez gatki oczne. Gore petng
gebg, ukazane jak fatalities z Mor-
tal Kombat. Sprawia frajde, ale
i szybko sie nudzi - na szczescie
animacje mozna pomingc.
Snajperkg mozemy zdzia-
ta¢ cuda. Precyzyjny strzat tra-
fia w zawieszony u pasa granat,

Whetrze

Skora, miesnie,
kosci. Modele wrogow,
ktdrych szpikujemy
otowiem sg imponujace
i zwhaszcza na poczatku
gry ich masakrowanie
sprawia ogromng
frajde. W poprzedniej
zesd dato sie odstrzeli¢
Hitlerowi jedyne jadro.
W tej zabawcie sie sami
wedle uznania.

doprowadza do wybuchu beczki,
sktadu amunicji czy ciezaréwki,
detonuje tez podtozony tadunek,
by wysadzi¢ w powietrze most.
W pamiec zapadty mi emocjonuja-
ce pojedynki z ciezszym sprzetem
- aby unieszkodliwi¢ czotg, nalezy
najpierw rozpoznac stabe punkty,
a potem oddac strzat w niewiel-
kie odstoniete miejsce, by zabi¢
operatora. Wszystko w rytm dyna-
micznie dudnigcej muzyki, ktéra
dodatkowo podnosi adrenaline.
Otwarta struktura lokacji po-
zwala na improwizacje. Aby unik-
nac wykrycia, czesto sie prze-
mieszczamy, a misje mozemy
wykonywac w dowolnej kolejno-
$ci. Za przeprowadzony lornet-
kg zwiad otrzymamy dodatko-
we punkty, ale nie sadze, by wielu
graczy miato do tego cierpliwos¢.
Kiedy zas podnosi sie alarm,
zostaje bezposrednie starcie.
Wrogowie majg sokole oko,
ale karabin moze potozy¢ich
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Fizyka czasem zawodzi,
a Karl rzuca zwtokami
niczym kulg na lekcji WF.
Twércy skupili sie gtéwnie
na strzatach.

stado pokotem. Szkoda nawet

czasu na ukrywanie ciat. Czwarta

cze$¢ w kwestii rozgrywki jest bliz-

niaczo podobna do trzeciej, po-

prawie ulegta natomiast grafika.

Mimo to wcigz stoi ona na $rednim

poziomie, tekstury sg przecietne,

a gtéwny bohater potrafi poruszaé

sie wbrew prawom fizyki. Specja-

lisci z Rebellion sprytnie masku-

ja jednak te niedociggniecia, ser-

wujgc malownicze widoki i Swietng

gre swiattem, przez co lokacje na

pierwszy rzut oka prezentuja sie = Gra ma tez multiplayera, chociaz przed

tadnie. Sg tez zréznicowane: taki, : ; A N {  premiera serwery $wiecity pustkami i nie

lasy, monumentalne mosty i fa- " r ) moql.is’mqug sprawdzié. Podejrzewarn., ze njg
. . . . - bedzie réznit sie od tego z poprzedniej czesci

bryki, czyli wszystko, co zapewniat f \ i nadal bedzie stanowit przyzwoitg szkote

wtedy Pétwysep Apeninski. Zagrac 1 , T 2 e i kamperéw, ktérzy potem beda wkurzaé

mozna, a jak cena Spadnie, to na- L ] przeciwnikéw w innych shooterach.

wet trzeba. f =
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Zdarza sie, ze o przyjeciu lub odrzuceniu prawa
decyduja niezdecydowani. Najczesciej wtedy, gdy nie
poswiecimy dos¢ czasu na lobbing.

Urban
Empire
| mpc | Y

XODIVE=N)N Fragment Production Wersja PL: nie

Sir Haszak

wércy chyba nie mogli sie
T zdecydowad, czy chcg zro-

bi¢ gre o budowaniu miasta,
zarzadzaniu nim czy o kierowaniu
panstwem. Wyszto im co$ w stylu
wybudowania basenu pod planta-
cje tulipanéw, czyli osiggneli dos¢
interesujacy efekt.

Akcja rozpoczyna sie w 1820 roku

i trwa przez 200 lat podzielonych

na pie¢ epok. Wybieramy rodzine,
ktéra dostaje zadanie zatozenia mia-
sta - od wykopania pierwszego dotu
topata po rozwiniecie go do tetnia-
cej zyciem nowoczesnej metropolii.

czy o wzniesieniu budowli lub wy-
tyczeniu terenéw pod nowa dziel-
nice, musi zosta¢ zatwierdzona
przez rade, w ktérej sktad wchodza
przedstawiciele réznych partii. Maja
podglady lewicowe lub prawicowe,
liberalne lub konserwatywne, i dla-
tego rézne zapatrywania na kazda
ze spraw. Wydawatoby sie, ze takie

projekt wczesniej popieraty.

A z partiami dobrze zy¢ w zgodzie,
mimo ze kazda epoka prowadzi do
zmian w ich uktadzie. Jedne staja
sie silniejsze, inne odchodza

w niebyt. Przez potowe gry nie mo-
zemy przegrac. JesteSmy mianowa-
ni przez wtadce i w zwigzku z tym
nieodwotywalni. Nawet w przypadku

Kazda rodzina ma pewne wady, za- zgromadzenie powinno zajmowac Mimo niena- duzego zadtuzenia miasta taskawy
lety, poglady i zdolnosci, a jej kolejni  sie zatwierdzaniem podatku od wody  chalnej urody suweren sypnie groszem. Po pierw-
przedstawiciele obejmujg rzady nad  lub wprowadzaniem kar od niezbiera- ~ Przedstawicielka szej wojnie $wiatowej burmistrz sta-

rodu rzagdzacego

miastem w kolejnych epokach. nia psich kup, ale tu pod gtosowanie miastem jest je sie jednak urzedem wybieralnym,

Na oddanym nam terenie wyzna- trafiajq réwniez uchwaty dotyczace wzorem pigknosci wiec co sze$¢ lat dochodzi dodatko-
czamy parcele pod kolejne dzielnice,  prawa ogdlnokrajowego: zakaz pracy :’r‘\’/‘x;‘g‘:‘j’;‘“ wo gtosowanie na burmistrzaigra
w ktdérych powstajg strefy mieszkal-  dzieci ponizej dziesigtego roku zycia,  stanowiska. nabiera rumieAcow.

ne, handlowe i przemystowe. Do nas
nalezy zapewnienie komfortu miesz-
kancom, a co za tym idzie zaspoko-
jenia ich potrzeb: bezpieczenstwa,
ochrony zdrowia, edukacji, Srodowi-
ska, rozrywki. Realizujemy je przez
wznoszenie budynkdéw publicznych

i rozwijanie miejskiej infrastruktury.
Oczywiscie zawsze wigze sie to

z kosztami budowy i utrzymania.

A sg one spore.

Do tego miejsca gra wyglada jak
standardowy krewniak SimCity, kt6-
rym w istocie nie jest. Wiekszos$¢
czasu spedzamy bowiem w radzie
miejskiej, gdzie musimy zadbac
o0 zatwierdzenie naszej wizji rozwoju
miasta. Niemal kazda decyzja,
czy to o zwiekszeniu podatkow,
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prawo kobiet do samodzielnego ze-
znawania przed sagdem czy penaliza-
cja homoseksualizmu.

Do swoich racji przekonujemy
prosbg i grozba. Biorgc pod uwage
to, ze standardowa procedura wy-
pracowywania stanowiska w spra-
wie trwa 10 miesiecy, a co miesigc
mozemy przekonywac do swoich
racji, mamy sporo czasu. Jesli zbyt
wiele partii jest przeciw, mozemy
sfinansowac projekt z wtasnych
funduszy, ktére gromadzimy z tytu-
tu wykonywania pracy burmistrza.
Kiedy wniosek poddamy pod gtoso-
wanie i w nim przepadnie, mozemy
odrzuci¢ opinie rady miasta. Oczy-
wiscie zrazamy do siebie wszystkie
partie, wtgcznie w tymi, ktére nasz

Do tego obrazu nalezy kolejny ele-
ment z planu niemieszczacego sie w
rzeczywistosci miejskiej - badania
naukowe. Punkty, ktérych dostar-
czajg szkoty, przeznaczane sg na
opracowanie rozwigzan znéw koja-
rzacych sie bardziej z panstwem niz
miastem takich jak prawo do gtoso-
wania dla kobiet czy elektrycznoscé.

Ten kompetencyjny groch z kapu-
stg smakuje jednak catkiem nieZle.
Niektérym moze znudzic sie ciggte
bieganie do rady miasta, by ucierac
kompromisy i przekonywa¢ do
swoich racji. Nie zmienia to jednak
faktu, ze to nowe i ciekawe spoj-
rzenie na rozwijanie miasta, mimo
ze grafika nie jest juz pierwszej
Swiezosci.
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a gra jest kwintesencja egzoty-
Tki. Powstata w Iranie, miejscu

rzadko kojarzonym z branzg
rozrywkowa, a jej fabuta inspirowana

jest motywami z krétkich opowiadan
wspotczesnego japonskiego pisarza.

Przygodéwke tworzono w bélach, kté-
re trwaty trzy lata. Scenariusz i zagad-
ki byty juz w catosci gotowe. Brakowa-
to czesci grafiki i trzeba byto jeszcze
dopisac troche kodu. Zupetnie tyso
byto w dziatce oprawy muzycznej
i podktaddéw gtosowych. Wtedy skon-
czyly sie pienigdze. Prébowano samo-
dzielnie nagrywac gtosy postaci, ale
rezultaty byty optakane. Méwi sie, ze
tongcy brzytwy sie chwyta, i tak tez
byto w przypadku czteroosobowego
zespotu z Teheranu, ktéry siegnat po
wsparcie finansowe na Kickstarterze.
Udana kampania finansowania spo-
tecznos$ciowego pozwolita w kolejne
niecate dwa lata ukonczy¢ gre charak-
teryzujaca sie wysoka jakoscig, profe-
sjonalnie nagranymi gtosami i dbato-
$cig 0 szczegoty.

Bohaterkg jest mtoda dziewczy-
na Mizuki. Ma ona problemy z pamie-
cig i to tak podstawowe, ze czesto za-
pomina wtasnego imienia. Miejsce,
w ktérym zyje, wyglada jak zwykte

europejskie miasteczko, ale jest za-
mieszkate przez galerie arcydziwnych
postaci. Jest tu zbiegty z cyrku ston,
ktéry przeksztatca sie w cztowieka.
Jest tez podejrzany kaczor w garnitu-
rze handlujgcy tajemnymi miksturami,
a sowy na drzewach méwig ludzkim
gtosem. To wszystko wsrdd kafejek,
piekarni i kwiaciarni wypetnionych
zwyczajnymi ludZmi. Ten klimat ma-
gicznego surrealizmu twdércy zaczerp-
neli z prozy Harukiego Murakamiego.
Przy czym nie jest to adaptacja ktére-
gokolwiek konkretnego opowiadania,
a bardziej luZzne nawigzanie do stylu,
postacii atmosfery dziet Japonczyka.
Projektant gry Sahand Saedi jest fa-
nem klasycznych przygodéwek studia
LucasArts. W to, ze mozna w matym
zespole zrobi¢ dobrg gre, uwierzyt po
zagraniu w czeskie Machinarium.
Mechanika Memorandy to tradycyj-
ny przygodéwkowy point & click, a jej
tytut nawigzuje do krétkich notatek
- przypominajek, ktére jak ulat pasu-
ja do bohaterki dotknietej nawracaja-
€3 amnezja. Zagadki bywaja trudne,
nawet po skorzystaniu z systemu pod-
powiedzi. Po prostu niezbedne do roz-
wigzania problemu skojarzenia bywaja
bardzo odlegte i mocno abstrakcyj-
ne. Gra progresywnie powieksza

= Biaty szum bywa
ciekawszym wido-
wiskiem od tego,
co raczy serwowac
nam telewizja.

== Bezsennos¢,
leki, wieczne
zmeczenie. Mizuki
najwyrazniej cierpi
na wypalenie
zawodowe.

= Gadajgca matpa zazywajaca
kapieli w przystrojonym jak choinka
kanale Sciekowym to normalka

w poetyce tej gry.

dostepng ilos¢ lokacji, wiec trzeba tez
by¢ czujnym, Zeby nie przegapi¢ no-
wych miejsc oraz nowych postaci, kté-
re pojawiajq sie w tych juz znanych.
Duzym utatwieniem jest mozliwos¢
ujawnienia wszystkich aktywnych
obiektéw w danej scenie. Memoranda
zapewnia do dziesieciu godzin
rozgrywki w oryginalnym klimacie,
czes$ciowo mrocznym, cze$ciowo
magicznym. ks
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Poochy & Yoshi's [%

POOCHY & YOSHI'S WOOLLY WORLD

Woolly World

m3Ds mwiu Jra [EY

ODIV@TN Good-Feel, Nintendo Wersja PL: nie

Voyager

iesamowite, znéw datem sie
N ztapa¢ w putapke Ninten-

do - wciggajaca jak bagno,
choé wykonang z wetny. Tym razem
Yoshi ze swoim pupilem Poochym
ratujg swiat w petnym 3D. Oczywi-
scie, ze ich gtdwnym wrogiem wcigz
jest Kamek. Wtasciwie w wetnianym
Swiecie Yoshiego nic sie nie zmie-
nito - Nintendo wcigz serwuje nam
sSwietng platforméwke z dziesigtka-
mi ukrytych bonuséw, serduszek,
kwiatkéw, owocow i supetkéw do
rozplatania. Znéw gra znanymi nu-
tami i cata ta kompozycja wychodzi
nad podziw dobrze. W moim przy-
padku zaplanowane kilka minut roz-
grywki (na poczatek) zamienito sie
w kilka godzin biegania i szukania
ukrytych miejsc. C6z, skoro kolejna
gra ze $wiata Mario ponownie budzi
we mnie wewnetrznego dzieciaka,
to co mi tam, moge chwile poszaleé.

=* Wybierajac Poochy'ego,
jako jedng z dostepnych
przypinek, bedziemy mogli
korzystac z jego odpornosci
na ogien.

;D
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Realizacja swiata wykonanego

z wetny przypomina przebojowe
szmacianki z LittleBigPlanet w wer-
sji na 3DS. Yoshi nie wyglada jednak
tak puchato, jak miekcy bohaterowie
przeniesieni na ekrany PS Vity. Jed-
no trzeba jednak Nintendo przyznac
- realizacja rozgrywki jest wzorco-
wa i tak jak LittleBigPlanet wydaje
sie by¢ nieco przekombinowane, tak
Yoshi wraz z nieodtgczng gromad-
ka szczeniaczkéw wkreca w ten swéj
ktebek swietnymi (cho¢ przeciez tak
dobrze znanymi) pomystami. Skacz,
lataj, naskakuj z impetem na wro-
géw. Pociggaj za sznureczki, by roz-
platac supetki, porwa¢ bombe albo
rozsuptac przeciwnika. Strzelaj jak

z katapulty wetnianymi szczeniaka-
mi (nic im sie nie stanie, tak sq mie-
ciutkie), strgcaj wrogéw ktebkami.
Albo zréb wszystko naraz (ta umie-
jetnosc¢ przyda sie, kiedy w locie
trzeba wystrzeli¢ w platforme, na
ktéra po chwili wskakujemy).

W uproszczonym, pulchnym trybie
rozgrywki ,Mellow Mode" szcze-
niaczki weszg jak szalone i wynajdu-
ja na planszach ukryte miejsca.
Jest tatwiej, ale odbiera to czes¢
przyjemnosci z samodzielnego
odkrywania tajemnic.

Wykonany
z wiéczki czerwony
jezor Yoshiego
stuzy do rozwigzy-
wania probleméw
z wetnianymi prze-
ciwnikami. Prze-
tworzeni w zgrabne
ktebki przydadza
sie jeszcze w roli
broni miotanej.

Niezniszczal-
ne szczeniaczki
podazajg za Yoshim
wszedzie. Czasami
spetajag przeciwnika
wtdczka, czasami
wskaza ukryty
bonus. Zawsze
wracaja.

w@® 220
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Moze i konwersja z Wii U nie jest do-
skonata graficznie (niekiedy Swiat
Yoshiego nie jest tak wetniany i pu-
chaty, jak powinien by¢), ale tatwo

o tym zapomnie¢, zatracajac sie

w wyscigach smoczym samochodem
z widczki, wymiatajac plansze w try-
bie duzego Yoshiego, no i zmieniajac
wdzianka co poziom. A Poochy? Nie
préznuje - osobne poziomy prze-
znaczono wytacznie jako wybieg dla
czworonogiego pupila.

Zbierane podczas zabawy mone-
ty stuzg do kupowania specjalnych
utatwiajgcych rozgrywke etykiet, na
przyktad aktywujgcych odpornos¢
na wpadanie w dziury lub powiek-
szajacych kitebek.

Wiasciwie kazde japonhskie studio
parajgce sie przetwarzaniem $wia-
ta Mario w kolejng wariacje, czy to
wykonang z kartonu, czy z wetny,
doskonale rozgryza podstawowe mo-
tywy i elementy rozgrywki w zrecz-
nosciowych $wiatach wasatych hy-
draulikéw, kolorowych smokow czy
wiecznie gtodnych matp. Niezaleznie
od teqgo, ile razy jeszcze Nintendo
wcisnie nam co$ z Mario, Yoshim lub
Donkey Kongiem w nazwie - nie ma
obaw, bedg trzymac poziom.



Podstawa bycia
samurajem jest cel
widoczny na kom-
pasie i gote stopy!

Nioh

[{ODIVCEIN Team Ninja Wersja PL: tak

Zdan

ielicie kiedys tak, ze podo-
bato wam sie dane dzieto,
ale niekoniecznie jego

umiejscowienie w przestrzeni?

Ot, chocby ,Mistrz i Matgorzata”

- wolelibysScie, zeby Woland hasat
po Nowym Jorku? Albo ,,The
Warriors" opowiadato o gangach

z S3o Paulo? Niektérzy powiedzg, ze
takie manipulacje totalnie zmienia-
ja sens opowiesci. Ot6z nie musi tak
by¢. Serce i dusza danej historii sg
niezmienne, a geografia moze by¢
tylko tadnym opakowaniem dla tego,
co chcemy pokazac. | ztym mamy
do czynienia w przypadku Nioh.

Najtatwiej opisa¢ nowg gre Team

Ninja jako Dark Souls dziejace sie

w sredniowiecznej Japonii. | w jakim$
sensie bedzie to zasadna odpowied?

- problem w tym, Ze nie do kofica praw-
dziwa. Zgadza sie cze$¢ japonska,

a wiec klimat jest tu rodem z Onimu-
shy. Czyli samuraje, ninja, muszkie-

ty, japonska magia i wredne demony.
Dark Souls tez tu jest - przede wszyst-
kim ze wzgledu na system walki, ktory
jest bardzo blisko produkcji From So-
ftware. Ale tu tez zaczynaja sie schody
i réznice. Walka w Nioh to potaczenie

taktycznego myslenia rodem z Soul-
séw z bardziej dynamicznym naparza-
niem a la Ninja Gaiden. Najwazniejsza
réznica to trzy bojowe postawy nasze-
go bohatera: wysoka, Srednia i niska.
Wysoka to wolniejsze, ale potezniejsze
ciosy, niska to szybsze, ale stabsze,
$rednia jest gdzie$ posrodku.

Niby proste, ale wprowadza kolejny
poziom taktyki, gdy chodzi o posytanie
oponentéw do piachu.

NIOH

Warto tez wspomnie¢ o mechanice
uzupetniania podczas walki ki
(lokalnego odpowiednika staminy).
Po skonczonej sekwencji cioséw
trzeba w odpowiednim momencie wci-
snac przycisk, a nasz bohater odzyska
cze$¢ zuzytych sit. A nauczenie sie ko-
rzystania z tej umiejetnosci jest obo-
wigzkowe - Nioh bowiem nie patycz-
kuje sie z graczem. Poziom trudnosci
jest tutaj wybitnie wysoki. To nie jest
gra dla niedzielnych graczy przy piw-
ku i czipsach. Nioh to wyzwanie. Silny
jest tu tez element RPG: mamy mné-
stwo sztuczek i cioséw do odblokowa-
nia, zelastwa do znalezienia, statystyk
do podniesienia. To, co jest matym mi-
nusem, to brak otwartego $wiata. Gra
bowiem klasycznie dzieli sie na pozio-
my, ktére nie sg zbyt duze. Mamy za to
sporo zadanh pobocznych, wiec tak Zle
nie jest. A fabuta? Nawet jej nie
zauwazytem. Jest prosta jak konstruk-
cja cepa i brakuje jej tajemnicy obec-
nej w Dark Souls. Ale to nie dla fabuty
optaca sie siegnac po ten tytut.
Powiem szczerze: podczas grania
klatem, co sie zowie. Ale jednak gra-
tem dalej. Bo warto. Nioh to bardzo
smaczny kasek - przede wszystkim
dla tych, ktérzy lubig wyzwania.

Jak wida¢, nasz
bohater szanuje
uprawy i domy,

a morduje tylko to,
co sie rusza.

Porzadne mach-
niecie wtécznig
jest zawsze
w cenie.
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OBLICZAILUZII: UKRYTAMOC

Pamietaj, chemiku miody, przeczytaj uwaznie
instrukcje. Tu wyjatkowo jest wszystko podane na
tacy, trzeba tylko odszukac wszystkie sktadniki.

Beatrice jest jak
uciekajgca panna
mtoda. Juz jg doga-
niasz, juz tapiesz za
rgbek sukni, a ona
znowu znika.

HEPC EMACHIOS MANDROID

[ODIVCENIN Moonrise Interactive Wersja PL: tak

User Jama

odczas galowego przedstawie-
Pnia W operze gwiazda wieczo-

ru Beatrice le Brun zostaje
porwana przez upiora. Na domiar

ztego okazuje sig, ze upiéor ma brata
blizniaka.

Oblicza lluzji: Ukryta Moc jest klasycz-
ng gra HOPA (hidden objects puzzle
adventure). Przejscie do kolejnej lo-
kacji wymaga rozwigzania réznego
rodzaju tamigtéwek. Moze nimi by¢
uktadanie puzzli z fragmentéw obra-
zbw, obracanie pierscieni, aby utozy¢
jednolity wzdr na przedmiocie, okre-
$lanie Sciezki w labiryncie i tak dalej.
Tego typu przygodowki okresla sie

Oni tylko wygla-
dajg na bliZzniakéw.
Jeden jest wielkim
maestrem iluzji,
drugi, podobnie
ubrany, jest tylko
pomocnikiem.

A przynajmniej

tak sie zdawato,
dopdki nie unidst
sie ambicja i sig nie
usamodzielnit.
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tez mianem casual adventure, czyli
srednio trudne, bez napinania sie na
wielka fabute, takie akurat do pogra-
nia w jeden lub kilka wieczoréw. W tej
konkretnie grze zabawy jest na okoto
cztery godziny.

Jest rzesza ludzi, ktéra powie,
ze tego typu przygoddwki to nie sg
prawdziwe przygoddéwki. W klasycznej
grze tego gatunku na cztery godziny
mozna utkng¢ w jednym trudniejszym
miejscu. Przyczepi sie, ze nowa gene-
racja tego typu produkcji jest trzaska-
na jak ze sztancy, gdzie cieniutka jak
nales$nik fabuta stuzy tylko do sfastry-
gowania ze sobg kolejnych minigier
logicznych. Jest w tym troche racji,
ale prawdga tez jest to, ze po prostu
w tym kierunku pcha twércédw rynek.

Dzisiaj mato kto ma czas, zeby co-
dziennie $lecze¢ godzinami nad gra
przygodowq czy cierpliwos¢, zeby
czekac trzy albo cztery lata, az wyj-
dzie jej kolejna czes¢. Do okazjonalne-
go grania w czasie przejazdu tramwa-
jem do pracy czy w kolejce do lekarza
gra sitg rzeczy musi by¢ prostsza, by
udzwigneto jg urzadzenie mobilne,

Oblicza lluzji: Ukryta moc

oraz zeby mozna byto do niej zasia-
dac z doskoku, na pare czy parena-
$cie minut.

Wydawca gry, Artifex Mundi, jest
swoistym potentatem gier HOPA.
Zaczynat dziesie¢ lat temu jako zespot
dziesieciu 0so6b, a dzisiaj firma jest
spotka gietdowa, zatrudnia 140
pracownikéw i ma na koncie wiele po-
pularnych tytutéw. Wydawca opraco-
wat tez wtasny silnik do gier HOPA
o nazwie Spark Casual Engine. Rzecz
jest przeznaczona Scisle do przygo-
déwek 2D i pozwala na rozwijanie gier
wiasciwie bez gmerania w kodzie, tak
by dziataty na najpopularniejszych
platformach mobilnych i komputero-
wych. Ten silnik wykorzystuje réw-
niez tytut Oblicza Iluzji: Ukryta Moc,
a firma licencjonuje go wszystkim
chetnym z mozliwoscig darmowego
wyprébowania.

Sceptykom proponuje potrakto-
wanie tego typu produkcji niczym
zakaski, kiedy czekamy na danie
gtéwne. Czasem dla rozbudzenia
apetytu warto pochtong¢ co$
mniejszeqgo i bardziej lekkostrawne-
go, cho¢by dla mozliwosci poznania
nowego smaku.



=" Pojazdy naszych pilotéw
mozna odpicowac, montujac

4 . Lo . 7

na nich $miercionos$ny arsenat.
e T

== Catkiem sporo
trybéw rozgrywki!

Co jakis czas
jestesSmy nagra-
dzani tajemniczymi
skrzyniami.

== Tutaj nigdy nie
wiadomo, co lub
kto wyskoczy zza
rogu.

DROPZONE

Dropzone

[AODIVEENIN Sparkypants Studios Wersja PL: nie
7:1:1VACCESS

Pjotsze

hyba kazdy z fanéw
C elektronicznej rozrywki przy-
zwyczait sie do tego, ze pre-
zentowana w grach przysztos$c
w wiekszosci przypadkéw nie jest
malowana zbyt kolorowo. | tego
schematu nie przetamuje tez Drop-
zone, produkcja studia Sparkypants.

Oto w XXII wieku na jednym z ksiezy-
céw Jowisza, Europie, ludzkos¢ na-
trafita na potezny minerat, ktéry na-
zwano Rdzeniem. Oczywiscie, jak to
w takich przypadkach bywa, cos mu-
siato p6js¢ nie tak... Nim ludzie zdg-
zyli wzigd sie za tby, rozpetujac kolej-
ng wojne o zasoby, pojawity sie one,
czyli kosmiczne robaki zwane Kavash.
Okazato sie, ze nie dos¢, iz z dyploma-
Cja u nich na bakier, to wszystkie ztoza
Rdzenia chcg miec tylko dla siebie.
A jezeli z owadami nie sposéb sie do-
gadad, pozostaje tylko argument sity...
Dlatego na Europe zaczety Sciggac
grupy zabijakéw szukajacych szybkie-
go zarobku i okazji do zrobienia komus
krzywdy. | wtasnie w takiego ,towce
przygdd” wcielamy sie w tym tytule.
Dropzone to umiejetnie zmiksowa-
na mieszanka gatunkéw RTS i MOBA,
w ktérej poprowadzimy maty oddziat
tak zwanych Lowcéw Rdzeni.

W trakcie pietnastominutowych me-
czy naprzeciw nam stang ekipy dowo-
dzone przez innego gracza lub SI. Wy-
gra ten, kto zdobedzie wiecej Rdzeni,
transportujgc cenny minerat do spe-
cjalnego terminala na $rodku mapy.
Zeby byto ciekawiej, kazdy z naszych
trzech pilotéw moze jednoczesnie
przenosic tylko jeden fragment krusz-
cu, ktéry zdobywamy, niszczac gniaz-
da wspomnianych wczesniej owaddw.
Wazne jest tez to, ze robale co jakis
czas odradzaja sie w silniejszej formie,
a ubicie ich mocniejszych wersji skut-
kuje otrzymaniem wiekszej ilo$ci mi-
neratéw oraz punktéw doswiadczenia
(dzieki ktérym rozwijaja sie nasi boha-
terowie). Zawsze optaca sie odrobine
pokombinowad... Klika razy udato mi
sie tak wymanewrowac przeciwnika,
ze ten zostat otoczony przez zgraje
robakdw, a po wszystkim dobitem to,
co pozostato z jego jednostek.

Po kazdym meczu zaréwno gracz,
jak i dowodzeni przez niego piloci
otrzymuja doswiadczenie, dzieki cze-
mu bohaterowie awansujg na kolejne
poziomy. Wszyscy cztonkowie naszej
brygady posiadajg odmienne umiejet-
nosci, ktére odblokowujemy wraz
z postepem w grze. Mimo Zze w béj mo-
zemy zabrac tylko trzech wojakéw,
to do dyspozycji mamy czterech: tan-
ka, gunnera (dps), mechanika oraz
korzystajgcego z pomocy wiezyczek
i dronéw summonera. Warto pokom-
binowac ze sktadem oraz jego uzbro-
jeniem, by sprawdzi¢, jakim odziatem
najlepiej nam sie gra, a takze po to, by
réwnomiernie rozwija¢ swych podko-
mendnych. Bo przeciez im silnigjszy
zespot, tym wiecej zwyciestw. | kasy
na koncie...

Skup butelek na naszym
osiedlu to bardzo popularne
miejsce. Zawsze mozna liczy¢
na darmowe zarobienie fangi
W nos.
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Dostarcz krowe, wycelu;... OK, n_ié wszystko

|

PLAY THE GAME " SIEGECRAFT COMMANDER

w.Siegecrafcie wyglada powaznie, ale potyczki .

sg prowadzone jak najbardziej na serio.

[ODIV@ETN Blowfish Studios Wersja PL: nie

M Voyager

olepianie Swiezych pomy-
D stéw do raz na zawsze

oklepanego kanonu RTS
bywa karkotomne. Wtasciwie naj-
tatwiej pozostaé w strefie bezpie-
czenstwa i trzymac sie standardu
Dune Il. Ja bawitem sie setnie,
dobudowujgc pod nosem wroga
linie tgczace baze z dziatkami
i zmiatajgc wytazace z produkcyj-
nych norek hordy Harkonendw,
Atrydéw czy dokooptowanych na
site do swiata wydm Ordoséw.

Kwadrans po rozegraniu tutoriala

i chwili zamieszania zwigzanej
Z nieco pokracznym sterowaniem
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compatLe - PSVR

na konsoli do gier (jak dobrze sie
w to musi gra¢ mysza...), poczu-
tem sie nieco jak w domu (Diunie),
znéw budujgc po latach fortyfika-
cje tuz u bram wroga. Siegecraft
bywa jednak bardziej perfidny,
a tancuszki z zabudowan pod opie-
ka nieuwaznego dowddcy tatwo
podlegajg erozji. Wnosi tez do ga-
tunku RTS lekki powiew Swiezosci.
Niemal zupetnie usunieto aspekt
ekonomiczny rozgrywki. Nie ma
tancuszkéw zaopatrzeniowych ani
rozbudowanych struktur przetwa-
rzajgcych surowce. Jesli juz trze-
ba o co$ zawalczyd, to sg to pola
skrzace sie magig - przejecie ich

[
TNT

Bedziecie miota¢
wybuchowymi
beczkami na zmiane

z przeciwinikiem. Kto
pierwszy wysadzi

W powietrze posteru-
nek wroga, ten bedzie
mdgt ztapac oddech
izyska okazje do dalszej
rozbudowy twierdzy.

umozliwi rozwéj elementéw obron-
nych budowli, otaczajgc budyn-

ki na przyktad ochronnym polem
sitowym.

Ekonomia $wiata Siegecrafta
sprowadza sie do dwdéch elemen-
téw: odstepu czasu potrzebnego
do wybudowania kolejnej fortyfi-
kacji (w wiekszosci przypadkdéw
dotyczy budynkow ofensywnych)
oraz wystrzelenia beczki z pro-
chem z katapulty czy postania in-
nego sterowca w strone twierdzy
wroga. Drugi bezcenny zaséb wci-
$nieto w dtonie gracza. To od jego
zrecznosci zalezy precyzja, z jaka
rozstawiane sg wokoét twierdzy



poszczegdlne posterunki i jak da-
leko siegajg mury taczace je z bi-
blioteka, garnizonem czy zbrojow-
nig. Wokét ostatnich trzech typéw
zabudowan mozna stawia¢ podle-
gte im konstrukcje: dziatka ostrze-
liwujgce formacje wroga, ciezkie
kusze chronigce przed sterowcami
i zbyt szybka ekspansjg przeciw-
nika, koszary bedace wylegarnia
wojskowych. To wszystko razem
uktada sie w zgrabnga kolekcje na-
rzedzi ofensywnych i defensyw-
nych, nad ktérymi mamy jedynie
czes$ciowq kontrole - wojska taza
tam, gdzie je nogi poniosg, ste-
rowce ptyng majestatycznie w raz
obranym kierunku. Pospiech w roz-
budowie z jednej strony jest wska-
zany - rzeczywiscie stawianie obok
siebie kolejnych posterunkdw nic
nie kosztuje. Zbyt rozstrzelona po
planszy zabudowa utrudnia jednak
zapanowanie nad budynkamiiich
ochrone (tylko jeden typ zabudo-
wan umozliwia naprawe uszko-
dzonych budynkéw). Nazbyt geste
rozmieszczenie fortyfikacji i tgcza-
cych je murdéw to z kolei przeszko-
da dla jednostek poruszajgcych sie
po ziemi i utrudnienie w dalszej
rozbudowie niezbednych budyn-
kow, szczegdlnie kiedy w poblizu
brakuje posterunkéw, a zagesz-
czenie muréw uniemozliwia ich
postawienie.

Zapanowanie nad tym bataga-
nem jest o tyle trudne, ze kluczo-
we dla rozgrywki okazuje sie nie
tylko odpowiednie rozplanowanie
uktadu budynkoéw i ich potozenia

(kazde nowe zabudowanie po-
wstaje po wystrzeleniu z katapul-
ty), ale réwniez dopilnowanie, by
wrdég (i my sami przez przypadek)
nie zniszczyt murdw tgczacych po-
szczegdlne posterunki. Zburze-
nie jednego z nich, stanowigce-
go rodzaj linii przesytowej tgczgcej
twierdze z innymi zabudowania-
mi, spowoduje takze rozbicie w pyt
wszystkich fortyfikacji potgczo-
nych z danym posterunkiem. Sto-
wem, widowiskowy efekt domina.
Céz, chwila nieuwagi moze dopro-
wadzi¢ do natychmiastowej prze-
granej. Drugi wariant to zdoby-
wanie na nowo przedpola, ktére
przeciez juz prawie byto nasze.
W praktyce oznacza to, ze w Sie-
gecrafcie mie¢ oczy dookota gtowy
to za mato, a pozornie niewielka
porazka w jednym z punktéw for-
tyfikacji moze zawazy¢ na losach
rozgrywki i wydtuzy¢ potyczke do
batalii trwajacej dtugie godziny.
Wiele dobrych stéw mozna by-
toby jeszcze o tej grze napisad.
Wcigga w swéj wykreowany swiat
jak wodospad, natychmiast sta-
wia gracza w $rodku ztozonego

SIEGECRAFICOMIMANDER™ = PLAY THE GAME

= Geste utozenie zabudowan chroni
nasze linie przesytowe przed znisz-
czeniem i jednocze$nie utrudnia
rozstawianie potrzebnych budynkdw.

Siegniecie do opdjigry

ujawnito, ze istnigje alternatywny
i Zbawczy dla dalszej rozgrywki)
tryb precyzyjnego strzelania.

Przerwanie
fortyfikaqji taczacych
posterunki z bazq
moze skoriczyc sie
katastrofa — wszystkie
potaczone budynki, od
wytomu po najnowsze
zabudowania, znikaja
zplanszy. To bardzo
(zesto 0znacza pracowi-
13 odbudowe znacznej
azesa wiezyczek.

