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XING: The Land Beyond
Battle Chasers: Nightwar
Srodziemie: Ciefi wojny
Arktika.1

Evil Within 2
Imagine Software
Klonowanie gier
Mafia

Medal of Honor
Historia Sonica
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Wit A C Z

Gogle,
nie alkomat

Temat VR wraca na te kolumne, bo i zjawisko nie
umarto po péttora roku od swych komercyjnych naro-
dzin - co wiecej, wydaje mi sie, ze gdy ucicht medialny
wrzask, zaczeto sie wreszcie porzadnie rozwijac.

Miesigc w miesigc mdéj Oculus otrzymuje zdrowg
dawke papu. Wystarcza na tyle, ze grajac jednocze-
$nie w piec lub wiecej produkcji, mam ciggle zagwa-
rantowane wrazenia na te godzinke wieczorem, jaka
poswiecam zwykle na przemierzanie wirtualnych
przestrzeni. Zarazem odkrytem zupetnie nowe pole
obserwacji - gatunek, ktéry wydawat mi sie mar-
twy tak gdzie$ od premiery Test Drive 3, czyli tadne
¢wierc wieku. Martwy, gdyz wyscigi samochodowe
dla kazdego, kto na co dzien jezdzi bryka po miescie,
nie stanowig wiekszej przyjemnosci, zwtaszcza ze
mogg wypaczy¢ dobre nawyki. Nierealistyczne odbi-
janie sie od bandy i wchodzenie w zakrety przy po-
nad setce na liczniku nie sg raczej tym, co tygryski
lubig najbardziej. Chwilowo wzigtem na warsztat
recenzowane w poprzednim Pixelu Project CARS 2,
a poniewaz Oculus od pewnego czasu bezproblemo-
wo obstuguje niemal wszystkie tytuty VR ze Steama,
dato sie wsig$¢ do auta z hardware'em Marka Zuc-
kerberga na gtowie.

Nie spodziewatem sie az takiego odjazdu. Podob-
no kierownica wzmacnia wrazenia kilkakrotnie, ale
i z padem w dtoniach miatem odczucie autentycz-
nej jazdy. Niesamowite jest to, ze Project CARS 2
to szachy, w ktérych nalezy wykonac pare ruchow,
by zadad ostateczny cios, czyli wyprzedzi¢ kolej-
ny bolid. Gra okazuje sie arcytrudna, za$ dojecha-
nie do mety w pierwszej pigtce stanowi nie lada
wyczyn. Ostrego zakretu nie da sie sprawnie wzig¢
bez wczesniejszego hamowania, przepychajacych
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sie przeciwnikéw mozna zablo-
kowa¢, $ledzac ich pozycje w lu-
sterku, a na dodatek w miedzy-
czasie oslepi nas wstajace zza
horyzontu stoneczko. Szalone
akcje, niebywate pole do ekspe-
rymentéw w nowym medium.

W wyscigach gracz porusza sie
do przodu, nie dookota wtasnej
osi, co natychmiast eliminuje
efekt zmulenia btednika. Spor-
ty na VR na razie sie jeszcze nie
przyjety i kto wie, czy zdotajg
to zrobi¢ - dla samochoddéwek
nadarza sie sposobnos¢, by

w tym $rodowisku odnalez¢
naturalne zerowisko.

O Wilson's Heart - tez mnie
pochwycito w swe macki - pisze
juz w Srodku numeru. A wzrusza-
jaca historia dziewczynki z zapat-
kami albo opcja przyjrzenia sie
z bliska Russian Hill, celowi mojej
wspinaczki podczas tegoroczne-
go GDC? Wszystko to za spra-
wg gogli, za co jestem wdziecz-
ny Palmerowi Luckeyowi i innym,
ktérzy wywotali te rewolucje. Nie
ogarneta ona catego $wiata i by¢
moze na razie nie ogarnie, ale
powiadam wam - nie gardZcie VR
ot tak, dla zasady. To wspaniaty
bezalkoholowy drink na koniec
dnia. A nastepnego Pixela szu-
kajcie w kioskach 30 listopada.
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Pamigtacie klimaty gietd kompute-
rowychz lat dziewigcdziesiatych?
Zapraszamy wszystkich do podrozy
W czasie i udziafu w wydarzeniu
pod nazwa, Powrdt z Przysztosci”.
Juz 4listopada w Rivierze Remont!
Kolejny numer Pixela ukaze si¢ 30
listopada.
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Uzupetniam zbiory: po 20
latach od przeczytania na
konwencie kupitem zbiér
mangowych nowelek
,Memories”Katsuhiro
Otomo. Mistrzowska kreska
autora, Akiry’, genialne

i szalone pomysty oraz nie-
zwykle poczucie humoru.
Klasyk, szkoda, ze wcigz
nie doczekat sie polskiego
wydania. (MRW)

Na PGA przykuta moja uwa-
ge Unclevania, gra mtodego
tworcy pod pseudonimem
Gurgi. To najdziwaczniejsza
produkdja, zjaka miatem do
ynienia w ostatnich latach
(abawitem sie r6znymi
dziwadtami). 0 samym
tytule nie potrafie nic
powiedzie¢, bo jego
kompozycja wykracza poza
moje werbalne zdolnosd.
(S0S)

W ramach mentalnego
przygotowania do nowej
@esd, StarWars” nadrobi-
fem oryginalna trylogie...
w wersjina kasecie wideo
zgarazowym lektorem,
petnej nietypowego thu-
maczenia. Luke zwraca si¢
doVadera per,pan’,Moc to
,Sita’; a Boba Fett to, Mysli-
wy" Ach, te stare, gietdowe
nagrania. (MK)

Powiem szczerze, ze bardzo
sie batem tego filmu.
Martwitem sig, ze zabije
legende swojego wielkiego
poprzednika. Na szczescie
tak sie nie stato. Mowa
ozywiscie o nowym, Blade
Runnerze 2049". Nie jest to
film bez wad. Ale cudowne
zdjeciai $wietny klimat
przesuwaja strzatke na
strone pozytywow. (MZ)

0d mojego powrotuz Los
Angeles co rusz ludzie pyta-
jamnie o knajpe Danny'ego
Trejo, czyli filmowego
Maczety. Ot6z facet ma
bodaj dwa lokale (i bude
zpaczkami), gdzie serwuje
meksykariskie jedzenie,
aatrakcja menu s3 opcje
wege. A ponoc za kuchnie
roslinng traci sie tam oby-
watelstwo. (BC)

Miatem te niezwykfa
przyjemnos¢ brac udziat

w lokalizacji legendarnej
qry State of Decay
(podstawka plus dwa
dodatki). Prawie dwa lata
mojej pracy (innych - 4),
kilkanascie 0sob, ponad trzy
miliony znakéw! To byto na-
prawde wielkie wyzwanie.
Coteraz? (PP)
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O 6 W Radarze dominuja gogle nowej generagji oraz zminiaturyzowane wersje sprzetu Przygotowywana huaznie na listopad premiera Sonic Forces ma stac si¢
sprzed lat. Znalazto sie tez osiem nieopisywanych wczesniej nadchodzacych premier. przyczynkiem do renesansu niebieskiego jeza.

Reporter Pixela odwiedzit potozone na warszawskim Urynowie studio, Pod wiezq Eiffla odbyta sie impreza zapowiadajaca ponowny start World of
ktdre po wycieczce na Dziki Zachdd postanowito przeniesc sie do Swiata spiskow. Warplanes. Wargaming przeanalizowat fakty, poprawit produkt i rusza do boju.

] 8 Podczas tegoroznego PGA nie sledziliSmy cosplayerow, lecz przesiadywalismy Trzecia edycja Warsaw Games Week, czyli targéw gier dedykowanych catej
w hali zindykami, poszukujac najciekawszych powstajacych polskich gier. rodzinie, gdzie swe tytuly prezentuja najwieksi rodzimi dystrybutorzy.
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konsoli Nintendo i Moto Z z Gamepadem
sg poréwnywalne. Gamepad wyposazono

oszukujesz przyzwoitej mo-
bilnej konsoli? Moze tatwiej

bedzie dotaczy¢ do posiada-

nej Moto Z kontroler?

Dzieki opcji rozbudowy smartfona

o dodatkowe moduty Moto Mods firma
Lenovo tchneta w nieco skostniaty
rynek smartfonéw powiew swiezosci. Opakowanie Moto
Z w Moto Gamepada skutkuje uzyskaniem konstrukgji
przypominajgcej Nintendo Switch. Cho¢ smartfon wcigz

w osiem przyciskéw, d-pad i dwa analogo-
we joysticki plus trzy przetgczniki funkcyj-
ne (,Home", ,Select"”, ,Start"). Wmonto-
wany akumulator (1035 mAh) ma zapewni¢
do o$miu godzin rozgrywki. Urzadzenie wazy
140 gramoéw (dotézmy drugie tyle na telefon), dlatego w efekcie

otrzymujemy gadzet Izejszy od Switcha o 10 dekagraméw. Oby tylko dopisali
producenci gier mobilnych. Lenovo dostarcza wtascicielom swoich smartfo-
néw aplikacje Moto Game Explorer, ktéra wskaze tytuty kompatybilne z Moto
Gamepadem. (BD) dl

pozostaje bardziej uniwersalnym rozwigzaniem, ceny

»Ucieknij do Swiata swoich snéw" - tym hastem Microsoft reklamuje
gogle wirtualnej rzeczywistosci tworzone we wspétpracy z Acerem,
Dellem, HP i Lenovo.

