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Dwie dekady
jak zbicza

strzelit

geddon, a dwa miesigce p6zniej geniusz i twér-
ca potegi Nintendo Gunpei Yokoi zostat $mier-
telnie potracony przez samochéd. Zakonczyta sie
pewna epoka. Czekatem na jesienne wydania Rivena
i Blade Runnera, umilajgc sobie dni graniem poprzez
sie¢ lokalng w Quake'a. Piekny czas? Wcale nie az taki

piekny.

R éwno dwadziescia lat temu pojawit sie Carma-

Gry znalazty sie na rozstajach: filmy interaktywne
dogorywaty, a dobre 3D jeszcze nie nadeszto, stad
otworzyto sie pole do tak zaskakujgcych rzeczy jak izo-
metryczne RPG. Prowadzito sie trzédke pionkdw i klika-
to, spotkawszy jakies lesne gobliny, ale po skohczeniu
Icewind Dale stwierdzitem - ile jeszcze mozna? Przez
nastepnych pare lat gratem bardzo sporadycznie i do-
piero Gothic 3 zdotat ponownie przywota¢ mnie na tono
elektronicznej rozrywki.

Teraz jest bardziej bogato, ale i pluralistycznie. Nie
sposéb narzekad na niedobory premier. Niektorzy
moga sie wrecz pogubi¢ w tym nowym, wspaniatym
Swiecie. Zawala sie nas tonami niepotrzebnego nikomu
$miecia, podrébek i niedorébek. Steam bedzie musiat
w koncu co$ z tym zrobi¢, bo wyszukanie porzadnej
produkcji w morzu szmiry zaczyna stawac sie ucigz-
liwe. Mamy tez VR i prosze nie méwic, ze to chwilowa
moda. To co$ wiecej niz nagta rewolucja, ktérg ponad
dwadziescia lat temu zapoczatkowaty The 7th Guest
i Myst. Za tamten przewrét odpowiadaty tylko grafika
oraz muzyka i dopiero z czasem na zgliszczach Triloby-
te i Cyanu zrodzity sie tytuty naturalnie wykorzystujace
dodatkowe miejsce na ptycie CD czy DVD, by rozgryw-
ke czynic ciekawsza - w przypadku VR stoi za tym jesz-
cze co$ wiecej, czyli percepcja. Wrazenia, wspomnienia
sg dzieki temu silniejsze.

N A P

Wtasnie tego lata gigant z Mountain
View dostarczyt wirtualng wer-
sje Google Earth, a ta pozrywata
mi skarpetki ze stép. Nie sadzitem,
ze przy obecnym stanie technolo-
gii da sie wykreowac cos$ podobne-
go. Jesli ktos sie zachwycat tym, co
zaserwowano w ,Warszawie 1935",
to tutaj otrzymali$my rzecz podob-
ng, tylko ze obejmujacg caty glob.
W przerwach od ciskania elektrycz-
noscig w Mage's Tale i lewitowania
w Lone Echo obejrzatem réwniez
dziesigtki darmowych filmikéw
i prezentacji na Oculusa, dostepne-
go w petnym zestawie juz za
450 euro. Pozostaje wielkim entu-
zjastg VR i korzystajgc z okazji, za-
praszam w imieniu Pixela na VR
Warsaw Days, ktére 27 wrzesnia
ruszaja w nowym centrum
konferencyjnym na Putawskiej.
Numer kohczyliSmy w pospie-
chu, zeby zdazy¢ upchnaé dwuna-
stostronicowy materiat z game-
scomu. Plus publikujemy pierwszg
cze$¢ wywiadu roku, w ktérym
Marcin Iwinski opowiada Pixelo-
wi o rzeczach, o jakich nie moéwit
wczesniej. Do zobaczenia w kio-
skach 28 wrzesnia! ks
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Ciezki jest powrdt po wakagjach...
Oby ten numer umilit wam
wrzesniowe klimaty. A nastepnego
Pixela wypatrujcie 28 wrzesnia.
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Japoriska popkultura
nauczyta mnie jednego:
kiedy juz co$ robisz, réb
tonaserio. A kiedy robisz
oS naserio, rob to, jakby
byta to najwazniejsza rze
na Swiecie. A potem
zobaczytem, Akagi’, dziesie-
cogodzinny serial aktorski
ojednej(!) rozgrywce

w mahjonga. Na $mier¢
izycie. (MRW)

Pod koniec lipca— po
dhugiej przerwie — Rick
iMorty w koricu powrdcili
na ekrany. Juz pierwsze
odcinki nowego sezonu
dowiodty, ze warto byto
ekac. Fani serialu oraz
humorystycznego podejscia
do SFnapewno beda
zadowoleni. Ja to kupuje
i zekam na kolejne
odstony. (PS)

Podobno wakadje to czas
odpoczynku od komputera,
gieri catego tego elektro-
niznego szumu. W moim
przypadku byto odwrotnie
iw ciagu dwdch miesiecy
udato misig nadrobic sporo
zalegtosdi. Oczarowat mnie
Thimbleweed Park, pochto-
neto RIME, a od Horizon
Zero Dawn nie mogtem
oderwac oczu. (MK)

Najwiekszym szokiem
ostatnich dni byto dla mnie
wznowienie legendamej
plyty zespotu lzrael, zyli
,1991" Rzez absolutnie
godna poznania i klasyka
polskiej muzyki alternatyw-
nej — niespotykany miks
reggae, soulu, funky zy
nawet elementow rapu.
Do sklepéw marsz! (M2)

W oczekiwaniu, az filmow-
cy dokoricza, Easy to Learn,
Hard to Master - The Fate of
Atari’, kupitem na Steamie
znakomity dokument
,World 1-1 takze opowia-
dajacy historie firmy zatozo-
nej przez Nolana Bushnella,
zwypowiedziamilegend
lat siedemdziesiatych.

W Atari dorosli ludzie
zachowywali sie jak dzieci”.
(PM)

- o
Fayy

L)

- 8
Po trzydziestu latach
wrécitem do Lema

(0 przyczynach wkrotce).
Zawsze mnie fascynuje,

na jak rézne rzeczy zwraca
sie uwage i jak réznie sie
jeodazytuje w zaleznosci
od wieku i doswiadzenia.
Tojest zupeknie inny Lem,
niz pamietatem, ale stary
mistrz ciagle sie broni, na-
wet jesli w wielu miejscach
traci dzisiaj myszka. (MB)
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¥ gamescom

The Heart of Gaming

Wspominamy najpopulamiejszego O 8 Dwdjka naszych ludzi uczestniczyta w Kolonii Wielka rewolucja w serii Total War.
osmiobitowca z okazji 35-lecia jego prem{igry w ponad 30 pokazach i prezentacjach. Na gamescomie poznalismy szczegdty nowej odstony.

W europejskiej centrali Nintendo we Frankufurcie gralismy 2 4 Sos brat udziat w nietypowym game jamie, podczas ktérego uczestnicy

we wszystkie zapowiadane na ten rok przeboje na Switcha. zostali zamknieci w chatce potozonej posrodku skandynawskiego lasu.

2 5 Comic-Con w San Diego to obecnie by¢ moze 2 6 D23 Expo w kalifornijskim Anaheim 2 8 Dotarlismy takze do Szanghaju,gdzie
najwazniejszy popkulturalny konwent na Swiecie. stanowi $wieto dla mitosnikow Disneya. mozna byto obejrzec chiriski rynek gier.
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(&4 Wspomnienia C64

Mimo ze w moim rodzinnym Etku dziatat Pewex, jakim$ zbiegiem okolicz-
nosci po zakup nowego komputera udalismy sie z rodzicami do Gizycka,
gdzie znajdowata sie z kolei Baltona. Co$ wiec uchronito mnie przed Ata-
ri i zostatem obdarowany Commodore 64. Wybér, jaki padt akurat na tego
o$miobitowca, zdecydowanie nie byt Swiadomy - po prostu chcieli$my na-
by¢ nastepny sprzet. W miejscu ZX Spectrum+, ktéry powedrowat do ko-
legi mieszkajaceqgo trzy pietra wyzej, staneta wiec maszyna o znacznie
wiekszych mozliwosciach i, jak sie niedtugo potem przekonatem, z niesa-

mowitym katalogiem gier. Tylko monitor Neptun 156 zielony zostat ten sam.

Kartridz typu Black Box oferowat dodatkowe utatwienia, dzieki czemu na
jednej kasecie miescito sie nawet kilkanascie pozycji, do tego regulacja
gtowicy magnetofonu okazata sie o wiele prostsza niz w przypadku

ZX Spectrum. Po pewnym czasie zaczat doskwierac brak stacji dyskietek

- najlepsze tytuty czesto wydawano wytacznie na nich, ale i na to rodzi-

mi dystrybutorzy oprogramowania na kasetach znaleZli sposéb. A niektére
produkcje z poczatku lat dziewiecdziesigtych dawaty juz przedsmak jakosci
widywanej na Amidze...
¥ ROBERT EAPINSKI

Dorastatem w okresie wojny, jakg prowadzili u nas
wtasciciele Commodore i Atari. ZX Spectrum byt wy-

raznie w mniejszosci, a Amstrad jawit sie jako rarytas. Toczy-

liSmy ciggte spory, ktéry sprzet ma lepszg grafike, na ktérym lepiej

gra muzyka i generalnie ktéra maszyna moze wiecej. Patrzac na gry, to
obiektywnie przyznaje, ze C64 osiggnat w tej kwestii przewage. Przez cate lata
osiemdziesigte cieszyt sie wsparciem najwiekszych tuzéw branzy, dostarczajacych nie-
prawdopodobne ilo$ci oprogramowania. Na dodatek ze stacjg dyskéw cztowiek czut sie jak

w raju, majac wszystkie te wspaniatosci na wyciagniecie reki. Oprécz wszedobylskich zrecznoscio-
wek dostepne byty przygoddéwki, strategie czy RPG nieznane na innych o$miobitowcach. Zeby tak nie
stodzi¢, wspomne, ze C64 miat tez swoje wady - kolory w grach wydawaty sie jakie$ mdte, a ustawia-
nie gtowicy w magnetofonie doprowadzato czasem do szewskiej pasji. Trzydziestopieciolecie to piek-
na rocznica, masa pozytywnych wspomnien i historia, ktéra wcigz sie pisze, bo przeciez na Commo-

dorka nadal powstajg nowe tytuty.
¥ MARCINKIENDRA

Czasy o$miobitowe spedzitem z MSX (i Bajtkiem), ale juz
jako amigowiec miatem zawsze duzo szacunku dla star-
szego brata ,przyjaciotki'. Zwtaszcza kiedy kolega doku-
pit do swojej mydelnicy stacje dyskéw. Commodore 64

z tym napedem to byta zupetnie inna maszyna. Koniec
krecenia srubkg i gier cietych w kawatki, witajcie dema

i powazne tytuty! Obie czesci Creatures (z ktérego polscy
atarowcy kradli sprajty do swoich produkcji), Last

Ninja 3, Pirates!, SWIV, North & South, Maniac Mansion,
wreszcie - Turrican 2, poréwnywanie jego osmio- i szes-
nastobitowej wersji stanowito Swietng zabawe. Naprawde
robit wrazenie. Chociaz do dzi$ nie przekonuje mnie bura
paleta koloréw C64, to nadal pamietam, jakie cuda potra-
fili wyczarowac przy jej uzyciu demoscenowi graficy.

A brzmienie chipsetu SID to po prostu klasyka elek-
tronicznych dZwiekéw (cztery stowa: The Great Giana
Sisters), nic dziwnego, zZe siegajg po niego wspdtczesni
muzycy. Wcigz uwazam, ze to jeden z najbrzydszych
komputeréw ery o$miobitowej, ale po latach przyznaje,
ze toporno$¢ nadawata mu charakter.

¥ MICHAER. WISNIEWSKI

—



Na ,.komodzie" tak naprawde dopiero uczytem sie
grania, bo ile ja miatem lat, kiedy ze starszym bra-
tem znaleZlismy pudto z komputerem pod choin-
ka? Ba, nawet nie pamietam, czy faktycznie do-
staliSmy C64 na Gwiazdke, ale przyjmijmy, ze tak
byto. O dziwo bez zagladania do $cigg jestem

w stanie przywotac te trudniejsze produkcje, ktére
moje dzieciece ja niezbyt ogarniato, jak Project
Firestart, Silent Service albo Defender of the
Crown; przed ekran przyciggaty mnie zajawki ro-
dzenstwa. Sam lubitem wtedy cig¢ w rzeczy okra-
szone stylizowang, kreskdwkowg grafika, to znaczy
Spy vs. Spy czy The Great Giana Sisters, The Trap
Door lub ktéras z czesci Monty Mole. Az czuje sie
zaskoczony, piszac te stowa, bo wydaje mi sie, ze
wiecej pamietam z czaséw wczesniejszego Timexa.
A moze jedne wspomnienia naktadajg sie na drugie
i te same tytuty ogrywatem na obu platformach

- co czynitem w petni Swiadomie juz péZniej, na
Amidze 5007 Troche mi nawet gtupio i zerkne przy
nastepnej okazji do rodzinnej graciarni, czy aby
nie czeka tam na mnie C64.

¥ BARTEK CZARTORYSKI

Wspomnienia C64 b9

Mama przyjaciela z bloku byta znang polska rezyserkga filmowa i dzieki temu wyje-
chata do Niemiec Zachodnich. Miata tam kupic¢ komputer o nazwie Laser, bo chtopa-
ki znaleZli co$ takiego w katalogu wysytkowym. Gdyby ten wariant sie sprawdzit, by-

liby$my ugotowani, bo mogliby$my pograc co najwyzej w kétko i krzyzyk.

Na szczescie w Berlinie ktos jg naméwit na C64 i do Warszawy przyjechat szary pul-
pecik wraz z kolorowym monitorem 1701. Zblizata sie koncéwka 1985 roku. Nagle

w moim $wiecie automaty oberwaty niczym dinozaury asteroida. Gratem w Roland's
Rat Race, Bagitmana, Son of Blagger wielkiego Antony'ego Crowthera, International
Soccer, Sorcery, Ghosts'n Goblins. Salony gier przestaty by¢ potrzebne.

Cudowny czas, przy¢miony blamazem na mundialu w Meksyku. A potem stacja dys-
kéw i Defender of the Crown oraz Maniac Mansion, dzieki ktéremu zrozumiatem, ze
gry moga by¢ ciekawsze od filméw, mogag opowiadac niesamowite historie, a nie tyl-
ko pomagac ¢wiczy¢ miesnie nadgarstka. Poktad C64 opuszczatem zaraz po ogra-
niu Zaka McKrackena - czuto sig, ze to kres mozliwosci tej zacnej maszyny i potem
bedzie trzeba szukac czego$ nowego. Ale wiecie, co jest najwspanialsze? Mam dzi$
kontakt z Johnem Cutterem, Ronem Gilbertem i Davidem Foxem, czyli autorami
trzech wspomnianych produkcji. Spotkatem ich, popytatem o mity z czaséw dziecin-
stwa i nagle poczutem sie jak bohater ,,Tam, gdzie rosng poziomki".

¥ PIOTR MANKOWSKI

Bytem dobrym atarowcem. Commodo-
re nienawidzitem szczerze i z przekonaniem,

tym mocniej, im czesciej docieraty do mnie dowody
na to, ze osmiobitowe Atari i C64 graty w réznych ligach.
Fakt, ze pod koniec lat osiemdziesigtych nowe tytuty ukazywa-
ty sie wytgcznie na wielka tréjce (C64, CPC, ZX), ignorowatem tak sku-

tecznie, ze mégtbym dawac lekcje w dziedzinie metod selekcji informacji na po-

ziomie mistrza zen. Komputer stanowit sens zycia. Wszystko, co grozito utratg sensu,
traktowatem jako zto wcielone. Na szczycie skali znajdowat sie oczywiscie C64 i nic nigdy nie
przekonatoby mnie do zmiany opinii, gdyby nie totalny szok, jaki przezytem, widzac na biurku
bliskiego kumpla nowiutki zestaw w komplecie z monitorem 1082 i stacjg dyskéw. Poczucie
bycia zdradzonym - co$, co miato planowo przyjs$¢ pézniej i w innych okolicznosciach, ude-

rzyto we mnie bez ostrzezenia. Zrozumiatem, ze moge do konca zycia trzymac sie starego,
podczas gdy inni niekoniecznie musza wybra¢ droge meczennika za wiare. Brutalna to byta
nauka, acz skuteczna, bo kocham dzisiaj kazdg platforme z wyjatkiem iPhone'a. Aito z po-

waznych powoddw, a nie jakichs szczerbato-dzieciecych fanaberii.
¥ ZIEMOWIT PONIEWIERSKI
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. W DNIACH 22-26 SIERPNIA ODBYLY SIE, W KOLONII NAJWIEJSZE TARGI GIER WIDEO

@ Micz ¥ Sos

Podsumowanie dziewiatej edycji
gamescomu da sie zawrze¢ w krot-
kim hasle ,,nihil novi sub sole". Wiel-
cy wydawcy maja od lat zaklepane te
same rewiry w halach wystawowych,
wiekszo$¢ zapowiedzi ujawniona zo-
staje dwa miesigce wczesniej na E3,
ale uczucie stagnacji byto bardziej
dojmujace niz zwykle. VR schowany
byt gdzie$ pod poduszka, inicjatywy
gigantéw typu Amazon Lumberyard
podupadty, a ogromne reklamy
zachecaty do zapoznawania sie

z pigtymi i dalszymi czeSciami wiel-
kich cykli. Mimo to lubimy kolohska
impreze, choc¢by dlatego, ze trafia na
nig coraz wiecej gwiazd zza oceanu.
Jest tez okazja, by spokojnie pograc
w tytuty, ktére ominety nas

na E3. No i dostarczy¢ gars¢ zdjec
oraz wrazeh z tego, co sie obecnie
dzieje w wirtualnej rozrywce. k=

8 PIXEL

gamescom

Zaczeto sie od dnia przeznaczonego wytgcznie dla
przedstawicieli biznesu i mediow, a juz w Srode na hale
Koelnmesse wtargnat ttum fanow elektronicznej rozrywiki.
Z drugiej strony barykady czekat na nich zespot
antyterrorystow oraz przerazeni reprezentanci
gamedevy, nie wiedzacy, czy da sie przejsc korytarzami.

= Tak wygladata
kolejka do Far Cry 5
jeszcze przed
pojawieniem sie
widzow, ktérzy kupili
standardowe bilety.
Obok Mario Odyssey
i Call of Duty: WWII
najbardziej oblegane
stoisko.

2 Nowa gra

Chrisa Robertsa to
najwiekszy sukces
crowdfundingowy
na Swiecie.

W cigqu szesciu lat
zebrano ponad 100
milionéw dolaréw.
Dziatajaca na
silniku Lumberyard
gra caty czas jest
unowoczesniana. Na
gamescomie zjawit
sie sam Chris.

== Jedna z wielkich hal przeznaczona byta dla rodzinnej rozrywki.
Krélowata w niej strefa retro i automaty, ale znalazto sie tez miejsce
dla hylianskich cosplayerek.
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= Jedna z najbardziej rzucajacych sie w oczy rozstawionych przy stoiskach makiet

reklamowata wydawanego pod koniec wrzesnia Total War: Warhammer I1. = Richard Garriott

zjawit sie z dwoma
wyktadami na
Devcomie, czyli kon-
ferencji dla twércéw
gier odbywajacej sie
réwnolegle

z gamescomem.

= Staty element gamescomu - rozstawiony za " - = 4 ! ¢ < Sea of T.hieves od
barierkami samochéd, ktéry ma wzbudza¢ piski 1 legend z firmy Rare

zachwytu nastolatkéw bez prawa jazdy. \ ' y rc:jwsta'iel jltli od k!lku
! e adnych lat, premiera

bedzie w 2018 roku,
a czas oczekiwania
umilat zesp6t anglo-
saskich piratow.

, "_:r';g;.'.*.;r

«= Microsoft, podobnie jak Electronic Arts, zajmuje
zawsze tylng czesc jednej z hal, starajac sie poka-

zac jak najwiecej tytutéw ze swojej ,,rodziny”. = Nintendo w tym roku wystawito zdecydowanie wieksze stoiska

niz zwykle i nagle okazato sie, ze kolejki do Splatoona 2 sg dtuzsze

. niz do wielu zapowiadanych dopiero gier konkurencji.
= Fallout 4 na VR - Bethesda

uparcie rozwija temat, mimo ze
wielu innych, jak choéby Electro- ) \
nic Arts, rakiem wycofuje sie z tej

dziedziny. Gra uderzy na HTC Vive A L-"lll
12 grudnia. . I.I

= Ubisoft caty czas oscyluje na
krawedzi biznesowego zycia

i Smierci po tym, jak zakusy na
niego zaczat czynic Viacom.
Kérlik z nowej gry z Mariem sta-
nowit jedng z bardziej pamigtnych
maskotek tych targéw.

PIXEL 9
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Outcast: Second Contact

ozgrywka w od$wiezonej
R wersji Najlepszej Gry na

Swiecie niestety rozcza-
rowuje, bo nie dos¢, ze fabuta
niczym sie nie rézni i znéw toczy
w alternatywnym 2007 roku,
to na dodatek grafika bardzo
przypomina oryginat.

/4
J [ ] o
roaziemie.
o
Cienwojny
onolith Productions to zastuzone studio, majgce na
koncie No One Lives Forever czy F.E.A.R. W 2014 roku
pod skrzydtami Warnera odniosto niespodziewany

w takiej skali sukces za sprawg produkcji Srédziemie: Cier
Mordoru, ktéra zostata tu i dwdzie uznana wrecz za gre roku.

Teraz powstaje kolejna czes¢ adaptacji tolkienowskiego cyklu
ijuz staje sie jasne, ze bedzie to bardziej skradanka z bardzo
duzym naciskiem na taktyczne planowanie niz prosta rzeznia.
Gralismy w Cien Wojny, zaskoczeni bezlikiem mozliwosci pod-
czas rozgrywki. Cel stanowi sukcesywne zdobywanie warowni
orkéw, lecz nie otwartym szturmem, a pracg organiczng

- przejmowaniem dusz kolejnych przeciwnikéw, szpiegowaniem,
wypuszczaniem z klatek bestii, jak buldogi rzucajgcych sie na
stugi ciemnosci. Mozna przeciera¢ oczy ze zdumienia, gdy brzy-
dal na swoim réwnie paskudnym rumaku wskakuje na machiku-
ty niczym pasikonik i $ciga nas po kruzgankach. Opcji, statystyk
i postaci jest tak wiele, ze aby wgryz¢ sie w gre, potrzeba
troche czasu. Monolith podjat odwazng decyzje i zdryfowat

w innym kierunku w stosunku do Cienia Mordoru. i
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Niby mineto 18 lat, lecz nie wida¢ zad-
nych drastycznych zmian. A gdy Cut-
ter Slade ptywa i z gto$nikéw rozlega
sie dZwiek pluskania w misce, mozna
zwatpic¢ catkowicie. Dajmy twércom
jeszcze troche czasu, ale niewyklu-
czone, ze Second Contact bedzie
stanowit ostrzezenie, ze miejsce
pewnych rzeczy jest w przesziosci. il

PlayerUnknown's
Battlegrounds

zecz zrodzita sie przypadkiem jako mod
R ARMA 3, dos¢ podobnie jak Counter-Strike.

Po tym, jak zostata przejeta od Brendana
Greene'a, uzywajacego ksywy ,,PlayerUnknown", przez
potudniowokoreanskiego giganta MMO, firme Bluehole,
i kilka miesiecy temu trafita na Steama w formie early
access, zaczeta robi¢ oszatamiajaca kariere.

To najwieksza niespodzianka i sukces pojedynczej pro-
dukcji w tym roku, poniewaz PlayerUnknown's Battle-
grounds kupito juz ponad osiem milionéw ludzi (a cena
twardo tkwi na poziomie 30 euro), za$ na Twitchu
streamowano jg przez szesédziesiagt milionéw (!) godzin.
A sama gra? Pierwotnie nazywata sie Battle Royale i 6w
tytut dobrze oddaje realia przypominajace fabute filmu
Kinjiego Fukusaku z 2000 roku (oraz mangi, na kanwie
ktorej powstat) - przezyc i wyrznac reszte. Wersje PC
wzbogacono wtasnie o wsparcie funkcji ShadowPlay
Highlights, umozliwiajacej automatyczna rejestracje
najlepszych momentéw z rozgrywki. d



The Talos Principle VR

poruszanie sie odbywa sie zupetnie jak w oryginale
- a to oznacza, ze btedniki wiekszosci graczy moga
tego nie wytrzymac. Inaczej system przemieszczania sie
w wirtualnej rzeczywistosci zaplanowali Chorwaci
w The Talos Principle.

P ozostajemy sceptyczni wobec Fallouta VR, gdyz tam

Podobnie jak Fallout tytut powstaje tylko w wersji na HTC
Vive. Jednym przyciskiem wskazujemy, gdzie chcemy sie
przeniesé, i nastepujg zabie skoki. Tylko ze podczas rozwia-
zywania tych samych zagadek co w wersji bezgoglowej po-
jawiajg sie nowe problemy. Jak sie ustawic, zeby podniesc
statyw? Jak daleko wyciggnac reke, zeby go dobrze usta-
wic¢? Usig$c¢ nie da sie ani na moment. Croteam ma doswiad-
czenie w VR, bo to przeciez oni wypuscili Serious Sama VR.
Byle tylko nie uczynili naszej ukochanej gry niestrawng. il

Assassin's
Creed Origins

P— [~

‘fjl"- 3 -..r._:

ultum stanowisk zaréwno na stoisku Ubisoftu,
M jak i Microsoftu, a na nich wszedobylski asasyn.

Porusza sie chytkiem, czasem na ekranie wi-
dzimy frungcego orta, a po chwili zakapturzona postac

przypadkowo sieka sierpem losowego przechodnia.
Ten ucieka, robi sie¢ zamieszanie.

Asasyn zbiega na pustynie, ale tam atakuje go wyleguja-
ca sie na piasku kobra. Zabija jg i przeszukuje truchto... To
prawda, ze Origins przypomina stylem WiedZmina 3, ale
jednoczesnie trudno powiedzie¢, by daleko odbiegat od
na przyktad Black Flag. Podczas skretéw obraz obracat
sie tak szybko, ze lekko krecito sie w gtowie. Na statycz-
nych screenach gra wyglada doskonale, ale w naturze juz
tak wesoto nie jest. Pod koniec paZdziernika stanie sie ja-
sne, czy udato sie stworzy¢ ,,pustynnego” WiedZmina. dl

Super Lucky's Tale
a wystawnym stoisku Microsoftu trzeba byto
czekad prawie godzine na dopchanie sie do
Xboxa One X po to tylko, by zobaczy¢ wyswie-

tlang prezentacje. Za to pod $ciang, troche niepozor-
nie, reklamowat sie lisek Lucky.

W zesztym roku zadebiutowat w grze na Oculusa Lucky's
Tale - produkcje okrzyknieto wizualnym fajerwerkiem,
nowym Banjo-Kazooie. Super Lucky's Tale powstaje na
Windowsa 10 i Xboxa. Playful posiada prawa do liska i przy-
gotowuje zupetnie nowe poziomy. Przez wzglad na to, ze

w oryginale byto ich tylko trzy, pytamy: czy zobaczymy ich
dziesie¢, a moze dwadzies$cia? Zafrasowany autor odpo-
wiada, ze nowe etapy sie pojawig, ale tez jedynie trzy, bo
zespo6t miat na przygotowanie catosci ledwie kilkanascie
miesiecy. Lucky bedzie mogt ryc jak kret, a takze rozma-
wiac¢ z postaciami. Mimo to i tak wierzymy w projekt Play-
ful, bo do Crasha i Sonica naprawde Luckiemu niedaleko! dl
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rodzacej sie w szwedzkim Gothenburgu bukolicznej gry

kojarzacej sie z czyms$ pomiedzy Ori and the Blind Forest
i Unravel. W lokalnym jezyku stowo ,.fe" oznacza czarodziejke,
a jak doprecyzowat prowadzacy prezentacje jeden z autoréw,

"

Po raz pierwszy zaprezentowano grywalne fragmenty tej

chodzi tu o opiekunke lasu.

"thl .

f

Poruszamy sie niezidentyfikowanym gatunkowo stworkiem,

przedzierajgcym sie przez lesng kraine i nawigzujgcym mu-
zyczne kontakty z faung. W pokazywanej sekwencji boha-
ter wdrapywat sie na gtowe gigantycznego jelenia, blisko
zwigzanego z lasem, bo obrosnietego $cidtka i drzewami.
Wszystko jest tu bajkowe, jak z ksigzek dla dzieci, w pet-

nym 3D, a nie jak w obu wymienionych na poczatku produk-

cjach - 2D. Tylko czy to wystarczy do wykreowania kolejne-
go niezaleznego hitu wydawanego przez Electronic Arts?

Mamy wrazenie, ze Unravel byt mniej zawity, a jednoczes$nie

sprawnie chwytat za serce. ll

Moss VR

ony obiecato, ze tytuty na PlayStation VR bedg,
S wiec powstajg. Bohaterem tej opowiesci jest

jakis kuzyn Stuarta Malutkiego, zas sSrodowisko
kojarzy sie z recenzowanym w Pixelu #17 Adventure
Time, tyle ze wyglada kilka razy lepiej.

W goglach pojawia sie $wiat z basni dla dzieci, dos$¢
mroczny, przesigkniety niebezpieczng magia. Przecho-
dzenie z planszy do planszy wymaga poruszania myszg,
ale i wykonywania padem wspierajacych jg czynnosci:
wyciggania cegiet, przesuwania, zaklinania atakujacych
bohatera krabdw. System sterowania wydat sie nam nie-
co udziwniony, ale jednocze$nie nowatorski. Schylajac
gtowe nad strumykiem, mozna zobaczy¢, jak wyglada
nasza postacijest to zaskakujgcy widok... &l

Star Wars Battlefront 2

bszerna strefa
Electronic Arts, kilka-
dziesigt komputeréw

potgczonych siecig. Padto,
ze fruniemy TIE fighterem

z rozkazem ostrzeliwania
X-wingéw i transportowcéw
krecacych sie wokét Gwiezd-
nego Niszczyciela. Trafieni
wrogimi laserami po kilku
sekundach pojawiamy sie
ponownie.

PIXEL

Na piecdziesieciocalowym ekranie odbywa sie
cos$ réownie epickiego jak bitwa o Yavin. Pod-
czas etapéw, w ktérych bohaterowie maja pod
stopami twardy grunt, jest jeszcze lepiej. Za-
powiada sie murowany hit, nie tylko dla fandw,
lecz takze przychylnych tematowi mitosnikow.
W koncu sceng z oryginatu, gdy Vader z cesa-
rzem wchodzg do bazy rebeliantéw i robig tam
krwawa taznie, poniekad zainspirowali sie sce-
narzysci ,kotra1”, umieszczajac pod koniec fil-
mu podobng sekwencje. Mozliwe, ze tym razem
znajda wiecej tresci do kopiowania. d



Kingdom Come: Deliverance

Do o |RRN

czesnlej okreslaliSmy te gre mianem ,,matego Wiedzmi-
W ', ale teraz juz wiadomo, Ze nie jest ona az taka mata.
Pod wzgledem graficznym wyglada cudownie, bo reali-
stycznie oddaje klimat Sredniowiecznej wsi. Nie ma podrasowy-

wania krajobrazu na modte fantasy, lecz surowy weryzm w stylu
Bolestawa Prusa.

Troche bylismy zdziwieni, gdy podczas ogrywania Kingdom Come na-
szym oczom ukazat sie bohater Henry, wygladajacy jak prymus, ale

Z pewnoscig nie naznaczony w bojach walczak. ,,Nie da sie na poczat-
ku gry wybrac cech postaci, ale Henry jeszcze w trakcie wyprawy
zmeznieje" - zapewnili autorzy. Troche probleméw sprawia interfejs
- na przyktad zeby zobaczy¢ mapke z aktualnym zadaniem gtéwnym
do spetnienia, trzeba wykonac¢ padem kilka kliknie¢ zamiast jednego.
Niemniej jednak dobrze wrézymy tej produkcji naszych potudniowych
sgsiadéw i zastanawiamy sie, jak jg przyjma fani Geralta. ll

HQ Nordic przejat prawa do serii Black Mirror,
Turequlowal wszystkie kwestie po bankructwie

Future Games (o firmie pisaliSmy w Pixelu #28)
i zlecit produkcje czwartej czesci.

Wiemy, ze seria ma w Polsce wielu wiernych fanéw, wiec
nalezy sie im ostrzezenie - to nie bedzie przygodéwka

w ,starym, dobrym stylu”. Kamera dziata mniej wiecej
tak jak w Tomb Raiderze, tylko nie mozna obracac wido-
ku na teatr zdarzen. Mtody dziedzic trafia do rezydencji,
w ktérej juz sam lokaj wyglada bardzo podejrzanie, i pra-
wie natychmiast zaczynajg sie go imac dziwne perypetie
z upadkiem z wysokosci kilku metréw do jamy na czele.
Gra ukaze sie zaraz w listopadzie i z pewnoscia bedzie
straszyc¢ jak porzadne komputerowe horrory. d

Destiny 2

ecetowa wersja nowej megaprodukcji Bungie ukaze
Psie 24 pazdziernika, péttora miesigca po wydaniach

PS4 i Xbox One. GraliSmy w te edycje podczas
imprezy Nvidii na wielkich monitorach 4K i stuchalismy
zapowiedzi Davida Dague’a, ze program bedzie obstugiwaé
technologie HDR oraz SLI (czesto wystepujace w super-
szybkich laptopach taczenie kilku kart graficznych).

Céz mozna powiedzied - tytut nie wyglada stokroc lepiej niz
oryginat, jednak w trybie singleplayer potozono znacznie
wiekszy nacisk na fabute i rozwoj opowiesci. Z drugiej stro-
ny wiadomo, ze Destiny multiplayerem stoi i dziennie w erze
Ztotego Wieku porusza sie nawet milion graczy. Activision ni-
gdy nie ujawnito doktadnych wynikéw sprzedazy Destiny, ale
Dague zdradzit, ze obecnie odnotowano ponad trzydziesci
milionéw zarejestrowanych graczy. Wszystko wskazuje na to,
ze Destiny 2 bedzie rywalizowac¢ o tytut najbardziej dochodo-
wej gry 2017 roku z Call of Duty: WWII. &
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Wolfenstein Il: The New Colossus

trzelanie do nazioli to zadna zabawa
S bez starego, dobrego B. J. Blazkowi-

cza. W nowym Wolfensteinie Stany
poddaty sie brunatnym, co dla naszego

bohatera jawi sie catkiem nieztg gratka,
bo jest do czego strzelac.

Kto pamieta poprzednig czes¢, gdzie
briefing prawie kazdej misji brzmiat

.Kill all the nazis", ten wie, o czym mowa
(kto nie grat, ten tragbal!), a nowa odsto-
na podchodzi do tematu jeszcze bardziej
groteskowo niz poprzednia. Na jednym

z etapéw kulamy sie na wézku

Call of Cthulhu

d czasu Call of Cthulhu: Mroczne zakatki $wiata lovecra-
ftowskie tematy nie tyle spoczywaty w ukryciu, co nie

byty eksplorowane przez potentatéw elektronicznej
rozrywki. By¢ moze ktos stwierdzit, ze to sie nie monetyzuje,
by¢ moze zaistniata kwestia natury prawne;j.

Teraz Focus Home Interactive jako wydawca Call of Cthulhu naj-
wyrazniej poradzit sobie z problemem. Gra wydaje sie idealna
dla wszystkich mitosnikéw prozy samotnika z Providence, ale
zapewne tylko dla nich. Pozostatych zrazi od razu na poczatku
obskurng grafikg, przesgczong zieleniami i szaro$ciami, powol-
ng akcjg rozgrywajaca sie zwykle po zmroku oraz pewnga niepo-
radnoscig autoréw w kreowaniu emocji bohateréw. Oto mtody
cztowiek przyjezdza do zapadtej miesciny, zeby przeprowadzic¢
dochodzenie. Juz w knajpie dziwnie wygladajgcy autochton plu-
je mu pod nogi i mozna sie domysli¢, co bedzie dalej... Jak ttu-
maczyt prowadzacy prezentacje: ,,On bardzo szybko znajdzie
sie na skraju szalenstwa". Tak przeciez powinno by¢ w opowie-
$ci ze Swiata Lovecrafta. il
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inwalidzkim po schodach i zabija-
my Niemcéw mikrofalowka (giwe-
rg tez), podczas innego musimy
przenies¢ w plecaku bombe ato-
mowag przez parade hitlerowcéw
w miasteczku Roswell do Strefy
52 (sic!), a po drodze w amery-
kanskim dinerze zatrzymuje nas
esesman, proszac o dokumenty
(war never changes!). W tym se-
zonie Pixel goraco poleca strze-
lanie do nazioli, wiec zaktadajcie
spadochrony i czekajcie na sy-
gnat, bo nowy Wolf wymiata! i

Call of Duty: WWiII

all of Duty wstaje z kolan i wraca do korze-
C ni! Seria miata swoje wzloty i upadki, jednak

posiada rzesze wiernych fanéw, zawsze tesknie
wyczekujacych jej najnowszej odstony. Tym razem
znéw przeniesiemy sie w czasy drugiej wojny Swia-
towej, znanej mito$nikom serii z pierwszej i drugiej
czesci (i lekcji historii).

Za gra stoi team odpowiedzialny za Modern Warfare 3
oraz Advanced Warfare, ktére trzymaty $wietny poziom
potyczek. Likwidowanie nazioli jest ostatnio na topie,

a ze na gamescomie pokazano multiplayer, to mozna byto
zaréwno postrzela¢ do Niemca, jak i postrzela¢ Niemcem.
CoD wita z ,.krétkim przetozeniem”, czyli czekajg nas dy-
namiczna akcja, zaprezentowany w AW instant respawn

i grupowa rozgrywka bez specjalizacji, czyli cos$ dla
graczy znudzonych juz Overwatchem. Finalnej wersji
upatrujemy teraz z jeszcze wiekszg niecierpliwoscia. d



God's Trigger

studio One More Level! Niby klon Hotline Miami,

dzielgcy pewne cechy z powstajgcym pod skrzy-
dtami Devolvera réwniez rodzimym Ruinerem, a jednak
wydaje sie, ze ma w sobie cos wiecej.

To naprawde niezty tytut, tworzony przez polskie

Przede wszystkim poziom trudnosci. Na mordobicie ru-
szamy w dwuosobowym teamie, a catg akcje obserwuje-
my z gory. Podczas prezentacji graliSmy w trybie koope-
racyjnym z jednym z autordw i mimo to przejsécie przez
kazde kolejne drzwi okazywato sie wyzwaniem. Nie wy-
starczy tutaj szybko klika¢ i prze¢ hardo naprzéd, bo
przeciwnicy sg szybsi. Trzeba podchodzi¢ ich z dwéch
stron, robic¢ uniki, zdobywac bron efektywniejszg niz
néz czy pistolecik. Poziom gry - a wybrali$my normal-
ny - jest morderczo wysoki. Akurat w produkcji, w ktérej
rozwatka stuzy za o$ koncepcyjna, stanowi to duzy po-
zytyw, bo zmusza do taktycznego mys$lenia. ll

NHCESTORS AHCESTORS  Uns

Ancestors

lubieniu (taki tam Hatred), a nastepna ich produk-

cja, czyli Ancestors, dzieje sie w Sredniowieczu,
gdy nie lubit sie nikt, wszyscy $Smierdzieli i umierali bez
ostrzezenia. W Ancestors przyjdzie nam jednak poméc
w konaniu kazdemu, komu staniemy na drodze.

D estruktywne Kreacje wszyscy znamy z gry o nie-

To tytut z gatunku RTS: dowodzimy w nim grupkami Sre-
dniowiecznych wojakow, bez skruputdéw podbijajgc wioski,
nie tylko przeciwnikéw. Czeka nas palenie domostw, dzidy,
brud i smréd, bo gra pokazuje wieki Srednie w ujeciu reali-
stycznym, bez wszechobecnych kolorowych monarchéw,
pieknych rycerzy, zamkdw czy brukowanych miasteczek.
Zresztg nie da sie ukry¢, ze w Sredniowieczu wiele ich nie
byto. Gdyby potgczy¢ Starcrafta z Heroesami, a potem
zaorac catosc jak Kartagine i postawi¢ pare szataséw,

to mieliby$my wtasnie Ancestors. il

We. the Revolution

wydawana przez coraz dynamiczniej rozwijajgceqgo sie Klabatera,

budzi spore uznanie. Stajemy sie sedzig dziatajagcym w czasie Wielkiej
Rewolucji Francuskiej i jak wiekszo$¢ osobnikéw w togach musimy dbac przede
wszystkim o wtasne interesy, wydawane wyroki dopasowujgc do aktualnej
koniunktury.

Wpowodzi jatek, wizyt w mordowni i sequeli innych sequeli ta rzecz,

Rozgrywke podzielono na trzy etapy: sale sadowa i jakis proces, wizyte w domu,
rozmowy z zong i przyjmowanie petentéw, a na koniec czesc¢ taktyczng polegajaca
na rozmieszczaniu na mapie miasta agentéw, zeby zarabiali pienigdze i szpiegowa-
li, dowiadujgc sie powoli, kim jest gtéwny przeciwnik naszego orta Temidy.

To strategia z niesamowitg iloscig informacji z epoki, wiernie oddanym sztafazem
historycznym oraz zawartq w fabule tajemnica. Jak przetrwac dziewiecdziesiat dni
i samemu nie trafi¢ na gilotyne? Co najlepsze, nie bedzie prostego algorytmu co-
fania sie sejwem do sytuacji sprzed chwili. Autorom chodzi o to, by kazda opowie$¢
byta unikalna i by w razie zabrniecia w kozi rég zacza¢ sedziowanie od nowa. il
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ROWNOLEGLE Z TOTAL WAR: WARHAMMER Il POWSTAJE INNY, JESZCZE WIEKSZY HIT

Total War: Arena

Wejscie od strony potudniowej na gamescom
ozdobione zostato plakatem zawierajgcym
cokolwiek znajomy motyw graficzny.

Studio Creative Assembly po wy-
daniu wielu przebojow spod znaku
Total War postanowito wkroczyc¢ na

nowe terytorium. Pod okiem wy-
dawcy, zaprawionego w temacie
studia Wargaming, przygotowuje
kolejng odstone swojego dzieta

przeznaczong wytacznie dla siecio-

wych generatow w kapciach. Jako

jedni z pierwszych na swiecie mieli-

Smy okazje grac w Arene w tak roz-
winietej wersji oraz porozmawiac
Zjejtwaorcamiipewne jestjedno
— szykuje sie przeboj, o ktorymjuz
niedtugo zrobi sie bardzo gtosno.

Micz

reative Assembly i Warga-
C ming dziatajg wspélnie juz

od dziewieciu miesiecy.
Gotowa obecnie wersja od 1 wrze-
$nia bedzie dostepna jako za-
mknieta beta, za$ po zebraniu
feedbacku, jego analizie i dopra-
cowaniu wszystkich elementéw
rozgrywki ukaze sie finalny pro-
dukt, planowany na przyszty rok.
Doktadna data premiery nie
zostata jeszcze ogtoszona.

Total War: Arena jest strategia cza-
su rzeczywistego bardzo mocno
oparta na taktyce. Starcia tocza sie
w Srodowiskach, w ktérych zmaga-
jg sie dwa dziesiecioosobowe ze-
spoty. Kazdy z nich musi przede
wszystkim zdecydowac sie na frak-
cje i przystapi¢ do Rzymian, Grekéw

lub barbarzyhcéw. Nastepnie wybie-

ra sie przywdédce, w tym momencie
- bo lista bedzie stale rozszerzana

- mogac wcieli¢ sie w takie histo-
ryczne postacie jak Juliusz Cezar,
Aleksander Wielki czy Scypion Afry-
kanski. | teraz najlepsze: uwzgled-
niajgc tacznie dwudziestu graczy
podczas tytanicznej potyczki oraz
fakt, ze kazdy z wodzéw poprowa-
dzi trzy oddziaty liczace maksymal-
nie stu wojakow kazdy, po przemno-
zeniu wszystkiego otrzymujemy
obtedna liczbe szesciu tysiecy
jednostek podczas jednej bitwy!

autofire

BioWare nie bedzie wspierac juz Mass Effect:
Andromeda, a przynajmniej trybu dla pojedynzego
gracza. Nie bedzie DLC, tytut nie otrzyma tez kolejnej
aktualizagji — patch 1.10 byt ostatnia fatka.




Trudno powiedzie¢, czy to rekord
w historii rozrywki elektronicznej,
ale liczba na pewno robi wrazenie.
Duzg cze$¢ prac Creative Assembly
poswieca optymalizacji, by nawet
przy wolniejszych potgczeniach in-
ternetowych gra sie nie lagowata.
Firma - jak zauwazyt rozmawiaja-
cy z nami, piastujacy przy projek-
cie funkcje Development Managera
Stefan Aluttis - wkracza na terra
incognita, gdyz o ile World of Tanks
ma konkurencje w postaci War
Thundera, a wieloosobowych strze-
lanin FPP istnieje wcale niemato,
o tyle aktualnie brak na rynku sie-
ciowych strategii na podobnga skale.
Creative Assembly bedzie tym-
czasem monopolista. Na pytanie,
dlaczego zdecydowali sie na wybér
modelu biznesowego ,,free to play”,
Stefan odpowiada, ze zaswitat im
w gtowach pomyst, jak ponownie
zainteresowac odbiorcéw serig
Total War, i uznali, ze oferujgc im
darmowy tytut, zwrécg ich uwage
na poprzednie odstony cyklu.

& Retro konsola

Atari w koricu ujawnito wyglad swojej kon-
soli - Ataribox. Dostepny w dwéch wersjach

sprzet pozwoli uzytkownikom zagrac w kla-
syczne osmiobitowe produkcje znane z po-
przednich modeli oraz w nowe tytuty, cho¢

nie sprecyzowano ktére.

LOADING

Stefan Aluttis, zanim w 2014 roku dotaczyt do Creative Assembly,
pracowat miedzy innymi w podlegtym Ubisoftowi studiu Blue Byte

nad siédma czescig Settlersow.

& Yu Suzuki triumfuje

Przygotowywane od diuzszego czasu
Shenmue 3 znalazto wydawce. Zostato
nim Deep Silver. Niemiecka firma odpowie-
dzialna bedzie za publikacje tytutu zaréw-
no na PC, jak i PS4. Niestety premiera gry
to wciaz odlegta druga potowa 2018 roku.

& Ansel

Stworzony przez nVidie system do przechwyty-
wania screendéw z gier z dowolnego ustawienia
kamery oraz w obtednej rozdzielczosci obstugu-
je na razie okoto dwadziescia gier. Teraz do tej
grupy dotgczg nowy PES oraz Cien wojny,

a dodatkowo pojawity sie efekty artystyczne.

Armie zagrzewaja
sie do boju, a my
W marzeniach
by$smy sobie zyczyli,
Zeby wptyw $rodo-
wiska naturalnego
na zmagania byt
jeszcze wiekszy:
podpalanie terenu,
karczowanie drzew,
przygotowywanie
wilczych dotéw.
Cho¢ moze wtedy
zrobitaby sie z tego
gra akcji zamiast
taktycznej uczty?

Grecki dowédca
Miltiades. Megalo-
mania Hellericzy-
kéw byta dobrze
znana - nawet pod
wzgledem wygladu
starali sie pozowac
na groZnych bogéw.
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LOADING
| WYSTEPUJACE W GRZE POSTACI TO POLOWA SUKCESU CREATIVE ASSEMBLY

Oczywiscie w grze pojawig sie mi-
kroptatnosci i abonament premium,
pozwalajgce na szybszy rozwdj

i dostep do wiekszej liczby jedno-
stek. Stefan Aluttis nie byt jeszcze
w stanie okresli¢, po jakim mniej

wiecej czasie co bardziej wymagajg-

cy gracze odczujg potrzebe zakupu
wirtualnych sterydéw i dopalenia
swojej armii za pomocg realnej wa-
luty, jednak obiecat, ze bedzie sie
to odbywato w nienachalny sposdéb
i pozwoli normalnie bawic sie takze
tym, ktérzy postanowig nie ptacic.

Jak w praktyce wyglada rozgryw-

ka? Zaczynamy od wyboru frakcji.
W dziewiczej grze, prowadzonej

z przeciwnikami znajdujgcymi sie
w innych salach konferencyjnych
Wargamingu na gamescomie plus
z testerami z siedziby Creative
Assembly, zdecydowali$my sie na
Grekdw, dowddca mianujac Leoni-
dasa. Potem stworzyliSmy armie,
powotujac do niej jednostki z do-
stepnych, nizszych tieréw (tacznie
jest ich dziesie¢, co nasuwa na mys|
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pewng gre). Na miejsce zmagan
wyznaczono rzymska wioske, pet-
ng réwno przystrzyzonych cypry-
sow i chatek z dachami wytozony-
mi doskonale wypalong dachéwka.
Stefan pokazat, jak bardzo zmieni-
ta sie grafika w ciggu ostatnich mie-
siecy. Zaczynano od jasnozielonych
krajobrazéw z kepkami krzaczkoéw,
a obecnie potacie roslinnosci na-
braty soczystych koloréw i znacz-
nie sie zagescity. Nastgpita ewolucja
jak przy przejsciu od grafiki polygo-
nowej do teksturowanej. No, prawie.
Pozostaje jeszcze upatrzyc sobie
miejsce na placu boju i mozna ru-
sza¢ po chwate i zycie wieczne. Na
mapce widac przemieszczajace sie
wojska - sojusznicy jako niebieskie
zgrupowania, przeciwnicy, rzecz
jasna, na czerwono. Pierwsza,
najwspanialsza faza to podchody

i préba harmonijnego ustawienia sie
ze swoimi. Ten fragment kojarzy sie
bardzo z World of Tanks, tyle ze tam
nie mamy az tak doktadnego rzutu
z gbéry na mape.

Rzymski dowddca
Germanik. Oprécz
teqo, ze dzielnie
walczyt w czasie
mtodosci Chrystusa,
niechlubnie zapisat
sie w historii jako
ojciec Kaliguli.

autofire

Hololens od Microsoftu szykuje nam przetom,
ktorego VRi AR potrzebuja, ale do tego wciaz
daleka droga! Czeka nas rewolucja AR, cho¢
jeszaze nie teraz.




Tylko barbarzynca
moze nosic tak
bezduszng maske.
Przed panstwem
Arminius, szef
germaniskich hord,
ktérym niestraszna
potega Rzymu!

Gesty ostrzat sta-
nowi co$ w rodzaju
przystawki przed
wiasciwym daniem,
jakim jest walka
wrecz.

#l Szyld Blizzarda

Blizzard ponownie zmienia nazwe
swojej platformy, tym razem na Blizzard

Battle.net. Firma poszta na kompromis,
widzac, jak bardzo gracze byli przywigza-
ni do szyldu Battle.net, obecnego na rynku
growym przez ostatnie dwie dekady.