=* Ostony energe-
tyczne zasilane mocga
krysztatéw wspoma-
gaja obrone.

konfliktu i wymusza posiadanie na-
prawde podzielnej uwagi, by nie
przegapic jakiego$ matego ste-
rowca, spokojnie kotyszacego sie

w chmurkach, by za chwile wyta-
dowac zasoby prochu we wrazliwy
punkt naszych fortyfikacji. Jedyne,
na co narzekatem przez kilkana-
$cie pierwszych minut rozgrywki,
to sterowanie katapultg stuzaca do
rozstawiania budynkéw. Siegniecie
do opcji gry ujawnito jednak, ze ist-
nieje alternatywny (i zbawczy dla
dalszej rozgrywki) tryb precyzyjne-
go strzelania posterunkami. P6zZ-
niej bawitem sie juz setnie... Reko-
mendacja brzmi: bra¢, grac i tez
dobrze sie bawic!

Autorzy sprytnie potaczyli w jed-
nej strategii dwa gatunki: kiedy
bronimy sie przed najazdem prze-
ciwnikéw, gramy w tower defen-
se, a kiedy atakujemy, przeprowa-
dzamy tower offense. Zdarzaja sie
okresy, w ktérych zadna ze stron
nie osigga przewagi i na planszy
trwa pat.

Jednostki latajgce mocno zakiéCaja
" rozgrywke - niezauwazone mogg-wie=
“ciec¢ na teren gesto pokryty zabudowa-
niami i dokonac¢-powaznych zniszczen.
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PLAY THE GAME

SteamHammerVR

HTCVIVE

[DIVAENIN GamestormVR Wersja PL: nie

7:1:1VACCESS

team zalany jest produkcjami
S VR od niezaleznych dewelo-
peréw. Stworzone sg one
na tanim silniku Unity, wydanym
w ramach programu Early Access.
SteamHammerVR wprawdzie wpi-
suje sie w ten schemat, ale moze
zainteresowad fanéw steampunka.

Simplex

SteamHammer VR to pierwsza
gra matego, bo szescioosobowego
studia GamestormVR. Ich siedziba
jest Londyn, ale zatrudniajg tez
pracownikéw na odlegtos¢, w tym
Polakéw - gtéwnego programiste
oraz dZwiekowca. Po dwdch nieuda-
nych zbiérkach na Kickstarterze
wydali gre w Early Access na
Steamie, co oznacza, ze jej produk-
cja nadal trwa.

Gra przenosi nas do Londynu
u schytku XIX wieku. Nikczemny
Profesor Rattwurm i jego armia
nakrecanych automatéw chcg znie-
woli¢ Anglie. Jako gracz musimy
stawi¢ im czota, w czym pomaga
nam doktor Obadiah Springhorn.
Z poktadu jego sterowca ,,Hornden-
burg” (sic!) jestesmy zrzucani na
ulice miasta, aby zniszczy¢ kolejne
fale automatéw Rattwurma.

== Wnetrze pubu Skillington Arms.
W tle widoczna reklama wédki
Kasperski - czyzby miata dziatanie
antywirusowe?
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Wujek Dobra Rada przestrzega
przed pchaniem paluchéw
w poblize pity tarczowej.

Do dyspozycji mamy kilka rodza-
jow broni utrzymanych w estetyce
steampunku: tytutowy mtot parowy,
magnes, pite tarczowa, strumien
pary, railgun oraz promien Tesli ra-
73cy przeciwnikéw pradem. Podczas
walki bronie mozemy (a wrecz musi-
my) szybko przetgczaé w locie,
na przyktad w jednej rece mie¢
magnes odpychajacy przeciwnikéw,
a w drugiej bron dystansowa. Moz-
na tez przyciggac do siebie wrogéw
magnesem i eliminowac ich przy po-
mocy mtota czy pradu. Walczymy
z nakrecanymi automatami takimi
jak mechaniczne myszy, kruki, lwy,
jak réwniez ogromne otowiane zot-
nierzyki czy tez roboty zbudowane
z beczek. Do nas nalezy odkrycie, na
jaki rodzaj broni dany typ przeciwni-
ka jest najbardziej podatny.

Poczatkowo gra byta typowym
wave shooterem, a wiec polegata
na staniu w miejscu i odpieraniu ko-
lejnych fal wrogéw. Wielu graczom
sie to nie podobato, a twércy wzieli

STEAMHAMMERVR - THE ROGUE APPRENTICE - LONDON 1892

Neptun? Rubin?
Nie, to ElectroMa-
tic TeleVisualiser
produkcji The
Logie Baird & Co
(zgtoszony do
opatentowania).

BHP

Musicie uwierzy¢na
stowo, ze na plakietce
jestnapisane, aby

nie celowactym
ustrojstwem we wiasng
twarz. Wiadze dhaja
0zasady BHP

—w koricu kilka lat
wazesniej Londyn zostat
nauczony kindersztuby
przez Kubg Rozpruwacza.

sobie ich uwagi do serca i wprowa-
dzili system poruszania sie zgodny
z duchem steampunka - przycigga-
nie magnesem.

W wersji Early Access, w kté-
rg gratem, dostepny jest poziom
treningowy do testowania broni, jak
réwniez trzy pierwsze poziomy gry:
ulice Londynu, pub Skillington Arms,
twierdza Tower of London. Docelowo
poziomdéw ma by¢ 10, dodana ma tez
zostac mozliwos¢ gry w dwie osoby.
Dostepne jest demo, wiec mozna
wyprébowac gre przed zakupem.

Widac i czu¢, ze SteamHammerVR
tworzy mate, niezalezne studio
i ze jest to ich debiut, ale gra broni
sie klimatem steampunku i zabaw-
ng postacig doktora Springhorna,
moéwigcego do nas z ekranu matego
telewizorka (zapewne zasilanego
parg). Nie wszystkim to przypadnie
do gustu, ale posiadajgcych HTC
Vive mitosnikéw podobnych klima-
téw zachecam do zapoznania sie
z demem.



.

.

o .“
PR

Lo

2 {Kultoue komputery !}
-ov {Kultowe gry ! §

T e L L L L L L P T
==
-

’

g _t——'l'. I{.. ﬂ_lg"-\,r.l-. e,
—_— bt ol = —

bilety:
r

NORTAR

TR TNAY L
Lo i

Znajdz nas na Facebook
https:#iwww.facebook.com/events/250747565357680/

Projekt graficzny: Pawet Strek

do nabycia na miejscu

Organizator: Partnerzy:

- - jary ARTH
e PIXEL |

FUNDACIA SETUK] POLSKIE]




PLAY THE GAME

REALPOLITIKS

Realpolitiks

HEPCHIOS BANDROID

ODIVCENN Jujubee Wersja PL: tak

Voyager

entrum zarzadzania swia-
C tem to temat wracajacy na
ekrany komputerdéw jak bu-
merang. Moje pierwsze zetknigecie
z podobng grg pamietam do dzis,
gtéwnie dzieki niesamowitej muzy-
ce w Armageddon Manie na C64.
To jednak odlegte czasy i chociaz
zatozenia obu gier sg podobne,
to realizacja Realpolitiks bliz-
sza jest naszym czasom i naszej
rzeczywistosci.

Przyznaje, ze kiedy spojrzatem na
mape Swiata, na ktorej Potwysep
Krymski i obwéd doniecki przypi-
sane sg do Rosji, poczutem sie jak
uderzony obuchem w teb. Po chwili
zdatem sobie jednak sprawe z tego,
ze $wiat w Realpolitiks to inter-
pretacja rzeczywistosci niedale-
kiej przysztosci, niestety catkiem
prawdopodobna.

Nie oczekujcie po tej produkcji
graficznych fajerwerkow, to zdecy-
dowanie nie ten typ gry. Na wstepie
widac kilka drobnych zartéw w po-
staci obrazkéw, na ktérych obser-
wujemy wspotczesnych politykdw,
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ktérzy sterujg $wiatem zza ekrandéw
komputerdw. Te elementy rozgryw-
ki jednak szybko sie zestarzejg, bo
za kilkanascie lat mato kto bedzie
pamietat nazwiska obecnych prezy-
dentéw i przywddcow panstw. Dalej
jest juz znacznie lepiej: dynamicznie
przyblizana mapa $wiata z wyraznie
oznhaczonymi granicami panstw

i szybkim podgladem ustrojéow

i gospodarek. W tej rzeczywistosci
trzeba odnaleZ¢ sie w roli globalne-
go menedzera wybranego panstwa,
dbajac o rozwéj wynalazkéw (mak-
symalnie dwoéch réwnolegle), uzbro-
jenie, ekonomie, sensowne zbilan-
sowanie podatkéw i wydatkéw oraz
zadtuzenia na inwestycje i rat kredy-
tu. Drzewka rozwoju réznych aspek-
tow panstwowosci sg potezne,

a pielegnowanie ich gatgzek wyma-
ga czasu i naktadéw finansowych.
Nie zapomniano o takich elemen-
tach rozgrywki jak kontrola
zachowan wtasnego narodu.

Céz, w kohcu to prawdziwa polityka.
Rozgrywka w otoczce wybuchaja-
cych co chwila konfliktéw, niekiedy
tatanych dziataniami United Nations,

Kooperacja

Zgoda na wspélprace
zrezimem poprawi sto-
sunki pomiedzy nagami,
alebedzie tez miafa przykre
konsekwende: popsuje
ukfad zinnymi paristwami
i stanie sie zalazkiem
przysztego konfliktu.

Cenzura,
propaganda, zakaz
rozpowszechnia-
nia pornografii,
kontrola urodzin
i monitoring - to
tylko wybrane me-
chanizmy nadzoru
wiasnego narodu.

Warto wybrac
panstwo oddalone od
europejskiego, azja-
tyckiego i afrykanskie-
go kotta kulturowego.

United Nations przy-
daje sie do forsowania
projektéw takich jak
sankcje wymierzone
w autorytaryzm.

ainnym razem w rozbtyskach bomb
atomowych, uptywa na tworzeniu
sojuszy, poprawianiu stosunkdéw
miedzynarodowych, prowadzeniu
akcji szpiegowskich oraz jedno-
znacznym opowiadaniu sie po jednej
ze stron konfliktu. Scenariusz roz-
woju Swiata i wydarzen wydaje sie
by¢ z géry zaplanowany, ale wole
myS$leé, ze to losowe $ciezki zdarzen
(niekiedy az nazbyt oczywiste). Po
kilku godzinach zabawy w zarza-
dzanie panstwem jestesmy wiasci-
wie kupieni - siedziatem z nosem
utkwionym w projektach i ekonomii,
kombinowatem, na jaki z elementéw
gospodarki powinienem postawic,
no i ktéra z decyzji zawazy na przy-
sztym rozwoju wydarzen. Zwykty
zestaw stanowigcych tto konfliktu
kolorowych map okazat sie réwnie
wciggajacy, jak oszczedna symbolika
grafiki w Arnhem (na ZX Spectrum),
czy grze Eastern Front 1941 (Atari
XL/XE). Oczywiscie wystroéj Swiata
Realpolitiks jest znacznie bardziej
barwny, réwniez losowe wydarzenia
czasami wprowadzajg niezty zamet.
Warto przekonac sie na wtasnej sko-
rze, czy czytanie map i tabelek z da-
nymi wciaz jeszcze potrafi wzbudzi¢

w nas emocje.




OSIRIS: NEW DAWN [\l 1a[XeT.N\l3

Osiris: New Dawn

Liczba parametréw moze na poczatku
przyttaczad, jak sie jednak szybko okazuje,
tatwo sie w tym wszystkim rozeznac.

BSUMT READIMNES

CHARACTER STHTS

[AODIV@TN Fenix Fire Entertainment Wersja PL: nie
7:1:1VACCESS

o nie tajemnica, ze - jak
T wiekszos¢ - chciatem by¢

w mtodosci wielkim odkryw-
c3. A juz odkrywca kosmicznym
zwtaszcza. Nietrudno takze sie
domyslié, ze skoro tak, to nie bez
przyczyny pochtaniaty mnie kie-
dys$ takie gry jak Elite, Frontier
czy Robinson's Requiem, a ostat-
nio, skaczac do XXI wieku, Elite:
Dangerous/Horizons czy Empy-
rion: Galactic Survival. Nie dziwo-
ta tez, ze kiedy ustyszatem o grze
Osiris: New Dawn, od razu sie ta
produkcjg zainteresowatem.

Piotr Pierikowski

Pamietacie zesztorocznego zwyciez-
ce oscarowej gali, film ,,Marsjanin"?
Chcielibyscie sprobowac swoich sit
w takiej sytuacji? Zaden problem.
Wtasnie to zaoferuje Wam Osiris.
Tak przynajmniej twierdza twércy

z Fenix Fire Entertainment.

| tak zapowiadajg naszg przygode
wszelakie trailery. A ja w to uwie-
rzytem. Pierwsze dwa podejscia to
byta kompletna porazka. Ot, gingtem
jak mucha. Wida¢ zaden ze mnie ko-
smiczny wedrowiec. Za pierwszym
razem moj rozdarty skafander stra-
cit caty tlen i zwyczajnie sie udusi-
tem, za drugim przyczyna $mierci
byto spotkanie z miejscowg fauna.
Jest dobrze" - pomyslatem i zacza-
tem brnac dalej.

To nic, ze gra jest wydana w nie-
modnej ostatnio formule tak zwa-
nego wczesnego dostepu. Gotym
okiem wida¢, ze wiecej tu frajdy
niz w rzekomo przetomowym Take
on Mars, ktory prébuje swoich sit
od 2013 roku i pono¢ wreszcie ma
wejs¢ w faze ostateczng. Nawet je-
$li to sie stanie, moim zdaniem Osi-
ris i tak bedzie lepszy. Bo jest do-
piero na poczatku drogi (premiera
nastapita we wrzes$niu 2016), a juz
oferuje wiecej.
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Watitr | Wathr [ -1

Po pierwsze, mozemy grac sami
(w kampanii) albo online z kim$
lub przeciwko komus. Po drugie,
juz teraz parametry na licznie po-
wstajgcych serwerach sq w petni
regulowane: od ilosci zasobéw po
agresywnos¢ miejscowej fauny. Po
trzecie, z kazdym miesigcem poja-
wiajg sie nowe funkcje. Juz teraz
mozemy, a wrecz musimy, po po-
stawieniu prostego poda, pozysku-
jac mineraty osobiscie lub z pomo-
cg naszego robota (reczne ragbanie
skat czesto przycigga liczne dra-
piezniki, warto wiec poczekac na
deszcz meteorytéw), rozbudowac
nasze obozowisko o magazyn, ko-

smodrukarke techniczng i chemicz-

ng czy panele stoneczne, a potem

takze o w petni funkcjonalne modu-

ty: mieszkalny, uprawny, laborato-
ryjny czy techniczny (hangar).

A wtasnie: trzeba Wam wiedzie¢,
ze w grze mozemy zbudowac tak-
ze roboty kroczace (a wtasciwie
skafandry-roboty) oraz pojazdy,
wigcznie ze statkiem kosmicznym,
ktéry... zabierze nas na kolejny
dostepny juz ksiezyc uktadu, gdzie
takze mozemy zatozy¢ swojg baze
i rozpoczac kolejng przygode.

Modutowy uktad
bazy - notabene
zgodny z najnow-
szymi trendami
obowigzujgcymi
dzi$ w kosmonau-
tyce - daje poczu-
cie ogromnego re-
alizmu, a przy tym
wyglada naprawde
efektownie.

Jest tez drzewko rozwoju na-
szych umiejetnosci oraz punkty
doswiadczenia rozdzielane mie-
dzy kilkoma cechami, przy czym
oba te elementy beda z pewnoscia
rozbudowywane.

Obydwa ksiezyce nie majg jesz-
cze zbyt wielkich terenéw do od-
krycia, ale z zapowiedzi wynika,
7e wkrétce zostang one znaczgco
powiekszone, a do tego dostepny
bedzie caty system planetarny. | je-
$li autorzy przytoza sie do swojej
roboty, tak jak teraz, bedzie to na-
prawde rewelacyjna pozycja dla ko-
smicznych surwiwalowcéw. Ja kom-
pletnie w to wpadtem. Polecam.
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Eklektyzm

Nastyl retro future
skfada sie nie tylko pixel
art, ale takze inspiracje
komiksami i nowym kinem
amerykariskiego
nurtuindie SF, w ktorym
od snudia wizji o przysztosci
Wazniejsze jest napiecie
emocjonalne. Niezle
napisane dialogi wspiera
pieknai minimalistyzna
muzyka ambientowa.

W designie
lokacji wielbiciele
starego ,,Star
Treka" odnajda
wiele znajomych
elementow.
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Alone with You
2]

[ODIVCETN Benjamin Rivers Inc. Wersja PL: nie

Ludwika Mastalerz

ajlepsze teksty science fiction
N to te, ktére nie tyle snujg fan-

tazje na temat $wiatéw moz-
liwych i futurystycznej technologii,
co pokazujg, jak przysztos¢ na nas
wptynie... albo nie. Do takich nale-
23 dzieta Stanistawa Lema czy Jac-
ka Dukaja, ktére s rozbudowanymi
eksperymentami myslowymi,
w kostiumie retro future prébuja-
cymi badac ludzkg nature. Podobng
optyke obrali twdrcy Alone with you.
Juz sam podtytut -, A sci-fi roman-
ce adventure”, podszywajac sie pod
gatunek gry, w rzeczywistosci prze-
myca interpretacyjne wskazéwki.

W odlegtej przysztosci ludzkos¢ pré-
buje zasiedli¢ inne planety, a czas
pierwszych ryzykownych misji prze-
minat. W Alone with you jestesmy juz
na etapie budowania przestrzeni,

w ktérej datoby sie normalnie zy¢,
bez wsparcia kursujacych regularnie
pojazdéw kosmicznych, ktére zaopa-
truja kolonie w zywnos$c¢ i inne nie-
zbedne do zycia $rodki. Nasz bohater
okazuje sie by¢ ostatnim z zyjacych
kolonistéw - po latach nieudanych
préb ze strony zespotéw najlepszych
w okres$lonych dziedzinach naukow-
céw cztowiek przegrat walke z mor-
derczymi zywiotami obcej planety.

A moze to czynnik ludzki doprowa-
dzit do zagtady dobrze funkcjonu-
jacej przeciez przez dtugi czas spo-
tecznosci? Tego wiasnie musimy sie
dowiedzieé. Jedynym naszym po-
mocnikiem jest sztuczna forma zycia
- inteligentna maszyna, ktéra pomo-
ze nam odbudowac statek zdolny
doleciec¢ na Ziemig, zanim bedzie

za pbézno.

Wyprawy bohatera do réznych
czesci kolonii podyktowane sg po-
trzebga zebrania niezbednego sprze-
tu. Nad jego odpowiednim wyko-
rzystaniem bedg natomiast czuwacé
najswiatlejsze martwe umysty. To
wiasnie najciekawszy pomyst auto-
réw gry: wspierajgca nas sztuczna
inteligencja tworzy wirtualne holo-
gramy niezyjacych juz naukowcow:
konstrukty oparte na zebranych da-
nych, ktére w holokomorze zachowu-
ja sie i rozumujg jak za zycia.

Hologramy niezy-
jacych naukowcow
to najciekawszy
pomyst twércow
gry. Z rozmoéw
z nimi wylania sie
skomplikowany ob-
raz ludzkich btedéw
sktadajacych sie na
historie nieudanego
zasiedlenia obcej
planety.

Cho¢ twércy zadbali o spéjne nauko-
we tto, ktére uwiarygadnia eksplo-
rowana przestrzen, w miare uptywu
czasu zbieranie informacji i rozwia-
zywanie logistycznych probleméw
ustepuje miejsca detektywistycznym
badaniom genezy upadku kolonii

i poznawaniu osobistych, nierzadko
dotknietych chorobg czy tragedia
relacji miedzy ofiarami.

Skromna rozmiarowo i budzetowo
przygoddwka peka w szwach od
popkulturowych inspiracji. Pojazdy
i technologia przywotujg na mysl sta-
rego ,Star Treka", a problemy egzy-
stencjalne i te dotyczace tozsamo-
$ci odsytajg do preznie rozwijajgcego
sie kina indie SF spod znaku ,,The
Moon" czy ,,Drugiej Ziemi". Na uzy-
tek powtarzalnych scen odmierza-
jacych bohaterowi kolejne dni Alone
with You korzysta z jezyka komik-
su, sprowadzajac je do kilku pane-

li potagczonych prostymi animacja-
mi. W warstwie dZwiekowej mozna
rozpoznac inspiracje gatunkowymi
filmami lat piec¢dziesigtych i szes¢-
dziesigtych. Co do podrdzy na obce
planety, to szumy, Swisty i elektro-
niczne plumkanie brzmig absurdalnie
i tracq wirusem retro. Z drugiej stro-
ny doskonale oddajg stan powolnego
rozktadu otaczajgcej bohatera tech-
nologii, zupetnie jakby stworzyt jg
syntezator z na wpét roztadowanym
akumulatorem.

Niestety to, co twdércy oszczedzajg
komiksem, marnujg w warstwie tek-
stowej. NieZle napisanych dialogéw
jest po prostu za duzo, a opowie$c
o nieprzewidywalnosci ludzkiej na-
tury i wynikajacych z niej relacjach
szybko staje sie bolesnie przewidy-
walna i symetryczna. Troche szkoda,
bo otwarcie, szkielet historii i majgca
wptyw na finat rozgrywki kluczowa
decyzja gracza sktadajg sie na opo-
wiesc, ktéra w krétszej formie miata-
by wiekszy emocjonalny impakt.



Husk

ODIVEETN UndeadScout Wersja PL: tak

Piotr Pierikowski

azywasz sie Matthew Pal-
N mer i na prosbe umierajace-

go ojca wracasz do rodzin-
nego miasteczka Shivercliff.
W przedziale razem z tobg siedzg
zona i cérka. Kiedy wychodzg na
chwile do toalety, nie przeczu-
wasz, ze od tego momentu nic juz
nie bedzie takie samo. Nigdy...

Husk to najnowsze dzieto bielskiego
czteroosobowego studia
UndeadScout, wspomaganego
przez IMGN.PRO (to ci od Kholata).
Ich wczesniejsza gra - The Clearing
- nie byta moze czyms zapieraja-
cym dech w piersiach, teraz jednak
ma by¢ inaczej. Tak przynajmniej
uwazajg sami autorzy i w moim od-
czuciu wcale sie nie mylg, cho¢ nie
bez pewnych zastrzezen.

Przede wszystkim pomyst na
opustoszate miasteczko nie jest
oczywiscie nowy, ale tutaj $wiet-
nie spetnia swojg role i ma fabu-
larne uzasadnienie. Przemierza-
nie mrocznych, bezludnych uliczek
sennej miejscowosci czy na wpot
zdemolowanych budynkéw (poste-
runku policji, fabryki, portu, kliniki)
doprawdy wspaniale buduje klimat
niepewnosci i poczucie zagrozenia.
Do tego dochodza dziwne, niebez-
pieczne istoty, z ktérymi lepiej nie
wchodzi¢ w bezposrednie starcie,
wrogie gtosy, ktére nasz bohater
nieustannie styszy w gtowie i smut-
ne, a czasem takze straszne wspo-
mnienia z jego dziecinstwa. Wszyst-
ko to zrecznie buduje klimat grozy,
ktéry ostatecznie przeradza sie
w... A nie, tego Wam nie zdradze.

«* Od pierwszych chwil towa-
rzyszy nam dojmujgce poczucie
osamotnienia i niepewnosci,
spotegowane momentami grozy.

Gra wykorzystuje czwartg wersje
Unreal Engine, ze wszystkimi jego

wadami i zaletami.

To, co natomiast w grze doskwie-
ra, to przede wszystkim jej dtu-
gos$¢ (okoto 5-6 godzin) oraz linio-
wos$¢ (catg historie przechodzimy
jak po sznurku). Normalnie uznat-
bym to za duzy mankament, jednak
po poznaniu catosci jestem w sta-
nie to w tym przypadku wybaczyc.
Bo w istocie chodzi tu o sprawnie

Przeciwnikéw
w grze nie jest
wielu, ale kiedy juz
sie pojawiaja,
z reguty powinni-
$my uciekac.

Przez wigkszos¢
gry dysponujemy
tylko rewolwerem,
ale amunicji jest
tak mato, ze gnata
lepiej zostawié
na czarng godzine.

-
U4l PLAY THE GAME

opowiedziang, ciekawa historie,

a nie o rozwleczone w czasie nudne
przelewanie hektolitréw krwi. Cho¢

Z pewnoscig pojawiq sie rozczarowa-
ni gracze, ktérzy liczyli wtasnie na to.

A propos rozczarowanych. Dziw-
narzecz, bo ledwie dzien po pre-
mierze gry na Steamie pojawito sie
juz na jej temat kilkadziesiat skraj-
nie negatywnych opinii. Spraw-
dzitem kilka z nich i odkrytem, ze
oto mozna krytykowac cos, w co
sie grato zaledwie pét godziny. Nie
bede tu roztrzasat, co to za oso-
by i po co w ogdle cos takiego pisa-
ty, tylko odpowiem merytorycznie.
Owszem, gra ma problemy z opty-
malizacja. | to powazne. Niektd-
re obiekty sie nie doczytuja, inne
sie nie czyszcza, czasem tez zani-
ka dZwiek. Wszystko to jednak za-
tatwi jeden prosty patch. O co wiec
ten krzyk? A skad sie wzieto oskar-
zenie, ze to nie jest zaden Silent Hill
czy Alan Wake? Przeciez to sg kom-
pletnie inne gry i kompletnie inne
budzety. Huskowi blizej zreszta do
Outlasta czy raczej do Amnezji lub
Ester. Bzdury. Poza tym dla mnie li-
czg sie w takich produkcjach tyl-
ko trzy rzeczy. Czy sie batem? Tak.
Czy historia mi sie podobata? Tak.
Czy wspomne te gre za pét roku,
rok, dwa lata? Tak. | tyle.

Na koniec warto jeszcze wspo-
mnie¢ o wspaniatej muzyce Arka-
diusza Reikowskiego. Chocby tylko
dla niej warto przezy¢ te mroczng
historie.
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Mega Cheril Perils

B SEGA MEGA DRIVE

[ODIVCETN The Mojon Twins Wersja PL: nie Zapamietac: po lewe] jest rezona-

tor (z wytgcznikiem czasowym),
na dole kolce, czerwone stwory
gryza. Zréb cos z tym...

Voyager
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zy moze by¢ cos fajniejsze-
C go od gry o zombie? Pewnie

- gra, w ktérej z zombiakami
walczy naga kobieta. Jeszcze le-
piej, jesli to gra na Sege Mega Dri-
ve. A juz zupetnie super, jesli jest
to port z ZX Spectrum.

Tyle zamieszania i emocji w jednej
produkcji moga upchnac tylko Hisz-
panie z The Mojon Twins, ktérzy maja
juz na swoim koncie 60 tytutow.
Same staroszkolne rzeczy na 8-bi-
towce i konsole do gier. Mega Cheril
Perils to wtasciwie czesSciowo kon-
tynuacja, czesciowo port wczesniej-
szego tytutu z ZX Spectrum - Cheril
Perils, w ktérym... nie, nie musicie
zgadywad, réwniez wystepuje nie-
odziana bohaterka.

Jak to w platformdéwkach bywa,
zadanie stawiane przed graczem to
sztampowe ratowanie Swiata przed
najazdem umarlakéw. Cheril wiodta
swoje spokojne zycie w dzungli Ba-
dajoz, jedzac ogoérki i polujac na pan-
tery oraz korzystajac z dogodnego
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Pierwszy poziom

to tylko rozgrzewka.

Przebrniecie przez
drugi level to juz
powazne wyzwanie
(w rytmie zgnia-
tarek i ruchomych
chodnikéw).

Seksizm
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]
¢
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wmhrmils:
y meprilhs

Nagiei niebezpieczne.
To okreslenie pasuje do
wiekszosci postaci
zgier The Mojon Twins.
Idecydowanie pisali je
facedi, jednak zaledwie
kilkadziesiat pikseli,
zktdrych zlozone s3
ludziki w grach, zgrabnie
maskuje brak odzienia.
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Liczniki mierza:
liczbe dostep-
nych zy¢, wrogéw
przeznaczonych do
eksterminacji...

systemu transportu lianowego (ktéry
wyrést w okolicy). Jednak ambicje
zawiodty jg do miasta, a tam... zom-
bie i apokalipsa - czyli powtdrka z
Resident Evila z korporacja Parasol
w roli niszczyciela $wiata. Co gor-
sza, Cheril nie moze opuscic¢ zadnej
z chronionych barierg energetyczng
stref miasta, zanim nie oczysci jej
z zainfekowanych stworzen.

Wszystko bytoby jasne i proste,
gdyby nie fakt, ze kontakt z prze-
ciwnikiem konhczy sie utratg zycia.
Dopiero odnalezienie i aktywowanie
znajdujacego sie w niektérych
planszach rezonatora (z wbudowa-
nym timerem) umozliwia naskoczenie
na wrogéw i pokonanie ich. Cel: usu-
niecie wszystkich zainfekowanych.
W jego osiggnieciu pomogg przesu-
wane podesty, nieco zrecznosci, no
i... odzienie. Gdzieniegdzie znajdzie-
my straznikdéw moralnosci, ktorzy
bez zmiany bielizny nie wpuszczg
Cheril do niektérych miejsc.

Gdyby nie eksperymenty z czaso-
wymi wytgcznikami i rosngcy

w postepie geometrycznym poziom
trudnosci pozioméw, Mega Che-

ril Perils bytaby zaledwie znosna
zrecznos$ciéwka. Surrealistyczne,
seksistowskie podejscie twércéw
do postaci, ktéra niezaleznie od
okolicznosci musi $wieci¢ przed
zombiakami ztozonymi z kilku pik-
seli cyckami, no i momentami moc-
no wysrubowany poziom trudnosci
buduja catkiem nieztg stylistycznie
i wciggajaca zrecznoscidwke. Zeby
nie byto, ufundowang spoteczno-
$ciowo i wydang na kartridzu na
Sege Mega Drive. Ci, ktéry sie nie
zatapali, muszg odwiedzi¢ strone
www.mojontwins.com i zdoby¢ te
wspétczesng, malutka peretke.

No i kilkadziesigt innych gier
zespotu, bo zrecznoscidwki
wychodzg im nieZle.



5 4 Najlepsza gra na $wiecie z zaséw, gdy wyczarowanie kilkunastu ruszajacych sie pikseli byto nie lada wyczynem!
Bruce Lee od Datasoftu stanowit symbol swoich czaséw — narodzony tuz po krachu gier wideo, przezyt legenda swoich twdrcow.

HISTORIE NAJWAZNIEJSZYCH GIER,
JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY,
| DZIEJE ICH TWORCOW

Amberstar, Ambermoon, Albion to trzy dziefa RPG ze studia Thalion. Ten drugi tytut pokazat,
7e na Amidze moze dziata¢ dobry engine 3D, za$ Albion natchnat... Jamesa Camerona.

T T
6 6 Wywiad z Markiem Ferrarim, ktory pracowat w Lucasfilm 7 0 Chorwackie studio Croteam opowiedziato nam o swojej karierze — o tym, jak wymyslono

Games i tworzyttfa do Secret of Monkey Island czy Looma. Serious Sama, a potem opus magnum gier logicznych, czyli The Talos Principle.
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P HALL OF FAME. bruce lee

il Micz

 TUPOT STOP | LAMPIONY

yta koncowka 1986
roku, dwa lata po
Swiatowej premierze
gry, a mimo to Bru-
ce Lee wcigz byt pod
wieloma wzgledami nowoczesny.
W poréwnaniu do Pharaoh's Curse
operowat znacznie lepszg grafi-

ke, a i biegajace po ekranie ludziki
byty wieksze i ptynniej animowane.
Miat tez realistyczne scenerie, jak-
7e bardziej zréznicowane w stosun-
ku do ulepionego z linii Preliminary
Monty'ego. W momencie premiery,
a byta to péZzna jesien 1984 roku

(a wiec okres tuz przed ukazaniem
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NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

. Do laboratorium komputerowego wedrowalo sie przez
sklep spozywczy, w ktorym mozna byto dostac wspaniate,
od dawna nieprodukowane czekoladki w kolorowych
sreberkach. Wspinaczka po schodach i pojawiat sie ten
mafomowny gosc za biurkiem. W katalogu pod literg , A’
znatem juz Arkanoida, przewrocitem wiec strone dalej

sie Knight Lore), byt prawdopo-
dobnie najlepiej zrealizowang gra
zrecznos$ciowg na komputery.

W Brusie Lee chodzito o zbiera-
nie lampionéw. Jednoczes$nie byta
to produkcja, w ktérej na okragto
trzeba byto pozostawac w ruchu.
Nie mozna byto przycupnad, bo
albo okutany na czarno ninja we-
spo6t z ottuszczonym zapasnikiem
sumo dopadt bohatera, albo za
nogi tapat prad z jakiego$ pola si-
towego. Prad zresztg w Brusie Lee
odgrywat wazng role, bo w finale
trzeba byto odpali¢ napiecie, zeby
usmazyc oble$nego demona.

i zlecitem tym razem nagrywanie Brucea Lee. Poszty nato
ze dwa banknoty z Warynskim, ale warto byfo.

0OilenaZX Spec-
trum graukazata
siew samym futerale
na kasete, to na Atari

i (64 wysztaw pudel-
kach. Za dobry stan
takowego wydania
trzeba obecnie zaptaci¢
200-300 dolardw.

Technicznie gra byta wyrafinowana.
Za strone programistyczng odpo-
wiadat Ron Fortier, a grafike opra-
cowat Kelly Day, ktéry odpowiadat
za wiekszos$¢ dziet Datasoftu.

Gra musiata dac sie upchngé

w 32 KB pamieci, a szybkg animacje
trzeba byto jednoczesnie napisaé

w taki sposdb, zeby niecate

1 Mhz szybkos$ci procesora nadaza-
to za wydarzeniami. Ron zastoso-
wat takze trik, zeby stworzy¢ kolo-
rowego przeciwnika Bruce'a, czyli
ttustego Azjate z przepaska na bio-
drach. Otéz system Atari pozwalat
na budowanie kolorowych postaci



i
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«= Licencje na
postugiwanie sie
nazwg ,,Bruce Lee”
Datasoft kupit od
Ziv Interantional,
ktére dysponowato
prawami nalezacymi
do Lindy Lee, czyli
zony niezyjgcego

juz wéwczas od
dekady gwiazdora.
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= Ninja na szcze-
$cie nie potrafit sie
wspinac.
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bruce lee .HALL OF FAME ¥

Datasoft w wywiadzie
dlamagazynu InfowWorld
zapowiadat wydanie

60 programow W 1983 roku.
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= Na wystajace na dole kolce trzeba byto uwazad.
Bruce mégt spadac z duzej wysokosci, ale nie
przezytby upadku na nieréwng powierzchnie.

i jednokolorowych pociskéw. Dzie-
ki sprytnemu operowaniu proce-
durami Fortier wyczarowat pare
sprite'dw, z ktérych jeden - czarny
ninja - funkcjonowat de facto jako
.pocisk".

Dobrg robote wykonat réw-
niez Kelly Day. Wcze$niej grafika
w grach tworzona byta z linii albo
piksel po pikselu, jak w przypadku
prostych krajobrazéw. Ameryka-
nin jako jeden z pierwszych zaczat
tworzy¢ grafike z gotowych
elementow, tgczac je ze soba.
W grze pojawiaty sie wodospady,
co w 1984 roku moze nie byto juz
nowoscig - w Montezuma's Reven-
ge ptonety pochodnie i krecity sie
platformy - ale jesli dodamy do
tego ptomienie wybuchajace z zie-
mi po tym, jak Bruce po nich prze-
biegt, oraz pola sitowe, dostajemy
obraz srodowiska, w ktérym na-
prawde niemato sie dziato.

Gdy Fortier zgtaszat zapotrzebo-
wanie na jaka$ tamigtdwke - czy

to drabinki, pole sitowe, czy zbioro-
wisko lampiondw - Day naktadat

na jednolita scenerie odpowiednie
dodatki. John Garcia, czyli

jeden z decydentéw w Datasofcie,
uznat, ze poziom gry jest zbyt
wygoérowany i kazat Fortierowi uta-
twi¢ przejscie gry do konca, co wy-
gimnastykowanym komputerowym
makakom zajmowato osiem minut.
W konhcu podjeto jednak decyzje,
zeby przywrécic¢ pierwotny poziom
trudnosci, dzieki czemu zwykli gra-
cze mieli niewiele szans na skon-
czenie przygody - i wtasnie przez
to byta ona tak fascynujaca.