Kosztujgce 399 dolaréw lekkie, poreczne gogle i kontroler, dostepne
od pazdziernika na rynku, cechuje zupetnie nowy atut, mianowicie nie
potrzebujg czujnikéw ruchu! System bez pomocy skanuje pomiesz-
czenie i ustala granice wirtualnego Srodowiska. Sprzet z kompute-
rem, i to wcale niekoniecznie dysponujgcym monstrualng moca obli-
czeniowq, potaczony jest zaledwie jednym czterometrowym kablem

z wyjsciem HDMI. Testowali$my urzadzenie Acera i wrazenie byto
dojmujgce - znalezli$my sie w nowoczesnej rezydencji potozonej
pomiedzy jeziorem a gérami, mogac jg zagospodarowywac na réz-
norakie sposoby. Zwiedzanie cyfrowych przestrzeni odbywa sie wy-
jatkowo naturalnie, a jakos¢ wyswietlanego obrazu (w rozdzielczosci
1440 x 1400 pikseli) wydaje sie lepsza niz w Oculusie i HTC Vive. Sdl
ziemi stanowig jednak gry wideo i w chwili pisania tej informacji ciggle
pozostawat zagadka zestaw produkcji, ktére miaty sie pojawi¢ wkrét-
ce po premierze gogli. Komplet zapewne osiggnie sukces, gdy tylko
uda sie okietznac temat elektronicznej rozrywki. (PB) il
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Steami ztotowki

czasie gdy powstaje ta notka, kraza niepo-
twierdzone wiesci o tym, ze najwieksza plat-
forma dystrybucji cyfrowej gier, czyli Steam,

wprowadzi mozliwo$¢ zaptaty za tytuty przez siebie
rozpowszechniane w dziesieciu nowych walutach.

Co dla nas najwazniejsze, na licie znalazt sie polski
ztoty. Przelicznik 0,99 euro do 3,59 ztotego, przynaj-
mniej w kwotach netto, prezentuje sie catkiem nieZle.
Oczywiscie niewykluczone, ze wszystko sie przy tym
zmieni, zwtaszcza jesli doliczymy kwestie podatkowe
oraz prowizje ze strony serwiséw transakcyjnych. Na
dodatek portal Lowcy Gier ujawnit informacje, wedtug
ktérych na Steamie zostanie udostepniona opcja ptat-
nosci za pomoca ustugi Przelewy24 i bardzo prawdo-
podobne, ze dotgcza do niej inne formy pobierania na-
leznosci (na przyktad Blik). Valve chce jak najszybciej
uruchomic¢ kolejne regiony - jak sie okazuje, firma
Gabena zamierza to zrobi¢ jeszcze przed nadchodzgca
jesienng wyprzedaza. (PS) &



SNES Mini jest, tak jak NES Mini, kolejng reedycjg modelowej konsoli Nintendo.
Inaczej niz w przypadku o$miobitowej odstony w pudetku tym razem znajdziemy
dwa kontrolery, ai wybér tytutéw dla dwdch graczy wydaje sie wcale niezty. Na
urzadzeniu zainstalowano dwadziescia klasycznych produkcji z kultowego szes-
nastobitowca. Z bardziej interesujacych pozycji mozna pogra¢ w znane RPG, mie-
dzy innymi Final Fantasy 6, Secret of Mana czy EarthBound, postrzela¢ w Super
Metroid, Mega Man X oraz trzeciej czesci Contry lub poscigac sie w Super Mario
Kart i F-Zero. Dodatkowg ciekawostke stanowi nigdy wczesniej niepublikowany
Star Fox 2, ktérego da sie odblokowaé, pokonujgc startowy poziom poprzed-
nika. Pudetko konsoli z wyszczegdlnionymi wszystkimi grami pomimo roz-
miaru tudzaco przypomina opakowanie powszechnie znanego Pegasusa,
zas$ sam gadzet jest u nas nie lada gratka, gdyz oryginalnie szesnastobi-
towiec Nintendo nie zyskat w naszej ojczyznie zbyt duzej popularnosci
z powodu niskiej dostepnosci i zachodniej metki cenowej. Urzadzenie
sprawi niematg frajde zwtaszcza tym, ktérzy nie mieli okazji spraw-
dzi¢ zawartych w pakiecie produkcji, a te w przeciwienstwie do
o$miobitowych pozycji nie zestarzaty sie ani troche. (MK) il

Star Wars w AR

re na smartfony zatytutowang Jedi Challenges urucho-
G mimy przy uzyciu zestawu Lenovo Mirage AR - w jego

sktad wchodzg gogle AR, lokalizator i kontroler wzoro-
wany na mieczu swietlnym Luke'a Skywalkera.

; ! () _ =
"y Mini
; ; intendo, wypuszczajac na rynek kolejne wersje
_ y zminiaturyzowanych konsol, zapoczatkowato nowy
1,"| trend w retrograniu. Wysoka sprzedaz japonskich
4 &

maluchéw sprawita, ze nastepni producenci prébujg swoich
sit na tym polu. Juz niedtugo w sklepach pojawi sie po-

_—— mniejszony wariant C64.

Retro Games zapowiedziato sprzet o nazwie C64 Mini,
Lenovo juz na Gwiazdke zaoferuje nam rozgrywke w rozsze- ktéry trafi do sprzedazy na poczatku przysztego roku, zas
rzonej rzeczywistosci, w ktdérej za generowanie obrazu be- jego cena wynosic¢ bedzie 70 dolardéw (i tyle samo funtéw
dzie odpowiadat kompatybilny z Jedi Challenges smartfon szterlingéw). Urzadzenie ma by¢ o potowe mniejsze od orygi-
z system operacyjnym Android lub iOS. Uciety lightsaber, natu i oferowac 64 preinstalowanych licencjonowanych gier,
gdy zatozymy gogle, zmieni sie w ptongca niebieskim $wia- w tym takie produkcje jak California Games, Speedball 2:
ttem, grozng bron, stuzgcag do odpierania atakéw przeciwni- Brutal Deluxe czy Paradroid. W zestawie znajdziemy tez
kéw i zadawania cioséw. W produkcji przewidziano réwniez przewodowy joystick (drugi trzeba dokupi¢ samodzielnie)
inne, wymagajgce skupienia rozrywki: holoszachy, widziane i kabel zasilajacy. C64 Mini podtgczymy do naszego TV za po-
przez nas na poktadzie ,,Sokota Millenium", oraz strategie mocg kabla HDMI. Pojawi sie kilka trybéw wyswietlania (opcja
polegajgca na poprowadzeniu sit Rebeliantéw, Ruchu Oporu wyostrzonej grafiki, CRT i emulacja scanline), a takze funkcja
i Republiki przeciw Imperium, Separatystom i potedze zapisu rozgrywki oraz mozliwos$¢ podpiecia klawiatury USB,
Najwyzszego Porzadku. Z takim wyposazeniem moc musi gdyz ta ze zdjecia jest jedynie atrapa. Dostaniemy nawet szan-

by¢ po naszej stronie. (BD) Ml se aktualizacji firmware'u przy uzyciu no$nika USB. (KZ) il




Project

gromnie popularne ostatnimi
czasy Playerunknown's
Battlegrounds chyba niedtu-

go zyska powaznego konkurenta.
Jest nim przygotowywana przez

brytyjskie studio Automaton
tajemnicza produkcja pod robo-
czym tytutem Project X.

Jesli wierzy¢ w obietnice autoréw,
pozycja w istocie moze prezento-
wac sie okazale. W obrebie jednej
mapy w zabawie udziat weZmie
rownoczesnie az do tysigca gra-
czy, natomiast tryb Battle Royale
pozwoli na wspdlng gre nawet czte-
rystu osobom. Same plansze takze
powalg rozmiarem - co jak co, ale
mapka 12 km na 12 km to raczej

Anno
1800

z trudno uwierzyg, ze
serii Anno w przysztym
roku stuknie dwadziescia

lat. Ubisoft, zapewne chcac
uswietnic te rocznice, w trakcie
targéw gamescom ogtosit nowq
odstone cyklu, tym razem z datg
1800 w tytule.

PAki co niewiele wiadomo na te-
mat samej produkcji, cho¢ moze-
my sie spodziewad, ze rozgryw-
ka nie bedzie sie zbyt rézni¢ od
tej, ktéra znamy z poprzedni-
czek. Graczom przyjdzie zatem
- jako wtadcom - rozbudowywac
powierzong im osade, dbac o in-
frastrukture i handel oraz kon-
kurowac z innymi metropoliami.
A wszystko to w trybach: swo-
bodnym, fabularnym, a takze

niemato. Spory nacisk tworcy
chca potozy¢ na funkcje spotecz-
nosciowe oraz rozwdéj bohaterdw.

Zmiany pogodowe powinny by¢

AUTOMATON

dynamiczne, a lokalna flora i fau-
na niezwykle bogata, wiec bedzie

= Okres rewolucji
przemystowej to
czas, w ktérym
rozwinety sie takie
obiekty jak ogrody
zoologiczne.

BLUE BYTE

wieloosobowym. Wiek XIX stano-
wit okres rewolucji przemystowej
i, co za tym idzie, intrygujacych
wynalazkéw, czas rozwoju wiel-
kich mocarstw kolonialnych, wo-
jen napoleonskich i epoki wikto-
rianskiej, wiec gra zapowiada sie
doprawdy ciekawie. Pozostaje
tylko cierpliwie czekad¢. (PS) Ml

Tajemniczy projekt
bedzie korzystac
z dobrodziejstw technolo-
gii SpatialOS, przez co ty-
tut ma dziata¢ w chmurze,
a moc silnika CryEngine
oraz serweréw zostanie
w petni wykorzystana.

na czym zawiesi¢ oko, zwazyw-
szy na to, ze cato$¢ ma $migac na
CryEngine. Na papierze wyglada
to doprawdy intrygujaco, lecz co
z tego wszystkiego wyniknie?
Poczekamy, zobaczymy. (PS)

autofire

Andrew House, pamietajacy jeszze premiere
PlayStation, odchodzi z Sony. Nowym szefem SIE
zostanie Tsuyoshi Kodera, raportujacy bezposrednio
prezesowi catego Sony, Kazowi Hiraiemu.
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ragon

ozna rzec, ze fanom twor-

czosci Akiry Toriyamy nie

brak powodéw do zadowo-
lenia. Od jakiegos$ czasu ukazuje sie
nowe anime z uniwersum , Dragon
Ball", czyli ,,Dragon Ball Super”,
a catkiem niedawno swojg premie-
re miata druga czes$¢ Dragon Ball
Xenoverse.