4 Cooler Master

Na rynku pojawity sie nowe stuchawki ga-
mingowe od Cooler Mastera. Zestaw cha-
rakteryzuje sie bardzo niska waga wtasng
(niespetna 280 graméw!), a takze niezwykle
czutym mikrofonem. Cena tego cuderka to
to w przeliczeniu okoto 150 ztotych.

LOADING

Manewr Wtadystawa Jagietty pole-
gajacy na przetrzymaniu Krzyza-
kéw przez kilka godzin w zabdjczym
upale odpada, wiec trzeba dziata¢
sprytnie. Poczekalismy troche, az
idgcy na pétnoc od nas barbarzyncy
zaczng sie obwachiwac z sgsiadem,
i zaatakowalismy ich od tytu. Zaraz
przed zwarciem wigczyliSmy opcje
falangi, dzieki czemu dziesigtkowa-
nie wzietego w kleszcze wroga szto
sprawniej. Na szczescie nie jest tak,
Ze caty teatr wojny skupia sie wokot
nas - nagle tuz za kilkoma domami
zjawity sie positki Rzymian, i to
w postaci krwiozerczych pséw. Hor-
dy bestii przerzedzity naszg dzielna
piechote, totez pozostawata jedynie
decyzja, czy w poptochu uciekac,
czy walczy¢ do konca, dajac szanse
na przezycie mocniejszemu, roéw-
niez zmagajacemu sie z ogarami
sojusznikowi. Wytrzebienie armii
wcale nie oznacza utraty przywi-
lejéw - po kazdej potyczce roénie
= do$wiadczenie i przybywa kruszcu,
dzieki ktéremu mozna rozszerzac
«Byta bardzo arsenat, a to najbardziej mobilizu-
wysoka i wygladata . . .
groznie. Patrzyla jace momenty w karierze kazdego
srogo, a méwita sieciowego wojownika.
E::r:i‘{gfz chtaar:)kte- Grania bgdme na.W|eIe miesiecy,
ryzowat szefowa bar-  ZWtaszcza ze Creative Assembly za-
barzyricow Budyke. mierza stale rozwija¢ swoj produkt,
dodajac kolejne jednostki, wodzéw
oraz $rodowiska. Nawet sceptycz-
nie podchodzacy do strategii moga
odnalez¢ tu swojg nowa pasje. To naj-
zwyczajniej na Swiecie jeden z najcie-
kawiej zapowiadajacych sie tytutéw
2018 roku i produkcja potencjalnie
na skale World of Tanks.

& No Man's Sky 2.0

Hello Games wypuscito sporych rozmiaréw
tatke do No Man's Sky. Patch zatytutowa-
ny Atlas Rises wprowadzit wiele zmian oraz
nowosci, w tym namiastke trybu wielooso-
bowego. Wydanie uaktualnienia spotkato sie
z pozytywna reakcja graczy.
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. W EUROPEJSKIEJ CENTRALI NINTENDO POSZUKIWALISMY NOWOSCI NA SWITCHA

. =" Biurowe zagtebie Frankfurtu,
perspektywa z okien europejskiej
siedziby Nintendo. Wewnatrz cie-
kawsze widoki niz na zewnatrz.

-..l '

Niepozorny biurowiec gdzies na
obrzezach Frankfurtu. Otoczony
innymi szklanymi wiezowcami, na
pierwszy rzut oka dajgcymisie
jedynie rozroznic po adresach

i nazwach wielu wielkich, znanych
na catym Swiecie przedsiebiorstw

i marek. Inaczej fan produktow
Nintendo wyobraza sobie japonska
firme, ktora odcisneta tak silne piet-

NO Nna historii, terazniejszosci i wkrot- WVoyager
ce deZIG deCVdOWGC O przy- ystarczyto jednak przebic sie przez sztam-
SZJfOS'Ci gier Wideo Ja bym raczej Jostart mal powa recepcje biurowca, przedostac przez
: ;';eszzzznn:: i;zgn bramki otwierane na karty (pracownikéw)
oczekiwat czegoé Obfednie, '[Q- zapta, zdaje sie i dojechad na drugie pietro, by odkryé, ze
ga\lrvzzlywazc’ nawet w szkle i betonie mozna ukry¢ sale petng rado-
CzZOWO |<O|OFOWGQO, OtOCZOﬂegO w‘;:y.:tcl)(ri‘ch fémiu snego szalenstwa. Nintendo postanowito przyblizy¢
4 - stanowisk potaczo- europejskim redakcjom tytuty zaprezentowane pod-
Chmara tanczacych grzybkow. nychwjednaarene.  czas E3, ktére jeszcze w tym roku beda walczyé

0 uznanie graczy na ekranach Switcha oraz 3DS i 2DS.
Wiekszos¢ to produkcje unikalne dla japonskiego
potentata, jakich nie uruchomimy na smartfonach,

PC i konkurencyjnych konsolach. Jedyny zaprezento-
wany podczas pokazu wyjatek stanowi FIFA 18
(premiera: 29 wrzesnia), na niewielkim wyswietlaczu
Switcha sprawiajgca wrazenie swietnie zrealizowanej
relacji z meczu pitkarskiego.

Japonska machina nastawiona na Switcha

Wsréd wyjatkowych pozycji, juz wkrétce zadebiutujacych
na Switchu, mozna byto zagra¢ w dostepng od lipca
bezkrwawg druzynowg farbowanine Splatoon 2 - bez
dwdéch zdan wyjatkowa i dobrze zaopatrzong w rézno-
rodne karabinki tryskajgce kolorami. Rozgrywki prowa-
dzono zaréwno na duzych ekranach, na osmiu konso-
lach, jak i w mobilnej wersji na czterech Switchach.
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Mito$nikom bijatyk dane byto zmierzy¢ sie w Pokkén
Tournament DX (premiera: 22 wrzesnia), pierwszej
odstonie $wiata Pokémondéw na Switchu. Cho¢ nie da
sie powiedzieé, by fani uniwersum trenerdéw iich ko-
lekcji stworkéw specjalnie na nig czekali, produkcja,
znana juz z Wii U, moze przyciggna¢ nowych wielbi-
cieli i tym samym przyniesc jeszcze wieksze zyski

z jednej z najbardziej dochodowych serii gier
wszech czaséw.

W Sonic Forces (premiera w grudniu) niebieski jez
wraca odmieniony. Koniec z dwuwymiarowym boha-
terem biegajgcym za monetami. Wré¢: wcigz mamy
oczywiscie do czynienia z tym samym Sonikiem i tak
samo pedzimy przed siebie, zbierajac monety w tem-
pie mogacym przyprawi¢ o zawroty gtowy, ale odsto-
na serii nareszcie przypomina wspotczesng platfor-
méwke, a perspektywa rozgrywki zmienia sie wraz
z kolejnymi etapami. Sg i bossowie, wielcy i groZni.
Bedzie sie dziato.

W przysztym roku posiadaczy Switcha w swéj Swiat
wciggnie Yoshi - uwielbiany przez graczy zielony
smok z wtdczki, znany juz ze swoich przygdd na
Wii U i Nintendo 3DS. Uwaga! Kraina Yoshiego podle-
gnie jednak powaznym zmianom.

= Na strazy Nintendo stoi pewien
Link, w zielonym kubraczku herosa,
z solidna tarczg i groZnym mieczem.
Legend of Zelda: Breath of the

Wild, o ktérej piszemy w Credits,
caty czas trzyma na swych barkach
fenomen Nintendo Switcha. Co
tydzien z pétek sklepowych schodzi
od 50 do 70 tysiecy egzemplarzy
tej gry, w wiekszosci kupowanych
razem z nowa konsola. Tak mocnego
tytutu startowego chyba jeszcze

nie byto w historii elektronicznej
rozrywki.

= Niebieski jez Segi
nieco wydoroslat

i oprécz turlania sie
w zawrotnym tempie
przez plansze na-
uczyt sie (w chwilach
oddechu) walczyé

z bossami.

= Gdyby trenerom
brakowato wyzwan

i wrazen, moga bez
kolekcjonowania
Pokémondw roze-
grac odstresowujaca
partyjke ulubionymi
stworkami.

LUADING

Zamiast po ukreconym z wtéczki oto-
czeniu bedziemy skakac i biegac¢ po
dioramach z kartonu, zupetnie jak
w Paper Mario. Kazdy z etapéw obej-
dziemy z dwéch stron, ukryte bonusy
z reguty tkwig gdzie$ za kartonowymi
zabudowaniami. Charakterystyczne
dla serii strzelanie do celéw jajkami
lub szczeniaczkami w grze na Ninten-
do Switch nabierze nowego wymiaru:
da sie celowac w gtab planszy, na co
nie pozwolono w poprzednich cze-
$ciach. Mozna bedzie réwniez prze-
wracac niektére konstrukcje i tym sa-
mym odstoni¢ nowe $ciezki.
O Super Mario Odyssey (premiera:
27 pazdziernika), czyli kolejnej grze
z Mario w roli gtéwnej, nie sposéb
opowiadac inaczej niz w superlaty-
wach: otwarty $wiat przetadowany
miejscami, ktére mozna odwiedzic¢
(skaczac i rzucajac czerwonym kape-
luszem), cukierkowo stodka grafika
i przemyslane poziomy, petne mini-
gier, sekretnych przejs$¢ i przedmio-
téw do zebrania. Nintendo szykuje
na Switcha hit, a ten pewnie juz
wkrétce wbije sie na szczyty list
Top 10 i zagrozi dotychczasowym li-
derom zrecznosciéwek. Cho¢ ogdl-
ne zatozenie fabularne nie zmie-
nito sie od lat (uratuj ksiezniczke
Peach z tap Bowsera), otwarty
Swiat podzielony na krélestwa
przypomina to, co moglismy
ogladac na ekranach Ninten-
do 64 w Super Mario 64.

PIXEL
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Mechanike rozgrywki dopracowano w kazdym szcze-
gole, a poziom trudnosci wyzwan dobrano na tyle do-
brze, ze produkcja stanie sie przebojem idealnym do
zabawy zaréwno rodzicéw z dzieciakami, jak i samych
dzieciakéw czy niedorosnietych rodzicéw...

Czarnym koniem wys$cigu o najlepsza zaprezentowa-
ng przez Nintendo przedpremierowg gre moze okazac
sie Mario + Rabbids Kingdom Battle (premiera:

29 sierpnia), proba skrzyzowania uniwersum Mario

z pewng odmiang krélikéw patetajagcych sie po Swiecie
Raymana. Gdyby zaprezentowano nam prostg (albo
wyjatkowo rozbudowang, w czym specjalizuje sie Nin-
tendo) zrecznosciowke, wtasciwie mozna by jg zgubic
wsrdod innych pozycji z ,Mario” w tytule. Na szczescie
tak sie nie stato. To Swietna, zakrecona, turowa strate-
gia, w ktérej Mario i spotka bronig swej kolorowej kra-
iny przed najazdem Kérlikéw. Rozgrywka moze budzi¢
skojarzenia z UFO: Enemy Unknown oraz klasycznymi
Wormsami. Jest barwnie, dziwacznie, wcigga jak wyso-
koobrotowy wentylator.

Graczy na zabdj zakochanych w kolejnych odsto-
nach serii Fire Emblem musze na poczatku zmartwic:
Fire Emblem Warriors (premiera: 28 wrzesnia) to nie
taki Emblemat Ognia, na jaki czekaliscie. Wtasciwie
poza bohaterami zaczerpnietymi ze strategicznego
uniwersum gra na Switcha nie ma wiele wspdélnego
z pozostatymi cze$ciami. Uraczymy sie raczej zrecz-
nosciowa wyrzynanka, w ktérej bohater jednym szty-
chem ktadzie na glebe cate plutony wrogdéw. To takie
Dynasty Warriors w szatach Fire Emblem. Pozornie ta
rozwatka wydaje sie poczatkowo pozbawiona wszel-
kiego sensu, poza przyjemnoscia ptynaca z nabijania
kolejnych combosoéw i ttuczenia wszystkiego, co po-
dejdzie pod miecz, ciosami specjalnymi. Jest jedno ale
- misje, w ktérg miatem okazje zagrac, rozpisano na
kolejne zadania, a w tych nie tylko trzeba byto poko-
na¢ wybranych dowdédcéw i obroni¢ sojusznikéw, lecz
takze umiejetnie przeskakiwac¢ pomiedzy bohaterami,
bronigc réwnolegle kilku przyczoétkéw. Takie rozwig-
zanie szybko wcigga w rozgrywke i sktania do tego, ze
chce sie wiecej i wiecej.
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= Gablotka ze skarbami. Jedna z kilku
wypetniajacych biuro we Frankfurcie.

Na zdjeciu SNES, wcigz zywy Virtual Boy
i jakis hydraulik z wasami.

=2 Wolne miejsce na
pétce? Moze figurke
do kolekcji (i jakie$
niewielkie DLC

w pakiecie...)? Posta-
cie z Breath of the
Wild z serii amiibo.

* Mario kontra
Korliki. Wszystko
wskazuje na to, ze
Ubisoft ztapat wiatr
w zagle i moze sporo
zarobic... na Mario
(no i swoich usza-
tych pokrakach).

Jesli za czarnego konia wyscigu

0 najciekawszy przedpremierowy
tytut na Switcha uznad Mario

+ Korliki albo Fire Emblem Warriors,
to prawdziwym czarnym pegazem
gonitwy (no dobra, tez wystepuja

w Fire Emblem, wiem) okazuje sie
Flip Wars (daty premiery jeszcze
nie podano), znany w Japonii od
potowy maja 2017 roku pod nazwa
Battle Sports Mekuru. To produkcja
bliska Bombermanowi, tylko o nie-
co zmodyfikowanych zasadach. Na
planszy podzielonej na kwadratowe
pola moze zmierzy¢ sie do czterech
graczy, kazdy oznaczony innym ko-
lorem. Wystarczy skakac tak, by
zaznaczac pola (i krzyzujgce sie na
polu linie) wtasnym odcieniem.
Jeslina polu, ktére zmienia barwe,
znajdujg sie przeciwnicy - spadnga

z planszy, a my zyskamy punkt.
Dodajmy do tego fakt, iz nasza po-
stac na polach oznaczonych naszym
kolorem porusza sie szybciej, sku-
teczne skoki rozbijajg skarbonke



= Cwiczenie ramion? Tylko z Arms i koniecznie parami. Nintendo postanowito
odkurzy¢ boks i sprawic, ze machanie tapkami przed ekranem znéw bedzie

fajne. Gre recenzujemy w Play the Game.

= Na frontowym planie: Mario i Kérliki,

w gtebi nieco enigmatyczne stoisko z Battle
Sports Mekuru (jeszcze bez napiséw w jezyku
angielskim), przemianowanym na rynek
europejski i amerykariski na Flip Wars.

=* Fire Emblem: Warriors to walka jeden
heros z supermocami kontra kilka tysiecy
przeciwnikéw naraz (przetykanych niekiedy
bossami). Zupetna odwrotnos¢ finezji
dotychczasowych gier z tej samej serii.

LUADING

z bonusami, przez czes$¢ planszy przechodzg fale para-
lizujgce wojownikoéw, gdzieniegdzie obracajg sie dzia-
ta miotajgce barwy, a wszystko prowadzi do jednego
stwierdzenia: szykuje sie imprezowy przebdj!

Skromnareprezentacja 2DS i 3DS

Nintendo nieco mniej uwagi przytozyto do swojej starszej,
mobilnej konsoli. Na ekranach 2DS XL mozna byto
obejrze¢ dwa tytuty: Hey! Pikmin (premiera odbyta sie

28 lipca) i Mario & Luigi: Superstar Saga + Bowser Mi-
nions (premiera: 6 pazdziernika). Obie produkcje wytacz-
nie w... niemieckiej wersji jezykowej. Dodatkowe poziomy,
ktére miatem okazje zobaczy¢ w Hey! Pikmin, daja na-
dzieje, ze producenci choc troche zachowali styl rozgryw-
ki z oryginalnych odston. Mimo to Hey! Pikmin pozostaje
mniejszym braciszkiem serii i uproszczenia w rozgryw-
ce raczej nie przyniosg nowej odmianie Pikmindéw wielu
fandw. Obym sie mylit. Znacznie lepiej przedstawia sie
Mario & Luigi Superstar Saga + Bowser Minions, czyli od-
kurzona i od$wiezona Saga z Game Boya Advance, gra fa-
bularna liczaca dwdéch bohateréw jednoczes$nie, ze zrecz-
nosciowymi wstawkami podczas walki z przeciwnikiem.
tadna i dobrze opowiedziana, z ciekawym pomystem na
pojedynki. Najwiekszy powrét do przysztosci podczas
pokazu zaliczyt Metroid: Samus Returns (premiera:

16 pazdziernika), platformdéwka znana posiadaczom NES

i GBA. Owszem, wyglada przyzwoicie, cho¢ prezentacja
na duzym ekranie pozycji z 3DS odebrata jej sporo uroku.
Wazne, ze Nintendo wkrétce odda nam do tapek kolejng
przyzwoitg zrecznoscidwke z poteznymi labiryntami

i bogatym wyborem uzbrojenia i bonuséw.

Switchmalowany w zywe
arwy gier Nintendo
szykuje sie na uszczuplenie
kieszenigraczy. VWasaty
Marioipedzacy Sonic plus
waleczne Pokemony..

[

O tym, w jak odmiennym $wiecie funkcjonuje japonski
gigant, przekonatem sig, kiedy obejrzawszy gablotki

z pudetkowymi wersjami konsol i gier z przesztosci oraz
wystawe dedykowana serii Zelda (réwniez zamknieta za
szktem), a takze pobieznie spojrzawszy na figurki amiibo,
natknatem sie na jeszcze jedna szklang bariere - zamknie-
te drzwi do sklepu ze wszystkim, co fan marki mégtby so-
bie wymarzy¢. Okazato sie, ze sklep w europejskiej siedzi-
bie firmy, owszem, dziata, ale na zakupy do niego moga
sie wybrac¢ wytgcznie pracownicy przedsiebiorstwa.
Dziwne to Nintendo...

PIXEL
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Stugan

Sos

Juz trzeciraz kilkanascie zespotow ze
wszystkich stron Ziemi spotyka sie

w szwedzkiej chatce, by wspolnie
POSIOd natury poswiecic sie swoim
projektom. Stugan, jak opisuje Jana
Palm, to ,orogram dla tworcow gier

Z catego $wiata, dzieki ktdremu mogg
oni spedzi¢ dwa miesigce w skandy-
nawskim lesie, przygotowujgc swe
dzietoinie muszgc martwic sie o nic
wiecej”. W tym roku do Szwecji zawi-
tato pietnascie ekip powotujgcych do
ZyCia najrozniejsze tytuty, od meksy-
kanskiej produkcji o sktadaniu koszulek,
przez potudniowoafrykanska zreczno-
sciowke z gumowymi platformami, az
PO Pozycje VR O napastowaniu zom-
piakodwy, ktorg osobiscie przywioztem
z ojczyzny fiatem 126p.
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NA PRZELOMIE LIPCA | SIERPNIA W LESIE NIEOPODAL SZWEDZKIEGO MIASTA FALUN...

Dla wielu indykéw to jedyna szansa, by pracowa¢ w gronie
podobnych do siebie twércéw, zdobywajac nie tylko doswiadczenie,
lecz takze jakze ulotng motywacje.

Stugan to Swietny
przyktad wspierania
branzy przez senioréw
i jedyny tego typu
program bez zadnych
haczykéw. Mozna by
powiedzie¢, ze Tommy
i Jana ,,adoptuja”
grupke indykéw na
siedem tygodni.

rupa spedzi siedem tygodni
G w urokliwych gérach za-

mknieta w przeslicznych
czerwonych domkach z biatymi
oknami, pracujac ciezko nad swo-
imi produkcjami. Inicjatywa odby-
wa sie w kurorcie narciarskim
w okolicach miasta Falun i trwa
od konca czerwca do potowy sierp-
nia. W przeciwienstwie do wiekszo-
$ci akcji mobilizujacych tego typu
Stugan fundujg szwedzcy twér-
cy z wtasnej kieszeni, a wydarze-
nie ma charakter non-profit. Gosz-
czacy deweloperzy kwaterowani sg
w bungalowach z petnym wyzywie-
niem, totez martwi¢ musza sie je-
dynie o prace nad swym tytutem
i jego ogrywanie. Ponadto w oto-
czeniu zachwycajacych widokéw
ciezko usiedzie¢ catg dobe w za-
mknieciu, a jako ze na miejscu noc
praktycznie nie istnieje, zawsze
mozna wybrac sie na orzezwiajacq
przechadzke.

Nazwa ,,stugan” nawigzuje do pierw-
szej komercyjnie wydanej szwedz-
kiej gry wideo pod tym samym ty-
tutem i znaczy tyle co ,szwedzka
chatka". Na pomyst stworzenia pro-
gramu wpadt Oskar Burman, jeden
z 0jcéw chrzestnych modelu ,,free
to play”, gdyz podobnie zaczynat
tworzy¢ gry, w odizolowanej chatce
dziergajgc swa pierwszg produkcje
Substation na Atari ST. Idee predko
podtapali inni autorzy, na czele
z Tommym Palmem, pomystodaw-
cq Candy Crash, ktéry stwierdza:
,.Gry staty sie tak miedzynarodo-
wym przedsiewzieciem, ze choc¢by
dziatato sie na koncu $wiata, to Stu-
gan wtasnie Swietnie dowodzi tego,
ze aby przyciggna¢ ludzi, potrzeba
tylko pradu i internetu. Reszta dzie-
je sie sama". A ludzi nie brakuje
- w tym roku na szwedzka wyprawe
zgtosito sie ponad szes¢set 0s6b
z piecdziesieciu trzech krajow.
Pomimo odosobnienia dewelope-
réw odwiedzajg mentorzy, wydaw-
cy oraz przedstawiciele lokalnych
witadz i prasy, podrzucajacy prze-
rézne pomysty i pomagajacy w pro-
cesie twérczym. Poza tym kolektyw
kreatywnych osobowosci ze wszech
stron réwniez krzyzowo wspiera sie
w budowaniu $wiata elektronicz-
nej rozrywki, dzielgc sie wiedzg i do-
Swiadczeniami, a tych w tak mtodej
branzy jak produkcja gier wideo
nigdy za wiele.
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. GIER NA TEGOROCZNYM SDCC JAKBY MNIEJ, ALE | TAK BYLO NA CO SIE POGAPIC

Comic-Con 2017

Jak juz bodajze pisatem przed rokiem czy dwoma, San Diego Comic-Con zwykle

traktuje gry jako dodatek do catej reszty, Cco nie znaczy, ze graczy rowniez.

ol Bartosz Czartoryski

o choc zabrakto PlayStation,
B Marvel Games powtérzyto

swe dotychczasowe deklara-
cje (dodano chyba tylko tyle, ze
w Powers United bedzie mozna po-
grac¢ Deadpoolem), a Xbox sie zbyt-
nio nie wysilit (Microsoft przywiézt
ze sobg jedynie Forze Motorsport 7
i Srédziemie: Cie Wojny, ale przy-
najmniej z nowym zwiastunem i Pol-
lyanng Mcintosh jako Szelobg, oraz
zorganizowat panel Crackdown 3
z Terrym Crewsem), to ci, co zjecha-
li, starali sie uczestnikom dogodzic.

Stanowiska firm parajgcych sie gra-
mi znajdujg sie na uboczu hali wy-
stawowej i trudno czasem wytapac,
co gdzie sie dzieje. Dlatego zdziwi-
tem sie, przypadkiem natkngwszy
sie na ekipe ,,Resident Evil: Vendet-
ty" podpisujgca fanty i rozmawiajaca
z fanami. Zresztg to nie jedyny wy-
czekiwany przez konwentowg braé
film: pokazano trailer ,,Ready Play-
er One" (nic innego jak hotd Stevena
Spielberga oddany grom) oraz rzu-
cono garsc informacji na temat ,,Fu-
ture Man", komediowego serialu re-
alizowanego dla Hulu przez Setha
Rogena, majacego stanowic ,,miks
«Powrotu do przysztosciy i pierw-
szoosobowej strzelaniny”. Zajmujacy
spory kawat podtogi Blizzard w tym
roku skupit sie na sprzedazy kolek-
cjonerskich zabawek z Overwatcha,
sporym zainteresowaniem cieszyt sie
smok prosto ze Srédziemia, na kté-
rym mozna byto zrobic sobie fotke,
zjawito sie nasze Bloober Team z Ob-
serverem, lecz rzadzito Nintendo.

Japonski gigant zaprosit do siebie
rowniez tych, co wejsciéwek na
impreze nie mieli, bo tradycyjnie
zorganizowat kacik dla graczy

w jednym z okolicznych hoteli. | na
hali, i poza nig dato sie zobaczy¢

i zagra¢ w kilkanascie produkcji,

a z nich ttumy przyciggato Super
Mario Odyssey na Switcha, z wasa-
tym hydraulikiem rzucajgcym swo-
jg czapka niczym Kapitan Ame-
ryka tarczg. Mata-wielka konsola
Nintendo pochwalita sie tez zaska-
kujgco popularnym Splatoonem 2
(mozna byto zagrac¢ na ogromnych
ekranach, a kolejne rundy zapo-
wiadat wodzirej) oraz Pokkén To-
urnament DX, ktére nie jest jednak
zadnym RPG, lecz bijatyka. Spoj-
rzenia przyciggat réwniez projekt
VR Giant Cop, ale z drugiej strony
pozwalat uzmystowic sobie, ze
przed wirtualng rzeczywistoscia
jeszcze dtuga droga i wydaje mi

sie, ze sprawniej korzystajg z niej
filmowcy, bo wszelakie atrakcje

z magicznymi goglami przygoto-
wane przez hollywoodzkie
wytwérnie i stacje telewizyjne

(z ,Blade Runnerem 2049"

i ,Stranger Things" na czele), inte-
raktywne czy nie, robity wrazenie.
Oby tak dalej.

< WiedZmin

- lub, jak kto

woli, Witcher - za
sprawg gier na
state wszedt juz
do zachodniego
popkulturowego
kanonu i stoi
ramie w ramie

z Batmanem, Lu-
kiem Skywalkerem
i Storm Shadowem.

= Nasi (tez) tu
byli! Cieszg sie

i japa, i oko, kiedy
cztowiek natknie
sie na kramik
rodzimego
Observera, i to nie
w kaciku dla gra-
czy, ale na jednej
z gtéwnych alejek
hali wystawowej.
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™ NAJWIEKSZA NA SWIECIE IMPREZA FANOWSKA ORGANIZOWANA PRZEZ DISNEYA

Bartek Czartoryski
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Krélem konwentu byt Thanos z zapowia-
danego ,,Avengers: Infinity War".
Na imprezie nie tylko zaprezentowano
zwiastun filmu, lecz takze z pompg odsto-
nieto figury swity kosmicznego giganta.

Myszka Miki obok superheroséw
Marvela na tle ,,Gwiezdnych wojen".
Czy sie to komus podoba, czy nie,
Disney zagarnat dla siebie kawat
naszego dziecinstwa.
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Mac

Stoiska takich firm jak
Microsoft, Sony, EA

i Ubisoft zmiescity sie
razem w jednej, nie naj-
wiekszej halii wzbudzaty
przecietne emocje.

pozostatych pietnastu rzadzity sieciowe produk-
Wcje .free to play" na PC i urzagdzenia mobilne,

a takze cosplayerzy. A skoro tak, to dos¢ trudno
byto znaleZ¢ na targach nowe tytuty, bo producenci ma-
sowych gier sieciowych zgodnie postawili na wyscig zbro-
jen, by udowodnic, ze to spotecznosc skupiona wiasnie
wokét ich pozycji jest najwieksza i najbogatsza. Widok
w duzej mierze wydawat sie zatem wszedzie niemal iden-
tyczny: szerokie sceny, wystepy cosplayeréw, koncerty
i ciezkie do zniesienia wzajemne zagtuszanie sie, nawet
jesli w danym pawilonie ulokowano tylko dwie, trzy sceny.
Krajobrazu dopetniaty punkty dystrybutoréw gier
mobilnych, cho€ tu tez trudno méwic¢ o nowosciach.

Opisujac sektor gier w Chinach, nalezy pamietac jesz-

cze o dwéch rzeczach: po pierwsze, o cenzurze, a po dru-
gie, 0 sporych ograniczeniach w dystrybucji. Obie sprawy
sie zresztg ze sobg dos¢ $cisle wigza. Aby dany tytut mégt
by¢ rozpowszechniany przez sieci zaopatrzeniowe z sie-
dzibg w Panstwie Srodka, musi koniecznie zosta¢ ocenio-
ny przez cenzora, a o to wolno wystgpic tylko firmom za-
rejestrowanym w Chinach. W praktyce oznacza to wiec, ze
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W Chinach kon-

mi wcigz niezwykle
rzadkimi. Mozna

je zreszta legalnie
sprzedawaé w tym
kraju dopiero od
2014 roku, kiedy to
zniesiono trwajacy
niemal pietnascie
lat catkowity zakaz
dystrybucji tego
typu urzadzen.

Podpisanie umo-
wy 0 wspétpracy
miedzy fundacjg
Indie Games Pol-
ska i China Indie
Game Alliance.

jezeli zachodni producent chce rozpro-

wadzad swojg gre na tamtejszym ryn-
ku, musi jej kolportaz powierzy¢ lo-
kalnemu podmiotowi gospodarczemu
lub otworzy¢ oddziat na terenie ChRL.
Aplikacje bliZzniacze z Google Play, po-
dobnie zresztg jak wszystkie inne ustu-
gi amerykanskiego giganta, sg tam
niedostepne. Dziata za to sklep Steam,
jednak pod wzgledem popularnosci
nie moze sie mierzy¢ z platformami
dystrybucyjnymi lokalnych potenta-
téw wspieranych przez rzad. Oczywi-
$cie w Chinach nie zagracie tez w gry
na Facebooku i nie zobaczycie recen-
zji najnowszych produkcji na YouTube,
bo owe strony i wiele innych tam za-
blokowano. W ich miejsce juz dawno
powstaty lokalne serwisy, bedgce od-
powiednikami tych zachodnich, a te-
raz szczycace sie setkami milionéw ak-
tywnych uzytkownikéw, lecz i na nich

sole sg urzadzenia-

15. EDYCJA CHINA DIGITAL ENTERTAINMENT EXPO & CONFERENCE W SZANGHAJU

zatozyc konto i poprzez nie publiko-
wac materiaty promocyjne zwigzane
z danym tytutem moze jedynie przed-
siebiorstwo zatozone w obrebie chin-
skich granic.

Ta kulturowa izolacja Pafnstwa
Srodka sprawia, ze chifiski rynek gier
wideo nie przypomina zadnego inne-
go na $wiecie, jednak z uwagi na jego
wartos$¢ wszyscy globalni zawodni-
cy spogladajg na niego z duzymi na-
dziejami. Szczegdlnie ze zmiany, cho¢
powolne, zaczynajg zachodzi¢. Réw-
niez w Chinach gracze coraz czesciej
odkrywaja tytuty typu single play-
er, z fabutg, dystrybuowane w mode-
lu premium. Dzieki wsparciu naszego
rzadu na ChinaJoy w strefie B2B po-
jawito sie po raz pierwszy polskie sto-
isko, zorganizowane przez fundacje
Indie Games Polska, na ktérym pre-
zentowano kilkanascie gier, wkrétce
ruszajgcych na podbdj chinskich mi-
tosnikéw rozrywki elektronicznej.

Pobyt polskiej delegacji branzowej
w Szanghaju uwienczyto przyjecie dla
polskich i chinskich autoréw gier, wy-
dane w Konsulacie Generalnym RP,

w czasie ktérego w obecnosci Wice-
ministra Kultury i Dziedzictwa Na-
rodowego Pawta Lewandowskiego
przedstawiciele fundacji Indie Games
Polska podpisali umowe o wspotpra-
cy i wzajemnym wsparciu z China
Indie Game Alliance. Jednym z pierw-
szych efektéw porozumienia ma by¢
obecnos¢ chinskich twércéw nieza-
leznych na paZdziernikowych targach
PGA w Poznaniu, a chwile pézZniej wi-
zyta polskich deweloperéw na festi-
walu We Play w Chinach.

ChinaJoy to targi inne niz wszyst-
kie, ale sg odzwierciedleniem obec-
nego stanu rynku w Panstwie Srodka.
Powoli dokonujace sie zmiany wyda-
ja sie niezwykle ciekawe i cieszy fakt,
ze polscy tworcy uczestniczg w nich
juz teraz.
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54 Rain of Terror
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PLAY THE GAME' HELIBLADE

Od poczatku czutem,
ze to o jeden most za daleko.
| lepiej nie patrze¢ w dét!

/ R L/
{ 4 : I-th o (N

| mpc mpsa |18

[AODIVCEN Ninja Theory Wersja PL: tak

ol Wojtek Katuzynski

ierwsza mglista wzmianka
Po Hellblade (wtedy jeszcze

bez zadnych podtytutéw)
pojawita sie przed trzema laty.
Termin premiery stale przesuwano,
a znane choéby z Heavenly Sword
brytyjskie studio Ninja Theory co
jaki$ czas wypuszczato do sieci
zwiastuny. Gra powstawata jako nie-
zalezna produkcja AAA, a nad pro-
jektem pracowato zaledwie dwa-
dziescia oséb. Trailery wygladaty
na tyle obiecujaco, Ze stata sie jed-
ng z bardziej wypatrywanych po-
zycji tego roku. Z pewnoscig warto
byto czekad. Bo rzecz to i oryginal-
na, i efektowna, i klimatyczna, i nie-
zwykta pod wzgledem narracyjnym.

Fabuta zapowiada sie poczatkowo na
dos$c przejrzysta i standardowa. Czas
akcji zostat precyzyjnie okreslony na
rok 790. Wtedy to celtycka wojow-
niczka z plemienia Piktéw, imieniem
Senua, wyrusza do Helheimu - nor-
dyckiej krainy umartych, by uwolnic¢
dusze niezyjacego kochanka. Nie be-
dzie to jednak ot po prostu nastepna
prawie niemozliwa misja, polegaja-
ca na pokonywaniu kolejnych piekiel-
nych kregéw. Dos¢ szybko okazuje
sie, ze Senua, straciwszy wszystkich
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bliskich podczas najazdu wikingdéw,
popadta w gteboka psychoze. Musi
sie zatem zmierzy¢ nie tylko z nor-
dyckimi bogami, lecz takze ze swy-
mi wiasnymi wewnetrznymi demo-
nami, ogarniajgca jg ztowieszcza
Ciemnoscia.

| to bodaj najciekawszy aspekt
Hellblade. Oryginalnos¢ tej produkcji
nie sprowadza sie jednak wcale jedy-
nie do tego, ze twdrcy siegneli po te-
matyke zaburzen psychicznych i ich
postrzegania przez otoczenie. To juz
przeciez byto. Najistotniejszy zda-
je sie fakt, ze symptomy schizofrenii,
na ktéra cierpi Senua, stany, ktérych
doswiadcza, sposdb, w jaki postrze-
ga Swiat i samg siebie, autorzy zdo-
tali wkomponowac w rzeczywistosé
gry, przetozyc¢ na specyficzny jezyk
obrazoéw, dZzwiekdw, narracyjnych
chwytéw.

=* Piktowie, czyli
~pomalowani”.
Bardzo Senui

z tymi piktogra-
mami do twarzy.
Kamuflaz przy
okazji znakomicie
eksponuje lekko
wytrzszczone oczy
bohaterki.




Budujac $wiat przedstawiony, kon-
sultowali sie zaréwno z chorymi, jak
i lekarzami. To wielka zaleta Hellbla-
de. Wrazenie autentyzmu, jakie uda-
to sie dzieki temu stworzy¢, jest na-
prawde przekonujgce.

Od pierwszej sceny, w ktérej
Senua ptynie todzig ku przeznacze-
niu - ponurej krainie rzadzonej przez
boginie Hel - czujemy sie nieco obco.
Niby obserwujemy bohaterke z kla-
sycznej dla gatunku perspektywy zza
plecéw, ale inaczej niz w wiekszosci
przypadkéw freudowski mechanizm
projekcji i utozsamienia nie dzia-
ta tak prosto jak zwykle. Przestrzen
zaktdca od pierwszej sekwencji ka-
kofonia gtoséw, szeptéw komentuja-
cych sytuacje bohaterki, jej (@ wiec
niejako nasze) poczynania, wwierca-
jacych sie w jej mysli, zamiary, w jej
przesztosc. Symulujg one audialny
atak na psychike Senui owtadnietej
psychozg, zmuszaja z jednej strony
do identyfikacji, ale z drugiej stwa-
rzajq dystans, kaza sie zastanowic,
czy czasem kontrolujgc postac, sami
nie dotgczamy do chéru, nie prze-
obrazamy sie jeszcze jednym niepro-
szonym gosciem w jej gtowie. Gtosy
i podszepty to narastajg, to znéw
cichna. Potrafig irytowac, ale nie da
sie ukry¢, ze po pierwsze robig dos¢
mocne wrazenie, po drugie zas pet-
nig istotng funkcje narracyjna.

To ze strzepkéw mysli, sporéw to-
czacych sie w gtowie dziewczyny jej
historia lepi sie z czasem w catos¢,
staje sie bardziej zrozumiata, biata
karta zapetnia sie stopniowo znaka-
mi. Ale chodzi tez o co$ wiecej. Ta
kakofonia dZzwiekéw ciggle towarzy-
szy biezgcej akcji. Chér ocenia boha-
terke, to podtrzymuje jg na duchu,
zacheca, by sie nie poddawata, nie
ustawata w wysitkach, to znéw jg wy-
$miewa, sieje zwatpienie, roztacza
widmo porazki. Momentami podpo-
wiada rozwigzania, czasem wodzi na
manowce. Jako narracyjna dominan-
ta sprawdza sie ten akustyczny chaos
raz lepiej, raz gorzej, nattok pogwaru
chwilami meczy, czasem denerwu-
je, ale tez wspéttworzy klimat petnej
psychedelii, poteguje efekt braku
kontroli nad niegtupio prowadzong
fabuta i poczynaniami protagonistki.

jak spod ziemi,
wynurzajq sie z ciem-
nosd, z mgiet surrealne
sylwetki demonicznych
wojownikow strzega-
cych krainy umartych.
Nawet na poziomie
zdefiniowanym

jako fatwy” nie jest
weale lekko. Starciom
towarzysza caty czas
gtosy, okrzyki komentu-
jaceich przebieg.
Przeciwnikéw nie zabija
sie setkami. Bedzie ich
kilkudziesigciu

w kilkunastu
potyczkach. Nie ma
tuzadnego drzewka
umiejetnosci czy ekwi-
punku — protagonistka
nie staje sie z czasem
silniejsza, nie znajduje
zadnej superbroni,

a system walki, reper-
tuar ciosow, blokéw

i unikow wydaje sie
raczej standardowy.

Na domiar ztego po
kazdej przegranej
walce powieksza sie
ciemne zakazenie ciata
bohaterki. Gdy dotrze
do serca, Senua umiera,
€0 0znacza rozpoczecie
rozgrywki od poczatku.

=* Runiczny kamien, czyli
archaiczne radio. Nie ma sensu
krecic¢ gatka. | tak jest tylko
jeden program.

HELLBLADE _ PLAY THE GAME

= Do ukrzyzowania
w wersji nordyckiej
krzyz jest catkowi-
cie niepotrzebny.

Mato tego! Owe stuchowe halucyna-
cje w pewnym sensie sg tez niejako
interfejsem catej gry. Nie ma tu zad-
nych ,,paskéw zycia, zdrowia, kon-
dycji”, zadnych cyfrowych wartosci
opisujacych postaé. To gtosy pod-
powiadajg, kiedy Senua jest bliska
$mierci, kiedy powinna zadac kon-
czacy cios w walce, na jaki element
krajobrazu zwrdci¢ uwage, czego
szukac i tak dalej. Pomyst moze nie
idealny, ale oryginalnosci odmdéwic
mu nie sposaéb.

Stuchowym halucynacjom niemal
od poczatku towarzysza wizualne
omamy wplecione inteligentnie
w tok wydarzen. To w skale objawia
sie dziewczynie realna-nierealna
twarz matki, to okrazajg jg ztowro-
gie cienie, ciato deformuje sie,

a i $wiat ulega dziwnym przemia-
nom - niby logicznym na planie
akcji, znajdujemy sie w koncu

w krainie umartych, rzadzacej sie
regutami bogéw, nie ludzi. Wielo-
krotnie sie zdarza, ze trzeba stangc
w konkretnym miejscu, znalez¢ jakis$
detal otoczenia, przej$¢ przez cha-
rakterystyczny portal, by odstoni¢
niewidzialng kurtyne spowijajaca
$wiat i zobaczy¢ prawdziwg rzeczy-
wisto$¢. Choc co tu jest prawdziwe,
a co nie, tez nie do konca wiadomo.




PLAY THE GAME' HELIBLADE

Wszak na ptaszczyZnie racjonalnej
Swiadomosci bohaterki przestrzen
znieksztatcajg bogowie, ale na irracjo-
nalnej wszystko moze by¢ urojeniem.
Ta dwoista natura $wiata pomaga
w konstruowaniu kolejnych tamigté-
wek, ktére pojawiajg sie przez cata
gre. Podrézujac przez kraine umar-
tych, co jaki$ czas musimy tamac ru-
niczne pieczeci na bramach prowa-
dzacych dalej. By je zerwag, trzeba
znalez¢ w otoczeniu odpowiadajgce
runom obiekty. Poczatkowo nie jest
to specjalnie trudne, z czasem jed-
nak wzory stajg sie coraz bardziej
skomplikowane, a w dodatku poja-
wiajg sie nowe elementy, jak choc¢by
okna wiodace do innych czasoprze-
strzeni. Robi sie trudniej, cho¢ wca-
le nie tak trudno, jak by sie mozna
spodziewac po tytule tak mocno ak-
centujgcym rozwigzywanie zagadek
i eksploracje rzeczywistosci. Mato to
tez satysfakcjonujgce, bo zadania sg
zadziwiajgco powtarzalne i nie wy-
magajg nadwyrezania szarych ko-
mérek. Owa szablonowos¢ to istot-
ny minus Hellblade, ciekawsze zdaje
sie poznawanie nowych fragmen-
téw mitologii nordyckiej i wnikanie
w stany emocjonalne bohaterki.
Takze penetrowanie kolejnych
lokacji sprawia przyjemnosc. Gra
wyglada fantastycznie, a ja, jakby
mnie kto pytat, akurat lubie delekto-
wac sie pieknymi, cho¢ niepokojgcy-
mi pejzazami. Aczkolwiek pozornie

= Piekielne wrota otwieraja
kruki wiszace na sznurkach.
- Wszyscy to wiedza.
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otwarty $wiat jest tez tak napraw-
de ,pozagradzany"”, a bohaterka nie
potrafi wskoczy¢ na kamien siega-
jacy jej kostek, chyba ze zostato to
przewidziane przez algorytm i znaj-
dujemy sie na $ciezce prowadza-
cej do jakiegos celu. Tak naprawde
poruszamy sie po strukturze kla-
sycznie labiryntowej, co akurat ma
pewien sens, potegujgcy wrazenie
zamkniecia, uwiezienia w Swiecie
demondw, zaréwno piekielnych, jak
i wewnetrznych. W pewnym mo-
mencie wedrujemy w catkowitej
ciemnosci, prowadzeni przez gtos
przewodnika - wtedy klaustrofobicz-
na przestrzen osacza, a czajace sie
w mroku zagrozenie staje sie uciele-
$nionym sennym koszmarem.

Mimo swej powtarzalnosci, wpe-
dzajgcej momentami rozgrywke
w monotonie, Hellblade dziata. Na
zmysty, emocje i zwyktg ciekawosc
- jak sie ta opowiesc skonczy i jak

= Myszka, dwa
klawisze na krzyz

i mamy niezty
balet! Podczas
walk jest troche jak
w Dark Souls - jesli
nie zrobisz uniku,
mozesz po jednym
ciosie zdrowo
oberwac.

sie tak naprawde zaczeta. Dzieki po-
mystowej, quasi-filmowej narracji
nawet jednostajnos$¢ ma sie ochote
jakos przetrwac. A nie bez znacze-
nia pozostaje tez empatia, ktérej
nie sposéb chyba nie poczué w sto-
sunku do Senui, nawet jesli trudno
do konca wnikngc w $wiat jej we-
wnetrznych demondw. Nie jest to
gra doskonata, ale na tyle dobra, by
i$¢ dalej droga ku katharsis, a owo
na szczescie nie rozczarowuje. b

Wizualnie rzecz zapiera dech w pier-
siach, ale nie bytem w stanie znies¢ jej
schizofrenicznej podszewki. Stuchajac
Glosow, zostalem bardziej zmaltreto-
wany niz przerazona bohaterka.

Piotr Manikowski




& Od pierwszej
chwili gra zachwy-
ca zapierajgcymi
dech w piersiach
widokami. Indie

w nowym Unchar-
ted sa malownicze
i az chce sie je
zwiedzad.

Uncharted: The LostLegacy

“lars: [ 16
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il Pocztar

pierwszym samodzielnym
DLC dedykowanym serii
Uncharted prym wiodg ko-

biety. Chloe Frazer zadebiutowata

w drugiej czesci gry, natomiast
Nadine Ross poznali$my jako anta-
gonistke w Uncharted 4. Obie panie
wyruszg w podréz po indyjski arte-
fakt. Zeby go zdoby¢, bedg musia-
ty wspétpracowad. Co ciekawe, brak
Nathana Drake'a, ikony cyklu i gtow-
nego bohatera, zupetnie nie wptynat
na odbidr produkcji.

W Zaginione dziedzictwo gra sie tak,
jakby ktos tylko podmienit skérki po-
staci. Nie zauwazycie réznicy - cho-
ciaz sterowana przez nas Chloe otrzy-
mata nowy zestaw animacji ruchoéw,
rozgrywka przebiega identycznie

jak w przygodach Nathana. To wcigz
udany miks karkotomnej eksploracji,
rozwigzywania zagadek i wybuchowej
walki, przeplatany spokojniejszymi
momentami, kiedy mozemy podziwiac
przepiekne pejzaze Indii lub poroz-
mawiac z innymi bohaterami. Miedzy
Chloe i Nadine czu¢ chemie - docinajg

= Widoczna na mapie loka-
cja daje pozory swobody.
Przemierzymy jg autem,
ktére znéw pieknie brudzi
sie btotem podczas jazdy.

sobie, pomagaja w potrzebie, ale i po-
trafig sie poktdcic. Urzekt mnie etap,
na ktérym miatem znalez¢ piec prze-
tacznikéw, a kiedy nie udato mi sie na-
mierzy¢ ostatniego, Nadine odszukata
go za mnie. W drugiej potowie akcja
dodatkowo nabiera rumiencéw, gdyz
do druzyny dotgcza stary znajomy.
Zaginione dziedzictwo to wiecej
tego, co juz doskonale znamy z Un-
charted 4. Brniemy przez dzungle,
ruiny i katakumby, nurkujemy, hustamy
sie na linie, Scieramy z uzbrojonym $mi-
gtowcem i obowigzkowo demolujemy
pedzacy pocigg. Wszystko przy akom-
paniamencie wybuchdw i wystrzatéw.
Brzmi znajomo? Nie inaczej - nie ma
tu zadnego nowego mechanizmu poza
otwieraniem zamkoéw wytrychemiro-
bieniem zdjec¢ smartfonem Chloe. Tytut
prowadzi za raczke, nie liczac jednej lo-
kacji, ktérg przemierzymy terenowym
autem. Jest wieksza niz Madagaskar
z czwartej czesci, a punkty na mapie da
sie w niej odwiedza¢ w dowolnej kolej-
nosci. Tam tez wytropimy opcjonalne
znajdzki, pozwalajace zdoby¢ drogo-
cenny naszyjnik.

Wcigz mozemy réwniez zbierac ukryte skarby. Jesli odpu-
$cimy sobie kolekcjonerstwo i podgzymy za fabutg, napisy
koncowe ujrzymy po szesciu, siedmiu godzinach.

W dodatku znajdziemy kilka naprawde udanych i zajmu-
jacych zagadek i spektakularnych staré z wrogami, podczas
ktérych wykorzystamy standardowy arsenat spluw
i granatow. Potyczki potrafig podnies¢ cisnienie, zwtaszcza
gdy grunt usuwa nam sie spod stép, a wszystko wokoét sie
wali i pali. W koncu to Uncharted, bedzie wiec filmowo, ale
i absurdalnie. Historia nie porywa, ale to juz znak rozpo-
znawczy serii, stawiajgcej przede wszystkim na akcje.

Po zaliczeniu watku gtéwnego zostaje nam tryb sieciowy
znany z Uncharted 4, ze wspdélnymi serwerami gry.

Oprawa graficzna jest oczywiscie obtedna, szczegdinie
na PS Pro i telewizorze z dobrym HDR, wtedy stonce prze-
pieknie omiata lokacje, o$lepiajac gracza. Widoki zapierajg
dech w piersi, az chce sie robic zrzuty ekranu i udostepniac
je na Facebooku jako pocztéwki z wakacji. Jesli teskniliscie
za Uncharted, nowa odstona nie ustepuje poprzedniczce
doskonatg jakoscia. Jezeli liczyliscie na zabawe forma,
trescig i rozgrywka, mozecie o tym zapomniec. ks
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stynnym orwellowskim ,,Roku 1984". Dystopijne

wizje na szczescie maja to do siebie, ze trzeba je
nieustannie odsuwac w przysztos¢. Fabute filmu ,,Low-
ca androidéw", ktérego klimatem inspirowali sie twércy
Observera, osadzono w roku 2019 - cho¢ w realu czyha
on tuz za rogiem, nie pojawity sie jeszcze latajace sa-
mochody, replikanci ani kosmiczne kolonie. Mimo sty-
listycznych nawigzan Observer podaza jednak wtasng
$ciezka.

Produkcja rozgrywa sie w roku 2084, sto lat po

Miejscem akcji jest swojski Krakdw, a konkretnie kamie-
nica zamieszkiwana przez lokatoréw z nizin spotecznych,
réznych wyrzutkéw, szumowin i renegatéw. Nowocze-
sno$¢ miesza sie tu z przesztoscia.

:-—_:.- !Eﬁ! I {I i
AR fns j Zl

Warto pilnowaé zielonego paska, bo bez reqularnych dawek
synchronizyny sprzegi pomiedzy zywym organizmem a mecha-
nicznymi augmentacjami rozjezdzajg sie.
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Cybernetyczne projekcje na tle ce-
glanych muréw z obtazgcym tyn-
kiem upstrzone sg kablami w nie-
tadzie. Po korytarzach snuje sie
kroczacy robot sprzatajacy, ktéry
w reku trzyma archaiczny odkurzacz
marki Predom. Gdzieniegdzie w ka-
tach mozna dostrzec piecyki gazowe
starego typu, takie bez czujnika co-
fania spalin. Stanowiska réznej ma-
$ci hakeréw z wielkimi monitorami
wyposazono w klawiatury przypomi-
najace przedpotopowego Commo-
dore 64. Na scianach zobaczymy
korporacyjne plakaty propagandowe
i reklamowe. Oryginalny klimat wizu-
alny, wyczarowany z duzg dbatoscig
o detale, zdecydowanie stanowi atut
tego tytutu.