PIXEL




P HALL OF FAME. bruce lee

= To jest demon, zas na dole po lewej znajduje
sie dZwignia dostarczajaca napiecie do krzesta

elektrycznego, na ktérym boss sie de facto
znajduje.

= DATASOFT

Historia tej firmy to jeden z zapo-
mnianych rozdziatéw elektronicz-
nej rozrywki. Byli pionierami, byli

wizjonerami, szli szerokg tawa,

a mimo to dzisiaj informacji o nich
trzeba wyszukiwac jak bursztynu

na plazy.

O Patricku Ketchumie pisalismy
przy okazji artykutu o firmie Cyber-
dreams w Pixelu #09. To on latem
1980 roku na przedmiesciach Los
Angeles zatozyt Datasoft. Wcze-
$niej dziatat w firmie zajmujacej
sie sprzedazg komputeréw i kiedy
szukat nowych wyzwan, postano-
wit wejs¢ w produkcje software'u.
Pierwsze decyzje byty madre, bo
nie wigzaty programistéw w niedo-
chodowe projekty. Firma zacze-
ta zajmowac sie konwertowaniem
przebojéw z automatéw na kompu-
tery domowe. Zaxxon czy Pooyan
wyszty zaskakujgco dobrze,
prawie nie réznigc sie od oryginal-
nych wcielen. Z kolei gra Clowns
& Balloons byta klonem arcadowe-
go hitu od Midway. Wydawato sie,
ze Datasoft sprawnie dopasuje sie
do rynku, zwtaszcza ze w zespo-
le panowata doskonata atmosfera.
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Patrick

Jest niewymowna
szkoda, ze Patrick
Ketchumz takim lek-
cewazeniem odnosisie
do swojej przesztosc
wgrach wideo.

W Zyciorysie nie
pomija tego okresu,
ale przedstawia sie
jakofotograf, zasna
temat gier od cwierc-
wiecza nie udzielit
zadnego wywiadu.

= Szczyty gor
dodawaty grze roz-
machu. Podobnie
dziatata wyobraZnia
Jordana Mechnera
w Karatece czy
twércéw z Konami
przy Green Beret.

= Bruce Lee Il to
bootlegowa produk-
cja wypuszczona

w 2013 roku przez
niejakiego Bruno R.
Marcosa.

Programisci pracowali w jednym
niezbyt duzym biurowym akwa-
rium, co umozliwiato im biezgce
testowanie powstajgcych gier.

W 1983 roku kompania Ketchu-
ma osiggneta swoj szczyt. Otworzo-
no drugie biuro, liczba pracownikéw
przekroczyta piecdziesiatke,

a sprzedaz co roku rosta 0 400%.

W planach byto wydawanie gier na
kartridzach. Jednoczesnie szefo-
stwo podchodzito do branzy

w sposéb bardzo pragmatyczny

i stusznie zauwazato, ze rynek jest
jeszcze zbyt maty, by dawac reklamy
w pismach i angazowac budzet mar-
ketingowy, chociaz przedstawicieli
firmy widywano na targach CES.

| jak to zwykle bywa, wtasnie
w takich momentach rodzg sie nie-
racjonalne finansowo pomysty. Ket-
chum, ktéry uwielbiat biznesowe
negocjacje, wpadt - kto wie, czy nie
jako pierwszy w branzy (a na pew-
no na kilka lat przez tym, zanim
podobng dziatke zaczat orac¢ Gary
Bracey z Oceanu) - na pomyst,
Zeby do Swiata gier przeszczepic
kilka motywdw, ktérymi karmito sie
kino. Trudno dzi$ powiedzie¢, jak
Ketchumowi udawato sie zdoby¢

prawa do wszystkich tych rzeczy,
ale faktem pozostaje, ze Datasoft
zaczat uzyskiwac licencje kolejno
na kota z ,,Mighty Mouse", Bruce'a
Lee, Conana, ,The Goonies" czy
.Neverending Story". Wszystko

to bytoby pewnie znakomitym po-
mystem na biznes, gdyby nie to,
ze w1983 roku rynek gier wideo...
umart.

Przyziemne oblicze szeroko
opisywanego dzisiaj krachu $wiet-
nie obrazuje dokument ,,From
Bedrooms to Billions: Amiga
Years". Pada tam zdanie, ze pod
koniec 1983 roku sprzedawcy ka-
tegorycznie odmawiali brania na
péiki jakichkolwiek gier, a na no-
worocznych targach Consumer
Electronics Show w Las Vegas
zamiast nich wystawiano raczej
telewizory, w ktérych mozna byto
zobaczy¢ Sheene Easton i jej ,,For
Your Eyes Only". Atari i Mattel
w ogdle wyparowali, za§ pomniej-
sze podmioty typu Activision czy
Electronic Arts niepewnie wypa-
trywaty jutra. Datasoft naprawde
miat pecha, ze jego dalekosiezne
plany trafity na tak fatalny okres.



= Ten sam Bruno R. Marcos w 2015 roku
wypuscit Bruce'a Lee na Sega Master System!
Gra wygladata lepiej niz ,,dwdjka" na peceta!

= JAK POSTRZELENCY

Machiny nie dato sie wszakze za-
trzymac. Najpierw ukazat sie Bru-
ce Lee, a ponim jakze w sumie
podobne pod wieloma wzgledami
produkcje Zorro i The Goonies
(da sie nawet wskazac podobne
elementy przenoszone z jednej
produkcji do drugiej, chocby
otwierajace sie w podtodze drzwi
czy sposbb spadania postaci).

Jeszcze tuz przed krachem Ket-
chum oznajmiat, ze okoto 70% do-
chodéw jego firmy byto zwigzanych
z Atari. Jednoczesnie wykonywa-
ta ona zlecenia dla RadioShack,
ktére w potowie lat osiemdziesia-
tych wdrazato nieudang transfor-
macje z rynku o$miobitowcédw na
komputery kompatybilne z PC, po-
zbywajac sie przy okazji swojej na-
zwy firmowej w obawie przed ztymi
skojarzeniami.

Jako jeden z pierwszych odszedt
z Datasoftu John Garcia, ktéry za-
tozyt wtasng firme i nazwat jg No-
valogic. Po tym, jak w 1985 roku
odszedt tez Ron Fortier, by robi¢
duzga kariere w Epyksie, a nastep-
nie w Walt Disney Company, firma

stracita gtéwnego programiste.
Zrezygnowat takze Ketchum, kto-
ry nigdy nie lubit przepychanek ani
kombinacji. Zreszta po latach od-
mawia on jakichkolwiek komenta-
rzy na temat swojej kariery w elek-
tronicznej rozrywce i nie dat sie
naméwié¢ na wywiad nawet tuzom
dziennikarstwa. Po czesci dlatego

o Datasofcie jest tak cicho. Szkoda,

bo byli pionierami chcacymi sie-
gnac¢ gwiazd i dzieki Bruce'owi Lee
prawie im sie to udato.

W 1987 roku zyletkowe Gilette,
ktére miato wykupiony pakiet
udziatéw w Datasofcie, uznato, ze
czas wycofac sie z interesu. To byt
ostateczny cios, ktéry dobit twér-
cOw Bruce'a Lee. Pozostatosci po
firmie przejat Ted Hoffman, ktéry
przemianowat marke na Intellicre-
ations i jeszcze przez chwile pro-
bowat kontynuowac jej dawny pro-
fil. Udato mu sie zdoby¢ licencje na
. Polowanie na Czerwony PaZdzier-
nik", ale to byt juz tabedzi $piew.
Swiat nie byt zainteresowany ludz-
mi, ktérzy chcieli uczyni¢ gry
bardziej filmowymi. ks
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SCORE

gopoon Hi: ooipoe

«= The Goonies
takze doczekato sie
réznych nieoficjal-
nych wersji, w tym
takze tej z mocno
poprawiong grafika.

«%= Jedynie Zorro, napisany przez
Jamesa Garona, ktory stworzyt
tez Dallas Questa, nie otrzymat
remake’u.
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Thalion,
Ambermoon
| przepis na
przygode

ol Ziemowit Poniewierski

Ambermoon to najwieksze
osiggniecie w dziedzinie gier
fabularnych na Amige — arcydzieto
technologiczneiartystyczne

O walorach nie dajgcych sie
ujgC w zadne ramy. Niestety to
rowniez opowiesc, ktora nie
konczy sie happy endem, bo
dobitnie pokazuje, jak wielkie
szkody w europejskiej kulturze
gier poczynito wszechobecne
piractwo.
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istoria jednego z najwazniejszych ami-
gowych studiéw deweloperskich rozpo-
czeta sie w miejscu, ktére niewiele oséb
mogtoby w swojej przenikliwos$ci wskazac
- przy klawiaturze Atari ST. Jak wiado-
mo, w potowie lat osiemdziesigtych dziecko Jacka
Tramiela z impetem wkroczyto na niemiecki rynek,
spotykajgc sie z zainteresowaniem nie tylko profe-
sjonalistéw, ale przede wszystkim mtodych entuzja-
stow technologii informatycznych. Udo Fischer i Erik
Simon, zatozyciele zespotu, o ktérym dzisiaj bedzie
mowa, nalezeli do tej drugiej grupy. Obaj mieli po
kilkanascie lat, kiedy rozpoczynali przygode z tama-
niem zabezpieczen, wtasciwie od podstaw tworzac
zreby szesnastobitowej demosceny Atari. Przyjmuje
sie, ze aktem zatozycielskim tego Srodowiska stata
sie premiera Readme - prostego programu demon-
stracyjnego sktadajgcego sie z pojedynczej ilustracji,
przewijanego tekstu oraz utworu muzycznego
o jakosci nieznacznie tylko odbiegajacej od tego,
co mozna byto ustyszeé na mniej zaawansowanych
komputerach. Byt rok 1987, swit nowej ery i poczatek
wielkiej rywalizacji dwéch maszyn: Amigi i ST, totez
zilustrowanie w Readme smoka niszczgcego symbol
amigowcdw, Boing Balla, odebrane zostato jako de-
klaracja uczestnictwa w wojnie. Nie mozna byto sie
jednak w tej kwestii bardziej myli¢. Fischer i Simon,
wraz z zaprzyjaznionym Holgerem Flottmannem,
juz w rok pdézniej zatozyli sp6tke Thalion, ktéra miata
na celu produkcje zaawansowanych technologicznie
ambitnych gier na ST, Amige i PC. O dyskryminacji
nie mogto wiec by¢ mowy.
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Kluczowa postacig wczesnego
etapu funkcjonowania zespotu jest
trzeci z wymienionych zatozycie-

li - Holger Flottmann - ktéry przy-
nidst ze sobg profesjonalng wiedze
z zakresu produkcji i dystrybucji
gier zdobytg w Rainbow Arts, be-
dacym jednym z pierwszych (o ile
nie pierwszym) komercyjnie dzia-
tajgcym wydawcg na niemieckim
rynku. Rainbow Arts zapisato sie
w historii ztotymi zgtoskami dzieki
produkcjom Manfreda Trenza: The
Great Giana Sisters, Katakis, Tur-
rican i Apidya. Miato tez niebaga-
telne znaczenie w ksztattowaniu
sie kadry producenckiej i dewelo-
perskiej u naszych zachodnich sa-
siadéw. Przy okazji warto zwrécié
uwage na to, ze zaréwno pierwsze
préby demoscenowe, jak i pierwsze
profesjonalne przedsiewziecia nie-
mieckiego biznesu growego, roz-
grywaty sie w miejscu znajdujacym
sie w Nadrenii Pétnocnej-Westfalii,
o ktérym styszata jedynie garstka
retro-entuzjastéw: Gitersloh. War-
to zapamietac to miasto, bo sta-
nowito swego czasu jeden z waz-
niejszych osrodkéw europejskiej
sceny, dysponujgc poteznym po-
tencjatem talentu i profesjonalne-
go zaplecza, a wiec Srodowiskiem,
w ktorym kreatywne firmy mogty
z powodzeniem funkcjonowac.

=" Dragonflight petnymi garsciami
czerpat z rozwigzan charaktery-
stycznych dla serii Ultima

- poczawszy od prezentacji akcji,
a koriczac na mechanice.

Dragonflight trafit na pofki
sklepowe trzy diugie lata po
tym, jak zapadty decyzje o jego
produkgji. W tamtym czasie
byto to wiecznoscia.

IELKIE AMBICJE
Powstanie Thalionu nie
byto niczym jak na owe
czasy wyjatkowym.
Znamienne jest jednak to, ze firma
od poczatku istnienia funkcjono-
wata wedtug specyficznego eto-
su, ktadac ogromny nacisk na do-
skonatos¢ techniczng produktow,
nawet kosztem doraznego zysku.
Stato sie to przyczyng zaréwno
wielkich problemow, jak i znacznej,
chod¢ drogo optaconej stawy.
Thalion zaczat ambitnie i do sa-
mego konca pozostat wierny zato-
zeniom, ze wielkie dzieto wymaga
poswiecenia i ryzyka. Najlepszym
tego dowodem jest linia gier RPG
bedacych flagowym okretem stu-
dia. Mimo wydania wielu produk-
cji zrecznosciowych i logicznych,

< Artystyczna
ekspresyjnos¢ por-
tretéw bohateréw
Dragonflighta to
niezwykty zabieg
stylistyczny

gier RPG

tamtego okresu.

Peretka

Dragonflight jest dzi-
siaj gra zapomniang
nawet wsréd fanow
produkgji Thalionu.
Zupenie niestusznie
reszty, bo to bardzo
udany, kompetentny
ibogaty Swiat z prze-
myslang mechanika

i estetyczng oprawa
N0sz3ca znamiona
geniuszu scenowych
grafikow. Muzyke do
gry napisatJochen Hip-
pel, ktdry komponowat
gtéwnie na Atari ST. Ku
rozpaczy fanow, w1993
roku niemal zupetnie
wycofat sie ze sceny.
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« System walki i jego
wizualna reprezentacja
to oryginalny wktad Tha-
lionu w formute Ultimy.

rozbudowane gry fabularne stano-
wity kosciec catego przedsiewzie-
cia. Sam akt zatozenia firmy byt
usankcjonowaniem prac rozpocze-
tych przez Erika Simona nad roz-
budowanym RPG o nazwie Dragon-
flight - tytutem, ktéry przez dtugi
czas produkcji o maty wtos nie za-
konczyt przygdd mtodych przed-
siebiorcéw w branzy gier.

Zarzad ratowat sytuacje, jak
maégt. Sprzedaz udziatéw do Ario-
lasoftu nie byta jeszcze najgor-
szym rozwigzaniem, bo uznany
wydawca dysponowat potencja-
tem finansowym oraz doswiadcze-
niem w lokalnej dystrybucji gier
takich tuzéw jak Activision, EA czy
Sega. Bardziej bolesna okazata sie
koniecznos$¢ reperowania kondy-
cji finansowej spétki projektami

=* Chambers of Shaolin od poczatku
traktowany byt jako produkt budzetowy,
a mimo to zyski ze sprzedazy daty
Thalionowi jakze potrzebng stabilizacje.

[ |
Oktadki

Cecha wspdlng
wszystkich gier
wydanych przez Tha-
lion s3 znakomite
okfadki: utrzymane
w spdjnej stylistyce,
petne koloru, detali,
aprzede wszystkim
dajace graczom
obietnice atrakcyjnej
rozgrywki

i mocnych wrazen.

obliczonymi na szybka produkcje

i doraZzny zysk, co stato w opozy-
cji do wczesniejszych ambitnych
planéw. W efekcie w pierwszym
roku dziatalnosci Thalion odnoto-
wat kilka premier, ale byty to tytuty
nie budzace emocji: Seven Gates
of Jambala, Warp, Chambers of
Shaolin - drobnica, z ktérej jedynie
ostatnia gra wykazywata jakiekol-
wiek predyspozycje do bycia tech-
nologicznym osiggnieciem. Kolejny
rok nie zaczat sie lepiej. Dragonfli-
ghtowi wcigz daleko byto do pre-
miery i gdyby nie stworzony przez
Marka Rosocha (Eclipse) Wings

of Death, Thalion mégtby ponow-
nie stana¢ na skraju przepasci. Na
szczescie gra, solidnie wykonany
wertykalny shooter, nie zawiodta
rynkowo, dajgc deweloperom czas
na dokonczenie epickiego i kosz-
townego przedsiewziecia.

RZEPIS NA PRZYGODE
Dragonflight trafit na potki
sklepowe w drugiej poto-
wie 1990 roku, trzy lata od
chwili, w ktérej narodzit sie pomyst
i zapadty decyzje o jego ksztatcie.
Fabuta nie rozczarowywata. Rzecz
dziata sie w Swiecie spustoszonym
przez wielkg wojne, w ktérej magia
odegrata role zaréwno przyczyny,
jak i broni ostatecznej. W efekcie
szkoty czarnoksiestwa zamienity
sie w ruiny petne niebezpiecznych
stworzen, putapek i zwodniczych
tropéw. Jednak po kilkudziesieciu
latach niecheci do wszystkiego, co
magiczne, ludzko$¢ znéw sktania-
ta sie ku magii. Niestety wszyst-
ko wskazywato na to, ze jej Zrédto
moze nieodwracalnie wyschnad.
Smoki, naturalne katalizatory, co-
raz rzadziej pojawiaty sie w cywili-
zowanych krainach, a plotki gtosity,
ze ich matecznik - Dolina Smokdéw
- zostat odciety od reszty swiata
za sprawg poteznego czaru. Wie-
lu Smiatkéw ruszyto, aby zbadac te
sprawe. Ci, ktorzy przezyli, przynie-
$li ponure wiesci o przerazajacych
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- wspotzatozyciel
i wspottworca najwiekszych dziet
Thalionu. Zmart przedwczesnie
w listopadzie ubiegtego roku.

- rozstanie
z Thalionem byto jedynie kolejnym
krokiem w jego karierze, co potwierdzi-
ty znakomite gry zatozonego przezen
Ascaronu.

po zakonczeniu przygo-
dy z Thalionem pozostat wierny branzy,
przez wiele lat petnigc funkcje kierow-
nika produkcji wielu znanych tytutéw.
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= Mapy dotaczane do gier RPG
niemieckiej firmy stanowia

sporg atrakcje kolekcjonerska,

a przy tym sg szalenie atrakcyjne
wizualnie.

monstrach, ztych znakach i mrocz-
nym strazniku - tak poteznym, ze
najznakomitsi oddawali mu pola.
Zadaniem gracza byto pokierowa-
nie druzyng czterech wychowan-
kéw stotecznego uniwersytetu,
ktorzy po latach treningu wydawali
sie gotowi na zgtebienie tajemni-
cy Doliny. Nim to jednak nastapi-
to, musieli przemierzy¢ zapadajgce
sie od starosci korytarze w poszu-
kiwaniu zwojéw magii oraz zapo-
mnianej wiedzy niezbednej do sta-
wienia czota mocom zagrazajagcym
i tak chwiejnej juz cywilizacji.
Kompozycja przygody sprzyjata
swobodnej eksploracji $wiata
i tak tez przedstawiata sie roz-
grywka - otwarta, nie narzucajaca
jedynego sposobu dojscia do celu
i pozwalajgca na przyjecie tempa,
jakie gracz uznat za stosowne.
Wizualizacja akcji byta z tym $ci-
$le powigzana i przyznac trzeba,
ze znakomicie spetniata swoja role.
Teren obserwowalismy z lotu pta-
ka, w duzym oddaleniu, gdzie to-
pografia i miejsca specjalne ozna-
czone byty estetycznymi ikonami.
Miasta i osady zyty wtasnym zy-
ciem, nieodpowiednie zachowanie
konczyta interwencja strazy,
a w chwilach zmeczenia i gtodu sy-
tuacje ratujowaty przytulne karcz-
my i dobrze zaopatrzone sklepy.
Wejscie do lochéw i opuszczonych
szko6t magii zmieniato perspektywe
na pierwszoosobowa (gatunkowy
standard lat osiemdziesigtych
i dziewiecdziesigtych), charaktery-
styczna byta tez walka rozgrywa-
na na oddzielnym ekranie: potyczki
opieraty sie na turach i wymagaty
planowanego przemieszczania sie
i wydawania polecen ataku i obro-
ny. Akcja gry toczyta sie niespiesz-
nie, a statystyki rosty powoli. Tych
ostatnich byto zresztg niewiele

w poréwnaniu do innych gier
z epoki, wystarczaty jednak, aby
poczu¢, ze mamy do czynienia
z tytutem opartym na systemach,
a nie tylko na opowiadaniu historii.
Zastosowany w Dragonflighcie
model kilku widokdw stat sie dla
produkcji Thalionu znakiem rozpo-
znawczym i formuta, ktéra
w niezmienny sposéb towarzyszyta
firmie do samego konca, a nawet
o jeden projekt dalej. Paradoksal-
nie nie byt on zastugg twoércow
z Gutersloh, a wierna kopig rozwig-
zan z Ultimy, w szczegdlnosci pia-
tej jej odstony, z ktérej zapozyczo-
no catos$¢, wigcznie z logiem akcji
druzyny. Nie zmienia to jednak fak-
tu, ze Thalion umiejetnie z tej for-
muty korzystat, z kazdym kolejnym
projektem dopracowujac strone
wizualng oraz wygode sterowania.
Kolejny ich RPG, czyli wydany
w 1992 roku Amberstar, byt tego
doskonatym przyktadem.

% Ekran startowy
Amberstara wydaje
sie bardzo eklek-
tyczny i przekombi-
nowany, ale trudno
odmoéwié mu sity
oddziatywania na
wyobraznie.

|
Bursztyn

Rozmach

i efektowna forma
wydania Amberstara
reprezentuja wysru-
bowane ambicje, jakie
narzucit sobie zespét
Thalionu w drugim
okresie funkgonowa-
nia, zyli poroku 1991.
Sama gra réwniez
zachowuje wysoka
wartos¢ rozrywkowa.

OWE ROZDANIE

Okres pomiedzy premie-

rg Dragonflightai Am-

berstara byt dla Thalionu
powaznym testem zarzadzania
organizacja. Z firmy odszedt Hol-
ger Flottmann, wspétzatozyciel
i jedna z niewielu oséb moggcych
wylegitymowac sie doswiadcze-
niem w branzy. Nie do konca jasne
sq przyczyny rozstania, najpraw-
dopodobniej chodzito o niewielka
stabilnos$¢ finansowg oraz rosngce
rozczarowanie: trzy lata istnienia
zespotu nie przyblizyto go nawet
o krok w kierunku stawy, a pro-
jekt, na ktérym oparto wizje suk-
cesu (Dragonflight) byt co prawda
kompetentnym role playing, ale
nie miat wptywu na rozwdj gatun-
ku. Flottmann, co warto odnoto-
waé, natychmiast zatozyt nowa
firme, nazywajac jg wpierw Ascon,
a nastepnie Ascaron. Smiaty ruch
sie optacit. Nowe przedsiewziecie
zastyneto znakomitymi historycz-
nymi symulacjami ekonomiczny-
mi (Patrician, Port Royale) oraz
zrecznos$ciowymi RPG (Sacred).
Tymczasem w Thalionie, nieco
przekornie, pojawity sie pierwsze
jaskotki prawdziwych sukceséw.
Jednym z nich byta umowa




z Airbusem na produkcje symula-
tora lotu A320. Kolejnym
- premiera Amberstara.
Amberstar od samego poczatku
planowany byt jako czes¢ trylogii
rozgrywajacej sie na przestrzeni
tysiecy lat i angazujacej wiele po-
koleh Smiatkéw zamieszkujgcych
Swiat Lyramion. O$ fabularna sku-
piata sie na walce z Lordem Tar-
bosem, magiem i bogiem chaosu,
oraz jego demonicznym armia-
mi. O wielkiej wojnie, ktéra o maty
wtos nie doprowadzita do catkowi-
tej zagtady Lyramionu, dowiadu-
jemy sie z imponujacej instrukcji
dotgczonej do pudetka. Wiemy za-
tem, ze chaotyzujgcy Tarbos woj-
ne przegrat, cho¢ wytacznie dzieki
przytomnosci grupy czarownikéw,
ktérzy wciagneli go w putapke
i uwiezili na jednym z ksiezycow
planety. Kamien Amberstar, za po-
mocga ktérego spetano Tarbosa,
miat by¢ jedynym kluczem do celi,
ale zadny mocy czarnoksieznik
Marimon przetamat zapory i dzie-
ki wykorzystaniu miedzywymiaro-
wego portalu rozpoczat rytuat bu-
dzenia boga, zabijajgc przy okazji
straznikéw grobowca. Na szczescie
duch jednego z nich nawiedzat bo-
hatera gry i naktonit go do podje-
cia misji, ktérej ostatecznym celem
byto pokonanie Marimona i ponow-
ne zabezpieczenie boskiej krypty.

Ekspresyjnailustra-

Ga na lakierowanym
pudetku Lionhearta
to kolejny dowdd na to,

zeThalion podazat swo-

jadroga bez ogladania
sie na konkurengje. Fani
ponadto doszukuja sie
W niej zwiastuna Albio-
nu. Rzadko spotykany
wgrach artyzm!

Lwie serce

« Patrzac na
Lionhearta, trudno
o lepszy dowdd

na to, jak wielki
potencjat miata
zwykta Amiga
500. To arcydzieto
ol$niewato jakosciag
kodu i grafiki.

% Charakterystycz-
na stylizacje i sece-
syjne krzywizny od-
najdziemy réwniez
w péZniejszych
dzietach Henka
Nieborga: Lomaksie
i Flinku.
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== Lionheart miat da¢ ostateczng
odpowiedZ na pytanie, czy warto byto
inwestowac w duze i ambitne tytuty na
Amige. Niestety rynek udzielit odpowie-
dzi przeczacej.

Tym razem gracz dostawat pod ko-
mende jednego bohatera, mtode-
go poszukiwacza przygdd Thaliona,
druzyne kompletowat zas w trakcie
rozgrywki charakteryzujacej sie
mieszanym modelem: amerykah-
skim (Swiat, systemowos$¢) i japon-
skim (predefiniowane postacie).
Sama akcja nie réznita sie wiele od
tego, co mieliSmy okazje zobaczy¢
w grze Dragonflight. Zmiany nastg-
pity w grafice, znacznie dojrzalszej,
bardziej szczegdétowej i urozmaico-
nej znakomitymi animacjami. Am-
berstar nawet dzisiaj jest bardzo
atrakcyjnym tytutem: drobiazgowo
dopracowanym, tatwym do opano-
wania dzieki logicznemu interfej-
sowi, a przy tym pozwalajagcym na
duzg swobode zabawy. Prosta mi-
sja gtéwna tez okazuje sie by¢ zale-
tg, tym bardziej ze jest wzmocnio-
na szeregiem pobocznych questéow
oréznorodnej tresci. Catos¢ wien-
czy rozbudowana na tamte lata se-
kwencja finatowa, niedwuznacznie
sugerujaca kolejne ktopoty

i nowe wyzwania nadciggajace
wraz z kolejng gra.
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ZCZYTOWA FORMA
Amberstar zostat bardzo
dobrze przyjety zaréwno
przez prase, jak i samych
graczy. Cho¢ trudno moéwic o osza-
tamiajgcym sukcesie finansowym,
ludzie z Thalionu otrzymali dowdd,
ze plan rzucenia $wiata na kolana
moze sie zisci¢. Dobra sprzedaz
Airbusa 320 oraz udane ekspery-
menty z grafikg 3D sprawity, ze
natychmiast zapadta decyzja
o produkcji czesci drugiej sagi, tym
razem tak ambitnej, ze miata sta-
nowic¢ rewolucje na skale nie tylko
Europy, ale i catego Swiata. Mora-
le w firmie siegato zenitu, podob-
nie jak poziom programistycznych
i artystycznych talentéw zgroma-
dzonych pod szyldem Thalionu. Do-
wodow na taki stan rzeczy mozemy
szukac¢ w roku 1993, w ktérym na
rynku ukazaty sie az trzy tytuty za-
liczane do najwiekszych osiggniec
deweloperskiej sceny amigowej:
Lionheart - przygodowy platfor-
mer z grafikg Henka Nieborga
i przyprawiajacymi o zawroét gtowy
efektami, No Second Prize - zrecz-
nosciowy symulator wysécigéw 3D
(réwnie imponujgcy technicznie),
a wreszcie RPG, jakiego Amiga ni-
gdy wczesniej nie miata i nie miata
miec tez pdzniej: Ambermoon.
Historia Ambermoona dziata sie
70 lat po tym, jak ksiezyc z uwiezio-
nym na nim Tarbonem spadt na Ly-
ramion, niszczac stary porzadek
i rozbijajgc gtéwny kontynent na
szereg wysp. WcielaliSmy sie
w potomka poprzedniego bohatera
i znowu ruszali$my w Swiat w poszu-
kiwaniu Zrodet zta. Prosta opowies¢,

<= Ambermoon,
mimo zachowania
ogélnej struktury
swojego poprzed-
nika, wyrézniat
sie znakomicie

zoptymalizowanymi

sekcjami 3D.

Ambermoon nigdy
nie miatofialnej
premiery poza
Niemcami, co nie
przysporzyto mu
wielkiej populamosci.
Nie pomogty réwniez
przypadajaca na ten
okres mato opty-
mistyczna sytuacja
rynkowa Amigi oraz
wiele drobnych, lecz
irytujacych btedow.

pozornie bedaca jedynie pretek-
stem do odwiedzania pieknie na-
rysowanych lokacji, w pewnym
momencie zaczynata nabierac wy-
raznych rumiencédw. Pojawiaty sie
zaskakujgce watki tagczace gatunki
i style, a przy tym bardzo spéjne

i wiarygodne. W podrézach poma-
gata znakomita dotgczona do zesta-
wu mapa, ktéra byta nadrukowana
na czerpanym papierze i opatrzo-
na wysmienitymi ilustracjami. Cata
zresztg gra stanowita dzieto sztuki,
poczawszy od niesamowitego intro
przez bajecznie kolorowe tereny az
po lokacje miast i lochéw w ptyn-
nym 3D. Trudno dzisiaj opisa¢, jak
wielkie wrazenie Ambermoon robit
na posiadaczach Amig w czasie jego
premiery. Nie tylko udowadniat,

ze niemozliwe jest mozliwe, ale
oszatamiat skalg i dbatoscia

«= Poziom szcze-
gbtowosci grafiki
Ambermoona oraz
unikalna stylistyka
powodujg, Zze mimo
uptywu lat gra nie
traci na atrakcyj-
nosci.

= Dzieki widokowi
z perspektywy
pierwszej osoby
oraz technologii
skalowania spri-
te'éw, sceny walki
uzyskaty w Amber-
moonie wyjatkowa
dramaturgie.

0 najmniejszy detal, nie odcho-
dzac jednoczesnie od formuty
rozgrywki opracowanej na uzy-
tek poprzednich gier firmy. Nie-
stety, pracowitosc i talent twér-
céw z Thalionu nigdy nie zostata
nalezycie doceniona. Z powoddéw
finansowych tytut nie doczekat
sie premiery w jezyku angielskim
i przepadt rynkowo, podobnie jak
pozostate arcydzieta z tego okre-
su. Powodem byto piractwo. Ami-
gowcy sami zabili swojg ukochang
maszyne, a wraz z nig doskonatego
dewelopera.

YCIE PO ZYCIU

Koniec Thalionu nastapit

bardzo szybko. W grud-

niu 1993 roku do firmy
przyszedt faks oznajmiajacy, ze
trzon zespotu Ambermoona prze-
szedt do Blue Byte. Ze wspdtpracy
wycofat sie tez legendarny grafik
Henk Nieborg. Nie pozostat nikt,
kto mégtby udZwigna¢ ambicje za-
rzadu i tym samym stuch o firmie
zaginat. Nie zaginety jednak plany




na zakonczenie trylogii i chociaz
nie mielismy juz nigdy wrécic¢ do
Lyramionu, to juz w 1995 roku

na rynku pojawita sie gra bedaca
spadkobiercag sagi Amber - fanta-
styczny, podejmujacy powazne
tematy Albion.

Gdyby nie smutne losy Commo-
dore po roku 1994, Albion prawdo-
podobnie pozostatby tam, gdzie go
projektowano - na Amigach. Silnik,
na ktérym powstat, to unowocze-
$niona wersja technologii nape-
dzajacej Ambermoon, z tg sama
konstrukcjg akcji i sposobem jej
prezentowania w rzutach 2D i 3D.
Tym, co odrézniato go od poprzed-
nikéw, byta tematyka i dojrzatosc
przygody. Juz poczatek, ktéry roz-
grywat sie na kosmicznym statku-
-fabryce Toronto, zrecznie rysowat
konflikt miedzy technologig a na-
tura. Dalej byto jeszcze ciekawiej:
awaryjne lagdowanie, podejrzane
zachowania czesci zatogi, inteli-
gentne zycie na planecie, ktéra
zgodnie z oficjalnymi informacjami
miata by¢ wypetniong mineratami
pustynia, obecnos¢ ludzi ucieka-
jacych przed religijnymi konflik-
tami. Wszystko opisane w sposéb
sugerujacy, ze twoércy mieli am-
bicje stworzy¢ wiarygodny Swiat
SF z historia, rytuatami, zwycza-
jami i konfliktami odzwierciedlaja-
cymi realne problemy naszej rze-
czywistosci. Dodajmy, ze préba

ALBION
GRAJ 2

§og)
com

zakohczyta sie powodzeniem. Mato
ktéra gra fabularna tak Swietnie
poradzita sobie z wcigganiem gra-
cza w odkrywanie nowego uni-
wersum, nagradzajac nie punkta-
mi i przedmiotami, ale poczuciem
zrozumienia i akceptacji alterna-
tywnej rzeczywistosci. Albion to
przede wszystkim tajemnica, ktérg
chcemy zgtebié, a ktéra w ostatnim
czasie otrzymata dodatkowa por-
cje energii wraz z premierg filmu
.Avatar” Jamesa Camerona.

W 2009 w $wiatku fanéw sta-
rych RPG wybucht maty skandal.
Szumnie zapowiadany i promowa-
ny blockbuster o pozaziemskiej
cywilizacji od pierwszych chwil
narzucat skojarzenia z Albionem.
Wszystko - od pomystu na huma-
noidalng rase (Na'vi z Avatara
i Iskai z Albionu sg niepokojgco po-
dobni do siebie), rytuaty, wartosci,
a nawet pomyst na istnienie orga-
néw umozliwiajacych pogtebiona

n
[ Environment

« Albion znakomicie poradzit sobie
z potaczeniem fantazyjnego Swiata
z powaznymi tematami ochrony przyrody.

thalion .HALL OF FAME ‘¥

« Gra stanowita
wspaniaty prezent
dla wszystkich fa-
néw Ambermoona,
ktérzy w potowie
lat dziewiecdziesig-
tych przeniesli sie
z Amigi na PC.

komunikacje - sugerowato co$ wie-
cej niz przypadek. Réwniez zatoze-
nia fabularne, walka o surowce
i starcie biznesu i armii z naukow-
cami wspierajgcymi pokojowe kla-
ny zyjacych w zgodzie z naturg
obcych staty sie przyczyng wielu
pytan o inspiracje Camerona.
| chociaz zamieszanie szybko uci-
chto, bo i réznic pomiedzy obie-
ma produkcjami nie brakowato, to
wcigz pojawiajg sie préoby poréw-
nan motywowane checig udowod-
nienia, ze Albion to ,,Avatar”, tylko
wczesniejszy i mniej moralizujacy.
Gra wydana przez Blue Byte
w 1995 roku odniosta umiarko-
wany sukces. Miata nawet polska
premiere za sprawg CD Projektu
i chyba nie przyniosta strat, cho¢
jej sprzedaz nie przekonata tez no-
wych wiascicieli do kontynuowania
serii. Linia wyjatkowych gier wy-
marta, pozostawiajgc po sobie kil-
ka tytutéw zyskujacych w ostatnim
okresie wiekszg rozpoznawalnos¢
na rynku retro (i drozejgcych przy
tym ponad miare). Zainteresowa-
nych thalionowym stylem zache-
cam do powrotu do Albionu jako ty-
tutu najbardziej dostepnego (GOG),
ale prawdziwa ekscytacja kryje sie
w uruchomionym na podrasowane;j
Amidze Ambermoonie. Doskonata
zabawa gwarantowana. ks

« Mimo wykorzystania znacznie potezniej-
szych procesoréw i kart graficznych, Albion
pozostat wierny ultimowym korzeniom.