Teraz Namco Bandai zapowiedzia-
to opracowywang przez Arc System
Works pozycje Dragon Ball Fighterz,
bijatyke 2,5D. Tytut powieli elementy
rozgrywki znane choc¢by z serii Ma-
rvel vs. Capcom. Gracze uformuja

Ball FighterZ

ARC SYSTEM

druzyne z trzech zawodnikéw, mie-
dzy ktérymi da sie przetaczac sie

w dowolnym momencie lub skorzy-
stac z opcji asysty. W grze obowigz-
kowo pojawig sie wszyscy Wojownicy
Z,z Goku i Vegeta na czele, Cellem,
Frizerem oraz androidami konstruk-
cji Doktora Zygago. Zadebiutuje tak-
ze apetycznie wygladajacy zenski
Android 21 - ta babeczka ilorazem
inteligencji doréwnywac powinna
wspomnianemu wyzej ztowrogiemu
doktorkowi. Co wazne, grafika ulegta
zmianie. Autorzy odeszli od plastiko-
wosci na rzecz oprawy inspirowanej
animacjami studia Toei. (PS) &

= Arc System
Works to ekipa
majgca w swoim
CV serie Guilty
Gear.

amietacie Another World i Flashback? Okazuje sie, Zze po-

wstaje gra, ktérej celem nie jest miano ,,duchowego spad-

kobiercy", a raczej ewolucyjnego nastepcy obu klasykéw.
Mowa o Last Night - owa produkcja w 2014 roku wygrata impre-
ze Cyberpunk Jam i stata sie najlepszym darmowym tytutem
roku na PC. Jej twércy postanowili przeku¢ sukces na pienig-
dze i dzieki temu w przysztym roku ich dzieto trafi na konsole.

Rzecz dzieje sie na obszarze duzego miasta, podzielonego na
cztery zdecydowanie odmienne od siebie dzielnice - w ten spo-
séb zadania wykonywane przez gtéwnego bohatera bedga bar-
dziej zréznicowane i ciekawsze. Teren operacyjny prywatnego
detektywa, w ktérego przyjdzie nam sie wcieli¢, jest bezustannie
monitorowany przez system miejskich kamer, a takze reqularnie
nawiedzany przez patrole policji. Stad musimy dziata¢ z ukrycia,
witamywac sie do rozmaitych obiektéw oraz wyciggac informacje

od napotkanych postaci. (KZ) i

Oculus Go

Podczas konferencji Oculus Connect w San
Jose Mark Zuckerberg ogtosit wypuszczenie

uproszczonej, niewymagajacej peceta ani
telefonu wersji gogli w cenie 199 dolaréw.
Jednoczesnie Rift z kontrolerami Touch
staniat do 399 dolaréw.

Sieciowa wojna

Bluehole Inc. ogtosito, Ze sprzedato juz
ponad 15 milionéw PlayerUnknown's
Battlegrounds. Dziennie w najwigkszy
kasowy fenomen 2017 roku gra nawet
do 2 milionéw uzytkownikéw, czynigc go
znacznie popularniejszym od Dota 2.

== Dostownie zywcem wyjeta
scena z Flashbacka, gdy
Conrad przyleciat do New
Washington! Tyle ze miasto
I$Sni milionem swiatetek.

ODD TALES

Grupa poparcia

Podczas targéw PGA doszto do podpisania
umowy o wspotpracy pomiedzy fundacjg
Indie Games Polska a jej odpowiednikami na
Wegrzech, Stowacji, w Czechach, Chorwacji

i Motdawii. Grupa chce zaja¢ wspdine stano-
wisko w sprawie legislacji UE dotyczacej gier.

PIXEL 9
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ierwszg czesc gry czasem

okresla sie mianem podob-

nego arcydzieta jak Grim
Fandango tegoz samego Tima
Schafera. Wielu sie jednak nie

DOUBLE FINE
PRODUCTIONS

Biomutant

udzie odpowiedzialni za takie tytuty jak Mad Max

i seria Just Cause pracujg pod skrzydtami THQ

Nordic nad nowa grg z otwartym swiatem. Osadzo-
na w postapokaliptycznym uniwersum produkcja jest
trzecioosobowym RPG, zas wielka role odegrajg w niej
eksploracja, starcia oraz eksperymentowanie.

Gracze otrzymajg mozliwosc rozwoju kierowanego przez
nich zwierzecego protagonisty i dopakujg go cyberne-
tycznymi wszczepami lub przeréznymi mutacjami. Poza
tym futrzak bedzie miat do dyspozycji niematy arsenat,
od japonskich katan poczawszy i na karabinach maszy-
nowych skonczywszy, walka okaze sie zatem pewnie
mieszanka bijatyki spod znaku kung-fu i strzelaniny.
Przestrzenie zapowiadaja sie naprawde spore, ale tych
gigantycznych odlegtosci nie przemierzymy wytgcznie na
piechote. Wsigdziemy miedzy innymi do balonu, mecha,

a nawet pojazdu UFO. Wszystko po to, by pokonac sity zta,
zarazem ratujgc Drzewo Zycia. (PS) il

zgadza z powyzszg tezg, no bo
przeciez humor prezentowat sie
bardzo specyficznie, a i kukietko-
wy wyglad bohateréw nie kazde-
mu musiat odpowiadac.

. :

4 W Biomutancie
pojawi sie réwniez
system Karmy.
Swiat przedstawio-
ny zareaguje na
graczy odpowied-
nio do decyzji,
jakie ci podejma

w trakcie roz-
grywki.

EXPERIMENT
101

2 Na razie dostep-
na jest jedynie
garstka screendw,
ale juz na nich
wida¢, jak fanta-
zyjny, komiksowy
$wiat szykuje Tim
Schafer.

Natomiast to, co szykuje Double
Fine po raczej niezbyt dobrze

przyjetym Broken Age, naprawde
urywa gtowe, gdy moéwimy

o fantazji wykonania produktu.
Tak barwnej, bogatej w detale
szaty graficznej chyba jeszcze nie
widzieliSmy. W fabule chodzi o to,
co zwykle - kto$ kogo$ ma urato-
wad, organizacja Psychonautow
podlega jakim$ przeksztatceniom,
zas wszystko to blednie w zesta-
wieniu z faktem, ze bedzie mozna
poruszac sie w petnym tréjwymia-
rze po krainach, ktérych powinien
zazdroscic studiu Disney. Niech
nawet sceptyczni wobec talentu
Schafera zachowaja ten tytut

w pamieci. (PB)

autofire

(64 dorobito si¢ wiasnych gogli VR. Co prawda
sprzet nie dysponuje czujnikami ruchu, ale dzigki
niemu gry wygladaja jak w 3D. Flagowym tytutem
obstugujacym gogle jest Street Defenders.
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GAME-LABS

iadomo byto, ze na fali popularnos$ci Red Dead Redemp-

tion i zblizajgcej sie premiery jej drugiej odstony inni

deweloperzy réwniez poprébujg swoich sit, starajac sie
uszczkna¢ co nieco z westernowego tortu.

Jednym z nich jest studio Game-Labs, znane z serii Ultimate Gene-
ral. W This Land is My Land wcielimy sie w Indianina, co juz samo

w sobie stanowi lekki powiew $wiezosci. Gtéwny bohater produkcji
nie zostanie uciele$nieniem jednoosobowej armii, rozgrywka nasta-
wiona bedzie na cichg eliminacje wrogéw oraz skradanie sie. Z kolei
Swiat o otwartej strukturze ma, wedtug zapewnien autoréw, dyna-
micznie reagowac na poczynania protagonisty. Po kazdym restar-
cie dostownie na wtasne oczy ujrzymy, jak wiele zmienito sie wokot
nas za sprawg dziatan postaci - na przyktad osady rozwing sie,

a wraze patrole zmodyfikujg swoje trasy. Co z tego wyjdzie?
Przekonamy sie najprawdopodobniej w przysztym roku. (PS)

Game-Labs ma juz na swoim koncie
dwie produkcje osadzone za oceanem,
czyli strategiczng serie Ultimate
General. Ciekawe, jak Ukraincy po-
radza sobie w swoim skradankowym
debiucie.

REBELLION
DEVELOPMENTS

ebellion znalazto chyba odpowiedzZ na pytanie

,.Co powstanie, jesli zmiksujemy Indiane Jonesa,

Tomb Raidera i Uncharted?". Wynikiem jest koope-
racyjna strzelanina Strange Brigade. Akcja dzieje sie
w latach trzydziestych ubiegtego stulecia. Wybieramy sie
w podréz po najdalszych zakamarkach Imperium Brytyj-
skiego, skrywajacych tajemnice, ktérych strzega niezwy-
kte bestie wskrzeszone przez egipska krélowg Seteki.

Z tymizacnymi potamancami
trudno dyskutowac:inaczej niz'za
* 1 pomocg ognia.

Strange Brigade to zabawa dla trzyosobowych druzyn,

a ich zadaniem bedzie pokonanie przeciwnikéw i wypet-
nienie zlecen przypisanych do okreslonej misji. Jak obie-
cujg producenci, uczestniczy¢ w przygodzie da sie nawet
bez ekipy przyjaciét chetnych do walki z ozywionymi przez
eqgipska krélowa stworami - sojusznikdéw zastapia boty.