W to gniazdo patologii wkraczamy
w roli tytutowego observera, Daniela
tazarskiego, szukajgcego swojego
zaginionego syna Adama. Jesli twarz
tazarskiego wydaje sie znajoma, to
dlatego, ze nalezy do holenderskie-
go aktora Rutgera Hauera, ktéry ob-
darzyt tez gtéwnego bohatera swoim
gtosem (tu kolejny ukton w strone
+Lowcy androidéw", gdyz Hauer
grat w nim postac przywddcy repli-
kantéw). kazarski pracuje w policji,
w wydziale zajmujgcym sie skanowa-
niem mdzgdw, szczegdlnie denatédw,
celem wydobycia informacji moga-
cych poméc ujgé sprawcéw mor-
derstw. Oczywiscie przyzwolenie na
swobodne przegladanie mysli po to,
by wykry¢ orwellowskie myslozbrod-
nie, musi mie¢ w tym $wiecie wiele
innych, interesujgcych zastosowan.

Krakow

Wizje miast przy-
szhosci czesto zostaja
zainspirowane wielkimi
Swietlnymi reklamami
ze scenografii filmowe-
go,Lowcy androidow”.
W polskim wydaniu
mozna by sie pokusic o
tryb adblockera,

w ktdrym bohater po
jego uruchomieniu
zamiast usmiechnie-
tych modelek widziathy
biate plamy albo, jak

w filmie, Oni zyja’;
plansze z napisami typu
kupuj” czy, konsumuj”.

W Swiecie,
gdzie wiekszos¢
populacji zyje
w slumsach,
cyberprzestrzen
jest jedyna uciecz-
ka. Jesli jednak cos
przeskrobiesz, to
przyjdzie pan
w mundurze,
podepnie swéj
kabelek do twojego
implantu i przeora
wszystko, co
masz pochowane
w najgtebszych
zakamarkach
modzgu.

W trakcie rozgrywki wykorzystujgc
cybernetyczny interfejs, kilkukrot-
nie wejdziemy w psyche zmartych
(nierzadko w wyniku gwattownej
$mierci) i za kazdym razem bedzie to
psychodeliczna jazda bez trzyman-
ki. Gra akuratnie odwzorowuje frag-
mentaryczno$¢ ludzkiej pamieci, jej
symboliczny charakter. Swiat cudze-
go umystu jest z zasady niekomplet-
ny, jego czesci zaledwie naszkicowa-
no, innych zupetnie brakuje, czesto
rzadzi sie jakas$ wtasng logikg, stano-
wi nielichy labirynt, z jakiego trzeba
znalez¢ wyjscie. Te zanurzenia w cu-
dzg jazh to drugi powdd, dla ktérego
warto zagrac¢ w te produkcje.



W uniwersum Observera powszech-
ne sg augumentacje, nie brak ich tez
u samego tazarskiego. Szczegdlnie
pomocne w pracy beda dwa skanery:
biologiczny, pozwalajgcy identyfiko-
wac wszystkie $lady organiczne, oraz
cybernetyczny, stuzacy do przeswie-
tlania elektroniki. Jak tatwo sie przy-
zwyczai¢ do augumentacji i jak ciez-
ko bez nich potem zy¢, przekonamy
sie w tych partiach gry, kiedy dostep
do nich zostanie zablokowany. Nagle
czujemy sie jak ryba wyciaggnieta

z wody, zwyczajnie bezradni. Innym
razem musimy polegaé wrecz wy-
tacznie na cybergadzetach, bo obraz
widziany wtasnymi oczami nas

po prostu oszukuje. Dodatkowo

z biegiem czasu dochodzi do desyn-
chronizacji fizycznej czesci ciata

z augmentacjami, co objawia sie po-
gtebiajgcymi sie zaktéceniami wizji.
Sposobem na to jest reqgularne fa-
szerowanie sie synchronizyng, ktéra
pomaga odzyskaé réwnowage.

Ciekawe, czy
observer mégtby
wejs¢ do swojego
wiasnego mézqu
i czy efekt
przypominatby
nieskoriczone
odbicia, ktére
widzimy w dwéch
naprzeciw siebie
ustawionych
lustrach?

Salon augmen-
tacji uosabia cate
dobro i zto Swiata
przysztosci.

Z jednej strony
ulepszenia
pozwalajace lepiej
zy¢ czy wrecz
przezy¢, z drugiej
odhumanizowanie,
uzaleznienie od
synchronizyny,
podatnos¢ na
manipulacje
korporacji, ktéra
wyprodukowata
augmentacje.

Ny

Im dalej brniemy, tym bardziej rze-
czywistosc staje sie umowna, trudna
do odréznienia od cyfrowej utudy czy
fantasmagorii gingcych umystow.
Z mieszkancami kamienicy rozmawia-
my wytacznie przez zamkniete drzwi,
co nieuchronnie prowadzi do skoja-
rzen z zamknietym oddziatem psy-
chiatrycznym - zwtaszcza gdy zgte-
bimy tematy stanowigce dla tamtych
powdd do zycia. W rozlegtych pod-
ziemiach budynku, ale tez w cyber-
przestrzeni $ciga nas groZna bestia,
splotarz. Przede wszystkim jednak
musimy zmierzyc¢ sie z wlasnymi de-
monami oraz z podjetymi w przyszto-
$ci decyzjami. Gruntowne zanurze-
nie w role bohatera, podgzanie z nim
w odmety szalehnstwa i dekonstrukcji
wiasneqgo ja to trzecia zaleta, dzieki
ktérej gra przypadnie do gustu fanom
cyberpunka w mrocznym wydaniu.
Pierwotnie Observer miat uka-
zac sie w drugiej potowie zesztego
roku. Termin najpierw przesunieto

OBSERVER  PLAY THE GAME

na pierwsza potowe biezgcego roku,
a potem jeszcze raz, na jego trzeci
kwartat. Paradoksalnie poprzednia
pozycja krakowskiego studia Bloober
Team, Layers of Fear, wydana w lu-
tym 2016 roku, wcigz zbyt dobrze sie
sprzedawata, zeby wypuszczaé nowy
tytut, gdyz 6w mogtby przedwcze-
$nie ograniczy¢ popyt. A dodatkowy
czas na pewno pozwolit tez dopraco-
wac gre. Premiery Observera akurat
na potowe sierpnia réwniez nie za-
planowano przypadkowo. Trzy
tygodnie wczesniej odbywat sie

w San Diego Comic-Con, najwiekszy
na swiecie konwent fanéw filmu, fan-
tastyki i komikséw, o ktérym piszemy
w Loading, gdzie produkcja Bloobera
miata swoje stoisko. Z kolei na po-
czatku paZdziernika do kin wchodzi
Blade Runner 2049", a jego promo-
cja prawdopodobnie na nowo
wzbudzi zainteresowanie klimatami
cyberpunkowymi. Observerowi
wrdzymy sukces.

PIXEL
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CRASH BANDICOQOT N. SANE TRILOGY

Crash Bandicoot
N. Sane Trilogy

=17
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Krzysztof Zotyriski

iele znanych gier sprzed lat
powracato ostatnimi czasy
w wersjach zremasterowa-

nych. Niestety w znakomitej wiek-
szosci s to produkcje, w ktérych
lekko podrasowano grafike i dZwiek,
nie oferujace niczego swiezego. Jed-
nym z nielicznych wyjatkéw od tej
zasady jest Crash Bandicoot N. Sane
Trilogy. Przypadek? Nie tym razem.

W sktad Crash Bandicoot N. Sane
Trilogy wchodzg trzy pierwsze cze-
$ci serii: Crash Bandicoot, Cortex
Strikes Back oraz Warped. Tworza-
ce nowq edycje studio Vicarious Vi-
sions otrzymato karkotomne zada-
nie. Ze wzgledu na brak dostepu do
kodu Zrédtowego oryginalnej trylogii
catos¢ trzeba byto napisac od zera.
W efekcie powstat cykl stanowig-
cy spetnienie marzen kazdego fana
marki oraz mito$nikéw platformdéwek
w ogole, trafiajgcy w gusta zaréwno
starych, jak i mtodych graczy.
Absolutnie wszystko - od intra,
przez menu, az po wyglad i brzmie-
nie poziomoéw i postaci - odtworzo-
no pieczotowicie. Wspétczesne roz-
nice graficzne pomiedzy tytutami
wynikajag z mozliwosci, jakie dawaty
ich projekty. Pierwsza czes¢ okaza-
ta sie najmniej pomystowa, skrom-
naioszczedna. W toku wydawania
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pierwotnej serii wida¢ byto ogromny
skok, a produkcje przeszty prawdzi-
wa ewolucje. Autorzy implemento-
wali wtedy catg mase nowych roz-
wigzan: ruchy postaci, bron, pojazdy,
stad dzisiaj poczatkowa odstona cy-
klu moze wygladac¢ nieco niemrawo.
Zakupitem niegdys wersje gry kon-
wertowane z PSX na PS3, wiec roz-
ziew w jakosci grafiki potrafitem do-
strzec od razu i to, co dostalismy
teraz na PS4, sprawia po prostu wra-
zenie majstersztyku. Jest przyjem-
nie, kolorowo, wesoto.

Wzorzec

Odswiezony Crash
ma wszystko, zego
mozna oczekiwac po no-
woczesnej platformowce,

oraz klimat sprzed lat.
Tagra powinna by¢
lektura obowiazkowa dla

wszystkich deweloperdw

chcacych restaurowac
znane tytuly. Ludzie
zNaughty Dog moga
spogladac na powrét
(rasha z zazdroscia.

Nie stosowat
calgonu i wywalito
mu beben. Jeden

Z bosséw - wystar-
czyto kilka skokéw

i po chtopie.

Deweloperzy z Vicarious Visions
pokusili sie o kilka istotnych ulep-
szen, jak cho¢by mozliwos$¢ zapisu
stanu rozgrywki w , jedynce".
Dodatkowa zachetg na pewno bedzie
fakt, ze siostra Crasha po raz pierw-
szy stata sie grywalng postacig we
wszystkich trzech czesciach.

Kazdg z lokacji odtworzono per-
fekcyjnie, a przy okazji wzbogaco-
no je o wiele elementdéw dekoracyj-
nych, jak réwniez nowe Sciezki czy
przeszkody. Animacja postaci zostata
znacznie poprawiona, a muzyke zde-
cydowanie podrasowano, przez co
brzmi bardziej dynamicznie i Swietnie
sie jej stucha. Postarano sie nawet
0 nagranie tudzgco podobnych dub-
bingdéw, a niektére postaci przema-
wiajg do nas z ekranu po raz pierw-
szy. Podczas gry w poszczegdlne
odstony tej sktadanki wida¢, ze twér-
cy musieli wtozy¢ mnéstwo pracy
w uchwycenie ducha produkcji
Naughty Dog z jednoczesnym zacho-
waniem kluczowych sktadowych (ste-
rowanie, praca kamery), a catos¢ za-
mknac¢ we wspoétczesnej oprawie.

Nowy Crash zostat poddany tak-
Ze probie mtodego pokolenia. Moje
dzieci sg nim naprawde zachwyco-
ne. Przy okazji musze stwierdzi¢, ze
remaster wydat mi sie nieco tatwiej-
szy od oryginatu, za co chwata twor-
com.
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Voyager

oc tkwi w ramionach albo
M w dobrze zrealizowanej bija-

tyce. Nintendo zdaje sie po-
dazac solidnie przetartq juz przez
Wii $ciezka. Ktokolwiek pamieta jesz-
cze Wii Sports Boxing? | pierwsze
ofiary tych bdjek (telewizory, lam-
py)? Arms przywraca wiare w mor-
dobicia, ktére mogg zdominowacd
imprezy i jednoczesnie ruszyc cate
towarzystwo z kanapy. Wprawdzie
nie do konca, ale kolorowy $wiat po-
jedynkéw Arms to cos, czego dzi$
trudno uswiadczy¢ na innych konso-
lach niz Switch.

W Arms zdecydowanie powinno gra¢
sie parg porzadnie umocowanych na
nadgarstkach joy-conéw. Nawalanka
sprowadzajgca sie do machania reka-
mi daje po prostu najwiecej radosci.
Cho¢, nie powiem, do innych form roz-
grywki tez sie przekonatem. Dziesie-
cioro réznorodnych przeciwnikéw do
wyboru, jedenascie aren, na ktérych
odbywajg sie starcia, a do tego jeszcze
wybuchowe przeszkadzajki i przydat-
ne bonusy. Czego chcie¢ wiecej?
Chyba tylko ramion na sprezynach.

A nie, te juz s3... masowo wykorzysty-
wane w grze.

Areny bedace miejscem potyczek
okazuja sie pokaZne, czesto ustane sa-
mochodami i innymi barykadami. Przy
zatozeniu, ze wspétzawodnik bedzie
€o najmniej réwnie skoczny i zacznie
takoz umiejetnie uchylac sie i unikac
naszych kuksancéw - ramiona o da-
lekim zasiequ to konieczno$¢. Moz-
na tez skakac i blokowac ciosy, zada-
wac je z lewej lub prawej strony oraz
tapac przeciwnika oburgcz, by da¢ mu
solidnego klapsa. To wszystko skta-
da sie na barwne, szalenie emocjonu-
jace potyczki, zachecajace kazdego
uczestnika do odegrania sie po poraz-
ce. Pojedynki skrzg sie od razéw i $mi-
gajacych na ekranie rekawic (lub ich

odpowiednikéw) na sprezynkach. Bar-
dzo udanym zabiegiem w trakcie walki
jest opcja podkrecania piesci w locie,
a juz najbardziej cieszy pochwycenie
oponenta, natadowanie paska ataku
do maksimum, wyprowadzenie kilku
skutecznych cioséw i obserwowanie
na powtdrce przeslicznego nokautu.
Klucz do sukcesu Arms (to raczej
nieuniknione) stanowig wiasnie roz-
grywki z zywym przeciwnikiem
- zaréwno w parach, przed telewizo-
rem, jak i w innych kombinacjach: wal-
kach ze znajomymi online dla rozrywki
lub z nieznajomymi o miejsce w rankin-
gu. Niniejsza produkcja to jednak nie
tylko pojedynki z zywym zawodnikiem.
Gra potrafi tez sprawiac frajde spon-
tanicznymi starciami ze sterowanym
przez komputer konkurentem (siedem
réznych pozioméw trudnosci, w poto-
wie skali bitki wydaja sie juz powaznym
wyzwaniem). Co wiecej, Arms umozli-
wia zabawe w uktadzie dwdch graczy
na dwoch, miedzy innymi w swoistym
odpowiedniku siatkéwki rozgrywa-
nej wybuchowa pitka, rodzaju koszy-
kéwki, skillshotach, zmaganiach o ma-
ske mocy, no i najbardziej wkrecajgcym
boju o przetrwanie z setkg wrogéw (na
szczes$cie wskakuja na arene tréjkami).
Sterowanie przerzucone chocby na
pro pada albo joy-cony spiete ze Swit-
chem czy osadzone w uchwycie wcigz
jest catkiem wygodne, cho¢ wptywa na
spadek immersji. Ale co tam, po pierw-
szych sekundach szoku kulturowego
i tak zaczynamy rozgryzac przeciwnika

PLAY THE GAME

ARMS

Przywali¢ ci parasolka czy samolocikiem?
OK, to nie byt normalny pojedynek na piesci.

Urocza
i z niebezpiecznie
zakreconymi war-
koczami. Trzeba
jeszcze tylko sku-
tecznie ich uzywac

i metody walki. Bo nie wszystko zosta-
to w Arms perfekcyjnie zbalansowane.
Wiele postaci (moze oprécz zachowaw-
czych Spring Mana i Ribbon Girl) od-
znacza sie specyficznymi cechami, kté-

w walce.
rych umiejetne wykorzystanie na polu
bitwy daje solidng przewage - na przy-
ktad taki Byte & Barg walczy w parze
Max Brass z psem. Biorgc pod uwage, ze kazdy

z zawodnikéw dysponuje indywidu-
alnym zestawem wymiennych reka-
wic do wyboru (trzy sztuki, razem dzie-
wiec¢ ewentualnych kombinacji uktadu
piesci), a pozostate, nalezace do in-
nych bohateréw, da sie zdoby¢ w wal-
ce...mamy o co i po co walczy¢. Mar-
twi mnie tylko fakt, ze w internetowych
rankingach nie ma znaczenia, jakim
kontrolerem postugujemy sie podczas
rozgrywek.

To nieprawda, ze wszystkie postacie
w Arms walczg ramionami. Twintelle
skutecznie obija oponentéw warkocza-
mi.

Postag, ktorej nie
mamy szans popro-
wadzi¢ do boju (ho
to szef ligi Arms), ale
bedzie jeszcze okazja
zmierzyc sie z Maxem
jako przeciwnikiem.
Specjalna umiejetnosé:
pefne skupienie przy
pasku zdrowia ponizej
20 procent...
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Kiedy cztowiekowi Zle na duszy, robi sie
rozlazty i niewyrazny.

Kiedy cztowieka nosi, zeby
co$ zrobié, powinien sobie i$¢
na rowerek treningowy, to mu
przejdzie. Czasem cztowiek chciatby
kogos przekona, ale chocby
stanat na gtowie, nic mu
z tego nie wychodzi.
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amotna kobieta trafia na
S opuszczong stacje kosmicz-

ng. Chociaz nie ma tam ani
zywej duszy, wszedzie roi sie od
drobiazgéw opowiadajacych hi-
storie ludzi jeszcze niedawno tam
mieszkajgcych. Zbieramy notatki
i nagrania, przeszukujemy osobi-
ste drobiazgi, wéciubiamy nos
w cudze tajemnice, a wszystko po
to, zeby wyjasnié, czego dotyczy-
ta katastrofa, przez ktérg stacja
opustoszata. Spostrzegawczy od-
biorca od razu zapyta - a, to takie
Gone Home w kosmosie? No wta-
$nie. Tacoma to wtasciwie Gone
Home w sosie SF.

Podobnie jak w GH od samej histo-
rii bardziej ciekawi metoda jej opo-
wiadania. Fabuta nie jest w istocie
zta - motyw awarii na stacji Taco-
ma trzyma w napieciu, a postaci
dajg sie lubic¢. Dobrze poprowadzo-
no watek Odyna, sztucznej inteli-
gencji Tacomy, najpierw doskonale
bezosobowego, a w koncu okazu-
jacego sie bardzo ciekawym boha-
terem. Kiedy jednak emocje opad-
ng, cztowiek zdaje sobie sprawe, ze
w sumie podobnych opowiesci wy-
stuchat juz sporo, a przy niektérych
nawet sie nudzit. Ot, rzecz na szkol-
ng czwérke - nie ma nic odkrywcze-
go do przekazania, ale potrafi to
sprawnie ukrywac.

Za to sposdb obrazowania przy-
gody to juz zupetnie inna sprawa.
Po pierwsze, Tacoma odziedziczy-
ta po GH pedantyczne przywiaza-
nie do drobiazgéw. Kiedy podnie-
siemy pudetko z medykamentami,
mozemy przeczytadé precyzyjny
opis tego, jakie choroby leczg, a ja-
kie wywotuja. Na oktadkach ksigzek
znalazty sie streszczenia i recenzje.

Na odrecznych notatkach - kulfony
na marginesie, na $cianach kabin
zatogi postery ulubionego boys-
bandu albo offowego przedstawie-
nia ,Rosencrantz i Guildenstern nie
zyja" Toma Stopparda. Co kto lubi.
Skad w roku 2088 papierowe ksigz-
ki, tradycyjne zapiski, leki w kar-
tonikach i plakaty? Niespecjalnie
mnie to obchodzi, bo delikatny re-
trofuturyzm Tacomy zdaje sie spdj-
ny i przekonujacy - a obejmuje ta-
kie drobnostki jak wizja przysztosci
szczoteczek do zebdw.

W mitosci do szczegdlikéw Taco-
ma nasladuje GH, ale idzie o krok
naprzéd w kwestii narracji. Stacje
kosmiczng wyposazono w system
rejestrowania ruchéw i gtoséw za-
mieszkujacych jg ludzi, a te mozna
potem odtwarzaé w ramach rozsze-
rzonej rzeczywistosci. Wtedy wyra-
stajg wokdt nas rozedrgane zarysy
sylwetek bohaterdéw, odtwarzajgce
wydarzenia sprzed niewielu dni. Na-
grania mozemy swobodnie przegla-
dac i przewijac. A najlepsze jest to,
ze takie scenki nie ograniczajg sie
do pojedynczych dialogéw - pra-
wie zawsze obejmujg pare grupek
postaci, chodzacych sobie po sta-
cjiiod czasu do czasu sie spotyka-
jacych. Kazdg warto obejrzec kilka
razy, w ruchu, z réznych perspek-
tyw. Skad przyszedt botanik w po-
towie nagrania zagadujacy lekarke?
Co hukneto w sgsiednim pokoju
w trzeciej minucie? O czym rozma-
wiata para za rogiem? Problem
z tradycyjnymi dialogami audio
w grach polega na tym, ze nijak sie
maja do eksploracji. Tutaj odstuchi-
wanie logéw i zwiedzanie $wiata to
jedno i to samo.

Tacoma nie rzucita mnie na kola-
na fabutg, ale formuta opowiadania
sprawia tu po prostu Swietne wra-
zenie - oby inni jg podchwycili
i wykorzystali w jeszcze lepszych,
bardziej zawitych historiach.
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o raz pierwszy gre Darkwood
onbaczylem w roku 2014

na Pixel Heaven, gdzie byta no-
minowana az w trzech kategoriach,
otrzymujgc nagrode za najlepsze
udZwiekowienie. Prace trwaty juz od
roku, kiedy to twoércy z Acid Wizard
Studio uzbierali na Indiegogo wyma-
gana kwote, ale nawet wtedy, na tym
wczesnym etapie, tytut naprawde ro-
bit wrazenie. Obecnie, po ponad trzy-
letnim rozwoju, Darkwood wyszedt
ze stadium early access i ukazat sie
jako petnoprawny produkt. Jak sie
prezentuje w wersji ostatecznej?
Zanim odpowiem na to pytanie, kilka
stéw o fabule i mechanice.

Zaraz po ustawieniu parametréw roz-
grywki oczom moim ukazato sig intro:
statyczne obrazki z tekstem. Troche
to oklepane i - jakby to powiedziat kto$
nadmiernie krytyczny - niskich lotéw,
ale zadziatato, bo czytajac kolejne wer-
sy, powoli czutem, jak ten dziwaczny
klimat produkcji pochtania mnie coraz
bardziej. Swiat na krawedzi zagtady?
Wszechobecny las, ktéry podstepnie
zar6st kazdg wolng przestrzen? Noc-
ne, ztowrogie stwory? O co tu chodzi?

&

LTI
T RCIR
AEEE V=g

Pegarek

Kupuaje bran i amisicjs.

« Darkwood to nie tylko
wedréwka po ciemnym
lesie i odkrywanie nowych
lokacji, lecz takze spotka-
nia z wieloma NPC, wyko-
nywanie dla nich zadan lub
handel z nimi.

UZYTEKZGRZYBﬁw

IE DOMOWEN !_

W GOSPODARSTY

. Grafika
utrzymana jest

w mrocznym tonie,
ale zarazem wie-
lokrotnie spotkad
mozna odwotania
do tak zwanej
zgrzebnej Polski

z czaséw PRL.

Potem pojawit sie ekran gry. Widok

z gory od razu nasunat mi skojarze-

nie zamigowa legendarna serig Alien
Breed. Jednoczesnie wida¢, ze bohater
obserwuje $wiat poprzez ,,stozek wi-
docznosci”, co z kolei przypomniato mi
o cyklu Commandos. A wokdt wszystko
szarobure, tajemnicze, ztowieszcze,

jak w ,,Blair Witch Project". Lubie takie
potaczenia.

DARKWOOD |4 W\ @] [JeT.\)" 13

Juz pierwsze kroki dowodzg, ze lekko
nie bedzie. Nie, nie biegam jak osza-
laty i nie strzelam na oslep, a wrecz
przeciwnie - nieruchomieje i z dusza
naramieniu przygladam sie, co sie
dzieje na ekranie. Zwiedzam opusto-
szate domostwo, przeszukuje stosy
Smieci i poniszczone szafki, a kiedy
wychodze na zewnatrz... jest po pro-
stu strasznie! Kontakt z wilkiem kon-
czy sie natychmiastowym zejsciem
mojej postaci, ale na szczescie nie
ustawitem permanentnej Smierci i po
chwili sie odradzam. Teraz juz wiem,
czeqo sie spodziewad...

Nie bede wam psut dalszej zabawy.
Powiem tylko, ze waszym zadaniem
bedzie przeszukiwanie za dnia kolej-
nych lokacji, wynajdywanie schronie-
nia na noc i barykadowanie sie
w nim (wtgcznie z budowaniem i za-
stawianiem putapek), opracowywa-
nie kolejnych potrzebnych przed-
miotéw, handel z innymi postaciami
napotkanymi w grze, uzbrajanie sie
w brof najrézniejszego rodzaju, wal-
ka z przeciwnikami, rozwijanie umie-
jetnosci bohatera, a takze... popada-
nie w coraz wiekszy obted. Zareczam
przy tym, ze ani na moment nie opu-
$ci was poczucie grozy, a i nie raz az
podskoczycie w fotelu.

Co zatem sadze o Darkwood? Naj-
ogdlniej méwiac, jest to skrzyzowa-
nie survivalu z horrorem. Nadto naj-
wyzszej proby. W dodatku za kazdym
razem $wiat gry zostaje procedural-
nie wygenerowany od nowa, co ozna-
cza, ze kolejne rozgrywki nie beda
toczyty sie w identycznym, uprzednio
poznanym Srodowisku. Klimat panuje
tu gesty, fabute bezsprzecznie prze-
myslano, a udZzwiekowienie zastuguje
po prostu na medal. Jesli lubicie ta-
kie mroczne tytuty, to bedzie to co$
absolutnie dla was. A jesli nie - tez
sprébujcie, bo by¢ moze wiasnie
Darkwood przekona was, ze nie trze-
ba milionéw dolaréw, zeby stworzy¢
co$ naprawde dobrego. b
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Ksztatt wysci-
gowych bolidéw
od razu nasuwa
skojarzenia. Nie
ma watpliwosci,
czyim ,, duchowym
spadkobiercg” jest
Formula Fusion.

Predkosc

W grze naprawde
audpredkos¢ wysd-

gowych bolidow
—tozastuga zmodyfi-
kowanego silnika U4.
Otwarty kod engine'u
zostat specjalnie przero-
biony przez studio R4.
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Michat R. Wisniewski

ormula Fusion to futurystycz-
ne wyscigi - duchowy spadko-
bierca serii Wipeout. Weterani

stynnej serii moga sie jednak nie-
co zdziwic.

Katastrofa, jakg stanowit Mighty

No. 9, kickstarterowy dziedzic serii
Megaman, kaze podchodzi¢ z nieuf-
noscig do fundowanych spotecznie
kontynuacji gier zaniedbanych przez
wielkie studia. Moze dlatego ekipa
R8 Games, sktadajgca sie miedzy
innymi z ludzi pracujgcych wczesniej
nad Wipeoutem w Psygnosis Studio
Liverpool, ustalita relatywnie niska
kwote zbidrki. I, w przeciwienstwie
do twércdw niestawnej platformow-
ki, produkcje dostarczyta.

Na PS4 dopiero co wyszta
WipEout Omega Collection (recen-
zja w poprzednim numerze), ale byt
to jedynie remake ostatnich trzech
czesci kultowej scigatki. Fani maja
prawo czu¢ niedosyt i cze$¢ tego
apetytu stara sie zaspokoi¢ Formula
Fusion (PC, w przygotowaniu Xbox
i PS4). W odréznieniu od takich ty-
tutéw jak BallisticNG (wygladajacy
jak wyjety z lat dziewiecdziesiagtych

klon starusiefkich Wipeoutéw) czy
Redout (stylizowane, szybkie low-
-poly) Formula Fusion prébuje i$¢
dalej niz tylko w kraine nostalgii.
Zmodyfikowany pod katem pragnie-
nia predkosci silnik U4 sprawia, ze
gra wyglagda nowoczesnie.

Uktonem w strone przesztosci
-ijedng z lepszych decyzji twdrcéw
- byto powierzenie estetycznej stro-
ny produkcji The Designers Repu-
blic, zespotowi odpowiedzialnemu
za logotypy i inspirowang Japonia
cyberestetyke, z jakiej styneta se-
ria Wipeout. Brutalne wy$cigi anty-
grawitacyjnych pojazdéw odbywa-
ja sie w $wiecie przysztosci, gdzie

po kryzysie i wojnach wytonity sie
nowe twory panstwowo-korporacyj-
ne. Bogate opisy dziesieciu druzyn
i tta geopolitycznego mozna zna-
leZ¢ na stronie internetowej gry:
jedna z nich to miedzy innymi
Gagarin-68 wywodzgaca sie z Putin-
gradu (jak wida¢, nie nalezy tego
uniwersum traktowac zbyt powaz-
nie). Upadte i odbudowane miasta,
w ktdérych znajdujg sie tory wysci-
gowe, wygladajg wspaniale, cho¢
jest ich dos¢ mato (osiem lokalizacji
w wariantach dzieA i noc oraz
w drugg strone). Rozczarowuje za
to menu - po TDR i weteranach
Wipeouta spodziewatem sie czego$
wiecej (lepiej wypada tu wspomnia-
ny Redout). Brakuje splitscreenu,
zastgpiono go rozgrywka sieciowa.
FF to produkcja nieco schizofre-
niczna: sprawia wrazenie, ze pre-
tensje do spadku po Wipeoucie jej
cigzg (znowu: Redout odznaczat sie
bardziej szalonymi projektami wy-
scigbéwek), a jednoczesnie prébuje
i$¢ wtasng droga, oferujgc zupetnie
nowy model jazdy, ktéry przyzwy-
czajonych do klasycznej serii gra-
czy moze nieco skonfundowac.
Pare rzeczy trzeba jeszcze wypole-
rowad, ale studio zapowiedziato juz
niezbedne update'y.

Robote The Designers Republic wida¢ wszedzie - animowane logotypy i charaktery-
styczny styl graficzny zdobig futurystyczne miasta, w ktérych odbywaja sie wyscigi.
Studio figuruje tez jako oficjalny sponsor Formula Fusion.



Karta Nowy
Porzadek Galaktyki
wyglada niepozor-
nie, ale kazdy do-
morosty dyktatorek
moze z niej
czerpac duzo
radosci.

Pierwowzor

Kardianka, Race for
the Galaxy” ma juz
swoje lata, bo ukazata
sie w roku 2007. Zostata
przyjeta bardzo ciepto
—w serwisie Board
Game Geek zajmuje 4.
miejsce na liscie najlepiej
ocenianych gier. W roku
2014 ukazata sie, Roll for
the Galaxy”— wariant
RftG oparty na rzutach
kostkami.

Race for the Galaxy

[ODIVQEIN Temple Gates Games Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

iatem w zyciu sporo cieka-
wych doswiadczen. Niele-
galnie przekroczytem gra-

nice polsko-czechostowacka (tylko
na trzydziesci sekund, kiedy nikt nie
patrzyt), ugryzt mnie z6tw (myslat,
ze to satata), podlatem kwiatki cie-
ktym azotem (sg wtedy duzo tadniej-
sze), a do tego rozwinagtem sporo ko-
smicznych imperiéw (poczynajac od
pierwszego Master of Orion). Rozwi-
janie imperidw to proces skompliko-
wany - warto najpierw stworzy¢
wizje przysztosci, zeby wiedzied,

w jakim kierunku imperium powinno
ewoluowad, a w jakim wrecz przeciw-
nie. A potem jg konsekwentnie reali-
zowad. Tak to przynajmniej wyglada
w dobrych grach.

Co ciekawe, w Swietnej karciance
.Race for the Galaxy" (cyfrowa jej
wersje wiasnie recenzuje) przedsta-
wia sie to nieco inaczej i cate moje
imperatorskie doswiadczenie okaza-
to sie warte funta ktakéw. Nie ma tu
miejsca, zeby szczegdtowo ttumaczyé

RACE FOR THE GALAXY

zasady gry. Wyjasnie tylko krétko,
dlaczego budowanie panstwa w RftG
jest tak wyjatkowe. Potege tworzymy
z wylosowanych kart, dzieki ktérym
albo zasiedlamy nastepne planety,
albo rozwijamy infrastrukture i nowe
technologie. Rozgrywka trwa krot-
ko, a karty sq bardzo réznorodne,
wiec kazda decyzja znaczaco zmie-
nia ksztatt naszego mocarstwa. A te-
raz uwaga: zeby wigczy¢ wyciagnieta
uprzednio karte do imperium, prze-
waznie trzeba za nig zaptacic¢ inny-
mi kartami. Do tego prawie nigdy nie
pozyskujemy ich pojedynczo, lecz po
kilka, a z tych kilku mozemy wybraé
zaledwie jedna lub dwie, reszte odda-
jemy. Efekt? Zamiast skupiac sie na
kierunkach rozwoju, musimy przede
wszystkim rezygnowac z kolejnych
zamystdw o przysztosci panstwa.

W innych grach, kiedy podejmujemy
decyzje, czesto wolimy nie zastana-
wiac sie, co tracimy. W zyciu zresz-
tg tez. A tutaj po prostu nalezy sku-
piac sie na tym, co mogtoby by¢, ale
nie bedzie. | mie¢ nadzieje, ze pdjdzie
nam jak w anegdocie o Michale Anie-
le, wyjasniajacym, ze rzezbienie po-
lega na odtupywaniu niepotrzebnych
kawatkéw od arcydzieta.

PLAY THE GAME

Karty z RftG nie
styna z tego, ze od
razu po nich widac,
jak dziataja. Ale
przynajmniej sg
catkiem tadne.

Tyle o grze karcianej, w ktérg warto,
0j, warto zagrac. A co z jej adapta-
cjg na komputery? Oprawa wydaje
sie surowa do granic mozliwosci - bez
ozdébek i animacji jak w Hearthstone
czy pieknych trawestacjach planszé-
wek firmy Playdek. To bardzo leniwy
port nadzwyczaj prostej pozycji mo-
bilnej - stad na przyktad problemy ze
skalowaniem rozdzielczosci. Ale jesli
ktos takie rzeczy dzielnie znosi, powi-
nien by¢ z tej wersji RftG catkiem za-
dowolony, bo doktadnie wyjasnia ona
zasady bardzo skomplikowanego ty-
tutu i caty czas przypomina, jak dzia-
tajg poszczegdlne karty. W recenzjach
edycji papierowej jak refren powta-
rzat sie zarzut, ze z poczatku trudno
na biezgco pamietac i ptynnie stoso-
wac wszystkie zasady. Wydanie cyfro-
we dobrze sobie z tym radzi. Pozwa-
la réwniez poéwiczy¢ umiejetnosci
nie tylko w walce z innymi, lecz takze
przeciwko Sl (poziomy tatwy i Sredni
sg bezmysine, ale trudny potrafi za-
skoczyc). Jako komputerowy wariant
karcianki RftG to ubogi krewny lep-
szych i tadniejszych produkcji, ale jako
przyjazne wprowadzenie do Swietnej
i trudnej gry spisuje sie catkiem przy-
zwoicie.
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Blitzkrieg 3
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Blitzkriegu 3 najbardziej
ujety mnie bugi. Gra nawet
w misjach dla pojedynczego

gracza wymaga ciggtego potgczenia
z internetem, a kiedy co$ poéjdzie nie
tak, dziejq sie rézne wesote rzeczy.
Heroiczny oddziat Armii Czerwonej
pada przed hitlerowskim natarciem.
Wzywa ostrzat artyleryjski. Towarzy-
szu - méwi kwatera gtéwna - prze-
ciez sami zginiecie! Dowddca odpo-
wiada: ,,Za ojczyzne!". Z lasu wytania
sie Sciana niemieckich czotgdéw, sty-
chac ztowrogi Swist szrapneli, wida¢
pierwszy wybuch - i nagle wszystko
sie zatrzymuje. Drzewa wciaz falujg
na wietrze, eksplozja wypluwa iskry,
ale czas stanat w miejscu, jakby
Opatrznos¢ ulitowata sie nad moimi
ludZmi. Patrze przez chwile z tezka

w oku na ten zastygty Swiat. A potem
Alt + F4.

Dlaczego po dtugim okresie early ac-
cess w B3 wcigz wystepuja takie bte-
dy to stodka tajemnica twércéw. Nie-
dorébki z czasem jednak znikaja, wiec
przejdZzmy do samej gry. W dwéch

42 PIXEL

poprzednich czesciach tego drugo-
wojennego RTS rozwdj serii wyraznie
szedt w kierunku ,,prosciej, szybciej,
efektowniej"”. Tréjka kontynuuje ten
trend. Chociaz zachowuje sporo ele-
mentdéw realizmu, z ktérych Blitzkrieg
stynie (na przyktad dobrze odwzoro-
wane réznice miedzy setkami typéw
uzbrojenia), stawia przede wszystkim
na bardzo dynamiczng rozgrywke.
Starcia miedzy grupami czotgéw cze-
sto koncza sie w kilka sekund. Piecho-
ta galopuje tak szybko, ze moze bie-
giem oming¢ potezny bunkier wroga
i zajac stojgce za nim dziato. Budowa
ztozonych linii obrony przewaznie nie
ma sensu. Trzeba sie szybko ruszac -
i sprawnie mikrozarzadzac jednostka-
mi stabszymi i silniejszymi, najlepiej
w trybie aktywnej pauzy.

Blitzkrieg 3 nie do konca wie, czym
chce by¢, wiec prébuje zostac trze-
ma grami jednoczesnie, a zadna z nich

Towarzysz komi-
sarz miat wygtosic
w domu kultury
prelekcje na temat
walki sit postepo-
wych z faszyzmem,
ale w konicu za-
miast prelekcji byty
zajecia praktyczne.

Wybuchy kazdy
dzisiaj umie zrobic,
ale jak pieknie
falujg obrusy na
stotach po prawe;j!

nie jest rewelacyjna. Pierwsza to tra-
dycyjna kampania SP, sktadajaca sie

z misji ciekawych, ale zarzadzanych
niezbyt madrymi skryptami. Czesto
sprowadzaja sie one do wybijania ko-
lejnych odizolowanych jednostek wro-
ga wiasnymi, wcigz dzieki positkom ro-
snacymi sitami. Taktyczne myslenie
przydaje sie przez kwadrans, po kté-
rym zwykle mamy juz mase czotgéw

i bombowce na zawotanie. Drugi tryb
gry polega na zdobywaniu baz innych
graczy a la Clash of Clans. Jednost-

ki obronne znowu sg rozsiane po ma-
pie, a atakujace idg potezng tawa i je
po kolei zmiatajg. Tryb trzeci stano-
wig potyczki, albo z innymi, albo z Bo-
rysem, opartg na sieciach neurono-
wych Sl uczaca sie naszych taktyk. To
gwdézdZ programu. Borys nie daje so-
bie w kasze dmuchac. Zdarza sie mné-
stwo wybuchowych zaskoczen - ale

w potyczkach aktywna pauza nie dzia-
ta, wiec zamiast stosowac fikusne tak-
tyki ze wspierajgcymi sie wzajemnie
oddziatami réznych rodzajéw najlepiej
po prostu zebrac kilka grupek moc-
nych czotgdw, sprytnie nimi manewro-
wac i pomagac im bombardowaniami.
Imponujgca réznorodnosc jednostek

i mozliwych zagrywek okazuje sie
niepotrzebna.

Gdzie$ w Blitzkriegu 3 siedzi na-
prawde dobra gra, ale projekt catosci
nie pozwala jej zabtysnac. Gdyby
troche zwolnic¢ tempo rozgrywki,

a w kampanii odda¢ dowodzenie Bory-
sowi... Pomarzy¢ zawsze mozna.
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Aven Colony
e [

LODIVEENIN Mothership Entertainment Wersja PL: nie

Sir Haszak

esli ktos szuka symulacji bu-
dowy pozaziemskiej kolonii,
ktéra nieziemsko zaskaku-

je swojg przewidywalnoscia, trafit
pod wtasciwy adres.

Kolonizujemy dalekie Swiaty, tro-
che podobne do Ziemi, a troche
nie. Przede wszystkim panujg tam
dwie pory roku: lato i zima. Podczas
zimy farmy nie produkujg zywno-
$ci, a uprawy pod szktem dajg poto-
we plonéw. O potowe zmniejsza sie
takze energia pozyskana za pomo-
cq paneli stonecznych.

Potrzeby mieszkancéw kolonii sg
bardzo przyziemne: woda, zywnos¢,
Swieze powietrze, lokum, praca, do-
bra komunikacja miedzy miejscem
zamieszkania a zatrudnienia i brak
przestepczosci. Jesli zapewnimy lu-
dziom odpowiednie warunki, naptyna
kolejni osadnicy, jesli nie, opuszcza
nas dotychczasowi. Nawet na poczat-
ku nie mamy watpliwosci, co nalezy
robi¢. Gra prowadzi nas za reke, zle-
cajac kolejne zadania. Najwiekszy za-
kres wolnosci, z jakim sie spotkatem,
to ,,Wybuduj cztery budynki". Bytem
w szoku, ze nie podpowiedziata jakie!

By siedlisko sprawnie funkcjono-
wato, potrzeba takze materiatu do
wznoszenia budynkdw i energii elek-
trycznej. Do uprawy dano nam szes$c
ziemskich roslin i sze$¢ niby poza-
ziemskich (bo jedna z nich to pszeni-
ca), ktére mozemy przeistaczac
w pozywienie i towary w fabryce che-
micznej i zaktadzie przetwérczym.
Mineraty przeksztatcamy zazwyczaj
w budulec.

Brzmi nudno? Az tak Zle nie jest.
Nasza kolonie nawiedzajg rézne nie-
szczescia i trzeba sie przed nimi za-
bezpieczac. Przed pozarem wznieco-
nym przez pioruny chronig $ciggajace
je wieze. Na obce formy zycia, ktére
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AVEN COLONY

Ziemie mozemy uprawiaé, rozgrzebywac i zabudowywac. Zbiorniki wodne stuzg
za to wytacznie do ogladania, cho¢ samg wode ciggniemy spod ziemi.

albo niszczg budynki, albo infekujq
kolonistéw, przydadzg sie dziata, spe-
cjalne rodzaje drondw i leki. Przed
deszczem lodowych odtamkéw tez
obronig nas dziata. A przed megaro-
balem wychodzgcym z ziemi raczej
nic, ale on rzadko szkodzi. Tak czy
inaczej zdarzajg sie kumulacje tara-
patéw i wtedy mamy co robic. Pod-
czas kazdego zagrozenia (takze bra-
ku zywnosci czy wody) wtgcza sie
pauza i ostrzezenie o niebezpieczeh-
stwie. Trzeba zasng¢, by przegapic.
We wszystkich scenariuszach do-
strzezemy temat przewodni, zresz-
tq tatwy do przewidzenia. Na przy-
ktad trafiamy na planete z surowcami
mineralnymi, ale bez zywnosci. Za
chwile cieszg nas urodzajne ziemie,
ale brakuje mineratéw. Na koniec zo-
stawitem watki fabularne, bo i takie

Centrum eks-
ploracji pozwala
wysytac statek,

a jego zatoga bada
planete. Statek
moze znalezé
surowce, tajemni-
cze budowle lub
rebeliantéw, ktérzy
wykoszg 90% jego
zatogi.

w misjach bywaja. W jednej zapowia-
daja, ze bedziemy odkrywac tajem-
nicze budowle. Super! W jej trakcie
otrzymujemy informacje, ze na stat-
ku kolonizacyjnym krgzacym po orbi-
cie planety pojawity sie jakie$ osoby,
ktére nie miaty prawa sie tam zna-
leZ¢. Super! Juz wietrzymy zawitg in-
tryge, badamy tajemnicze budowle
obcych potozone w poblizu bazy (bo
to zapewne obcych) i okazuje sie, ze
do zwyciestwa wystarczy... wybudo-
wac stadion.

Dlatego jesli kto$ w zyciu nie wi-
dziat city buildera, bedzie miat dobra
okazje, by go zobaczy¢. Kazdy sce-
nariusz to zabawa na dobrych kilka
godzin (bardziej pie¢ niz trzy), tadna
grafika, wszystkie typowe problemy.
Jesli ktos widziat, moze poszukad
innej gry, bo te juz zna.



Agents

of Mayhem

| mPcmPsamxONE Jra 18]

[i{ODIVCETIN Deep Silver Volition Wersja PL: tak

ol Pjotsze

o jakis czas siegam po co$
C odrobine mniej ambitnego,

sprawiajgcego mi duzo przy-
jemnosci. Chociazby ptyty punkow-
c6éw z The Toy Dolls lub iscie wy-
buchowe filmy o Niezniszczalnych.
| wiasnie dlatego tak bardzo trafit
do mnie cykl Saints Row autorstwa
studia Volition.

Co jak co, ale opowies$¢ o gangu
Swietych stanowita moim zdaniem
doskonata odskocznie od pompa-
tycznych historii o superherosach

lub mafiozach. Cieszy mnie, ze nowe
dzietko Amerykandw, czyli Agents of
Mayhem, mniej lub bardziej posrednio
potgczone zostato z serig o towarzy-
stwie z Trzeciej Ulicy. Tytut opowiada

o grupie agentéw spod ciemnej gwiaz-

dy zwanej M.A.Y.H.E.M., sformowanej
specjalnie do walki z banda superto-
tréw (L.E.G.1.O.N.). Akcja gry toczy sie
w tym samym uniwersum co Saints

Row, aczkolwiek jest to $wiat réwnole-

gty (ach, ta moda na multiwersa).
Mimo ze w Agents of Mayhem
jednoczesnie kierujemy ekipg trzech
(anty)bohateréw z dwunastu dostep-
nych (po uprzednim odblokowaniu),
to sterujemy tylko jednym z nich.
W kazdej chwili mozemy jednak, na
przyktad za pomoca rolki myszki, tak
jak w strzelankach zmienia sie bron,
przetaczy¢ na kolejnego. Rozwigza-
nie to wydaje sie nie tylko ciekawe,
ale takze - moim zdaniem - kapitalnie
sprawdza sie podczas zabawy. | co
najfajniejsze, przyzwyczajenie sie do
tego mechanizmu nie nastreczyto mi
zadnych trudnosci. Samo prucie
z giwer i zadawanie cierpienia wro-
gom przynosi wiele radochy i cho¢
fabuty nie sposéb okresli¢ mianem

= Kolezka przekona
sie za chwile

0 ponadczasowosci
tuku. Nie wybroni
go ten tandetny,
plastikowy hetm.

AGENTS OF MAYHEM — PLAY THE GAME

 Hollywood to typowy wojak kapitalnie radzgcy sobie na srednim dystansie.
Zaden wrég mu niestraszny, ot taki kuzyn Zotnierza 76, tylko z innym

numerkiem... na przyktad 69.

najwyzszych lotéw, to czu¢, ze hun-
cwoty z M.AY.H.E.M. to nie w ciemie
bita zbieranina doprawdy poteznych
osobistosci. W grze brak szerszych
opcji personalizacji wojakoéw, ale i tak
kazdego z nich da sie dopasowac do
wiasnych upodoban, a to dzieki spo-
rej liczbie skérek postaci oraz oreza.
Wszyscy agenci dysponujg réwniez
nielichym wachlarzem umiejetnosci

i gadzetéw zdobywanych na kolej-
nych poziomach do$wiadczenia. Swoje
gtéwne trio ztozytem sobie bez naj-
mniejszego problemu, a najbardziej
polubitem gre Fortuna. Dziewoja to
niestychanie gibka i zreczna, a jej zdol-
nosci specjalne nad wyraz przypadty
mi do gustu.

Seul, w ktérego dzielnicach (w imie
dobra) szerzytem pozoge i zniszcze-
nie, do najwiekszych growych metro-
polii nie nalezy, ale ciezko odmdwic
mu uroku. Podczas swobodnego ha-
sania jego ulicami nie mogtem tez na-
rzekac na nude, gdyz autorzy zadbali
0 niematy liczbe dziatah pobocznych...
Ale za co bym sie nie zabrat, to i tak
najwiekszg frajde sprawiata mi totalna
rozwatka: wybuch tu, wybuch tam
i tony anihilowanych wrogdéw. Wtasnie
to Agents of Mayhem robi bezbtednie
- dostarcza od groma kapitalnej, nie-
zobowigzujgcej rozrywki.

Aha, bytbym zapomniat... Niezasta-
piony Johnny Gat powraca, co prawda
w DLC - ale jednak. ks

[ |
Usmiech

)

Agents of Mayhem
nie traktuja sie
powaznie. Nie jest
to moze poziom odre-
alnionego szaleristwa,
jaki znamy z Saints

Row, niemniej jednak
dowcipy i gagi trzymaja
ten sam dobry, niski
poziom. | tak ma by¢!
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LONEECHO

Lone Echo

W pC JrafP]

ODIV@ETN Ready at Dawn Wersja PL: nie

Micz onLy ~ OCULUS

ajtadniejsza gra na VR, Swiet-
N nie zrobiony system porusza-

nia sie w stanie niewazkosci,
tak ze nawet po godzinnym zapo-
mnieniu sie w kosmosie i niezdejmo-
waniu gogli nie czu¢ mdtosci. Kazdy,
kto widziat w akcji Order 1886 na
PS4, moze sie domyslac, jak wygla-
dato wejscie tego samego zespotu
na teren wirtualnej rzeczywistosci.
Z przytupem, na bogato. A jednak
Lone Echo nie jest stupem milo-
wym gatunku. Czego o tej grze nie
napisa¢, miewa dtugie chwile, gdy
wkurza naprawde mocno. Cisza ko-
smicznej prézni wspomagana mu-
zyka powazna a la ,,2001: Odyseja
kosmiczna" jakos nie zdotaty mi po-
méc w koncentracji. Zeby utrudnié
zagadki, wymyslono kilka Srednio
logicznych zagwozdek, a zupetng
katastrofe stanowi system zapisy-
wania stanu gry, kiedy mozna zo-
sta¢ zmuszonym do powtarzania
kawatu akcji.

Zeby byto jasne - kazdy, kto posia-
da Oculusa, koniecznie powinien zo-
baczy¢ Lone Echo. Zwtaszcza wiel-
biciele tekstéow Usera Jamy w Pixelu
poczujg sie jak w prawdziwym sy-
mulatorze kosmicznym. Poraza sta-
rannos$¢ oddania wnetrza stacji
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kosmicznej Kronos II. Za$ sam mo-
ment, w ktérym po raz pierwszy opu-
$citem kabine i wyruszytem w otwartg
przestrzen, majac przed oczami Sa-
turna i jego sktadajgce sie z kawatkéw
skat pierscienie, to jedno z wiekszych
wirtualnych przezy¢ w tym roku.
Dialogi pomiedzy androidem
Jackiem a chtopieca Olivig Rhodes na-
pisano na poziomie hollywoodzkim.
Szef projektu Ru Weerasuriya (wywiad
z nim zamiescilisSmy w Pixelu #03) czu-
wat, zeby nawet nietypowe dziatania
bohatera spotykaty sie z odpowiednimi
komentarzami Olivii. Swietna rzecza,
ktérg widziatem wczesniej tylko
w kosmicznym Downward Spiral:
Prologue, jest to, ze widac cate rece

= Androidowi gtos pod-
ktada weteran tej branzy
Troy Baker, zas twarzy

i gtosu Olivii uzycza
34-letnia aktorka Alice
Coulthard. Jej brytyjski
akcent jest mocno
wyczuwalny.