= W przeci-
wienistwie do
poprzednikdw,
Albion zbyt do-
stownie traktowat
misje szczegbtowej
kreacji Swiata,

co powoduje, ze
gra byta bardzo
rozwlekta.

il
Avatar
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Podobieristwa
Albionu do filmu
Camerona narzucaja
siejuz od pierwszych
minut po ladowaniu na
obcej planecie.

Gra jednak znacznie
lepiej radzi sobie

z poruszaniem wazkich
tematow bez uciekania
sie do moralizatorstwa.
Erik Simon z pewnoscia
wyprzedzit Camerona,
ale niektdrzy sugeruja,
e saminspirowat sie
Mgtami Avalonu”
Marion Zimmer Bradley.




P HALL OF FAME. Mark Ferrari

Z rysownikiem i animatorem Markiem Ferrarim o jego pracy dla Lucasfilm Games rozmawia Piotr Mankowski.

P Gdy teraz ogladatem twoje nowe grafiki w Thimble- ktéry byt wtedy w San Jose i jednoczesnie petnit funk-

weed Park, zwtaszcza te pokazujace lokacje z cyrkiem,  cje dyrektora artystycznego Lucasfilm Games, chce ze

pomyslatem sobie: ,,0, Mark nawigzuje do Secret of mna rozmawiac¢. Zaproponowat mi prace przy grach,

Monkey Island"! ale odpowiedziatem, ze nigdy w zyciu nie dotkngtem

Cate zycie chcemy ponownie odwiedza¢ pewne miej- komputera. On na to: ,tatwiej nam bedzie nauczy¢ ar- =" Chyba najwspa-

sca, wracac do pewnych zdarzen. W naszej nowej tyste pracy na komputerze niz dobrego technika uczy¢ ;':gz;i?(krzcc‘:ena

grze opowiesc zaczyna sie od martwego ciata, co sztuki". Moim pierwszym narzedziem stat sie genialny osadzone byty

w Lucasfilmie nie byto norma. To historia noir. Deluxe Paint, ktérego obstuge mozna byto opanowac w okolicach peru-

Ron zdecydowat, ze chce, aby wszystko wydarzyto sie w godzine. Wszedtem do branzy dlatego, ze narzedzia wianskiej Limy. Bo-
hater wchodzit tam

podczas , btekitnej godziny"” pomiedzy zachodem byty w latach osiemdziesigtych tatwe w uzytkowaniu. na dach $wiata...

stohAca a nadejsciem ciemnosci. Zatem w tym naszym
miescie mozna spedzi¢ tygodnie, a i tak caty czas
bedzie pigta po potudniu w zimowy wieczér. To jednak
odmiana w stosunku do stonecznych Karaibéw. Nad
grafikg pracujemy we dwdjke z Octavio z Hiszpanii,

bo sam nie datbym rady wszystkiego narysowac.

P Kariere zaczynates od gry Zak McKracken and the
Alien Mindbenders. Opowiesz, jak do tego doszto?

W San Jose odbywat sie konwent SF, na ktérym pod
szyldem Art Show byta wystawa miedzy innymi moich
prac. Realizowatem juz oktadki ksigzek dla nowojorskich
wydawcdw, ale to byto co innego. Tutaj rysowalismy
otéwkiem. Zdobytem na tej wystawie gtéwng nagrode

i zaraz potem otrzymatem wiadomos¢, ze Gary Winnick,

LY. wallpaper map
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P Przy Zaku wspétpracowates$ ze Stevem Purcellem?
Oczywiscie. Zwykle wszyscy razem robilismy tta, a po-
tem Steve realizowat animacje. Na przyktad to ja zapro-
jektowatem Melee Island, ale Steve wymyslit nabrzeze

i maszyne z grogiem. Réwniez wyglad LeChucka jest
jego pomystem. W Lucasfilm Games pracowaliSmy ra-
zem w budynkach na Skywalker Ranch. To byta piekna
dolina z jeziorkiem i wiktorianska rezydencja. Skywalker
Ranch nie byto pomyslane jako kompleks biurowy, lecz
raczej jako lunapark. W rezydencji pracowat George
Lucas. Jednoczes$nie znajdowata sie w niej stotdwka.
MozZna tam byto spotkac Leonarda Nimoya, Linde
Ronstadt czy Stevena Spielberga, ktéry wpadli na lunch
z dyrektorami Lucasfilmu lub nawet samym Georgem.
My pracowalismy w budynku obok, ktéry przypominat
brytyjska architekture z prowincji. SiedzieliSmy zwykle
w jednym pokoju, $miejgc sie, pracujac i wspdlnie oce-
niajac swoje dzieta. | tak do zachodu stonca, po ktérym
wsiadalismy do samochodéw i wracaliSmy do doméw.

== Oto , btekitna
godzina”

w Thimbleweed
Park - stonce juz
zaszto, a noc jesz-
cze nie nadeszia.

Mark Ferrari.HALL OF FAME ¥

== Mapa Matpiej Wyspy byta rozszerzeniem tego, co David Fox zrobit
w Zaku McKrackenie. ChodziliSmy matym Guybrushem, zas po dojsciu
do oznaczonej lokacji widok przetaczat sie na klasyczny ,,z boku”.

== Co$ w tym jest,
ze inspiracjg do
miasteczka na
Melee Island byto
niemieckie Rothen-
burg Ob der Tauber.

That should hold him for a
while !,

< Mark zaprojektowat dom gubernatorowej Marley
wraz z jego wnetrzami. Unosit sie¢ w nich duch
rezydencji z Maniac Mansion.
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Y HALL OF FAME. Mark Ferrari

P George Lucas lubit gry?

Jego sukces zawsze opierat sie na innowacji.

Sam koncept gier na poczatku go interesowat, ale wraz
z rozwojem branzy stracit zapat. To, co miato by¢
.nastepna wizjq", stato sie rzeczywistoscia. Nie bez
kozery Lucasfilm Games zostat wydzielony z firmy,
przemianowany na LucasArts i wysiedlony ze Skywal-
ker Ranch do San Rafael.

[P WEY sie rodzity wasze pomysty?

Z rozméw, z opowiadanych dowcipéw. Gdy skonczyli-
$my sie Smia¢, czesto padato, ze to sie nadaje do gry.
Scenariusze rodzity sie spontanicznie. W Secret of
Monkey Island pierwotnie miata by¢ dwdjka gtéwnych
bohateréw-piratéw. Nazywalismy ich Guy i Girl, a ponie-
waz powstawali na Deluxe Paincie, gdzie podstawowym
narzedziem jest pedzel, méwilismy na nich Guy-brush

i Girl-brush. Gdy zaczelismy dyskutowac, jak ich
nazwac, Steve Purcell zaproponowat, zeby chtopaka
nazwac Guy i po chwili padto, ze Guybrush. Tak wtasnie
podejmowalismy decyzje. Wiekszos¢ pomystéw Ron
tworzyt z dwojka swoich kolegédw: Timem Schaferem

i Davem Grossmanem.

P Réwnolegle z ta gra tworzytes tta do Looma...
Tak, wszystkie byty mojego autorstwa. Inspiracja Bria-
na Moriarty'ego byto ,,Jezioro tabedzie" Czajkowskie-
go. Chciat, zeby gra byta o muzyce, stad tez ten dziwny
interfejs. Styl graficzny byt inspirowany pracg stynne-
go animatora Disneya Eyvinda Earle'a, ktéry rysowat tta
do ,,.Spigcej krélewny" z 1959 roku. Pod wzgledem ar-
tystycznym Loom byt mojg ulubiong grg w ogéle. Uka-
zat sie w naciggnietej do granic mozliwosci grafice EGA.
Zresztg Secret of Monkey Island, o czym wielu dzi$ nie
pamieta, pierwotnie tez ukazat sie w EGA. Wkrétce po-
tem wystalismy nasz materiat do specjalistycznej firmy,
ktéra przerobita go na 256 koloréw i w ten sposéb Lu-
casfilm mégt wydac wersje VGA tej gry. Stad nigdzie nie
znajdziesz doktadnej daty wydania Secret of Monkey Is-
land; zawsze pada, ze produkcja ukazata sie w 1990 roku.

% Trudno powie-
dzieé, co w Thim-
bleweed Park nie
jest odwotaniem lub
mrugnieciem oka.

= Loom - by¢ moze
najbardziej orygi-
nalna i najbardziej
zapomniana gra
Lucasfilm Games.

= Teraz to wszystko
nalezy do Disneya

i nie jest wyklu-
czone, ze w jakiej$
formie powrdéci na

nych wojnach”.

%= Mark od lat uprawia
grafike pixelarto-

wa, acz nie tylko.
Jego prace mozna
zobaczy¢ na stronie
markferrari.com.

przyktad w ,,Gwiezd-
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== W dobrej opowiesci detektywistycznej nie
moze zabrakng¢ cmentarza i ksiezyca w petni.

Pick v Push
ook at Pull
Talk ko

= Przed pafistwem
klaun Ransome,
ktérego riposty
beda réwnie ciete,
jak one-linery pira-

téw z Melee Island.

== Fani nie moga
sie doczekad, jakie
gry bedzie mozna
zobaczy¢ w $rodku.

T

Use moldy cheese on badge

Open Pickup Push
Close Look at Pull
Give Talkto Use

Bl

[ co robites po odejsciu z Lucasfilmu? Dobrze
pamietam, bo do transformacji do LucasArts chyba
nie doczekates?

Odszedtem, gdy zaczynaty sie prace nad grg Indiana Jo-
nes and the Fate of Atlantis. Cata moja praca byta opar-
ta na EGA i przypominam sobie, ze z tego wzgledu nie
mogtem tez wspéttworzyc Secret of Monkey Island 2,
ktéry od poczatku byt z grafikg na VGA. Potem przez
lata pracowatem jako freelancer, miedzy innymi dla
Virgin Mastertronic. W latach dziewiecdziesigtych, za-
nim pekta banka software'owa, w branzy byto mnéstwo
pieniedzy. Wiele firm pracowato nad réznymi projekta-
mi, wktadano w to niemate $rodki, a potem stwierdzano:
.Nie, jednak nie bedziemy tego robi¢". Wiekszos¢

z tego opatrzona byta umowami NDA, w zwigzku z czym
nawet dzi$ nie moge o tym méwicé. Moja praca z lat
dziewieddziesigtych w duzej mierze znikneta w czarnej
dziurze. Moja kariere ilustratora przerwat z kolei wy-
padek - jadac na rowerze gérskim w Mendocino, gdzie
mieszkam, zderzytem sie z ciezarowka. Przez szes$¢ ty-
godni dochodzitem do siebie, a potem okazato sie, ze
moja gtowa nie komunikuje sie z rekg w taki sposéb jak
dawniej. Dopiero gdy kilka lat temu technologia table-
téw poszta na tyle daleko, Zze operowanie cyfrowymi na-
rzedziami zaczeto przypominac¢ normalne rysowanie,
powrdcitem. W miedzyczasie napisatem dwie powiesci,
a teraz Ron przywotat mnie z emerytury i powracam do
tego, czym zajmowatem sie za czaséw Lucasfilmu. ks
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< HALL OF FAME. croteam

ol Spektor

Fani Amigi i futbolu

istoria Croteamu to hi-
storia grupy przyjaciot,
ktorzy ze wspdlnej pasji
postanowili uczyni¢ spo-
s6b na zycie. Poczatek lat dzie-
wiecdziesigtych to czas odzyskania
przez Chorwacje niepodlegtosci,
ktéry z jednej strony zbiegt sie ze
straszliwg wojng domowa, jaka
przeszta przez Batkany, a z drugiej
z otwarciem na Europe zachod-
nig i wszystkie jej dobra. W tym
czasie w Chorwacji bardzo preznie
rozwijata sie amigowa demosce-
na. Zatozyciele Croteamu nalezeli
do jednego z zespotdéw tworzacych
projekty pokazujgce mozliwosci
techniczne tego sprzetu. W pew-
nym momencie poczuli, ze musza
zrobic krok dalej. W 1993 roku
w Zagrzebiu sze$cioosobowy ze-
spo6t zaczat tworzyc gry pod nazwa
Croteam.

Davor Tomicic, jeden z gtéwnych
projektantéw Croteamu, w rozmo-
wie z Pixelem przyznat, ze cho¢
Chorwacja w tym okresie byta ofi-
cjalnie w stanie wojny, to Zagrzeb
byt bezpiecznym miejscem: , Poza
sporadycznymi alarmami przeciw-
lotniczymi moglismy w petni skupic
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W  swojej

zatozyciele.

sie na projektowaniu gier. Poczatki
byty trudne, ale sprawng organi-
zacje pracy utatwiat nam fakt, ze
jestesmy przyjaciétmi, razem cho-
dzilismy do szkoty i grali$my

w pitke".

Pasja do futbolu zaowocowata
takze pierwszg grg Croteamu, jaka
byto wydane w 1994 roku Football
Glory. Gra przyjeta sie catkiem nie-
Zle, gtéwnie z uwagi na wielkie po-
dobieAstwo do popularnego Sen-
sible Soccer. Wizualnie w zasadzie
obie gry byty identyczne. Croteam
dodat jednak kilka nowych opcji
i catos¢ przyprawit sporg daw-
ka prostego pitkarskiego humoru
(nagie dziewczyny wbiegajgce na
murawe, rolki papieru toaletowego
rzucane na boisko i tak dalej). Gra
poczatkowo byta dostepna na Ami-
ge, pdzniej zdecydowano o prze-
niesieniu jej na komputery PC.

W kolejnych latach Croteam wy-
dat jeszcze na Amige kilka mniej-
szych produkcji takich jak Save
the Earth (gra dla dzieci oparta na
chorwackim serialu) czy 5-A-Side
Soccer, kolejng gre pitkarska.
Tworcy wiedzieli jednak, ze przy-
szto$¢ nalezy do pecetéw i gier 3D.

dwudziestoletniej
kie Croteam nieraz udowadniato, ze niemozliwe
nie istnieje. No bo kto by pomyslat, ze szescio-
osobowe studio z Zagrzebia stworzy od zera
gre FPS, ktora zachwyci caty swiat? | chyba nikt

nie sqdzit, ze ci sami specjalisci od strzelanek
stworza jedng z najdoskonalszych gier logicznych.
O szczegotach pracy studia opowiedzieli nam jego

Czymbytyby gry
Croteam bezjego
muzyki? Mravunac
touzdolniony
multiinstrumentalista.
Najego stronie
aytamy:,Gdyby
urodzitsie osmiomica,
mdgtby bez problemu
gracnawszystkich
instrumentach w Rock
Band" I sporowtym
prawdy. Swietnie
aujesiewréznych
klimatach, o zym
$wiadazy jego mocno
urozmaicone portfolio.

karierze chorwac-

Poznajcie Sama

ruga potowa lat dziewiec-
dziesigtych to przede
wszystkim okres dyna-
micznego rozwoju Crote-
amu. lvan Mika, lead level designer,
wspomina w jednym z wywiadow:
.Kiedy pierwszy raz gralismy
w strzelanki jak Wolfenstein 3D,
Doom czy Duke Nukem, wiedzieli-
smy, ze Swiat gier wideo juz nigdy
nie bedzie taki sam. Chcielismy by¢
jego czescig". Wykupienie licen-
cji na jeden z dostepnych silnikéw
(poza Quakiem i Unrealem nie byto
wielkiego wyboru) nie wchodzito
w gre, bo byto to zbyt kosztowne
rozwigzanie. Zespét postanowit za-
ryzykowac i stworzyc autorski sys-
tem, korzystajgc z wtasnych moz-
liwosci i funduszy, co o maty wtos
nie skonczyto sie rozpadem. lvan
Mika dodaje: ,,Nalezy pamietac, ze
rynek przechodzit wtedy ogromne
zmiany, jesli chodzi o wykorzysty-
wane technologie. Zaczynalismy,
projektujgc dwuwymiarowy silnik
pod DOS, a piec lat pdzniej wyko-
rzystywalismy petny tréjwymiaro-
wy system uzywajacy kart
z akceleratorami”.



Seria Serious
Sam, troche na
przekor ,powadze”
w tytule, Swietnie
bawi sie elementa-
mi znanymi

z gier FPS, tworzac
z nich wybuchowg
mieszanke.

i

Trzy osoby przez blisko pie¢ lat od
podstaw pracowaty nad silnikiem
nazwanym Serious Engine, ktéry
docelowo miat by¢ oferowany in-
nym deweloperom jako alternaty-
wa dla drozszych rozwigzan. Demo
pokazujgce jego mozliwosci z cza-
sem rozrosto sie do tak duzych
rozmiaréw, ze pod koniec procesu
okazato sie, ze Croteam ma goto-
wy nie tylko silnik, ale i gre, ktéra
moze pokazac Swiatu.

Pierwsze demo Serious Sam:
The First Encounter, opublikowa-
ne w maju 2000 roku, byto Swieze
i zupetnie niepodobne do dotych-
czas znanych gier FPS. Zresztg juz
sam wizerunek Powaznego Sama
- napakowanego goscia z bomba
na koszulce - pozwalat sadzi¢, ze
blizej bedzie tej produkcji do Duke
Nukem niz do takich gier jak Quake

czy Unreal. Serious Engine pozwa-
lat przede wszystkim na tworzenie
bardzo rozlegtych otwartych loka-
cji i walke z wieloma przeciwnika-
mi naraz, podczas gdy wiekszos¢
shooteréw dostepnych w tamtym
czasie rozgrywata sie w ciasnych
mapach z ograniczong liczbg prze-
ciwnikéw.

Grafika, prezentujgca krajobrazy
inspirowane Egiptem, cieszyta oko
detalamii grg Swiatet. Jednak nie
podziwianie piramid i starozytnych
obiektéw byto w Serious Samie
najwazniejsze. Tym, co naprawde
powodowato skok adrenaliny, byta
walka w trybie jeden kontra spore
iloéci potworéw z kosmosu (do 50
w jednej lokacji). Potworéw, kté-
re swoim wygladem przypominaty
bohateréw z najgorszych dziecie-
cych koszmardéw.

Gdy wszyscy dookota mowili
,Nie uda sie” albo ,Jo niemozliwe”,
Croteam postawit na swoim.
Poszedt wibrew biznesplanom.
Stworzytwiasny silnik, wydat
swietng gre i wcigz ja rozwija.

&
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lvan Mika w rozmowie z Pixelem
przyznaje: ,,Od samego poczat-

ku chcieliSmy, by gameplay opie-
rat sie na refleksie i szybkiej akcji.
W Serious Samie nie ma miejsca
na dtugie przegladanie ekwipunku
czy zakradanie sie do przeciwni-
kow". Na pytanie, dlaczego wybrali
akurat taki model rozgrywki, od-
powiada: ,,Gracze szukajg réznych
wyzwan. W tamtym czasie zauwa-
zyli$my, Ze na rynku brakuje gier
opartych na szalonych strzelani-
nach. To byt najlepszy sposéb, by
sie wyréznic¢". Podobna motywacja
stata za wykorzystaniem jasnej,
stonecznej kolorystyki: , Stro-

na wizualna byta dla nas tak samo
wazna, jak rozgrywka, a jedno-
cze$nie musiata sta¢ ona na tym
samym poziomie, co topowe pro-
dukcje konkurencji. Kiedy zaczyna-
liSmy prace nad Samem, wiekszo$¢
popularnych gier posiadata mrocz-
ng i klimatyczng grafike. My chcie-
lisSmy Swiatta i stonca, w duzych
iloéciach. Zresztg hordy potwordéw
znacznie lepiej prezentujg sie

w takich okolicznos$ciach".

Fabuta oczywiscie grata tu role
drugoplanowg, no ale o co$ w tym
catym szalenstwie musiato chodzic.
Wydany w 2001 roku Serious Sam
The First Encounter, pierwsza od-
stona serii, wprowadzit nas w catg
historie. Akcja rozpoczynata sie
w dalekiej przysztosci, w ktérej
ludzkos¢ dzieki zaawansowanej
technologii zapuszczata sie w coraz
odleglejsze zakatki wszechs$wia-
ta. Niestety podczas jednej z wy-
praw na $lad Ziemi trafita kosmicz-
na rasa Tah-Um, ktéra unicestwiata
wszelkie obce cywilizacje. Ziemia-
nie posiadali jednak tajemniczy
artefakt Time Lock, ktéry umozli-
wiat cofniecie sie w czasie i wpty-
niecie na bieg historii. Bilet do bo-
haterstwa otrzymywat Serious
Sam, ktéry po wystaniu do Egip-
tu musiat aktywowac komunikator
ukryty w jednym z obeliskow
i przywotac na Ziemie statek armii
Syriusza. Po pokonaniu hord wy-
sytanych w $lad za Samem bestii,
nasz bohater wskakiwat na statek
i obierat odpowiedni kurs.
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«% Tworzenie lokacji, postaci oraz
elementéw 3D od kuchni. Jak widad,
sam interfejs Serious Engine jest
bardzo przyjazny w uzytkowaniu.

Davor Hunski dziata
w Croteamie od
samego poczatku.
Jako projektant
wspdttworzyt
pierwsze gry studia,
wtym Football Glory,
i do dzi¢ petni wazna
funkge, gtownie jesli
chodzi o marketing

i promodje. Ostatnio
mocno zaangazowat
sie wakge edukagji
programistycznej

w chorwackich
szkotach.

= Denis Ivankovic
to jeden z najmtod-
szych pracowni-
kéw Croteamu.
Projektowaniem
graficznym zain-
teresowat sie juz
w wieku dziesieciu
lat. Jego obrazy
widzieliSmy w The
Talos Principle.

Jak wida¢, historia nie powalata na
kolana, ale walki z nadbiegajacy-
mi ze wszystkich stron potworami
takimi jak potezne byki, skorpiony,
bezgtowi kamikaze, jaszczury

z czterema rekami czy potezni
bossowie juz tak. Produkcja oka-
zata sie sporym sukcesem. , Kie-
dy wydajesz gre po raz pierwszy,
nigdy nie wiesz, jaki bedzie jej od-
biér. W przypadku Serious Sama
caty zesp6t spedzit nad grag wiele
godzin i mieliSmy pewnos¢, ze wy-
puszczamy na rynek najlepszy do-

stepny produkt FPS. Jak sie okaza-

to, nie tylko my tak uwazalismy"
- przyznaje Davor Tomicic
z Croteamu.

Sukces i zte zmiany

wolucja Serious Sama,
przedstawiona w kolejnych
odstonach cyklu, wigzata
sie jednoczes$nie z popra-
wianiem i udoskonalaniem kolej-
nych wersji silnika Serious Engine.
Croteam poszedt za ciosem
i w2002 roku ukazat sie Serious
Sam: The Second Encounter, ktory
kontynuowat fabute czesci pierw-
szej. Statek, ktérym podrézowat
Sam, ponownie rozbit sie na Zie-
mi, a doktadniej w rejonie Amery-
ki Srodkowej, gdzie cata przygo-
da rozpoczynata sie od poczatku.
Dziatajacy statek, do ktérego Sam



= Kreskéwkowy wyglad Sama i otacza-
jacego go swiata nie wszystkim graczom

przypadt do gustu.

== Wyrazisty bohater
musi mie¢ wyrazista
symbolike. Dzieki
temu dzis kazdy
gracz, widzac ten
znaczek, bez proble-
mu skojarzy go

z serig SS.

musiat dotrzed, znajdowat sie jed-
nak w zupetnie innym miejscu
i czasie. Rozpoczynata sie krwawa
przeprawa przez epoki i lokacje
- od krainy Majéw po $rednio-
wieczng Europe. Kroétki czas dzie-
lgcy kontynuacje gry od ,,jedynki"
sprawit, ze Croteam nie wprowa-
dzit zbyt wielu udoskonalen. Gra
powstata na tej samej wersji Serio-
us Engine i zostata réwnie dobrze
przyjeta.

Pierwsze wielkie zmiany przy-
szty dopiero wraz z wydang
w 2005 roku kolejng odstong serii
pod tytutem Serious Sam 2. Akcja
tej czesci rozgrywata sie bezpo-
$rednio po wydarzeniach znanych
z ,jedynki”. Sam opuscit Ziemie
i podrézowat miedzy $wiatami,

= Gra umozliwiata

ustawienie widoku

zza plecéw, jednak

rozgrywka najlepiej
wypadata w trybie

FPP.

% Nic bardziej nie
relaksuje niz wspol-
ne popotudniowe
grillowanie typéw
w mato ochronnych
kombinezonach.

|
Dean

Dean Sekulicto
jedenzgtownych
programistow
Croteamu, ktdry

dba o rozwdj Serious
Engine. Jak sig okazuje,
wiiaz jest tutaj wiele
dozrobienia. Jakis
@as temu ogtoszono
implementacje Vulkan
API, ktéra pozwoli
tworzy(jeszze
bardziej oszatamiajace
krajobrazy, bez szkody
dlawydajnosckom-
putera.
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zbierajac czesci medalionu, z po-
mocg ktérego miata zostac poko-
nana rasa Mental.

Generalnie wida¢, ze przy dru-
giej czesci Croteam starat sie od-
Swiezyc¢ serie i wla¢ w nig nowe-
go ducha. To juz nie rozbudowane
demo pokazujgce mozliwosci Se-
rious Engine, ale przede wszystkim
gra, w ktérej kazdy detal ma zna-
czenie. Zmieniono szate graficzna,
ktéra nabrata bardziej komiksowe-
go charakteru. Poprawiono wyglad
postaci, w tym samego gtéwnego
bohatera, broni, przeciwnikéw,

a takze lokacji. Sam po raz pierw-
szy odwiedzat tez inne planety, co
dato grafikom spore pole do popi-
su. Lokacje to juz nie tylko rozlegte
ptaszczyzny z pojedynczymi obiek-
tami, ale znacznie bardziej uroz-
maicone miejsca posiadajace
ciekawa topografie.

Nieco wiekszy nacisk zostat po-
tozony na sama historie. Wczesniej
informacje na temat fabuty poja-
wiaty sie jako komunikaty, ktére
moglisémy ignorowac. W czesci dru-
giej wazniejsze watki wprowadzane
byty przez animowane cutscenki.
Odwiedzajac lokacje, wpadalismy
nie tylko na wrogo nastawionych
przeciwnikéw, ale takze lokalnych
mieszkancow.

Co do walki, ktéra nadal stata
w samym centrum rozgrywki, za-
stosowano kilka nowych broni oraz
wprowadzono wielu nowych prze-
ciwnikéw. Zastosowany w grze
Serious Engine 2 pozwalat Samowi
na dosiadanie réznorodnych pojaz-
déw, w tym latajacego spodka
i helikoptera. W trybie multiplayer
nadal zachowano mozliwos$¢ prze-
chodzenia kampanii w towarzystwie
innych graczy, dodano takze opcje
deathmatch. Mimo sporego sukce-
su i bardzo dobrych recenzji, Davor
Tomicic przyznaje, ze ekipa nieco
przeliczyta sie z realizacja projektu:
. Serious Sam byt zbyt ambitny
dla zespotu naszych rozmiaréw.

To najwieksza gra serii i najbardziej
urozmaicona, jesli chodzi

o przeciwnikéw i lokacje, z wieloma
dodatkowymi elementami, ale jed-
noczesnie najmniej dopracowana.
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Takze zmiana stylu graficznego

nie wszystkim przypadta do gustu.
Wielu fanéw uznato jg za niepo-
trzebne odejscie od oryginatu”. Ja-
sne byto, ze kolejna odstona serii
nie pojawi sie zbyt szybko. Sam po-
trzebowat kolejnego odswiezenia.

Mistrzowie zta

kazanie sie gry Serio-

us Sam 3 uprzedzity dwa

wazne wydarzenia.

Po pierwsze wydawca,
2K Games, ktéry byt zajety domy-
kaniem prac nad powstajgcym zde-
cydowanie zbyt dtugo Duke Nukem
Forever, postanowit zerwaé wspoét-
prace i przekazac prawa do serii
Devolver Digital. Po drugie firma
caty czas pracowata nad udoskona-
laniem swojeqgo silnika. Zanim zde-
cydowano sie, by zademonstrowacd
jego mozliwos$ci w nowej odstonie
przygdd Sama, Croteam postano-
wit wypusci¢ na rynek wznowienie
dwéch pierwszych czesci popra-
wionych na silniku Serious
Engine 3.

Gry wydane w niemal niezmie-
nionym ksztatcie zyskaty dopisek
HD, co wigzato sie z zupetnie nowg
oprawg graficzna.

= lvan Mika odpowiada miedzy
innymi za ksztatt i wyglad lokacji
w grach Serious Sam i The Talos
Principle. Dobér koszulki nie
powinien nikogo dziwic.
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Ods$wiezone zostaty wszystkie mo-
dele postaci, broni i lokacji. To taka
ciekawostka dla graczy, ktérym
nie do kohca podeszta stylistyka
Serious Sama 2, a chcieliby pograd
we wczesniejsze produkcje bez
krzywienia sie na staba grafike
(ktéra zresztg w 2009 roku, kiedy
pojawity sie reedycje, zestarzata
sie z klasa).

Jasne byto, ze nowy Serious Sam
nie bedzie kontynuacja czesci dru-
giej, ale powrdci do sprawdzonych
rozwigzah z ,jedynki” i ,dwojki".
Tak tez sie stato. Serious Sam 3:
BFE, ktéry ukazat sie w 2011 roku,
nawigzywat do poczatkéw serii nie
tylko wizualnie (na oktadke wrdcit
umiesniony zabijaka w biatym pod-
koszulku), ale takze fabularnie
- akcja gry dziata sie przed
wydarzeniami opowiedzianymi

= Odwiedziny w $rednio-
wiecznej Europie byty mitg
odskocznig od pustynnego
Egiptu.

%" Ja mam spluwe, ty masz
dwie, kto z tej potyczki zywy
wywinie sig?

w The First Encounter. Trafiamy do
XXIl wieku, w ktérym Tah-Um po
raz kolejny dokonuja inwazji na Zie-
mie. Sam zostat wystany do okupo-
wanego przez wrogg armie Egiptu,
by uruchomi¢ Time Lock - artefakt
niezbedny do zazegnania konflik-
tu. Na drodze ponownie stajg nam
ztowrogie bestie, z ktérymi walczy-
my zaréwno na otwartych prze-
strzeniach, jak i w zamknietych
lokacjach.

% Wyobraznia
projektantow
Croteamu nie znata
granic. Walka z nie-
ktérymi gigantami
na dtugo zapadata
w pamiec.




Tym razem Sam postanowit zdo-
minowac az piec platform - silnik
Serious Engine 3.5 umozliwiat ada-
ptacje gry na urzadzenia obstugu-
jace Microsoft Windows, OS X

i Linux, a takze Xbox 360 i Play-
Station 3. Pozbyto sie wielu roz-
wigzan z gry Serious Sam 2 takich
jak prowadzenie pojazdéw. Doda-
no za to kilka nowych jak mozli-
wos$¢ sprintu oraz liczne bronie.
Produkcja zebrata dobre opinie

i chwalono powrdét do klimatu
poczatkow serii. Jednak Da-

vor Tomicic po latach ocenia

gre dos$¢ chtodno: ,,Serious

Sam 3 chyba najbardziej ze
wszystkich czesci serii przypomina
nowoczesne gry FPS - ze wszystki-
mi ich wadami i zaletami".

Tym, co wyrdzniato Serious
Sama 3, byt dos¢ ciekawy system
ochrony gry przed kopiowaniem.
Jesli DRM wykryt, ze gra zostata
zainstalowana nielegalnie, znacz-
nie zwiekszat poziom trudnosci.

W sieci mozna znaleZ¢ wideo, na
ktérym podczas wykonywania jed-
nej z misji pojawia sie DRM Scor-
pion - niezwykle szybka i atakujaca
z dystansu bestia, ktéra praktycz-
nie uniemozliwia nam dalszg gre.
Darko Martinovic, gtéwny progra-
mista Croteamu, zdradza, skad
pomyst na tak sprytng walke z pi-
ractwem: ,ChcieliSmy, aby nasze
rozwigzanie - w przeciwienstwie
do wiekszosci systemdéw zabezpie-
czajacych - byto z jednej strony
niewidoczne dla graczy, ktérzy na-
byli gre legalnie, a z drugiej strasz-
nie ucigzliwe dla piratéw. Nasze
zabezpieczenie uaktywnia sie do-
piero na pézniejszym etapie gry".
Nie ma co ukrywacd, Croteam to
prawdziwi mistrzowie zta.

= Croteam to najbardziej
znany deweloper w Chor-
wacji, ale w ostatnich latach
kraj ten przezywa prawdzi-
wy boom, jesli chodzi

o powstawanie nowych

firm tworzacych gry.

Logika i piekno

istoria Serious Sama to
takze wiele dodatkéw do
gtéwnej serii, wersji VR
oraz spin-offéw i gier two-
rzonych niezaleznie przez fanow.
Wszystko za sprawg dotagczonego
do gry edytora, ktéry umozliwia
tworzenie wtasnych map. Dzieki
temu seria caty czas zyje wtasnym
zyciem. Nie ma jednak co ukry-
wacé, ze gracze wcigz czekaja na
wtasciwg kontynuacje sygnowa-
ng logiem studia Croteam. Twércy
uspokajajg, moéwiac, ze produk-
cja caty czas jest w toku: ,Serious
Sam to gra, ktéra w sprytny spo-
sob taczy oldschoolowe shootery

croteam .HALL OF FAME <

== Zwykta harpia to za
mato? Dajmy jej glowe...
no wtasnie, czeqgo?

Serious Sam z kazda kolejng czescig
szukat nowego pomystu na siebie.
Jedynka” wcigz pozostaje ideatem.

«= Sam na quadzie .
prezentuje sie imponu-
jaco, ale sam pomyst

z wprowadzeniem do
gry pojazdéw nie byt
trafiony.

Davor Tomicic
towspéttworca
Croteamu

i projektant wiekszosc
najwazniejszych
tytutéw, wlaznie
zTheTalos Principle.
0tym, jak wymyslat
przeciwnikow Serious
Sama, powiedziak:
Jowszystko nasi
sasiedziiich zwierzaki”.
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Czy widzieliscie

kiedys$ w grze bar-

dziej realistyczne
niebo? Przysztosé
nalezy do Serious
Engine.

76 PIXEL

= Wspéttworca
historii jest Tom
Jubert - autor
scenariuszy do
gier The Swapper

i Faster Than Light.

% Mistyczne sceny
na wiezy Elohima.
Bezimienny
android wstepuje
do nieba...

Z rozwigzaniami znanymi z nowo-
czesnych strzelanek. Nie chcemy
tworzy¢ przestarzatych gier, chce-
my sie rozwijac. Serious Sam 4 na
pewno zaskoczy graczy nowymi
opcjami, ale w sercu gra pozosta-
nie szybkim okazem FPS" - méwi
Pixelowi Davor Tomicic. Damjan
Mravunac dodaje: ,,Jesli chodzi

o rozgrywke, to bedzie ona znacz-
nie blizsza grze The Second Enco-
unter niz Serious Sam 3. Sadze, ze
wielu graczom sie to spodoba”.

W jaki sposéb najlepiej testo-
wac nowe rozwigzania technicz-
ne? Croteam nie lubi marnowacd
czasu, wiec pracujac nad Serious
Engine 4, stworzyt jednoczesnie
The Talos Principle - gre zaska-
kujgco inng od wszystkiego, do
czego Chorwaci zdazyli nas przy-
zwyczaic. Kto by sie spodziewat,
ze specjalisci od strzelanin, wybu-
chéw i szybkiej akcji przygotuja
tak ambitng i jednoczesnie bardzo
udang produkcje? W The Ta-
los Principle czeka na nas ponad
120 tamigtéwek o réznym stop-
niu trudnosci, w ktérych musimy

= W The Talos Prin-
ciple praktycznie
brak minuséw

- rzadko kiedy
trafia sie gra,
ktéra w recenzjach
zbierataby same
pochwaty. Jedyne
DLC The Road to
Gehenna takze

nie odstaje od
mistrzowskiego
poziomu.