W obu wypadkach wazna role odegra wykorzystywanie
indywidualnych umiejetnosci poszczegdlnych postaci oraz
posiadanego ekwipunku. Z pewnoscia nie zabraknie takze
okazji do strzelania. (KZ) Ml

Riot do korzeni

SImadrzejsze

Rodzima firma deepsense.ai, wykorzystu-
jac superkomputery z procesorami Intela,

bada gry z 8-bitowego Atari. Sl uczy sie
zwycieza¢ miedzy innymi w Boxing, River
Raid i Breakouta zaledwie w 24 godziny,
obserwujac rozgrywke i licznik punktéw.

Zatozyciele Riot Games Brandon Beck

i Marc Merrill postanowili powréci¢ do
czasow, gdy wymyslali League of Legends.
Z menedzerskich stanowisk zamierzajg sie
przekierowac na front gamedevu. Beda pra-
cowac nad nienazwanym jeszcze projektem.

Zyngazamyka

Niegdysiejszy gigant rynku dla graczy nie-
dzielnych znalazt sie obecnie w defensywie.
Firma ogtosita, ze zamyka swoje biuro

w Oksfordzie, gdzie pracowato 50 ludzi.
Mowa o synergii i ewaluacji jakos nie prze-
konuja, ze to sukces.

PIXEL 1
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JESIEN PONOWNIE BEDZIE NALEZEC DO NIEBIESKIEGO JEZA

e

Niebieski turbojez Sonic swoje dwudziestopieciolecie swietu-

je nabogato. Z tej okazji w 2016 roku zapowiedziano az dwie gry.

Sonic Mania wyszta pod koniec sierpnia roku 2017, a zaraz na
poczatku listopada z przytupem zadebiutuje Sonic Forces.

o Michat R. Wisniewski

ile Sonic Mania byta nostalgiczng wyprawa
do korzeni serii, przygotowang przez
fanéw niebieskiego jeza w przepieknej
pixelartowej oprawie, to Sonic Forces
kontynuuje tréjwymiarowa tradycje nowoczesnych
odston przygdéd mistrza predkosci. O tym, skad
wzigt sie Sonic i kim stat przez te wszystkie lata,
mozna przeczytac w niniejszym numerze Pixela.

Ekipa Sonica najwyrazniej uwielbia Swietowac. W 2011
roku, z okazji dwudziestych urodzin bohatera, ukazata
sie gra Sonic Generations. Spotkaty sie w niej, zgodnie
z tytutem, dwa pokolenia jezy - klasyczny i wspdtcze-
sny. Ten pierwszy mtodszy i mniejszy, ten drugi starszy,
wiekszy i nie tak stodki. Chociaz Sonic Forces nie jest
kontynuacjg Generations, a zupetnie nowg produkcja,
tutaj takze natkniemy sie na obie wersje Sonica. Wréci
réwniez (a jakze!) Dr. Eggman oraz wiele znanych

i lubianych postaci.

KONIEC SWIATA

Swiezo wydana gra, ktérej fabuta ma wigza¢ sie z histo-
rig przedstawiong w Sonic Manii, zaczyna sie od trze-
sienia ziemi. Doktor Eggman, od lat zbierajacy ciegi od

PIXEL

= Kim jestesmy,
dokad tuptamy? Czy
warto sie $pieszy¢?
Czy jesli ztapie sie
trakeiji, to pojade
jak tramwaj? Na

te oraz inne egzy-
stencjalne pytania
nie znajdziemy
odpowiedzi

W nowej grze.

Sonica, tym razem... wygrat.
Podczas jednej z potyczek Sonica

i Eggmana zjawit sie nowy, tajem-
niczy wrog: Infinite. Dzieki niemu
obtgkany naukowiec pokonat swego
odwiecznego adwersarza: jez prze-
padt bez $ladu i nie wiadomo, co sie
z nim stato. Tym samym $wiat legt
u stép Eggmana i juz nikt nie prze-
szkadza mu w podboju uskutecznia-
nym za pomocg armii robotéw,

a takze starych sprzymierzencéw,
takich jak Shadow, Metal Sonic,
Zavok i Chaos.

Kolejne miasta obracaja sie
w perzyne. Eggman trzyma je
(dostownie) zelazng reka. Rodzi sie
wiec ruch oporu, zatozony przez
przyjaciét Sonica...

...A ten oczywiécie powraca, bo
w koncu jest tytutowym bohaterem!
Pojawia sie tez, jak wspomniatem,
klasyczny Sonic, przyciggniety ze
Swojego wymiaru przez moc iden-
tyczna z ta, ktérg dysponuje Egg-
man. Razem muszg odbic swiat wia-
dany przez szalenfca i jego armie.
Ale nie beda sami.



ORIGINALCHARACTER

DONOTSTEAL

Najwiekszg nowoscig jest wprowadzenie postaci
zwanej ,awatarem”. To nic innego jak bohater
wykreowany przez gracza. Przyjmujac za
podstawe jedno z siedmiu réznych zwierzat
(niedZwiedzia, ptaka, kota, psa, jeza, krélika

i wilka), da sie zaprojektowac awatara, ktéry
bedzie odznaczat sie specyficznymi zdolnosciami (zalez-
nymi od wybranego bazowego zwierzaka), a potem mo-
dyfikowac jego kolor, ubranie i dodatki.

To chyba najgtebszy ukton w strone fandw, jaki mogli
wykonac autorzy Sonica. Wielbiciele niebieskiego jeza s
bowiem znani w Internecie z zamitowania do tworzenia
wiasnych, inspirowanych bohaterami gier postaci, ktére
wystepuja péZniej w amatorskich opowiadaniach czy ko-
miksach. Nieco kpigco moéwi sie o nich ,,original character
do not steal” (,,postac oryginalna, nie kradnij!"") z powo-
du haset umieszczanych na czesci projektéw, zwtaszcza
przez mtodszych pasjonatéw. Powstata nawet zabawa
polegajaca na wpisaniu w wyszukiwarke swojego imie-
nia i stowa , hedgehog” - na pewno pojawi sie jakis ,origi-
nal character” wymyslony przez jednego z kreatywnych
zapalencow.

. Piramida Smierci, obok Kostki Smierci

i Walca Smierci, to jeden z odrzuconych
projektéw Imperium, ktére w ostatecznosci
zdecydowalo sie na kulista Gwiazde Smierci...

= A moze Sonic
wecale nie biega na
golasa, moze po
prostu ma na sobie
obcisty, niebieski
dres? To by ttuma-
czyto niezwykty jak
na jeza kolor.

= Zyjac w nieustannym pedzie, Sonic
nie ma okazji nacieszyc sie pieknem
otaczajacego go $wiata. My na szcze-
$cie mozemy, wiec pogapmy sie przez
kwadrans na ten obrazek.

DWA JEZEI AWATAR

Trzej bohaterowie gry beda oddzia-
tywac na jej ksztatt. Wspdtczesny
Sonic wystapi w petni tréjwymiaro-
wych etapach (przywodzacych na
mys$I Sonic Unleashed), natomiast
klasyczny w przypominajacych te

z czaséw szesnastobitowych - dwu-
wymiarowych, ale oczywiscie wyko-
nanych nie metodg pixel artu, tylko
w nowoczesnym 3D, z widocznymi
wptywami rozwigzan znanych

z Sonic Mania (takich jak nowy ruch
,drop dash").

7

Ostatni rodzaj pozioméw podobny
bedzie do tych ze wspdtczesnym So-
nikiem, ale jego bohaterem
zostanie wspomnia-
ny awatar. To za-
bawa w zupetnie
nowym stylu ze
wzgledu na line
z hakiem, w ktérg jest
wyposazona zaprojek-
towana przez gracza po-
stac¢. Czwarty tryb, ,,tag team”,
stanowi kombinacje pierwszego
i trzeciego - tutaj w dowolnym mo-
mencie da sie przetgczaé miedzy
tréjwymiarowym jezem a awatarem,
tak zeby jak najlepiej wykorzystac
zdolnosci kazdego z nich.

TURLAJJEZA!

Sonic Mania byta przyjemnym po-
wrotem do krainy dziecifstwa za
sprawg wariacji na temat klasycz-
nych etapéw oraz pixelartowej gra-
fiki, oczywiscie zmodernizowanej
(twércy trzymali sie zasady, ze pro-
dukcja ma wygladac lepiej niz na
Genesis i Mega Drive, ale gorzej niz
na Saturnie). Sonic Forces stara sie
pchnac serie do przodu. Mroczne
otwarcie (okupacja Swiata przez
Eggmana to nie przelewkil), ptong-
ce miasta, nastréj wojny - a jedno-
czesnie stary, dobry Sonic pomyka-
jacy jak niebieska btyskawica.

Z okazji wydania Sonic Forces
ukazata sie nowa gra mobilna,
Sonic Forces: Speed Battle, kolejna
po Sonic Dash i Sonic Dash 2
pozycja o bieganiu (w stylu Temple
Run). Pod wzgledem oprawy gra-
ficznej nawigzuje do gtéwnego ty-
tutu: przemierzamy miedzy innymi
zniszczone przez Eggmana miasto.
Zupetnie Swiezo wypada za to roz-
grywka - zamiast pedzi¢, az ducha
wyzioniemy, $cigamy sie na ograni-
czonym odcinku z resztg graczy
w sieci. Zwyciestwo zalezy nie tyl-
ko od zwinnosci, lecz takze inwe-
stycji w rozwéj postaci. bk

PIXEL
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Phantom
Doctrine

GRAMY!

ostatem bardzo goscinnie przyjety przez Bta-

zeja i Kacpra, ktérzy zaprezentowali mi nowe

dziecko studia, szpiegowska gre taktycznag

Phantom Doctrine. Akcja produkcji toczy sie
w 1983 roku. Jako bohater stajemy na czele tajnej or-
ganizacji, a celem tejze jest walka z miedzynarodowym
spiskiem. Gospodarze sami przyznali, ze na poczatku
nie mysleli o okreslonej epoce, w jakiej bytaby osadzo-
na fabuta.