S,
-

Wydajesie, ze Lone
Echo zostato stwo-
rzone pod kontrolery
Oculus Touch. S one
zreszta wymagane do
uruchomienia gry. Touch
idealnie symuluje prace
rak — czes¢ @ynnosd
wykonuje sie palcami,
wiaza menu umiesz-
one na nadgarstku czy
sprawdza status misji na
holografiznym menu
wyswietlanym z,kosci
promieniowej” androida.

Anomalia na powierzchni Saturna
to jedna rzecz, drugg i pewnie
nawet gorszg stanowi promienio-
wanie. W wielu miejscach trzeba sie
ostro Sciga¢ z czasem i mozna dos$¢
szybko zginac.

androida, a nie tylko same dtonie.
Siedzac w fotelu i rozgladajac sie na
boki, odnositem gtebokie wrazenie, ze
te kable okryte metalowymi ostonami
to moje wiasne odndéza. Powtdrze sie,
gdy powiem, ze wykonanej z takim
zamitowaniem do detalu i réwnie ul-
traptynng animacja produkcji VR nie
byto i pewnie jeszcze wiele miesie-
cy nie bedzie. Resident Evil 7, ktérego
realizacjg (bo nie misjami, kazgcymi
co pewien czas wsadzac reke w roz-
ktadajace sie bebechy jakiego$ prze-
chowywanego w kostnicy delikwenta)
zachwycatem sie jeszcze niedawno
temu, stat sie nagle matym punkci-
kiem na mapie przesztosci. VR nad-
zwyczaj szybko sie rozwija i cho¢ do
konca roku pojawi sie tylko dostownie
kilka wystrzatowych tytutdw, to i tak
mamy co przyswajac.
Niezapomniane estetyczne do-
Swiadczenie, $redniej jakosci gra.
Mitosnikom kosmicznych technologii
spodoba sie w roli wirtualnego eks-
ponatu. Po latach Lone Echo bedzie
wspominane jako ambitny ekspery-
ment, w ktérym udato sie zastosowad
diabelsko realistyczng fizyke przed-
miotéw. Prawdziwie, nie wirtualnie
realistyczna.




LONEECHO

PLAY THE GAME

Kapitan Jack
w petnej okazato-
$ci. Podczas gry wi-
dac tylko jego rece
od tokci do palcéw.
Po przestrzeni
kosmicznej dookota
macierzystego
statku porusza sie
za pomocag trans-
portowca o nazwie
Fury.

Multi

RéwnoleglezLone
Echo Ready at Dawn
wydato darmowe
Echo Arena. Jest to
grawieloosobowa
rozgrywajaca sie

w stanie niewazkosci
iw podobnych
Srodowiskach co
jednoosobowy oryginat.

FASCYNUJACY
THRILLER
KORPORACYJNY

O HISTORII KONFLIKTU,
KTORY NA ZAWSZE
ODMIENIE PRZEMYSt
GIER WIDEO.

Oparta na relacjach bezposrednich swiadkow
historia o tym, jak prezes Segi Tom Kalinske
postanowit przewrdcic do gory nogami branze gier
wideo. Fascynujacy opis wydarzen sprzed cwierc¢
wieku, obraz spektakularnego starcia Nintendo

i Segi oraz swiadectwo potegi nieszablonowej
wyobrazni w growym biznesie.

ROBERT LAPINSKI

wydawca magazynu ,,PIXEL”,
organizator festiwalu Pixel Heaven
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REDEEMER

Rozgrywka
w Redeemera
przedstawiona jest
W rzucie izome-
trycznym, ale od
czasu do czasu,
jesli sie posta-
ramy, zostajemy
uraczeni pieknym
ujeciem krwawej
i widowiskowej
egzekucji.

Redeemer

ODIVE=NIN Sobaka Studio Wersja PL: nie

Pjotsze

ohater poszukujgcy odku-
B pienia za swe czyny. C6z

to za wdzieczny temat, na
przestrzeni lat wielokrotnie po-
ruszany w ksigzkach, komiksach
lub filmach. W szczegdlnosci kino
uwielbia eksploatowac rzeczo-
ny motyw - kazdy z nas zna kilka
dzietek klasy B traktujgcych
o osobnikach pragnacych odpoku-
towac swoje winy.

Do tego zacnego grona na pewno
mozna zaliczy¢ Vasiliya, prota-
goniste beat ‘em upa Redeemer.
Brodacza poznajemy w klasztorze,
stanowigcym dlan schronienie
przed cywilizacja, a raczej przed
pewng organizacja, dla ktérej swe-
go czasu pracowat. Wasia nie sie-
dziat w biurze pod krawatem, tylko
petnit funkcje typowego silnore-
kiego: pobicia i terroryzowanie
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Natezenie

Poza trybem
fabulamymgra
oferuje nam réwniez
opgje areny, na ktdrej
wrogowie zalewaja
gracza niczym muchy
stodki patyczek po lodzie.
Chodzi tu jedynie

o przetrwanie, co weale
nie jest takie tatwe.
Totrybtylkodla
twardzieli. Pozostatym
wskazuje sie powolng
eksterminacje wrogiego
elementu w trybie solo.

pracownikéw konkurencyjnych
firm oraz sabotowanie dziatan
oponentéw wszelkimi mozliwymi
sposobami byty dla niego chlebem
powszednim. Przyszedt jednak
czas, kiedy jego zwierzchnicy
uznali, ze nie bedzie on im wiecej
potrzebny... i postanowili go zwol-
ni¢, jednoczes$nie zmuszajac do
odej$cia z doczesnego Swiata. Tak
oto Vasiliy trafit do $wiatyni, gdzie
ukrywat sie przed mocodawcami
chcacymi dokonczy¢ dzieta az do
dnia, gdy zostat przez nich odnale-
ziony. | zaczeta sie rzez...

RzeZ to dobre okreslenie, ponie-
waz w Redeemerze tryskajgca krew
wydaje sie powszechna niczym
sklepowe kolejki w okresie przed-
Swigtecznym. Jednak w trakcie
obcowania z tym tytutem ani przez
chwile mi to nie przeszkadzato.

A wszystko dzieki komiksowej gra-
fice, sprawiajacej, ze wszechobecna
posoka odgrywa tylko role tta dla
czystej radochy czerpanej z niczym
nieskrepowanej rozwatki. Wcielajac
sie w Vasiliya, zastepy - catkiem
zréznicowanych - wrogéw posy-
tatem do grobu za pomocg piesci,
siekier, patek elektrycznych,

broni palnej, a nawet positkujac sie
elementami otoczenia. Kapitalnie
rozwigzano wykorzystanie tych
ostatnich, podczas rozgrywki na
mej twarzy czesto goscit usmiech
radosci, gdy udato mi sie jakiego$
adwersarza zlikwidowac przy uzy-
ciu beczki lub gtazu albo wpakowad
czyj$ teb prosto do rozpalonego
pieca. Mimo ze brodaty bohater
wyglada jak wielka kupa miesni,

to sterowanie nim nie nastrecza
jakichkolwiek probleméw: Rosjanin
potrafi wykonywac dziarskie uniki,
a nauczenie sie kilku niezawodnych
blokéw i kombosdw to kwestia za-
ledwie kilkunastu minut... lub paru
zatadowan autozapisu.

Produkcja studia Sobaka jest
dos¢ wymagajaca. Nieraz gingtem
w gtupi sposéb, bo poniosta mnie
utanska fantazja i zamiast, korzy-
stajac z unikéw, wycofac sie, datem
sie okrazy¢ kilku zakapiorom... Szto
mi dobrze tylko wtedy, gdy bytem
stuprocentowo skupiony. W toku
gry trzeba sie pilnowac, by popetnic
jak najmniej bteddéw, gdyz umiera
sie tu czesto, cho¢ w mym odczuciu
poziom trudnosci nalezy policzy¢
Redeemerowi na plus.



Lindsay Poulton Alexander Knetig
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Serial
Cleaner

B PC B MAC B PS4 B XONE

VeI iFun4All Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

ohaterowie gier wideo to
B straszni bataganiarze, nie-

prawdaz? Wpadaja zwykle do
jakiegos pomieszczenia, strzelajg do
wszystkiego, przewracajg przedmio-

ty, chlapig krwig na lewo i prawo.
| kto to wszystko potem sprzata?

OdpowiedZ na pytanie ,,gdzie

znikajg zwtoki, gdy znikaja" przynosi
Serial Cleaner. Produkcja utrzymana
w klimacie wektorowej wariacji na te-
mat kina lat siedemdziesigtych (moim

pierwszym skojarzeniem byta Intersta-

te'77, samochodowa strzelanka z ro-
mantycznych czaséw bokobrodéw

i wycierania tytkami masek przy po-
$cigach), opowiada o seryjnym czysci-
ciel: facecie do wynajecia, do ktérego
dzwonig mafiozi, gdy trzeba posprza-
ta¢ po masakrach i morderstwach.
Protagonista zadnej pracy sie nie boi,
wsiada do pokrytego drewnianym pa-
nelem kombi i wyrusza na miejsce
zbrodni. Nielekki to kawatek chleba
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.

- kreca sie tam juz policjanci. Zwykle
przekupieni, wiec niezbyt zaangazo-
wani w pilnowanie trupéw i dowoddw.
Jak juz sie mozna domyslic, jest to
skradanka (jak wida¢ na zatgczonych
obrazkach, dwuwymiarowa). Bohater
musi lawirowac miedzy przedstawicie-
lami wtadz tak, zeby go oni nie zoba-
czyli, trzymac sie cienia, dbac o to, by
nazbyt nie hatasowac - standard. No-
winka okazuje sie brak broni. Pozosta-
ja nogi, da sie uciec i przyczaic w jed-
nej z kryjéwek: Smietniku, schowku na
szczotki, starej tédce i tak dalej. Gli-
niarze nie wykazujg inicjatywy na tyle,
zeby grzebac w kubtach na $mieci, to-
tez wolno w nich siedzie¢ do woli.
Misje zbytnio sie od siebie nie réz-
nig sie - z miejsca zbrodni nalezy ze-
brac¢ wszystkie zwtoki i zatadowac
do kombi (lub innego punktu zrzu-
tu). Cztapigc z workiem z trupem, bo-
hater porusza sie wolniej i nie moze
wchodzi¢ tu i 6wdzie. Do tego trzeba
podprowadzac dowody (lgdujg jako

Inteligenci

Poligandi nie grzesza
zhytniginteligenda,
blizejim do klasycznych
duszkéw z Pac-Mana niz
dosstraznikéw z nowo-
zesnych skradanek.

Sz6sty zmyst
czysciciela pozwala
obejrzec catq
sceng: rozstawienie
policji, zwtok
i przedmiotdw.
Albo naszej mamy.

Nastréj buduje
styl graficzny - pro-
stota grafiki wekto-
rowej z natozonymi
teksturami oddaje
klimat lat siedem-
dziesigtych.

trofea na pdtce w pokoju naszego pu-
cusia) - i przejechac odkurzaczem po
katuzach krwi. Z powodu zbieractwa
i policjantéw pedzacych w strone za-
uwazonego gracza zaczatem o grze
myslec nie jak o skradance, a nieco
przerysowanym klonie Pac-Mana

(i uwazam to za zalete!).

Serial Cleaner to tytut, ktéry wspa-
niale taczy rézne przeciwienstwa.
Jest peten napiecia (po pochwyce-
niu przez wtadze etap witacza sie od
nowa), a jednocze$nie pozwala sie
zrelaksowac (nie musimy sie martwic
zabijaniem straznikéw; cos, co za-
wsze mnie stresuje w skradankach).
Grafika wydaje sie prosta, ale ele-
gancko jg wystylizowano. Produkcja
nawigzuje do Hotline Miami, ale sta-
nowi jej zupetng antyteze: morderce
zastgpiono czyscicielem, samotnika
- cztowiekiem mieszkajagcym z mama,
a staty uktad przeciwnikéw - loso-
wym rozmieszczeniem przedmiotéw

przy kazdym restarcie misji.



Prawdziwg sztuka
przy frontalnym
ataku wroga jest
otrzymanie medalu
za atak od tytu.
Chocby tylko
srebrnego.

Sudden
Strike 4

[ ODIVCENN Kite Games Wersja PL: tak

Sir Haszak

tym ukazujgcym drugg woj-
ne $wiatowa tytule RTS
miewamy pod komendg

duzo Zotnierzy i pojazdéw,
ale kazdy z nich jest cenny.

Przed nami 21 misji nawigzujacych

do najwazniejszych bitew w europej-
skim teatrze drugiej wojny $wiatowej.
Podzielono je na kampanie: radziecka,
niemiecka i aliancka. Do tego jeszcze
nieskonczona liczba potyczek - mamy
zatem co robic.

W tej grze nie kazdy atak moze by¢
nagty, ale wszystkie musza zostac
przemyslane. Zmasowana sita ognia
i przewaga nad przeciwnikiem prowa-
dza do tego, ze nie walczy on do ostat-
niego zotnierza i naboju, a poddaje sie.
To w tego typu produkcjach rzadkosc.
Rzucanie sie na wroga bez uprzed-
niego rozpoznania moze skonczyc sie
jednak bardzo Zle. Trzeba tez zadbac
0 zharmonizowanie broni pancernej,
piechoty i artylerii, gdyz niezwykle

tatwo wytraci¢ podkomendnych, aich
liczba jest ograniczona. Uzupetnienia

otrzymujemy, ale nie wiemy, ile ich be-

dzie, jakie i kiedy nadejda.

Sudden Strike 4 cechuje wiele
elementéw symulacyjnych. Podczas
rozgrywki nalezy przede wszystkim
zaplanowac operacje, przeprowadzi¢
rekonesans, a takze korzystac
z umocnien polowych, zabudowan
i sprzetu zdobytego na nieprzyjacielu
lub przez niego porzuconego. Duze
znaczenie posiada réowniez teren: na
przyktad podczas obrony konwoju
wiozgcego zaopatrzenie do Leningra-
du najprostszy sposéb na to, by wy-
eliminowac przeciwnika, to skruszyc
pod nim 16d. W przerwie pomiedzy
kolejnymi rozkazami mamy zazwyczaj
czas na to, by sie przegrupowac i za-

stanowic, co dalej. Mozna wtedy w pet-

ni wyleczy¢ rannych (tak, symulacja
nie siega wszedzie), uzupetnic¢ paliwo
i amunicje w pojazdach oraz naprawic¢
w nich usterki.

Walke utrudniajg niewidzialni wro-
gowie: wybor jednostek i wyszukiwa-
nie przez nie drogi. Drugi problem

SUDDEN STRIKE4

Zwiad lotniczy
jest jedng z dziw-
niejszych operacji.
Przeprowadza
rozpoznanie tylko
we wskazanym
miejscu. Po drodze
niczego nie widzi.

Odznaczenia

Za akgje podej-
mowane na polu
bitwy otrzymujemy
medale. Przyznawane
s na przykfad za
przejecie sprzetu
Wroga, za zniszczenie
przeciwnika za pomocg
lotnictwa, zniszczenie
nieprzyjacielskich czot-
gow czy opatrzenie ran
whasnego Zofnierza.

PLAY THE GAME

najbardziej daje sie we znaki podczas
ustawiania szyku pod ogniem wroga.
Czotg potrafi wtedy obrdcic sie do
nacierajacego nieprzyjaciela tylnym,
najstabszym pancerzem. Zaznacza-
nie pojedynczych zotnierzy w ttumie
tez sprawia ktopot i przypisywanie ich
do grup nie do kohca te komplikacje
likwiduje.

Nasze zdolnos$ci dowddcze zostaja
ocenione zaleznie od zastosowanych
manewrdw i poniesionych strat. Mak-
symalnie za dang bitwe otrzymujemy
trzy gwiazdki. Jesli starcie nam sie
nie udato, nic nie broni go powtdérzyc¢.
Zdobyte gwiazdki przektadaja sie
na punkty, za ktére u jednego z ge-
neratéw (piechoty, broni pancernej
i wsparcia) wykupujemy pewnego
rodzaju utatwienia w kolejnej bitwie,
na przyktad wyekwipowanie kazdego
piechura w dwa granaty czy grubsze
opancerzenie czotgdw. Do kazdej mi-
sji mozemy dobrac innego dowddce
i odmiennie rozdysponowac punkty.
To zacheca do wyprébowywania
réznych kombinacji zwierzchnikow
wojsk i udogodnien podczas popra-
wiania wyniku.

Koniec konhcéw walczy sie cieka-
wie. Rozkazy da sie wykonywacd na
kilka sposobéw, w trakcie misji cze-
sto zdarza sie przechodzi¢ z ataku
do obrony. Starcia sq widowiskowe,
mnoéstwo w nich ognia i dymu. Mnie
osobiscie bezlik mikrozarzadzania
i pilnowania detali nie przeszkadzat,
ale warto uprzedzi¢, ze nie jest to gra
dla kazdego.
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PLAY THE GAME I\/IAGE’_S_ TALE

PRODUCENT inXile Entertainment Wersja PL: nie

anim na VR dotrze w zmuto-
Z wanej formie wszedobylski

Skyrim czy inne duze RPG,
zjawito sie nowe dziecko Briana
Fargo. C6z to za gra! Niby prosty
petzacz po lochach, ale dat mi wie-
cej przyjemnosci niz Pillars of Eter-
nity i inne ptody gatunku, ktére
z ciezkim poczuciem obowigzku
konczytem w ostatnich latach.

i Miz

Jest tu wszystko, co obecnie ma do
zaoferowania wirtualny cyrk w grach
wideo: wystawna grafika wnetrz, pet-
na posagow i relieféw, nieutrudnia-
jace przygody zagadki z serii ,,utéz
pie¢ symboli w odpowiedniej kolejno-
$ci”, spotkania z bossami wielkosci
czteropietrowego domu, a przede
wszystkim przepychanki z hordami
szkieletoréw. Podczas nich trzeba sie
troche poruszac za biurkiem. Tu na-
lezy zrobi¢ zwrot o dziewiec¢dziesigt
stopni i zastonic sie tarcza, zeby po
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chwili wykonac szybki rzut firebal-
lem, uwazajac przy tym, by wyma-
gany do zabawy kontroler Oculus
Touch nie przybebnit w monitor ani
szybe w oknie. W tych wtasnie mo-
mentach czud najlepiej, ze przebywa
sie ,tamiteraz".

Bohater awansuje na kolejne po-
ziomy doswiadczenia, otrzymujac co-
raz to nowe moce, a dodatkowo cza-
ry ze znalezionych sktadnikéw pichci
sie w laboratorium o wiele przyjem-
niej niz w recenzowanym w Pixelu
#23 The Unspoken. | co najwazniej-
sze - kulami ognia i elektrycznoscia
a la imperator Palpatine miota sie
bardzo naturalnie. Przemieszczamy
sie w stylu starego, dobrego Eye of
the Beholder i cho¢ mozna wtgczyc
tryb ptynnego ruchu naprzéd, war-
to to robic jedynie podczas gtéw-
nych pojedynkéw, bo podstawowy
schemat naprawde sprawdza sie we
wszystkich innych sytuacjach.

i
Szkieletory

Tytut Mage's Tale stanowi mru-
gniecie okiem do fanéw pamieta-
jacych Bard's Tale. Wersje sprzed
trzynastu lat réwniez zrealizowa-
to inXile Entertainment. Brytyjski
akcent towarzyszacegoj bohate-
rowi w pielgrzymce, dowcipkuja-
cego impa bez ndg (,,0, udato sie
to otworzy¢, z pewnoscia przy-
padkiem".) przypomina troche
wygtupy aktora Cary'ego Elwesa
w poprzedniej produkcji. Zresz-
ta opowiesc rozgrywa sie w tym
samym uniwersum - wycieto je-
dynie sprosne dowcipy i wielkie
biusty bohaterek, poza tym ma-
giczno-kpiarski klimat pozostat
nietkniety.

Pewnie niektérzy bedg narzekac
na zbyt proste zagadki, ale, szcze-
rze méwigc, w goglach na gtowie
nie chciatoby mi sie rozwigzywac
takiej tamigtédwki jak stynne wrota
Jindosha w Dishonored 2.



Wole proste szarady, posuwajgce
akcje do przodu, a przez ,,akcje"
rozumiem wchodzenie do nowych
komnat i podziwianie stojacych

w nich monumentalnych posagéw.
Tyle wystarcza, bo sycenie sie piek-
nem ptonacych pochodni i aurg miej-
sca hawiedzonego przez potezng
magie, gdzie kazda rzecz jest na wy-
ciggniecie reki, to dla mnie caty czas
mity fetysz. A ta miniaturowa wrézka
albo pajacyk wykonujacy swoj pro-
gram artystyczny? Cymes, podob-
nie jak gitarowa muzyka po skon-
sumowaniu grzybka. Mage's Tale to
obecnie najwazniejszy, najbardziej
obszerny tytut VR, taki Defender of
the Crown stuzacy przekonywaniu
ludzi, ze gogle, tak jak kiedy$ Ami-
ga, dadza rade na rynku. Cho¢ cata
branza VR przezywa trudny okres,
publicznos¢ watpi, pienigdze nie na-
ptywaja, a neofici wygtaszajg opinie,
jakoby byty to ,,tylko technologiczne
dema, nie zadne gry" - wiasnie takie
pozycje jak Mage's Tale napedzajg
przemyst i kazg sobie uswiadomic,
ze dzieki nim doswiadcza sie czego$
zupetnie nowego.

Ukonczenie Mages Tale
Zajeto miwiecej czasuniz
Fallouta4 Caty czas padalo

przy tym pytanie: Jobedzie

jeszcze jedenlabirynt?”.

Na tym ujeciu nasz
przewodnik nie wyszedt
zbyt korzystnie, ale

trzeba doceni¢ jego hip-

sterskie przywigzanie
do detalu. Ztote spinki
na uszy i brode, co$
nietaniego wiszacego
na szyi i ciato konczace
sie na wysokosci pepka,
emitujgce morze bulgo-
czacych baniek.

MAGE'S TALE

Lokacje w grze
s przestronne
i urozmaicone,
umozliwiajg row-
niez podziwianie
takich widokow jak
najezone gwiaz-
dami nocne niebo

oceanu.

A prosze mi wierzy¢, ze toczone
w obszernych wnetrzach kaplic
i krypt pojedynki z kilkoma przeciw-
nikami naraz wymagajg taktyczne-
go planowania i wysitku jak podczas
wiostowania w kajaku. Sterowniki
Oculus Touch daja rade i postugiwa-
to mi sie nimi lepiej niz tymi przypi-
sanymi HTC Vive.

| to, co najwazniejsze - ciekawos¢,
co bedzie dalej. Rzadka rzecz we
wspotczesnych grach. Plus powolna
eksploracja, kiedy po wyczyszczeniu
lokacji nikt juz nie przeszkadza w od-
krywaniu tajemnic. By¢ moze pomo-
gto mi to, ze konczytem Mage's Tale
w czasie, gdy w sieci nie byto jeszcze
dostepnych podpowiedzi, niemniej
jednak dawno nie doswiadczytem ta-
kiej checi parcia naprzdéd. Po kilkuna-
stu prébach ubiwszy w koncu zelazne-
go golema i jego $wite widm, czutem
sie jak po pierwszym udanym przej-
sciu przez kuchnie w Jet Set Willy.

Brakuje zdrowia i samozaparcia,
zeby ponownie przejs¢ stare Bard's
Tale, ale eksperymentalna wycieczka
ekipy Fargo byta niczym beztroskie
sgczenie soczku pomaranczowego
po zakonczonej pracy. Te lochy, po-
toki krwi, diabelskie kible i gigerow-
skie jamy trzeba bedzie deratyzowac
przez wiele, wiele godzin. Wspaniale,
ze 36 lat po Demon's Forge, z ktére-
go zresztg zapozyczyt do Mage's Tale
sztubacko-komiksowy satanizm, wir-
tuoz elektronicznej rozrywki wypro-
dukowat kolejny znak czasow.

PIXEL
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czy plaza posrodku
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Symboliczna
grafika postaci,
pojazdéw
i samolocikéw
daje pole do
popisu wyobrazni.
Réwnie uboga jest
oprawa dZwie-
kowa, co jednak
nie przeszkadza
dobrze sie bawi¢.
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RAIN OF TERROR

SNIPER SHOT
EHe [EHe

Rain of Terror

B ATARI XL/XE

AV Eric Henneke, Rob Schlortt Wersja PL: nie

Voyager

awno, dawno temu, w poprzed-
D nim tysiacleciu, na odlegtym

kontynencie dwdch facetéow
napisato gre na Atari o spadochronia-
rzach. Zwata sie Chutes i rzucata gra-
czowi jedno wyzwanie - obronic¢ baze
przed desantem skoczkdw, a przy-
najmniej nie dopuscié, by spadto ich
na ziemie w jednym kawatku dziesie-
ciu. Po wielu latach Eric i Rob powré-
cili do pomystu odnalezionego na sta-
rych dyskietkach. Rain of Terror (nie
myli¢ z prostg produkcja firmy Total
Drama Games) stanowi przyktad na
to, ze klasyczne tytuty, nawet wyda-
ne dzi$, moga dobrze bawic. | Zze war-
to czasem odgrzebac stary koncept,
by z nudnego Chutes powstato cos, co
bez wstydu da sie postawi¢ w pudetku
obok kolekcji ulubionych gier.

Wersja pudetkowa rézni sie od Rain

of Terror wydanego za darmo w posta-
ci pliku ATR jedynie obstuga joysticka,
atodlagraczy w Europie moze oka-
zac sie kluczowe. Wiosetka, domysl-
nie stuzace do zabawy, nie zyskaty tu
tak duzego uznania jak za oceanem,

gdzie powstata produkcja. Tytut rozpo-
wszechniany jest na dyskietce (z nu-
merem kopii), a oprécz kolorowej
instrukcji w komplecie znalazty sie
figurka spadochroniarza, zdjecie auto-
réw (dawniej i dzi$) oraz nalepka.

Méj pierwszy kontakt z Rain of
Terror wygladat mniej wiecej tak samo
jak z Missile Command - postrzelatem
i odtozytem gre na poétke, poirytowany
wtasng niezrecznoscia (i niepoprawnie

dziatajgcymi paddle'ami od Commodo-
re'a). Pozniej, by sie troche doksztat-
ci¢, siegnatem po instrukcje obstugi

i kolejne fale nalotéw przetrwatem juz
znacznie lepiej. Po prostu nie wpa-
dtem na to, ze warto strzela¢ w $wie-
cace punkciki, ktére poprawiajg uzbro-
jenie. Bez tego w domysInym trybie
snajperskim da sie co najwyzej ustrze-
li¢ trzeci poziom.

Rozgrywke podzielono na kilka
etapdw - zaczynamy od standardo-
wej misji zgtadzenia wszystkich
spadochroniarzy, zrzucanych
z poktadéw samolotéw. Im dalej, tym
trudniej, bo kazda z rund wprowadza
inne wyzwanie: raz jest to zestrze-
lenie samolotéw, innym razem likwi-
dacja ludzikéw, ktérym jeszcze nie
otworzyty sie spadochrony. PdzZniej
dochodzi mieszanka wymienionych
zadan. Po kazdych trzech poziomach
nastepuje zwrot akcji: wybijamy co
do skrzydta paradujgce na niebie sa-
moloty. Cato$¢, pomimo ubogiej sza-
ty graficznej i réwnie skromnej opra-
wy dZwiekowej, sprawia sporo frajdy,
szczegdlnie gdy odwazymy sie uru-
chomic Rain of Terror w gronie zna-
jomych i pobi¢ jakis$ rekord. kLatwo
nie bedzie, gdyz wystarczy dziesieciu
ocalatych skoczkdéw albo jeden, ladu-
jacy prosto na lufie nieruchomego
dziatka, by straci¢ zycie.

Tak naprawde zabrakto w tej grze
tylko dobrej muzyki. Jak dla mnie
w sam raz bytby wydany na tasmie
.Rain of Terror" Excitera...

== Celuj w lewo! Trzy zétte kropki to ulepszenie
broni (trzeba doczytac w instrukcji, zanim odkryje
sie, jak nalezy poprawnie rozgrywac kolejne fale

przeciwnikéw).




Oto pozatek zawartego w prawdopodobnie trzech odcinkach wywiadu Zapomniana historia Magnetic Scrolls — brytyjskiej firmy, ktdra specjalizowafa
rzeki z Marcinem Iwiriskim — wspéttwérca WiedZmina i mézgiem CD Projektu. sie w,,interaktywnej fikgji’i bez pardonu rywalizowata z Infocomem.

Wspéttwdrca Civilization, Railroad Tycoon oraz Age of Empires Bruce Shelley opowiada Sir Haszakowi o tym,
jak w latach dziewiecdziesiatych tworzyto sie gry strategiczne oraz ekonomiczne.

JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY,
| DZIEJE ICH TWORCOW

7 O Golden Axe rozpoczat swe zycie na automatach, a niedfugo potem
zawojowat konsole oraz komputery domowe.
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‘¥ HALL OF FAME. akt urodzenia wiedzmina

Wiedzmina .z

Z Marcinem Iwinskim o powstaniu najstynniejszej polskiej gry wideo
oraz dziejach CD Projektu rozmawia Piotr Mankowski.

[ w 1atach osiemdziesiatych bytes commodorowcem
czy atarowcem?

Spectrumowcem, a zaraz potem amigowcem - bo com-
modorowiec zawsze kojarzyt mi sie z C64, a akurat tej
maszyny nigdy nie miatem. Prawdziwg przygode z kom-
puterami zaczatem od ZX Spectrum, przywiezionego
mi z Niemiec przez tate, a kilka lat potem przesiadtem
sie na Amige. Wczesniej dostatem jeszcze wynalazek

o0 nazwie Laser 210 z jednym kilobajtem pamieci, ale
ten sprzet nie nadawat sie praktycznie do niczego. Tata
kupit go na jakiej$ wyprzedazy i nie zwrdécit uwagi, ze
na wersji z1 KB RAM totalnie nic nie dato sie odpali¢,
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pomimo tego, iz w zestawie byto kilka gier. Przesiadka
na ZX Spectrum to byta zupetnie nowa jakos¢. Dosta-
tem od razu pakiet szesciu kaset z grami, miedzy innymi
Pssst i Jetpakiem. Te dwie szczegdlnie zapadty mi w pa-
mieé, bo spedzitem przy nich najwiecej czasu. W klasie
bytem jedyng osobg posiadajgcg komputer, co stanowi-
to dla mnie wtedy naprawde duzg nobilitacje. Mam do
Spectrum spory sentyment, ale patrzac z dzisiejszej
perspektywy na to, jak te gry wygladaty, to pomimo
nostalgii chyba bym jednak nie dat rady do nich wrdcic.
Juz w czasach Spectrum zaczatem sprowadzac gry,

co dosc¢ szybko zaowocowato regularnymi dostawami



nowosci na gietde na Grzybowskiej. Z poczatkami mo-
jej .kariery" w Swiecie elektronicznej rozrywki wigze
sie ciekawa historia. Na gietdzie wpadt mi w rece numer
brytyjskiego miesiecznika Your Sinclair, poswieconego
wiasnie ZX Spectrum. Na jego ostatniej stronie miescita
sie rubryka z drobnymi ogtoszeniami o intrygujacym ty-
tule ,,games swapping". Wybratem na chybit trafit jeden
z anonséw i napisatem tamang angielszczyzng do pew-
nego Greka, ze chetnie bym sie z nim na gry wymienit,
ale niestety nie mam zadnych przebojéw. Nie spodzie-
watem sie zbyt wiele, a tu po jakichs dwdch tygodniach
przychodzi kaseta z produkcjami, ktérych w Polsce nikt
jeszcze nie widziat. Najwiekszym hitem, jaki wtedy do-
statem, byt Target: Renegade. Od razu ruszytem z tym
na gietde. Nie musze dodawac, ze gra zrobita furore,

a ja dostatem +10 do doswiadczenia. Po pierwszym suk-
cesie postanowitem péjs¢ za ciosem. Odpisatem Gre-
kowi, ze bardzo dziekuje, ale mam dla niego konkretna,
powazng propozycje: raz na miesigc bede wysyta¢ mu
dwie czyste kasety - jedna, na ktérg nagra mi nowosci,
a druga dla niego za fatyge. Opatrznosc najwyrazniej
czuwata, bo Grek sie zgodzit i tak rozpoczeta sie moja
droga ,,games swappera". Hity od Greka dostarczatem
na Grzybowska, jednoczesnie wymieniajac sie nimi

z kolejnymi osobami, w ten sposéb poszerzajac siec¢
kontaktéw i sprowadzajgc coraz wiecej nowych tytutow.

P Bywates na gietdzie co tydzien?

Na poczatku tak, ale gdy tylko zaczatem sie na serio
wymieniac¢ produkcjami z ludZmi z catego Swiata, poja-
wiatem sie juz bardziej okazjonalnie - raz na dwa, trzy
tygodnie. Gtéwnie dziatatem z domu, gdzie nagrywa-
tem kasety, a nastepnie biegtem na poczte na Placu

«= Pssst byto jedng z wczesnych produkcji Ultimate Play The Game.
Rzecz rozgrywata sie na jednej planszy, ale posiadata jako$¢ animacji
niewidziang w 1983 roku na komputerze sir Clive'a.
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= Miesiecznik Your
Sinclair ukazywat sie

w Anglii w latach
1984-93. Poczatkowo
nosit nazwe Your
Spectrum. W 1990 roku
tytut zostat kupiony
przez Future Publishing.

Szembeka, aby nadac i odebrac¢ paczki z grami. Tak dziato
sie praktycznie codziennie. Na gietde chodzitem spotkac sie
z kumplami pasjonatami albo by dokupic co$ do komputera
- kasety w przypadku Spectrum, a potem dyskietki. Przez
kolejne lata na Grzybowskiej nabywatem tez caty nowy
sprzet oraz wszystkie akcesoria. Prébujac poréwnaé, czym
wtedy byta dla mnie gietda, chyba najprostszym opisem

W przetozeniu na dzisiejsze realia bedzie taki miks
Facebooka (kontakty, tylko ze w realu), Steama (gry

i uzytki) oraz, powiedzmy, Media Marktu (sprzet).

3 Jak wygladat dalszy rozwdj twojej sieci kontaktow?
Jak juz wspomniatem, pierwsze znajomosci nawigzywa-
tem listownie i wymieniatem sie kasetami. W przypadku
Amigi dotyczyto to na poczatku takze wymiany pocz-
towej, z tg réznicg, ze nosnikiem byty dyskietki, a nie
kasety. Jednakze dos$¢ szybko nastapit prawdziwy prze-
tom technologiczny - pojawity sie modemy. Méj pierw-
szy, US Robotics 14.4 HST, uchodzit za prawdziwego
mercedesa wsrdd tych urzadzen. Nagle z cyklu

dwu-, trzytygodniowego, bo tyle z requty trwata wy-
miana listowna przy zatozeniu, ze nic na poczcie nie
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zgineto, przeszedtem na dostep do gier niemalze w cza-
sie rzeczywistym. Oczywiscie z uwzglednieniem godzi-
ny czy dwéch na pobranie jednego tytutu. W przecia-
gu niecatego roku liste danych adresowych zamienitem
na konta BBS, a cata ta dziatalnos¢ stawata sie coraz
wazniejszg czescig mojego zycia. Kazdy dzien wygla-
dat dos¢ podobnie - wracatem ze szkoty, wchodzitem
na BBS, sprawdzatem, co nowego, Sciggatem i wysyta-
tem do pdznej nocy, a w przerwach albo klepatem od-
powiedzi na wiadomosci z BBS, albo rozmawiatem ze
znajomymi ze sceny, przy okazji uczac sie angielskie-
go. Méwiac jezykiem RPG: ,grindowatem". Zaczynatem
od zera, czyli listu do Greka, konsekwentnie osigga-

jac kolejne poziomy doswiadczenia. Jedyng wadg tego
wszystkiego byt fakt, ze nikt nie mégt sie dodzwonic

do nas do domu. Caty czas siedziatem na telefonie,

a w tamtych czasach druga linia telefoniczna pozosta-
wata poza zasiegiem zwyktych Smiertelnikow.

Wiedzmin poraz
pierwszy objawit sie

W grudniowym numerze
miesiecznika Fantastyka
71986 roku.

[ ]

[ Miates jakas ksywe w tamtych czasach czy dziata-
tes jako Marcin Iwinski?

W czasach ZX Spectrum i na poczatku Amigi postugiwa-
tem sie pseudonimem ,,S.S. Captain”. Dzisiaj trudno mi
samemu w to uwierzy¢, ale wtedy wydawato mi sie to
,cool". Do kazdej sprowadzonej gry doklejatem intro,

Z przymusowq prezentacja logo z mojg ksywka widocz-
ng przez kilka dobrych sekund. Ehhh...

[ yak sie poznates z Michatem Kicidskim?

Po podstawdéwce zdawatem do klasy informatycznej

w liceum Czackiego na Polnej w Warszawie. Nie dosta-
tem sie i trafitem do mat-fizu, notabene sktadajacego sie
gtéwnie z 0séb, ktére nie zatapaty sie do profilu informa-
tycznego. Rozpoczyna sie rok szkolny, wchodze do klasy,
siadam na pierwszym wolnym miejscu i tak sie sktada, ze
ten kole$ obok mnie to wtasnie Michat Kicifski. Zacze-
lismy rozmawiac i juz pierwszego dnia stato sie jasne,

ze mamy te sama pasje, czyli komputery i gry. Obydwaj
poswiecamy jej caty wolny czas. Michat posiadat wte-

dy Atari 65XE i od poczatku liceum dziatat aktywnie na
gietdzie na Grzybowskiej. Rozktadat tam swoje stoiska

- na poczatku jeden stolik, potem dwa, trzy. Dziatalnos¢
konsekwentnie rozwijat, dostawiajgc kolejne, na ktérych
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= Atari 65XE
zadebiutowato

na rynku w 1985
roku, réwnolegle

z premierq Atari ST.
Skrot XE wziat sie
od XL-Expanded.

= The 7th Guest
sprzedawat sie jak
Swieze buteczki

w 1993 roku. Nie
da sie opisac wra-
zenia, jakie towa-
rzyszyto graczom,
gdy po kliknigciu
kamera powoli
ruszata, wdrapujac
sie na schody.




~= Na etapie
rozwinietej ma-
nufaktury towar
samodzielnie
pakuje sie i roz-
wozi do punktéw
sprzedazy. CD
Projekt zaczynat
od ,,malucha"”,
potem byt fiat

uno, a tutaj widzi-

my juz wieksza
bagazéwke.

sprzedawat dyskietki z programami uzytko-
wymi. Wyrézniat go bardzo aktywny, zorien-
towany na konsumenta styl dziatania: bez
wzgledu na sytuacje nabywca musiat odejs¢
zadowolony, co po latach byto podstawowg
zasadg obstugi klientéw w CD Projekcie.
Zawsze powtarzam, ze gietda stanowita
inkubator przedsiebiorczosci dla rodzimej
branzy komputerowej. To wiasnie na Grzy-
bowskiej i jej odpowiednikach w innych
duzych miastach Polski stawiali swoje
pierwsze kroki dzisiejsi zatozyciele wielu
najwiekszych krajowych firm z tego sek-
tora. Gietda w bardzo szybki i bezposredni
sposob weryfikowata, czy twéj pomyst na
biznes dziata, czy nie, jednoczesnie bez-
wzglednie obnazajac twoje stabe, ale tez

i mocne strony. Taka nasza lokalna

Dolina Krzemowa, z jedng istotng réznicg,
a mianowicie bez zadnego zewnetrznego
finansowania. W moim przypadku - jesz-
cze w czasach Spectrum - po dwéch proé-
bach sprzedazy przegranych kaset ze sto-
lika, wiedziatem, ze kariery sprzedawcy

nie zrobie. Natomiast w przypadku Micha-
ta byto zupetnie na odwrét. Okazato sie to
jego zywiotem. W sumie to wtasnie wtedy
kazdy z nas zaczat rozwija¢ swojg gtow-

ng domene dziatania - Michat sprzedaz,
marketing i promocje, a ja biznes i relacje
miedzynarodowe.

Ew ktérym momencie pojawit sie
pomyst zatozenia CD Projektu?

Dzieki dziatalnosci na gietdzie w czasach
liceum zdobylismy samodzielno$¢ finanso-
w3, czyli nie musieli$my prosi¢ rodzicow

o pienigdze. Nie byt to jednak zaden wielki
biznes i obydwaj traktowalisSmy to troche
jako forme sprawdzenia sie. Bynajmniej nie
planowalismy zaktadania firmy i nie przy-
pominam sobie, aby az do skonczenia li-
ceum taki pomyst cho¢ raz pojawit sie

w jakiejkolwiek dyskusji. Kazdy z nas reali-
zowat sie na swoim poletku, co w efekcie

== Obaj nie tyl-
ko sprzedawali
gry, lecz takze
w nie grali.

To odrézniato
Marcina

i Michata

od konkurencji.

pozwalato nam na zakup nowego sprzetu komputerowe-
go (,nerdyzm" w czystej postaci) czy fajny wyjazd wa-
kacyjny, ale nic ponadto. Pomyst na CD Projekt pojawit
sie wraz z wejSciem na rynek rewolucyjnego jak na tam-
te czasy nosnika pamieci CD-ROM. Nawiasem méwigc,
stad wiasnie pochodzi CD w nazwie firmy. Poprzez jed-
nego ze znajomych ze stanu Indiana kupitem czytnik
ptyt, ktéry kosztowat prawdziwg fortune. Dostatem tez
od niego namiary na lokalng hurtownie, skad zaméwi-
tem pierwsze gry na CD-ROM - The 7th Guest i Mad Dog
McCree. Do tej pory pamietam, jak piorunujgce wraze-
nie zrobita na mnie jakosc¢ grafiki. Dzieki ptytom CD

w grach nastapit gigantyczny skok jakosciowy. Rozmiar
plikéw nie stanowit juz problemu, wiec twdércy mogli
popusci¢ wodze fantazji. Jak tylko dostatem czytnik

z pierwszymi produkcjami, wpadt do mnie Michat i po-
dzielit sie podobnymi odczuciami - CD-ROM miat szan-
se zrewolucjonizowac rynek. Zaproponowat, abym przy
najblizszym zamdwieniu $ciggnat kilka sztuk gier eks-
tra, a on sprawdzi, czy na gietdzie znaleZliby sie na nie
jacys klienci. Targaty nami watpliwosci, bo odtwarzacze
byty wtedy ekstremalnie drogie i posiadato je niewie-

le oséb.
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= Kto ma wieksze siekacze? Jak powia-
dat Fryderyk Nietzsche: ,,Kto walczy

z potworami, ten niechaj baczy, by sam
przytem nie stat sie potworem".
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= Gietda na Grzybowskiej znikneta
z powierzchni Ziemi juz w latach
dziewiecdziesiatych, ale duch jej
miasteczka jest nadal obecny.
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Pierwsze sztuki rozeszty sie na pniu, kolejne zamoéwienie
byto wieksze i tak krok po kroku, zaczynajac od kilku
egzemplarzy, po dwéch miesigcach sprowadzaliSmy

i sprzedawalismy kilkadziesigt ptyt CD z grami tygodnio-
wo. Chwile potem stwierdziliSmy, ze skala rosnie i moze
to juz czas, aby zalegalizowac naszg dziatalnosc. Nie
orientowali$my sie, jak sie rejestruje firme, ale ktos ze
znajomych doradzit, abysSmy udali sie do urzedu skarbo-
wego. Pan z informacji wskazat nam odpowiedni pokdj,
gdzie miat nam ktos pomdéc. Zapytani o to, z jaka sprawa
przychodzimy, odpowiedzieli$my zgodnie z prawda, ze
chcemy zatozyc¢ firme. Kolejne pytanie byto juz bardziej
precyzyjne: jaka? Nasza odpowiedz: nie wiemy, ale za-
mierzamy dziata¢ we dwéch i dzieli¢ sie wszystkim pét na
pét. Zaproponowano nam forme spoétki cywilnej wraz

z krétkim ustnym instruktazem, ze w celu zatozenia ta-
kiej spotki potrzebna jest umowa, w ktérej opiszemy, kto
co wnosi i jak sie bedziemy rozdziela¢ miedzy sobg ewen-
tualne zyski. Dokument spisali$my na kolanie na koryta-
rzu, Michat wniést do spétki komputer, ja jakas gotodwke

i w kwietniu 1994 roku powstat CD Projekt s.c.

PR prawda, ze podjezdzaliscie ,maluchem"

na Grzybowska, rozktadaliscie t6zko polowe

i wystawialiscie na nim towar?

Michat zajmowat sie sprzedazg, wiec co weekend je-
chat na gietde i rozktadat stoliki. Nie pamietam zadnych
t6zek polowych na Grzybowskiej - ach, te miejskie le-
gendy. Wspdlnie wybieraliSmy najlepsze tytuty do na-
szej oferty, a moim zadaniem byto znalezienie dostaw-
coOw, sprowadzenie gier z zagranicy i - wtedy konkretne
wyzwanie - sprawne przejscie przez odprawe celna.
Poniewaz naprawde dobrych produkcji na CD-ROM nie
ukazywato sie w tamtym czasie zbyt wiele, bo wydaw-
cy dopiero zaczynali sie przestawia¢ na nowy nosnik, to
w kazdy tytut graliSmy i wiekszos¢ z nich kofczylismy.
Kilka lat temu, przekopujac archiwum ze zdjeciami, zna-
laztem nasze pierwsze ogtoszenie prasowe, zamiesz-
czone w Secret Service. Byt to przyktad bardzo wysubli-
mowanego przekazu marketingowego: , Najciekawsze
pecetowe kompakty w najnizszych cenach”. Jednak to,
co zdziwito mnie najbardziej, to godziny otwarcia na-
szego interesu - dziatali$my od 10:00 do 16:00. Zacza-
tem sie zastanawia¢ nad powodem tak krétkiego czasu
pracy. Ani ja, ani Michat nigdy nie lubiliSmy wcze$nie
wstawac, wiec 10:00 wydawata sie rozsagdnym kompro-
misem, a jednoczesnie jak najszybciej chcieliSmy méc
pogra¢ w zaméwione hity - stad zapewne ta 16:00.
Jako pierwsi sprowadzaliSmy do Polski tytuty na CD-
-ROM, ale bynajmniej nie bylismy jedynymi dystrybuto-
rami gier. W tym czasie na polskim rynku rzadzity firmy
IPS Computer Group i Mirage, bedgce wytgcznymi
dystrybutorami zachodnich potentatéw. Na poczatku
nawet nie zdawali$my sobie z tego sprawy, gdyz cata
nasza oferta pochodzita z matych hurtowni, i nie
przejmowalismy sie tym, kto kogo w Polsce wydaje.



= Marcin godzinami
grywat w Diablo,
konczac go

W zaciszu biura

CD Projektu na
Marszatkowskiej.
Wkrétce w Polsce
miata sie rozpoczaé
diablomania”,

a jeszcze wieksza
popularnoscia
cieszyt sie

Diablo 2 oraz
dodatek do niego.
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American Laser Games
przeniosto patent
pistoletow swietlnych
na komputery domowe.
Firma wydawata gry
akcji w latach 1990-94,

a potem dziatata jako
Her Interactive.

= Siedziba Blizzarda w kalifornijskim Irvine.
Panuje przekonanie, ze za tg bramg obowigzuje
atmosfera jak w obozie wojskowym.

Sprowadzalismy wszystkie nowosci, robilismy to szybciej

i czesto proponowali$my lepsze ceny niz oni. Dodatkowym
waznym elementem byt fakt, ze nikt oprécz nas nie za
bardzo wierzyt w rewolucje, jaka miata nastapic dzieki
CD-ROM. Lokalni dystrybutorzy caty model biznesowy
ustawili pod dyskietki. Kupowali licencje na dany tytut,

a nastepnie sami duplikowali no$niki, drukowali pudetko

i instrukcje. Wejscie nowego medium, ktérego sami nie
mogli powiela¢, wymagato zmiany biznesplanu, a tak duze
modyfikacje zawsze spotykajg sie z oporem. To dato nam
wigcej czasu na rozwdj i wywalczenie miejsca na rynku.
Szybko zorientowalismy sie, ze z hurtowniami hotdujgcy-
mi zasadzie ,.kup i sprzedaj"” daleko nie zajedziemy.
Zaczelismy szukac zagranicznych wydawcéw, ktérych to-
war mogliby$my lokalnie rozpowszechniac. Duzego wy-
boru nie byto, bo, jak juz wspomniatem, wszystkie tuzy
podpisaty juz umowy z IPS czy Mirage, wiec skontakto-
wali$my sie z American Laser Games z Nowego Meksyku.
Na pierwszy ogien poszedt sprawdzony Mad Dog, ktérego
wczesniej braliémy z hurtowni. Tym razem jednak to my
stalismy sie wytgcznym dystrybutorem w Polsce. Potem
byty Mad Dog 2, Who Shot Johnny Rock? i Crime Patrol.
Gry ALG sprzedawaty sie naprawde dobrze, ale my juz za-
stanawiali$my sie nad kolejnym krokiem, czyli produkcja
polskich wersji. Zaczeliémy ostroznie, od przettumaczenia
pudetka i instrukcji do The Last Bounty Hunter. To byto na-
sze pierwsze powazne zamdwienie - wzieliSmy tego pare-
set sztuk, a catos¢ zeszta w przeciggu kilku tygodni.

[ Jak wam sie udato przekonac do siebie kolejnych
wydawcéw typu Blizzard czy Interplay?