Podczas targow Nordic Game 2016
Croteam oficjalnie zapowiedziat
kontynuacje The Talos Principle.
Poprzeczka zawieszona jest wysoko.

zaréwno rozwigzywac proste ukta-
danki, jak i trudniejsze zadania
z wykorzystaniem praw fizyki.
A wszystko to w realistycznej opra-
wie dZwiekowej i wizualnej, ktéra
oparta jest na fotogrametrii, czyli
zeskanowanie rzeczywistych ele-
mentéw przyrody i przeniesieniu
ich na ekran komputera. Damjan
Mravunac nie kryje zadowolenia
z efektéw, jakie udato sie dzieki
temu osiggnac: ,, Stworzylismy wia-
sne studio do fotogrametrii, ktére
intensywnie wykorzystujemy przy
produkcji Serious Sama 4. Skanuje-
my tyle obiektow, ile to mozliwe, by
przyspieszy¢ prace nad tworzeniem
gry i dodac jej wiekszego realizmu".
Realistyczny Serious Sam? Nie
jestem do konca pewien, czy swiat
czeka na taka gre. Bez watpienia
Croteam nie powinien jednak mar-
nowac swojego potencjatu i mogt-
by tworzy¢ produkcje w klimacie
The Talos Principle. W koncu to nie
pierwszy przyktad na to, ze wypa-
dek przy pracy nad jakims dzietem
moze stac sie poczatkiem czego$
jeszcze doskonalszego. ks



e weszlismy w okres seryjnych btedéw popelnianych przez
e. Jednym z nich byta konstrukga Amigi CDTV.

Snatcher byt cyberpunkowa gra zrealizowana przez Hideo Kojime.
Jego historia to takze opowies¢ 0 zmaganiu si Segiz konkurencja.

Ksiezyc nie jest juz tak niedostepny, jak pét wieku temu.
Do wyprawy na niego przymierza si¢ obecnie wiele ekip.

Pisalismy juz o Bajtku, przyszedt zas na Komputera. Petna historia miesiecznika, ktéry wyrést
zkonfliktu w redakji na Wspélnej i stat sie réwnie powazany i populamy, jak jego poprzednik.

9 4 W magazynach z lat osiemdziesiatych reklamy zesto mowity wiecej o otaczajacej
rzeczywistosci niz same artykuty. Poza tym czesto stanowity mafe dzieta sztuki.

A

224 planszmozna by zrobi¢ chudy bo chudy, ale juz zeszyt komiksowy.
Sledziu jednak nie oglada sie na rocznice, tylko dalej przelewa swoje wrazenia na papier.
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= Jedni kochaja,
inni nienawidza.
Amiga 600

- wielka klapa
Commodore.
Jednak dzie-

ku rynkowemu
krachowi ,,spady”
przywedrowaty do
Polski i dzi$ ten
model jest jednym
z liczniejszych

w naszym kraju.

Amiga 3000 zdobyta umiarkowang popularnose¢, gtownie ze wzgledu na wysoka cene
(4100 dolarow z monitorem) oraz mniejszg ilo$¢ gniazd do rozbudowy niz w A2000.
Dlatego produkcje A2000 kontynuowano, uaktualniajgc ROM komputera do wersji 2.0,
oraz wypuszczono wariant A3000 w ogromnej obudowie Tower — A3000T.

ll Tomasz Marcinkowski

A3000T po raz pierwszy oferowano
zupetnie nowy procesor MC68040,
ktory taktowany byt czestotliwoscia
25 MHz i pracowat okoto 3-4 razy
szybciej od posiadajgcego takie samo taktowa-
nie MC68030. Tymczasem na poczatku lat dzie-
wieédziesigtych nowinka techniczna - ptyta CD
- szturmem zaczeta zdobywad rynek. Pojawity sie
pierwsze napedy przeznaczone do komputeréw
osobistych, ktére umozliwiaty odczyt danych zapi-
sanych na ptytach CD-ROM. W Commodore zauwa-
zono ten trend i postanowiono stworzy¢ urzadzenie
taczgce zalety odtwarzacza CD z komputerem
i mogace stac sie w ten sposéb centrum domowej
rozrywki i multimediéw.
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Commodore Dynamic Total Vision
- w skrécie CDTV - to urzadze-
nie wyglagdem przypominajgce
magnetowid czy odtwarzacz CD,
ktére z zatozenia miato pasowacd
do innych segmentéw zestawu
HiFi. Na przednim panelu CDTV
byt otwér na kasetke (Caddy)

z ptyta CD, wysSwietlacz VFD oraz
przyciski pozwalajgce kontrolo-
wad odtwarzanie ptyt audio.

Z tytu za$ znajdowat sie komplet
gniazd komputerowych: porty
RGB, réwnolegty i szeregowy,
ztgcza klawiatury i myszy oraz

stacji dyskow, a takze to, czego od
poczatku brakowato w Amidze

(a byto w Atari ST), czyli porty
MIDI. Wewnatrz CDTV to

w zasadzie Amiga 500 - ten sam
procesor, chipset oraz ROM.
Jedynga zasadnicza réznicg byta
pamie¢ RAM powiekszona do

1 MB. Sterowanie funkcjami CDTV
odbywato sie poprzez dedykowa-
ng klawiature i mysz (obie

w kolorze czarnym), a takze przez
urzadzenia dziatajace bezprzewo-
dowo w oparciu o tgcze podczer-
wieni: pilot, mysz, trackball.



Pilot oferowat funkcje myszy,
joypada oraz czesci klawiatury
wraz z obstugg audio CD. Umoz-
liwiat takze zdalne ,,miekkie"

sterowanie zasilaniem urzadzenia.

Naped CD oferowat predkos¢ 1x,
co odpowiada transferowi okoto
150 KB/s. Zawrotna na tamte cza-
sy pojemnos$¢ 650 MB pozwalata
na tworzenie publikacji petnych
kolorowych zdje¢, filmikéw oraz
dZzwieku znakomitej jakosci. Gry
czesto korzystaty z mozliwosci
odtwarzania Sciezek audio z ptyt
i oferowaty lepszg muzyke niz ich
odpowiedniki ,dyskietkowe".
Niestety, Commodore popetnito
przy CDTV szereg powaznych
btedéw. Parametry A500 przy
stosunkowo wysokiej cenie (999
dolaréw w 1991 roku), ktéra wyni-
kata ze skomplikowanej budowy
oraz produkcji w Japonii, drobne
problemy z kompatybilnoscig oraz
nazywanie urzadzenia Commodo-
re CDTV z pominieciem marki Ami-
ga (i uparte eksponowanie sprzetu
na pétkach HiFi w sklepach) nie
pomagaty w sprzedazy. Gwoz-
dziem do trumny byt poczatkowy
brak tytutéw na ptytach CD.
CDTV technologicznie byta cieka-
wym urzadzeniem i pierwszym na
Swiecie komputerem oferujgcym
w standardzie naped CD-ROM.
Commodore prowadzito prace
nad tanszg wersjg CDTV-CR (Cost
Reduced) opartg o nieco now-
sze technologie (miedzy innymi
montaz powierzchniowy SMD)
oraz oferujgca wieksze mozliwosci

« Ptyta Amigi
600 - zbudowana
w technologii mon-
tazu powierzch-
niowego oferowata
postep w dziedzi-
nie miniaturyzacji.
Dzieki temu

w malutkiej obu-
dowie wygospo-
darowano nawet
miejsce na dysk
twardy.

=* Amiga 500+

- odgrzewany
kotlet, w dodatku
o nieco innym
smaku niz poczci-
wa ,piecsetka”.

e
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rozbudowy dzieki budowie modu-
towej. Przede wszystkim model
CR miat by¢ tanszy i lepszy od
pierwowzoru - zastosowano
w nim naped CD-ROM o podwdjnej
predkosci, ktéry wykorzystywat
tackowy mechanizm tadowania
oraz wbudowano do wnetrza
urzadzenia naped dyskietek 3.5",
czego bardzo brakowato w CDTV.
Wyprodukowano kilkaset sztuk
pilotazowej serii i maszyna byta
gotowa do wprowadzenia na
rynek, jednak z niewiadomych
przyczyn nigdy tam nie trafita.
Postanowiono za to stworzy¢
model A300, ktéry miat zastgpic
starg juz A500 i by¢ od niej tanszy
w produkcji. Tak daleko zapedzono
sie z redukowaniem kosztoéw, ze
wyszto drozej.... i zmieniono nazwe
na A600. To najmniejszy model
Amigi - obudowa pozbawiona bloku
numerycznego byta znacznie wez-
sza i ptytsza niz ta, ktéra posiadat
model A500. Ptyta gtéwna dzieki
zintegrowaniu wiekszosci logiki
w jeden uktad Gayle oraz dzieki
dobrodziejstwom technologii SMD
byta mniejsza od kartki formatu A4.
Pozostawiono procesor MC68000
taktowany 7 MHz, tak jak w A500,
za to pojawity sie ztacza IDE dla

o DORRRRRARAARAANANANANN - |
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dysku 2.5" oraz - po raz pierwszy
w historii komputeréw - ztgcze
PCMCIA. Komputer oferowano
z1MB pamieci RAM (z mozliwoscig
wewnetrznej rozbudowy do 2 MB,
a takze o dodatkowe 4 MB poprzez
karty PCMCIA SRAM). Cena miata
by¢ w zatozeniu o okoto 50-60 dola-
réw nizsza niz cena A500, a wyszto
doktadnie odwrotnie. Dlatego
postanowiono jeszcze raz podejs$é
do tematu i stworzy¢ odswiezong
wersje A500 - Amige 500 Plus.
W stosunku do zwyktej ,,piec¢setki”
.pluskwa" oferowata 1 MB
pamieci RAM, nowszg rewizje
chipsetu (ECS), kickstart 2.0 oraz
zegar podtrzymywany bateryjnie.
Zastosowanie nowszego kickstartu
oraz innej adresacji pamieci (caty
1 MB jako pamie¢ Chip, a nie 512 KB
Chip i 512 KB Slow, jak w A500 po
rozbudowie) powodowato problemy
z kompatybilnoscig i czes¢ (szcze-
gélnie starszych) gier nie urucha-
miata sie lub dziatata nieprawidtowo.
To doskonale obrazowato
éwczesny poziom zarzadzania
w Commodore i finalnie doprowa-
dzito do jego upadku. Zte decyzje
zarzadu bedga sie bowiem powta-
rzac praktycznie przy kazdym
z kolejnych modeli. ks
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terow domowych. Choc Bajtek doczekat sie upamietnie-
nia w licznych artykutach, jego konkurent pozosta-
je dzis nieco zapomniany. Czas to zmienic.

1 Barttomiej Kluska

iosna 1986 roku. ,Dotarta do Polski

fala »matej« informatyki, wywotujac

takie same emocje, jak wszystkie

poprzednie wielkie mody: jazz

i kolorowe skarpetki, bigbit, tele-
wizja, dzinsy i dtugie wtosy, motoryzacja, stereo,
wideo. Teraz mikrokomputery. Nowe pocigqga,
fascynuje i w koficu zwycieza" - pisze dziennikarz
tygodnika ,,Sprawy i Ludzie”. Komputery domowe
taniejg (na gietdzie elektronicznej ZX Spectrum
mozna kupic juz za réwnowartosc przecietnych pét-
rocznych zarobkdéw), ale $wiezo upieczeni uzytkow-
nicy tych maszyn wcigz majg ktopot z dostepem do
wiedzy. Jak obstugiwa¢ mikrokomputer? Do czego
moze by¢ przydatny? Z jakich programéw korzy-
sta¢? Dwustutysieczny naktad Bajtka co miesigc
btyskawicznie znika z kioskéw, dlatego wtadze kraju
wyrazajg zgode na uruchomienie kolejnych tytutéw.
Niemal réwnoczesnie pojawiaja sie: stanowigcy
formalnie dodatek do propagandowego dziennika
Zotnierz Wolnosci, brzydki i wydawany na ohyd-
nym papierze, ale zawierajgcy wiele ciekawych
listingdw do samodzielnego przepisania IKS,
kolorowy, redagowany przez dziennikarzy
szacownej Informatyki i publikujgcy
przedruki z zachodniej prasy

MikroKLAN oraz nasz

dzisiejszy bohater
- miesiecznik
Komputer.
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SZERZYC KULTURE
INFORMATYCZNA

Komputer powstat na skutek
konfliktu w redakcji ukazujgcego
sie od jesieni 1985 roku Bajtka.
Olbrzymia popularno$¢ magazy-
nu zderzyta sie z ambicjami jego
twércow, by dziataé na wiasny
rachunek, co w Bajtku nie byto
mozliwe. Na skutek naciskéw
Aleksandra Kwasniewskiego,
redaktora naczelnego Sztandaru
Mtodych i Swiezo upieczonego mi-
nistra do spraw mtodziezy, Bajtek

HOMin)live R

wychowat pierwsze pokolenie polskich uzytkownikow kompu-

< Pierwszy numer
wydrukowano omytkowo
w dwdéch wersjach kolo-
rystycznych. Prezentu-
jemy wersje poprawna.

miat pozostac zaledwie dodatkiem
do tego dziennika (jak sie okazato,
pozostat nim az do 1990 roku).
Czes$¢ redakcji postanowita wiec
zatozy¢ zupetnie nowy, niezalezny
periodyk. Autorzy znaleZli sobie
wtasnego protektora na szczytach
wtadzy - byt nim Jan Gtéwczyk, se-
kretarz KC PZPR - a takze przychyl-
nos¢ Macieja Hoffmana, dyrektora
wydawniczego monopolisty RSW
Prasa-Ksigzka-Ruch (co zapewniato
miedzy innymi przydziat papieru na
druk). Tak narodzit sie Komputer,
na czele ktérego staneli Marek
Mtynarski (od poczatku do konca
redaktor naczelny magazynu)
i Wtadystaw Majewski (wywiad
z nim znajdziecie w Pixelu #21).
Trzeba przy tym pamietad, ze
Komputer nie miat by¢ , drugim
Bajtkiem", a pomyst na pismo byt
zupetnie inny. O ile Bajtka od sa-
mego poczatku tworzono z mysla
o najmtodszych entuzjastach infor-
matyki, o tyle nowy magazyn kiero-
wano do czytelnikéw ,,dojrzatych”,
wsrdd ktérych redakcja zamierza-
ta ,,szerzy¢ kulture informatyczng”.




Wigzato sie z to przede wszystkim
z innym podej$ciem do sprzetu.

W Komputerze zrezygnowano

z charakterystycznej dla konkuren-
ta struktury podzielonej na , kla-
ny" skierowane do uzytkownikéw
o$miobitowych maszyn firm Atari,
Commodore czy Sinclair, ktére
coraz czesciej pojawiaty sie w do-
mach Polakéw. Tymczasem jedy-
nym klanem, jaki jeszcze w 1986
roku zadebiutowat na tamach Kom-
putera byt... ,,PC Klan". Od razu tez
opisano w nim nowoczesng maszy-
ne IBM PC AT oraz zagadnienia ta-
kie jak wymiana danych pomiedzy
komputerami za posrednictwem...
sieci telefonicznych. Oczywiscie

z perspektywy uzytkownika pry-
watnego czytato sie to jak literatu-
re science-fiction, a podstawowym
narzedziem domowej informatyki
w Polsce jeszcze dtugo pozostac
miat zestaw ZX Spectrum plus
magnetofon (Bajtek statg rubry-

ke poswiecong komputerom PC
wprowadzit dopiero... w 1990 roku).
Nawet leciwy PC XT wyposazony

w 128 KB pamieci RAM kosztowat
wéwczas 5 miliondéw ztotych

(dla poréwnania: Atari 800 XL

z magnetofonem - 100 tysiecy zto-
tych, przy $redniej miesiecznej
pensji nie przekraczajacej 20 tysie-
cy), a przecietny obywatel moégt co
najwyzej pomarzyc o telefonie.

Ba! wiasnego telefonu nie mia-

ta wtedy nawet... redakcja
Komputera.

W 1986 roku leciwy PC XT wyposazony
W 128 kB pamieci RAM kosztowat
5 milionow ztotych. Dla porownania:

Atari 800 XL zmagnetofonem — 100 tysiecy
ztotych, przy Sredniej miesiecznej pensji
nie przekraczajgcej 20 tysiecy .

Mimo to co miesigc 200 tysiecy eg-
zemplarzy magazynu znikato z kio-
skow w ciggu kilku dni. Wtadystaw
Majewski opowiadat, ze gdy na sku-
tek btedu drukarni skierowano caty
naktad pierwszego numeru (150 ty-
siecy egzemplarzy) do zniszczenia,
egzemplarze te - obok kolejnych,
juz prawidtowo wydrukowanych

- i tak trafity do sprzedazy. Ludzie
wykupili oba naktady co do sztuki.
Kto siegat po magazyn Miynarskie-
go i Majewskiego? Z ankiety prze-
prowadzonej przez redakcje wiosng
1987 roku wiadomo, ze statystycz-
ny czytelnik Komputera miat nie-
co ponad 20 lat, byt mezczyzng
(98%) i mieszkat w miescie (95%).
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Co ciekawe, zaledwie 59% czytel-
nikéw dysponowato wéwczas wia-
snym komputerem (gtéwnie rézny-
mi modelami Atarii Spectrum),

a 14% miato dostep do peceta

(w pracy lub na uczelni). 42% od-
powiadajgcych na ankiete posia-
dato réwniez joystick, ponad 30%
- monitor, drukarke - zaledwie 5%.
Nie wszyscy oni traktowali kompu-
ter jako narzedzie pracy.

KAZDY PO PRACY
LUBIPOGRAC

Na szczescie redakcja magazy-

nu $wietnie rozumiata, ze maszy-
na ta moze byc¢ réwniez doskonata
zabawka. Jak pisali dziennikarze:
.[...]przeciez chyba kazdy z nas
po skonczonej pracy lubi pograc
w gry zgromadzone przez swoje
dziecko". Nic dziwnego, ze duzo
miejsca w miesieczniku zajmowata
takze elektroniczna rozrywka (gry
na Atari opisywat miedzy innymi
pézniejszy twdrca Mirage
Software Tomasz Ma-
zur). O ile jednak
Bajtek, poza
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Kolejne poprawki do gier dla ZX Spectrum nade-
slat Adrian Chmielarz z Lubina, z miasta Lu-
bin a nie Lublin jak mylnie napisalem poprzednio, za
co przepraszam. Lista programow jest bardze diuga,
wiec tym razem tylko czesc, dokoniczenie w nastep-
nym numerze. Ponadto Adrian proponuje zmiang na-
2wy rubryki na HOKUS POKEUS. Brzmi to ciekawie,
ale decyzje pozostawiam Czytelnikom.

Rozpoczynamy od NETHER EARTH - walka
dwach baz robotow. Ponizszy programik tadujgcy da
nam nieograniczong iloS¢ gotowki:

10 FOR [=16384 T0 16411 : READ A : POKE I A

: NEXT | : RANDOMIZE USR 16384 : DATA 49,

255,87,221,33,0,91,17,0,165,62,255, 55,205,
86,5,33,0,0,34,129,202,34,131,202,195,0,166

drukowaniem skopiowanych z zachodnich magazy-
néw map labiryntéwek, czesto ograniczat opisy

w rubryce ,,Co jest grane” do streszczenia lub wymy-
$lenia legendy i reprodukcji ekranu z gra, o tyle Kom-
puter - najczesciej piérem Grzegorza Czapkiewicza

- traktowat elektroniczng rozrywke przede wszyst-
kim jako znakomity powdd do rozwijania umiejetno-
$ciinformatycznych.

To dlatego obszerny dziat POKE n, co miesigc za-
mieszczat porady, jak zmodyfikowac kod programu
w sposdb utatwiajgcy przejscie gry, na przyktad po-
przez zapewnienie bohaterowi nieSmiertelnosci. Co
najwazniejsze, utatwienia te byty odkrywane przez

samych czytelnikéw, dla ktérych gry okazywaty sie
tylko poczatkiem przygody z komputerami.
.Nastepny uzytkownik Spectrum porzu-
cit joystick i zaczat poznawac swiat
tajemniczych liczb heksadecy-
malnych i mnemonikéw
kodu maszynowe-
go" - cieszyt
sie redak-

tor
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rubryki, gdy dostawat od czytelni-
ka list z poke'ami. W kilku nume-
rach magazynu znajdziemy chocby
poke'i przestane przez 16-letniego
Adriana Chmielarza z Lubina, kté-
ry - jak przedstawiata go redakcja
- nie ma wtasnego komputera,

a gry rozpracowuje na Timeksie
kolegi. ,Zastanawiam sie, jak wiele
programow zostanie zmienionych,
gdy pan Adrian bedzie miat wtasny
komputer” - skomentowat ten fakt
Czapkiewicz, nawet nie spodzie-
wajac sie, do czego bedzie zdolny
Chmielarz, gdy w kohAcu przesta-
nie pracowad na cudzym klonie
Spectrum.

Miesiecznik Komputer stuzyt
réwniez pomocg w pisaniu gier, za-
mieszczajgc kursy tworzenia przy-
goddéwek (jak pisat Andrzej Kadlof,
tworca kursu: ,,[...Jwielu uwaza je
za wyzszy etap wtajemniczenia po
ogtupiajacych zabawach typu pif-
-paf! bij-zabij!") oraz gier logicz-
nych. Ten drugi prowadzony byt
przez Janusza Kraszka, nie tylko
utalentowanego informatyka, ale
réwniez praktyka - mistrza Europy
w Go i autora grajgcego w Go pro-
gramu Star of Poland, ktéry wielo-
krotnie zdobyt mistrzostwo Stare-
go Kontynentu!

MOGLISMY IM

WCALE NIE ZAPEACIC

Magazyn przychodzit z pomoca
takze czytelnikom, ktérzy poznali
juz tajniki tworzenia programéw

i chcieli efektami swojej pracy po-
dzieli¢ sie z innymi uzytkownikami
komputeréw. Z inicjatywy redakcji
wydawca miesiecznika rozpoczat
komercyjng dystrybucje oprogra-
mowania, co byto pierwsza tego
typu préba w Polsce, ktérej pra-
wo faktycznie zezwalato wéwczas
na bezkarne kopiowanie narze-
dzii gier. Mimo ze wszyscy kupo-
wali programy nagrywane przez
gietdowych handlarzy w zesta-
wach po kilka lub kilkanascie sztuk
(w zaleznos$ci od tego, ile akurat
zmies$cito sie na kasecie magneto-
fonowej lub dyskietce) albo prze-
grywali soft od kolegéw, na kase-
tach z logo Komputera na oktadce
ukazato sie ponad 20 programéw
na ZX Spectrum, w tym miedzy in-
nymi aplikacje edukacyjne uczace
ortografii, matematyki, historii czy
przepiséw ruchu drogowego, po-
zyteczne narzedzia (spolszczenie
jezyka Logo), a nawet gry (znako-
mita przygodéwka Smok Wawelski
czy Gwiezdne Imperium, o ktérym
pisaliSmy w Pixelu #12). Wszystkie
z nich stworzyli wspétpracownicy
i czytelnicy Komputera, choé¢ ma-
gazyn legalnie wydat réwniez dwie




profesjonalne gry brytyjskie

- Trap Door oraz Strike Force Co-
bra., Poczatkowo nie chcieli w 0gé-
le rozmawiac o sprzedazy swoich
gier w kraju, w ktérym piractwo
jest zjawiskiem tak powszechnym,
ale chyba przekonat ich argument,
ze lepiej zarobi¢ niewiele niz nic.
Przeciez mogli$my im wcale nie
zaptaci¢, a i tak wydac te gry”

- wspominat negocjacje z Brytyj-
czykami twérca inicjatywy wydaw-
niczej Komputera Jerzy Pusiak.

Co ciekawe, byt on wczesniej... jed-
nym z najbardziej znanych war-
szawskich piratéw, ktéry postano-
wit zmieni¢ front i rozpowszechniac
oprogramowanie w sposéb zapew-
niajacy zysk jego autorom. Wspo-
mnienia Jerzego Pusiaka mozna
przeczytaé w Bajtku #135 wyda-
nym z okazji ubiegtorocznego Pixel
Heaven.

W czasach, w ktérych kazdy
przegrywat oprogramowanie od
kazdego, kopiujacy gry handlarze
w weekend zarabiali wiecej niz sta-
tystyczny Kowalski przez miesiac,
a Bajtek firmowat swoim znakiem
najwiekszg w Polsce warszawska
gietde przy ulicy Grzybowskiej,
to wtasnie na tamach Komputera
mozna byto znaleZ¢ liczne artyku-
ty przekonujace, ze twércom pro-
gramow nalezy sie wynagrodzenie
zaich trud. , Kazdy z nas moze na-
pisac¢ lub wymysli¢ program, ktéry
kto$ kiedy$ ukradnie.

Czy bedzie nam wtedy przyjem-
nie?" - pytat na tamach magazynu
Jakub Tatarkiewicz.

KOMPUTER POWSTAIE...

NA KOMPUTERZE

Komputer wyprzedzat swoje cza-
sy réwniez w wielu innych dzie-
dzinach. Magazyn od poczatku
wyrézniat sie z grona konkuren-
cji chocby rzetelnymi recenzjami
- opisujgc nowy model mikrokom-
putera, akcesoria do niego (jak...
drewniane joysticki wytwarzane
przez polskiego rzemiesInika) czy
aplikacje, redakcja nie poprzesta-
wata na informacjach otrzyma-
nych od producenta lub dystrybu-
tora, lecz dany produkt doktadnie
testowata (co jeszcze dtugo nie
byto oczywista praktyka). Cza-
sem okazywato sie to zasada kon-
trowersyjng - czytelnicy beda-

cy zwolennikami maszyn z logo
Commodore na oktadce w listach
do redakcji denerwowali sie, ze
Komputer uparcie promuje Atari
ST, przemilczajac istnienie Amigi.
Redakcja ttumaczyta, ze cierpliwie
czeka, az otrzyma taki sprzet do
testow, lecz sie nie doczekata.
Lakoniczny opis dostepnych mo-
deli ,,przyjaciotki” (stworzony jed-
nak na podstawie informacji wy-
czytanych w niemieckim Chipie)
pojawit sie na tamach magazynu
dopiero pod koniec 1988 roku,
recenzja Amigi 500 - w roku 1990.
Pionierska byta réwniez walka
Komputera o wprowadzenie stan-
dardu wyswietlania i drukowania
polskich znakéw diakrytycznych.
W drugiej potowie lat osiemdzie-
sigtych czes$¢ uzytkownikéw PC
korzystata z uktadu liter w warian-
cie Mazovia, inni w promowanym
przez IBM wariancie Latin 2, kolej-
ni stosowali rozwigzania wprowa-
dzone przez popularny wéwczas
edytor Chiwriter lub te jeszcze
bardziej niszowe - w efekcie po
przeniesieniu tekstu z komputera

B\
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na komputer czesto zamiast t, Z, ¢ czy $ widziato sie
tajemnicze krzaczki. Miesiecznik Mtynarskiego jako
pierwszy prébowat zaradzic¢ tej bolgczce krajowej
informatyki, ostatecznie wspierajgc standard Mazo-
vii, ktéry dominowat w Polsce az do upowszechnienia
sie systemu Windows. Redakcja, od samego poczatku
podkreslajgca, ze komputer to nie tylko ,liczydto”,
lecz przede wszystkim ,,pisadto” - $wietne narze-
dzie do tworzenia tekstow - ktadta duzy nacisk na te
zagadnienia, opisujgc wszystkie dostepne na rynku
edytory, ze szczegdélnym uwzglednieniem ich moz-
liwosci w zakresie jezyka polskiego (redaktorom
spodobat sie zwtaszcza debiutujgcy na rynku pod
koniec dekady edytor TAG).

NA GWIAZDKE 1987 ROKU POLSCY
ATAROWCY otrzymali mity prezent - specjalne
wydanie Komputera zawierajgce mapy i opisy
do 44 gier na ich ukochanego osmiobitowca.
Magazyn ten w rekordowym tempie trzech dni
zredagowali Tomasz Mazur i Sergiusz Piotrowski.
Spetnit on swoje zadanie, zastepujgc oryginalne
instrukcje obstugi, ktore w polskich gietdowych
realiach byty trudno dostepne.
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Warto podkresli¢, ze réwniez sam magazyn od po-
czatku powstawat przy pomocy... komputeréw, co
byto wéwczas rozwigzaniem nowatorskim. Juz

w 1986 roku niemal potowa tekstow byta dostarcza-

na przez autoréw do redakcji nie w formie reko- czy W 1988 roku z p]oniersk]ego Wezfa
maszynopisu, lecz jako plik zapisany na dyskietce lub ,
kasecie, ktéry autorzy przesytali listownie albo przy- FlDO kOFZvSta’fO... OkOJfO 40 OSOb,
nosili do redakcji. Mogty by¢ to materiaty powstaja- rOk poznlej _ 150 Okazalfo S|Q Ze na
ce chocby i na Spectrum czy Atari - warszawska re- L o ’

dakcja opracowywata i przygotowywata je do druku SleCloOwg reWO|UCJeJeSt w Polsce
juz na pececie. Dopiero w momencie, w ktérym prace . Lo

nad nowym numerem Komputera byty zakonczone, JGSZCZG Zbyt wczesnie.

pojawiata sie analogowa polska rzeczywistos¢, bo do

drukarni (ktéra miescita sie w Lodzi) zawartos¢ pisma
Wwo0zZono... pociggiem - o tgcznos$ci modemowej mozna
byto wprawdzie na tamach Komputera poczytac, jed-
nak wéwczas, jak wspominali$my, redakcja nie miata
nie tylko modemu, ale nawet telefonu.

MIKROSWIAT BEZ
WYCHODZENIAZDOMU

A jednak mimo takich ograniczen
dziennikarze Komputera byli za-
fascynowani mozliwos$ciami, ja-
kie dajg sieci komputerowe. Na
tamach magazynu mozna byto
przeczytad, jak sytuacja wyglada
na Zachodzie: ,,W$réd mikrokom-
puterowych hobbystéw modem
stanowi wrecz artykut pierwszej
potrzeby, umozliwiajac kontakt

z catym mikroswiatem bez wy-
chodzenia z domu. Szczegdélnym
wzieciem cieszg sie kluby kom-
puterowe organizujgce wymiane
programoéw. Klub stawia do
dyspozycji swéj komputer, w kté-

rym gromadzi sie programy jak pionierski w skali kraju wezet sieci
w banku. Kto z cztonkéw klubu FIDO umozliwiajacy posiadajgcym
ma ciekawy program, przesyta dostep do modemu Polakom ko-

go telefonicznie do klubu. Dzie- rzystanie z zasobdw redakcyjnego

ki temu ktos inny bedzie mégt ta komputera (wprawdzie raz w tygo-
sama drogg $ciggna¢ éw program  dniu i przez kilka godzin, ale

do swojego komputera. Oprécz liczy sie sam fakt). W 1988 roku
programow transmitowane sg z wezta korzystato... okoto 40 oséb,
inne ciekawe rzeczy - literatura, rok pézniej - 150. Okazato sie, ze
. cenniki, przepisy i tym podobne”.  na sieciowg rewolucje jest w Polsce
W ROKU 1990 REDAKCJA KOMPUTERA pod kie- . L
. . Jeszcze w1987 roku Komputer jeszcze zbyt wczesnie.
rownictwem Marka Cara rozpoczeta drukowanie . . , o . . .
rosyjskojezycznej mutacji magazynu. Kwartalnik p.odjaf ambltna.proPe' przyblize- Nic dziwnego, skoro przez pierw-
KoMmnbloTep sprzedawat sie w 100 tysigcach nia tej rzeczywistosci Polakom sze dwa lata Komputer redagowano
egzemplarzy i przetrwat dtuzej niz krajowy (ktérzy musieli starac sie o po- w pokoju o powierzchni 12 metréw
oryginat - ostatni numer wydano w 1991 roku. zwolenie Ministerstwa kgcznosci kwadratowych, a nowoczesne tech-
na uzytkowanie modemu nologie wykorzystywane przy two-
i latami czekali w kolejce do pod- rzeniu pisma nie mogty pomaéc przy
taczenia telefonu). Z inicjatywy problemach takich jak brak papieru
= redakcji uruchomiono wéwczas na wydanie kolejnego numeru czy

v



opdZnienia w druku, bedace zresz-
tg znakiem rozpoznawczym maga-
zynu. Zdarzato sie wiec i tak,

ze numer styczniowy zamykano

w pazdzierniku, a konczono druko-
wac w lutym, w efekcie czego do
rak czytelnikéw trafiat on w mar-
cu, zawierajac informacje sprzed
pét roku. Dramatyczng prébe nad-
gonienia wielomiesiecznych op6z-
nien byto wydanie w 1990 roku
numeru tgczonego... 7-12 (byt on
faktycznie drukowany przez pét
roku). Niestety, okazato sie, ze nu-
mer ten - jubileuszowy, piecdzie-
sigty - byt réwnoczesnie numerem
ostatnim.

GAME OVER

Komputer zakonczyt swoj zywot
prozaicznie. Przemiany lat 1989-
90, ktére pozwolity redakcji Bajtka
wybic sie na niepodlegtosc¢ i odna-
lez¢ w kapitalizmie, dla Kompute-
ra stanowity kres istnienia. Cze$¢
redakcji (jak Wtadystaw Majewski)
odeszta do biznesu, inni zostali

w branzy, lecz postanowili dziatac
na wtasny rachunek. Te droge wy-
brali cho¢by Grzegorz Eider (od
1988 roku zastepca redaktora
naczelnego Komputera) oraz
Tadeusz Wilczek i Tomasz Zielin-
ski (twércy wspomnianego wyzej
wezta FIDO). Po odejsciu z Kom-
putera pod szyldem wydawnictwa
Lupus zatozyli oni PC Kurier, ktéry
drukowat informacje swiezsze od
tych prezentowanych w Kompu-
terze o dobre p6t roku i ktérego
naktad miat wkrétce przekroczy¢
100 tysiecy egzemplarzy. Z kolei
Zenon Rudak wspdttworzyt polska
edycje Computerworld, nowego pi-
sma wydawanego przez wkracza-
jacy na polski rynek amerykanski
koncern IDG. Ci, ktérzy pozosta-

li w redakcji Komputera, nie po-
trafili zdyskontowad popularnosci
periodyku.

KOMPUTER STORY m secret level
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Tymczasem panstwowy moloch wydawniczy RSW
zbankrutowat, a Komputer wystawiono na sprzedaz.
Po dtugich pertraktacjach na kupno zdecydowat sie
wtasnie IDG. W efekcie wiosng 1992 roku w kioskach
pojawit sie PC World Komputer, w ktérym starsi czy-
telnicy znaleZ¢ mogli nazwiska miedzy innymi Marka
Mtynarskiego czy Krzysztofa Mateya. W magazynie
zabrakto jednak miejsca na rubryki takie jak chocby
Klub Mistrzéw Komputera, gdzie czytelnicy musie-

li rozwigzywac zadania logiczne i matematyczne, by
otrzymac prawo do noszenia odznaki klubowej i bez-
ptatng prenumerate. Nie byto tu réwniez charaktery-
stycznych, cho¢ nie zawsze zrozumiatych rysunkéw
Piotra Kakieta. Czy PC World Komputer godnie
kontynuowat tradycje dawnego Kompute-
ra? Coz. Historia polskiej prasy kom-
puterowej w latach dziewie¢-
dziesiagtych to juz temat
na zupetnie inny
artykut. bk
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Mega Drive (Genesis) z zamontowang
przystawka 32X. Dla klientéw miato by¢ to
najtansze na rynku wejscie w swiat 32 bitéw.