M Pjotsze

Pierwszg idee stanowit w gruncie rzeczy motyw konspira-
cji - ched jej odkrywania i likwidacji miat sktania¢ odbior-
céw do spedzenia kolejnych godzin z tytutem. A dlaczego
wybor padt akurat na ostatnig dekade zimnej wojny? Au-
torzy odpuscili sobie wspdtczesnosé, poniewaz zbyt duzy
nacisk ktadzie sie w takich przypadkach na komputery

i zabawe w hakowanie. Lata piecdziesiate i szes¢dziesigte
sg natomiast nieco wyswiechtane, zas$ panowie w melo-
nikach i fedorach w pojedynke ratujgcy swiat zdazyli sie
troche znudzi¢. Wtasnie dlatego watek gtéwny osnuto wo-
kot koncowki ukrytego konfliktu USA z ZSRR.

14 PIXEL

. WCIELIMY SIE, W SZEFA KOMORKI SZPIEGOWSKIEJ WALCZACEJ ZE SWIATOWYM SPISKIEM

= Tych dwéch
dzentelmenéw

w garniturach
jeszcze nie wie

o tym, ze za chwile
do pomieszcze-
nia, w ktérym sie
znajdujg, wparuja
agenci i uwolnig ich
od probleméw dnia
codziennego.

Ostatni czwartek wrzesnia, piekna, stoneczna pol-
ska jesien w petni. Korzystajgc z wizyty w stolicy,
dzien po koncercie moich znajomych z zespotu
Across the Atlantic, odwiedzitem mieszczaca sie
na Ursynowie siedzibe firmy CreativeForge.

| takie rozwigzanie do mnie trafia.
Nie do$¢, ze 6w okres w dziejach wy-
korzystuje sie wyjgtkowo rzadko, to
tutaj podano go w nadzwyczaj au-
tentyczny sposéb. Phantom Doctri-
ne przypomina mi swoim mrocznym
klimatem filmy i ksigzki o stuzbach
wywiadowczych rodem z lat osiem-
dziesiatych, petne wszelkich odcieni
szarosci. Nie, nie uswiadczymy tu su-
peragentéw $Smigajgcych lamborghi-

ni countachami, popijajgcych martini.

To szpiegowska opowies¢ jak sie pa-
trzy, ktérej aktorzy juz dawno prze-
stali zastanawiac sie nad podziatami
miedzy dobrem a ztem. A zeby nie
zostac wykrytym, tajniak nie zawaha
sie ukatrupi¢ zwyktego gliniarza.
Bo kto wie, czy jaki$ kraweznik nie
jest cztonkiem wrogiej agentury?
Rozgrywke podzielono na dwie
ptaszczyzny: taktyczng oraz strate-
giczna. Pierwsza z nich zawiera sie

w turowym trybie, w ktérym steruje-
my matym oddziatem szpiegdw, wy-
petniajgc poszczegdlne misje. Tu czeka
nas petna dowolnos¢ w przejsciu ja-
kiejkolwiek z nich. Jesli chcemy, nic nie
stoi na przeszkodzie, aby przed wy-
konaniem zadania zainstalowac swo-
jego agenta w punkcie majgcym byc¢
przez nas zinfiltrowanym. Taka wtycz-
ka nie do$¢, ze dostarczy nam sporo
niezbednych informacji i pomoze w re-
konesansie, to jeszcze bedzie mogta
cichaczem zdjac kilku straznikdw, co
przyda sie w operowaniu resztg gru-
py na wskazanym terenie. Oczywiscie
wszystko w ramach rozsadku. Posta-
nie na tamten $wiat typa stojgcego w
polu widzenia pozostatych przeciwni-
kéw lub kamer prawie na pewno skoi-
czy sie Zle. Systemy bezpieczehstwa,
takie jak czujniki laserowe czy kamery,
zawsze da sie zneutralizowad, ale tu
wytania sie problem.



Wytgczniki owych ustrojstw pojawig
sie na mapie w miare losowo. Tworcy
z géry okreslili, gdzie sie one zespaw-
nuja. Dzieki temu kazde podejscie do
danej lokacji bedzie sie od siebie réz-
nic¢. Obejdzie sie tez bez dziwacznych
historii, kiedy to guzik dezaktywujacy
alarm znajduje sie na przyktad
w damskiej toalecie albo na ogdino-
dostepnym balkonie. To samo powin-
no sie tyczyc Sciezek patrolowych
wrazych wartownikdéw, przeréznych
pojemnikéw z bronig lub innym tu-
pem, a nawet umiejscowienia celéw
konkretnych misji.

Wywiadowcéw wyposazymy
w prawdziwg bron z epoki. Cho¢,
jak twierdzg autorzy, moga wystapic
problemy z nazewnictwem (licencje),
to na pewno bez trudu rozpozna-
my mniej lub bardziej kultowe gnaty,
na przyktad skorpiona. Uzbrojeni po
zeby agenci skorzystajg z umiejetno-
sci specjalnych, takich jak skoordy-
nowany atak na lokacje okupowang
przez kilku wrogéw. Twércy do dys-
pozycji oddadzg nam takze opcje po-
stuzenia sie dodatkowymi szpiegami,
operujgcymi poza obszarem dziatan,
w tym obserwatorem potrafigcym
odstoni¢ cze$¢ mapy albo snajpe-
ra. Ow ustrzeli typa stojacego nawet
na drugim koncu rejonu, o ile bedzie
miat czyste pole, a sprawe utatwimy
mu, zostawiajgc otwarte drzwi po-
mieszczenh. Oczywiscie rozstawienie
tych pomocnikéw przed misjg odegra
niebtaha role, jest to zatem kolejne

rozwigzanie, przy ktérym trzeba
bedzie odrobine pogtéwkowac.
W grze pojawi sie tez odpowiednik
wspotczynnika szczescia znanego
z Hard West, tak zwanego ,,aware-
ness". Im wyzszy poziom tego pa-
rametru, tym lepiej poradzi sobie
szpion, jednak za kazdym razem,
gdy oberwie, zakres jego ogarniecia
spadnie, wiec nie optaca sie dawac
oflankowac paru przeciwnikom.
Nawet ucieczka z miejsca opera-
cji nie jest taka tatwa. Po druzyne nie
przyleci zaden helikopter, by - jak
to w filmach bywa - przy dZwiekach
Cwatu Walkirii” Wagnera odstawic¢
agentéw do kryjéwki. Tutaj nalezy
pamietac, aby w odpowiednim czasie
powiadomi¢ kumpla kierujacego va-
nem, zeby czekat na nas w umoéwio-
nym punkcie, za$ sam dojazd moze
mu zajgc dwie tury lub wiecej. Mato
tego, jesli ktérys z tajniakéw nie zdg-
7y na tak zwany przewdz oséb, be-
dzie zdany tylko na siebie i albo spi-
szemy go na straty, albo jeszcze raz
wyslemy po niego furgonetke.

= Szpiegébw mozemy
wystac na przerézne
misje dodatkowe.

W ich trakcie wywia-
dowcy zdobeda na
przyktad niezbedne
informacje, sprzet
lub ulepszenia.

= Scena jak

z rasowego filmu
szpiegowskiego:
laboratoryjna apara-
tura, wszedobylski
monitoring, dziwni
ludzie w biatych
kitlach. Ot, dzien

jak co dzien z zycia
kazdego szpiona.

LUADING

2 Na tablicy umie-
$cimy wszelkie po-
szlaki, ktére pomoga
wytropic¢ kryjéwke
bedaca wtasnoscig
Konspiracji. Przeko-
pywanie sie przez

te tony informaciji to
naprawde $wietna
zabawa.

Pozostawianie szpiegéw na miej-
scu akcji bedzie wigzac sie z niejakim
niebezpieczenstwem, gdyz taki de-
likwent powrdci do schronienia kie-
rowanej przez nas organizacji, ale
nigdy nie mozemy by¢ pewni, czy
przypadkiem wrég nie zwerbowat
go w swoje szeregi. Ewentualnie czy
6w agent nie stat sie uspionym szpio-
nem - ci kojarzacy film , Telefon”
z niezawodnym Charlesem Bronso-
nem niechybnie wiedzg, o co chodzi.
Miedzy misjami mamy do czynienia
z warstwa strategiczng gry. Tu nale-
2y zadbac o rozbudowe kryjéwki lub
jej zmiane, jezeli wokot aktualnej zro-
bi sie za gorgco. W laboratorium wy-
produkujemy specyficzne dopalacze
wzmacniajgce wywiadowcéw, dzieki
pomocy fatszerza zapewnimy im inng
tozsamos¢, a nawet zmodyfikujemy
ich wyglad. Co wiecej, na specjalnej
tablicy poszukamy poszlak dotycza-
cych kolejnych waznych dla fabuty
szczegbtdéw - powiem wam,
ze przy tym elemencie rozgrywki
kapitalnie sie bawitem, niczym oficer
z dochodzeniéwki. Aha, nie zapomi-
najmy o pokoju przestuchan - to
lokum przeznaczone dla wrogich
tajniakéw. Wiasnie tutaj wypierzemy
im mozgi, stworzymy z nich ,,$pio-
chéw" albo przeciggniemy na swoja
strone. Sporo tego, oj sporo.
Phantom Doctrine to niezwykle am-
bitny projekt i juz na wczesnym eta-
pie produkcji prezentuje sie naprawde
dobrze. Pozostaje tylko czekac na na-
stepne wiesci zwigzane z gra. Jak na
razie jestem bardzo na TAK. ks
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. FIRMA NA MIEJSCE OGLOSZENIA WIADOMOSCI O WAR OF WARPLANES WYBRALA PARYZ

Druga batalia o wirtualne przestworza

il Banzai

Cztery lata temu Wargaming zaofe-
rowato graczom potyczkilotnicze.
Choc sporo samolotow wcigz uno-
si sie w powietrzu, produkcja nie
stata sie przebojem. Kolejna edy-
Cja ma byc¢ nowym otwarciem dla
World of Warplanes.

gromny sukces World of Tanks sprawit, ze
firma, oddajac graczom przestworza, liczyta
na wiele. Ale World of Warplanes, mimo ze
skupia statg baze wielbicieli i zarabia na sie-
bie, nigdy nie zyskato miana hitu. ,,Najwiekszg duma
napawa mnie odwaga, z jakg oznajmiliSmy, ze gra,
cho¢ dziata, wymaga powaznych modyfikacji i pod
wzgledem rozgrywki musi osiggna¢ kolejny poziom"
- opowiada zajmujacy sie sprawami wydawniczymi
w Wargaming Alberto Delgado. ,,MogliSmy przeciez
0sigs$¢ na laurach, zatrzymac sie na tym, co wypraco-
walismy, bez pospiechu dodawac pojedyncze samolo-
ty i mapy. PostanowiliSmy jednak zrobi¢ cos,
co naprawde bedzie miato znaczenie".