W pierwszym roku naszej dziatalnosci caty biznes miedzy-
narodowy zatatwiatem za pomoca faksu i telefonu. Duzo
styszelisSmy o targach z grami i w 1995 roku zdecydowali-
$my sie na wyjazd na ECTS do Londynu. Zresztg mieszka-
lisSmy razem z wami nad pubem przy stacji metra Angel

- w jednym pokoju ja z Michatem, w drugim Marcin Prza-
snyski z Waldkiem Nowakiem, a w trzecim ty z Adrianem
Chmielarzem. To na tych targach podjeli§my rozmowy

z Blue Byte, a Michat wypatrzyt Warcrafta Il. Blizzard miat
dwa komputery w rogu hali, a wystepowat pod szyldem
Davidson & Associates - firmy, ktéra ich kupita. Michat za-
siadtdo gry i od razu sie wkrecit, wiec juz na targach roz-
poczeliSmy negocjacje, a zaraz po imprezie ztozylismy
pierwsze zaméwienie. Dobrze pamietam ten kontrakt,
cho¢, szczerze méwigc, niewiele z niego rozumiatem poza
liczba sztuk i ceng. ZobowigzywaliSmy sie do przedptaty

i zamowienia 600 egzemplarzy Warcrafta Il, dzieki czemu
stawali$my sie wytgcznym dystrybutorem Blizzarda w Pol-
sce. Nie zdawaliSmy sobie sprawy, ze to wtasnie gry tej
firmy okaza sie w przysztosci najwiekszymi hitami w na-
szej ofercie. Warcraft Il sprzedawat sie $wietnie, a juz rok
potem na rynek trafit Diablo, bedacy naszym bestsellerem
przez kolejnych kilka lat... ks

Cigg dalszy w nastepnym numerze.
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ol Ziemowit Poniewierski

Gatunek interactive fiction tak dtu-
Qo pozostawat poza zasiegiem za-
interesowania gtownego nurtu, ze
trudno dzis sobie wyolbrazic inny
stan rzeczy. Tymczasem trzy de-
kady temu przygodowe gry tek-
stowe kojarzono przede wszyst-
kim z zaawansowang technologig

i wysokimi ambicjami artystyczny-
mi tworzgcych je zespotow. Byt to
sport elitarny, wymagajacy, potra-
figcy jednak dawac ogromna satys-
fakcje, a w wielu przypadkach

— niesmiertelna stawe. Nie da sie
tez przeoczyc faktu, ze historie
deweloperow zwigzanych z tg
kateQgorig gier sq zazwyczaj bbardzo
burzliwe, a przy tym znakomicie
ilustrujg niezwykia dynamike zmian
zachodzgcych w branzy w latach
osiemdziesiagtych. Jedng z bardziej
fascynujgcych stanowi opowiesc
O Magnetic Scrolls — firmie, kto-

ra jak zadna inna taczyta programi-
styczne wyrafinowanie z marze-
niem o literackich salonach.

magnetic scrolls HALL OF FAME

- $1adami Infocomu -

Magnetic Scrolls narodzito sie z fascynacji rozrywka elek-

troniczng i odrobiny pychy. Ken Gordon i Hugh Steers
stawiali pierwsze kroki w tworzeniu gier wideo w sposob
typowy dla dwczesnych angielskich nastolatkow

- w zaciszu wtasnych pokoi, bez biznesowych planéw,

za to z energig podparta sporym informatycznym
talentem. Od réwiesnikdw réznit ich drobny szczegot:

w domu Kena zamiast typowego ZX Spectrum czy Acor-
na stato Apple Il. Maszyna ta w owym czasie miata opi-
nie konstrukcji leciwej, drogiej i nieszczegdlnie pasujacej
do dynamicznych tytutéw arcade, posiadata jednak wy-
godna stacje dyskéw, totez przez dtugi okres pozostawa-
ta dominujaca platforma dla przygoddéwek. Wsréd tych
prym wiodty tytuty Infocomu (Pixel #14), cieszace sie
uzasadniong renomg ze wzgledu na doskonale rozpisane

scenariusze, dopracowany kod i bogate wydania pudetko-

we. Dla nikogo nie byto tajemnica, ze Infocom zbudowat
swojg pozycje na dwdch filarach: bezkompromisowym
podejsciu do jakosci narracji oraz znakomitej technolo-
gii w postaci zaawansowanego interpretera jezyka natu-
ralnego. Wiedzieli o tym réwniez Ken i Hugh, ktérzy nie
tylko pozostawali pod ogromnym wrazeniem amerykan-
skich produkcji, lecz takze sami eksperymentowali z wia-
snym parserem, w ich mniemaniu nie gorszym od info-
comowego. | na eksperymentach prawdopodobnie by sie
skonczyto, gdyby nie pewna znajomos¢ oraz mozliwosci,
jakie ze sobg przyniosta.

- Szanse 1 nadzieje -

Ken poznat Anite Sinclair tuz przed maturg i szyb-

ko okazato sie, ze majg ze sobg wiele wspdlnego. Star-
sza o kilka lat Anita pracowata jako asystentka same-
go Clive'a Sinclaira (zbiezno$¢ nazwisk przypadkowa).
Dziato sie to w czasie, gdy twérca Spectrum szykowat
sie na podbdj $wiata ze swym najnowszym dzieckiem,
16-bitowym Sinclairem QL. Oczekiwania zywit przy tym
ogromne. Sir Clive stynat z tego, ze nie cieszyta go sta-
wa zdobyta wsréd fandw gier i chetnie oddatby jg za
odrobine szacunku w kregach powazniejszych. W QL
upatrywat przepustki na salony, maszyny stosowanej
do pracy, realnej alternatywy dla standardu PC. O tym,
jak bardzo te zatozenia rozminety sie z realiami, mogli-
$my sie przekonac w roku 1984, gdyz wtedy na rynku
pojawity sie pierwsze egzemplarze: udziwnione (kapry-
$ny microdrive zamiast stacji dyskietek), petne niedo-
robek, z softem tak niestabilnym, ze tylko szaleniec
pozwolitby sobie na powierzenie mu cennych danych.
Byta to spektakularna klapa, ale wéwczas, kiedy Ken

i Hugh demonstrowali Anicie mozliwosci stworzonego
przez siebie parsera, cata Anglia z niecierpliwoscig
wyczekiwata narodzin cudownej maszyny przysztosci.
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Anita réwniez nie pozostata obojetna, dostrzegajac ro-
dzace sie mozliwosci. Jej pierwszy pomyst polegat na wy-
korzystaniu talentu $wiezo upieczonych maturzystéw do
produkcji tytutéw zrecznos$ciowych przeznaczonych na
nowy komputer, ci jednak postawili sprawe jasno — jesli
maja sie zaangazowac, przedsiewziecie musi by¢ ambitne
i zgodne z ich zainteresowaniami. Tym samym propozy-
Cja, ktdéra Anita ztozyta sir Clive'owi, brzmiata nastepuja-
Co: jej zespot stworzy pierwszoligowa gre przygodowa na
wytacznos¢ dla Sinclair QL, a w zamian otrzyma wsparcie
marketingowe i preferencyjne warunki wydawnicze.
Oferta zostata przyjeta i rok péZniej odbyta sie premiera
QL-Pawn, rozbudowanej gry tekstowej sygnowanej marka
Magnetic Scrolls, pod jaka panna Sinclair i dwaj programi-
$ci zarejestrowali spotke.

- Falstart -
QL-Pawn w duzej mierze spetniat szumne obietnice mto-
dego zespotu. Gra szczycita sie imponujgcym parserem

radzacym sobie ze skomplikowanymi konstrukcjami stow-

nymi nie gorzej niz jego infocomowy odpowiednik. Sam
fakt, ze londynscy maturzysci stworzyli technologie mo-
gacq i$¢ w szranki z osiggnieciami pracownikéw renomo-
wanego MIT, nie uszedt uwagi prasy, ktéra zaczeta prze-
scigac sie w komplementach. Duze wrazenie sprawiat
réowniez $wiat gry — niepokojacy, typowo dla Brytyjczy-
kéw absurdalny i peten czarnego humoru. Na poziomie
scenariusza uwidocznity sie takze pierwsze istotne réz-
nice w podejsciu do produkcji. W przeciwienstwie do In-
focomu, gdzie do kazdej gry oddelegowywano jednego
pisarza, w Magnetic Scrolls postawiono na prace catego
zespotu. Tym samym rola autora draftu, Roba Stegglesa,
sprowadzita sie do kilku wizyt w firmie, w czasie ktérych
zebrat on oczekiwania i pomysty od reszty grupy, by po
kilku dniach przedstawic zarys fabuty i spokojnie wrdcic¢
do codziennych obowigzkdéw studenta filozofii. Magnetic
Scrolls w pdZniejszych latach starato sie zmienic zasady
wspotpracy z pisarzami, wigzac ich z firma, niemniej jed-
nak juz na starcie dziatalnosci zaznaczono wyrazZnie pro-
fil technologiczny i tak pozosta¢ miato do samego konca.
Niedtugo po premierze QL-Pawn stato sie jasne, ze uzna-
nie prasy i zainteresowanie, jakim obdarzano zespét, nie
przetozyty sie na przychody. Sinclair QL okazat sie $lepa
uliczka i nalezato szybko decydowad, co zrobi¢ w obliczu
braku finansowania i stabych rokowan dla platformy.

W obu przypadkach na ratunek przyszta Anita, wspiera-
jac przedsiebiorstwo prywatnymi funduszami (podob-
no niematymi) oraz aktywnym poszukiwaniem nowych
biznesowych relacji. W efekcie tych dziatan o Magnetic
Scrolls dowiedziat sie Tony Rainbird — cztowiek, ktéremu
British Telecom powierzyt misje stworzenia swoich gtéw-
nych marek wydawniczych.

Pierwsza i najbardziej znana marka BT, Firebird, zdo-
byta uznanie, oferujac bardzo solidne tytuty w niewygo-
rowanej cenie 2,99 funta za kasete, inwestujac przy tym
w znakomitych deweloperéw (Beyond Software) oraz
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= Mimo sugestywnego skrétu
QL (Quantum Leap to w wol-
nym ttumaczeniu ,radykalny
postep”), szesnastobitowa ma-
szyne Sinclaira tatwo pomyli¢ ze
Spectrum. Jedng z najbardziej
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wydajgc ponadczasowe przeboje (Elite). Druga, jeszcze
bardziej ambitna, wcigz pozostawata w sferze wizji

w czasie, gdy Tony poznat Anite, niemniej jednak Magne-
tic Scrolls pasowato do niej idealnie. Tony wierzyt otéz,
ze podrzedna pozycja angielskiej sceny deweloperskiej
w stosunku do jej odpowiednika w Stanach wynikata

z promowania gatunkéw niewymagajacych, obliczonych
na masowg sprzedaz wsréd posiadaczy mniej zaawanso-
wanego sprzetu. Stad tez druga wytwdrnia British
Telecom, niebieski Rainbird, z zatozenia miata groma-
dzi¢ wokot siebie tworcdw z powazniejszymi aspiracjami,
specjalizujgcych sie w grach strategicznych, przygodo-
wych, symulatorach i innych skomplikowanych produk-
cjach. Wypada zaznaczy¢, ze Smiate zatozenia Tony'ego
w znacznym stopniu uwienczone zostaty sukcesem. Na
przestrzeni kilku lat funkcjonowania marki Rainbird wy-
dat takie rewelacje jak Universal Military Simulator, beda-
cy interaktywnym narzedziem do rozgrywania operacji
wojskowych w $rodowisku 3D, zrecznos$ciowo-strategicz-
ny kombajn Carrier Command, stanowigcy symboliczne
osiggniecie epoki 16-bitéw, czy wreszcie wielokrotnie na-
gradzany Starglider 2, dla wielu pozostajacy jednym

z najwazniejszych tytutéw na Atari ST.

Rainbird potrzebowat Magnetic Scrolls i byta to po-
trzeba odwzajemniona. Sprzyjaty tez okolicznosci. Firma
Sinclair zatrzymata prawa do The Pawn jedynie w wersji
QL, pozostawiajac reszte platform do swobodnej dyspo-
zycji Scrollséw. Nabierato to ogromnego znaczenia
w sytuacji, gdy na rynku pojawity sie nowe obiecujgce
maszyny: Amiga i Atari ST, wyposazone — podobnie jak
QL — w procesory Motoroli, co w istotny sposéb utatwia-
to tworzenie portéw. Jedyny warunek, jaki Tony posta-
wit Anicie wzgledem ich wspétpracy, dotyczyt wzboga-
cenia The Pawn o grafike. Zespo6t poczatkowo okazywat
sprzeciw, traktujac ilustracje, wzorem Infocomu, na réwni
z hotdowaniem potrzebom niewyrobionych mas. Rainbird
obstawat jednak przy swoim i koniec koncéw Anita zde-
cydowata sie da¢ szanse wskazanemu grafikowi.

W ten sposéb do zespotu trafit Geoff Quilley, poczatko-
wo na probe, jednak gdy po kilku tygodniach zespdt miat
okazje zapoznac sie z jego pracami, nikt nawet przez
chwile nie rozwazat podwazenia woli Tony'ego Rainbirda.
Tym samym Geoffowi otwarto droge do btyskawicznej
kariery ukoronowanej stanowiskiem dyrektora artystycz-
nego Magnetic Scrolls.

..
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- Graficzna rewolucja -

Tak oto nadszedt przedziwny rok 1986, ktéry mimo hi-
storycznych perturbacji w sektorze oprogramowania dla
komputeréw domowych zapisat sie jako jeden z lepszych
dla tekstowych gier przygodowych, i to po obu stronach
oceanu. Zaréwno Infocom, za sprawg Leather Goddesses
of Phobos, jak i Magnetic Scrolls otrzymaty wyrazne sy-
gnaty z rynku, ze ich praca nie szta na marne. Odswiezo-
ny The Pawn, wydany na Atari ST, Amige i wszystkie
liczace sie micro (z matym Atari wigcznie) zbierat dosko-
nate recenzje, a krytycy coraz chetniej postugiwali sie
nazwa ,.brytyjski Infocom” w odniesieniu do przedsie-
biorczych Londynczykéw. Co prawda ci bardziej wnikli-
wi zwracali uwage na braki w scenariuszu, karkotomne
zagadki, a nawet niespdjnosci w funkcjonowaniu parse-
ra, jednak nie ulegato watpliwosci, ze wszystko to tracito
znaczenie po rzucie okiem na grafike Quilleya, ktéra zdo-
byta wszystkich swoim urzekajgcym, melancholijnym to-
nem, artystyczng kompozycjg i perfekcyjnym wykorzy-
staniem palet koloréw dostepnych na kazdej

z docelowych platform.

Oryginalne ilustracje powstaty na prymitywnym na-
wet jak na éwczesne lata NEOchrome na Atari ST, nie
przeszkodzito to jednak twdrcy w uzyskaniu wspaniatych
efektéw, dla wielu stanowigcych wystarczajgcy powdd do
zainwestowania w tytuty Scrollséw. Tym samym spraw-
dzita sie znana w branzy gier zasada, ze aby odnie$¢ suk-
ces, wystarczy przedstawic jeden element wybitny, ale
pozostate nie mogg przeszkadzac. Zyczliwie nastawio-
na prasa miata zresztg wiele punktéw zaczepienia w bu-
dowaniu legendy ,,Brytyjczykdw, ktdérzy rzucili wyzwanie
mistrzom zza oceanu"”. Rozmach, ambitny parser i nie-
spotykana w konkurencyjnych produkcjach oprawa bro-
nity sie same. Wydawato sie, ze Magnetic Scrolls czeka
Swietlana przysztos¢, a mimo to sprawy potoczyty sie
torem, jakiego nikt nie byt w stanie przewidziec.

- PrzyjaZnie i romanse -

Pierwszym zwiastunem zmian byto nagte rozstanie
Tony'ego Rainbirda z British Telecom pod koniec roku
1986. Z dnia na dzien Scrollsi stracili promotora, cho¢
paradoksalnie zmusito to firme do dziatania i otworzyto
na nowe kontakty. Juz kilka miesiecy p6zZniej, podczas
zimowego CES, Anita zetkneta sie z felietonista

i pisarzem Michaelem Bywaterem, zwigzanym z Infoco-
mem przedziwng relacja, wynikajacg z umowy, jaka
przedsiebiorstwo zawarto przed laty z Douglasem
Adamsem. Adams - popularny autor literatury fanta-
stycznej — wspotpracowat z Amerykanami przez krot-
ki czas, a gdy nattok obowigzkéw zmusit go do wycofa-
nia sie, zaproponowat w zastepstwie swojego bliskiego
przyjaciela Bywatera, przez co ten ostatni uczestniczyt
w powstawaniu infocomowych The Hitchhiker's Guide to
the Galaxy oraz Bureaucracy.
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Fish.

Pod koniec roku1986,
niejakozdnianadzien,
Magnetic Scrolls stracito
najwiekszego promotora.

Fakt ten paradoksalnie nie
tylko nie zniszczytfirmy,lecz
doprowadzitdojejrenesansu.

=% Gtéwnym autorem Fish byt
/ John Molloy, ktéry w Magnetic .
Scrolls zwykle zajmowat sie

przygotowywaniem $ciezki

dzwiekowej.

* Grafik
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roku Guild of Thieves moze
t zjawiskowo tadnie, ale t)a!ezy
w tym samym roku $wiat
¢ Mansion (Pixel #16).

== W 1987
i wygladat z
pamietac, ze !
zobaczyt juz Mania

Michael i Anita natychmiast przypadli sobie do gustu,
znajomos¢ przerodzita sie w romans, w tle ktérego mie-
dzy Infocomem a Magnetic Scrolls nawigzata sie relacja
co najmniej serdeczna. Na jej podtrzymaniu zalezato obu
stronom. Amerykanie dawno juz stracili liczacg sie pozy- ] ST e

cje na wtasnym kontynencie i upatrywali w Anglii nowe- B : ; e ¥ S iwii i i i
go rynku zbytu. Londynczycy z kolei przyktadali wielka : o e "‘|'
wage do splendoru, jaki sptywat na nich przez sam fakt L i
znajomosci z mistrzami. Nastat ztoty okres dla Magne- |l! ‘,!
tic Scrolls, nie zaniedbujgcego staran o przygotowywanie : w M il !“!
nowych tytutéw. W samym tylko roku 1987 wydarzyty sie e
dwie huczne premiery. Pierwsza z nich dotyczyta Guild of
Thieves (1987) — produkcji opowiadajgcej o perypetiach
miodego ztodzieja wtamujgcego sie w ramach egzaminu
dojrzatosci do petnego wymysinych putapek banku. Dru-
ga wprowadzata na rynek peten brytyjskiego humoru

i absurdu Jinxtera (1987).

Obie pozycje spotykaty sie ze znakomitymi opiniami
prasy i przyniosty rozsadne zyski, dlatego wydawato sie,
ze w brytyjskim przedsiebiorstwie sukces goni sukces.
Trudno zresztg byto polemizowac z takim wnioskiem, pa-
trzac na szybko ukazujace sie kolejne tytuty oraz od-
wazne innowacje. Corruption (1988), detektywistycz-
na przygoda utrzymana w mafijnych klimatach, $miato
na przyktad eksperymentowata z presjg czasu, nieja-
ko wbrew zasadom gatunku. Z kolei w Fish! (1989) wiele
uwagi poswiecono dopracowaniu samej historii, przez co
krytycy uznali jg za najlepszga gre studia. Ten sielski ob-
raz firmy sukcesu psut jednak jeden szczegdt. Otéz kaz-
da kolejna produkcja sprzedawata sie zdecydowanie go-
rzej od poprzedniej i w pewnym momencie nie dato sie
juz ukry¢, ze Magnetic Scrolls jest nierentowne i naj-
prawdopodobniej utrzymuje sie dzieki zastrzykom go-
téwki z prywatnych rezerw Anity. Malejaca sprzedaz na
pewno pilnie obserwowat zarzad Rainbird, ktéry w obli-
czu przejecia przez brytyjski oddziat MicroProse w roku
1989 nie zdecydowat sie na przedtuzenie kontraktu z ce-
nionym przez gazety, cho¢ coraz mniej istotnym dla biz-
nesu deweloperem.

.
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L

Vi Problemach pje
Zachecic do Uczestnictwa el

- Ostatnia szansa - Secrets, zrzeszajacym fandy, |
Magnetic Scrolls staneto przed widmem likwidacji, gtow-
nie z tego powodu, Ze prawa wydawnicze do wczesniej-
szych tytutéw pozostawaty w rekach Rainbird, ktére nie
zamierzato wiecej zajmowac sie ich dystrybucja. Wpraw-
dzie firma od pewnego czasu pracowata nad nowym, bar-
dzo ambitnym przedsiewzieciem, pochtaniato ono jednak
ogrom zasobdw i daleko byto do jego ukonczenia. Mimo
to Anita zdecydowata sie walczyc i raz jeszcze siegneta do
prywatnych rezerw, dajac wyraz ogromnej wierze w to, ze
na progu lat dziewiecdziesiagtych tekstowe przygody mia-
ty racje bytu. | tak, gdy w roku 1990 LucasArts wprowa-
dzat na rynek rewolucyjng Secret of the Monkey Island,

a Sierra I$nita jak nigdy dotad za sprawa basniowej opra-
wy pigtej odstony King's Questa, na Wyspach spojrzenia
wszystkich znéw spoczety na londynskim studiu.
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Powdd stanowita premiera bazujgcej na motywach
LAlicji w Krainie Czaréw" gry Wonderland oraz techno-
logii, na ktérej jg oparto, promowanej pod nowoczesnie
brzmigcg nazwg Magnetic Windows.

To przez Magnetic Windows Wonderland pozostawat
w produkcji przez ponad trzy lata, potowe czasu spe-
dzajgc w letargu i czekajgc na ostateczng wersje silni-
ka. Londyhczycy zdecydowali sie mianowicie stworzy¢
srodowisko graficzne podobne do Microsoft Windows,
z tg réznicy, ze dziatajgce na wszystkich liczacych sie
platformach, co samo w sobie stanowito wyzwanie bar-
dziej na miare wielkiej korporacji z nieograniczonym
funduszem anizeli kilkunastoosobowej firmy dotknie-
tej problemami pienieznymi. Mimo to cel technologicz-
ny zostat osiggniety. Gracze mogli odkrywac historie
Wonderland za posrednictwem okienek, przy wsparciu
kontekstowych ikon, samoaktualizujgcej sie mapy, pod-
recznego zbioru podpowiedzi oraz stale dostepne;j
listy posiadanych przedmiotéw — wszystko skalowalne
i dajace sie utozy¢ na ekranie zgodnie z wolg uzytkow-
nikéw. Nie uwzgledniono jednak dos¢ istotnej kwestii,
to znaczy faktu, ze dla wiekszos$ci cata ta interfejsowa
otoczka niewiele znaczyta. Produkcje point-and-click
realizowaty podobne zatozenia w sposéb bardziej natu-
ralny i wygodny, podczas gdy fani tekstowek i tak osta-
tecznie wybierali skréty klawiszowe i komendy wyda-
wane z poziomu klawiatury. Cos, co miato przeniesc gry
tekstowe na nowy poziom ewolucji, okazato sie Slepym
zautkiem, finansowo pograzajacym przedsiebiorstwo.

Magnetic Scrolls nigdy nie podniosto sie po przein-
westowaniu w nikomu niepotrzebng technologie. Funk-
cjonowato jeszcze przez jakis czas, wydajac za po-
srednictwem Virgin kompilacje odzyskanych starszych
tytutéw, a nawet wigzac sie z MicroProse i tworzac dlan

=2 Silnik, na ktérym stworzono Wond'el’.lar\d. dobitnie p|okazuje. zaawansowa.ny technologicznie projekt z gatu.nk.u RPG
ze Maqr;etic Scrolls to nie tylko ambicje artystyczne, lecz (Thg Leggcy. Realm of Terror?, ale.nz.awet tutaj nie uda-
takze przede wszystkim wielki talent programistyczny. to sie dopig¢ spraw na ostatni quzik i ostatecznie ame-
] rykanski potentat dokonczyt prace we wtasnym zakre-

pain_Hecerscriss IS et T = { sie. ZejScie Magnetic Scrolls ze sceny oznaczato dla

Europy koniec marzen o lokalnym Infocomie oraz znik-
niecie gier tekstowych z gtéwnego nurtu. Tym samym
interactive fiction, z rozwojem ktérego wigzano swe-
go czasu niemate ambicje, zeszta do podziemia i nic nie
wskazuje na to, aby cos sie w tej kwestii zmieniato.
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O umitowaniu map, upierdliwosci szefostwa i dobiegajacej konca
przygodzie z grami Bruce Shelley opowiada Dariuszowi ). Michalskiemu.

P Zaczates swa kariere od gier planszowych

w Avalon Hill?

To nie byt méj pierwotny pracodawca. Pierwsze kroki
stawiatem w studiu Iron Crown Enterprises, utworzo-
nym przez kolegéw z Uniwersytetu Wirginii. Mielismy
licencje na tytuty RPG z mechanika przypominaja-

cg Dungeons & Dragons, osadzone w Srédziemiu. Nie
uwazatem sie za wielkiego gracza w D&D, do tego by-
waty to banalne produkcje, dlatego niespecjalnie mnie
bawity. To doswiadczenie pozwolito mi jednak zdoby¢
wakacyjny staz w Nowym Jorku w firmie Simulation
Publications Inc. wydajacej pismo Strategy & Tactic
Magazine. W kazdym numerze publikowano gre wojen-
ng. Firma nie stata dobrze finansowo, totez napisatem
CVizaczatem rozsytac je do firm komputerowych

w catych Stanach.
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[3 1 tak trafites na rozmowe do Avalon Hill. Jak to sie stato, Zze ostatecznie
zajates sie grami wideo?

Spedzitem tam w sumie szes¢ lat. Ostatniego roku zaoferowano mi przenie-
sienie do dziatu gier wideo. Dowiedziatem sie, ze w tym samym miescie dziata
MicroProse. Wczesniej gratem w Pirates! Sida Meiera. To byta znakomita pro-
dukcja! Stwierdzitem, ze przyszto$¢ nalezy do gier wideo, a nie planszowych.
Dlatego zwrécitem sie do MicroProse z prosbg o zatrudnienie. Zaproponowali
mi posade nastepnego dnia po spotkaniu.

P Powiedziates, ze rynek gier planszowych zamierat, a elektronicz-

na rozrywka kwitta. Czy to sie dato poznac po liczbie sprzedawanych
egzemplarzy?

Sprzedaz planszéwek stawata sie coraz trudniejsza. To nie byt duzy rynek.
Dlatego Avalon Hill nie dato mi podwyzki przez niemal caty okres zatrudnie-
nia. Poza tym nie chciatem parac sie tym do kohca zycia. Szukatem etatu

z prawdziwego zdarzenia, cho¢ nie zamierzatem utraci¢ stycznosci z grami.



To wszystko znalaztem w MicroProse, bo okazato sie, ze
to naprawde dobra praca. Cieszyta mnie. Spotkatem Sida
i duzo sie od niego nauczytem. Pracowatem z nim przy
pierwszej odstonie Civilization.

@ Nim do tego doszto, miates juz jednak na koncie kilka
projektéw. Co to byto?

Jako producer designer pracowatem nad grg morska

o0 eskortowaniu niszczycielami i polowaniu na todzie pod-
wodne oraz nad konwersjg Gunshipa na C64. Zarzadza-
tem produkcja F-19 Stealth Fighter, robitem tez modele
3D, mapy i co$ w rodzaju scenariuszy do misji, ale to Sid
byt gtéwnym projektantem. Wspétpracowalismy. Zreszta
zajmowat sie tym wiekszy zespot. Potem przygotowywali-
$my F-15 1l Strike Eagle, kolejny symulator walk powietrz-
nych. Do niego tez stworzytem mapy i scenariusze. Wte-
dy Sid zapytat, czy rozwazytbym naszg statg wspétprace.
Potrzebowat kogos, kto wyreczytby go w sprawach, na
ktére nie miat ochoty: rozmowach z zarzagdem firmy, pre-
zentacjach mozliwosci gry, pisaniu instrukcji, sprawdza-
niu nazw, cywilizacji i przywdédcéw. Przystatem na te
propozycje.

[ Przeciez byt wspétzatozycielem firmy.

Sprzedat swoje udziaty w MicroProse i oddat stanowisko
Billowi Stealeyowi. Nie pytatem go dlaczego. Obowigzy-

wat go tylko kontrakt na robienie gier i ptacili mu po za-

konczeniu kazdego projektu. Ja pozostatem jednak pra-
cownikiem firmy, wiec przetozeni méwili mi, co mam mu
przekazywac.

P Wrécimy na chwile do pierwszej produkcji, ktéra nie
traktowata o wojnie i podboju $wiata. Jak wpadliscie na
pomyst Railroad Tycoona?

Sid jest wzrokowcem. Lubi oglada¢ mapy i ujrzat ten po-
myst oczami wyobrazni. GraliSmy w planszowg gre kole-
jowa o nazwie ,,1830". Bratem udziat w przygotowywaniu
jej jeszcze w Avalon Hill. Zostata zaprojektowana przez
Francisa Treshama w Anglii. Dobrze sie bawiliSmy przy tej
planszéwce, Sid zaczerpnat z niej czes¢ konceptow, ale
miat bardzo plastyczng wizje modeli kolejek elektrycz-
nych, ktére jeZdzity wokét choinki. Widziat je podczas wi-
zyt w Szwajcarii i zachowat we wspomnieniach. Pocig-

gi stanowity zamyst. Byty fajne, czadowe. Jednym z nich
pojechat gdzie$ na wakacje nad morze. Spedzit tam dwa
tygodnie i stworzyt prototyp Railroad Tycoona: bardzo
prostg produkcje o kolei, zupetnie inng od tego, co wyszto
na koncu, ale tym zaczelismy sie zajmowac. Wtenczas
kazano nam pracowac nad Covert Action. Bytem za tym,
by stworzy¢ gre kolejowa, bo kochatem kolej, wiec tam-
ten projekt wstrzymalismy. Firmie sie to nie podobato,
dlatego do niego wrdcilismy. Jednoczes$nie zaczynalismy
prace nad Civilization. MieliSmy wspaniaty pomyst na ten
tytut, ale w MicroProse powiedzieli: ,,Musicie dokohczy¢
Covert Action". Totez Civilization poszto w odstawke.
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[d Podobno przy Civilization pracowat tez cztowiek
imieniem Dan Bunten. Co sie z nim stato?

Nigdy nie styszatem, by co$ przy tej grze robit. Znatem
Dana, bo tworzyt dla nas projekty. Opracowat nam pierw-
szg strategie czasu rzeczywistego zatytutowang Com-
mand HQ. Byta to wieloosobowa produkcja z rozgrywka
w sieci LAN. Stworzyt Seven Cities of Gold, ktére stanowi-
ty dla Sida duzg inspiracje. Mysle, ze wtasnie ta inspiracja
data zycie Pirates!

P Pamietasz, kiedy Sid przyszedt do Ciebie i powie-
dziat: ,,Zrébmy Civilization"?

Pamietam, ze dat mi dysk, ktéry mam dotad. Okazato sie,
ze to zupetnie inna gra rozgrywana w czasie rzeczywi-
stym. Nie byta turéwka. Mimo to stwierdzitem: ,Swietna
sprawa! WeZmy sie za to!". Pracowali$my nad nig przez
pewien czas, ale menedzer oznajmit: ,,Nie chce tego. Za-
lezy mi na Covert Action. Wsadzilismy w ten projekt mné-
stwo pieniedzy, dlatego ma zostac¢ dokonczony". Kazano
nam wiec odtozy¢ Civilization, przynajmniej mnie. W kon-
cu MicroProse mnie zatrudniato i musiatem wykonywac
polecenia przetozonych. Dopiero po przygotowaniu po-
przedniego tytutu dostalismy zielone $wiatto, by wréci¢
do Civilization i sie na niej skoncentrowac.

P Planszéwke o podobnej nazwie wydato Avalon Hill.
Wykupiliscie licencje na wszelki wypadek?

Istniato prawdopodobiefstwo naruszenia prawa wtasno-
$ci. Avalon Hill miato prawa do gry Civilization w USA.

P Wysytaliscie do nich listy?

Nie, zajelismy sie sprawg aktywnie. Udali$my sie do nich
ze stowami: ,,Chcemy stworzy¢ gre wideo Civilization.
Prawa do tej nazwy sgq wasze, bo tak samo nazywa sie
wasza planszéwka, wiec mozecie wyrazi¢ sprzeciw.
Mimo to dobijmy targu”. Nasi ludzie z marketingu
prowadzili negocjacje i w ich wyniku kupiliSmy prawa

do wykorzystania tytutu.

[ obie strony miaty szanse zyskac, poniewaz sprzeda-
watyby sie zaréwno planszéwka, jak i gra wideo.
Niepokoilismy sie, czy bedziemy mogli zatytutowaé

gre Civilization. Prawdopodobnie dalismy im gotéwke,

by miec czystg sytuacje w przypadku gry wideo,

i podpisalismy kontrakt. To byto dla nas wielkie
zwyciestwo. CzuliSmy sie znakomicie.

P Czy to, co méwit Sid - Zze juz wtedy myslates$ o Age of
Empires - byto prawdg?

Zartowat. Rézni ludzie prébowali tworzy¢ produkcje o na-
rodzinach cywilizacji: Call to Power, Rise of Nations, a Age
of Empires w pewnym sensie opierato sie na Civilization.
Zrobilismy kompletnie inng gre. To Call to Power wyglada
doktadnie jak Civilization. Age of Empires powstato cztery
lata pézZniej.
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P Wedtug jednej z hipotez to ty jeste$ autorem pomy-
stu, by na pudetku umiescié¢ nazwisko Sida Meiera.

Nie miatem z tym nic wspdlnego. Koncept zapewne naro-
dzit sie w dziale marketingu. Najprawdopodobniej wpadt
na niego cztowiek, ktéry pozyskat licencje na Civilization.
Sid byt bardzo cennym zasobem. Sam wymyslit pie¢ lub
szes$¢ gatunkow gier: symulatory lotu, symulatory todzi
podwodnych, gry o potentatach biznesowych. Wydawato
sie oczywiste, ze reklamujac sie, powinnismy wykorzysty-
wac wizerunek znanego twércy, dlatego pézniej wszyst-
kie jego gry nazywaty sie Sid Meier's Co$ Tam.

Idea wykluta sie juz jednak po premierze Civilization,
dlatego pierwotnie tytut zadnego nazwiska nie zawierat.

P Czy pamietasz, w jakim trybie pracowaliscie nad
Civilization?

Staratem sie zaczynac prace o wp6t do dziewigtej rano.
Tak byto mi najtatwiej ze wzgledu na ruch na ulicach pod-
czas dojazdoéw. Sid nigdy nie pojawiat sie przed dziesiata,
ale zazwyczaj wreczat mi nowg wersje do przetestowa-
nia, nim nadszedt fajrant. Wskazywat: ,,Teraz przyjrzyj sie
tej czescigry". Zazwyczaj uruchamiatem jg rano, nim zja-
wit sie w firmie. Miatem na to godzine do péttorej i na bie-
Z3aco robitem notatki. Gdy przychodzit, przekazywatem
mu swoje uwagi. Niekiedy podczas rozmowy kodowat:

co mi sie podoba, co bym chciat, jak co$ zmieni¢, co nie
dziata tak, jak myslelismy. Rozmawiali$my godzine, moze
dwie, a czasami schodzito nam do lunchu. Nastepnie zaj-
mowatem sie czyms innym lub dostawatem od niego za-
danie: znajdZz mi nazwiska, technologie do tego, napisz
e-maila. | w pewnej chwili po potudniu otrzymywatem
produkt po przerébkach. Miatem ich do ogrania jeden lub
dwa dziennie, po czym siadali$my do dyskusji. Sid znéw
wprowadzat zmiany i znéw dawat mi nowg wersje. Tak

to trwato miesigcami. Jako jedyny widziatem postep na
biezaco. Nie uwazatem, bym pracowat za duzo, nie czu-
tem sie przyttoczony. Nie czekatem na koniec dnia, by

z radoscig wréci¢ do domu. Umknety nam pewne rzeczy,
dlatego ze na projekcie przez dtugi czas skupiato sie tyl-
ko nas dwéch. A jednak co$ zrobilismy dobrze. To byta
znakomita gra.

[d Dobrze sie sprzedawata?

Sukces nie okazat sie natychmiastowy. Osiggniecie go
chwile zajeto. Internet nie istniat. Civilization dato sie na-
by¢ tylko w zwyktym sklepie. Znam wielu ludzi, ktérzy
kupowali kazda produkcje MicroProse ze wzgledu na wy-
sokg jakos¢, wiec sprzedaz rosta stopniowo. W pewnym
momencie jeden ze sklepéw software’owych ogtosit j3
strategiczna grg roku. UmiesciliSmy to na pudetkach

w postaci naklejki czy czego$ podobnego, ruszyta kampa-
nia reklamowa, ukazaty sie recenzje, ludzie zaczeli pisac
poradniki taktyczne pomagajgce w rozgrywce. | w kofcu
gracze stwierdzili: ., Ten tytut jest Swietny. Zrébcie nastep-
ng czesc!".
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restauracji uzyskiwato sie
premiowy zysk z pasazeréw.




@A 120-stronicowq instrukcje planowaliscie od
poczatku?

Pomyst pojawit sie, gdy prace nad gra trwaty juz jakis
czas. Data publikacji nie zostata ogtoszona. Sid znalazt
sie w komfortowej sytuacji, dane mu byto stworzy¢ dobra
gre. Dlatego na poczatku mégt ocenic, czym warto sie za-
ja¢. Decydowalismy, czy co$ zastuguje na dalszy wysitek,
czy nie. Instrukcje zaczatem pisac podczas grania. Potem
dodatem informacje historyczne.

[d znalaztem interesujgca informacje, ze podczas pracy
w MicroProse przymierzates sie do drugiej czesci Rail-
road Tycoona, ale zarzad jg skasowat. Co sie stato?
Zanim Railroad Tycoon zaczat sie sprzedawac, mineto
troche czasu. Kiedy go skonczyli$my, zorganizowalismy
spotkanie, by porozmawiac o kolejnej odstonie. Zmonto-
watem mapy, wybratem lokomotywy z Ameryki Potudnio-
wej, Afryki, ale takze z Europy i Stanéw Zjednoczonych
obecne w pierwszej czesci. Pracowali$my nad tym mie-
sigc. | wtedy firma powiedziata - to sie dziato, zanim tytut
okazat sie sukcesem - Ze ludzie zgdajq symulatoréw lotu.
Nie chca gier o kolei. Stad zabroniono mi koncentrowac
sie na tym projekcie: ,, Zajmijcie sie Covert Action. Zad-
nych wiecej map". Pracowatem w MicroProse i musiatem
stuchad zwierzchnikdw.

P Kiedy méwisz ,,zarzad", masz na mysli Billa
Stealeya?

Tak, ale byt tez jeden facet od tworzenia gier i Bill
powiedziat mu: ,,Przekaz tym kolesiom, ze nie chce wiecej
gier kolejowych". Nie mogli méwi¢ Sidowi, co ma robic,
ale on zgodzit sie z ich zdaniem i zabrat sie za Covert
Action. A potem zaczeta sie Civilization. Stata sie wazniej-
sza niz Railroad Tycoon 2, dlatego Sid chciat jak najszyb-
ciej skonczy¢ poprzedni projekt.

P Opuscites$ MicroProse, gdy zostato kupione przez
Spectrum Holobyte?

Nieco wczesniej. Odszedtem w grudniu 1992 roku, ponie-
waz zona poczuta sie zmeczona zyciem w tym miescie

i musiatem sie przeprowadzic. MicroProse zostato kupio-
ne mniej wiecej w potowie nastepnego roku. Firma popa-
dta w ktopoty, poniewaz wydata mnéstwo pieniedzy na
rzeczy, ktére nie przynosity dochodu: gry konsolowe

i automaty. Obie inwestycje nigdy nie daty zysku.

P Dlaczego zdecydowates sie na transfer do Ensemble
Studios?

Nie miatem innej mozliwosci. Przeniostem sie z Zong do
Chicago i rozmawiatem z wydawca poradnikéw strategicz-
nych o napisaniu solucji do Railroad Tycoona. Znalaztem
sie w duzym miescie, bez pracy, ktérej potrzebowatem.
Skreslitem w sumie cztery czy pie¢ poradnikéw dla tego
wydawnictwa i narosto we mnie przekonanie, ze musze
znalez¢ sobie state zatrudnienie. Rozmawiatem z dwoma
wydawcami gier w Chicago, ale jeden wtasnie wypadat

z rynku, a drugi sprawiat wrazenie mato atrakcyjnego.
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| wtedy nagle pojawity sie dwie propozycje. Na przetomie
lat siedemdziesigtych i osiemdziesigtych nalezatem do
klubu komputerowego na Uniwersytecie Wirginii. Przy-
chodzito tam dwéch gosci, Tony i Rick Goodmanowie. Po
pietnastu latach od tego czasu zadzwonit do mnie Tony.
Okazato sie, ze jest wtascicielem firmy w Dallas w Tek-
sasie, tworzy aplikacje pod bazy danych dla bankéw i in-
nych firm, ale bardzo lubi gry wideo. Zatrudnia dwadzie-
$cia 0sOb, z czego trzy zaczynajg zajmowac sie rozrywka
elektroniczng. W tym samym czasie odezwat sie przyja-
ciel z Hunt Valley, ktéry przyjmowat mnie do MicroProse.
Otwierat wtasnie w Chicago przedsiebiorstwo produkujg-
ce gry - Day 1Studios, obecnie wchodzace w sktad Warga-
mingu. Poszli$my na obiad, zaproponowat mi, bym praco-
wat nad projektami na miejscu. Tony byt jednak szybszy

i bardziej zdeterminowany. Powiedziat: ,,Chcieliby$my,
bys$ dziatat z nami”.

[d wybierates sie do Dallas?

Nie mogtem sie tam przeprowadzi¢, bo zona dostata

w Chicago dobre stanowisko. Kiedy jednak Tony stwier-
dzit: ,,W takim razie pracuj zdalnie i odwiedzaj nas od cza-
su do czasu", nie pozostato mi nic innego jak sie zgodzic.
Bytem pod wrazeniem tego, co robit Tony. Uwazatem, ze
to lepszy wybdr. Dlatego dotgczytem do jego studia jako
numer cztery w lutym 1995 roku.

[d Jak doszliscie do ostatecznego ksztattu Age of
Empires?

Na poczatku mielismy inny pomyst na gre, az jeden

z kolegdw rzucit: ,Wiecie, co prébujemy stworzy¢? World
of Warcraft. Ale weZzmy Civilization i zrébmy jg na wzér
World of Warcraft!". Stwierdzili$my, ze to trafny koncept.
Poszlismy tym tropem i w 1997 roku wydalismy Age of
Empires. Sukces przerést nasze oczekiwania.

P Czy Sid Meier nie miat Ci za zte, Ze pracowates przy
podobnym projekcie?

Nigdy nie mailowat w tej sprawie. Jestesmy przyjaciotmi.
Odbylismy razem kilka wypraw oceanicznych. Zawedro-
wali$my na Alaske. Nie przypuszczam, by interesowat sie
produkcjami RTS. Zajmuje sie czym innym. Obie gry réz-
nity sie od siebie. To nie byta prawdziwa Civilization, tylko
gra cywilizacjopodobna. Pierwsza czes¢ Age of Empires
uwzgledniata jedynie starozytne technologie i doswiad-
czenie ptynace z grania byto zupetnie odmienne.

P Czy grywasz we wspoétczesne strategie? Uwazasz,
ze co$ ogdlnie zmienito sie w tym gatunku?

Rzadko kiedy wtaczam tytut strategiczny czy chocby jaki-
kolwiek. Za pare lat skohcze siedemdziesiagtke i rozryw-
ka elektroniczna nie stanowi juz takiej atrakcji jak kiedys.
Tworzytem gry przez 37 lat. Gratem w te, nad ktérymi
pracowatem. Czasami kto$ namawia mnie, bym sprawdzit
jakas produkcje - i wtedy nie odmawiam. Nim zycie sie
skonczy, wole jednak poswiecic sie czemus$ innemu.

Na przyktad podrézom. ks
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Pograzona w chaosie kraina Yuria,
rutalne starcia sit dolbra ze ztem,
dzikie bestie oraz skapo odziane
i nieznajgce litosci wojowniczki.
Oto kwintesencja Golden Axel

historia
ZAotego
topora




o Marcin Kiendra 2
NA SWIECIE

oczatek lat dziewieé-

dziesigtych, waka-

cje. Grupa dzieciakéw

okupuje salon gier

w nadmorskim Dar-
téwku. ,,Salon" jest pewnie za
wielkim stowem, biorgc pod uwa-
ge, ze owa miejscoéwka to typowy
w6z Drzymaty z automatami ar-
cade ustawionymi w rzedzie pod
$ciana. W srodku panuje goraca
atmosfera - chtopaki szarpia za
kontrolery i uderzajg w przyciski
w tempie karabinu maszynowego.
Krétkie wymiany zdan ogranicza-
ja sie do typowych zwrotéw: ,,Po-
zycz zeton", ,,Przejs¢ ci bez stra-
ty?" czy ,.Ej! Wez mi tu strzelaj,
byle réwno!"”. | w tym osobliwym
Swiecie petnym kolorowych roz-
btyskéw i odgtoséw eksplozji stoje
ja. Wpatrzony w ekran, na ktérym
dwie postacie, zwinny ositek do
spotki z barczystym krasnoludem,
tocza zaciete pojedynki z kolejny-
mi falami odzianych w skéry oraz
zbroje wojownikéw. Pojawiaja
sie tez szkielety i olbrzymy, a to
wszystko w scenerii przypomina-
jacej mi komiksy i powiesci fanta-
sy. Zachwycony niesamowitg roz-
grywka zapamietuje dobrze tytut
Golden Axe, nawet nie przypusz-
czajac, ze za niecaty rok bede
moégt zagraé w to samo w domu
na mojej Amidze.

Historia Golden Axe siega drugiej po-
towy 1989 roku, kiedy to Japonczyk
Makoto Uchida skonczyt dla Segi pra-
ce nad Altered Beast, tytutem osadzo-
nym w mrocznym $wiecie petnym de-
mondw i potworéw rodem z sennych
koszmardéw. Autor dobrze czut sie

w klimatach fantasy i nadal chciat po-
dgzac tg $ciezka. Szybko naszkicowat
scenariusz, w ktérym sielska kraine
Yurie najezdzajg wojska diaboliczne-
go Death Addera. Prawowity krél zo-
staje przez niego uwieziony, a miesz-
kancy konczg jako niewolnicy tyrana.

Tymczasem ostatnig nadziejg tego
pograzonego w chaosie $wiata sta-
je sie troje dzielnych heroséw. Brzmi
to jak wypisz, wymaluj klasyczna po-
wiesc heroic fantasy, jakg Uchida pla-
nowat ubra¢ w szaty gry RPG, ale
Sega nalegata na kolejng zreczno-
$cidwke. Celem byt podbdj salonéw
arcade, a w przysztosci napedzenie
sprzedazy nowej konsoli Mega Drive.
Za punkt odniesienia przyjeto
bijatyke Double Dragon, poniewaz to
ja Uchida uznawat za wzér gatunku.
Podejrzane ulice i speluny petne za-
kapioréw zamienit na $wiat znany mu
z powiesci Tolkiena, w ktérego dzie-
tach zaczytywat sie od dziecihstwa,

a jego bohaterowie zamiast piescia-
mi mieli walczy¢ bronig biata.

Jesli juz o postaciach mowa, to tu-
taj Japonhczyk réwniez szukat inspi-
racji w popkulturze. Umie$niony wo-
jownik szlachtujacy przeciwnikéw
mieczem Ax Battler przypominat

[ |
Nastepcy

Golden Axe szybko
stat sie symbolem
swojej epoki
iznalazt godnych
nasladowcow.
Rycerze, smoki, piekiel-
ne bestie przewijaty
sig na ekranie w King
of Dragons, Knights

of the Round czy
Dungeons & Dragons:
Tower of Doom. Dzi$
Wwciaz warto siegnac po
te tytuly.

Conana granego w filmowych ada-
ptacjach ksigzek Howarda przez
Arnolda Schwarzeneggera. Towarzy-
szyt mu krasnolud Gilius Thunderhe-
ad, bedacy archetypem Gimliego

z ,Witadcy Pierscieni”, postac

z najwieksza ,,parg w tapach" toruja-
ca sobie droge poteznym toporem.
Dotaczyta do nich Tyris Flare, gibka
amazonka inspirowana Walkiriami

z obrazéw peruwianskiego ilustra-
tora Borisa Vallejo, ktéra niedostatki
sity nadrabiata poteznymi magiczny-
mi atakami, topigc swych przeciwni-
kéw w morzu ognia. Bo w Golden Axe
oprocz oreza bohaterowie do zada-
wania ,,cioséw specjalnych” wykorzy-
stywali wtasnie magie. Mozna w tym
upatrywac dodatkowego elementu
taktycznego, poniewaz site rzucanych
zaklec regulowaty niebieskie fiolki

z mang, zbierane od napotkanych

w podrézy skrzatéw (po wyptaceniu
im solidnego kopniaka w kuper).

= Obciste gatki i ciata wysmarowane olejkiem
- w swoim czasie oktadka Golden Axe wzbudzata
niemate kontrowersje.

PIXEL 77



"'HALL OF FAME. golden axe

Makoto Uchida zadbat o odpowied-
nie przedstawienie $wiata Yurii,
wprowadzajac niesamowitg sceno-
grafie, jak wioska zbudowana na
pancerzu gigantycznego z6twia czy
podréz na grzbiecie majestatyczne-
go orta. Pomiedzy etapami kolejne
fragmenty tej fantastycznej krainy
byty nanoszone piérem na mape,

a anonimowy narrator snut opo-
wies$¢ o walce dobra ze ztem. | to

w klasycznym arcade, a nie roz-
budowanym RPG! Konia z rzedem
temu, kto nie dat sie poniesc tej na-
strojowej otoczce. Do spétki z gra-
fikg szta warstwa audio z zagrze-
wajgcg do boju muzyka. Notabene
twérca dobierajgc efekty dZzwie-
kowe, ponownie nawigzat do filmu
»Conan Barbarzynca", z ktérego za-
pozyczyt odgtosy gingcych postaci

i umiescit je w grze.

Napotkani przeciwnicy takze wpi-
sywali sie w przyjety kanon. Mieso
armatnie w postaci zotnierzy i na-
jemnikéw uzbrojonych we wszelakiej
masci miecze i maczugi uzupetniaty
zastepy szkieletéw, zakuci w zbroje
rycerze z rogatymi hetmami, a takze
giganci niosgcy kamienne mtoty sie-
jace spustoszenie w paskach energii
naszych bohateréw. Zeby spotego-
wac i tak niemate wrazenia ptynace
z dynamicznych star¢, Uchida
dorzucit do rozgrywki wierzchowce.
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Juz w pierwszym etapie mozna byto
dosigs¢ kreatury przypominajgcej
skrzyzowanie skorpiona z... kurcza-
kiem (nazwanej zresztg ,,chicken
leg") i przewraca¢ wrogéw zamaszy-
stym uderzeniem ogona. Prawdziwg
site stanowity jednak smoki ziong-

ce ogniem na nieszczesnikéw, ktérzy
staneli im na drodze, lub strzelaja-
ce z pyska ptongcymi kulami zdolny-
mi dosiegng¢ najdalej stojacych wro-
gow. Wisienka na torcie Golden Axe
okazywat sie tryb dla dwéch graczy
- bez niego nie datoby sie wspdlnie
przedzierac przez kolejne lokacje na-
jezone wojskami Death Addera. Ten
tytut wrecz stworzono do za-
bawy w takiej formie.

Z technicznego punktu wi-
dzenia automatowa wersja
gry dziatata na ptycie gtéw-
nej oznaczonej kodowo Sega
System 16, ktéra w 1989 roku

=W Golden

Axe 3 po raz trzeci
zaserwowano te
samga formute

- ,idZ w prawo

i zabij wszystko,
co sie rusza".