WIELKA BITWA SEGI

Marcin Kiendra

Mega-CD i 32X to rozszerzenia do Mega Drive,
ktore miaty sprawic, ze Sega bedzie domino-
wac na rynku konsol. Ale historia potoczyta sie
inaczej. Poprzez konstruowanie w pospiechu,
matg biblioteke tytutow i w efekcie niedocenie-
nie przez graczy, okazaty sie najwieksza poraz-

ka w historii japonskiego giganta.

iedy w Polsce poczatku lat dziewieé-
dziesigtych toczyliSmy spory, co jest
lepsze: Amiga, Atari ST czy pecety,

na Zachodzie trwata wojna pomiedzy

Mega Drive i Super NES. Konsola od

Segi byta na rynku nieco dtuzej, bo od
1988 roku (SNES od 1990), ale pomimo to nie zdotata
wyrobic¢ sobie wyraznej przewagi nad swoim 16-bito-
wym konkurentem. O ile w dzisiejszych czasach trzej
wielcy producenci konsol w bardzo wywazonym tonie
wypowiadajg sie na temat rywali, to wtedy Sega bez-
pardonowo atakowata Nintendo, traktujgc ich sprzet
jako zabawke dla dzieci i podkreslajac, ze Mega Drive
jest jedyna maszyna godng prawdziwych graczy. Ta
mocna polityka na nic sie zdata, poniewaz SNES bty-
skawicznie rést w site, szczegélnie w rodzimej Japo-
nii, ktérg traktowano jako rynek najbardziej presti-
zowy. Powoli tracac grunt pod nogami, ,Niebiescy"
zdecydowali, ze ich konsola musi zosta¢ ulepszona
tak, aby ponownie stata sie najpotezniejszg maszy-
ng dostepna w sprzedazy (skadinad ten slogan wrdcit
ostatnio do task). Poniewaz od premiery Mega Dri-
ve mineto stosunkowo niewiele czasu, to zastepowa-
nie jej zupetnie nowym sprzetem byto zbyt radykal-
nym posunieciem. Szukano wiec innego rozwigzania.
Punktem zaczepienia stat sie CD-ROM, ktéry jawit sie
jako fantastyczne nowe medium zdolne pomiescic
nieporéwnywalnie wiecej danych niz kartridze,
dyskietki, a nawet dwczesne twarde dyski
w pecetach. Co to mogto oznacza¢ dla graczy?

Niesamowicie rozbudowane wir-
tualne sSwiaty wypetnione piek-

ng grafika i krystalicznie czystym
dZwiekiem. W ten sposéb powsta-
ta idea Mega-CD w formie opcjo-
nalnej przystawki do Mega Drive,
ktére w tandemie miaty tworzyc¢
iScie wybuchowa mieszanke, do-
starczajgc graczom rozrywke na
najwyzszym poziomie. Mega-CD
stanowita dla podstawowej konso-
li solidng kuracje wzmacniajaca.
Otrzymata drugi procesor Motoro-
la 68000 z taktowaniem zwiek-
szonym do 12,5 Mhz, nowy chip
graficzny zdolny wyswietli¢ efekt
skalowania i obracania bitmap
podobny do znanego ze SNES try-
bu Mode 7, wiecej pamieci RAM

i duzo lepsze mozliwosci dZwieko-
we. Wisienkg na torcie miata by¢
mozliwos$¢ odtwarzania filmoéw
FMV na petnym ekranie, a co za
tym idzie, tworzenia gier z niespo-
tykanym dotad rozmachem.
Japonczycy pracowali nad tymi
ulepszeniami samodzielnie,

w tajemnicy nawet przed swoimi
kolegami z Sega of America, co
zaczeto rodzi¢ pewne problemy.
W USA miaty powstac pierwsze
gry wykorzystujgce technologie
FMV, a tymczasem z Kraju Kwitna-
cej Wisni sptywaty jedynie strzepy
dokumentacji technicznej nowej
przystawki. Deweloperzy btadzi-

li wiec po omacku i nie do konca
wiedzieli, co tak naprawde da sie
z Mega-CD wycisngé. O wadliwej
komunikacji i nietrafionych decy-
zjach centrali firmy mieli wkrétce
przekona¢ sie sami gracze.

PIXEL
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PIERWSZE
POTKNIECIE

ega bardzo intensywnie szy-
5kowala premiere Mega-CD,

reklamujgc jg w prasie, ra-
diu i telewizji. Przekaz byt jasny
- inwestujgc w najnowsza przy-
stawke do swojej konsoli Mega Dri-
ve, wejdziesz na najwyzszy po-
ziom wirtualnej rozrywki. Wszystko
byto naj, wigcznie z ceng, kté-
ra rynek poznat tuz przed poja-
wieniem sie sprzetu w sklepach.
Przystawka pojawita sie w Japo-
nii w grudniu 1991 roku w zawrot-
nej kwocie 50,000 jenéw (400 do-
laréw), zdecydowanie za wysokiej
dla przecietnego klienta, co pézniej

WIELKA BITWA SECI

W USA konsola Mega Drive nazywata sie

Genesis. Przystawka Mega CD montowana byta
z boku, a nie od géry, jak w europejskim modelu.

Wraz z wypuszczeniem obu przystawek Sega
na szczescie nie porzucita posiadaczy Mega
Drive i nadal wydawata nowe gry az do 1996 roku.

Lunar: The Silver

Star. Gra, ktéra ura-

towata Mega CD od
katastrofy w pierw-
szych tygodniach
jej istnienia.

HL EX: LUHHA
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potwierdzita kiepska sprzedaz. Me-
ga-CD zaliczyta najstabszy start ze
wszystkich konsol Segi, a w cigqu
roku znalazta na tamtejszym ryn-
ku jedynie nieco ponad 100 tysie-
cy nabywcéw, co przy zatozeniach
przynajmniej 500 tysiecy sprzeda-
nych egzemplarzy byto dla catej fir-
my solidnym ciosem. Oprécz ceny
wielkim rozczarowaniem okazaty
sie tytuty startowe, ktére wypadty
duzo ponizej oczekiwan. Sol-Feace
byto strzelaning znang juz z Mega
Drive i usprawniong jedynie

0 NOwe aranzacje muzyczne,

a Heavy Nova, ktéra miata w za-
tozeniach pokazac¢ moc Mega-CD,
okazata sie niegrywalnym $mie-
ciem. Tak wiec koncéwka 1991 roku
byta dla Segi bardzo bolesna. Kiedy
sytuacja wydawata sie beznadziej-
na, z odsieczg przyszta gra Lunar:
The Silver Star, z miejsca zdobywa-
jac serca i portfele Japonczykdw.

To fantastyczne RPG korzystato
z dobrodziejstwa pojemnosci ptyty
CD, oferujac rozlegty Swiat, nastro-
jowg muzyke i mnéstwo animowa-
nych przerywnikéw filmowych. Ten
jeden tytut wystarczyt, zeby gracze
dali ,,Niebieskim" drugg szanse.
Inaczej do premiery podeszta
Sega of America, szykujac na do-
bry poczatek trzy gry wykorzystu-
jace FMV i reklamowane jako naj-
wiekszy atut Mega-CD. Ale Night
Trap, Sewer Shark i Cobra Com-
mand byty tak naprawde wydmusz-
kami. Owszem, Swietnie prezento-
waty sie w materiatach prasowych,
a screeny wydawaty sie krzyczec:
.Musisz to miec!"”, ale wtasciwa
zabawe trapito wiele probleméw.
Zamiast obiecanej niesamowitej
immersji i nowego wymiaru roz-
grywki cata interakcja ogranicza-
ta sie przewaznie do poruszania
po ekranie kursorem/celownikiem,



Jurassic Park to nie tylko jedna z najlepszych gier na Mega-CD,
ale tez mata interaktywna encyklopedia dinozauréw. Grasz i przy
okazji dowiadujesz sie, co to za kolos przechadza sie po ekranie.

10:02:04
(T ] )

To nie jest screen w ztej jakosci. Tak kiepsko wygladato
odtwarzanie filméw na Mega-CD. Ziarno, mato koloréw

i mocna kompresja.

The Terminator. Tysigce wystrzelonych z karabinéw
pociskéw, btyskajace na ekranie eksplozje granatéw
i czysta orgia zniszczenia w klasycznym 2D.

wciskania przycisku Fire albo kie-
runku lewo/prawo i obserwowania
kolejnych sekwencji wideo. Z tech-
nicznego punktu widzenia interak-
tywne filmy byty czesto wyswie-
tlanym na matym wycinku ekranu
mocno skompresowanym, petnym
ziarna materiatem z niewielka
iloscig koloréw. Czesciowym wino-
wajcg byt naped CD dziatajacy

z predkoscia transferu 150 KB/s, na
ktorym szybsze sceny dostawaty
czkawki. Pomimo chtodnego przy-
jecia nowego gatunku, Sega wcigz
promowata wydawanie takich pro-
dukcji, starajac sie uczyni¢ z nich
co$ na wzor hollywoodzkiego kina
akcji. Wystarczy przytoczyc choc-
by luZzno nawigzujgce do filmu , Top
Gun" Tomcat Alley, ktére byto w za-
sadzie widowiskowym klipem z woj-
skowymi odrzutowcami w roli gtéw-
nej, gdzie przy okazji gracz mégt
postrzela¢ do wrogich celdéw.

Inng grupe gier stanowity reedy-
cje tytutéw wydanych wczesniej na
kartridzach. W takim wypadku naj-
czestsza i jedyna zmiang byto do-
rzucenie lepszej Sciezki audio i di-
gitalizowanej mowy. Dodatkowe
animowane intro czy outro zdarza-
to sie niezwykle rzadko, nie méwigc
juz o rozbudowaniu samej gry. Po-
niewaz sprzedaz ,odgrzewanych
kotletéw" szta opornie, Sega za-
czeta stosowac inng taktyke, pro-
ponujgc swoim klientom komplet-
nie od$wiezone wersje wybranych
tytutdw.

ZNANE TYTULY
NA STERYDACH

ierwszg produkcja oferuja-
F cg daleko idace usprawnie-

nia byt Jurassic Park (1993).
Mozna $miato powiedzieé, ze pod
ta sama nazwa wypuszczono zu-
petnie inng gre. O ile na Mega Drive
byta to do bélu klasyczna platfor-
moéwka, to w przypadku Mega-CD
przygotowano przygodéwke FPP
w stylu pecetowego Mysta. Ideg
gry byto zwiedzanie kolejnych loka-

cji parku potagczone ze zbieraniem

WIELKA BITWA SEGI
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i uzywaniem przedmiotéw w odpo-
wiednich miejscach. Gatunek byt
niezbyt popularny na konsolach,
dlatego zeby przyciggnad graczy,
Jurassic Park ubrano w odpowied-
nie szaty. Sega wystata swojg ekipe
na Hawaje, gdzie przez kilka dni fil-
mowano plenery, ktére nastepnie
wpleciono do gry pod postacia se-
kwencji wideo obrazujgcych poru-
szanie sie w terenie. Wtasciwa ak-
cja toczyta sie juz na statycznych
ujeciach, co razem dato zadziwia-
jgco dobry efekt i wreszcie okazato
sie, ze da sie zrobic¢ wciggajaca gre,
rozsadnie korzystajac z FMV.
Chwile péZniej na rynek zawitat
The Terminator, ktéry luzno
nawigzywat do filmu Camerona
21984 roku i opierat sie ma podob-
nych zasadach, co wersja na kartri-
dzu. Gracz jako John Connor prze-
dzierat sie przez kolejne poziomy,
prowadzac ciggtg wymiane ognia
z mechanicznymi oddziatami Sky-
netu. Tu podobienstwa sie kohczy-
ty. Mega-CD otrzymata wieksze
poziomy, wstawki filmowe pomie-
dzy etapami (dodajmy, ze dos¢ pa-
skudnie skompresowane) i przede

4 Heart of the Alien miato by¢
dtugo oczekiwang kontynuacja
znakomitego Another World.
Ekskluzywne wydanie na Mega-CD
pozostawito jednak spory niedosyt.
Eric Chahi nie angazowat sie
zbytnio w produkcje, a wiekszos$¢
pomystéw, ktére przekazywat
.zastepczej" ekipie Interplaya,

w ogdle nie wykorzystano.
Gtéwnym bohaterem gry zostat
bezimienny obcy, z ktérym Lester
uciekat z wigzienia w pierwszej
czesci.

PIXEL 89
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wszystkim odswiezong grafike

z kapitalng animacjg postaci

i efektem paralaksy tta. W rekla-
mach wyraznie podkreslano prze-
wage Terminatora uruchomionego
na Mega-CD nad jego odpowiedni-
kiem na kartridzu, sprowadzajac
tego drugiego do rangi pospolitej
strzelaniny.

Duzo uwagi poswiecono bijaty-
kom, ktére bardzo dobrze sprze-
dawaty sie na wszelakich plat-
formach. Mega-CD byta dla Segi
Swietng okazja, zeby pochwalic sie
wysoka i nieosiggalng dla konku-
rencji jakoscig konwersji z auto-
matéw arcade. Na pierwszy ogien
poszedt Final Fight, na ktérego po-
siadacze Mega Drive czekali mie-
sigcami, patrzac, jak ich koledzy
z Super Nintendo bawig sie gra
w najlepsze. Wreszcie w 1993 roku,
po przeszto czerech latach od pre-
miery, na maszynie od Segi mozna
byto zagra¢ w najlepsza odstone
tej gry, jaka ukazata sie na domowe
konsole. To byta najbardziej kom-
pletna wersja: z petnymi etapami,
trzema postaciami do wyboru
i obowigzkowym trybem dla dwdch
graczy, ktérego tak brakowato na
SNES. Jesli ten tytut byt wreszcie
dos¢ dobrym powodem do kupna
przystawki, to jeszcze lepszym byto
Eternal Champions: Challengers
from Dark Side (1994). Ta znakomi-
ta bijatyka 1 na 1 byta juz wczesniej
dostepna na kartridzu, jednak

90 PIXEL
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Mega Jet to
kolejna przenosna

wersja Mega Drive
stworzona specjal-

nie na potrzeby
japonskich linii
lotniczych. Podta-
czamy sprzet do
monitora wbudo-
wanego w oparcie
fotela samolotu

i jazda!

Oktadki gier na Mega-
-(D krzyczaty:, Zagraj
w filmie!’; ,Ponad go-
dzina materiatu wideo’,
prébujac przekonac
klientéw do nowego
formatu rozrywki.
Screeny z tytu pudetka
byly najczesciej odpo-
wiednio podrasowane,
o miato ukry¢ faktycz-
na nienajlepsza jakos¢
OEITEN]
grafiki. Klienci szybko
zrozumieli, Ze nabija sie
ichw butelke.

bez dobrej bijatyki?

LAaRCEMN

S

w przypadku edycji CD zafundowa-
no jej solidny lifting. Gre otwierato
teraz kilkuminutowe intro w posta-
cirenderowanego filmu, a podczas
wiasciwej rozgrywki dato sie zauwa-
7y¢ odswiezong i bogatszg w deta-
le grafike. Dziewieciu znanych juz
wojownikéw uzupetniono az o trzy-
nascie nowych postaci, dodajac im
specjalne ciosy konczace walke na
wzor fatalities z Mortal Kombat.
Jednak jesli spojrze¢ na wiek-
szos$¢ tytutdéw, to nie byto tak ré-
zowo. Sega dwoita sie i troita, byle
tylko dogodzi¢ graczom, ale po
prawdzie w pierwszej potowie
1994 roku Mega-CD wydawata
sie by¢ martwa. Nie spetnita
poktadanych w niej nadziei,
a sprzedaz leciata na teb, na szyje.
Z drugiej strony w tym schytkowym
okresie wydano kilka znakomitych
gier. Przede wszystkim ku uciesze

Eternal Champions: Challenge from the Dark Side.
Czym bytaby konsola w latach dziewieédziesigtych

TRIDENT

Nalot na Gwiazde
Smierci w wersji
na 32X wywotywat
szybsze bicie ser-
ca. Mocny tytut
ze $wiata Star
Wars.

graczy pojawita sie kolejna odsto-
na Sonika, naczelnej maskotki Segi.
Premiera Jeza na nowym formacie
taczyta klasyczne dwuwymiarowe
$wiaty z etapami w 3D, zachowu-
jac znak rozpoznawczy serii, czyli
obtedng predkos$¢ poruszania sie
po poziomach. Sonic CD zachwycat
rozbudowaniem i czysta przyjem-
noscig ptynaca z gry, stajac sie naj-
lepiej oceniang produkcjg w historii
Mega-CD. Z kolei fani kosmicznych
strzelanin dostali Slipheed - stwo-
rzone w petnym 3D z uzyciem wie-
lokatéw, wprawdzie skapo tekstu-
rowanych, ale i tak nadajacych
grze niepowtarzalny wyglad.
Potaczenie dynamicznej akcji

i przemyslanych poziomoéw poka-
zato, jak nalezy tworzyc strzelani-
ne nowej generacji. Ostatnim roz-
dziatem zycia przystawki do Mega
Drive byto pojawienie sie kilku



Wypuszczony
w 1994 roku
odtwarzacz ptyt
Aiwa Mega CD
mogt réwniez
stuzyc do
uruchamiania gier
z konsoli Segi.

wyjatkowych tytutéw RPG z naj-
wyzszej potki. Niewatpliwg gwiazda
tego gatunku byt Snatcher autor-
stwa mistrza Hideo Kojimy. Ocieka-
jacy mrocznym klimatem thriller SF
- mocno inspirowany ,,Blade Runne-
rem" - powstat w klasycznej opra-
wie 2D wzbogaconej o doskonaty
voice acting i sceny przerywnikowe
utrzymane w stylu anime. Chociaz
gra ukazata sie tez na inne platfor-
my (MSX, PC-Engine), to wersja dla
.Niebieskich" jako jedyna doczekata
sie ttumaczenia na jezyk angielski.
Godziny dobrej zabawy mozna byto
spedzi¢ réwniez w fantastycznych
Swiatach Shining Force CD oraz

w Shadowrunie, ktéry to zostat
ostatnim oficjalnie wydanym
tytutem na Mega-CD.

2-BITOWA KURACJA

ega, majac Swiadomos¢, ze nic
5ju2 nie uratuje Mega-CD, roz-

paczliwie szukata nastepnego
rozwigzania majgcego przedtuzy¢
zycie 16-bitowej konsoli. Odwazny
ruch, zwazywszy na to, ze klienci
mogli kupic¢ juz Atari Jaguar i 3DO,
ktore reprezentowaty kolejng ge-
neracje. Po gigantycznej burzy mo-
zgow centrala w Japonii zadecydo-
wata o wdrozeniu dwoéch projektow

s
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Nintendo nie atakowato kolejnymi
wersjami SNES. Jedynym krokiem

W rozbudowie konsoli miat by naped
CD powstaty we wspofpracy z Sony.

nazwanych kodowo Mars i Jupiter.
Pierwszy miat by¢ kolejnym rozsze-
rzeniem do Mega Drive i tworzy¢

z niej duzo mocniejszy sprzet wkra-
czajgcy w $wiat 32 bitéw. Drugi,
bardziej dalekosiezny, skupiat sie
na zupetnie nowej konsoli, ktéra
Swiat poznat péZniej jako Sega
Saturn. Praca nad przystawka za-
jeli sie inzynierowie z Sega of Ame-
rica, szybko nadajac jej oficjalng
nazwe 32X. Na przygotowanie go-
towego produktu dostali zaled-

wie 10 miesiecy, co byto tempem
iScie szatanskim, a przeciez trzeba
byto jeszcze zadbac¢ o gry i zdazy¢
z tym wszystkim na premiere prze-
widziang na koniec 1994 roku. Na
papierze przystawka 32X wygla-
data catkiem dobrze. Dwa 32-bito-
we procesory RISC wraz z pamiecia
512kb dawaty teoretycznie czter-
dziestokrotny przyrost mocy w sto-
sunku do Mega Drive.

4 Firma JVC na licencji Segi opra-

cowata model hybrydowy taczacy
w sobie Mega Drive i Mega-CD.
Urzadzenie przypominato Disc-
mana, dzieki czemu wygladato
zgrabnie, zachowujac przy okazji
petng funkcjonalnosé oryginalnych
platform. Pozwalato odpalaé gry

z kartridzy oraz CD. Popularnosé¢
hybrydy byta znikoma, wyproduko-
wano niewiele egzemplarzy, dlatego
dzisiaj 6w sprzet stanowi takomy
kasek dla kolekcjonerdw.

Jedynym zgrzytem wydawata sie
by¢ decyzja o pozostaniu przy kar-
tridzach, ktérych pojemnos$¢ mo-
gta ogranicza¢ pomysty dewelope-
row. Mimo to sprzet wydawat sie
by¢ godnym rywalem dla konku-
rencji, wiec nastroje byty optymi-
styczne. Przewidywano, ze dzieki
32X poczciwa Mega Drive przetrwa
na rynku kolejne dwa lata, az tu na-
gle nadeszta mrozaca krew w zy-
tach wiadomos¢ z centrali - two-
rzony rownolegle Saturn wejdzie
do sprzedazy pod koniec listopa-
da 1994 roku! O wiele wczesniej
niz pierwotnie planowano! Wyda-
wato sie, ze zarzad Seqi postra-
dat rozum, chcac prawie jednocze-
Snie wypusci¢ dwie nowe maszyny.
Wprawdzie Saturn miat przez
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pierwsze po6t roku by¢ dostepny tyl-
ko w Japonii, a z tanszym o potowe
32X celowano w rynek amerykan-
ski i europejski, to i tak caty pomyst
przystawki do Mega Drive wydawat
sie nie miec juz sensu. Dla klientow
oznaczato to oczywiste pytanie: po
co wydawac pienigdze na rozbudo-
we konsoli, ktéra nagle stanie sie
sprzetem poprzedniej generacji?
W Sega of America wszyscy po ci-
chu wiedzieli, ze najprawdopodob-
niej powtérzy sie historia podob-
na do tej z Mega-CD. Robigc dobrg
mine do ztej gry, marketingow-

cy prébowali przekonac graczy, ze
32X jest rozwigzaniem idealnym na
Swoje czasy i zapewni sporg liczbe
ekskluzywnych produkcji, wtacznie
z kolejng czescig przygdd Sonika.
Premiera przystawki odbyta sie

w USA w listopadzie 1994 roku,

z ceng ustalong na poziomie 150
dolaréw. Dla catego zespotu pra-
cujgcego nad 32X byta to radosé
przez tzy, poniewaz prawie w tym
samym momencie w Japonii poja-
wit sie Saturn, a tuz za rogiem
czaita sie inna potezna maszyna

- Sony PlayStation.

Dla graczy i tak najwazniejsze
byty tytuty startowe, przy ktérych
Sega starata sie nie powtorzyc bte-
du stabych jakosciowo gier sprze-
dawanych podczas premiery Mega-
-CD. Najwiecej oczekiwan wigzano

PIXEL
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Dorosty cyber-
punkowy RPG
w postaci Snatche-
ra wcale sie nie ze-
starzat. Wspaniaty
16-bitowy klasyk,
w ktéry mozna dzis
zagrac bez zgrzy-
tania zebami.

Road Avenger
to przyktad tytutu

niczong interakcja
ze strony gracza.
W odpowiednim
momencie wcisnij
kierunek w lewo"!

z kultowym juz Doomem, produkcja

zdolng podZzwigna¢ sprzedaz 32X.
No céz, w tym wypadku sukces byt
potowiczny. Wielki po$piech towa-
rzyszacy tworzeniu tej konwersji
sprawit, ze dreczyty jg rézne bugi,
nie przygotowano na czas wszyst-
kich etapéw, a pole ekranu gry zo-
stato ograniczone, zeby utrzymac
ptynnos¢ dziatania. Na szczescie
pozostat klimat i rados$¢ czyszcze-
nia kolejnych pozioméw z hord
przeciwnikéw. Drugi as w rekawie
stanowito Star Wars Arcade, kt6-
re wprawdzie nie byto nowym tytu-
tem, tylko kopia gry z automatéw,
ale i tak magia uniwersum przy-
ciggata klientéw jak magnes. Gra-
to sie wybornie, gtéwnie za sprawq
$rodowiska 3D, w ktérym za ste-
rami rebelianckich maszyn gra-
cze mogli toczy¢ kosmiczne bitwy
z mysliwcami TIE czy gwiezdny-
mi niszczycielami oraz przeprowa-
dzi¢ widowiskowy atak na Gwiazde
Smierci. Sega po raz kolejny pro-
ponowata tez reedycje swoich sta-
rych produkcji, chwalgc sie przy
okazji perfekcyjnymi konwersjami
gier z automatéw. Takie klasyki jak
Space Harrier, Afterburner czy nie-
co nowsze Virtua Racing trafity na

32X w niemal niezmienionej formie.

Owszem, wymienione tytuty nosity
etykiete ,, arcade perfect"”, ale po-
wiedzmy sobie szczerze, ze po tylu

FMV z bardzo ogra-

Tak naprawde doce-
lowym krokiem Segi
w Swiat 32 bitow
byt Saturn. Konsole
pamigtamy

zwielu ekskluzywnych
tytutow: Virtua Fighter,
Virtua Cop czy Sega
Rally, ktdre — choczna-
komite — nie potrafity
wygracw walce

z PlayStation.
Nastepca Saturna, czyli
Dreamcast, ukazat sie
w listopadzie 1998
rokui byt ostatnim

jak dotad sprzetem
wyprodukowanym
przez Sege.

Slipheed pokazywat, ze przystaw-
ka Mega-CD dobrze radzita sobie
z przeliczaniem nieoteksturowanych
wielokatéw.

latach od premiery nie robity juz
takiego wrazenia jak kiedys. Czar-
no na biatym widac¢ byto, jak

Sega po raz kolejny mocno traci
w oczach klientéw. Obiecane
ekskluzywne hity nie nadciggaty,
a zniecierpliwieni gracze kupowali
konsole konkurencji.

Sega of America prébowata rato-
wac sytuacje, zapowiadajgc nowe
odstony Streets of Rage i Sonika,
co byto wierutnym ktamstwem, bo
takowe gry w ogodle nie powstawa-
ty. Zamiast nowej produkgcji
z Jezem w roli gtéwnej pojawit sie
Knuckles' Chaotix (1995), ktory byt
spin-offem serii i chociaz zastugi-
wat na uznanie, to rozgoryczenie
graczy zawiedzionych obietnica-
mi byto zrozumiate. Tygodnie mi-
jaty, a katalog dostepnych tytutéw



Symulatory na
konsolach byty ga-
tunkiem praktycz-
nie nieznanym.
Thunderhawk
prébowat wypetnic
te nisze, ale to
wciaz raczej strze-
lanka lotnicza niz
préba oddania lotu
$migtowcem.

wcigz byt bardzo ubogi. Swiat elek-
tronicznej rozrywki zajmowat sie te-
raz starciem Saturna z PlayStation,
wiec wszystkie inne platformy sta-
nowity dalszg lige. Sega pompowata
wszystkie srodki w promocje i kolej-
ne produkcje na swojg nowa konso-
le, przez co 32X zostato porzucone
w zasadzie z dnia na dzien. Poze-
gnalnym prezentem dla rozczarowa-
nych klientéw byt Virtua Fighter, bi-
jatyka stworzona catkowicie w 3D

i dostepna wczesniej jedynie na
automatach. Gatunek od lat zako-
rzeniony w klasycznych sprite'ach
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Szalenczy lot
F-14 nad terytorium
wroga w wersji na
32X technicznie byt
bardzo wierny au-
tomatowej wersji.

poszedt w Swiat wielokatéw i to po-
wodowato absolutny opad szcze-
ki. Kto wie, czy gdyby tak dopraco-
wane i nowatorskie gry ukazywaty
sie od premiery przystawki, to by¢
moze sukces rynkowy bytby wiek-
szy? A tak 32X skonczyto z zaled-
wie okoto 600 tysigcami sprzeda-
nych egzemplarzy i $mieszng liczbg
42 wydanych tytutéw. Zreszta
przyczyn porazek obydwu przysta-
wek do Mega Drive mozna bytoby
szukac w kilku miejscach jednocze-
$nie. Przede wszystkim brak sze-
rokiej gamy ponadprzecietnych

Nowa konsola
Segi bez Sonika?
Najpierw byty obie-
canki, a skofczyto
sie na substytucie
w postaci Knuckles'
Chaotix.

T-'%'Iﬂll' W] h ; 'Iﬂ |
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produkcji, puste obietnice zwigzane
z planami wydawniczymi i konku-
rencja, ktéra oferowata petnopraw-
ne konsole wkraczajgce w $wiat

32 bitéw bez udawania, ze jedng
noga stoi sie jeszcze w starej gene-
racji. Mega-CD miata nawet wiecej
grzechéw na sumieniu z kosmicz-
ng ceng na czele oraz wpychaniem
klientom na site technologii FMV,
ktéra juz od poczatku pokazywata,
ze z prawdziwymi grami ma mato
wspolnego. Niestety Sega przegra-
ta te walke. A nawet dwie.

" Z potgczenia Mega Drive,
Mega-CD i 32X powstawato kurio-
zalne monstrum z catg plataning
kabli. Jesli ktos zdazyt sie juz
zgubié¢ w ilosci rozszerzer do 16-bi-
towej Segqi, to dodajmy, ze tandem
dwdch przystawek takze miat swoje
specjalne wersje gier. Niestawny
Night Trap, Slam City czy Supreme
Warrior byty portami z Mega-CD
usprawnionymi o lepszg jakos$¢
grafiki (mniej kompresiji), za ktérej
przetwarzanie odpowiadato

w tym wypadku 32X.
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HISTORIA W PAPIERZE ZAKLETA

Podwazajgc sens istnienia prasy drukowanej, stawia sie pod znakiem
Zapytania potrzebe zajmowania si€ historig. GAyby nie prasa, nie
wiedzielibysmy prawie nic o poczatkach elektronicznej rozryweki. Wy wiady
udzielane przez pionierdow skazitaby plama megalomanii, notatki zostawiane
na w serwisach BBS dawno by szlag trafit, a na podstawie samych zdje¢
zrobionych na targach trudno bytoby odtworzy¢ dzigje.

ol Micz rchiwa magazynéw z lat osiem- Kazdy, kto miat co$ do powiedzenia, zamieszczat tam

dziesigtych i dziewiecdziesig- reKlamy i dbat, by jego gry byty opisywane. Wtasnie
tych na szczescie przetrwaty. tak. Krytyczny element reprezentowata tajemnicza
Wertujac je, dociera sie do nie- Scorpia, poza nig magazyn - dbajac o swdj wtasny
znanych zagadnien, odkrywa interes - byt od tego, by przedstawia¢ komputerowy

prawdziwe kor: ielomiliardowego przemystu. powab. Dlatego reklamy wydajg mi sie bardziej

Swojg podréz zaczatem od reklam z amerykanskiego  wartosciowe od samych recenzji, gdyz pokazuja,

miesiecznika Computer Gaming World. kto miat realng wtadze w branzy gier. ks
l-ﬂ'ﬂllinﬂ' the WY s == Broderbund istnieje do dzisiaj - i to jest pewne zaskoczenie.

Gdy zaczynali w epoce reaganowskiej, byli jednymi z najbardziej
+ Fpuia” Ursenchet obrotnych wydawcoéw, wyspecjalizowanych w wyszukiwaniu
chngmy nowych tematéw. To po ich skrzydtami kariere zaczynat twérca
The'Sims Will Wright, publikujgc Raid on Bungeling Bay.
. Wings of Fury tez byto samodzielnym dzietem innego
autora - Steve'a Waldo, ktéry potem zniknat jak kamfora.

# Steve Jobs od samego poczatku swej dziatalnosci dbat o to, by
Apple Il to nie byt sam komputer, lecz zeby dookota niego powstat
caty mikrowszechs$wiat. Produkcjg czesci z tych akcesoriéw zaj-
mowata sie firma TG Products. Taki na przyktad TG Joystick za
60 dolaréw stanowit biate pudetko, z ktérego wystawata czarna
manetka, plus dwa czerwone przyciski z lewej strony.
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& Ultima Il: The Reven-
ge of the Enchantress
zostata wydana latem
1982 roku przez...
Sierre On-Line. Ken
Williams pojawiat sie
na targach w towarzy-
stwie Lorda Britisha,
a jednak gdzies za
kulisami kryta sie che¢
zagarniecia praw do
rozwijajacej sie marki.
Fabuta Ultimy Il byta
co prawda dos¢ betko-
tliwa, wplatajac do ak-
cji podréze w czasie,
przez co stal zostata
zamieniona na lasery,
ale sprzedata sie

w krzepkim naktadzie
50,000 sztuk. Konflikt
z Williamsem spo-
wodowat, ze Richard
Garriott w 1983 roku
zatozyt wiasng firme,
ktorg nazwat Origin
Systems.

= Brian Fargo wypu-
$cit Demon's Forge
w 1981.roku, chwy-
tajac sie wszelkich
sposobéw, by
szerzy¢ wiesci

0 swym produkcie.
Juz wéwczas stato
sie jasne, ze jest
mocny w marketin-
qu. Po kilku latach
stac go juz byto na
wykupienie reklamy
w CGW. Naga ko-
bieta przywigzana
do pala - to nie byt
motyw, na ktéry od-
wazytoby sie 95%
twoércéw z tamtego
okresu.

= Sama Sierra On-Line
nie byta zbyt hojnym
reklamodawca. Trudno
znalez¢ reklamy jej
flagowej serii Hi-Res
Adventures, a zamiast
tego zachecano do
kupna Quest for Tires
czy widocznego-tutaj
Qil's Well, ktéry stano-
wit rozwinietego klona
Pac-Mana. Chodzito

0 zapuszczanie rury
naftowej do labiryntu,
tak by zasysata odpo-
wiednie robaczki i zja-
data kulki. Mato ambit-
ne, ale ktos stwierdzit,
ze lepiej reklamowac to
niz przygodowki, z kto-
rych w1984 roku Sierra
byta juz dobrze znana.

HISTORIA W PAPIERZE ZAKLETA m secret level

& Games Computers Play byto jedna z najciekawszych inicjatyw

w growym srodowisku, zainaugurowang jeszcze zanim Lucasfilm
Games wpadt na pomyst, zeby realizowac¢ wieloosobowa gre Habitat.
Chodzito o stworzenie ustugi sieciowej umozliwiajacej uzytkowni-
kom komputeréw Atari z 48 KB zabawe w gry multiplayer, jak chocby
Lords of Space, z wykorzystaniem interfejsu graficznego w stylu tego
z Macintosha. Byta to idea $miato wyprzedzajaca swoj czas. Mézgiem
GCP byt Gardner Pomper (1956-2016). Zmart dostownie dwa miesigce
przed napisaniem tego artykutu.

# Strategic Simulations Inc., o ktérym pisaliSmy w Pixelu #21,
byto absolutnym wtadcg wczesnych numeréw CGW. W kazdym
numerze musiaty sie znalez¢ wiesci z frontu Joela Billingsa,
ktéry siedzibe swej firmy umiescit w Mountain View, przy North
Rengstorff Ave 1046. | znéw nostalgia, znéw przemijanie, bo po
dwoch stronach skrzyzowania, gdzie znajdowato sie SSI, obec-
nie mieszcza sie McDonald's i siedziba organizacji zrzeszajacej
treneréw osobowosci. Jedyny plus jest taki, ze Joel Billings
najlepiej sie zestarzat sposréd chyba wszystkich twércéw gier.
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=* Niedtugo juz moze zobaczymy,
gdzie wyladowat Apollo 11: na
Ksiezycu czy w studiu filmowym.

Wielka Ksiezycowa

Dziesiec lat temu firma Google, w duchu amerykanskiego Dzikiego Zachodu,
potozyia na stole worek pieniedzy, przeznaczony jako nagroda dla pierwszego
prywatnie finansowanego zespotu, ktory zrealizuje misje naKsiezyc.

W tym roku ta nowa wielka gonitwa na Sreborny Glob ostatecznie sie rozstrzygnie.

User Jama

arunki konkursu Google
Lunar XPrize sg proste.
Moga w nim wystartowac

zespoty, ktére nie korzystaty z do-
finansowania painstwowego wiek-
szego niz 10%. Jednym z celéw
nagrody jest natomiast udowod-
nienie, ze Ksiezyc jest osiggal-
nym celem nie tylko dla wielkich
rzagdowych agencji kosmicznych.
Trzeba bezpiecznie posadzié na
Ksiezycu tazika, ktéry musi prze-
by¢ droge przynajmniej potowy
kilometra, strumieniowac ze swo-
jej podrézy przynajmniej 8-minu-
towy obraz wideo wysokiej roz-
dzielczosci (720p) oraz przestaé
panorame zdjeciowg 360°.
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FinaliSd nie podejmuja
rekawicy tylko dla
zysku, bowszyscy beda
naminusie. Wygrany
zdodatkami zgamie

25 milionw dolardw.
Budzet najtariszej
Wyprawy szacuje i na
36 miliondw. Wazne jest
przetarcie szlaku, ale
liczy sie tez narodowa
inspiracja dla mfodego
pokolenia naukowcow.