16 PIXEL

Autorzy najbardziej obawiajg sie,
ze tak daleko idgce przeksztatce-
nia nie przypadng do gustu obec-
nym fanom tytutu. ,Nawet jesli
czes$¢ z nich poczuje sie zawie-
dziona, zalezy nam na ich opinii,
na tym, by powiedzieli nam, co
mozemy poprawi¢"” - ttumaczy
Alberto. ,,Akceptacja tak duzych
zmian stanowita olbrzymie wy-
zwanie réwniez dla nas” - wyzna-
je Michael Zinchenko z zespotu
tworzacego gre. ,,PoswieciliSmy
tej produkcji wiele godzin zycia,
z ciezkim sercem wyrzucalismy
tyle pracy do kosza".

Rozgrywka ma by¢ bardziej zto-
zona. Do tej pory walki czesto
sprowadzaty sie do tego, ze ma-
szyny skupiaty sie w jednym miej-
scu na planszy i lataty w kregach
wokét siebie. Robito sie to mo-
notonne. Nowy tryb - ,,Podbdj"

- wprowadza zadania dla gra-
czy. Dzieki temu zestrzeliwanie

wrogich jednostek nie jest juz
tak istotne, a réznorodnosc klas
samolotéw zyskuje znaczenie.

Do tego przez wiekszg czes¢ gry
mozemy, po odczekaniu kilkudzie-
sieciu sekund, wréci¢ do zabawy

i przy okazji zmieni¢ pojazd.

«% W pracy nad gra

o samolotach bojowych

zesztego wieku
Michaela Zinchenke
najbardziej fascynuje
wyscig technologicz-
ny, jaki rozgrywat sie
miedzy paristwami.

= Pokaz odbyt sie

W nowej siedzibie
Wargamingu w Pa-
ryzu. Pracuje w niej
prawie 200 oséb,

a przestrzen biurowa
okupuja dziesiatki
gadzetdw z gier.



.Chcielismy, aby gra stata sie przy-
jazna dla poczatkujgcych odbior-
coéw. W pierwotnej wersji trudno
byto przebic sie przez skompliko-
wane menu i rozwigzania" - opowia-
da Alberto Delgado. Twércy bardzo
chlubig sie tym, ze mimo dodania no-
wych elementéw udato im sie uczy-
ni¢ mechanike prostszg do opanowa-
nia. Jedna ze modyfikacji polegata
na przyktad na usunieciu znacznika,
ktéry sugerowat, gdzie nalezy celo-
wac, by nasze kule dosiegty okreslo-
nego wroga - okazato sie, ze wiele
0séb miato problem ze zrozumie-
niem dziatania tej funkcji. Zamiast
niej teraz zaimplementowano wyraz-
niejsze efekty ostrzatu, dzieki czemu
mierzenie do przeciwnika wydaje sie
naturalniejsze i radzimy sobie dosko-
nale bez sztucznych wspomagaczy.
Na mapie pojawity sie specjalne
obszary, a ich przejecie bedzie pre-
miowane w trakcie rozgryweki.
Latajgc nad zdobytym lotniskiem,
przywrécimy samolotowi punkty wy-
trzymatosci, za$ po $mierci mozemy
nad takowym na nowo przystapi¢ do
gry. Fabryki dostarczajg duzg liczbe
punktéw zwyciestwa, lecz stajg sie
celem autonomicznych eskadr bom-
bowcdéw, nasytanych co pewien czas
z centréw dowodzenia nieprzyjacie-
la. Nie brak tez baz wojskowych, kt6-
re przeprowadzaja reqgularne ataki
rakietowe na wrogie obiekty.

= Alberta Delgade
cieszg odwazne
ruchy w sprawie
World of Warplanes,
ale ma swiadomos¢,
ze dla czesci obec-
nych graczy zmiany
mogg by¢ trudne do
zaakceptowania.

= Magnesy na tablicy w pomieszczeniu
rekreacyjnym zachecaja do kreatywnosci.
Na wiekszosci z nich sa samoloty,

ale w catym biurze wygrywaja czotgi,

co oddaje znaczenie marek dla firmy.

Na poczatku wszystkie pozycje chronione sg przez
neutralne jednostki i stanowiska obrony przeciwlot-
niczej. Ich przejecie wymaga zniszczenia zaréwno ce-
6w powietrznych, jak i naziemnych. Na tym polu wy-
kaza¢ moga sie maszyny kazdego rodzaju, w tym te
ostatnio wprowadzonej kategorii - bombowce. Owe
ciezkie samoloty wznoszg sie na bardzo duze wyso-
kosci, skad z uzyciem nowego interfejsu zrzucajg po-
tezne tadunki wybuchowe, pozwalajgce btyskawicznie
oczysci¢ teren z wrazych lub nikomu nieprzypisanych
konstrukcji i zaanektowac dajacy premie obiekt.

Na starcie dostepne beda trzy bombowce. PéZniej
dodane majg zosta¢ miedzy innymi struktury o wielu
stanowiskach strzelniczych. Jest to istotne o tyle, ze
gra umozliwia teraz reczne prowadzenie ognia z wy-
korzystaniem tylnego strzelca. Kluczowe stato sie tez

LUAVING

Tworcy srednioraz natydzien stysza
pytanie, czy nastgpikiedys potacze-
nie $wiatow samolotow i czotgow,
jednaktymczasem brak pomystuna
sensowne wykonanie takiego zada-
nia. Skrajnie inne rozmiary mapitrud-

no$¢ w zbalansowaniu rozgrywki
sprawiajg, ze prawdopodobnie ni-
gdy nie dokonamy przelotunad
polemwvalkiz \World of Tanks.

uszkadzanie réznych modutéw
samolotéw, powodujgce tymczaso-
we usterki wybranych funkcji tych
pojazddw.

Zinchenke w potyczkach samo-
lotéw z czaséw drugiej wojny $wia-
towej najbardziej fascynuje to, ze
byt to przede wszystkim pojedy-
nek technologiczny. Poréwnuje go
do wyscigéw Formuty 1, gdzie liczy
sie nie tylko kierowca, lecz takze
caty zespdt starajacy sie zapewnic
przewage techniczng bolidu. Moz-
na powiedzie¢, ze podobnie zma-
gajg sie autorzy produkcji z grafi-
ka - chwilowo nie chcg zwiekszad
wymagan sprzetowych gry, wiec
zmiany w oprawie sg niewielkie,
majg pozwoli¢ lepiej zanurzyc sie
w rozgrywce, zaoferowac graczom
Swietng zabawe.

Nowe World of Warplanes mia-
tem szanse sprawdzic¢ na specjal-
nym pokazie i w moim odczuciu
twércy odwalili kawat dobrej robo-
ty. O ile pierwotna edycja tytutu
szybko mnie znudzita i o nim zapo-
mniatem, teraz z checig ruszatem
na kolejne powietrzne podboje,

i to mimo ze naszymi przeciwnika-
mi byty boty. Wyglada na to, ze
odkurze swoje konto w grze. bk
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| W DNIACH 6-8 PAZDZIERNIKA TARGI POZNANSKIE ZNOW ZAPELNILY SIE GRACZAMI

Polskie indykina PGA

Tegoroczna edycja Poznan Game Arena nie roznita sie zlbytnio od tych z poprzednich
lat, z tym zastrzezeniem, ze gry niezalezne zyskaty znacznie wieksza i lepiej ekspono-
wanag przestrzen. Wykorzystano jg, by zaprezentowac prawie 60 powstajgcych
rodzimych produkgcji. Bardzo dokfadnie zwiedzilismy hale 5A w poszukiwaniu
najciekawszych tytutow, o ktorych jeszcze w Pixelu nie pisalismy.