< Pan chaosu i zniszczenia, wiecznie
zadny zemsty, szef wszystkich
szeféw - Death Adder.

byta naprawde mocnym kawatkiem
elektroniki. Efektowna kolorowa gra-
fika ze sporg suma detali przyciggata
klientéw w salonach arcade skutecz-
niej niz inne tytuty. Sega System 16
pozwalata na wiele, ale ograniczyta
tworcow w kwestii maksymalnej licz-
by postaci pojawiajgcych sie na ekra-
nie do szesciu. Z tego powodu nie
wprowadzono mozliwosci zabawy

w trzy osoby, zeby nie naruszy¢
balansu rozgrywki.

= Wielkg wyprawe
wypada zacza¢ od
ustalenia planu
podrézy. Najpierw
przeprawa przez
las, péZniej bitwa
o miasto, a na
koricu szturm na
zamek.




FANTASTYCZNE
KONWERSJE?

Fanom Golden Axe dopisato to
szczescie, ze tytut przeniesiono na
wiekszos¢ konsol i komputeréw do-
mowych, cho¢ z réznym skutkiem.
Najprostsze wersje na osmiobitow-
ce musiaty zosta¢ poddane oczywi-
stym cieciom w oprawie i etapach.
Commodorowcy stracili najwiecej,
poniewaz to z ich gry usunieto jakze
istotny tryb kooperacji - i jakby tego
byto mato, to w przypadku jedne-

go gracza przeciwnicy pojawiali sie
na ekranie pojedynczo, a to skutecz-
nie obnizyto dynamike star¢. Doda-
jac do tego mdte kolory oraz topor-
ne sterowanie, znajdziemy az

nadto powoddw, aby odpuscic¢ sobie
te wersje. Lepiej poradzit sobie po-
czciwy ZX Spectrum, pomimo pro-
stych mozliwosci technicznych do-
brze wywigzujacy sie z zadania

i umozliwiajacy w miare przyjemna
rozgrywke takze w dwoch graczy.

Acz wséréd komputerowej braci do-
piero Amstrad pokazat, co to znaczy
porzadna konwersja. Kompletne eta-
py, Swietna grafika i grywalnos¢
stanowity powody do dumy dla po-
siadaczy tej maszyny. Tymczasem

w $wiecie 16-bitowych platform Gol-
den Axe praktycznie nie odbiegat

od automatowego oryginatu. Sega
szczegdlng uwage poswiecita porto-
wi na Mega Drive, ktéry nie dos¢, ze
wyszedt kapitalnie, to jeszcze docze-
kat sie dwéch dodatkéw. Jednym

z nich byt tryb walki na arenie, a dru-

gi to catkiem nowy poziom rozgrywa-

jacy sie w podziemiach zamku po fi-
natowej walce z Death Adderem. Nic
dziwnego, ze produkcja dtugo oku-
powata szczyt listy przebojow, a kar-
tridze rozchodzity sie jak $wieze bu-
teczki. Ciekawe, ze w wypuszczonej
nieco pdzniej reedycji na Sege
Mega-CD poprawiono $ciezke dZwie-
kowa, ale usunieto tryb dla dwéch
0s6b. Dziwna i niezrozumiata decy-
zja. Zadnych probleméw z Golden

ZX Spectrum jak zwykle zmagat sie z problemem przenikania koloréw,
ale mimo to oferowat dobra jak na 8-bitowe standardy konwersje.
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Konwersie Golden

Axe nakomputery oyty
wykonywane przez
wolnych strzelcow

z Angllii,czylitak zwanych
Jfoedroomcoders’.

1 snse| ™= YiTT FIRE
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Golden Axe na Amstradzie CPC
cho¢ prezentowat sie tadniej niz
u konkurencji, to nie sprzedawat sie
nadzwyczajnie.

Axe nie miata Amiga, zbierajgca lau-
ry za solidng oprawe i ptynnos¢ roz-
grywki jak na standardy 1990 roku.
Tytut prébowano tez zmiescic¢ na
matych ekranach przenosnych kon-
sol Game Boy Advance i Wonder-
Swan Color z dos¢ optakanym rezul-
tatem. W obydwu przypadkach zbyt
okrojono pole gry, nie dajac szans na
sprawne poruszanie postacia, skaza-
ng na ciggte przyjmowanie cioséw od
przewazajacej liczby przeciwnikow.
Wyjatkowo smutnym epizodem oka-
zata sie od$wiezona wersja Golden
Axe na PlayStation 2, wydana jako
groszowe wznowienie klasykéw
Seqi. Oprawe przeniesiono w petny
tréjwymiar, tworzac koszmarek

z niewyraznymi postaciami i rozmy-
tymi teksturami tta
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Podobnie spartaczono najwazniej-
szy element, czyli pojedynki z prze-
ciwnikami, czynigc z nich niegrywal-
ng papke. Ta pozycja to niewatpliwie
czarna owca catej serii. Na szczescie
w ostatnim wznowieniu Golden Axe
na PS3 i X360 powrdcono do trady-
cji, przygotowujac perfekcyjng wer-
sje 2D z klasycznego automatu.

DRUGA WYPRAWA
DO YURII

Dla Segi sukces Golden Axe sta-
nowit pewne zaskoczenie. Firma
stawiata na inne tytuty, a tymcza-
sem chodzona bijatyka w $wiecie
fantasy szturmem zdobyta salony
gier i rozkrecita sprzedaz Mega
Drive. Nic dziwnego, ze wszyscy
oczekiwali kontynuacji godnej ory-
ginatu. Makoto Uchida miat wielkie
plany co do sequela i potrzebowat
czasu, zeby przeku¢ pomysty na
nowg gre. Natomiast zarzad Segqi
nie chciat tyle czekac i dazyt do
wydania Golden Axe 2 mozliwie
jak najszybciej, zastrzegajac przy
okazji, ze jedyng docelowg platfor-
ma zostanie Mega Drive. Uchida
nie ulegt presji i postanowit wyco-
fac sie z projektu. Pozostat jednak
w firmie z obietnica, ze za jaki$
czas bedzie mégt rozpoczac prace
nad kolejng czescig swojego hitu.
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W miedzyczasie inny zesp6t Segi
otrzymat zadanie przygotowac tak
wyczekiwang nastepng czes¢ oraz
dodatkowe spin-offy rozgrywajace
sie w krainie Yurii. Golden Axe 2
wylagdowat na sklepowych pétkach
z konhcem 1991 roku, stajac sie, no
c6z... lekkim rozczarowaniem. Po-
zycja za bardzo przypominata po-
przedniczke i chociaz trzymano
sie jak najlepszych wzorcdw, to za-
brakto jej Swiezosci. Troje znanych
heroséw powrdcito, aby oswo-
bodzi¢ mieszkancéw od nowe-

go tyrana, przy okazji starajac sie

Wamerykanskiej
wersji Golden Axe
na okfadce prezyt
muskuty blondwtosy
barbarzyrica w towa-
rzystwie wojowniczej
szatynki. Ta para byta
chyba zinnej bajki

i tylko krasnolud Gilius
wygladat jak trzeba.

= Golden Axe The
Duel prébowat
wykorzystaé szat na
bijatyki, ale zawsze
pozostawat w cieniu
arcade’owych hitéw
pokroju Street
Fighter 2 czy Fatal
Fury.

< Bohaterowie
wygladajacy jak
Conan i Czerwona
Sonja? Skojarzenia
byty oczywiste

i z pewnoscia po-
mogty grze zdoby¢
popularnosc.

odzyskad tytutowy mityczny Ztoty
Top6r. W mechanice pojawita sie
mozliwo$¢ rzucania zwtokami po-
legtych przeciwnikédw w inne po-
stacie, a site atakéw magicznych
dawato sie requlowac. Niestety
etapy okazaty sie bardzo stabo
przygotowane i zwyczajnie nudne.
Oprawa juz tak nie zachwycata,
szczegdlnie ze na rynku zdazyty
sie ukazac inne chodzone bijatyki,
ze Streets of Rage na czele. Kon-
kurencja w obrebie gatunku byta
silna, a Golden Axe 2 wydawat sie
tytutem nieco spéZnionym.

Jesdli ktos poczut sie zawiedzio-
ny, to mégt przetestowac kolej-
ng odstone serii z podtytutem
Warrior, stworzong specjalnie na
konsole Master System. Tym ra-
zem zamiast szybkiego machania
mieczem Sega przygotowata gre
z gatunku RPG, wyraZnie inspiru-
jac sie znakomitg Zelda. Bohate-
rem opowiesci zostat znany juz
Ax Battler, wyruszajacy, a jakze,
na ratunek swiatu pograzonemu
w uscisku piekielnego zta. Wyszta
z tego ciekawa produkcja, ktéra
jako pierwsza z serii przedstawita
historie Ztotego Topora - potez-
nego oreza wykutego przez Thora
i przekazanego ludziom jako sym-
bol wtadzy i porzadku w Yurii.
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Jednoczesnie doszto do sprostowa-
nia krazacej plotki, jakoby wtasnie
tq bronig wtadat w poprzednich od-
stonach Gilius Thunderhead. Jesz-
cze w tym samym, 1991 roku Sega
sprawita prezent posiadaczom prze-
nosnego Game Geara w postaci pro-
dukcji Ax Battler: A Legend of Gol-
den Axe. Tytutowy wojownik wracat
z emerytury, aby ponownie stangc
oko w oko z powstatym z martwych
Death Adderem. Twércy zapozy-
czyli erpegowe rozwigzania z The
Warrior na Master System, dodajac
zrecznosciowe sekcje z widokiem
.z boku". Program wycieczki
uwzgledniat zwiedzanie mrocznych
podziemi, zdradzieckich gérskich
szczytéw czy posepnego zamczy-
ska. Jednym stowem: klasyka gatun-
ku w zgrabnym wydaniu.

Kazdy z tych tytutow byt tyl-
ko przystawka przed gtéwnym da-
niem, czyli Golden Axe: The Reven-
ge of Death Adder (1992), ktéra to
gra bez watpienia stata sie nie tylko
klejnotem w koronie serii, lecz takze
jedna z najlepszych pozycji lat dzie-
wieddziesigtych. Makoto Uchida po-
nownie wspiat sie na wyzyny i wy-
korzystujgc podzespoty nowej ptyty
gtéwnej Segi - System 32 - stworzyt
prawdziwego potwora. Wystarczy-
to wrzuci¢ zeton do automatu, zeby
ponownie przenie$¢ sie do Swiata
Yurii i chtong¢ niesamowicie staran-
nie przygotowang oprawe, od pro-
jektéw postaci i ich bogatej anima-
Cji, przez scenerie petng drobnych
detali, po efekty towarzyszace uzy-
waniu magii. Nie mniej uwagi po-
Swiecono rozgrywce, ulepszajac ele-
menty znane z oryginatu. Starcia
toczyto sie z wieksza liczba przeciw-
nikéw, rozbudowano system walki,
powrdcity tez wierzchowce w formie
Smiercionosnych modliszek i skor-
piondéw z zatrutymi zgdtami. Gdzie-
niegdzie mozna byto korzystac z ka-
tapult, miotajgc kamienie w grupy
zotnierzy, czy czestowac ich ostry-
mi strzatami z balist. Jedynie fabu-
ta wydawata sie mocno oklepana,

opowiadajgc o kolejnej zemscie
Death Addera, ktéry wracajac z za-
$wiatdw, raz na zawsze pragnie ob-
réoci¢ w gruz kraine Yurii. Przeciwko
jego armii staje czworo bohateréw,
lecz ze znanych twarzy powraca je-
dynie Gilius, i to jako pasazer na
plecach olbrzyma imieniem Goah,
skad oktada toporem wojska na-
jezdzcéw. Razem z nimi podrézujg
dZwigajacy dwureczny miecz Stern
Blade (kolega po fachu Axa Battle-
ra), kobieta centaur Dora oraz bie-
gajacy z widtami Trix, z racji swojej
wattej postury znajdujacy sie w tej
bajce chyba przypadkiem.
Gtéwnodowodzacy projektem
Uchida z wielkim poswieceniem i pa-
sjg kierowat pracami nad tytutem.
Osobiscie szkicowat storyboardy ko-
lejnych etapow, traktujgc gre jak wy-
sokobudzetowy film akcji w Swiecie
fantasy. Doktadnie instruowat grafi-
kow przy tworzeniu wizerunkdw po-
staci oraz ich animacji, godzinami te-
stowat gotowe fragmenty i nie wahat
sie wyrzucac ich do kosza, jesli uznat

Super Nintendo nie miato
swojej wersjigry, ale dostato
King of Dragons prosto od
mistrzow z Capcomu.
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je za nieodpowiednie dla catosci pro-
dukcji. Byt perfekcjonistg i takoz
dato sie okresli¢ The Revenge of
Death Adder. Obok pierwszej to je-
dyna czes¢, za ktérg osobiscie od-
powiadat, wszystkie inne gry z cyklu
powstaty bez jego udziatu. Szkoda
jedynie, ze w jego nowy Golden Axe
dato sie zagrac tylko na automatach.
W tamtym czasie stopien rozbudo-
wania i nadzwyczajna oprawa nie
pozwalaty na przeniesienie go na
domowe platformy. Nie bez obszer-
nych cieé, a na te twérca nie wyra-
zit zgody.

= Beast Rider to
Swietny przyktad,
jak mozna znisz-
czy¢ legendarng
marke. Naprawde
nie prébujcie odpa-
lac tej gry.

== W Polsce pierw-
szy Golden Axe
ochoczo kopiowano
od C64 po Amige.
Kolejne czesci
mato kto u nas
kojarzy za sprawg
niktej wéwczas po-
pularnosci konsol.
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NOWE POMYSLY

Z tego powodu, odpuszczajgc sobie
konwersje, Sega w 1993 roku przy-
gotowata trzecig cze$¢, ponownie na
wytgcznos¢ dla Mega Drive, i chociaz
chyba nikt nie wigzat z tym tytutem
wiekszych nadziei, to okazat sie on
catkiem przyzwoity. Golden Axe 3
przypominat pierwszg odstone serii,
a z Revenge zapozyczono kilka uda-
nych rozwigzan, jak system walki,
rozbudowane etapy i rozwidlajgce sie
$ciezki, pozwalajace dotrze¢ do fina-
tu innymi drogami. Zresztg automat
ten stat w pokoju zespotu pracujace-
go nad produkcjg i do przyjemnych
obowigzkéw pracownikéw nalezato
jego ogranie celem ,,podpatrzenia”
co ciekawszych elementéw. Podob-
nie jak wczesniej pojawita sie czworka
catkiem nowych heroséw odznaczajg-
cych sie ré6znymi cechami. Potega cio-
séw wielkiego Craggera potgczona

z powolnymi ruchami czy moze bty-
skawiczne, cho¢ pozbawione wiekszej
sity ataki mieczem Sahry Burn?

A moze wyposrodkowane umiejet-
nosci Kaina Grindera? Wybdr posta-
ci rzeczywiscie wptywat na charak-
ter star¢. Golden Axe 3 prezentowat
sie dobrze jak na standardy 16-bi-
towej konsoli, jednak ograniczenie
jego wydania tylko do terenu Japonii
nie przysporzyto mu popularnosci.
Wiekszos$¢ graczy w Europie czy USA
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2 Revenge of Death
Adder - kapitalne
wykonanie i obted-
na grywalnos¢.
Dobry powéd,

Zeby straci¢ troche
drobnych w salonie
gier.

«= Golden Axe na
Master System to
odejscie od trady-
cyjnej sieczki na
rzecz eksploracji,
zbierania przed-
miotéw i krecenia
sie po labiryntach.

nawet nie wiedziata, ze taki tytut sie
ukazat. W kolejnym roku cykl czekata
duza zmiana. Sega porzucita schemat
podrézowania ,,ciggle w prawo" i to-
czenia kolejnych pojedynkdéw na rzecz
klasycznej bijatyki , jeden na jeden”.
W Golden Axe: The Duel (1994) do-
stepnym na Sege Saturn dziesiecioro
zawodnikéw walczyto o trofeum

w formie Ztotego Topora. Cho¢ nikt ze
starej gwardii nie powrdcit, to niektére
postacie taczyty ze znanymi herosa-
mi wiezy krwi. | tak barbarzynca Kain
Blade to daleki krewny Axa Battle-

ra, a krasnolud Gilius Rockhead nosit
imie swego stynnego dziadka. Po raz
pierwszy dato sie wskoczy¢ w skore,

a raczej zbroje Death Addera, ktéry

z powrotu z zaswiatéw uczynit swoj
chleb powszedni.

Rozgrywka wydawata sie dos$¢ stan-
dardowa i mozna by rzec, ze oktada-
nie sie bronig biatg nie byto w zaden
sposob odkrywcze. Za to element
zwracajgcy uwage stanowita na pew-
no grafika, opracowana przez zawo-
dowcdw na co dzieh zajmujacych sie
filmami animowanymi. Dzieki nim

w grze mogli$my obserwowac $wiet-
nie narysowanych wojownikéw wal-
czacych na tle kolorowych scenerii.
Dodatkowo na ekranie pojawiaty sie
dynamiczne zblizenia bohateréw

i rozbtyski efektéw podczas wyko-
nywania cioséw specjalnych. Golden
Axe: the Duel dat sie poznac jako do-
brze przygotowana produkcja, ale nie
zyskat popularnosci, poniewaz musiat
sie zmierzy¢ z dokonaniami Capcomu
serwujgcego kolejne wcielenia Street
Fightera 2 czy SNK z ich znakomitym
Samurai Shodown.

Sega na nastepne dwanascie lat
odtozyta serie na pétke, nie majac po-
mystu, co z nig dalej ciekawego zro-
bi¢. Temat powrdécit w 2006 roku,
kiedy to dos$¢ niespodziewanie ogto-
szono prace nad Golden Axe:

Beast Rider, bunczucznie zapowiada-
jac nowa jako$¢ w potgczeniu z naj-
lepszymi cechami poprzednikéw. By¢
moze zatozenia byty stuszne, ale ko-
lejne dwa lata spedzone nad produk-
cjg poszty niestety na marne. Fabu-
ta skupiata sie na mtodej Tyris Flare,
przemierzajgcej Swiat Axir na grzbie-
cie dzikich bestii i wycinajgcej w pien
kolejne zastepy wojsk Death Addera.
Banalng historie zamknieto w grze

z gatunku hack'n’slash, na ktdrej
recenzenci nie pozostawili suchej
nitki, z rzadka oceniajac jg powyzej
$redniej. Jak wida¢ wskrzeszanie po
latach klasycznej marki nie wyszto jej
na dobre. Za to Golden Axe w swojej
pierwotnej postaci zestarzat sie god-
nie. To wcigz mocny tytut retro z nie-
mal trzydziestka na karku i mozna
$miato w niego zagrac. A juz szcze-
g6lnie w dwie osoby. ks



8 4 Rola ikonek we wspdtczesnych grach wideo. W przypadku produktdw nai0S Swiezutkie newsy ze swiata RPG oraz recenzja planszowki,Ocaleni’,
@y Androida decyduja o byc albo nie by¢ danego programu. w przypadku ktdrej Zdan zmuszony byt wigczy¢ swoj krytyczny instynkt.

W nowej Machinie zasu Krupika sporo jest Rowno 40 lat temu sonda Voyager Sledziu przed wyjazdem nawywazasy
0Japonii oraz o manii Space Invaders, jaka tam wybuchta. wyruszyfa na poszukiwanie obcych swiatow. zdazyt dostarczyc Pixelowi swe nowe dzieto.
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granie
ikonkami

Czy zastanawialiscie sie kiedykolwiek, jakg
role w procesie budowy strateQii marke-
tingowej i komunikacji z graczami ma zwy-
kta, mata ikonka? Prosty znak graficzny, garsc
pikseli, od ktorych moze zaleze¢ popu-
larno$¢ gry mobilnej, a wraz z nig rowniez
przysziosc studia deweloperskiego
tworzacego gry mobilne.

ol Shal

eneza artykutu, kté-

ry wiasnie czytacie,

jest catkiem banal-

na. Otéz pewnego wie-

czoru przegladatem
App Store, szukajgc nowych, inte-
resujgcych gier. Poczatkowo nic
nie wskazywato na to, aby w trak-
cie tej prostej czynnosci miat sie
narodzi¢ pomyst na tekst. Ot, jak
to zwykle bywa, przewijatem so-
bie ekran dotykowy, a od czasu do
czasu mojg uwage przykuwata ja-
kas konkretna produkcja. W pew-
nym momencie zaczatem sie jed-
nak zastanawiaé, co sprawia, ze
sposrod dziesigtek czy setek apli-
kacji, o ktérych nigdy wczesniej
nie styszatem, niektére gry wydaja
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mi sie ciekawsze od innych.
Odpowiedz jest bardzo prosta

- jezyczkiem u wagi okazywaty sie
ikonki, a konkretnie zakres i spo-
séb przedstawienia tych podsta-
wowych informacji, ktére juz na
pierwszy rzut oka pozwalajg sie
zorientowad, jaka historie, w bar-
dzo ogdéIinym rozumieniu, prébuje
nam opowiedzie¢ dana gra. Réw-
nie wazne co jasnos$¢ przekazu

sg walory estetyczne: kolorystyka,
projekt graficzny, ale i ten blizej
niedefiniowalny czynnik wywotuja-
cy zaintrygowanie u odbiorcy,

a wiec gracza. To wyjatkowe ,,cos",
dzieki czemu odczuwamy niepo-
wstrzymang potrzebe doktadniej-
szego zapoznania sie z gra...

llustracja na pudetku
The Secret of Mon-
key Island z 1990

roku uchodziza

jedna z najlepiej
zaprojektowanych i naj-
piekniejszych oktadek
wszech czasow. Grafike
stworzyt Steve Purcell,
ktory nieco wezesniej
bytautorem plakatu do
Zak McKracken and the
Alien Mindbenders.

Pomyslatem wtedy, ze to musi by¢
niezwykle trudne zadanie: zaprojek-
towac cos réwnie matego jak ikonka
w App Store w taki sposdéb, aby przy-
ciggato uwage uzytkownikéw skle-
pu i sprawiato, by sposrdd tysiecy
dostepnych gier wybrali wtasnie te
konkretna.

Musimy przeciez wzig¢ pod uwage
fakt, ze branza gier mobilnych jest
jednym z najbardziej nasyconych,
ryzykownych i konkurencyjnych oto-
czen biznesowych na $Swiecie. Bardzo
wysoki poziom ryzyka inwestycyjne-
go, minimalna przewidywalnos¢ dzia-
tahn niezwykle szerokiej konkurencji
i kierunku rozwoju samej branzy
w dtugim okresie, a z drugiej strony
w zasadzie brak jakichkolwiek ba-
rier wejscia do sektoru - wszystkie
te czynniki powodujg, ze praktycznie
kazdy moze stworzy¢ gre mobilng
w zaledwie kilka godzin, a jednocze-
$nie mato kto na produkcjach mo-
bilnych zarabia. W takich okoliczno-
$ciach o sukcesie deweloperéw moze
przesadzi¢ najdrobniejszy szczegot.
Taki, jak chocby intrygujaca, przyku-
wajgca wzrok ikonka.

Rozwdj gier mobilnych rozpoczat
sie na powaznie w czerwcu 2007
roku, kiedy to do sprzedazy tra-
fit pierwszy iPhone. Trzeba zazna-
czyé, ze w ciggu zaledwie 30 godzin
od sklepowego debiutu firmie Apple
udato sie przekroczy¢ bariere 270
tysiecy sprzedanych egzemplarzy.
Trzynascie miesiecy pdzniej wystar-
towat App Store.



Na dobry poczatek kalifornijski pro-
ducent zaserwowat 552 aplikacje,
sposrod ktérych 135 byto dostep-
nych do pobrania za darmo. W paz-
dzierniku 2008 roku App Store do-
czekat sie godnego konkurenta - to
wiasnie wtedy na rynku pojawit sie
pierwszy w historii smartfon wspie-
rany przez system Android - T-Mo-
bile G1, a pod nosem App Store wy-
rést Android Market, ktéry dzi$ nosi
nazwe Google Play. Az trudno uwie-
rzy¢, ze w dniu debiutu w Android
Markecie moglismy znaleZ¢ zaledwie
nieco ponad 50 aplikacji! Tymcza-
sem w maju 2017 roku posiadacze
iPhone'éw i iPadéw mieli do wyboru
2,200,000 ,,apek”, a wsréd nich po-
nad 700 tysiecy gier. Taka jest skala
konkurencji, z jaka musza mierzy¢
sie deweloperzy produkcji mobilnych
tworzonych z myslg o0 iOS.

Co wiecej, w kregu moich zain-
teresowan znalazty sie réwniez
pudetka gier pecetowych i konso-
lowych, cho¢ nieco na marginesie
rozwazan na temat ikon. Nie jest
zadng tajemnicg, ze dystrybucja

|
Wietnam

NAM 1965-1975
21991 roku jest uni-
katowa strategia,
w ktdrej wcielamy sie
zaréwno w prezyden-
tow USA, jaki szefa
sztabu generalnego
W czasie wojny

w Wietnamie.

=* Piekna produkcja
mobilna Monument
Valley wystapita

w jednym z od-
cinkéw trzeciego
sezonu ,House

of Cards", co
bardzo pozytywnie
wptyneto na wyniki
sprzedazy gry.

= Prune, gra stworzona
przez Joela McDonal-

da, zaskoczyta swiat,
zdobywajac nagrode dla
najlepszej gry 2015 roku.
Ze wzgledu na wysoka
ceng nie osiggneta jednak
sukcesu komercyjnego.

tradycyjna powoli odchodzi do la-
musa. Na ostatnich targach biz-
nesowych Game Connection Eu-
rope w Paryzu ustyszatem wrecz
od jednego z francuskich wydaw-
cow, ze retail w Europie Zachod-
niej juz umart... Moze sie wiec juz
niebawem okazac, ze ostatnim
bastionem dystrybucji pudetko-
wej pozostang limitowane edycje
kolekcjonerskie, produkowane dla
graczy, ktérzy z rozrzewnieniem
wspominajg czasy sprzed narodzin
Steama...

Tempo rozwoju branzy gier mo-
bilnych oszatamia. Tym bardziej
wiec nalezy docenic¢ fakt, ze nieje-
den polski twérca zdotat zawojo-
wac ten gigantyczny rynek. Wra-
cam jednak do gtéwnego pytania
z poczatku tekstu: jak istotng role
w kreowaniu sukcesu studia dewe-
loperskiego, pracujgcego nad gra-
mi mobilnymi, odgrywa tak mato
znaczacy na pierwszy rzut oka ele-
ment jak ikonka?

Aby przekonujgco wyjasnic to za-
gadnienie, postanowitem zapytac
o zdanie kilka oséb, specjalistéw
dziatajacych w réznych dziedzi-
nach, ktérzy pomogli mi osadzi¢
ikonki i pudetka w szerokim kontek-
$cie marketingowym oraz w proce-
sie deweloperskim gier mobilnych.

Dominik Koza jest copywrite-
rem z wieloletnim stazem i sporymi
osiggnieciami, a dzi$ zajmuje jed-
no z kluczowych stanowisk w kra-
kowskiej agencji reklamowej Hand
Made. Zadatem mu pytanie, jak
duzy wptyw w strategii marketin-
gowej gry ma jego zdaniem projekt
pudetka czy ikonki?

Jesli méwimy powaznie o wyda-
waniu gry, to tak zwany key visual
(gtéwny projekt graficzny, cze-
sto widoczny na oktadce gry) jest
jak zdjecie samochodu przed pre-
mierg - jeszcze nie dotkniesz, nie
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== |[konka Alto's Adventu-

re moze by¢ wzorem dla
wszystkich deweloperéw

- idealnie obrazuje zaréwno
specyficzng estetyke, jak

i tematyke gry.

przejedziesz sie, ale pierwsze wra-
zenie juz masz. Stwierdzenie «za-
powiada sie dobrze» to najlepsza
ocena oktadki czy ikony. Napiecie,
oczekiwanie buduje sie takze na
tym etapie, a ma to przeciez klu-
czowy wptyw na odbioér gry".
lkonka lub pudetko jest pierw-
szym komunikatem skierowanym
przez dewelopera czy wydawce do
gracza, a zarazem jednym z naj-
wazniejszych sposobéw wzbu-
dzania zainteresowania nabywcy
produkcjg. Znaczenie tego ele-
mentu ro$nie tym bardziej, gdyz
- jak przyznaje Dominik: ,,Napraw-
de chciatbym powiedzie¢, ze dobry
produkt broni sie sam. Jednak za
duzo dobrych produktéw sie nie
obronito".

Niestety mechanizm wspomnia-
ny przez Dominika Koze faktycznie
dziata réwniez w drugg strone. Jak
wiele razy narzekaliSmy na wydaw-
céw czy nawet producentéw, kto-
rzy ,budowali hype", prezentujac
nam ,podkrecone” materiaty gra-
ficzne, rzekomo pochodzace z gry,
albo sktadali fatszywe obietnice
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i posuwali sie do manipulacji, na
przyktad poprzez wykorzystywanie
do prezentacji danej gry kompu-
tery PC udajace konsole tylko po
to, aby zauroczy¢ graczy jakoscia
oprawy graficznej? Ikonka czy pu-
detko z zatozenia ktamac nie moze,
poniewaz przekazuje informacje
na temat produkcji juz ukofnczonej,
powszechnie dostepnej. Dlatego
tez realna wartosc¢ tych elementéw
graficznych jest i powinna by¢ klu-
czowg metodg komunikacji zaréw-
no z perspektywy twércy, jak

i odbiorcy.

A zatem skoro ikonka (a przed
laty réwniez pudetko) znaczy tak
wiele, czy istniejg jakie$ idealne
reguty jej projektowania, dzieki
ktérym symbol z zatozenia przy-
ciggnie uzytkownikéw sklepu lub
przedstawicieli grupy docelowej
do gry, o ktérej wczesniej nie
styszeli albo wiedzg na jej temat
bardzo niewiele?

.Bardziej uniwersalne zasady,
bo dotyczace réwniez ikon, to po
prostu «wazne banaty»: estetyka
dopasowana do gry i dobrej jako-
$ci, czytelny projekt graficzny (jesli
stosujemy chaos, to tylko pozor-
ny)" - ttumaczy Dominik.

Projektowanie ikonki gry stanowi
niewielki utamek procesu dewelo-
perskiego. A szkoda, bo z jednej
strony wiemy juz, ze ikonka jest

== Bazar Rézyckiego

w Warszawie byt jed-

nym z tych kultowych

miejsc, w ktérych kwitt /
handel pirackimi grami.

Tu rodzit sie polski [
rynek gier! i

86 PIXEL

Seria GTA charak-
teryzuje sie miedzy
innymi powszechnie
rozpoznawalnymi
oktadkami kolejnych
@esd. Spojnaidenty-
fikacja wizualna siega
20071 roku, czyli
premiery GTAIIl.

znacznie wazniejsza, niz mogto-
by sie na pierwszy rzut oka wyda-
wac, a z drugiej, jak méwi Dominik
Koza:

.Z powodu wysokobudzetowych
produkcji mamy tak zawyzone
oczekiwania (...) ze oceniamy jakos$¢
gry juz przy pierwszym kontak-
cie. A dzi$ pierwszy kontakt to nie
czarna dyskietka z grami z bazaru
z poczatku lat dziewiec¢dziesiatych,
na ktérej dtugopisem i nieczytelnie
kto$ zamiescit nazwe gry. Dzisiaj to
wysokiej jakosci oktadka lub ikonka
(nie liczac innych punktéw styku).
Pétka jest dtuga, mamy z czego wy-
bierac i nie trzeba stac¢ w kolejkach,
wiec producenci w prawie wszyst-
kich kategoriach produktowych
muszg sie starac.

= Gra DEVICE 6

w 2014 roku otrzy-
mata prestizowa
nagrode Apple
Design Award

- krytycy docenili
réwniez projekt
ikonki gry.

-,

W 2017 roku nie powinnismy juz dys-
kutowac o tym, czy projekty graficz-
ne gier powinny prezentowac wysoki
poziom. Dzisiaj nawet niskobudzeto-
we produkcje sta¢ na proste, ale
estetyczne rozwigzania”.

Doskonale zdaje sobie sprawe
z tego faktu Grzegorz Pamuta,

w polskim gamedevie znany po pro-
stu jako Czesiu. Znakomity grafik
2D, juz od pewnego czasu wchodza-
cy w sktad studia Digital Melody

- ktére obok takich teamoéw jak
Cherrypick Games czy AT Games
nalezy do Scistej czotéwki naszych
eksportowych ekip zajmujacych sie
grami mobilnymi - przywigzuje duza
wage do projektu ikonki.

.lkona jest bardzo wazna! Ale sta-
nowi pierwszy krok. Zainteresowa-
nie ikonkg nie jest réwnoznaczne
z pobraniem. Dopiero po kliknieciu
W nig pojawia sie opis, film i obra-
zy z gry, ktére przekonujg cie do
instalacji".

Skoro wiec ikona jest tak istotna,
w jaki sposéb zaprojektowac jg tak,
aby przyciggata wzrok uzytkowni-
kow sklepu?

.Najwazniejsze, zeby ikona poka-
zywata, co sie dzieje w grze, demon-
strowata okreslony element roz-
grywki lub bohatera, ktéry od razu
budzi zaplanowane przez nas sko-
jarzenia. Warto tez zwréci¢ uwage
na kolorystyke. Sprawd?, jak twoja



ol
Ciemnosc

—
LIMBO

Okfadka speqalnej
edydji pudetkowej
Limbo w doskonaty
spos6b oddaje zaréwno
atmosfere, jakikon-
wengje estetyana gry.

Zainteresowanie ikonka nie jest
rOwnoznaczne z pobraniem. Dopiero
PO kliknieciu w nig pojawia sie Opis,
filmiolbrazy z gry, ktore przekonuja
uzytkownika doinstalacji.

ikona wyglada w ttumie innych
ikon, zaréwno w interesujgcej cie
kategorii, jak i w ogdle ikon naj-
popularniejszych gier” - wylicza
Grzesiek.

W sieci nie brakuje zestawien,
mniej lub bardziej obiektywnych,
najlepiej zaprojektowanych iko-
nek. Latwo tez dostrzec dyna-
micznie zmieniajace sie trendy,
narzucane przez najpopularniej-
sze w danym okresie produkcje.
Za przyktad niech postuzy po-
réwnanie ikonek Clash of Clans,
Game of War: Fire Age, Clash
of Lords 2, Battle Nations i This
Means War! Wszystkie wyglada-
ja w zasadzie identycznie! Ste-
phen Kleckner, artysta i redak-
tor portalu VentureBeat, zwraca
uwage na to, ze graficy projektu-
jacy ikonki gier mobilnych maja
wiasciwie tylko jedng szanse, by
wywrzec¢ swoimi projektami od-
powiednie wrazenie na graczach,
nawigzujg wiec do powszechnie
rozpoznawalnego hitu.

< Puzzle Craft 2
warszawskiego

AT Games juz na
etapie ikony ujmuje
graczy atrakcyjna
tematyka

oraz cudowng
oprawg graficzna.

Niewielkiej grupce tych grafikow
faktycznie udaje sie stworzyc¢ na-
prawde wyjatkowe, bardzo wyso-
ko oceniane przez specjalistéw
symbole. Wsréd nich znajdziemy
miedzy innymi ikonke wspania-
tej gry logicznej Monument Val-
ley, ktéra stworzyli graficy studia
Ustwo, ikonke Alto’s Adventure
studia Snowman, ikonke obsy-
panej prestizowymi nagrodami
Prune (najlepszej gry 2015 roku
zdaniem dziennikarzy magazynu
.TIME") autorstwa Joela McDo-
nalda czy stynne Threes! teamu
Sirvo.

Jak na tym tle wypadajg pu-
detka gier i jak w ciggu lat zmie-
niato sie podejscie grafikéw do
tego tematu? Miedzy innymi
o to wtasnie zapytatem Aleksego
Uchanskiego, wybitnego znawce
szkockiej whisky, bytego redak-
tora naczelnego miedzy innymi
czasopisma Gambler, a obecnie
prezesa studia deweloperskiego
Movie Games S.A.
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< Ikona strategii
Forge of Empires juz
na pierwszy rzut oka
~Sprzedaje" graczom
catg koncepcje gry.

.Rzeczywiscie, kiedys, we wcze-
snych ninetiesach, pudetko miato
te dodatkowa role, ze streszczato
wizualnie historie, ktérg twércy gry
chcieliby opowiedzie¢ w grze, ale
sie jeszcze nie dato. Teraz pudet-
ko to juz czysty marketing” - nie-
zbyt optymistycznie podsumowu-
je Uchanski. Aleksy przyznaje, ze
raz w zyciu kupit gre tylko dlatego,
ze zauroczyt go projekt graficzny
pudetka.

.10 byto w1994 roku, chyba. Za-
chwycita mnie oktadka gry NAM
1965-1975. Postanowitem zapo-
znac sie z tg grg, normalnie wysyt-
kowo kupitem jg w IPS Computer
Group, taki bytem. Jak przyszta,
okazato sie, ze trzecia dyskietka
jest uszkodzona. Pozyskatem pira-
ta i wyszto najaw, ze gra to strasz-
ny stabiak".

Jesli chodzi natomiast o wspot-
czesne produkcje, Uchanski nie
ukrywa, ze jest zachwycony projek-
tami pudetek serii GTA:

.Wydaje misie, ze jedyna seria gier,
dla ktérej grafika pudetkowa jest bar-
dzo charakterystycznym, waznym
i dobrze utrwalonym elementem, to
GTA. Tak, GTA wyglada jak nic innego,
od razu wiadomo, o co chodzi, i to jest
fajne, wcigz swieze i trwate. Oto przy-
ktad dobrej roboty".

Rola ikony, a wczesniej pudetka,
jest znacznie wieksza, anizeli przy-
padkiem moglibysSmy przypusz-
czac. Stworzenie dobrze zaprojek-
towanej, estetycznejiintrygujacej
ikonki jawi sie wrecz jako jedno
z kluczowych zadan dla grafikéw
studiéw pracujgcych nad grami
mobilnymi. Docenmy wiec te naj-
lepsze projekty, bo i one majg swdj
udziat w sukcesie niejednej znako-
mitej gry mobilnej, na ktérg w innej
sytuacji by¢ moze nigdy nie zwrdci-
liby$my uwagi... ks
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Karfka
( KosHa

Dostepne sg juz zestawienia ICv2 na okres wiosen-
ny 2017 roku. ICv2 to rankingi sprzedazy w danej
kategorii gier oparte na wywiadach z wtascicielami
sklepow, dystrybutorami i producentami. W sekto-
rze RPG prowadzi ,,Dungeons & Dragons”, a drugie
miejsce zajmuje ,,Pathfinder”. Ewenementem jest
pojawienie sie na czwartym miejscu ,,Adventures in
Middle-earth” od Cubicle 7. W przypadku gier plan-
szowych prowadzi , Scythe", a zaraz za nim skrada
sie klasyczny ,,Catan”. Tabele tytutéw karcianych

i koScianych otwiera ,,Horror w Arkham".

Na portalu Kickstarter ufundowa-
no nowg edycje klasycznej szpie-
gowskiej pozycji RPG firmy TSR,
czyli , Top Secret: New World
Order". Twércg wersji jest Merle
M. Rasmussen, odpowiedzialny za
oryginalng odstone , Top Secret”.
Gracze wcielg sie w cztonkéw or-
ganizacji ICON, podejmujacej sie
misji, ktérych inne agencje podjac
sie nie moga. Tytut zostanie wyda-
ny w formie pudetka petnego ze-
tonéw, map i dodatkowych pomo-
cy utatwiajacych rozgrywke.

Do gry producent dotaczy takze

modut ,, The White Queen”.

Jedng z ciekawszych planszéw-
kowych nowosci jest gra ,,The
Godfather: Corleone's Empire".
Rzecz oczywiscie oparto na kul-
towym filmie oraz ksigzce. Autor
tej produkgji, Eric Lang, opisat
ja krétko jako ,,zbiry na mapie”.
Mamy wiec do czynienia z po-
zycja typu worker placement,

w ktérej stajemy przeciw innym

graczom jako
don nowojor-
skiej mafij-

nej ,rodziny"

i staramy sie
zgromadzic jak
najwiecej pie-
niedzy. Tytut
wydaje firma
CMON.
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Znakomita wiadomos¢
dla fanéw ,,Warham-
mer Fantasy Roleplay”
- podreczniki do drugiej
edycji tego systemu sg
juz dostepne w forma-
cie PDF na platformach
RPGNOW oraz DriveTh-
ruRPG. Przygotowano

25 tytutéw, a ich wydaw-

cq jest firma Cubicle 7,
zajmujaca sie czwar-

tg odstong ,Warhamme-
ra" w wersji RPG oraz
nowym systemem zwig-
zanym z tym Swiatem,
.Age of Sigmar".
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Kickstarterowa zbiérka na angielska edycje gry , Zakli-
nacze" wydawnictwa Gindie okazata sie wielkim sukce-
sem. Juz w ciggu 9 godzin uzbierano ponad 10 tysiecy
dolaréw i tym samym ufundowano ,,Enchanters". War-
to przypomnie¢, ze ,,Zaklinacze" to gra karciana, ktéra
spotkata sie z bardzo cieptym przyjeciem w przypadku
polskiej edycji i zebrata pochlebne recenzje. Produkcje
wyrdzniajg przede wszystkim piekne i kolorowe grafiki.
Jesli kampania przebije kolejne progi pieniezne,

to twércy zapowiadajg dodatkowe karty dotgczone do
kazdego egzemplarza. Gra jest przeznaczona dla od

2 do 4 graczy powyzej 14. roku zycia, a jedna partia
trwa od pét godziny do 60 minut. Na stronie kickstar-
terowej kampanii mozemy zobaczy¢ przyktadowe
karty i poczytac o tym, jak wyglada sama rozgrywka.




il Zdan

ieliscie kiedys tak? Dosta-
jecie w tapy wielkie, piek-
ne pudto, przygladacie sie
Swietnym grafikom i juz
zaczynacie sie $lini¢ na samg mysl
o catonocnym graniu. Dzwonicie
po kumpli, na stole Iadujg nachosy,
mountain dew, otwieracie pudto, sia-
dacie do gry i... co$ zaczyna by¢ nie
w porzadku. Niby czujecie radoche,
niby frajde, ale pewna rzecz wam
zgrzyta. Znacie to? Jestem pewien,
ze tak. Teraz i ja to znam, bo zagra-
tem w ,,Ocalonych".

Pierwsze wrazenie tytut sprawia jed-
nak wspaniate. Pudetko z gra jest
ogromne, kolorowe i dobrze wyko-
nane, tak samo plansza i odrebne
elementy. Na szczegdlng uwage za-
stuguje oprawa wizualna - $wietnie
odzwierciedla atmosfere produkcji.
»Ocaleni" sg bowiem planszéwka

w klimacie postapokaliptycznym,

a nasze gtéwne zadanie polega na
zbieraniu surowcoéw i wyposaze-

nia. Wszystko po to, by rozbudowac
bunkier, nie da¢ sie promieniowaniu
i wykarmic ocalatych, ktérzy trafili

(i beda trafia¢ w trakcie rozgrywki)
pod nasze skrzydta. Gtéwny mecha-
nizm stanowi tu ,worker placement”
- oddano nam do dyspozycji kilku
bohateréw o réznej liczbie akgji,

= Jedno jest abso-
lutnie pewne - gra
wyglada pieknie

i bardzo klimatycz-
nie. Az chce sie
patrze¢ na plansze.
Szkoda, ze tego
samego nie mozna
powiedzie¢ o zasa-
dach...

il
Miniatury

Mate kolorowe
ludziki reprezentuja
naszych bohateréw
oraz to, ile akqji moga
oni wykonac.

przemieszczajacych sie pomiedzy
punktami i gromadzacych potrzeb-
ne zasoby. W kazdej lokacji mozna
zdoby¢ co innego, a takze zwykle
wykonac jakie$ dziatanie dodatko-
we, takie jak polowanie na zwierzyne
czy poszukiwanie sprzetu. Ekwipu-
nek odgrywa role o tyle wazng, ze
pozwala magazynowac wiekszg ilos¢
zapasow, skuteczniej polowac czy
bez ograniczen poruszac sie po plan-
szy, ma tez znaczenie przy koncowej
punktacji. Istnieje aczkolwiek pew-
ne ,ale". Zeby nie byto za wesoto, to
podczas kazdej z szeSciu tur odsta-
niamy wydarzenie (w grze zawarto
ich tuzin), ktére ma nam przeszka-
dzac. Wydarzenia te wolno ,,wykupic¢
pod koniec danej rundy, ale jesli tego
nie zrobimy, skumuluja sie i moze by¢
z nami cienko.

Na razie wszystko brzmi catkiem
nieZle, nieprawdaz? Surowce, klima-
tyczne grafiki, Sciganie sie ze wspot-
graczami o to, kto zbierze niezbedne
przedmioty czy cho¢by wode. Nie-
stety, rozgrywka nie przedstawia sie
wcale rézowo. Po pierwsze i najwaz-
niejsze, w grze nie da sie wcale od-
czu¢ postapokaliptycznej atmosfe-
ry. Zasobow jest pod dostatkiem i na
0g6t nie zdarzyto sie, by komus cze-
go$ zabrakto - wychodzi tu na jaw
taka kwestia, ze zapasy odnawiajg
sie do pewnego putapu zaleznego od
liczby graczy. Zabija to caty drama-
tyzm zmagan, gdyz jesli nie zdazyli-
$my dostac na przyktad drewna
w tej turze, zyskamy je w nastepne;j.

KARTKAKOSTKA | secret level

Po drugie, kwestia wspomnianych
punktacji i wydarzen. W zadnej z roz-
grywek przeszkadzajki nie wydaty sie
specjalnie ucigzliwe, a punkty zaich
wykupienie nie liczg sie tak bardzo
przy oszacowywaniu zwyciezcy. Od-
niostem wrazenie, ze tylko jedna stra-
tegia gwarantuje wygrang - jak naj-
intensywniejsza rozbudowa bunkra

i obsadzenie go maksymalng liczba
ocalonych w kofncowych turach. Niby
wyposazenie czy nadmienione wyda-
rzenia tez co$ tam znaczg, ale tak na-
prawde zwyciestwo zapewnia tylko
powyzsza strategia. To bardzo zaweza
taktyke podczas gry i czyni jg wrecz
nudng. Do tego mnogo$¢ pomniej-
szych zasad, wyjatkéw czy podziat roz-
grywki na trzy fazy spowalniajg tempo
i miejscami po prostu nuza.

Specyfikacja

Wydawca REBEL.pl
Liczba graczy 2-4
Dla graczy w wieku 14+ lat
Cena 199,95 zt

Czy bawitem sie dobrze przy ,,Oca-
lonych"? Szczerze méwiac, byto bar-
dzo $rednio. Gra ma potencjat, bo za-
réwno ilustracje, jak i pare rozwigzan
uznatem za klimatyczne, ale wszyst-
ko zabija mechanika. Gdyby wprowa-
dzi¢ kilka drobnych zmian, to otrzy-
maliby$my produkcje fajng i bardzo
grywalng. Jednak w obecnej formie
- nie moge jej polecic. A szkoda,

bo prezentuje sie wrecz za-

béjczo. Coz, nie wszystko

ztoto, co sie swieci. bk
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MACHINA CZASU KRUPIKA

Krupik

Czasami moja machina wcale
nie chce zatrzymac sie tam,
gdzie bym sobie zyczyta,

i zachowuje sie zupetnie

jak stawny Delorean

Z trzeciej czesci ,Powrotu
do przysztosci” — samochod
wehikut czasu, ktory
uderzony przez btyskawice
przeniostjednego

Z gtownych bohaterow filmu
do 1885 roku. Tak, tak, w tym
odcinku serii cofniemy sie
niemal tak daleko. Mitego
powrotu do przesztoscil

mrr—)————————

Jest retro i RETRO. Zgadnijcie, ile lat ma Nintendo? Zatoze sie, ze wam sie nie uda. Otéz...
Sto dwadziescia osiem. Firma zostata zatozona w Kioto (Japonia) w 1889 roku (!) przez Fusajira
Yamauchiego i nazywata sie Nintendo Koppai. Na samym poczatku zajmowata sie produkcjg talii
do hanafudy, japonskiej gry karcianej, i zdominowata lokalny rynek (swoja droga produkcja kart
do tej pory stanowi cze$¢ dziatalnosci korporacji). Kiedy jednak w 1956 roku Hiroshi Yamauchi,
wnuk Fusajira, pojechat do Stanéw Zjednoczonych, aby oméwic ekspansje przedsiebiorstwa,
z przerazeniem stwierdzit, ze na Zachodzie karty wcale nie sg takie popularne, jak sie wydawato
tuzom z Nintendo. Trzeba byto wykombinowac cos, co pozwolitoby firmie na dalszy rozwdj, a wiec
i przetrwanie. Pomystéw pojawito sie wiele: w latach sze$c¢dziesigtych XX wieku Nintendo zajmo-
wato sie (z niezbyt duzym powodzeniem) prowadzeniem hoteli mitosci, biznesem takséwkarskim,
produkcja makaronu i odkurzaczy. Strzatem w dziesigtke okazato sie dopiero wejscie na rynek
zabawek, a w nastepnej dekadzie gier wideo.
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SOMETHING TO DO WITH YOUR
HANDS THAT WON'T MAKE YOU

BN e ® BLIND
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= 0d kilku odcinkéw ,Machiny" pokazu-
jemy retroreklamy, bo czasami potrzeba
spojrzenia w przesztosc, zeby przekonac
sie, jak cudowna jest terazniejszos¢.

| jak daleko zaszlisSmy od czaséw kamie-
nia tupanego. To samo dotyczy reklam
sprzetu komputerowego i gier. Nagroda
za najbardziej niesamowite reklamy
trafia do... SEGI (cata sala klaszcze!)

za dokonania z lat dziewieédziesigtych
XX wieku. Problem w tym, ze niesamo-
wite nie oznacza najlepsze. Firmy nie
usprawiedliwia nawet fakt, ze najbardziej
szokujgce z owych arcydziet przygotowa-
no specjalnie do publikacji w brytyjskim
magazynie komiksowym ,,Viz", ktory
stynie z prezentowania takiego wtasnie
rodzaju humoru. Pokazujemy tutaj naj-
mniej szokujace dzieto Segi z ,,Viza", ale
petno ich w internecie, jesli kto$ miatby
ochote (i odwage) sie z nimi zapoznac.