Pierwszy zespdt, ktéry to osiggnie,
zgarnie nagrode gtéwng w wysoko-
$ci 20 milionéw dolaréw. Drugi jako
nagrode pocieszenia dostanie 5 mi-
lionéw. Dodatkowo wystawiona jest
pula do 5 milionéw dolaréw za do-
datkowe zadania. Strumieniowanie
wideo z jednego z miejsc lado-
wania misji Apollo z ukazaniem
sprzetu NASA warte jest 4 miliony.
Pokazanie jednego ze sprzetdw,
wystanych na Ksiezyc w ramach in-
nych historycznych misji, to okra-
gty milion. Wydtuzenie drogi tazi-
ka do 5 kilometréw to dodatkowe

2 miliony. Przetrwanie przez tazik
dwéch déb ksiezycowych i spo-
rych amplitud temperatury dnia do

nocy to kolejne 2 miliony. Wykrycie
w naukowo potwierdzony sposéb
obecnosci wody to 4 miliony.

Do ostatniego etapu wyscigu
przeszto pie¢ zespotdw, ktérym
udato sie do konAca zesztego roku
zabezpieczy¢ kontrakty na trans-
port rakietowy dla swoich tazikdw.
Pierwszy zespét to SpacellL
z Izraela. Rakieta, ktéra zabierze
ich pojazd na Ksiezyc, to Falcon
Heavy firmy SpaceX. Sama optata
za przewdz potezng maszyng z 27
silnikami Merlin wyniosta 10 milio-
néw dolaréw. Tak tanio tylko dlate-
go, ze ksiezycowy tazik bedzie jed-
nym z kilku tadunkéw wynoszonych
podczas tego startu, pozostate



zostang na orbicie. Sam tazik, zwa-
ny ., Wréblem", jest wielkos$ci zmy-
warki do naczyn i wazy 140 kilogra-
moéw, z czego 100 kilogramoéw to
paliwo, ktére zostanie wykorzysta-
ne do wyhamowania lgdowania. Po
powierzchni Ksiezyca ma skakac
jak konik polny, a wymagang odle-
gtos$¢ 500 metréw pokona, jak do-
brze pojdzie, w jednym rakietowym
skoku.

Drudzy kandydaci to amerykan-
ski zesp6t Moon Express. Ich trans-
portem bedzie rakieta Electron wy-
produkowana przez Rocket Labs.
Firma chwali sie zastosowaniem
lekkich kompozytéw w budowie ka-
dtuba oraz silnikéw Rutherforda
wykonanych technika druku 3D.
Jedyna obawa jest taka, ze pojazd
dopiero ma zaliczy¢ prébne starty,
wiec jego gotowosc¢ do lotéw i bez-
awaryjnos$¢ moze stac¢ pod znakiem
zapytania. Rakieta jest tez mniej-
sza niz Falcon Heavy, wiec wynie-
sie wazacy 600 kilograméw lgdow-
nik, zwany MX-1, na orbite ziemska,
skad bedzie dalej podrézowat
w strone Ksiezyca z wykorzysta-
niem wtasnego napedu. Po wylado-
waniu, podobnie jak tazik z Izraela,
MX-1 ma poruszac sie skokami, od-
palajac swoj silnik rakietowy.

Trzeci team, Synergy Moon, jest
mocno miedzynarodowy i posiada
przedstawicieli z 15 krajow. Tutaj
takséwka na Ksiezyc ma by¢ ra-
kieta Neptune firmy Interorbital
Systems. Neptune to w zasadzie ro-
dzina rakiet sktadana z indywidual-
nych modutéw napedowych niczym
z klockéw Lego. Wariant, ktéry ma
dotrze¢ na Ksiezyc, to czterostop-
niowa rakieta ztozona z 36 modu-
téw napedowych. Synergy Moon
ochrzcit swoje taziki nazwa Tesla
i niewiele o nich wiadomo poza
tym, ze beda napedzane tradycyj-
nie, kotami.

Czwarty i pigty zespot, czyli In-
dus z Indii oraz Hakuto z Japonii,
poleca na Ksiezyc razem. Wykorzy-
stana bedzie w tym celu indyjska
rakieta Polar Satellite Launch Ve-
hicle, a to sprawdzona technologia.
Rakiety te latajg na orbite od ponad

20 lat, miedzy innymi dostarcza-
jac w 2008 roku na Ksiezyc indyjski
prébnik. Lazik zespotu Indus o na-
zwie ECU (skrét od wyrazenia ,,mate
marzenie") bedzie wazyt tylko 10
kilograméw. Natomiast japonski ta-
zik 0 nazwie Moonraker wczesniej
miat dzieli¢ lot z zespotem Astro-
botic, ale ten odpadt z konkuren-
cji w przedbiegach. Pierwotnie miat
lecie¢ z czym$ w rodzaju przyczep-
ki 0 nazwie Tetris. Czterokotowy
Moonraker bytby odpowiedzialny
za gtéwne cele misji, a dwukotowy
Tetris prébowatby zdoby¢ dodatko-
we wygrane za badanie krateréw.

WIELKAKSEEZYCOWAE secret level

Ostatecznie pewnie poleci sam
Moonraker. Start rakiety z tazikami
przewidziany jest w ostatnim moz-
liwym terminie, czyli pod koniec
grudnia. Dotarcie na Ksiezyc po
zwiekszajacej sie eliptycznej orbicie
zajmie 21 dni. W tym czasie pozo-
state zespoty prawdopodobnie bedg
juz po swoich atakach na wygrana.
Paradoksalnie to tandem indyjsko-
-japonski moze by¢ czarnym koniem
tego wyscigu, bo niewykluczone, ze
inne taziki nie dolecy, nie wyladuja
albo nie beda umiaty poruszac sie
po powierzchni Ksiezyca. Ostatni
moga by¢ pierwszymi.

Piec zespotow. 384,000 kilome-
trow. Jeden wspdlny cel.

n Wehikut SpacelL
wykorzysta silnik,
ktdry jest uzywany
w satelitach.

B tazik Hakuto
Japoriazycy wykonali
zewzmocnionych
tworzyw sztucznych.

B Pojazd Moon

Express jest najwiek-
szyinajciezszy ze
wszystkich maszyn.

Synergy Moon
jeszcze nie ujawnito
szzegotow swojego
fazika.

B Indus bedzie pro-
wadzitnajmniejsza
maszyne spostéd
konkurentéw XPrize.
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] O O Ewoludja interfejsow gier wideo od czaséw prekambryjskich az do dzis. Wskazu-
jemy najciekawsze przypadki oraz te, ktore doprowadzity ich twércow do katastrofy.

] O 8 IDKFA - ten kod wszyscy zapewne pamigtaja. Kody zostaty wymyslone po to, ] ] 4 Niewazne, czy gre da sig skoriczy¢ w godzine, czy w miesiac.
by uczyni¢ gry prostszymi, ale ich rola mocno na przestrzeni dekad ewoluowata. Licza sie emodje, jakich do$wiadczamy. Nawet podczas sprintu.
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W projektowaniu interfejsow bardzo czesto dzis mowa o optymalnym

wykorzystywaniu ,screen real estate”’, czyli dostownie nieruchomosci na
ekranie. Projektant ma przed sobg przestrzen, ktorg musi zapetnic.

+
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Tau Ceti Petea Cooka
21985 roku to

prawdziwe cuderiko. Jego
druga zes¢, Academy, jest
ubozsza od pierwowzory,
ale pozwalana cos,

cow tamtych zasach
bylo ewenementem
—samodzielne

rozmieszczanie
elementow interfejsu
naekranie.




Pionierem w kwestii sprawnego
faczenia grafiki z tekstem byta seria
Hi-Res Adventures autorstwa
Roberty i Kena Williamsow.

[ |

" |
Dinamic Soft

Najwazniejsza

obok Opery Softu
hiszpariska firma
produkujacagryna
komputery osmiobitowe
w tak zwanej ztotej erze
hiszpariskich gier wideo.
Jednym zjej pierwszych
sukcesow byto Abu
Simbel Profanation

(na obrazku), a potem
zdobywata serca graczy
dzieki Game Over,

Army Moves @y Freddy
Hardest —wszystkie
zwidowiskowa, kolorowa
grafiky. tabedzim

Spiewem firmy byta gra
Risky Woods z 1992 roku.
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WYyszukane ornamenty
Zinterfejsow gier ery 8 bitow
Przypomingjg iluminacje

w sredniowiecznych kodeksach.
[

il
Francuzi

Obok Hiszpandw prym
w ozdabianiu swoich
gier niepotrzebnymi,
ale przedliznymi
elementami wiedli
Francuzi. Mozna
powiedzie¢, ze

wdrugiej potowie lat
osiemdziesiatych to
Whasnie wizualny rozmach
bytnajwazniejszym
znakiem rozpoznawazym
budzacejsie do zyda
nieanglojezyznej
europejskiej sceny
tworcow gier. Na obrazku:
gra Mystical firmy
Infogrames.
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Sabrina

Sabrina nie bez

powodu cieszy sie
reputagia jednego
znajstraszliwszych
gniotéw w historii.
Tytutowa hohaterka
(piosenkarkaz zasow,
kiedy ludzie nosili bardzo
dziwne fryzury) musi

W niej dojsczlotniska do
studia nagrar, policzkujac
podrodze — raz dfonia,
raz biustem — atakujace
jastarsze panie, wrednych
dziadkow i ksiezy. Porusza
siejakmuchaw smole,
cochwila ginie od bomb
irzucanych przed staruszki
torebek.Z poczatku
clowiek sie Smieje,
potemjuz tylko placze.




Piotr Pierlkowski

Atak zombie”.

Komunikacja. Umiejetnosé porozumiewania si¢ miedzy
soba, ktéra pozwala na wspélprace. I to nie tylko te
stadna, w celu zagonienia zwierzecia w pulapke,

ale takze kreacyjna, konczaca sie tworzeniem coraz
lepszych schronien, calych panstw, a nawet nauki.

To dlatego niektorzy twierdza, ze wlasnie taludzka
zdolnosé stworzyla nasza cywilizacje.

Czy w dzisiejszych czasach komunikacja nadal potrafi pelni¢
taka funkcje? Niestety, wydaje mi sie, ze nie. Moim skromnym
zdaniem w obecnej dobie globalizacji zycia i mediéw jej podstawo-
wa cecha — wzajemne ustalanie pogladéw — najwyrazniej ulegta
kompletnej deformacji. Méwiac prosciej: czytajac opinie innych
ludzi, zreszta nie tylko w naszym kraju, coraz czesciej mam
wrazenie, ze nie chodzi o dodanie do dyskusji czegos nowego, ale
o dodanie czegokolwiek, byle sie to co§ wyrazito. Czyz nie zauwa-
zyliscie, ile razy ktos juz nawet nie tyle nie ma pojecia, o czym
méwi lub pisze, ale nawet nie ma pojecia, ze takiego pojecia nie
ma. Smieszne? Moze. Ale ma to swoje miazdzace konsekwendje.
Takze dlanas, graczy.

Moze jestem starym piernikiem, ale mam wrazenie, ze z roku
narok jest coraz dziwniej. Wojenki z mojej przeszlosci — o to, co
jestlepsze: Amiga czy Atari, Duke Nukem 3D czy Quake - dzi$
wydaja mi sie niewinnymi potyczkami. Pézniejsze, ze konsole sa
do grania, a gamingowe laptopy to dziwactwo, juz troche bardziej
mnie martwily. Ale obecne opinie o grach to juz co$ naprawde
ponurego i nie§miesznego.

Zaprotestujecie: to nie wolno nam oceniac gier? Alez wolno.
Ale na wlasny i przyjaciét uzytek, a nie publicznie i z pozycji
autorytetu. Zwlaszcza kiedy nie stojg za tym zadne argumenty
ani zadna wiedza, a jedynie chwilowy, pobiezny oglad. , Eee, lipa.
Pogratem 15 minut i odstawitem. Nie warto” - to jest wnikliwa
ocena, recenzja, wskazéwka dla innych?

CHAOS RZADZI!

Byty naczelny Swiata Gier Komputerowych,
poeta, bard, autor gry planszowej

I'w sumie nawet nie chodzi o to, ze mozna wyjs¢ naidiote, ale tak-
Ze — co gorsza — stac sie czescig chaosu, ktory nas otacza. To oczy-
wiste, ze wiele tego rodzaju ,,opinii” tworzy potem dezinformacje,
ktora ostatecznie moze przybraci czesto przybiera postac hejtu
lub hajpu, my zas wpadamy w sie¢ tych dwéch zjawisk, nawet nie
wiedzac, jak i kiedy. A to dopiero poczatek. Kto bowiem bedzie na
tyle odwazny, zeby sobie powiedzie¢: ,,OK, moje zdanie jest moje
inie musze zaraz wszystkim go oglasza¢” lub kto zada sobie tyle
trudu, zeby naprawde sprawdzi¢, o czym méwi lub pisze?

Tacy ludzie to dzi$ elita. Niestety.

Chociaz moze to zbyt mroczna wizja... Kto§ mi niedawno
powiedzial, ze czeka nas kompletny chaos informacyjny,
zktérego nic nie bedzie wynika¢. W powodzi wlasnie hejtu
ihajpu, zmieszanego z trollingiem i griefingiem, nie mogac
oddzieli¢ rzeczowych informacji od betkotu, bedziemy na oslep
kupowac gry (a w zyciu poza grami — takoz podejmowac decyzje),
bo tylko to nam pozostanie. A moze wiasnie na przekér ztym
proroctwom w ten sposob wzmocni sie pozycja autorytetow?
Nawet nie tych globalnych, ale - ze tak powiem — lokalnych.
Zamiast szuka¢ po omacku informacji w mediach, bedziemy
kierowac sie opinig przyjaciela, znajomego z sieci, jakiegos
redaktora lub dewelopera. Bo bedziemy wiedzie¢, ze 6w ktos nie
rzuca sléw na wiatr, ze sprawdza swoja wiedze, ze mamy zbiezne
gusta. Czasem mysle, ze juz tak jest, ze ten proces trwa od kilku
lat, tylko jeszcze nie zostal nazwany. Moze. ln
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Wiecie, coto ,MLI" lub ,IDDQD™? Jesli tak, to znaczy,
Ze najprawdopodobnigjjestescie oszustami.
Pytanie tylko, czy w przypadku gier to cos ztego?

udzie w grach
oszukiwali od
zawsze. Praw-
dopodobnie juz
pie¢ minut po
tym, jak jakis
jaskiniowiec
wymyslit zasady
pierwszej w dziejach zabawy, jego
kolega wpadt na to, jak je na-
gig¢, by zapewnic sobie wygrana.
Oczywiscie kantowanie mogto
miec bardzo bolesny finat, co wi-
dzieliSmy choéby w dziesigtkach
westerndw, kiedy rolowani na wy-
ciggniecie aséw z rekawa reago-
wali wyciggnieciem rewolweréw.
Trudno sie dziwi¢, gdyz oszust
starat sie wygrac ich kosztem.
Podobna miara nie do korica jed-
nak sprawdza sie, kiedy adwersa-
rzem jest wyjatkowo wredny zbiér
zer i jedynek.

Bazyl

TAJINE KODY

W przypadku elektronicznej rozrywki klasyczng forma
oszustwa sg kody, czyli sekwencje klawiszy lub ruchéw,
ktérych wklepanie pozwala wtgczy¢ niesSmiertelnosé, na-
tychmiast zdoby¢ dostep do catego arsenatu broni czy
przechodzi¢ przez Sciany. Pojawity sie one wraz z pierw-
szymi grami komputerowymi, a umiescili je tam sami
autorzy. Co ciekawe, pierwotng funkcjg kodéw nie byto
pozwolenie graczom na podgzanie do sukcesu drogg na
skroéty, ale usprawnienie testowania. Cheaty byty prostym
sposobem na przeniesienie sie do wybranego etapu albo
ekspresowego wznoszenia budowli w celu na przyktad
sprawdzenia, czy z animacjg wszystko jest w porzadku.
Niektérzy programisci zapominali potem je usungc

- podobno tak wtasnie ujrzat $Swiatto dzienne stynny Ko-
nami Code, ktéry stworzyt Kazuhisa Hashimoto pod-
czas prac nad przeniesieniem Gradiusa z automatéw
pod strzechy. Oczywiscie wiekszo$¢ deweloperéw celo-
wo pozostawiata furtki pozwalajace radzi¢ sobie z czesto
bardzo wygdérowanym poziomem trudnosci. ,Niewielka
podaz tytutéw plus aura nowatorskiej technologii spra-
wiaty, ze gracze pozwalali twércom na tortury dzi$§ wyda-
jace sie nie do pomyslenia. Kody dla wielu byty jedynym
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sposobem, aby cieszy¢ sie gra troche
dtuzej" - wspomina Maciej Miasik, do-
Swiadczony twérca, ktéry w swoim
CV ma miedzy innymi Electro Body

i WiedZmina. Précz kodéw stanowia-
cych koto ratunkowe byty takze takie,
ktére zmieniaty rozgrywke w jakis
oryginalny sposéb, na przyktad za-
mieniajac pitkarzy w kosmitéw albo
pociski w krolicze gtowy. Czasami
cheaty umieszczano w instrukcji, ale
rzadko byty podawane na tacy. Istnie-
je teoria, ze wypuszczenie ich jaki$
czas po premierze byto dziataniem
marketingowym. ,,Opublikowany kod
czesto pozwalat na ponowne zainte-
resowanie sie grag, ukonczenie jej

i podjecie decyzji o zakupie kolejnej.
Swiadomo$¢, ze do danej gry istnieja
kody, mogta pomagac w decyzji

o kupnie, gdyz gracz wiedziat, ze

W razie czego gra nie bedzie kurzy¢
sie na potce, gdy okaze sie za trudna
- gdyba Maciej Migsik. W wykorzy-
stywanie koddéw jako formy reklamy
powatpiewa z kolei inny weteran pol-
skiego gamedevu Adrian Chmielarz.

"

FLOOR' SCORE | LIVES

o 5 L

W Age of Empires kody pozwalaty miedzy
innymi na przywotanie strzelajgcego rakietami
samochodu czy futurystycznego zZotnierza,

a takze na zamiane ptakéw w smoki.

telnos¢) i IDKFA
(caty sprzet) do

nawet po latach.

W Wolfensteinie
3D oszukiwanie
utatwiato gre, ale
blokowato mozli-
wos¢ zdobywania
punktéw i bicia
rekordéw.

aen HEALTH AMMO %

| 2900 3 & 65/ 165

IDDQD (niesmier-

Dooma to kody, kté-
re gracze pamietajg

Bezsporny jest fakt, ze kody sztur-
mem podbity wirtualny Swiat

- poswieconych im stron nie mogto
zabrakng¢ w zadnym pismie o grach,
a programy z kodami umieszczane
na dodawanych do magazynéw pty-
tach gracze traktowali jak relikwie.
Co ciekawe, niektérzy programisci
woleli, by cheaty z ich produkcji po-
zostaty owiane mgta tajemnicy i roz-
przestrzeniaty sie poczta pantoflowa,
a nie z dzieki gazetom. Maciej Migsik
wspomina, ze w tym celu czasami
czyniono cheatami wulgaryzmy, kté-
rych nie odwazytoby sie wydrukowac
zadne pismo. Jeszcze dalej szedt Ed
Boon, wspottworca stynacej z tajem-
nic serii Mortal Kombat. Liczyt, ze
zabierze ze sobg do grobu wiedze

o cheat menu ukrytym w automatach
pierwszych czesci smoczej sagi. Celu
tego nie osiggnat, ale sekret trzymat
sie dzielnie az do 2016 roku. Jesli
programisci woleli zachowad kody
dla siebie lub w ogdle ich nie byto,

to gracze musieli brac¢ sprawy

W SWoje rece.

KODY ZROB TO SAM

Co bardziej $wiadomi odkryli, ze
sami mogga sobie poméc. Juz w erze
8-bitowcoéw po zatadowaniu gry, ale
jeszcze przed jej uruchomieniem,
zmieniano wartosci odpowiedzial-
ne na przyktad za liczbe zy¢ gracza.
Powstawaty tez zmodyfikowane wer-
sje tytutéw, ktére pozwalaty wigczyé
dodatkowe opcje. Adrian Chmielarz
przyznaje, ze stworzyt okoto tysia-
ca traineréw, dzieki ktérym mozna
byto oszukiwac¢ w grach na ZX Spec-
trum. Kiedy technologia pozwolita
zapisywac stan rozgrywki, powstaty
edytory do edycji statystyk postaci
czy jej ekwipunku. Z biegiem czasu
grzebanie w grach stawato sie coraz
tatwiejsze i nawet mniej doswiadcze-
ni mogli sprébowac swoich sit. Oczy-
wiscie drobny btad mdgt sprawic, ze
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zamiast wirtualnej waluty otrzymali-
$my niedziatajagca gre, ale takze tutaj
z pomoca szedt internet i pisma pod-
suwajgce rady, jak bezpiecznie grze-
bac¢ w plikach konkretnych tytutow
i co mozna dzieki temu osiggnac.
Gmeranie we wnetrznosciach pro-
gramu pozwalato czasami znalez¢
co$, co miato nigdy nie ujrze¢ $wiatta
dziennego. Tak byto cho¢by w przy-
padku Mortal Kombat 4, do ktérego
trainery pozwalaty nie tylko tatwo
wygrywac, ale tez zyskac dostep do
postaci Kitany i niedokonczonej are-
ny. Wiekszo$¢ takich programoéw byta
darmowa, a autorzy chcieli poméc
braciom po joysticku lub pochwali¢
sie swoimi programistycznymi zdol-
nos$ciami. Zdarzato sie jednak, ze za
edytory czy trainery trzeba byto pta-
ci¢. Powstaty nawet firmy zajmujg-
ce sie ich tworzeniem jak MegaDev.
W tyle za komputerami nie pozosta-
waty konsole, ale tu sprawa byta tro-
che bardziej skomplikowana, gdyz do
oszukiwania potrzebne byty dodatko-
we urzadzenia, takie jak Game Genie,
lub umozliwiajgce uzywanie kodéw
specjalne kartridze, a péZniej ptyty.
Ws$réd ich producentéw brylowat
GameShark, ktéry w ofercie miat
produkty umozliwiajgce kantowanie
na kilkunastu réznych platformach.

DOBRO KONTRA ZLO
Chociaz oszustwa w grach cieszyty
sie olbrzymig popularnoscia, to mia-
ty swoich przeciwnikéw. Na przyktad
twércy Wizardry apelowali, by gracze
oparli sie pokusie i przy tworzeniu
postaci nie korzystali z programoéw
poprawiajgcych statystyki bohatera.
Argumentowali, ze idealne zréwno-
wazenie rozgrywki zajeto im czte-

ry lata i péjscie na skréty odbierze
czes$¢ przyjemnosci z gry. Inni twier-
dzili, ze napedzany kodami gracz be-
dzie mknat do finatu, omijajac duzg
czes$¢ przygotowanych dla niego
niespodzianek. Nie zgadza sie z tym

Tylko uzycie
trainera pozwalato
walczy¢ Kitang

w Mortal Kombat 4.

Kod Konami

Uzyty po raz pierwszy
w Gradiusie kod
(gdra, gora, dot, dét,
lewo, prawo, lewo,
prawo, B, A) zostat
uzyty w dziesigtkach
gier, takze spoza stajni
Konami. Przebit sie tez
do popkultury, ajego
wklepanie pozwalato
uzyskac bardzo
interesujace efekty, na
przyktad na Facebooku
@y stronie ESPN.

Dzieki kodom
w pierwszym
Shadow Warriorze
wyrzutnia Wanga
strzelata krélikami
zamiast rakietami.

Maciej Migsik. ,,Nie mam nic przeciw-
ko dodaniu koddw, ktére utatwig zy-
cie. Sam czasem lubie wesprzec sie
kodem, gdy gram w gre, ktéra jest
dla mnie za trudna, a chciatbym zo-
baczyc jg w catosci. To moje Swiete
prawo, bo przeciez za to zaptacitem.
Chciatbym, aby wszyscy dewelope-
rzy to szanowali” - uwaza programi-
sta. Podobnego zdania jest Adrian
Chmielarz. ,,Kody sg dobre dla gier.
By¢ moze nie dla wszystkich, ale
wiekszosci z nich absolutnie nic zte-
go sie nie stanie” - podkresla. Jego
zdaniem granie na nieSmiertelnosci
jest dla mechaniki gry tym, czym po-
mijanie filmowych przerywnikéw dla
strony fabularnej. Takze szef Mega-
Dev Robert Maroschik uwaza, ze przy
takich grach jak WiedZmin 3 mozna
uzyc trainera utatwiajgcego walke

i wcigz czerpad rados¢ ze swietnej
fabuty czy pieknej grafiki. Wskazuje
takze, ze graczami sg nie tylko nasto-
latkowie, ale tez osoby, ktére na gto-
wie majg prace, rodzine i kredyt,

a na granie zostaje im jaka$ godzina
przed snem. ,,Gry sg dzi$ ogromne.
To juz nie Tetris, ale otwarte Swiaty

i przeciwnicy, na ktérych trzeba zna-
lez¢ sposéb. Jesli nie masz czasu na
trening, to najlepszym sposobem na
cieszenie sie gra jest uzycie kodéw"
- zapewnia.

Kody maja wiec rzesze obroncéw,
ale wszyscy sg zgodni, ze plusy oszu-
kiwania mozna znaleZ¢ wytacznie
w starciu z komputerem. Na przyktad
firma MegaDev oferuje tylko trainery
utatwiajgce zabawe offline. Oszustw
podczas walki w sieci nie usprawie-
dliwia nikt. Zdaniem Roberta Maro-
schika mozna jeszcze zrozumie¢ mo-
tywacje poczatkujacych graczy, ale
zdecydowana wiekszos$¢ cheaterdéw
nie chce wyréwnac szans w starciu
z doswiadczonymi rywalami, tylko
nieuczciwie zyskac przewage. Tym sa-
mym psujg zabawe innym i odstrasza-
ja pozostatych graczy, czyli uderzajg
wydawce tam, gdzie boli najbardziej
- w tabelke z napisem: ,,Przychody".
Dlatego wzrost znaczenia gier
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nastawionych na zabawe wielooso-
bowag wymusit potozenie nacisku
na walke z oszustwami. Dewelope-
rzy mysla o tym juz podczas pisania
gry. ,,Zrobitem kilka MMO i tam préba
oszukiwania byta nagminna do tego
stopnia, ze uwzgledniatem to na po-
ziomie gamedesignu. Na przyktad
opcja «przeslij ztoto innemu graczo-
wi>> morderczo podnosita liczbe préb
oszustwa" - wyjasnia twérca nieza-
leznych gier Krzysztof KoZzmik. Wyeli-
minowanie oszustogennych funkcji to
tylko poczatek, gdyz jeszcze wazniej-
sze sq stanowcze dziatania juz po pre-
mierze. Na przyktad Blizzard natych-
miast rozdaje dozywotnie bany za
kantowanie w Overwatchu.
Stworzono tez rézne programy
i systemy - jak Valve Anti-Cheat na
Steamie - majgce pomoc wychwyty-
wac i kara¢ osoby psujgce zabawe in-
nym. Bany nie sg jednak metodq ide-
alng, gdyz wielu graczy po natozonej
blokadzie potrafi kupi¢ kolejng kopie
gry, zarejestrowac jg na innym kon-
cie i oszukiwac dalej. Dlatego niekté-
re firmy wykazuja sie znacznie wiek-
szg kreatywnoscia. Na przyktad za
oszukiwanie w grze Max Payne 3 ka-
rano zestaniem do pokoju, w ktérym
walczyli wytgcznie gracze stosujacy
.elektroniczny doping”,
a w H1Z1 zbanowani oszus$ci mogli
powrdcic¢ do gry, o ile zamiescili na
YouTube wideo z przeprosinami.
Z kolei w Guild Wars 2 postac¢ pewne-
go gracza, ktérego przytapano na cig-
gtym oszukiwaniu, zostata rozebrana

W NFS kody

uaktywniaty sie po
dwukrotnym przej-
$ciu turnieju lub
niewielkiej zmianie
w odpowiednim

pliku.

Kody z pierwsze-
go Tomb Raidera
uzyte w sequelu
sprawiaty, ze Lara

eksplodowata.

i zrzucona z wiezy, a nastepnie usu-
nieta, by odstraszy¢ ewentualnych
nasladowcow.

Ciekawym orezem do walki
z cheaterami mogto by¢ urzadzenie
Games:ref, ktére pozwolitoby gra-
czowi sprawdzi¢, czy rywale walcza
uczciwie, ale jego zbiérka na Kickstar-
terze okazata sie klapa. Przetomem
w walce z nieuczciwymi graczami
moze by¢ za to dziatanie Korei
Potudniowej. Kraj, w ktérym e-sport
bije rekordy popularnosci, uwzgled-
nit cheatowanie w swoim porzadku
prawnym. Za tworzenie oraz rozpo-
wszechnianie programoéw tamigcych
warunki korzystania z gry grozi nawet
wiezienie. Moze to uderzy¢ w war-
ty miliony dolaréw cheatowy biznes,
chociaz cios bytby duzo bolesniejszy,
jesli przyktad z Korei wzietyby kraje,
w ktérych miesci sie wiekszos¢ firm
zajmujacych sie produkcjg aimbotow
i tym podobnych wynalazkow, czyli
Rosja i Chiny.

=* Dodatkowe trasy i tryby

w Moto Racerze mozna odblo-
kowac, wygrywajac turnieje lub
uzywajac kodow.

DOKAD POSZLY KODY?
Wspomniany wzrost znaczenia try-
béw wieloosobowych to jeden z po-
wodow zmierzchu ery kodéw. Dzi$
kampania dla jednego gracza czesto
jest tylko przetarciem szlaku przed
walka w internecie. W takiej sytuacji
udostepnienie kodéw i zezwolenie na
oszukiwanie w singlu mogtoby by¢ dla
dewelopera strzatem w stope - gracz,
ktéry stosuje utatwienia podczas
Ltreningu”, w sieci bytby masakrowa-
ny, co zniechecitoby go do dalszej gry
lub rzucito w objecia twércéw zabro-
nionych programéw. Warto tez pa-
mietac, ze za sprawg rankingoéw, tro-
fedw czy osiggnie¢ wptywa sie na
innych graczy takze podczas gry sin-
glowej. Swojg droga wydaje sie, ze
sposob na to znaleziono juz w star-
szych produkcjach, gdzie na przyktad
stosowanie kodéw wigzato sie z bra-
kiem mozliwosci zdobywania punktéw
i bicia rekordéw (Wolfenstein 3D)

czy przyznawaniem rangi,cheater”
(Warcraft 2). Takze w internecie winy
za brak cheatéw w nowych produk-
cjach upatruje Krzysztof KoZmik.
.Kiedys$ kody mégt zdoby¢ tylko hard-
korowy gracz, ktéry czytat jakies cza-
sopismo i akurat miat odpowiedni nu-
mer. Dzi$ kazdy casual dowie sie

o kodach ze Skype'a, Facebooka czy
Twittera, a potemich uzyje, zepsu-

je sobie rozgrywke i uzna, ze gra jest
do bani i nudna. To wptynie na oceny
na Steamie i sprzedaz, a na to dewe-
loper nie moze sobie pozwoli¢" - ar-
gumentuje programista, ktéry powo-
doéw siegania po kody dopatruje sie

w stabej woli wielu graczy. Podobne
obawy twércéw dostrzega tez Adrian
Chmielarz. ,,Deweloperzy boja sie, ze
przecietny gracz weZmie kody, bty-
skawicznie przejdzie gre i nie dos¢,
ze nie doceni setek skryptéw powci-
skanych, gdzie sie da, to jeszcze po-
narzeka w sieci, ze gra jest za kroét-
ka" - argumentuje. Wedtug tworcy
Zaginiecia Ethana Cartera strach ten
jest nieuzasadniony, gdyz na przy-
ktad kody do Skyrima nie przeszko-
dzity mu sprzedac sie rewelacyjnie,
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a wciggajacy klimat i dobra historia
sprawig, ze gracze spedzg z danym
tytutem dtugie godziny, nawet jesli
ich postac bedzie nieSmiertelna.

Kolejnym powodem odejscia od
koddw jest zmniejszenie poziomu
trudnosci wynikajace z ogromnego
wzrostu liczby ukazujgcych sie gier.
Deweloperzy wolg nie stawia¢ przed
graczem zbyt ambitnych wyzwan
w obawie, ze ci$nie ich produkt w kat
i rzuci sie w objecia konkurenciji. ,,Gry
staty sie znacznie prostsze. Twércy
zrozumieli tez, ze mozna konstruowac
je tak, by oferowaty poziom trudnosci
dostosowany do szerokiego spektrum
publicznosci, czy to przez mozliwos¢
wyboru takiego poziomu, czy tez
przez autoadaptacje gry do umiejet-
noscigracza" - wylicza Maciej Miasik.
Nie ma wiec wiekszego sensu sztucz-
ne utatwianie czego$, co juz i tak nie
jest specjalnym wyzwaniem. Oczywi-
$cie sq takie produkcje jak seria Dark
Souls, ktéra wtasnie z wysrubowane-
go poziomu trudnosci uczynita swoj
znak rozpoznawczy i wigczenie nie-
$miertelnosci mogtoby zabic¢ jeden
z jej najwiekszych atutéw. Sa to
jednak wyjatki.

Z nieco innych przyczyn znikne-
ty kody majgce inne zadania niz uta-
twianie rozgrywki. Rzadkoscig sa na
przyktad cheaty pozwalajgce szybko
odblokowac poczatkowo niedostep-
ng zawartos$c¢. Winne jest zapewne
podejscie twércéw uwazajacych, ze
skrdci to czas, ktéry gracze poswie-
cq ich tytutowi. Wolg wiec zmuszad
ich do mozolnego zbierania znajdziek
czy gromadzenia wirtualnej waluty,
co czesto wigze sie z wielokrotnym
wykonywaniem tych samych zadan
lub powtarzaniem catej gry. Alterna-
tywa jest przewaznie zaptacenie za
DLC odblokowujgce wszelakie niespo-
dzianki lub kupienie wersji deluxe,
w ktoérej wszystko dostepne jest juz
na starcie. Niektérzy deweloperzy
poszlijeszcze dalej i zamiast dac gra-
czom mozliwos$¢ cho¢by zmudnego

Obcinanie kon-
czyn w grze Jedi
Outcat mozliwe
byto po wklepaniu
kodu.

=* W World Cup 98 kodami
byty miedzy innymi imiona
bohateréw ,,.South Parku",
a jednym z efektéw zamie-
nienie pitkarzy w Obcych.

= NHL 99 - kody po-

kiwac, jak i uzyskiwac
komiczne efekty.

odblokowywania nowych opcji, wolg
sprzedawac je w formie ptatnej za-
wartosci. Niemal wyginety tez kody
urozmaicajgce gre lub witgczajace ja-
kie$ $mieszne opcje. Robert Maro-
schik winy upatruje w tym, ze dewe-
loperzy pracuja, majac na plecach
oddech konkurencji i presje wydaw-
cy, wiec nie moga sobie pozwoli¢ na
marnowanie czasu na wymyslanie

zwalaty zaréwno oszu-

zabawnych opcji. ,,Wszyscy skupiaja
sie na robieniu gier, a nie zartow"

- podsumowuje. Czasem jednak zarty
czy inne niespodzianki sg przemyca-
ne, jak na przyktad minigra pozwala-
jgca na uprawianie seksu w GTA San
Andreas. Wprawdzie oficjalnie nie
byta ona dostepna, ale fani stworzy-
li odblokowujacy ja mod Hot Coffee.
Sprawit on, ze na nowo rozgorzata
burzliwa dyskusja o tym, jak gry
zamieniajg mitych mtodziehAcow

w krwiozercze bestie. Byty takze skut-
ki bardziej wymierne dla wydawcy

i producenta: grze podniesiono ogra-
niczenie wiekowe, niektére sklepy
odmawiaty jej sprzedazy, trzeba byto
wydac wersje z usunietg kontrower-
syjng zawartoscia, a wsciekli rodzi-
ce grozili procesami. Takie sytuacje
sprawity, ze kody, easter eggiiinne
niespodzianki, ktére mogg wyptynac
po premierze, sg jednym z koszma-
réw specow od PR. A przeciez dla
wielkich firm marketing jest réwnie
wazny, co wypuszczenie dobrej gry.
W koncu wirtualna rozrywka to dzis
medium o wielkim znaczeniu i to,

co kiedy$ zainteresowatoby grupke
zapalencdw, dzis moze wywotac
skandal, ktéry przebije sie do mediéw
na catym $wiecie i rozpeta piekto,
ktérego ogien strawi czesc zyskéw

i cen akcji.