Micz -~ Voyager

Exo Racing
Nad tytutem czuwa dwuosobowy ze-
spét - onaion. Doskonale rozumiejg sie
w zyciu codziennym, totez tym lepiej
wychodzi im realizacja projektu, ktory
po niecatym roku produkcji wyglada juz
jak nieco ubozsza, cho¢ niemuszaca sie
wcale niczego wstydzi¢ wersja Project
CARS. Autentyzm jazdy zostat utrzy-
many na wysokim poziomie, bo liczg
sie wszystkie stukniecia w maske, nie
da sie rowniez brac zakretéw na hiper-
napedzie. Brakuje troche soczystych
koloréw i fajerwerkéw na poboczach,

Grey Skies ’ . ale autorzy zdaja sobie z tego sprawe

Jedno z wiekszych zaskoczen ostat- 1 iR 1§ i, jak przekonywali, pracujg nad swoim

nich miesiecy - oto w Polsce powsta- ~ 1 dzietem po 14 godzin na dobe.

je gra TPP, w ktérej eksplorujemy Kra- s !

ine Mroku. Btadzi w niej bohater zwany

Wedrowcem, wczesniej przez autoréw

okreslany mianem niepoprawnego fo-

tografa, ale ten przydomek za bardzo

magt sie kojarzy¢ z Dead Rising. Ow

cztek w prezentowanym fragmencie

przemierzat podziemne jaskinie, petne

krysztatow, stalagmitéw i tajemniczych

ottarzykoéw. Musiat rozpalac ogniska,

zeby nie zmarzna¢ na kos¢, i uwazad,

by jego mysli nie zagtuszyty gtosy du-

choéw. Survival na miare Robinson'’s

Requiem, wizualne ekspiacje, jakie

w rodzimych tytutach nieczesto sie

widuje. Do skonczenia prac jeszcze

ponad rok, lecz juz teraz $linka nam

cieknie i krzepnie w stalaktyt.
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Castle of Heart
Ow produkt przeznaczony jest tylko i wytgcznie na konsole Ninten-
do Switch. Autorzy wykorzystali swoje kontakty w amerykanskiej

i europejskiej centrali japonskiego giganta, by otrzymac zgode na
jego publikacje. To platformdéwka 2D z rycerzem w roli gtéwnej, ale
bardzo nietypowym, bo... kruszgcym sie. Bohater dostownie sie
rozpada, co ilustruje wskaznik na gérze ekranu, a przed ostatecz-
nym zgonem chroni go jedynie walka z przeciwnikami. Wéwczas,
jesli oczywiscie sprawnie sieka, przybywa mu sit zyciowych. W grze
na podbdj czekajg cztery krainy, zas zwiedzenie kazdej z nich kon-
czy sie obowigzkowym pojedynkiem z bossem. Studio wydaje exclu-
sive na Switcha, przekonujac, ze wedtug analitykéw w 2022 roku na
Swiecie bedzie ponad 130 miliondw sztuk tego urzadzenia.

Zombie Racer
Gra obstugiwata HTC Vive, lecz wéwczas do zabawy potrzebna
byta jeszcze jedna para rak, ktéra sterowataby naszym dostaw-
czakiem, przebijajgcym sie poprzez nawiedzong przez zombie
prowincje. Truposzczaki przyczepiaty sie do wozu, ale dwie
salwy z porecznego karabinu pozbawiaty ich dalszych szans na
autostop. Tytut powstaje dopiero od czterech miesiecy i zaréw-
no same zombie, jak i wiejskie chaty nie wygladajg zbyt bosko,
czego jednak nie da sie zrobi¢ w ciggu kolejnych tygodni! Zom-
bie Racer nie jest przeznaczony wytgcznie na VR, bedzie dziatac¢
w réznych konfiguracjach - choc¢by w takiej, ze gracz bez gogli
pokieruje z domu samochodem, za$ potgczony z nim sieciowo
kolega w HTC Vive czy Oculusie dokona ostrzatu. Owa szalona
produkcja to rustykalny Carmageddon, acz na szczescie nie
musimy juz rozjezdzac ludzi, a jedynie hordy umarlakdw.

The Way Back
Te gre realizuja studenci, gtéwnie w weekendy, jednak
owoc ich wysitkéw budzi podziw. Przygotowuja na silni-
ku Unreal przygoddéwke w stylu Everybody's Gone to the
Rapture. Poruszajac sie po zrujnowanym osrodku, cof-
niemy sie do lat dziewiec¢dziesigtych, by poznac historie,
ktéra dla catej okolicy skonczyta sie katastrofg. Wnetrza,
magta, Swiatta robig spore wrazenie, do tego wszystkiego
trzeba jeszcze tylko dokooptowac fabute i powinno by¢
naprawde w porzadku.

Rise of Insanity
Nowe Gone Home, tyle ze bez pierwiastka egzy-
stencjalnego? A moze raczej Layers of Fear? Rise
of Insanity opowiada o tajemnicy pewnego lekarza,
stosujgcego nietypowe metody kuracji. Na zbada-
nie czekaja rezydencja, szpital i ogréd, gdzie trzeba
bedzie poszukiwac zapisanych na kartkach, skraw-
kach gazet czy dokumentach wskazéwek pozwa-
lajgcych zrozumied, co tu sie wydarzyto. Twércy
zgodnie twierdza, ze zalezy im na stopniowym pod-
grzewaniu atmosfery zagrozenia i ze po napedze-
niu odbiorcy stracha nalezatoby da¢ mu odpoczaé
przed kolejng dawka wrazen. Ci aptekarze grozy
szykujg naprawde nieztg oprawe wizualng dla
swojego dzieta. Oby tylko nie zmuszano nas

do wzdrygania sie na widok kota wyskakujacego
zza skrzypigcych drzwi!
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Hidden Deep

Tytut opowiada o wyprawie do wnetrza Ziemi. Eks-
pedycja znika bez $ladu, a na rekonesans zostaje
oddelegowany samotny skaut, to jest nasz bohater.
Podczas prezentacji widac byto, ze nieprzychylne
otoczenie potrafi usmierca¢ go na rozmaite sposo-
by, od pozarcia, poprzez zmiazdzenie, az po swo-
bodny upadek na skate z nielichej wysokosci - ale
6w prze dalej, ryjac w gtgb za pomocg ogromne-
go $widra i dobrowolnie pchajgc sie w objecia Nie-
znanego. Dwuwymiarowa zrecznosciéwka Hidden
Deep powstaje przy udziale jednego cztowieka, we-
terana sceny amigowej, ktéry, jak sam mdwi, chce
swoim dzietem ztozy¢ hotd epoce ,,przyjaciotki'.
Fabuta daje rade, do tego dochodzg tadna animacja
i wiasny silnik gry. Projekt wymaga jeszcze miesie- 303 Squadron: Battle of Britain

cy pracy, jednak znajac upér tworcy, wiemy, ze Nie mozemy sie nie interesowac tym projektem,
bedzie ukonczony, i to z dobrym skutkiem. skoro jego producentem wykonawczym zostat
felietonista Pixela, Kapitan Alex! Wydarzyta sie
rzecz zaskakujgca w skali catej branzy gier wi-
deo - w marcu tego roku ogtoszono rozpoczecie
prac nad cyfrowg adaptacjg motywow historii
legendarnego polskiego Dywizjonu 303, wal-
czacego podczas bitwy o Anglie. Mineto ponad
sze$¢ miesiecy i zdaje sie, ze autorzy zdgza na
planowang na grudzieh premiere produkcji. Co
najwazniejsze, tytut wyglada nieZle, historyczne
maszyny odtworzono z duzg starannoscia. Ele-
mentem, ktéry bedzie odréznia¢ 303 Squadron
od w wiekszosci darmowej lotniczej konkurencji,
jest z pewnoscig fabuta. Pamietnych scen oraz
bon motéw nie powinno zabrakngac.

80's Overdrive

Gra nie byta oficjalnie prezentowana na PGA, ale jej
autor pokazat nam najswiezszg wersje na tajnych
kompletach. Rzecz przeznaczona jest dla mitosnikéw
dawnych samochodéwek, kochajgcych Road Race

i pamietajgcych wrecz o praojcu wszystkiego, czy-

li Pole Position. Z nowszych inspiracji - tu oczywiscie
pada hasto OutRun. Jazda odbywa sie w wielu try-
bach, takze z postronnymi pojazdami uczestnicza-
cymi w ruchu ulicznym. Przez tory przewija sie masa
smaczkdéw, réwniez tajemniczy kierowca, btad w sys-
temie, pojawiajgcy sie w najmniej spodziewanych
miejscach. Odniesienia dla amigowych maniakéw,
szalona muzyka z lat osiemdziesigtych i niezobo-
wigzujgca zabawa na Nintendo 3DS - tego mozemy
oczekiwac od 80's Overdrive.
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Trains VR

llez ewolucji przeszta ta gra, by wreszcie trafi¢ na wta-

$ciwe - nomen omen - tory! Rzecz jest przeznaczo-

na wytacznie na gogle i szczyci sie przyjemnga dla oka,

bardzo oculusowg oprawg. W Trains VR chodzi o takie

rozmieszczenie toréw na mapce, zeby wyjezdzajgce

z domkow ciuchcie zebraty po drodze wszystkie poroz-
rzucane gwiazdki. Trzeba stosowac rézne triki, stawiac
zwrotnice, wykorzystywac istniejgce elementy taboru

ze zdradliwymi skretnicami na czele. Wykluwa sie cat-

kowicie nowy, $wiezy pomyst, ktéry zostanie dostar-

SIS czony odbiorcom wiosng przysztego roku.

Tower 57
Wtasciwie niczego nie wiedzieliSmy

LUAVING

Children of Morta

Zaskakujaca, zbudowana z pikseli opowies¢, w ktérej szorstkos¢ grafi-
ki juz po kilku minutach przestaje przeszkadzad. Straznicy géry Morta,
rodzina Bergsondéw, od pokolen strzega tajemnic ukrytych w podzie-
miach... a tak naprawde ruszamy do zrecznosciowego boju z zastepami
stwordw, Swietnie bawigc sie w siekanie wrogéw. Styl walki uzalezniono
od wybranego bohatera. Groty petne sg putapek i pojedynkdéw z bossa-
mi. W przysztym roku studio Dead Mage szykuje wiec co$ bardzo atrak-
cyjnego dla wielbicieli hack'n'slashy i eksploratoréw lochéw petnych
niebezpieczenstw, ale réwniez wypetnionych skarbami.

o grze wydawanej przez 11 bit studios,
zanim nie usiedliSmy na wygodnej ka-
napie i ztapaliémy za pada. Przed ocza-
mi roztoczyt sie przepieknie rozpikselo-
wany widok krainy... az za dobrze nam
znanej. Przeciez to Chaos Engine! Jesz-
cze wiekszy, jeszcze tadniejszy, jeszcze
bardziej wybuchowy, rozgrywany przez
dwie osoby w kooperacji lub pojedyn-
czo. To gra dopracowana, czerpiaca z
pixel artu wszystko, co najlepsze, pre-
zentujgca $wiat, od ktérego trudno sie
oderwad. Na dodatek przedstawiajg-

ca odbiorcy dobrze zakrecong fabute,
Swietne pukawki do wyboru i tyle zaba-
wy, ze ciezko oderwac sie od fotela.