== Co zrobi¢, gdy ma sie ochote zagra¢ w co$ nowego, a na dworze leje deszcz, szaleje tornado czy sypie $nieg? Albo gdy po prostu nie chce sie i$¢ do sklepu?
Gtupie pytanie. Oczywiscie mozna kupi¢ gre droga cyfrowa. Co ciekawe, juz w 1983 roku istniato podobne rozwigzanie. Nazywato sie¢ GameLine i pozwalato po-
biera¢ gry za pomoca linii telefonicznej oraz specjalnego modemu (kosztujacy piecdziesigt dolaréw Master Module) umieszczonego w Atari 2600 w miejscu
na kartridz. Aby korzystac z serwisu, nalezato wykupi¢ w nim cztonkostwo za pietnascie dolaréw, a pézniej ptacito sie dolca za Sciggniecie jednej produkcji

(o dziwo wolno byto uruchamiac ja tylko przez tydzien lub pie¢ do dziesieciu razy). Gracze zapisani do GameLine mogli tez uczestniczy¢ w zawodach, ponie-
waz system poréwnywat osiggane przez nich wyniki, dostawali réwniez pismo z opisami tytutéw. Na poczatku taki system miat stuzy¢ do zgrywania muzyki,
ale branza muzyczna zareagowata na niego swietym oburzeniem. Komputerowa takze nie okazata sie zachwycona: w serwisie nie uswiadczyto sie pozycji
wiekszych producentéw, miedzy innymi Atari, Mattel, Coleco czy Activision (z dostepnych siedemdziesieciu pieciu mozna wymienic¢ takie jak Alien,

Save The Whales czy Demon Attack).

Control Video Corporation (CVC), firma, ktdéra stworzyta GameLine, miata dalekosiezne plany: za pomoca swojego serwisu chciata oferowa¢ odbiorcom
wiadomosci na temat sportu, gietdy, aktualnych wydarzen, a takze ustugi poczty e-mail. Chociaz zadne z tych rozwigzan nie zostato wprowadzone, zanim CVC
utoneta w czasie wielkiego kryzysu branzy gier w 1983 roku, jej wtasciciele zatozyli nowe przedsiebiorstwo wykorzystujgce technologie z GameLine, Quantum

Computer Services, a to w 1989 roku przeksztatcito sie w... America Online (AOL), przysztego giganta internetu.
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W dzisiejszym odcinku serii ,,Ludzie
listy pisza" troszke o wtasnosci intelektu-
alnej. Firmy (duze i mate) bardzo staran-
nie bronig swoich znakéw handlowych.
WeZmy na przyktad sprawe majgcego
premiere w 2003 roku filmu z Vinem
Dieselem pod tytutem ,,Odwet” (,,A Man
Apart"”). Skoro jedng z jego gtéwnych po-
staci jest niejaki Diablo, produkcja miata
sie nazywac... ,Diablo". Bardzo zdenerwo-
wato to jednak Blizzarda, wtasciciela praw
do gry Diablo (i do ewentualnego filmu
o takim samym tytule), ktéry pozwat
wydawce obrazu do sadu (najpierw Bliz-

ATARI WITH
REYES CLOSED.

zard wygrat, potem przegrat apelacje,

w koncu nazwe i tak zmieniono). Podobny
problem poruszono tez w opublikowanym
w 1983 roku czerwcowym numerze pisma
Electronic Games: ,Zatagczam kopie listu,
ktéry ukazat sie w styczniu 1983 roku

w Electronic Games. Kiedy jego autor
pisze o IntelliVoice, nazywa go «Intel».
Musicie zda¢ sobie sprawe, ze «Intel» to
zarejestrowany znak handlowy naszej
firmy, Intel Corporation.

Jako ze Mattel, tak jak i Intel, na pew-
no nie chce doprowadzi¢ do zamieszania,
jakie moze wynikna¢ z uzywania takiego
nazewnictwa, prosze przekaza¢ swoim

The difference: has ahways been casy bo see.
Inn,-lli vistor has beilliang “r.'lililﬁ T |i||;|iLd: ﬁ'l.:uh.-\ anl ﬂ,'.'lli“.ﬂ ,,:_.'I.ﬂ'h:'l'll.'l.l'_i.
Intellivision has the hand controller with b positions, The Atan’ YO has
a jow stick with omly hall as manye

The Tivie | livisson syslem is expanlable.

st mwinv, the difference i even momne olnvious, In case you haven’t heard,
Intedlivision actualby talks,

I’ prue, Just attach the new IntelliVoioe vosoe synthesis module. Plug in
anmy one of our new talking cartridges. Then, concent rate on the visual action.
While IntelliVoice gives vou up=to-the seoond verhal status reports.
Feedlbhack., And bnstructboms which are cssendial bo VOMIF game siralegy,

Vosce 1B just one inmovation, though.

1 vou like arcade mare games, youll love new Lock "W Chase. Al wait
until you see Night Stalker with its relentbess one-cyed robsot.

N course, yvour deader can shos you the difference between Intellivision
aivil Arard. For vour nearest dealber, call toll free 18000 312 3=1715. In linos,

{50094 2-885 1. Or shait vour eyves, MATTEL ELECTROMICS:

dystrybutorom, jak maja postugiwac sie
znakami handlowymi. Ella S. Gaetz,
asystent prawny".

armd let Imtellivision speak lor itsell. thEuiviSiON z

O ile nigdy nie zgodze sie z tym, ze gry sg powodem wszelkiej agresji na ziemskim padole,
jestem pewna, ze bywajg niezmiernie uzalezniajace (jesli nie wierzycie, sprébujcie zabra¢ mi
pada, kiedy gram w jeden z moich ukochanych tytutéw). Zanim pojawito sie Candy Crush, za
najbardziej wciggajaca gre swiata uchodzit Tetris.

Okazuje sie, ze pod koniec lat osiemdziesigtych XX wieku w jego putapke wpadt nawet sam
stynny Steve Wozniak, jeden z zatozycieli Apple. Woz nie tylko byt rewelacyjny w Tetrisa na
Game Boya, lecz takze z uporem zgtaszat swoje osiggniecia do rankingu drukowanego w ma-
gazynie Nintendo Power. A kiedy redaktorzy mieli juz dosy¢ jego dominacji, wpadt na pomyst,
zeby wystapi¢ z punktacjg 546145 jako Evets Kainzow (Steve Wozniak pisane od tytu) z Sara-
togi (zamiast z Los Gatos). Gdy jednak Nintendo Power wydrukowato ten pseudonim, Wozniak
zapomniat o swoim zarcie i wpadt w panike, ze jaki$ go$¢ z miasta obok pobit jego rekord.

Swoja drogg Woz to nie jedyna gwiazda uzalezniona od gry: Eminem jest podobno jednym

NINTENDU==

b X A
Ny =
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it Movie, Haot T - T z najlepszych graczy na $wiecie w Donkey Konga na automaty.
] ~
Game Boy
. ; " o - r BTETRIS (GAME BOY VERSION)
-l Nl = Steve Wozniak P Los Gatos, CAP 507,110
SupegNES . Gloria Boxp Dallas, TXp 267,048
' Wes Watkins b Anchorage, AK b 239,457
Micheal Soffer p Brooklyn, NY b 215,330
Mike Cavanaughp Piscataway, NJp» 173,000
Jeremy Ashe P Fort Mill, SC» 171,732
Sam Feinsteinp Bridgeton, NJ» 162,231
Steven Burchp Firth, ID» 157,102
Jason Holmesp Littleton, NH p» 150,201
Jason Kingp Houston, TX P 138,231



Globalne ocieplenie nie istnieje, a gry s
powodem wszelkich problemdéw tego $wiata.
Nie wierzycie? Oto potwierdzajgcy ostatnig
teze przyktad: w Japonii pod koniec lat sie-
demdziesiagtych XX wieku zabrakio monet
stujenowych, ktére byty potrzebne do uru-
chomienia automatéw z megapopularnym
tytutem Space Invaders. No dobrze, wiele
wskazuje na to, ze to popularna ostatnio
tak zwana alternatywna prawda (w tym
przypadku nieznajdujaca potwierdzenia
w oficjalnych danych z mennicy). Nie ulega
jednak watpliwosci, ze w 1978 roku Japon-
czycy oszaleli na punkcie Space Invaders.
Kazde uzaleznienie jednak kosztuje, wiec
gracze uciekali sie do réznych sposobdw,
zeby je sfinansowac (podobno jeden z naj-
wiekszych fanéw wydat na gre az osiemdzie-
siat tysiecy dolaréw). Za mniej niebezpiecz-
ne rozwigzanie uznawano owijanie monety
pieciojenowej w plastik, zeby przypominata
stujendwke. Popularna byta takze ,,moneta
na sznurku". Owczesne gazety alarmowaty,
ze w cigqgu tylko trzech miesiecy policja za-
trzymata az dwustu piecdziesieciu uczniéw
z powodu przestepstw zwigzanych ze Space
Invaders. Jesli myslicie, ze chodzito tylko
0 wagarowanie, to jestescie w wielkim
btedzie. Dwunastolatek napadt na bank
i zazadat wydania catego dostepnego bilonu;
dziesieciolatek wtamat sie do domu sasiada
i ukradt 230 tysiecy jendéw, a nastepnie prze-
znaczyt je na gre; dziewieciolatka uciekta
z domu z 300 tysiecy jendw, ktére wydata
na Space Invaders w miescie oddalonym
o kilkaset kilometréw.

MACHINA CZASU KRUPIKA = secret level

. .. or, how

we stopped
playing pool
and pinball
and learned |
how to love |
outer space.

Okres wakacyjny kojarzy
sie z urlopem i z drinkiem
z palemka. Niestety méj or-
ganizm nie toleruje alkoholu
(i nie, nie chodzi o wygibasy
na stole i radosne $piewanie
.Pietnastu chtopa na umrzyka
skrzyni, hej, ho!", ale o kom-
pletng zapasc). Nie oznacza
to jednak, ze nie moge podzi-
wiac kunsztu potrzebnego do
stworzenia naprawde dobrego
i do tego tadnego koktajlu.
Ostatnio odkrytam strone The
Drunken Moogle (http://the-
drunkenmoogle.com), na kté-
rej zamieszczono przepisy na
drinki (alkoholowe i nie) opar-
te na grach komputerowych
(réwniez tych retro). Mitego
wypoczynku!

—0)—m



secret level m \WARANTY PIERWSZFGO KONTAKTU

~ Warianty
pierwszego
kontaktu

User Jama

ierwszg radiowg wiado-

mos$¢ w kosmos wysta-

li Rosjanie. W roku 1962

nakierowali znajdujacy
sie na Krymie radioteleskop zwa-
ny Planetarnym Radarem Eupa-
toria na planete Wenus. Tresé
przekazu zakodowanego morsem
brzmiata ,,Pokéj, Lenin, ZSRR".
Odpowiedzi niet. W 1972 Amery-
kanie wystali pocztéwke, przy-
czepiong do sondy Pioneer 10.

Poztacana aluminiowa plakietka
zostata opracowana przez Carla
Sagana oraz Franka Drake'a. Przed-
stawiata nagie sylwetki kobiety

i mezczyzny, graficzny schemat
Uktadu Stonecznego oraz poto-
Zenia Stonca w galaktyce. To niby
przesytka lokalna w obrebie Drogi
Mlecznej, ale jeszcze jest w drodze.
Dwa lata péZniej Drake i Sagan wy-
stali do gwiazd oddalonych o 25
tysiecy lat SwietInych wiadomos¢,

94 PIXEL

Potrafimy latami nie rozmawiac
Z sgsiadem z tego samego bloku

Czy SWojg Wiasng, dalsza lub bliz-
szq rodzing, a co dopiero z obcymi.
Kontakty z przedstawicielami
obcych zkosmosu przychodza
nam zdecydowanie najtrudniej.

Dzisiaj na widokéwce

dla kosmitéw obok
przedstawicieli rasy bia-
tej musieliby pojawic sie
przynajmniej Murzyni

i Azjaci. Widzieliby$Smy
dodatkowo pary dam-
skie i pary meskie. Co$
trzeba by tez zrobic

z ta golizng, no i wszy-
scy musieliby wykony-
wac gest pozdrowienia,
zeby nikt nie dominowat

nad pozostatymi.

wykorzystujgc wielki radiotele-
skop w Arecibo. Komunikat miat
1697 bitéw, cata transmisja trwata
trzy minuty i jeszcze dtugo nikt jej
nie odstucha. W roku 1977 wystar-
towata w kosmos sonda Voyager 1
z przyczepiong do korpusu ptyta,
przygotowang pod kierownictwem
Sagana, zawierajgcg nagrania
dZzwiekowe oraz zdjecia - dopie-
ro cztery lata temu opuscita Uktad
Stoneczny. Obecnie entuzjazm jak-
by ostabt, ale wcigz od czasu do
czasu wysytamy w kosmos transmi-
sje radiowe lub kolejne sondy.
Problem z wysytkg drogg radiowg
polega na tym, ze sygnaty rozpro-
szone, takie jakie emitujg z Ziemi
stacje radiowe i telewizyjne,
w praktyce sg w kosmosie ,,odbie-
ralne" ze stosunkowo niewielkiej
odlegtosci, mniejszej niz rok Swietl-
ny. Jesli chcemy nadac przekaz
w okolice innej gwiazdy lub ga-
laktyki, to musi on by¢ skupiony.

Zeby odstuchaé
te pigkna ptyte,
obcy beda musieli
zbudowac we
wiasnym zakresie
gramofon wedtug
instrukcji zataczo-
nej na pokrywie.

M UNGUSKA

Skupiony sygnat pedzi jednak

w konkretne miejsce na niebie.

To tak, jakby stojgc na srodku sta-
dionu, trafi¢ rzutkg w muche, kté-
rej nie widzimy, a ktéra gdzie$ tam
sobie fruwa przy ostatnich rze-
dach. Wysytamy zbyt mato i zbyt
krétko, by miec realng szanse po-
wodzenia. A nawet gdyby kosmicz-
nym fartem nam sie poszczescito,
przyktadowo wspomniang wiado-
moscig Arecibo, to natychmiasto-
wa odpowiedZ uzyskaliby$my oko-
to 51974 roku.

Jeszcze gorzej jest w przypadku
fizycznych przesytek. Pioneer 10
leci z grubsza w kierunku podwaj-
nej gwiazdy Aldebaran w gwiaz-
dozbiorze Byka, oddalonej o okoto
68 lat sSwietlnych. Dotrze tam za
jakie$ dwa miliony lat.



Ewentualna rewizyta na Ziemi na-
stapi za jeszcze raz tyle.

Widoki na otrzymanie komunika-
tu od cywilizacji na podobnym do
naszego poziomie rozwoju sg zni-
kome. Musieliby zacza¢ nadawacd
lata temu i trafi¢ rzutkg w muche.
W roku 1977 radioteleskop Uniwer-
sytetu Stanu Ohio, zwany Wielkim
Uchem, natrafit na silny sygnat po-

chodzacy z gwiazdozbioru Strzelca.

Przekaz, noszacy miano ,,Wow!" od
komentarza na wydrukach uzytych
do analizy, widoczny jest na pieciu

prébkach, zbieranych co dwanascie
sekund.

To taki niespodziewany, potezny
impuls na tle zwyktego szumu. Nie
wiemy, czy sygnat byt pochodzenia
naturalnego, czy nie, a mimo pona-
wianych poszukiwan nie udato sie
go znéw zarejestrowac. Prawdopo-
dobienstwo odebrania komunikatu
od bardziej zaawansowanych cywi-
lizacji wydaje sie jeszcze mniejsze.
W epoce kamienia tupanego mogli-
by$smy nadawac program radiowy
ze wszystkimi madrosciami Swia-
ta, a nikt by go nie ustyszat, bo nie
byto po temu wéwczas odpowied-
nich mozliwosci technicznych. Po-
dobnie obecnie by¢ moze pod na-
szym nosem odbywa sie transmisja
informacji wykorzystujaca niezna-
ne nam jeszcze formy energii albo
zgota w innym wymiarze prze-
strzennym lub czasowym.

Skoro nadal nie dysponujemy
technologig umozliwiajgca efek-
tywny kontakt na odlegtos$¢ ani sa-
modzielne loty do gwiazd, to za-
wsze zostaje nadzieja na to, ze
obcy kiedy$ do nas przyleca. Na
podobnej zasadzie jak my czasem
lubimy pojechac z dzie¢mi do zoo
poogladac¢ matpy albo péjs¢ na
spacer do lasu obejrze¢ mrowisko
i maszerujgce wokoét niego mrowki.

Graficzna postac¢ komunikatu
Arecibo przypomina zrzut ekranu
z gry Space Invaders. Kazde sku-
pisko pikseli co$ znaczy. Pytanie,
czy ktos$ poza autorami jest
w stanie prawidtowo odczytac ich
znaczenie?
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Cho¢ technicznie mamy mozli- Sygnat ,,Wow!"

wos¢, aby polecie¢ samolotem do
z00 albo do lasu na drugiej pétkuli,
to jednak zwykle szkoda nam na to
czasu i Srodkéw. Mogliby$smy pré-
bowac¢ komunikowac sie z mréwka-
mi, ale o czym tu z nimi rozmawiac.
Mimo to marzy nam sie pierwszy
kontakt jak w ,,Star Treku", kiedy to
po pierwszym locie nad$wietinym
Ziemie nawiedza delegacja Wulka-
néw, wita sie kulturalnie po angiel-
sku i $ciska prawice. Bardziej real-
na wydaje sie wersja z filmu ,,Nowy
poczatek”, gdzie obcy sg rzeczywi-
$cie obcy i komunikacja z nimi
okazuje sie frustrujgco trudna.

A zupetnie niewykluczone jest, ze
pierwszy kontakt mamy juz dawno
za sobg, tylko taki jednostronny, jak
zza weneckiego lustra. Jak w zoo,
gdzie nie nalezy karmic¢ ani drazni¢
zwierzat.

nie zawiera wiado-
mosci, chyba ze

w rodzaju pojedyn-
czego dzwonka do
drzwi. Zakreslo-
ny cigg znakéw
»6EQUJ5" odpo-
wiada jednemu
impulsowi, gdzie
kazdy znak ozna-
cza site sygnatu

w stosunku do
szumu tta.

Czy odgadujesz
znaczenie prze-
kazu napisanego
przez obcych
kolistymi kleksami
w filmie ,,Nowy
Poczatek"? Jesli
nie, to pociesz sie
tym, ze obcy,
ktéry wezmie do
macki albo zgota
potknie ztota ptyte,
tez nie bedzie miat
lekko.

WARIANTY PIERWSZFGO KONTAKTU 1 secret level
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] O 8 Legend of Zelda: Breath of the Wild od innej strony.
Nie bedziemy powtarzac, ze to gra roku, tylko pokazemy jej piekno.

9 8 Mija 35 lat od premiery Commodore 64. Poniewaz wciaz ciepto myslimy o tej ] ] 4 Alkohol ze zrozumiatych powoddéw nie petni eksponowanej
cudownej maszynie, przygladamy sie najwazniejszym grom, jakie na nia powstaty. roli w grach wideo, ale od ponad 30 lat jest w nich jednak obecny.
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ojawieniu sie C64 nie
towarzyszyty hucz-
ne premiery gier, nie
byto tez zadnego sys-
tem-sellera napedza-
jacego sprzedaz tego komputera.
Praktycznie wszystkie tytuty
wydane na jesieni 1982 roku to
konwersje z innych maszyn, od
strony technicznej stanowiace
swoisty poligon doswiadczalny
dla mtodych programistéw. Na
pierwszy ogien poszty Ome-
ga Race, Serpentine (w oryginale
Jungler) i Le Mans (kopia segowe-
go Monaco GP), ktére, prawde mo-
wiac, nie zachwycity oprawg i nie
trzeba by wiele, by osoby nieobe-
znane w temacie uznaty je za pro-
dukcje na VIC-20. Dopiero Electro-
nic Arts wydajac Axis Assassin,
czyli wariant atarowskiego Tempe-
sta z dynamiczng grafikg w ujeciu
pseudo-3D, pokazato, ze C64 moze
wiecej niz jeqgo starszy brat.

Zadna z wymienionych gier ani kilka-
nascie innych, jakie zdazyty sie uka-
zac¢ do konca roku, nie zapadty jed-
nak w pamiec tak jak Choplifter oraz
Fort Apocalypse. Obydwie pozycj
pojawity sie w odstepie kilku tygodni
i w obydwu celem zabawy byto rato-
wanie wiezniéw z terenu wroga przy
uzyciu $migtowca bojowego. Z tymi
tytutamitaczy sie pewna anegdota,
jakoby nawigzywaty do misji oswobo-
dzenia amerykanskich zaktadnikéw
przetrzymywanych wtedy w Iranie.
Fakt, ze w 1981 roku takie wydarze-
nie sie rozegrato i podczas akcji ka-
tastrofie ulegt helikopter z o§mioma
zotnierzami na poktadzie, spowodo-
wat nagonke dziennikarzy, zarzuca-
jacych programistom celowg prébe
wybicia sie na narodowej tragedii.
Twércy obydwu ,,gtosnych” produkcji
za kazdym razem temu zaprzeczali,
a klienci raczej nie doszukiwali sie ta-
niej sensacji, poniewaz pudetka

z grami szybko znajdowaty kolejnych
nabywcéw.
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«" We Frankie nic
nie wygladato na
normalne. Gra byta
tak zakrecona, ze
sami jej tworcy
mieli ktopot z opo-
wiedzeniem, o co
w niej chodzi.

Skoro jestesmy juz przy dystrybu-
cji, warto napomkna¢, ze Choplifter
zerwat z wieloletnim schematem do-
starczania no$nikdéw zapakowanych
w foliowe woreczki razem z instruk-
cjami tworzonymi iscie chatupnicza
metoda. Tytut studia Broderbund
zaopatrzono w dedykowane koloro-
we pudetko, solidnie przygotowang
ksigzeczke wyjasniajgcq zasady oraz
oczywiscie dyskietke z programem.
Odtad kto powaznie myslat o sprze-
dazy swojego kawatka kodu, musiat
skonczyc z prowizorka.

Kolejny rok, chociaz niezwykle
ciezki dla branzy za sprawg wielkie-
go krachu gier wideo, pozwolit firmie
Commodore optymistycznie patrzec
w przysztosc.
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# Jak zachecic klientéw do
kupna nowego komputera?
Zaoferowac im gry z popu-
larnych gatunkéw: wyscigi,
platforméwki i strzelaniny.
Tutaj w akcji Axis Assassin

- prosta, ale wielce grywalna
strzelanka.
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=* Choplifter byt pierwsza
grag mimowolnie odnoszaca
sie do biezacych wydarzen
politycznych na swiecie. Gra
zyskata rozgtos, ale nie taki,
o jaki zabiegat Broderbund.
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W ciggu dwunastu miesiecy C64 zdo-
tat znalez¢ trzy miliony nowych nabyw-
céw i rozpoczat ofensywe na Wyspach
Brytyjskich, gdzie jego gtéwnym rywa-
lem byt ZX Spectrum. W nastepnych
latach na tamtejszym rynku obydwa
o$miobitowce stoczyty ze sobg wojne,
na naszym polskim podwdérku trwajacg
miedzy C64 a matym Atari.
Poczatkowo brytyjscy dewelope-
rzy podchodzili do nowej maszyny zza
oceanu z ostroznoscig, nie piszac tytu-
téw przeznaczonych wtasnie na nig,
a przenoszac te znane z ,,gumiaka".
Los ten spotkat choc¢by Scuba Dive czy
Manic Minera, w ktérych prézno wy-
patrywac jakichkolwiek usprawnien.
Gtéwnymi dostawcami oprogramowa-
nia wcigz byty studia amerykanskie ze
wspomnianymi Broderbund i EA
na czele. Szczegdlnie ci drudzy szuka-
li ciekawych i nieszablonowych rozwig-
zanh w swoich produkcjach. Wspomne
choéby Archona (Pixel #14), stano-
wigcego odmiane szachéw potgczo-
ng z sekcjami zrecznosciowymi, to-
czgcego sie w Swiecie zamieszkatym
przez smoki, golemy i inne fantastycz-
ne monstra. Pozycja ze wspaniatym
wariantem dwuosobowym zaréwno
umozliwiata sprawdzenie sie od stro-
ny taktycznej, gdy planowalismy ruchy
jednostek na planszy, jak i wymagata
sprawnego machania joystickiem, kie-
dy dochodzito do starcia potworéw. Ar-
chon stat sie prawdziwym przebojem

i sprzedawcy chetnie go wykorzysty-
wali, prezentujac mozliwosci C64. Jako
pierwsza gra zawierat tryb demonstra-
cyjny polegajacy na tym, ze komputer
rozgrywat bitwy sam ze soba w losowy
sposéb. W sklepie wystarczyto ustawic
komputer w eksponowanym miejscu
i odpali¢ Archona, aby klienci sami
przekonywali sie do kupna Cé64.

EA nie zwalniato tempa, wydajac
w tym samym roku M.U.L.E. (Pixel #21),
gre stanowigca rozwiniecie idei ,,Mo-
nopoly". Przymykajgc oko na niezwy-
kle skromng oprawe, moglismy cieszy¢
sie kawatem porzadnej strategii ekono-
micznej z opcjg zabawy az dla czterech
0s6b. Standardowo w sprzedazy naj-
wiecej pojawiato sie wszelakich odmian
zrecznoscidwek: Lode Runner,
Spy Hunter, Blue Max czy chocby
Beach Head, $wietnie rozchodzacych
sie na wszystkich rynkach, wigcznie
z naszymi gietdami.

SCORE 001
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W Europie zachodniej C64 poczynat
sobie coraz $Smielej. Powiekszat sie
katalog gier, dostepne byty kolejne
peryferia, a na pétkach z prasa poja-
wity sie nowe czasopisma poswieco-
ne temu komputerowi. Miesieczniki
takie jak Your Commodore, Your 64
czy Commodore User zaspokajaty
potrzeby zaréwno lawinowo rosng-
cej liczby ,tamaczy joystickéw", jak

i 0séb interesujgcych sie sprawami
technicznymi oraz programowaniem
(stynne listingi, czyli dziesigtki dru-
kowanych linijek kodu, po wpisaniu
ktérych otrzymywalismy prosta gre
lub program). W 1984 roku produk-
cje od Wujka Sama wcigz dominowa-
ty na europejskich listach przebojéw.
Nie sposéb nie napomkna¢ o jednym
z najwiekszych dwczesnych hitéow,
czyli Impossible Mission od Epyx. Ta
kapitalna platforméwka z domiesz-
kg skradanki i elementéw logicznych
stata sie prawdziwym pokazem moz-
liwosci C64. Pierwszy opad szczeki
gracz zaliczat zaraz po rozpoczeciu
rozgrywki, kiedy z gtosnikéw rozlega-
ta sie digitalizowana mowa: ,,Another
visitor. Stay a while... Stay forever!".
Zaraz potem nastepowat kolejny szok
z powodu przepieknej animacji gtéw-
nego bohatera, poruszajgcego sie
na ekranie z niesamowitg gracja. To
mate dzieto sztuki sporzadzono kla-
syczng metoda rysowania postaci

na papierze milimetrowym klatka po
klatce, a pézZniej przenoszenia jej na
pamie¢ komputera.
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% Bruce Lee powstat == Zwykte szachy mogtyby
w warsztacie Dataso- by¢ zbyt nudne dla prze-
ftu, o ktérym pisaliSmy cietnego gracza. Dlatego
w Pixelu #09. Autor Archon wprowadzit sekcje
gry Ronald J. Fortier zrecznos$ciowe dobrze uzu-
byt jeszcze aktywny petniajgce sie z elementami
w branzy przez kilka- strategicznymi.

nascie lat, pracujac dla
Disneya czy Maxisa.
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Zresztg przy kolejnym tytule od Epyx,
Summer Games, traktujgcym o let-
nich igrzyskach olimpijskich, tez ko-
rzystano z podobnego stylu tworze-
nia animacji, i to - co ciekawe - tylko
w przypadku wersji na C64. Inne
o$miobitowce odznaczaty sie duzo
prostszym odwzorowaniem ruchu
zawodnikow.

Ten sam rok przynidst jeszcze kilka
ciekawych produkcji, jak Ghostbusters
bazujacy na filmowej licencji, napisany
przez weterana branzy Davida Crane'a
w zaledwie szes$¢ tygodni, albo niesa-
mowicie wciggajacy Boulder Dash (Pi-
xel #01), dzieki ktéremu kopigcy tunele
i tupigcy nézka Rockford stat sie praw-
dziwa gwiazdg swojej epoki. Wielki
skandal wywotat Raid over Moscow,
przedstawiajgc wizje ataku nuklearne-
go przeprowadzoneqo przez Zwigzek
Radziecki na cele w USA. Gra miata
okazje ukazac sie w okresie zimno-
wojennej paranoi, przez co w Wielkiej
Brytanii czy Finlandii stata sie przed-
miotem publicznej dyskusji o swym
szkodliwym wptywie na swiatopoglad
miodziezy. Dwa lata péZniej tytutowi
oberwato sie na tamach polskiej pra-
Sy, opisujacej go jako ,,przyktad dy-
wersji komputerowej" i ,propagande
anty-ZSRR".

=2 Przygody jajowatego mieszkarica
krainy Yolkfolk trafity na C64 pro-
sto z ZX Spectrum. Fantasy World
Dizzy to najlepiej sprzedajaca sie
czesc tej zastuzonej serii.

W 1985 roku nastapit prawdziwy wy-
syp gier, a ztota era o$Smiobitowcéw
trwata w najlepsze. C64 dzielit wiek-
szo$¢ produkcji z innymi komputera-
mi, ale niejednokrotnie udowadniat,
ze to wtasnie on mégt poszczycié sie
najlepszymi edycjami. W tym gronie
znalazto sie klasyczne Commando

z niezapomniang muzykg Roba Hub-
barda, The Bard's Tale przenoszace
nas w fantastyczny $wiat magii i mie-
cza, dziatajgce duzo sprawniej niz na
Spectrum lub Amstradzie, czy w kon-
cu Elite. Ow nadzwyczajny kosmicz-
ny sandbox wydano na Commodore
wprawdzie rok po premierze orygina-
tu na BBC Micro, ale wyeliminowano
z niego wszystkie btedy znane z in-
nych maszyn, a takze wprowadzono
nowe misje oraz rase obcych, z jaka
przyszto nam sie mierzy¢ w odlegtej
wirtualnej galaktyce. A ktéz nie pa-
mieta The Way of the Exploding Fist,
sprzedawanej u nas jako ,,.Droga eks-
plodujacej piesci”? Gra juz samym
tytutem rozpalata w nas marzenia

o statusie osiedlowego mistrza ka-
rate, przynajmniej w wersji kompu-
terowej. Produkcja trafita w Polsce
akurat na okres fascynacji sztukami
walki, spopularyzowanymi przez Bru-
ce'a Lee, ktérego filmy kopiowano na
potege. Na C64 uchodzita za pozycje
obowigzkowa.



do ruszenia. Nie mniejsze ozywienie
wywotata produkcja Little Computer

- - g_-:—: ¥ EEE: People, bedaca dalekim krewnym po-
L === pularnych dzisiaj Simséw. Juz w 1985
- E s roku za sprawg Commodore mogli-
| ;.__ : $my zosta¢ opiekunem matej pikselo-
il wej postaci mieszkajacej w trzypietro-

wym domku, zaspokajajac jej zyciowe
potrzeby, od pozywienia po rozrywke
i edukacje.

Przyjrzyjmy sie teraz, jak wygladat
rynek gier C64 w Polsce drugiej po-
towy lat osiemdziesigtych. W naszych
éwczesnych realiach gospodarczych
i prawnych (brak skutecznej ustawy
o prawie autorskim) oryginalne wy-

- - = e
dania nie istniaty, a codziennos$¢ two-
1 B rzyty pirackie sktadanki, czyli zestawy
e - wielu tytutéw nagrywanych na kase-
S el _|!I' e ty. C64 szczycit sie nawet specjalng

Pojawito sie tez kilka ciekawych eks-
perymentéw wykraczajgcych poza
wszelkie utarte schematy i niedaja-
cych sie przypisa¢ do znanych ga-
tunkéw. Nastaty niesamowite czasy,
kiedy twércy byli gotowi realizowad
swoje szalone wizje, a kazdy nietuzin-
kowy pomyst mégt sie sprzedac lub
przepasc z kretesem. Bo czy muzy-
ka popularnego zespotu jest w stanie
postuzyc¢ za fabute gry? Tak zatozyli
programisci z Denton Designs. Wstu-
chujac sie w utwory brytyjskiej grupy

.linig produktéw", oferujaca
tematycznie dobrane produkcje:
.logiczne", ,,przygodowe" czy ,,naj-
lepsze z najlepszych”. Czytato sie

o nich w Bajtku i na szczescie wiek-
szo$¢ opisywanych pozycji dato sie
uruchomi¢ na Commodore, w przeci-
wienstwie do jego rywala, Atari
XL/XE, do ktérego po latach przy-
Igneta tatka ,,na Atari nie byto". Gene-
ralnie posiadacze C64 mieli u nas do-
brze, mogac liczy¢ na staty doptyw
oprogramowania.

A co ciekawego pojawito sie w 1986
roku? Coraz wiecej tytutéw wycho-
dzito ze stajni programistéw brytyj-
skich. Andrew Braybrook pokazat, ze

[} (N}
:* -’93 pop-rockowej Frankie Goes to Holly- w wyeksploatowanym gatunku strze-
e wood, stworzyli tytut, w ktérym bezi- lanin mozna jeszcze czyms$ zasko-
% mienny bohater, toczacy nudneibez-  czyc. Tak powstato Uridium, gdzie
- . 3 ﬁ celowe zycie, stara sie dotrze¢ do maty statek lawirujgcy miedzy syste-
T miejsca ,wiecznego szczescia". Osig- mami obronnymi galaktycznych kra-
= gnie cel, ksztattujac w sobie osobo- zownikow stat sie kwintesencjg dobrej
%‘ E wos¢ reprezentowang przez cztery zabawy. Geoff Crammond zabrat nas
§ ;3 atrybuty: mitos¢, seks, wojne i reli- w podréz do surrealistycznego $wiata
e gie. Frankie stanowit kombinacje kilkku ~ zapomnianej cywilizacji w The Senti-
% przedziwnych minigier przypomina- nel. Coz to byta za produkcja! Tréjwy-
= £ L =

jacych narkotyczny sen. Jak inaczej
wyttumaczy¢ fragment, w ktérym
gtowy prezydentéw Reagana i Gorba-
czowa opluwajg sie z przeciwlegtych
krancéw ekranu? Najusilniej, jak pa-
mietam, prébowat uporac sie z tym
Bajtek, drukujgc w miare doktadny
opis, bo bez niego Frankie bytby nie

miarowe $rodowisko, wymagajace za-
gadki logiczne i nietuzinkowy klimat
tajemniczosci uczynity z tego tworu
prawdziwg commodorowskg peretke.
O dostarczanie réznej masci symu-
latoréw dbato MicroProse, wyda-

jac Silent Service, F-15 czy wreszcie
Gunshipa.
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Raz, ze ich programy rzetelnie przy-
gotowywano od strony technicznej,
a dwa - sprzedawano je jako produk-
ty wyzszej klasy: w duzych, lakie-
rowanych pudetkach, z grubymi in-
strukcjami zawierajacymi tajniki
pilotazu, opisy rodzajéow uzbrojenia

i sprzetu wojskowego czy wreszcie
sytuacji politycznej zapalnych regio-
néw globu. Do tego dodawano spe-
cjalne naktadki na komputer z roz-
piska klawiszy kontrolnych, a takze
mapy z zaznaczonymi waznymi punk-
tami na terenie przeciwnika.

HATJHAZNIEJSZE
LaThA

Z roku narok gry na C64 stawaty sie
coraz obszerniejsze, przez co posiada-
cze magnetofonéw poznali watpliwy
urok systemu multiload, polegajgcego
na wczytywaniu tytutéw z tasmy

w kawatkach, tak zeby zmiescity sie na
pamiec. Najpierw pierwszy etap, péz-
niej drugi i tak dalej, co wymagato cza-
sem anielskiej cierpliwosci. Problem
rozwigzywaty dyskietki, ktére w USA
traktowano jako podstawowy nosnik
danych, w przeciwienstwie do Europy,
gdzie stacje dyskow byty zbyt drogie
dla przecietnego uzytkownika kom-
putera. Z magnetofonéw korzystano
powszechnie takze w Polsce, w zwigz-
ku z czym wiekszos¢ z nas nie miata
mozliwosci zagrac w kilka istotnych
produkcji.

Prawdziwa bomba 1987 roku, przygo-
déwka Maniac Mansion, ukazata sie
tylko na dyskietce (pisatem o niej sze-
rzej w Pixelu #16), podobnie jak Pira-
tes!l. Jeden z najwazniejszych tytutéw
z otwartym $wiatem rzucat nas w wir
szalonej wyprawy zaglowcem po kara-
ibskich wyspach, a ostateczny cel po-
drézy stanowity stawa i bogactwo. Po
drodze czekaty bitwy morskie, ataki na
forty, pojedynki na szpady i handel to-
warami z nowego $wiata. Nie zabrakto
tez ratowania pieknych dam z opresji.
Tyle cudownosci na o$miobitowym
komputerze! Zresztg jesli o tym juz
mowa, to Pirates! pierwotnie pisano
jedynie pod mate Atari, ale gwattow-
nie malejgca popularnos¢ tej maszyny
zdecydowata, ze prace przeniesiono
na C64, tym samym pozbywajgc
atarowcow wiel-
kiego hitu.

Kolejnym dobrym powodem do zaku-
pu stacji dyskéw okazat sie Defender
of the Crown (Pixel #15). Bo ktéz nie
chciat chwycic¢ za joystick i zmierzy¢
sie z historig, wcielajac sie w anglosa-
skiego lorda walczgcego z Normana-
mi o ziemie po $mierci kréla? Toczy¢
batalii o zamki, dokonywac nocnych
rajdéw na warownie, uczestniczy¢

w turniejach, a nawet spotkac legen-
darnego Robin Hooda - w oprawie
wyciskajgcej wszystkie soki z C64?
Bajtek rozptywat sie w pochwatach
dla tego komputera, ,,oferujgcego
grafike i muzyke, jaka trudno uzyskac
nawet na IBM PC" (wtedy uznawano
to za niesamowity komplement). Wy-
pada doda¢, ze gra ukazata sie tez

w wersji kasetowej, lecz ze wzgledu
na objetos¢ umieszczono jg na dwdéch
tasmach.

== Gra dla dojrza-
tych odbiorcéw?

W latach osiem-
dziesigtych, gdy
gtéwna klien-

tele stanowity
nastolatki? Project
Firestart (Pixel
#08) to krwawy
dreszczowiec prze-
tamujacy éwczesne
schematy.

Take the 1D card?
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=* Operation
Wolf (Pixel #09)
to niekwestio-
nowany krél
bajtkowej listy
przebojéw, na
ktoérej trzy razy
z rzedu lagdowat
na pierwszym
miejscu. Znako-
mita konwersja
na Cé64.
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& Statyczne screeny nie oddajg ptynnej animacji
postaci, jaka mogliSmy podziwia¢ w Impossible
Mission. To byt majstersztyk, ktéry przebit dopiero
Prince of Persia.
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= Dan Dare to praw-
dopodobnie najlepsza
adaptacja komiksu na
8-bitowe komputery.
Tytutowy Dan - pilot
gwiezdnej eskadry

- musi powstrzymac
zapedy swojego wie-
loletniego arcywroga
Mekona, planujgcego
podbi¢ Ziemie.

DAN DARE i

PILOT OF THE FUTURE
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Niestety uruchamianie jej w ten spo-
séb réownato sie katordze, poniewaz
poszczegdlne fragmenty nalezato
wczytywac osobno, co zabierato wie-
cej czasu niz sama rozgrywka.
Wiasciciele magnetofonéw nie mie-
li jednak powoddéw do narzekan, gdyz
w 1987 roku zostali zalani falg znako-
mitych tytutéw. System 3 zaprezen-
towat International Karate Plus, wy-
konaniem dostownie zrywajgce kask.
Animacje walczacych zawodnikéw
stworzono technikg rotoskopii, nada-
jac im niebywatg ptynnosc ruchéw.
Pojedynki toczyty sie w pieknej sce-
nerii, ze stoncem zachodzacym nad
falujgca tafla morza. | ta wisienka na
torcie w postaci muzyki Roba Hub-
barda. To wszystko sprawiato, ze po-
siadacze innych komputeréw zielenie-
li z zazdrosci. Jakby komus byto mato
wrazen, to IK+ umozliwiat gre
w trzy osoby na jednym C64 przy
uzyciu specjalnego multitapa. Ten
sam wydawca chwile péZniej ponow-
nie uderzyt w orientalne klimaty za
sprawg The Last Ninja (Pixel #13), do-
wodzgc tym samym, ze dobra pro-
dukcja w ujeciu izometrycznym to nie
tylko domena ZX Spectrum. Kto lu-
bit klimat salonéw gier, ten inwesto-
wat w konwersje poczciwego Arkano-
ida (z wpadajgcymi w ucho utworami

Martina Galwaya), Buggy Boya i Bub-
ble Bobble. Ostatnia pozycja stanowi-
ta powdd do dumy commodorowcéw,
bowiem nie dos¢, Ze udato sie klimat
oryginatu catkowicie zaklg¢ w 64 KB
pamieci, to jeszcze programisci do-
rzucili gars¢ bonusowych poziomoéw

i nowych przeciwnikéw.

Naprawde nie sposdéb przedsta-
wic wszystkich najwazniejszych gier
z tamtego pamietnego roku. Wpraw-
dzie tak obfity katalog tytutéw nie po-
wtérzyt sie juz w kolejnych latach, ale
wiasciciele C64 wcigz mogli liczy¢
na regularne dostawy wartosciowe-
go oprogramowania. Rok 1988 byt
przede wszystkim uczta dla mito$ni-
kéw RPG, mogacych cieszyc sie
z Wasteland od ekipy Briana Fargo
i Pool of Radiance. Pierwsza produk-
cja to pradziadek Fallouta, wydany
na dwdch dwustronnych dyskietkach
mieszczacych zniszczony nuklearng
wojng $wiat zamieszkaty przez wy-
rzutkéw i zmutowane istoty watesajg-
ce sie po ruinach dawnej cywilizacji.
| na doktadke piekne oryginalne wy-
danie w formie albumu z grafikami
przedstawiajgcymi zrujnowang Ame-
ryke. Istne cudo.

Druga pozycja, wprost od SSI, zain-
augurowata cata serie opartg na po-
pularnym systemie fantasy AD&D,

rozgrywajaca sie w barwnych kra-
inach Forgotten Realms. Osobom
rozsmakowanym w taktycznych
starciach dano spedzi¢ godziny na to-
czeniu kolejnych potyczek, przegla-
daniu statystyk i rozdzielaniu ekwi-
punku pomiedzy cztonkéw druzyny.
Tak kompleksowg produkcjg nie chlu-
bit sie do tej pory zaden inny o$miobi-
towiec. Dzieki Pool of Radiance C64
godnie stawat w jednym szeregu

z potezniejszymi komputerami.

W naszym kraju podobnie ztozone ty-
tuty nie cieszyty sie specjalnym wzie-
ciem. Po pierwsze, trzeba byto mie¢
wspomniang juz stacje dyskéw, a po
drugie, zdoby¢ instrukcje ttumaczaca
angielskie zwroty. Mimo wszystko po-
jawiali sie zapalenhcy, dla ktérych od-
krywanie tych pikselowych Swiatéw
réwnato sie niezapomnianej przygo-
dzie. W Polsce przetomu lat osiem-
dziesigtych i dziewiecdziesiatych
trendy odwzorowywata bajtkowa lista
przebojéw - trafnie dawato sie z niej
odczytac, jakie gry zyskiwaty popu-
larnos¢ wsréd posiadaczy C64. Domi-
nowaty réznorakie zrecznosciowki,

a przygodowki czy strategie znajdo-
waty sie na marginesie. Trudno tez
mowic o kupowaniu nowosci, ponie-
waz sporo oprogramowania dociera-
to do nas z opéznieniem.
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PEHNHETJ EPOKI

C64 mogt pochwali¢ sie kilkoma wy-
jatkowymi grami niedostepnymi dla
wtascicieli Spectrum czy Amstrada.
Creatures, Zak McKracken czy Project
Firestart stanowity popis mozliwosci
Commodorka i wywotywaty uczucie
zazdrosci u whascicieli innych maszyn
- szczegdlnie ostatni z wymienionych
tytutéw, ktéry mozna uznac za proto-
plaste wspoétczesnych produkcji po-
kroju Alien: Isolation czy Dead Space.
Dzisiaj to juz sama klasyka: opuszczony
statek badawczy dryfujgcy w kosmo-
sie i nadajgcy sygnat SOS oraz samot-
ny bohater odkrywajgcy krok po kroku
makabryczng tajemnice zaginiecia ca-
tej zatogi. Project Firestart byt niczym
hollywoodzki hit sezonu. Nie brakto

w nim filmowej czotéwki, scenek prze-
rywnikowych, stopniowego dozowania
napiecia i trzymania odbiorcy w nie-
pewnosci do samego konhca. Kiedy na
poczatku rozgrywki witaty nas zmasa-
krowane zwtoki inzyniera poktadowego
i stowo ,,danger” napisane przez niego
na $cianie kabiny wtasng krwig, stawa-
to sie jasne, ze to pozycja dla ludzi

0 mocnych nerwach.

Z poczatkiem lat dziewiecdziesig-
tych popyt na C64 zaczat malec¢ i firma
Commodore prébowata wspieraé swo-
je ukochane dziecko, od$wiezajgc wize-
runek poczciwego o$miobitowca pod
postacig konsoli C64 Game System.
Byt to de facto znany nam komputer
pozbawiony klawiatury i bez mozliwo-
Sci podtgczenia magnetofonu czy stacji
dyskdw, z nosnikiem danych w formie
kartridzy. Klienci patrzyli podejrzliwie
na ten odgrzewany kotlet, wygladaja-
cy jak biedny krewny C64. Powodzenia
nie zdobyt, mimo ze wydano na niego
nawet pare interesujgcych gier
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z Shadow of the Beast na czele. Na
szczescie klasyczny C64 odchodzit

z wielkg pompa i pod koniec swojego
komercyjnego zywota otrzymat pro-
dukcje, wydawato sie, wykraczajgce
poza limit jego mozliwosci. Obydwie
czesci Turricana cieszyty nie tylko zna-
komitg grywalnoscia przywodzacg na
mys$l najlepsze strzelanki z automa-
tow, lecz takze technicznym wykona-
niem, z grafikg implementujaca efekt
paralaksy. Z kolei Mayhem in Monster-
land stuzy za $wietny przykifad tego,
jak przez lata programisci nauczyli sie
korzystac¢ z réznych sztuczek, wycia-
gajac z tego komputera tryby graficz-
ne pozwalajgce wyswietli¢ na ekranie
niedostepne wczesniej palety kolordw.
Mato tego, na pamie¢ C64 udato sie
tez zmiesci¢ Lemingi, ktére - mozna
by sie spodziewac - nalezaty tylko do

$wiata szesnastu bitéw. Podobnie dwa
rozbudowane RPG: Buck Rogers i Elvi-
ra: Mistress of the Dark, chociaz przy
tych tytutach dato sie odczug, jak duze
obcigzenie musi przyjac na siebie dzie-
siecioletnia juz maszyna. llo$¢ danych
koniecznych do odczytu z dyskietki
powodowata ciggte przestoje w grze.
Po roku 1992 kurek z nowym opro-
gramowaniem zostat mocno przykre-
cony, a w wiekszosci przypadkow za-
interesowanie graczy przeniosto sie
na Amige, pecety czy nowe konsole.
Swiat elektronicznej rozrywki pedzit
przed siebie i nie byto w nim miejsca
na sentymenty, ale mozemy sie zgo-
dzi¢, ze C64 spetnit swojg role i przez
wiele lat dostarczat nam niezapo-
mnianych wrazen. Warto byto w tym
uczestniczyc¢. Dzieki, Commodorku! ks




Wojciech Pijanowski

»The House of the Rising Sun” si¢ odezwal, bo taki
mam dzwonek w telefonie. Odebralem. Numer niezna-
ny, ale osoba, ktora powiedziala ,,Dzien dobry”, znana
dobrze. Piotr. Zapytal, czy nie zechcialbym pisac¢ dla
Pixela felietonow.

»Moga by¢ o wszystkim” — stwierdzil. - ,Niekoniecznie

o grach wideo”. No to sie zgodzitem i sam nie wiem, czy do-
brze zrobilem. To wyjdzie w praniu. Jesli moze by¢ o grach
niekomputerowych (chociaz pewnego dnia zapewne i po 6w
temat siegne), to ten pierwszy felieton wlasénie o takiej grze
bedzie. O ,,Sim Eco Soc” i wcieleniu w zycie PRAWDZIWE-
GO KOMUNIZMU.

»Sim Eco Soc” to opracowana przez jeden z uniwersyte-
toéw amerykanskich, chyba z Pensylwanii, gra w ,,rozwdj
spoteczenstwa”, symulacja ekonomiczno-socjologiczna.
Wszystko wydarzylo sie pod koniec lat siedemdziesiatych
ubieglego wieku (niezle brzmi, prawda?). Dostatem poczta
zaproszenie do udzialu w rozgrywce. Miata odby¢ sie w Lodzi
i trwac trzy dni. Identyczne otrzymat takze moj serdeczny
kolega, z ktérym w owym czasie tworzylem gry edukacyjne
dla dyrektoréw réznych przedsiebiorstw — obecnie profesor
Wiktor Askanas, wykladowca jednej z kanadyjskich uczelni.
Do zaproszenia dolaczono zasady gry o grubosci jednej
trzeciej ksigzki telefonicznej.

Postanowiliémy z Wiktorem wzia¢ udzial w tej grze.
Podczas podrézy pociggiem do Lodzi uzgodnilismy strate-
gie, polegajaca na wprowadzeniu stuprocentowego mark-
sistowsko-leninowskiego komunizmu. A co tam - niech
Amerykanie zobacza, jak ,cudowny” jest ten ustroj.

Ha, ha. Reguly rozgrywki, mimo ze obszerne, dawaty
graczom bardzo duza swobode dziatania. To byta konsty-
tucja fikcyjnego panstwa, w ktorym dziataty dwie partie
polityczne (Czerwoni i Niebiescy), mieszkali rolnicy, miesz-
czanie, bezrobotni, zlodzieje, policjanci...

DOM
WSCHODZACEGO
SEONCA

Koneser gier wszelkiego rodzaju, mitosnik famigtowek
iszarad obecny w mediach od lat siedemdziesiatych.
Na komérki stworzyt gre logiczna Dictumix.