Wszystko to sprawito, ze kody stra-
city swoje miejsce w $wiecie wirtual-
nej rozrywki. Na szczescie wcigz sg
deweloperzy, ktérzy uwazajg je za
wazng czes¢ kultury gier i progra-
misci piszacy trainery pomagajace
podbija¢ wirtualne $wiaty. Kody sa
wiec troche jak Obi-Wan Kenobi, kté-
ry po latach $wietlanej kariery zostat
zmuszony do ukrycia sie na krancu
wszechs$wiata. Wcigz mozna go jed-
nak odnaleZ¢ i poprosi¢ o pomoc, gdy
okazuje sie jedyng nadzieja dla ga-
laktyki. Trzeba tylko pamietac, by
nie ulec pokusie oszukiwania w sieci,
gdyz to najprostsza droga na ciemng
strone mocy.
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Michat R. Wisniewski

Jeden z najwazniejszych polskich komikséw, jakie
ostatnio wyszly, nosi tytul ,, Totalnie nie nostalgia”.
Komu przeszkadza nostalgia?

Pisalem niedawno, tropiac lustratora magazynu Bajtek,

ze nostalgia to ,narzedzie do uprzyjemnienia przesztosci,
wyciagania z niej co lepszych kaskéw i robienia przyjemnej
otuliny ze wspomnien. Lustracja jest jej przeciwienstwem,
to wlasnie wyciaganie tego, co najgorsze, i surowa ocena”.
O nostalgii rozmawiali bohaterowie mojej powiesci

,God Hates Poland”. ,Wszyscy otaku sa nostalgiczni, bo
sie boja przyszlosci [...] boja sie dorosna¢” - stwierdzita
dziewczyna, na co chtopak odpart jej: ,Nostalgia pozwala
kontrolowac przeszlos¢. Wybierac ze wszystkiego tylko to,
co bylo fajne. Po co komu zte wspomnienia? Gtupie filmy
albo niefajne dziewczyny”.

No wtasnie. Po co komu zte wspomnienia?

»Totalnie nie nostalgia” odpowiada wtasnie na to
pytanie. Jacek Fras narysowatl komiks do scenariusza-
-memuaru Wandy Hagedorn, wspominajacej dziecinstwo
i mtodos¢ wlatach szescdziesiagtych i siedemdziesiatych,
w szarzyznie PRL. Ale na szczescie nie jest to ani komiks
o tym, jaka zla byta komuna, ani o tym, jaka pyszna byta
woda z brudnej szklanki saturatora, tylko krojone przy
kosci zywe mieso, osobista historia rodziny opowiedziana
bez zadnego tabu; z seksem, przemoca i przemoca seksual-
na. Zanim zaczalem pisa¢, zbieratem porady od napotka-
nych pisarzy, jednej z najwazniejszych udzielil mi autor
,Atlasu Chmur”, David Mitchell: ,Ludzie s3 najwazniejsi”.

NIE ZAWSZE
JEST MIL.O

Byty redaktor naczelny Kawaii, autor powiesci
,Jetlag” oraz,God Hates Poland’; bloger.
Postac ciekawa, bardzo niejednoznaczna.

Ludzkie historie, opowiesci o ludziach, to jest to, co liczy
sie najbardziej. I kiedy pisze sie o ludziach, nie ma miejsca
na nostalgie. Moze by¢ tesknota (,sehnsucht” po niemiec-
ku to znacznie silniejsze uczucie), ale nie nostalgia.

Nostalgia to oszustwo. To wirtualny $wiat zbudowany
z ulubionych przedmiotéw albo nawet z rzeczy, ktérych
nigdy nie mielismy (dla mnie s3 to na przyktad teledyski
japonskich idolek z lat dziewieédziesiatych, ktérych plaka-
ty widzialem w magazynach o anime, ale postucha¢ moge
ich dopiero dzi§, w dobie YouTube’a). Jesli chcemy pisac
o prawdzie, jesli chcemy uprawia¢ sztuke, ktéra boli, bo
prawda zwykle boli, wtedy na nostalgie nie ma miejsca.

Nostalgia jest po to, zeby byto mito. Moze dlatego jest
tak popularna w kulturze gier wideo? Gry tez s po to,
zeby byto mito. Zwykle blizej im do rozrywki, a nie sztuki.
Jak sie zrobi gre o dzieciaku umierajagcym na raka, to malo
kto chce w nig gra¢, bo nie jest mito.

Ale wlasnie nie zawsze moze by¢ mito. Zte wspomnie-
nia sa potrzebne - zeby wyjs¢ z kregu przemocy, zeby
uratowac §wiat, zeby nauczy¢ innych empatii, zeby zbawi¢
od ztych wspomnien kogo$ w przysztosci. Czy nie o tym
opowiada jedna z najlepszych gier ostatnich czaséw,

Life is Strange? Nostalgia to narzedzie do zmiany prze-
szlosci, ale przeszlo$¢ nie chce sie¢ zmienia¢. Mozemy

jednak sie z niej czego$ nauczy¢ — i wygrac przysztosé. b
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Ludzie od zarania dziejow przejawiali zdoInos¢ do ujmowania skomplikowa-
nych mysli w lakonicznej formie. Juz cztowiek pierwotny probowat za posred-
nictwem pojedynczego malowidta jaskiniowego oddac ztozong czynnosc,
jaka jest polowanie. Z kolei w starozytnej Grecji popularnoscia cieszyty sie
aforyzmy, z ktorych swoj poczatek wziety roznotematyczne fraszki. Analogicz-
nie zwiezty przekaz spotkac mozna rowniez w utworach filmowych, czego
przykfadem moze byc¢ ,Alfabet” Davida Lyncha. Nic wiec dziwnego, ze na
zwiezig forme stawiajg takze niektore gry wideo.

piszac o takiej
formie, nie mam
wcale na mysli
trzygodzinnego
watku gtéwne-
go z Portala ani
nawet trwaja-
cego szescdzie-
sigt minut Dear
Esther. W tym
artykule pragne
zwréci¢ uwa-
ge na produk-
cje, ktére celowo zostaty zaprojek-
towane w taki sposéb, aby poznanie
catego zawartego w nich przekazu
byto osiggalne w czasie nie dtuz-
szym niz 15 minut.

CHWILA REFLEKSJI
Najbardziej znang gra tego typu
jest Passage z 2007 roku autorstwa
Jasona Rohrera. Tytut rozpoczyna
sie bez zadnego wstepu, oddajac
pod kontrole gracza mtodego chto-
paka. Gra nie wyznacza odbiorcy
odgérnych celéw i daje mozliwos¢
swobodnej eksploracji, a naliczanie
punktéw odbywa sie poprzez zwie-
dzanie mapy oraz otwieranie skrzyn
z kosztownos$ciami. Ponadto gtéwny
bohater moze wejs¢ w mitosna rela-
cje z obecng w grze kobieta, ktéra
jest jedyna postacia niezalezng

w catym tytule. Jednak bez wzgle-
du na to, czy zdecydujemy sie

na rozgrywke w duecie, czy jako

samotnik, obserwujemy sukce-
sywne starzenie sie postaci, zo-
stajac ostatecznie swiadkamiich
nagtej Smierci. Passage jest gra
petng patosu i pomimo przedsta-
wienia bardzo konwencjonalnej
historii wzbudza emocje, a ukaza-
ne w niej umieranie oddziatuje na
wyobrazZnie.

Sam autor okresla swoje dzieto
jako ,memento mori game" i cho¢
Smierc faktycznie odgrywa w Pas-
sage istotng role, to mysle, ze gra
ta moze réwnie dobrze pozwalac na
kontemplacje jej przeciwienstwa
- zycia. Jego przebieg zostat bo-
wiem ujety w ramy szybko przemija-
jgcych, symbolicznych pieciu minut.




Btedem nie bedzie réwniez po-
strzeganie tego tytutu jako reflek-
sji 0 sensie spedzenia zycia z drugg
osobg, gdyz gra podwaja punkty

za przemieszczanie sie w sytuacji,
gdy zdecydujemy sie na potgczenie
bohateréw w pare. Jednak granie
pojedynczg postacia tez ma swo-

je zalety, gdyz utatwia lawirowanie
pomiedzy przeszkodami i umozliwia
dotarcie do wszystkich rozmiesz-
czonych na mapie skarbéw. Wazne
jest, ze Passage nie prébuje fawo-
ryzowac zadnego z zyciowych wy-
bordéw, ograniczajgc swoja role do
nieco poetyckiego, ale jednoczesnie
dostownego wypunktowania pluséw
i minuséw decyzji o zyciu w zwigz-
ku z drugim cztowiekiem. Tytutowi
Rohrera nie sposéb odmoéwic arty-
stycznego przekazu. Zostat on do-
ceniony przez szerokg publicznos¢

i uznany za godny wystawienia

w prestizowym Muzeum Sztuki
Nowoczesnej w Nowym Jorku.

2 Uplasowanie
gracza w roli muchy,
czyli zwierzecia cze-
sto ignorowanego

i pogardzanego, sku-
tecznie deprecjonuje
pozycje odbiorcy.

2 The Plan daje
jasno do zrozumie-
nia - zycie nic nie
znaczy, a tuz przed
osiggnigciem upra-
gnionego celu moze
okazac sie, ze da-
zenie do niego byto
zbednym trudem.

Przyktadem epigramatycznej gry na

gogle moze by burzacy czwartg

;. Podobng gra o refleksyjnym cha-
sciane VR: Vacate the Room. rakterze jest The Plan stworzony
przez Krillbite Studio. W produkcji
tej zadaniem gracza jest sterowa-
nie lotem muchy w le$nym terenie.
Omijajac niebezpieczehstwa, sukce-
sywnie wznosimy sie ku niebu, a be-
dac juz nad lasem, kierujemy owa-
da w strone smugi $wiatta. Zblizajac
sie do niej, odkrywamy jednak, ze
jej Zrodtem jest ogromna zaréw-

ka. W grze cichnie wtedy melancho-
lijny utwér ,Smieré Azy" Edvarda
Griega, a my styszymy syk przypa-
lanego ciata, po ktérym nastepuje
koniec gry. | cho¢ odbiorca dobrze
wie, co sie stato, to naturalnym od-
ruchem jest lekkie niedowierzanie.
Smier¢ jest bowiem w The Plan wy-
nikiem bezsensownego zbiegu oko-
licznosci. Z tego wzgledu w grze
mozna wyczuc nute dekadentyzmu,

"= Ze wzgledu na poruszajacy sposéb ukazania .. I R
uptywajacego zycia The Passage jest jedna z tych a sam jej tytut jawi sie jako kpina
gier, w ktére warto zagrac z drugg potéwka. Z sensu istnienia.



Z PRZYMRUZENIEM OKA
Oczywiscie nie wszystkie krotkie
gry poruszajg ambitne tematy,
czego przyktadem moze by¢ mini-
seria Pretentious Game, ktéra
z lubos$cig nasmiewa sie z gier pre-
tendujgcych do miana sztuki. Cykl
ten zostat zapoczatkowany w ra-
mach game jamu Ludum Dare
w 2012 roku, a produkcje wchodza-
ce w jego sktad stanowig zbidr ta-
twych tamigtéwek przedstawionych
za pomocg wyjatkowo skromnej
grafiki. Kazda odstona serii zawie-
ra patetyczng muzyke, ktéra nadaje
celowo sztampowej fabule melodra-
matycznego charakteru. Powstaty
cztery gry z tej serii, a ukazane
w nich historie sg satyrg na opowie-
$ci o mitosci, zdradzie czy zzytym
rodzenstwie. Trzeba przyzna¢, ze
naigrawanie sie ze wzniostosci ar-
tystycznych gier przychodzi cyklo-
wi Pretentious Game nad wyraz lek-
ko i stanowi jego najwiekszy atut.
Gwarancje wywotania usmiechu
na twarzy podczas ekspresowej
rozgrywki zapewnia takze glitch-
me.exe. Tytut ten wyszedt spod kla-
wiatury Mikotaja ,,Sosa" Kaminskie-
go i trwa doktadnie 10 sekund, po
ktérych uptywie gra sie zawiesza
na skutek celowo umieszczonego
w niej btedu. Rozgrywka polega na
zbieraniu czerwonych kulek i jesli
gracz bedzie wystarczajgco szyb-
ki, to uda mu sie przejs¢ tytut przed
jego wycrashowaniem. Ustyszy
wtedy stowa: ,,You win" - a pdzniej
i tak zobaczy komunikat informuja-
cy, ze program przestat dziatad.
Ws$réd lapidarnych gier nie brakuje
rowniez produkcji, ktore zartuja
sobie z przyzwyczajenh gracza.
Z dystansem do posiadania w grach
wielu zy¢ podchodzi chociaz-
by You Only Live Once. Ta
dostepna z poziomu
przegladarki plat-
forméwka przy-
dziela bo-
wiem

gtéwnemu bohaterowi tylko jedno
zycie. Gdy protagonista ginie, gracz
nie dostaje drugiej szansy na przej-
$cie poziomu, a po zwtoki postaci
przyjezdza karetka. Z tym, do cze-
go przywykliSmy podczas spedza-
nia czasu na elektronicznej rozryw-
ce, eksperymentuje takze Thirty
Flights of Loving. Tytut ten odszedt
bowiem od popularnego w grach
ukazania rozgrywki jako jedne-

go i dtugiego ujecia, wprowadzajac
ciecia montazowe. Podczas zaba-
wy kamera nie pokazuje grzecznie
wszystkiego, co robi nasz bohater,
lecz odwaznie przeskakuje od jed-
nej sceny do drugiej, skupiajac sie
wytgcznie na kluczowych dla fabu-
ty momentach. Do takiego zabiegu
jest sie z poczatku trudno przyzwy-
czai¢, lecz trzeba przyznad, ze to
wtasnie on wyréznit te produkcje
na tle innych gier eksploracyjnych,
a ponadto z powodzeniem przybli-
zyt nietatwg do przedstawienia, bo
pozbawiong dialogéw, przygode
tréjki bohaterdow.

=* Energiczna muzyka i pulsujacy wizerunek
zegara nadajg szybkiej rozgrywce glitchme.exe
jeszcze wiekszego tempa.
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= W grudniu ubie- .

gtego roku twérca .
Pretentious Game
ogtosit swéj powrét

do marki i zapo- . I
wiedziat wydanie

kolejnych odston.

Deweloper Thirty Flights of Loving zdradzit,
ze w scenach takich jak ta wybrat uproszczong
grafike, aby zaoszczedzi¢ sobie pracy.




2 Gdzie sie podziata
ekipa obstugujaca te

| == I wszystkie panele?
: I — ‘ Fabuta Dr. Langeskov
OO ] LA snegy ujawnia, ze pracownicy
‘ ! porzucili swoje stanowi-
ill i ska i rozpoczeli strajk.
- | Twoércy dylogii Hotline Miami stwo-
i : - ] kel rzyli z kolei pomystowy tytut be-
— dacy potgczeniem gry wideo i te-
- ledysku zatytutowany Keyboard

Drumset Fucking Werewolf. Czas
trwania tej produkcji zostat dosto-
sowany do piosenki ,,Keep My Ad-
resse To Yourself, Cause We Need
Secrets!” zespotu Fucking Werewolf
Asso i wynosi niewiele ponad trzy
minuty. Pomimo krétkiej rozgrywki
na ekranie sporo sie dzieje - gracz
skacze jak w Ice Climberze, biega

% | = Modele wszystkich
postaci z Moirai

< - -
SR . —— " F 5 zostaty stworzone z kamerg umieszczong nad boha-
_— - — = ——— - A . .
—— =y . | Jako staroszkolne terem jak w pierwszych odstonach

ite'y.
spritey GTA, a takze zabija bossa bedacego

spaczonym jednorozcem. Wszyst-
ko to odbywa sie w rytm energicz-
nej muzyki, o ktérej mozna $miato
powiedzie¢, ze jest gtéwnym boha-
terem gry, gdyz tak naprawde to jej
podlega kazde obecne w tym tytu-
le wydarzenie. Zwolennikom absur-
dalnego humoru warto réwniez
poleci¢ gre o niebanalnym tytule
Dr. Langeskov, The Tiger, and The
Terribly Cursed Emerald: A Whirl-
wind Heist. Szalona nazwa idzie tu
w parze z awangardowa historia,
ktéra juz na samym poczatku infor-
muje nas, ze nie mozemy zagraé
w te produkcje, poniewaz rozgryw-
£ Stoworn piosenki ke rozpoczat juz ktos inny. Czekajac
towarzyszacej przy- na swojg kolej, zostajemy popro-

godom likantropa szeni o udanie sie do zakulisowych
z Keyboard Drumset . . P

Fucking Werewolf pomieszczen, qd;le ) .Jak w t‘eatlrze
towarzysza napisy, - Zapomocya dZWIgnI [ przyuskow
podobne jak wptywamy na pojawiajace sie na

W karaoke. .scenie” efekty, ktérych doswiad-

cza obecnie przebywajacy na niej
gracz. A gdy po kilkunastu mi-
nutach mozemy juz zagrac
we wtasciwg gre, Dr.
Langeskov wykreca
nam jeszcze wiek-
Szy numer...




NIE TYLKO ZARTY
Do nieco powazniejszych gier nale-
7y produkcja o nazwie Moirai, ktéra
sprytnie taczy rozgrywke jednooso-
bowa z sieciowg interakcjg z innymi
graczami. Fabuta gry jest nieco ta-
jemnicza i finalnie zmusza odbiorce
do przeszukania pewnej jaskini,
w ktoérej niespodziewanie spotykamy
nieznanego nam farmera. Zadajemy
mu pytania, dlaczego jest umazany
we krwi, czemu trzyma w rece
ndz oraz co byto przyczyna stysza-
nych wczesniej przez nas jekow.
W zaleznos$ci od tego, czy satysfak-
cjonuja nas jego odpowiedzi, wybie-
ramy, czy pusci¢ go wolno, czy za-
atakowad. Nastepnie ruszamy dalej
i po chwili znajdujemy w grocie cier-
pigca kobiete, ktéra lezy we krwi
i btaga o skrécenie jej mak. Po zasta-
nowieniu podejmujemy decyzje, czy
ulec jej prosbom, i wychodzimy z ja-
skini. Po drodze napotykamy jednak
jeszcze jednego farmera, ktéry sta-
wia nam te same pytania, ktére sami
wczes$niej zadawalismy. Mozemy
udzieli¢ dowolnych odpowiedzi, wpi-
sujac je za pomoca klawiatury. Gra
prosi nas péZniej o podanie imienia
oraz adresu mailowego w celu wysta-
nia nam zakonczenia naszej historii,
ktére - jak sie okazuje - zaleze¢
bedzie od kolejnego gracza.
Los naszego bohatera
zostanie bowiem wy-
brany przez na-
stepnego od-
biorce tej
ary

2 Obecny w prawym
dolnym rogu pies
jest ztosliwym
nawigzaniem do
Winstona Churchilla,
ktérego nazywano
brytyjskim buldo-
giem".

== Iranski zamach
stanu przybrat

pod koniec forme
licznych protestéw.
Na ulicach starli sie
przeciwnicy i zwo-

- tak samo, jak my decydowali$my o przyszto$ci wczesniej
przepytywanej przez nas postaci. Sam otrzymatem jesz-
cze tego samego dnia wiadomos¢ z zakonczeniem mojej
przygody i dopiero wtedy docenitem pomystowos¢ twor-
cOw Moirai, ktérzy w roli tytutowych bogin z greckiej mi-
tologii postawili nieSwiadomych niczego graczy.

Dojrzata historia jest tez obecna w The Cat and the Coup
- grze, ktéra opowiada o zamachu stanu z 1953 roku,

w wyniku ktérego obalono rzady iranskiego premiera
Mohammada Mosaddegha. Gra wyrdznia sie ciekawym
stylem graficznym przypominajacym kolaz oraz politycz-
nym przekazem krytykujgcym imperialistyczne dgzenia
Standéw Zjednoczonych i Wielkiej Brytanii wzgledem Bli-
skiego Wschodu. Inng réwnie ambitna, lecz znacznie bar-
dziej niepokojaca gra jest the static speaks my name. Ty-
tut ten ukazuje dewastujgcy wptyw choroby psychicznej
na zycie gtébwnego bohatera. Pomimo tego, ze akcja gry
nie wychodzi poza mieszkanie protagonisty, fabule udaje
sie zaskakiwac odbiorce i z powodzeniem kreowac przy-
gnebiajgcg atmosfere. W grze poruszone zostajg bowiem
tematy samotnosci, obsesji i samobdjstwa.

CZY SZYBSZE JEST LEPSZE?

Dlaczego gracze siegajg po produkcje dajace sie ukon-
czy¢ w15 minut? Przeciez wydawacd by sie mogto, ze jak
najdtuzszy czas rozgrywki lezy w bezposrednim interesie
zaréwno tworcy gry, jak i samego odbiorcy. Tytut wystar-
czajacy na dtugie wieczory jest dowodem na zaangazo-
wanie dewelopera w produkcje. Kazdego gracza cieszy

lennicy Mosaddegha.

z kolei wielogodzinna mozliwos$¢ za-
bawy po jednorazowym wydaniu pie-
niedzy na dany tytut. Jesli jednak
przyjrzymy sie dostepnym na ryn-
ku grom, z tatwoscig zauwazymy, ze
spora ich liczba odbiega od mode-

lu 40-godzinnego watku gtéwnego
reprezentowanego chociazby przez
TES Ill: Morrowind.

Prébe odpowiedzi na to pytanie
warto podja¢ w odniesieniu do wieku
statystycznego gracza, ktéry wedtug
raportu The Entertainment Softwa-
re Association z 2016 roku wynosi
35 lat. Wspdtczesni gracze to coraz
czesciej osoby ustatkowane, ktére
posiadajg reqularng prace i wtasng
rodzine. Ze wzgledu na ogrom obo-
wigzkéw rzadko moga pozwoli¢ sobie
na codzienng kilkugodzinng zabawe
przed komputerem, a gdy nadejdzie
chwila wolnego czasu, chetnie wybie-
rajg krotkie gry o skondensowanym
przekazie. Mysle, ze w takiej doryw-
czej zabawie epigramatyczne tytuty
majg pewna przewage nad produk-
cjami z dtugim czasem rozgrywki,
gdyz oferuja graczowi niemal natych-
miastowg gratyfikacje wynikajgca
z przejscia gry, podczas gdy w diuz-
szych tytutach ,,nagroda ukoncze-
nia" jest perspektywgq znacznie
odleglejsza.

Za siegnieciem po lapidarne pro-
dukcje przemawia takze fakt, ze
sg one bardzo czesto objete licen-
cjg typu freeware. Autorzy gier tego
typu traktujg bowiem swoje dzieta
bardziej jako eksperymentalny $ro-
dek wyrazu niz sposéb na zarobek.

A kazdemu graczowi jest z pewno-
$cig tatwiej przetestowad ekstrawa-
gancka produkcje za darmo niz w ce-
nie zblizonej do wysokobudzetowych
tytutéw. Mysle, ze ze wzgledu na fakt,
7e obecnie gry moze tworzy¢ nie-
malze kazdy - umozliwiajg to proste
w obstudze narzedzia, ktére czesto
nie wymagajg nawet znajomosci pro-
gramowania - twércéw pragngcych
przedstawic¢ swoje wizje za posred-
nictwem takich krotkich gier bedzie
coraz wiecej. Warto wiec wypatrywac
na horyzoncie nowych tego typu pro-
dukcji, bo chod przejscie ich potrwa
zaledwie kilka minut, bedg mogty na
dtugie godziny pozostaé w naszych
myslach. ks



Tomasz Gop

Awesome Games Done Quick 2017 zakonczylo si¢

15 stycznia. Ta cykliczna impreza charytatywna

o dos$¢ unikalnym charakterze i zasiegu (tygodniowy
maraton speedrunéw, czyli przechodzenia gier na
czas) zebrala w tym roku ponad dwa miliony dolaréw
na walke z rakiem. Imponujace.

AGDQ 2017 bylo dla mnie interesujace, szczegélnie ze
znalazlo sie na niej duzo gier tematycznie zblizonych do
cenionej przeze mnie serii Dark Souls (z trzecia czescia
tejze wlacznie). Catos¢ miala zreszta Swietng oprawe

- podczas kazdego przejscia graczowi towarzyszyli po-
mocnicy ttumaczacy widzom triki, jakich uzywa sie, aby
byto szybciej. Nie trzeba by¢ twoérca gier, zeby taka wiedza
przyciagata; dla mnie to kopalnia ciekawostek.

Podczas przechodzenia Dark Souls 3 gracz o ksywie
BubblesDelFuego miat pecha. Gra kilkukrotnie ,wybte-
dzita sie” do pulpitu, a do tego w wielu walkach tak zwane
RNG (losowe mechaniki gry) po prostu nie chciaty wspot-
pracowacd. Ale nie bylo tragedii, a sposéb prezentowania
Bubblesa i sp6tki byt weiggajacy. Niestety, w tym czasie
réwnolegta rzeczywistosc przezyta kataklizm...

Influencerzy i weterani spotecznosci skupionej wokét
szybkiego grania w Soulsy ogladali wraz ze swoimi fanami
retransmisje pokazu Bubblesa na innym kanale, komentu-
jac wszystko w wydzielonym pokoju pogaduszek. Szybko
znalezli sie tam krzykacze, ktérzy za punkt honoru ob-
rali sobie napietnowanie wszystkich potknie¢ Bubblesa,
wlacznie z tymi, na ktére niewiele mégt poradzié. Obec-
ni wtedy w pokoju rozméw weterani nie brali czynne-
go udzialu w nagonce, ale jak to w takich sytuacja bywa,
mato kto to zauwazyl. Cata sprawa udusitaby sie pew-

nie we wlasnym sosie hermetycznej spotecznosci graczy,

METAPOZIOM

Autor i mitosnik gier. Pracowat przy WiedZminie 2
oraz Lords of the Fallen. Jest fanem Dark Souls,
wierzy w edukacje na temat tworzenia gier.

gdyby nie ,drobiazg”. Na koniec pokazu Bubbles otworzyl
sie i opowiedziat historie sprzed kilku lat, gdy dowiedzial
sie, iz nowotwor, z ktérym kiedys$ walczyl, jednak wraca.
Wspomnial, jak lezat przykuty do 16zka w szpitalu, ogla-
dajac relacje z AGDQ 2013, i od tamtej chwili przechodze-
nie gier na czas stato sie jego zyciowa pasja.

To przelato czare goryczy. Btyskawicznie pojawit sie
w internecie wpis pietnujacy zaistniala sytuacje, a zaste-
py zyczliwych zacytowaly go tu i 6wdzie. Wielu lubianych
i cenionych graczy na swoich kanatach do dzis ttumaczy
sie z tego, ze nie uczestniczylo w dogryzaniu Bubblesowi.
Sam grajacy zresztg odniést sie do sytuacji z pelnym dy-
stansem i bez zadnych pretensji. Ale mnie to nie wystar-
czylo, bo jak to mawiaja: ,Niby nic sie nie stalo, ale
niesmak pozostatl”.

Zastanawialem sie nad tym, jak to mozliwe, ze jedna
osoba jednym wpisem podwazyta autorytet dtugo i po-
wszechnie cenionych influenceréw i postawita ich pod
$ciang jak uczniakéw? Jak ostra i wielowatkowa dyskusje
mozna w kilku zdaniach obréci¢ przeciwko pewnym siebie
dyskutantom? Wtedy przypomniala mi sie pewna prawda
zyciowa, ktérej nauczytem sie dawno temu od znajome-
go. Glosi ona, ze ten uczestnik dyskusji, ktéry pierwszy
podniesie ja na metapoziom, najprawdopodobniej wygra.
Moze warto wiec odpusci¢ juz sobie elitarystyczne po-
wtarzanie: ,Git Gud” wszystkim, ktérzy bez straty zycia
nie pokonaja za pierwszym podej$ciem najtrudniejszego
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MSI GT62VR 7RE
DOMINATOR PRO 4K

WYyscig tajwanskiego MSI w poszukiwaniu idealnej
maszyny do grania trwa. Najnowsze laptopy z logiem smoka
zdradzajg chec poprawy rzeczy, ktore nie byty doskonate,

i pozbywania sie mato potrzebnych graczom elementow.

ol Pagan Baby

gram na touchpadzie, posiada tez wazng dla

I aptop jest stosunkowo lekki. Poniewaz czesto

mnie ceche - jego centralng lokalizacje. Czytel-
nicy naszych poprzednich przegladéw laptopéw beda
wiedzieli, o co chodzi. Pod$wietlana klawiatura jest
oczywiscie mitym standardem, ale mozliwo$¢ oparcia
dtoni na zimnej stali jest z pewnoscig przyjemniejsza
od trzymania ich na krawedzi maszyny.
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= GT62VR ma
znakomitg jakos$¢
dzwieku. Producent
chwali sie zastoso-
waniem Nahimic 2
Sound Technology,
czyli przestrzenne-
go dZwieku 360°.

GT62VR nie ma odtwarzacza ptyt
Blu-ray, za to zainstalowano czytnik
kart SDHC. Piec¢ portéw USB
zamieszczono z mys$lg o obstudze
VR. Na przyktad Oculus z kontrole-
rami Touch ,,zjada" na dzien dobry
trzy porty, plus adapter do pada to
juz cztery. Akurat przy wyjsciu HDMI
umieszczono port USB-C, wiec
VR-owcy beda potrzebowali kupic
sobie przejsciowke, bo potaczony
kabel Oculusa nie siega do bocznych
gniazd USB.

Na uwage zastuguje superszybki
dysk SSD o pojemnosci 500 GB
- ale akurat pod tym wzgledem
sprzet wystepuje w kilku wersjach
o réznym doborze dyskéw. Co
z tego, ze test wydajnosci 3DMark
Fire Strike Standard wskazuje nie-
mal doktadnie dwa razy wieksza
moc MSI GT83VR, w ktéry upchnieto

= Z boku widoczne trzy porty
USB 3.0 oraz czytnik kart
SDHC/SDXC. Laptop jest nieco
ciefdszy od poprzednikéw ze
swojej serii.

dwie karty GTX 1080, skoro i tak
wszystkie gry, jakie testowatem na
GT62VR, dziataty mi poprawnie na
najwyzszych detalach. GTX 1070,
ktére siedzi we wnetrznosciach lap-
topa, spokojnie wystarcza. Wielkiej
rewolucji ulegta za to bateria. O ile
najmocniejszy laptop MSI przy in-
tensywnym uzywaniu trzymat zasi-
lanie przez okoto 80 minut, testo-
wany sprzet dziatat bez podtaczania
zasilacza dwa razy dtuzej!

MSI GT62VR 7RE Dominator
Pro 4K wyposazony jest w matryce
IPS, zdolng wyswietlac¢ obraz w roz-
dzielczos$ci 3840x2180. Przy prze-
katnej 15.6 cala nie ma to jednak az
tak wielkiego znaczenia, dlatego bar-
dziej ekonomicznie wybrac chyba
tanszg o kilka tysiecy wersje z grafi-
kg Full HD. Co tu zatem duzo moéwi¢
- jest to kolejna maszyna marzenh do
petnowymiarowego grania. b

Specyfikacja

Producent MSI
Cena 11,499 pin
oS Windows 10
Procesor Intel Core i7
Grafika GTX 1070
Dysk 500 GB SSD
RAM 32 GB
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Marcin Borkowski

posta¢znana i lubiana.

Pamigtacie, bylo takie cos w Top Secrecie. Byl taki
kawalek papieru, na ktorym mozna bylo cos nabazgraé,
a potem do nas przystaé i my to wykorzystywalismy albo
nie. Z tym Ze cz¢sciej nie, bo przychodzily tego takie
ilosci, ze moglibysmy regularnie wydawa¢ dodatkowe
numery wylacznie z Waszymi rysunkami.

To pole do popisu wyplynelo ostatnio w pewnej niezwykle
istotnej dla niezbyt odleglej przysztosci dyskusji (ale mace),
a przy okazji przypomniata mi sie zwigzana z nim historia.
Ta historia ma to do siebie, ze nie jestem pewien, czy miata
miejsce, czy ja wymyslitem ku uciesze towarzystwa przy
piwie bezmieczowym, czy tez moze stworzytem tylko jej ka-
walek — cos jak z Puchatkiem i Prosiaczkiem, ktérzy opowia-
daja sobie historie, ktére by sie wydarzyty, gdyby odpowied-
ni pomyst przyszed! im do gtowy odrobine wczesniej.

Pewne szczegdly pamietam na tyle dobrze, ze musi by¢

w tym jakie$ ziarno prawdy, bal mam nawet podstawy, zeby
probowac zidentyfikowac jej bohatera, choé pewnie gdybym
go ujawnil, miatbym na glowie GIODO. Wiec szczeg6téw nie
bedzie, a w razie czego wszystkiego sie wypre, bede nawet
szedl w zaparte, ze nigdy nie bylem w Katowicach.

(Mace jeszcze bardziej.)

W Katowicach (w ktérych nigdy nie bytem) w Spodku
mieli$my stoisko na jakich$ targach. Jechatem tam pocia-
giem. Naprzeciwko w przedziale siedzial méj fan. Nasza roz-
poznawalno$¢ byla niemal zerowa, bo zdjecia redaktoréw
pojawialy sie w gazecie bardzo rzadko, ale tak ze 2-3 razy
zdarzylo sie, ze ktos zatrybil. To byla jedna z tych sytuacji.
Fan byt lekko pucutowaty, w wieku tuz przedpryszczowym
ijechal z babcia. Fan mial przy sobie Top Secret, ktéry czy-
tat - ostentacyjnie, tak zebym w zadnym wypadku nie prze-
gapil tego, Ze on czyta wlasnie TE gazete. Ja ostentacyjnie
udawatlem, ze nie wiem, o co chodzi, Ze jestem kim innym,
aw ogole to jade do Gdanska, tylko pomylitem pociag.

POLE
DO POPISU

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,

Na wysokosci Koluszek, a moze Radomska, babcia wyszta
na korytarz zapali¢, a mtody czlowiek wyjat skads dtugopis
izaczal rysowaé w polu do popisu. Chyba mnie, z natury.
Staral sie bardzo, az do momentu, w ktérym weszta babcia
i obsobaczyta go, ze maze po gazecie. ,Gazeta jak ksigzka,

”

po tym sie nie pisze!” — pouczyta go. Oklap? i zrobilo mi sie
go zal, wiec kiedy babcia wyszta zapali¢ po raz kolejny, sie-
gnatem po zostawiony na wierzchu dtugopis, wziglem bez
stowa lezacy na stoliku pod oknem Top Secret, otworzytem
na jakims swoim tekscie i napisatem pod nim wotami:
,BOREK”. I na to weszta babcia, bo zapomniala zapatek.
Afera byla na pét wagonu. Nie pamietam, jak zareagowatem:
czy wyjasnilem sytuacje, czy przeprositem, czy obrécitem
wszystko w zart. Pamietam oczy chtopaka. Duze i szkliste.
Takiej porcji zalu, wstydu i zazenowania naraz nie widzia-
tem nigdy w zyciu. Puscilem do niego oko, ze sam wie
irozumie, i zZe pewne sprawy zostaja miedzy nami. Nie mam
pojecia, czy odwazyt sie pocig¢ ten numer i wysta¢ nam to
nieszczesne pole do popisu, czy nie. Moze w ogdle nie dozyt
wieczora, bo babcia wygladata na osobe zdecydowana
i bezkompromisowa.

Wiec mtody czlowieku, jezeli dozyles i czytasz ten felie-
ton, to wiedz, ze chetnie zobacze, co$ wtedy narysowat.
I Wy, wszyscy inni woéwczas mlodzi ludzie, coscie wtedy
rysowali i stali albo i nie stali - moze gdzies Wam zostaty ja-
kies bohomazy? A moze teraz juz umiecie rysowac i mozecie
wreszcie narysowac i wysta¢ nam to, co zawsze chcieliscie?
A moze chcieliscie zrobi¢ komiks? Co$ napisa¢? Zglaszam
zapotrzebowanie! Dawajcie na adres redakcji, wydawcy albo
bezposrednio do mnie (nie tak trudno mnie wyguglac),
byle do korica marca. b

AL
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