W panstwie nie brakowato szkét, bankéw i armii.
I wszystkiego innego, czego panistwu potrzeba. Ameryka-
nie wyznaczyli sobie pozycje arbitréw (,banku centralne-
go”).Na poczatku rozgrywki uczestnicy, a byto ich okoto
czterdziestu, okreslali, jaka role chca odgrywac.
Zglositem sie na stanowisko wodza partii Niebieskich,
Wiktor na stanowisko lidera partii Czerwonych. I zosta-
lismy nimi. To byl najwazniejszy moment; gdyby$my nie
podjeli sie rél przewodniczacych, a na przyktad bezrobot-
nych czy rolnikéw, to nic by z naszego planu nie wyszlo.
Gdy rozdzielono juz wszystkie funkcje, rozpoczela sie
rozgrywka. Kazda podejmowana decyzje nalezato zgtaszaé
do akceptacji arbitrom. Pierwsza dyrektywa wydana przez
szefa ugrupowania Niebieskich dotyczyta potaczenia obu
partii wjedna, silng i zwarta — na co oczywiscie lider frakeji
Czerwonych sie z radoscia zgodzil. Amerykanie dyspozy-
cje przeklepneli. No to partia oglosita, ze rzad bedzie sie
skladal z przewodniczacego i wiceprzewodniczacego nowo
utworzonej partii. Tez zaakceptowano. Tak zaczelismy
z Wiktorem rzadzi¢ panstwem! Aby zlikwidowac bezrobo-
cie (bo to wstyd przeciez), wcieliliémy wszystkich niepracu-
jacych do wojska, wprowadzilismy darmowe szkoty, przed-
szkola i r6zne kursy zawodowe. Postanowilismy przyjaé
zasade ,kazdemu wedlug potrzeb za darmo”, ale tu arbitrzy
sie zdenerwowali i o§wiadczyli, ze na to nie ma pieniedzy
w banku centralnym. No to zamkneliémy dekretem bank
centralny, wycofaliémy walute i wyprodukowali$my nowa,
wlasna, w odpowiadajacej potrzebom sumie. I na tym sie
skonczyto, bo Amerykanie powiedzieli, ze czego$ takiego
jeszcze nie widzieli (a jezdzili z gra po calym niemal $wie-
cie) i nie wiedzg, co robi¢ dalej. Nastapita cudowna chwila
wprowadzenia w zycie komunizmu! Mieliémy w drodze

powrotnej do Warszawy ubaw po pachy. ba
’d ‘k
7/t
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llVoyager ol Pawet Schreiber il Micz
Legend of Zelda: Breath of the Wild to gra z tak bogatym swiatem,
Ze nie wystarczytoby catego numeru Pixela, by opisac wszystko,
CO mozna W niej robic. Jednoczesnie ciggle niewiele osob
w Polsce miato okazje zagrac w to dzieto geniuszu. My tgcznie

spedzilismy w Hyrule prawie piecset godzin. Prezentujemy
momenty, ktore szczegolnie chwycity nas za serce.
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1/ Porulomy sk[epik Kiltona

= Istnieje wiele charakterystycznych miejsc i postaci nada-
jacych Breath of the Wild styl. Nie chodzi jedynie o ukryty
na skale posag konia, lecz o lokacje, w ktérych zatatwia sie
konkretne interesy. O tym, ze Swiat krélestwa Hyrule nie jest
czarno-biaty, $wiadczy alternatywny sklepik Kiltona. Trzeba
tylko ztapac kolorowy balon... Ale, ale, Kilton nie przyjmuje
zaptaty w rupiach, wiec musicie sobie jako$ poradzi¢.

3 / ZAp[z\rzmie wz\rkoczy

= W dolinach Hyrule pasa sie
konie, ktére mozna dosiadac

i oswajac. Da sie réwniez obta-
skawiac innych przedstawicieli
lokalnej fauny. Rozsiane po catej
krainie stadniny nie tylko prze-

chowaja nasze kopytne zdobycze.

Gdzieniegdzie spotkamy tez
stylistki, ktére zaplota ogony,
zabarwig grzywe i dobiorg lepiej
dopasowane do okolicznosci
siodto. W pewnych sytuacjach
bedziemy mieli okazje dosigsc
rogatego wierzchowca albo obi¢
tytek o kosci...

2/ Pryebieranka

= Nie ma lepszej nagrody za dziesiatki godzin spedzonych na bieganiu

i wspinaczce niz kostium prawdziwego bohatera. Na przyktad stroik
umozliwiajacy wejscie do pustynnego Gerudo kojarzy sie mocno ze
stylem metro. Zgodnie z dress codem selfie z centaurowatym Lyonelem
lepiej zrobi¢ sobie w innym przebraniu. Nawiasem méwiac, do pokonania
tej bestii trzeba zorganizowac nielichy arsenat ze strzatami bombowymi
i solidnym toporem na czele. Na specjalne okazje mozemy zatozy¢ obci-
sty stréj, hmm... ninja, przez ktéry z jakiego$ powodu przeswituja kosci.

4 [ s:coppr lbido

=* Nowa Zelda jest z zatozenia
aseksualna i to sie chwali. Jed-
nak w kilku miejscach Hyrule
swe Zrédetka pielegnuja tam-
tejsze wrézki, dzieki ktérym,
po dostarczeniu odpowiednich
sktadnikéw, ubranie Linka

da sie podrasowac. Same ich
piski i westchnienia wzbudzajg
delikatng konsternacje. Pierw-
sze poprawki stroju kosztujg
przestanie niewinnego catusa,
ale dalsze wzmocnienia moga
przyprawi¢ naszego bohatera

5/ Niespejmionb. mitosé Linka

=2 Petna zawitych relacji opowie$é
zarazona jest niepewnoscia oraz
smutkiem wynikajgcym z poczucia
straty. Wiek, ktéry uptynat, wcigz
nie zatart surowego obrazu kréla na
zamku Hyrule, Zeldy podazajacej
$ciezka swoich powinnosci i Miphy,
wcigz pamietajgcej o Linku. Wygla-
dajaca jak ryba ksiezniczka Zory
dostarczy potem bohaterowi czar
pozwalajgcy odnawiac energie, czyli
rzad serduszek.

nie tylko o rumience.
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6 / Psie sprawy

=* Stadniny, potgczone z niewielkimi farmami, potrzebuja
skutecznych obroricéw. Sg nimi hylianskie retrievery (w odréz-
nieniu od ziemskich golden retrieveréw!), ktére jak kazdy pies
chetnie stang za tym, kto przekupi je zarciem. | cho¢ w Hyrule
stanowig tylko ozdobe gospodarstw, gonigca czesto wtasny
ogon, mito popatrze¢ na usmiechniety pysk czworonoga

(po porcji krwistego miesa).

7/ Saw dla ZbJ(ocbzmycB

& W$réd miejsc niezwyktych i tajemniczych znajda sie i takie, w kto-
rych niespetnieni kucharze swe dania wysytaja na $mietnik. W cieniu
trupich czaszek w niektérych obozowiskach odpoczywajg sobie bo-
kobliny. Sa tez prawdziwe oczka wodne dla zakochanych. Zgadliscie,
obowigzkowo w ksztatcie serduszka. Nie przygladali$my sig, co tam
sie dzieje po nocach.

8/ Dxieciaki w wioskach

= Swiat krélestwa Hyrule nie bytby tym, czym jest w Breath of the Wild,
gdyby nie tetnigce zyciem wioski petne dzieci. A te... (zaleznie od rasy)
za dnia dokazuja, biegajac w kétko, ptywajac, toczac sie po skatach jak
kamien albo wyspiewujac jakies ptasie piesni. Mozna je spotkac

w Hateno czy Kakariko, jednych z najpiekniejszych miejsc w catej krainie.

9/ Khisownictwo

= Zbieranie jabtek z drzew
czy potéw ryb to dosé

ereianceinen 10/ wachody i xachody shosica

bywania obu produktéw

spozywczych, a pomocne -.- W Hyrule zachwyca szw.lafdo. Momgnty, kiedy WSt?]e s}.once, 9slepla
. K k jac nas na szczytach o$niezonych gér albo rozlewajac sie feerig barw
w ich pozyskaniu staja L . X AR,
P po rzekach, zatokach i jeziorach. Magiczne chwile zdarzajg sie réw-
sie miecz oraz strzaty s .. . .
N niez wtedy, gdy gdzie$ obok przeptywa w powietrzu Naydra, Dinraal,
szokowe. W pierwszym Ibo F h: wielka tréik Kow Vi h ich svwiotach
przypadku nalezy po albo Farosh: wielka tréjka smokéw zyjacych w swoich zywiotach.

prostu zrgbac drzewo,
zas w drugim - podtgczyé
do stawu napigcie. Lokal-
ny zwigzek wedkarski

na szczescie nie wpada

z lotnymi kontrolami.
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11 / Liscie Korokéw

= Kontakt z plemieniem nawigzuje sie, odebrawszy bokoblinom
grzechotki potrzebne ich szefowi. Charakterystyczny dzwiek
styszymy jeszcze wielokrotnie, gdyz w catym Hyrule jest po-
no¢... ponad dziewieciuset przedstawicieli tej tajemniczej rasy.
Odkrycie kazdego z nich to nie byle jakie doznanie. Chowaja sie
w lisciach, ptywajg w wodzie, wyskakuja zza ottarzy. Dostarcza-
ne przez nich nasiona umozliwiajg rozbudowe ekwipunku.

13 / Master Sword

= Las Korokéw to pod-
stepne miejsce, w ktérym
Linka prébuje pochto-
nac... mgta. Dostownie

go $ciga. Acz jest tam po
co przyby¢, bowiem na
skapanej w promieniach
storica polanie wbity ni-
czym Excalibur spoczywa
supermiecz. Wydaje sie,
ze to ostrze zyje wtasnym
zyciem - zmienia site

w zaleznosci od sytuacji,
a poza tym nie zuzywa sie
jak inna brori w Hyrule.

1 5 / Krz)fzou)cy
= Pustynia Gerudo, zar leje sie
z nieba. Nagle pojawit sie krag
gigantycznych posagéw, wsréd
ktérych lezaty porozrzucane
metalowe kule - zagadka do
rozwigzania. Posagi rzucaty
dtugie cienie. Raz kozie $mier¢.
Przeciez w cigqu dnia cienie sie
przesuwaja. | nie jest w nich tak
piekielnie gorgco... Rozwiktanie
prostej tamigtéwki zajeto Linkowi
catg dobe, a mimo to byt z siebie
diablo dumny.

12 / Odnésa Strasmikéw

% Gdy Link jest niedo$wiadczony i nienapakowany, kazde
blizsze spotkanie z laserem robotéw kroczacych konczy sie
$miercig. Do momentu, gdy odkryje sie stabe punkty konstruk-
téw, choéby takie jak nogi, ktére da sie odrabac, wykonujac
jedno sprawne okrazenie wokét delikwenta. Pomoze tez kilka
strzatéw z tuku prosto w elektroniczne oko, po czym mozna
zbierac kota zebate, przydatne w pewnym laboratorium.

1 4 / szl)irynry

=* Na Hyrule lezy wyspa,
na ktérej Link zostaje
rozebrany do majtek,
pozbawiony broni i musi
sobie radzi¢ od zera. Sg
tez labirynty, moze nie

tak mordercze jak ten
kretenski, ale wymagajace
pokrecenia sie po zautkach.
Najlepiej wykatapultowaé
sie na wysokie Sciany

i obejrzec platanine z géry.
Wtedy lokalizacja korytarzy
prowadzacych do ukrytej
$wiatyni staje sie prostsza.
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16/ Besta wie[bb\d

= Link byt bez odpowiedniego stroju ani mikstur; wiedziat, ze
musi zaraz wracaé¢ w bezpieczniejsze, chtodniejsze miejsca.
Chciat jeszcze raz zerkngé na krainy na razie dla niego nie-
dostepne. Przede wszystkim bezkresny piasek, ale gdzies, na
horyzoncie - ogromny tuman pytu. Spojrzat przez lornetke.

Z z6ttawej chmury wytaniato sie cos, co uznat za wieze spore-
go miasta. Nagle to cos sie przechylito. Zrobito krok do przodu.
Kolejny. Dopiero kilka godzin péZniej bohater dowiedziat sie,

co wiasciwie zobaczyt.

18 / Dni dawno zzs.pomnizme

= Pamietacie, jak wyglada krajobraz
po apokalipsie w filmach Hayao
Miyazakiego? Nigdy nie jest szary

i ponury, a prawie zawsze - pieknie
zielony, jak w ,,Nauzykai" czy ,Lapu-
cie”. Jedno z najpiekniejszych miejsc
w Hyrule to stare pobojowisko pod
ruinami Fortu Hateno. Porozrzucane
cielska ogromnych metalowych Straz-
nikéw porastajg trawa i mech, bo one
nie przejmuja sie nawet najgorszymi
masakrami i najlepiej zacierajg wspo-
mnienie o nich.
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20/ Créme de [a créeme

=2 Najpiekniejsze uczucie podczas gry
w Zelde? Tuz po ukoriczeniu - $wia-
domosé, ze chociaz ,,sie jg przeszio”,
to tak naprawde tylko zadrapato sie
powierzchnie tego, co ma do zaofero-
wania. Caty $wiat Hyrule dalej czeka:
tajemnicze $wiatynie, szybujace

w powietrzu smoki, gigantyczne potwo-
ry, poukrywane szczegéliki. W produk-
cjach tego rodzaju drobiazgi zazwyczaj
szybko nudzg, ale w Zeldzie prawie
kazdy jest przemyslany i pociggajacy.
W inne tytuty grywa sie, zeby wygrac,
a w Zelde - zeby grad.

E[elarycznoéé

= Burze w Zeldzie sg przepigkne. Z nieba lejg sie strumienie wody, mokra tra-
wa faluje na wietrze, a potem zaczynaja bi¢ pioruny - najpierw daleko, potem
coraz blizej. Krzesza fontanny iskier, wyrywaja kawatki gruntu, od czasu do
czasu to i owo podpalaja. Za pierwszym razem tak sie tym wszystkim mozna
zachwyci¢, ze nie zwraca sie nalezytej uwagi na wytadowania petzajace po
zbroi i mieczu Linka, ktéry biega sobie rado$nie wsréd gromoéw, zakuty

w Zelazo. No céz. Ostatnie uderzenie btyskawicy byto przynajmniej $liczne.

19/ Trawiaste bombardowanie

== Stangwszy sobie na gérce nad obozowi-
skiem wrzaskliwych bokoblindw, Link rzucit
przed siebie magiczng bombe. Potoczyta sie,
poskakata po kamieniach, spadta z urwiska
- BUM! Bokobliny rozbiegty sie, prébujac
odnalez¢ agresora, ale byt za daleko i za wy-
soko. Kolejna bomba, kolejne BUM! ...ale dla-
czego w zupetnie innym miejscu? Przeciez
Link sie nie poruszyt... Przy kolejnym rzucie
patrzyt juz na to, jak uktada sie falujgca na
wietrze trawa. W Zeldzie fizyka nie jest, jak
w innych grach, ozdobg - trzeba o niej wcigz
pamietaé. Zwtaszcza kiedy sie eksterminuje
caty obdz bokoblindw, ciskajac z jednego
miejsca bombe za bomba.




Piotr Pierlkowski

Atak zombie”.

Polskie gry w ostatnich latach s3 ewidentnie w ofen-
sywie. Ta marka zyskuje renome na calym swiecie.

I nie chodzi tylko o takie lokomotywy jak Wiedz-

min 3 czy Dying Light, ktére sprzedaly si¢ w milio-
nowych naktadach, lecz takze o mniejsze produkcje,
jak choéby Superhot czy recenzowany w tym numerze
Darkwood oraz wiele, wiele innych. Niestety gotym
okiem widaé, ze wyplyniecie na otwarte wody powin-
no wigzac sie¢ takze ze zmianga floty oraz sposobu ze-
glowania. W obecnej chwili dostrzegam dwa powazne
problemy, z jakimi musz3 si¢ zmierzy¢ nasi twércy.

Pierwszy stanowi szeroko rozumiany PR. To wciaz nie to,
co w przypadku wielkich produkcji na zachodzie. Reklamy
pojawiaja sie sporadycznie i tylko w wybranych tytutach
prasowych oraz niektérych mediach elektronicznych,
reklama telewizyjna czy radiowa wystepuje od $wieta,
konkursy albo obecnos¢ na konwentach i zawodach
e-sportowych to tez nadal jeszcze nie ta liga. Oczywiscie,
nie jest tak, ze nasi deweloperzy nie wiedzg, jak to sie
robi. Wiedzg - i to bardzo dobrze. Wszystko, jak tatwo sie
domyslié, rozbija sie o kase. Dlatego w tym konkretnym
przypadku uwazam, ze w ciggu od trzech do pieciu lat

w dziedzinie marketingowej nastapi ogromna zmiana,
bo polscy twércy zwyczajnie sie dorobia i bedzie ich staé
na coraz $mielsze dziatania pijarowskie.

Druga kwestia sa pomysty. Na razie wyglada na to, ze
trafiamy w gusta, ale moim zdaniem to zwykly tut szcze-
$cia. A ten nie bedzie zdarza¢ sie wiecznie. Wsréd polskich
twoércéw, jak mi sie wydaje, panuje powszechne przekona-
nie, ze skoro co$ wymyslitem (wymyslitam), to na pewno
bedzie sie to wszystkim podoba¢. Zwlaszcza ze kilku mo-
ich znajomych sadzi tak samo. To tak nie dziata. Po czesci
myslenie takie wynika z ignorowania dziwnego najwyraz-
niej stanowiska, jakim jest game designer (i nie mam na

POLSKA
ARMADA

Byty naczelny Swiata Gier Komputerowych,
poeta, bard, autor gry planszowej

mysli amatoréw, ale osoby specjalnie wyksztalcone w tym
zakresie, bowiem wciagz przybywa szkét wyzszych, ktére
otwieraja kierunki o takiej specjalnosci), ale takze - jak
by to powiedzie¢? - z nieco zasciankowego podejscia typu
,my bedziemy inni i wymyslimy co$ zupelnie nowego”.
Kochani twércy, nie sta¢ was na to (patrz wyzej).

Spotykajac sie z deweloperami, bardzo czesto stysze:
,Zombie? Nie, nie, to robig wszyscy...” albo ,Gra logicz-
na? Co za nudy!”. Czyz to nie oczywiste, ze skoro inni sie
czyms$ zajmuja, to pewnie dlatego, ze to sie sprzedaje?
I skad wiadomo, ze co$ jest nudne? Bo nam sie tak wyda-
je? A gracze? A target? A badania rynku? Produkcja gier
to milos¢ do nich, ale takze biznes. Pewien méj przyja-
ciel, pisarz, powiedzial mi kiedys: ,Ja robie tak, Ze pisze
trzy ksigzki dla pieniedzy, a jedna dla siebie”. Mozna?
Oczywiscie, tylko trzeba przy tym nauczy¢ sie przewi-
dywac, co bedzie na fali za rok, trzy lata, pie¢ — bo wcho-
dzenie w dang tematyke, kiedy jej popularnos¢ spada, to
wrecz szkolny btad. Tyle ze to juz tylko pochodna braku
game designeréw w szeregach firm producenckich.
I tu kolo sie zamyka.

Bez wzgledu na powyzsze licze, ze rynek deweloperski
w Polsce szybko dorosnie i nabierze wlasciwego rozma-
chu. Zwlaszcza ze do branzy dolacza coraz wiecej mlo-
dych, niezwykle uzdolnionych ludzi, ktérym po prostu
trzeba da¢ jedynie szanse zmieni¢ flote i wprowadzi¢ nowe
sposoby zeglowania. b
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il Bazyl

W grach wideo da sie
znalezC w zasadzie
wszystkie elemen-

ty otaczajagceQo nas
Swiata, wiec nie moze
zabraknac tam takze
alkoholu, ktory spetnia
rozne, czasem bardzo
oryginalne role.
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oczatki cyfrowego biznesu w duzej mie-
rze staty pod znakiem imprez. U zarania
Atari norma byto, ze jesli zespét spetniat
wymagania, to szefostwo pedzito do skle-
pu monopolowego i wracato z hurtowymi
zapasami ptynnych rozweselaczy. Dzi$ mozna tylko
zgadywad, ktére z genialnych pomystéw ery kompu-
tera tupanego narodzity sie w wyniku procentowego
dopingu. Niemniej jednak alkohol przeniknat do gier
takze w formie konkretniejszej. Jednym z pierwszych
programoéw, gdzie odgrywat istotng role, byt Tapper,
wydany w 1983 roku przez Bally Midway, czyli firme,
ktdra kilka lat pézniej skrécita nazwe do Midway
i data Swiatu miedzy innymi serie Mortal Kombat
i NBA Jam. We wspomnianej produkcji gracz wcielat
sie w barmana majgcego za zadanie obstuge hordy
coraz bardziej niecierpliwych klientéw.

Tytut powstat we wspétpracy

z koncernem Anheuser-Busch,
czyli producentem amerykanskie-
go Budweisera, stagd w pierwszych
edycjach w wirtualnym barze znaj-
dowaty sie banery z logo trunku
(w wersji na rynek japonski zasta-
pit je symbol browaru Suntory).
Oryginalnie wygladaty takze same
automaty, stylizowane na bar.
Byta wiec drewniana lada, funk-
cje kontroleréw petnity uchwyty
nalewaka, a po bokach przymoco-
wano podstawki pod kufle. Auto-
rzy szybko przekonali sie jednak
o trafnosci starej prawdy: alkohol
przysparza problemow.



Otéz Tapper bez przeszkéd mogt
rzadzi¢ w barach, ale zabronio-
no mu wstepu do uczeszczanych
przez nieletnich salonéw gier.
Dlatego juz w 1984 roku pojawi-
ta sie wersja zmodyfikowana, to
znaczy Root Beer Tapper, w ktoérej
zniknety emblematy Budweisera,
a - zgodnie z tytutem - barman
nalewat bezalkoholowe piwo
korzenne.

PIJATWARDZIELE
IMISTRZOWIE

Tapper jest jednym z nielicznych przy-
ktaddw gier, gdzie alkohol zajmowat
kluczowg pozycje i to wokdt niego
krecita sie rozgrywka - nieulegajaca
jednak zadnym zmianom, gdy trzeba
byto wyprodukowac edycje pozbawio-
ng procentéw. Okazuje sie, ze chociaz
napoje wyskokowe stanowity gtéwny
pretekst do stworzenia tego tytutu

i idealnie wpisywaty sie w barowy
klimat, to zamiana ich na cokolwiek
innego nie miata specjalnego znacze-
nia. Datoby sie wiec na przyktad zasta-
pi¢ barmana mechanikiem podajgcym
olej poirytowanym klientom warsztatu

Budweiser

(swoja drogg taki automat przydatby
sie kierowcom czekajacym na skon-
czenie przegladu czy odgrzybienie kli-
matyzacji). Spirytualia o wiele czesciej
pojawiajg sie w roli mniej eksponowa-
nej, wtedy za to odpowiadaja za
klimat i stanowig wazny szczegdt
kreslonej opowiesci. Tak byto chocby
w trzeciej czesci przygdd Maxa Pay-
ne'a, w ktérej widzielismy rozbitego
bohatera faszerujgcego sie tabletka-
mi przeciwbdlowymi, popijajacego

je przemystowymi iloSciami whiskey

== Przesadne zami-
towanie do alkoholu
to tylko jeden

z wielu probleméw
Trevora z GTA V.
Delikwentowi zda-
rzato sie budzic

z uspienia alkoho-
lowego na torach
kolejowych.

% Twércy Tappera
szybko przekonali
sie, ze alkohol

w grach to $liski
temat. Na szczescie
na C64 mozna byto
gra¢ w niego bez
ograniczen. Autor
Tappera Steve
Meyer pracowat na-
stepnie przez dtugie
lata dla MicroProse,
a obecnie dziata

w Firaxisie.

marki Kong i wymiotujgcego do umy-
walki. Tutaj szukanie pocieszenia na
dnie butelki to srodek do przedstawie-
nia depresyjnego wizerunku zatamane-
go herosa, ale zdarza sie, ze procenty
majg wprowadzac element odwrotny,
czyli humorystyczny. Flaszka z winem
ryzowym to chocby nieodtgczny atry-
but pijanego mistrza Bo' Raia Cho

z serii Mortal Kombat, podczas poje-
dynkéw zataczajgcego sie, wymiotuja-
cego na przeciwnika i atakujgcego go
nie$wiezym oddechem oraz ptongcymi
bgkami. Oczywiscie kwestia dyskusji,
czy grymas na ustach ogladajacych te
sceny graczy jest efektem autentycz-
nego rozbawienia, czy raczej usmie-
chem politowania.

Pijanstwa nie mogto zabraknac
rzecz jasna w serii GTA, czesto uzna-
wanej za zrédto wszelkiego zta w na-
szej galaktyce i kilku sgsiednich. Pi¢
da sie miedzy innymi w San Andreas
podczas randek, a przetgczajac sie
na Trevora w GTA V, czesto zastaje-
my go budzacego sie z butelka
w rece, promilami w wydychanym po-
wietrzu i dziwnymi okolicznosciami
dookota - ot, cho¢by na plazy petnej
trupéw.
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Alkoholowe pojedynki
dostepne sgw pierwszym
Wiedzminie. Miaty wrocic
w Dzikim Gonie, ale

Z1eZygnOWano.
[ ]

Tutaj alkohol ma juz nie tylko budo-
wac klimat i pomagac snuc historie.
W kolejnych czes$ciach z picia uczy-
niono bowiem jedna z dostepnych

opcjiito od gracza zalezato, czy po-

stac¢ podejmie sie kolejnej misji, czy
tez odwiedzi bar albo bedzie pi¢ do
lustra. W miare wiernie starano sie
oddac takze efekty alkoholowych
przebojow. W dodatku The Ballad of
Gay Tony bohater mégt oprézniac
kolejne kieliszki, po ktérych jego
koordynacja ruchowa pozostawiata
coraz wiecej do zyczenia, az w kon-
cu odptywat catkowicie. Z kolei

w GTA V barmance wolno byto od-
méwic¢ postaciom kolejnych drin-
kéw, jesli uznata, ze wypili juz za
duzo. Tak czy owak w tym cyklu wir-
tualny alkohol okazat sie skutecz-
nym $rodkiem do stworzenia poczu-
cia wolnosci i realizmu cyfrowego
Swiata. Podobny zabieg stosuje sie
bardzo czesto. Za przyktad niech
postuzy Red Dead Redemption

- w koncu jak wyobrazi¢ sobie Dziki
Zachdéd bez mozliwos$ci zaméwienia
kilku kolejek w saloonie? Oczywi-
$cie takze i tutaj przesada prowa-
dzita do problemdw z utrzymaniem
sie w pionie, a barman nie zawsze
chciat obstugiwac bohatera. Tak-

ze World of Warcraft daje bohate-
rom szanse zrelaksowania sie przy
czym$ mocniejszym i rowniez w tej
grze przesada kohczy sie nieprzy-
jemnym uzewnetrznieniem.
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ostatecznie zpomysiu

= W kolejnych cze-
$ciach WiedZmina
zastosowanie i dzia-
tanie alkoholu nieco
sie zmieniaty.

= Przygodéwka
The Kite poruszata
temat alkoholizmu
oraz przemocy

w rodzinie i potrafi-
ta wpedzi¢

w depresje.

WIRUJACY SWIAT

Podobne zadania napoje wyskoko-
we spetniaty w grach o wiedZminie.
Przez karty ksigzek autorstwa An-
drzeja Sapkowskiego przelewato sie
morze alkoholu, wiec nie mogto go
zabrakna¢ w cyfrowych opowiesciach
0 Geralcie. We wszystkich odstonach
trylogii od CDP Red pojawiaty sie mi-
sje, w ktérych alkohol grat pierwsze
skrzypce. W jedynce byt to chocéby
pijacki pojedynek z Talarem, w se-
guelu poszukiwania Odrina, a w Dzi-
kim Gonie popijawa urzadzona przez

wiedZminéw w Kaer Morhen. kaczy je
fakt, ze chociaz powyzsze produkcje
miaty powazny wydzwiek, pijanstwo
ukazywano w nich w sposéb humory-
styczny. Zastanawiano sie takze, czy
w trzeciej czesci nie wprowadzic za-
wodow w piciu jako jednej z dostep-
nych w karczmach minigier, ale osta-
tecznie z pomystu zrezygnowano.
Naturalnie alkohol w WiedZminach
petnit wazniejszg funkcje niz rozwe-
selajacy przerywnik pomiedzy
moralnymi dylematamii wyborami,

z reguty pociggajacymi za soba
przygnebiajgce konsekwencje.




Postarano sie bowiem o to, by

w ramach budowy $swiata zapre-
zentowac bogactwo asortymentu,
ktérego nie powstydzitby sie za-
den szanujacy sie sklep monopolo-
wy. Graczom oddano do dyspozycji
rézne piwa, miody pitne, wina oraz,
rzecz jasna, wachlarz mocniejszych
trunkéw. Wprawdzie w Zabdjcach
Krolow spirytualia z wiedZzminskie-
go inwentarza wyparowaty, ale

w pozostatych dwdch czesciach
dawato sie czestowad nimi Biatego
Wilka do woli. Nastepstwa takiego
traktowania bohatera nieco réznity
sie w kolejnych odstonach przygéd.
W pierwszej pijagcemu wiedZmino-
wi pogarszat sie wzrok i zaczynata
zawodzi¢ go percepcja, a to w przy-
padku walki mogto skonczy¢ sie
tragicznie (gracz, chcac nie chcac,
przekonywat sie o tym podczas mi-
sji ,Tajemniczy ogréd”). W dodatku
Geraltowi urywat sie film, co skut-
kowato pobudkg na ulicy bez czesci
dobytku. W Dzikim Gonie Biaty Wilk
miat juz mocniejszg gtowe i takie
wpadki mu sie nie zdarzaty, za to
tyk piwa czy wina chwilowo przy-
spieszat regeneracje zdrowia. Upi-
janie Geralta stato sie jednak tylko
dodatkowa opcjg i gracz w ogéle
nie musiat z niej korzysta¢, za to

alkohol okazywat sie przydatny

z innych powoddéw - stanowit baze
dla eliksiréw niezbednych w fachu
tepiciela potwordw.

Inna gra, w ktérej nie mozna sie
oby¢ bez alkoholu, to Redneck Ram-
page. Jej bohaterowie, Leonard
i Bubba, nie byli typowymi napako-
wanymi maszynami do zabijania,
znanymi z wiekszosci strzelanek,
ale stereotypowymi mieszkancami
potudnia USA. Zdrowie odzyskiwali,
pompujgc w siebie hektolitry moc-
niejszych napitkéw, wiec w tytule nie
uswiadczyto sie dobrze wszystkim
znanych apteczek czy innych stim-
packdw, a ich funkcje przejety piwo
i tania whiskey (czyli po raz kolejny
alkohol wprowadzat element kome-
diowy). Twércy nie zapomnieli, ze
nawet zaprawione w bojach rednec-
kowe gtowy nie sg odporne na zdra-
dzieckie dziatanie C2H50H. W efek-
cie mate ilosci trunkéw wyskokowych
przywracaty punkty zdrowia i zwiek-
szaty odpornos¢, ale wieksze dawki
powodowaty problemy z celowaniem.
Jesli zas sie przesadzito, to bohater
wymiotowat i zaliczat klasyczny im-
prezowy zgon, tyle ze pastwi¢ mogli
sie nad nim nie znajomi z aparatami
fotograficznymi, a przejawiajacy
0 wiele niecniejsze zamiary kosmici.

= W Falloucie

3,4 i New Vegas

z alkoholizmu moz-
na wyleczy¢ sie,
ptacac lekarzowi.

== Seria The Sims
nigdy nie prezento-
wata dziatania alko-
holu w realistyczny
sposéb, wiec fani
zmienili to odpo-
wiednimi modami.

ALKOHOL WYPAROWAL

Jeszcze dalej idg produkcje,

w ktérych spozywanie alkoholu

w celach rozweselajgcych lub wal-
ki z depresjg wywotuje okreslone
skutki. Wida¢ to choc¢by w serii
Fallout. Na spirytualia mozna tra-
fi¢ podczas kazdej wizyty na pust-
kowiach, ale ich réznorodnos¢

z biegiem czasu ro$nie. Samotny
wedrowiec dzieki procentom
czasowo zwiekszat swojg site

i charyzme kosztem inteligencji.
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Poczawszy od Fallout Tactics mozna
byto popasc¢ w uzaleznienie. Pierwot-
nie szanse na to pojawiaty sie juz po
wypiciu dwdch flaszek jedna po
drugiej, ale w kolejnych odstonach
alkoholizm wigzat sie nie tylko z tym,
kiedy bohater pije, lecz takze co

w siebie wlewa. Naduzywanie pew-
nych trunkéw powodowato obnizenie
zrecznos$ci i charyzmy. Istniejg takze
tytuty ukazujace chorobe alkoholowg
w znacznie metniejszym Swietle. War-
to tu przywotac przygodéwke Papo

& Yo, ktérej gtéwny bohater w ma-
gicznej krainie szuka ucieczki przed
ojcem pijakiem. Do przemierzanego
przez matego protagoniste Swiata ale-
gorycznie przeniesiono réwniez sam
natég. Kiedy jedni deweloperzy starali
sie wykorzystac alkohol jako $rodek
wzbudzajgcy wesotos¢ graczy lub
urealniajgcy opowies¢, inni specjalnie
od niego stronili badzZ przedstawiali go
w bardzo ograniczonej formie. Spéjrz-
my choc¢by na gre The Sims. Teore-
tycznie jest ona symulacjg prawdziwe-
go zycia, a mimo to swojego awatara
nie da sie wpedzi¢ w alkoholizm. Ba,
nie zobaczymy go nawet zataczajace-
go sie czy spedzajgcego dtugie chwile
nad muszlg klozetowg, chociaz wszyst-
kie czesci (@ w zasadzie dodatki do
nich) pozwalaty przeciez wirtualnym
ludzikom imprezowac oraz podejmo-
wac inne aktywnosci nieodtgcznie
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wigzace sie z trunkami, jak... studiowa-
nie. Tymczasem pojawiajgce sie w serii
drinki - chociaz nazwami nawigzuja do
naprawde istniejgcych - nigdzie nie zo-
staty opisane jako napoje wyskokowe

i tylko nieznacznie modyfikujg palete
dostepnych dziatan postaci, pozwala-
jacim na przyktad tanczy¢ na stotach.
Gorszacych alkoscen prézno takze
szuka¢ w produkcjach Nintendo, ktére
bardzo dba o przyjazny rodzinie wize-
runek. Czasem jednak idzie na drobne
ustepstwa. Choc¢by The Legend of
Zelda: Breath of the Wild oznaczo-

no jako gre dla 0séb powyzej 12. roku
7ycia, a za jedng z przyczyn podano
obecno$¢ w niej alkoholu - Link spoty-
ka w trakcie podrézy pijanych ludzi czy
barmanke serwujgcg napitki dla doro-
stych, trudno to jednak poréwnywac
ze skandalicznymi dla niektdrych sce-
nami zawartymi we wczes$niej wymie-
nionych tytutach.

AMERYKANSCY NAUKOWCY
USTALILI...

Za sprawg swojej strategii Nintendo
raczej nie lagduje na celowniku licznych
obroncéw moralnosci, uwazajacych
gry za winne tego zta na Swiecie, kt6-
rego nie zdazyt spowodowac heavy
metal. Oczywiscie gtéwnie pod lupe
bierze sie agresje, ale postanowiono
takze sprawdzi¢, czy przezycia sprzed
monitora sprawiajg, ze dzieci bardziej
ochoczo siegajg po uzywki. Wzieli sie
za to uczeni z University of Nottin-
gham i zweryfikowali teorie, jakoby
nieletni odbiorcy produkcji, w kté-
rych pojawiaja sie alkohol i papiero-
sy, chetniej prébowali ich w prawdzi-
wym $wiecie. Zgodnie z obserwacjami

= W Papa & Yo
ma sie wrazenie,
ze rozgrywka to
jedynie dodatek
do powaznego
przekazu.

=~* W Redneck Ram-

page alkohol mégt
zwali¢ bohatera

z ndg, sprawiajac,
ze ten stawat sie
bezbronny jak
niemowle.

nastolatkowie spedzajacy czas przed
kolejnymi odstonami GTA, Call of Duty
i Assassin's Creed dwa razy czesciej
pijg i palg niz ich réwiesnicy niemajacy
stycznosci z tymi programami

(albo sie do niej nieprzyznajacy).

Z badan Anglikéw da sie jednak wy-
snuc jeszcze jeden ciekawy wniosek

- dzieci poznajg tytuty dla nich nie-
przeznaczone, a przeciez trudno winic
gry za btedy opiekundw. W zupetnie
inng strone poszli naukowcy amery-
kanscy, a konkretnie badacze z Uni-
versity of Central Florida. Zamiast
demaskowac diaboliczny wptyw
cyfrowej rozrywki na mtode umysty
postanowili wykorzystac jg w leczeniu
alkoholizmu. Opracowana specjalnie
w tym celu produkcja RPG Guardian
Angel miata uczy¢ podejmowania pra-
widtowych decyzji i ograniczy¢ ryzyko
powrotu chorych do natogu.

Okazuje sie, ze gry i alkohol spoty-
kaja sie bardzo czesto i w bardzo réz-
nych konfiguracjach, a napoje wy-
skokowe petnig wiele rél, choc¢by
rozweselajac graczy lub uwiarygad-
niajac cyfrowg opowies¢. Alkoholizm
bywa takze kluczowym elementem
fabuty. Podczas przygotowywania
tego tekstu na jednym z foréw trafitem
takze na dosy¢ oryginalny problem na-
tury alkoholowej, z ktérym borykat sie
pewien gracz. Otéz zalit sie on, ze lubi
usig$¢ wieczorem przed monitorem
i przezywac wirtualne przygody, stop-
niowo pompujgc w siebie co$ mocniej-
szego. Niestety rano nie pamieta fabu-
ty. Jak widac procenty i gry nie zawsze
powinny i$¢ ze sobg w parze, a nawet
wirtualny film moze sie urwac.ba
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Aleksy Uchaniski

W okresie turbulencji z tytulem magazynu znanego
obecnie jako Pixel publicznie wyglosilem ponura pro-
gnoze na temat jego przyszlosci. Jako Zze prognoza ta
nijak nie chce si¢ spelni¢, c6z mi pozostaje, jak posy-
paé glowe popiotem i powrécié na te goscinne tamy?

Nie przejmujcie sie. Wrézbita ze mnie bardzo kiepski i wiele
moich dawnych proroctw do dzi$§ mnie przesladuje. Opowiem
wam najlepsza taka historie, bo kryje sie w niej, za nig — co$
wiecej. Otdz gdzies w okolicach 1996 roku we wstepniaku do
Gamblera doé¢ stanowczo oglositem, ze juz jest po konsolach.
Jasna przyszlosé gier to tylko pecet ijeszcze raz pecet, a konso-
le, no c6z, taki etap przejsciowy w ewolucji urzadzen do grania.
Cos$ jak australopitek, tylko bez wloséw.

W zasadzie gdyby to stwierdzenie umiesci¢ w pejzazu naj-
rozmaitszych gazetowych przepowiedni, to wygladatoby zu-
pelnie naturalnie; przeczytajcie kiedys dla hecy jakies parolet-
nie artykuly z wrézbami na chocby blizsza przysztosé. Jednak
tego konkretnego tekstu nie umiem zapomnie¢, gléwnie z po-
wodu logiki uzasadnianej przez mnie tezy. Byly to mianowicie
czasy takiego wyjatkowego liberalno-wolnorynkowego wzmo-
zenia, ktére w moim mniemaniu reprezentowal zwlaszcza ty-
godnik Wprost (ukazywatl sie taki) i wyrazany na jego tamach
autentyczny entuzjazm, ze wolny rynek zatatwi nam wszystko
ize im wiecej swobody biznesowej, tym dla nas lepiej, bo kazda
jedna rzecz zacznie by¢ wspaniata, mila i niedroga, jesli tylko
sie ja wczesdniej sprywatyzuje. Nie wciggam czytelnikéw Pixela
w ponure rozwazania ustrojowe, bo silnie konkurencyjny
obszar tychze jest skazony bardziej niz Morze Blasku
w Falloucie 4. Mysle po prostu, ze dwie dekady i pare global-
nych kryzyséw finansowych p6zniej powinniémy sie juz bez
sporu zgadza¢, ze wolny rynek dziata dobrze dopéty, dopdki
pozostaje objety mnogoscia regulacji i nadzorem.

Wtedy jednak bylem pewien, ze konkurencja i nieograniczo-
na wolnos¢ to wszystko, czego potrzeba swiatu, aby osiggnat
wymarzong szczesliwos¢. Skoro tak, to pecety, sktadane

MOJA
NAJNIEWSPA-
NIALSZA
GODZINA

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev. Od ponad
Cwiercwiecza zwigzany z polskim rynkiem gier. Mitosnik
porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky oraz kot6w.

z r6znych podzespoléw wielorakich rywalizujacych ze soba

na polu jak najlepszej jakosci i ceny firm, wygraja z zamknie-
tymi ekosystemami konsol. Po prostu sprzet najwyzszej préby
dostepny bedzie za niewielkie pieniadze, totez kazde zyczenie
graczy zostanie zaspokojone znacznie szybciej. A konsole, ten
odpowiednik wstretnej gospodarki centralnie sterowanej, sro-
motnie padna. O $wieta naiwnosci!

Przyjrzyijcie sie, jak to wyglada w praktyce: konsole miewaja
sie $wietnie. Wtasciciele platform ustanawiaja wysoki prog
wejscia dla autoréw gier. Kreuja produkty ustandaryzowane,
przetestowane, przystepne. Gracze poruszaja sie w spojnym,
zarzadzanym odgoérnie srodowisku. Nie maja dziesigtkéw
tysiecy gier do wyboru - wyboru, ktérego nie potrzebuja
- sa ukierunkowywani na zakup duzych, solidnych, relatywnie
drogich tytutéw. I czuja sie zadowoleni. Tak jak twércy gier
(zarabiajacy, generalnie, wiecej). Oczywiscie najbardziej
zadowolony jest producent urzadzenia.

Po drugiej stronie osi znajduja sie wyraznie rozproszone
spotecznosci gier pecetowych (Steam) czy komérkowych
(Google Play). Tu rzadzi anarchia. Setki albo i tysigce nowych
produkgji dziennie. Trudno$¢ wytuskania czego$ dla siebie
imozliwos¢ trafienia na zbuka. Niski prég wejscia dla dewelo-
peréw, ale wielkie ryzyko nieodniesienia sukcesu, zwtaszcza
w $wiecie gier mobilnych, bo zarabia jedna na sto i nikt nie wie,
ktora to bedzie. Oczywiscie wszystkim wiele wynagradza szan-
sa znalezienia (lub stworzenia) peretki, wspaniatej, brawuro-
wej rzeczy, jaka nie odwazylyby sie zajac duze studia.

Nie chce niczego sprowadza¢ do uproszczonego wniosku,
bo tu nie ma uproszczonych wnioskéw. Chyba poza tym, ze
wierzac dwadziescia lat temu we wszechuszczesliwiajaca niewi-
dzialng reke rynku, bylem tegim baranem. A moze po prostu

ALE =

zwyklym kucem? b



KLASYK SPRZED LAT X
W NOWOCZESNE] ODSEONIE 1 ]AKOSCI

;\"'gl rf'fhf;:‘ ggéﬁl '.

92-stronicowy bestiitiusz

Cgfrowmiqezke; dzwiekowq

i

e
L.

AL

|
P

© 2017 BEAMDOG. © 2017’m(SBRU INC. WSZEI.KIE PHA ZETRi
COAST, 11CH LOGOTYPY SA Z1

SA ZNAKAMI HANDLOWYMI HASBRO, INC. ISA ' Z
INFINITY ENGINE | LOGO BIOWARE SA ZNAKAMI HANLDO P WAR
ENTERTAINMENT L‘.DRF WSZELKIE INNE ZNAK | NAZWY HAN

www.pegi.info

[aean{ioe]

b}



MAM WBUDOWA-
NEGO CHEATERA
I NIE ZAWAHAM

Marcin Borkowski

posta¢znana i lubiana.

Bedzie o The Witness - ale solennie obiecuje, ze po

raz ostatni. W trakcie Pixel Heaven wspomniatem
nizej przytoczona historie w czasie jakiejs rozmowy

i zostalem zaatakowany pytaniami o szczegéty. Chcie-
liscie - macie. Postaram si¢ napisac tak, zeby nie bylo
spoileréw, ale jakie$ minimum rewelacji musze jednak
podaé. Wszystko, co ponizej, nie stanowi komplet-
nego opisu tego, czego dotyczy rozgrywka, a czescia
informacji specjalnie dzielg si¢ w ten sposéb, by byty
czytelne tylko dla tych, ktérzy gre skonczyli.

Produkcja The Witness opiera sie na tym, ze chodzi sie

po wyspie i rozwigzuje zagadki. Generalnie wszystkie
tamigléwki sg do siebie podobne, mamy przed sobg siatke
kresek (najczesciej krawedzie p6l szachownicy) i trze-

ba zaznaczy¢ na niej $ciezke taczaca dwa punkty. Tyle ze
zwykle na polu, na ktérym znajduje sie siatka, bywaja
jeszcze dodatkowe elementy, a trasa musi spetniaé pew-
ne zwigzane z nimi warunki. Zabawa polega najpierw na
zgadywaniu, jakie to warunki, a potem na szukaniu zgod-
nych z nimi potaczen. Niby proste, ale rzeczy potrafia sie
fascynujaco komplikowac i niektére z szarad réwnaja sie
bardzo powaznym wyzwaniom.

Zeby ukonczy¢ gre (he, he, ukoriczy¢...), nie trzeba roz-
wiklywac kazdej zagadki. Jedna z takich pobocznych jest
tamigtéwka na drzwiach do pomieszczenia we wraku stat-
ku. Zanim sie za nig wzialem, znalem juz catosé podyktowa-
nych zasad. A mimo to - nie szlo. Liczy sie kolejnos¢, wja-
kiej przechodzi sie przez kilka specyficznych, zaznaczonych
na szachownicy punktéw, i potrafitem tej kolejnosci ustalié
(kto grat, wie, ze nie wszystko sprowadza sie tu do logiki).
Juz sie nawet zastanawialem, czy sobie nie odpuscic i po-
szukac wskazowek w sieci, kiedy dotarto do mnie, ze moze
uda sie problem rozwiazaé atakiem ,brute force”.

SIE GO UZYC

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,

Bo tak: szachownica ma sze$¢ na sze$¢ pdl, krawedzi pieé-
dziesiat sze$¢. Mozliwych do narysowania tras sa miliony.
Ale nie trzeba sprawdza¢ wszystkich, tylko te, ktére spelnia-
ja narzucone warunki. Sciezka do zaznaczenia musi pota-
czy¢ dwa rogi szachownicy i nie moze zadnej krawedzi prze-
kroczy¢ wiecej niz raz — lwia cze$¢ wariantéw leci do kosza.
Sciezka powinna by¢ w pewien szczegdlny sposéb
symetryczna — wiekszo$¢ pozostatych sladéw nie zachowa
tej zasady. I w konicu $ciezka przechodzi przez kazdy

z zaznaczonych na szachownicy punktéw. Prébowatem wie-
loma metodami oszacowad, ilu réznych potaczen do przete-
stowania mozna sie spodziewaé. Wychodzito mi, ze setek,
w najgorszym wypadku tysiecy. To ciaggle duzo, ale skoro juz
przesiedziatem przy grze osiemdziesiat godzin, dodatko-
wych kilka nie wyglada zle. Trzeba sprébowac.

Napisalem program w C. Prosciutki (cho¢ nie obyto sie
bez paru zenujacych bugéw), rekurencyjnie (gwarancja eks-
ploracji wszystkich mozliwych $ciezek) wedrujacy po wierz-
chotkach kratki i wyswietlajacy kazda z tras spelniajaca wa-
runki, o ktérych wspomniatem wyzej. Skoriczyl, zanim sie
obejrzatem. Lacznie 1246 rozwigzan. Sporo, ale wiele z nich
bylto wariantami tego samego — najwazniejsza jest kolejnos¢
przechodzenia przez punkty, ksztalt reszty trasy (o ile
odpowiada pozostalym kryteriom) nie ma znaczenia.
Odrzucitem duplikaty, zostawitem — dla kazdej kolejnosci
- tylko najkrétsza wersje (trzeba oszczedza¢ mysz i przedra-
mie). Wyszlo 52. Takie rzeczy to sie sprawdza w kilka minut,
dtubigc w nosie. W dodatku wlasciwe rozwigzanie znalazto
sie w pierwszej pietnastce.

Kiedy otwieraly sie drzwi, ustyszatem (w glowie, bo
w grze nie ma muzyki) pierwsze takty ,Marsza imperialne-

go”. W koricu bardziej sportowo samemu oszukac, niz $cia-
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LEGION

by Lenovo

LENOVO LEGION

- ,AS” W REKAWIE
GRACZA, STWORZONY
PRZEZ GRACZY

Lenovo Legion to synonim gamingu
stworzonego na miare dzisiejszych
czaséw. Nowag marke tworzy mocny
i  wydajny sprzet, ktéry pozwala
rozwingc¢ skrzydta zardwno najbardziej
zaawansowanym profesjonalistom, jak
i poczatkujgcym graczom. Jej cel jest
prosty - tworzenie produktéw, ktore
stang sie narzedziem uzyskania przewagi
nad rywalami nawet w najbardziej
wymagajgcych grach. Legion to takze
zaangazowana i aktywna spotecznosc
graczy, nie tylko korzystajgcych ze
sprzetu stworzonego przez Lenovo,
ale tez bioragcych aktywny udziat w ich
tworzeniu i udoskonalaniu. Premiera
nowej marki nie przypadkiem odbyta sie
podczas finatdw Intel Extreme Masters w
Katowicach - firma Lenovo daje wyrazny
znak, ze staje do rownej walki o serca
graczy.

LEGION Y720
DOCENIONY PRZEZ ESL

Lenovo Legion Y720 to sprzet dla bez-
kompromisowych zawodnikdw. Zniesie tru-
dy najciezszych rozgrywek, zarowno pod kg-

tem wydajnosci, jak i odpornosci na intensywne
uzytkowanie. Wyposazony w potezne karty gra-
ficzne NVIDIA® GTX 1060, duzg moc obliczeniowa
procesorow Intel® do i7 7.gen, 16 GB pamieci RAM

i szybkie dyski SSD sprawi, ze gra stanie sie po pro-

stu lepsza. Dla jeszcze wyzszego komfortu grania
podczas dynamicznych potyczek w wirtualnym uni-
wersum, w laptopie Legion Y720 zastosowano bar-
dziej efektywny system chtodzenia podzespotdw,
programowalng, podswietlang klawiature RGB, do-
skonatg matryce o rozdzielczosci 4K i po raz pierwszy
w komputerze z systemem Windows - dzwiek Dolby®
Atmos™, pozwalajgcy odkry¢ nowy wymiar gry i jesz-
cze lepiej wczuc¢ sie w akcje. To tylko nieliczne cechy
nowego przedstawiciela marki, ktéry szturmem zdoby-
wa uznanie wsrod graczy. Dowodem na to jest fakt, ze
marka Lenovo Legion zostata oficjalnym partnerem ligi
ESL CS:GO Pro League w dwoch, kolejnych sezonach.
Zawodowi gracze beda konkurowac ze sobg korzystajac
Z laptopow Legion Y720, zas dla analitykdow i komenta-
torow stang sie narzedziem pracy podczas wszystkich
meczdw w sezonie i najwiekszych imprez stadionowych.

Lenovo Legion - daje przewage pozwalajac wejs¢ na
WYZszy poziom umiejetnosci.

www.lenovo.com



PIXEL 29 - Plik PDF dla: lukas.krawczyk83@gmail.com. Plik podpisany cyfrowo.