Sandis aSoul

Gra, ktérej oprawa graficzna najpierw nas
odstraszyta. Po chwili rozgrywki okaza-

ta sie jednak nieZle ilustrowac mrok wik-
toriahskiej opowiesci o pewnym kurierze
doreczajacym zapieczetowany list. Nie
tylko system walki, lecz takze caty Swiat
jest niezwykty - wybor stylu potyczek,
broni, a nawet elementarne decyzje moga
okresli¢ los bohatera i doprowadzi¢ do
jednego z 20 przewidzianych zakonczen.
Tytutowy piasek to cenny, wyniszczajacy
narkotyk, a jego zazywanie niesie ze sobg
konsekwencje. Mielismy okazje rozmawiac
z autorem Sand is a Soul, ktérego cha-
ryzma i pomystowosc przektadaja sie na
tworzenie jednej z najbardziej oryginal-
nych produkcji, jakie ostatnio widzelismy.
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TRZECIA EDYCJA WARSAW GAMES WEEK PONOWNIE W WARSZAWSKIM EXPO XXI

=2 Ponad dwa tygodnie przed premierg trwato
intensywne ogrywanie Call of Duty: WWII. Niektérzy
siedzieli tyle, ze mogliby juz napisac recenzje!

Week 2017

ol Voyager

Powierzchnia wystawowa mierzaca
12000 m2 w trzech halach i najwiek-
sze tuzy branzy w jednym miejscu:
WGW 2017 wyrosto na najwazniej-
szg polska impreze dla graczy, na
ktdrej moga oni przedpremierowo
wyprobowac tytuty AAA.

woje najnowsze produkcje prezentowaty

Activision, Microsoft, Nintendo, Sony

i Ubisoft. Nie zabrakto niezaleznych

twércéw gier (Fat Dog Games,
IMGN.PRO), dystrybutoréw (Cenega, Muve,
Saturn), a takze producentéw sprzetu (Asus,
Lenovo, Kruger & Matz, Manta) oraz wydzielonej
hali dla youtuberdw.

Na pokazy gier VR Sony i szanse przetestowania
przedpremierowych tytutéw réznych producentéw
trzeba grzecznie poczekac w kolejce. Gracze mo-
gli sprébowac swoich sit miedzy innymi w: Sonic
Forces, nowych odstonach serii Lego, Call of Duty
WWII, Monster Hunter World, NBA 2K18, Ni No
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Kuni I, Project CARS 2, The Evil
Within 2, Total War: Warhammer
I, Assassin's Creed Origins, Far
Cry 5, South Park: The Fractu-
red But Whole, Just Dance 2018,
Transference, The Crue 2, Bravo
Team, The Impatient, Gran Turi-
smo Sport, Detroit: Become Hu-
man, Forza Motosport 7, Euro
Truck Simulator: Italia, Super Ma-
rio Odyssey.

Targi byty tez okazja do spraw-
dzenia Jedi Challenges, gry
w rozszerzonej rzeczywistosci,
oraz wygrania nagréd (od sym-
bolicznych smyczy po laptopa
dla graczy, do ktérego dostepu
strzegt czterocyfrowy kod PIN).
Na WGW nie zabrakto bloku plan-
széwek, plakatow i gadzetéw
dla graczy, komikséw, strefy dla
dzieciakéw, pokazéw chtodzenia
uktaddéw graficznych ciektym azo-
tem oraz stoiska dostarczajgce-
go informacji, jak poprawic¢ urode
youtubera odpowiednio dobra-
nym makijazem. ks

= Cosplayerka z wtasnym zasilaniem?
To sporo ciekawsze niz kolejny ubrany
w moro oddziat z plastikowymi atrapa-
mi karabinéw.

== Od dwdch lat na gamescomie panuje
moda na wstawianie do ,,hali rodzin-
nej” automatoéw arcade. WGW zaczyna
podazac tym zacnym tropem.
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[ |
Inny Swiat

ELEX opowiada
historie Jaxa tozaca
sie na Magalanie,

w tak zwanym

nowym $wiedie, czyli po
uderzeniu komety. Ale
ten zwrot, ,nowy Swiat’,
jak tatwo zauwazy¢, ma
takze szersze znaczenie
isugeruje, ze oto
Piranha Bytes rozpo-
zyna zupelnie nowy
cykl w zupetnie nowym
sztafazu.
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AODIVQENIN Piranha Bytes Wersja PL: tak

ol Piotr Pierikowski

irmy Piranha Bytes nie trzeba
Fchyba nikomu przedstawiac.

To niemieckie studio znane
z kultowej serii Gothic, a takze
- po utracie praw do swojego dzie-
ta na rzecz wydawcy, JoWooD
Entertainment - kolejnych odston
Risena. Obydwa cykle tagczyto wie-
le podobienstw, cho¢ watek gtéwny
kazego z nich toczyt sie przeciez
w kompletnie innym swiecie. Czy
w ELEX, najnowszej grze zespo-
tu, réwniez wykorzystano pokrew-
ne idee i pomysty? No i, przede
wszystkim, czy produkcja zastugu-
je na miano godnej sukcesorki po-
pularnych poprzedniczek?

Zacznijmy od wprowadzenia do fa-
buty. Swiat Magalan przez tysiacle-
cia rozwijat sie kulturowo i tech-
nologicznie niemal tak samo jak
Ziemia. Do chwili, az w planete
uderzyta kometa, co spowodowa-
to zniszczenia na skale wrecz apo-
kaliptyczna. Mieszkancy Magalana
znéw cofneli sie o stulecia i musieli
podjac trud odbudowy swojej cy-
wilizacji. Ale nie tylko tym nowa

rzeczywisto$¢ rézni sie od starej.
Kometa przyniosta ze sobg niezi-
dentyfikowang do tej pory sub-
stancje: elex. Ow no$nik ogromnej,
zagadkowej energii w gtdwnej mie-
rze stuzy do napedzania maszyn

i pomaga odwréci¢ proces erozji
przyrody na Magalanie. To jednak
nie wszystko. Po zazyciu kosmicz-
nej esencji cztowiek zyskuje wiek-

szg wytrzymatosc¢ i sprawnosé, a co

najwazniejsze - nieznane dotych-

czas umiejetnosci z pogranicza ma-

gii. Niestety, nie kazdemu pisane

jest posiadanie mocy. Elex to takze

N

o
A |

e o -

specyfik uzalezniajacy jak narkotyk
i réwnie zabdjczy. Przyjmowany

w pokazZniejszych dawkach prze-
mienia ludzi w bezmysine, zadne
krwi mutanty.

| co? Ciekawie, prawda? No to
jeszcze wisienka na torcie - plane-
te oprécz zwyktych, szarych ludzi
zamieszkuja takze cztery frakcje:
banici, berserkerzy, klerycy oraz
Albowie. Ci ostatni, zyjacy w lodo-
wym Xakorze, najezdzajg pozosta-
te grupy, chcac pozyskac caty zapas
elexu. Jako jedyni sg w stanie zazy-
wac go bez uszczerbku dla zdrowia,
choc¢ zarazem wyzbywajg sie w ten
sposéb mozliwosci odczuwania
jakichkolwiek emocji. | to wtasnie
w przedstawiciela Albéw, dowddce
o imieniu Jax, wciela sie gracz.
Lecac z tajng misjg w rejony potu-
dniowe, na skutek zdradzieckiego
ataku lagdujemy awaryjnie gdzies
posrodku dziczy. Tak rozpoczyna
sie nasza przygoda na Magalanie.

Przyznacie, ze w powyzszej opo-
wiesci pojawity sie watki znane
i zupetnie zaskakujgce. Stwierdzono
obecnos¢ frakcji? A jakze. Przeciez
to Piranha Bytes. Ale gdzie sie po-
dziat Swiat fantasy?

~* Podczas swojej
przygody spotkamy
mnéstwo postaci,

z ktorymi bedziemy
mogli porozmawiac.
Oczywiscie, na wzér
konwersacji rodem ‘
z Gothica.
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== Skromna oprawa graficzna ekwipunku pewnie
nie wszystkim sie spodoba, ale technicznie ele-
ment ten zostat wykonany naprawde porzadnie.

Rycerze i magowie sg, tylko co

z resztg? Kometa? Apokalipsa?
Narkotyk? Technologia napedzana
magig? Pewnie czujecie sie teraz
podobnie jak ja. | oczywiscie licze,
ze podobnie jak mnie wcale was to
nie zraza, lecz wprost przeciwnie
- intryguje.

Po odpaleniu gry rzuca sie w oczy
specyficzna, nieco surowa oprawa
graficzna. | tu pierwszy zonk. Zaraz,
czy to jest Gothic 3 Plus? Grajac we
wspotczesne produkcje, zwtaszcza
survivale sandboksowe, ktérych au-
torzy szczegdlnie dbajg o wizualny
realizm zastanego $wiata, przyzwy-
czailismy sie do kinowego wrecz po-
ziomu obrazu. A tutaj witajg nas mo-
dele i tekstury troche z poprzedniej
epoki, cho¢ w towarzystwie

nowoczesnych efektéw specjalnych,
co poniekad ratuje nieco odbidr cato-
sci. Nie do konca mogg sie tez podo-
bac Ul oraz tak zwane ,inventory”,
bo jakies to takie bez wyrazu, niby
technologiczne, jednak jakby wymy-
slone napredce.

Na szczes$cie wiem, ze pierwsze
wrazenie - przynajmniej w przypadku
gier wideo - bywa mylace. llez to razy
cztowiek ostatecznie szybko przywy-
kat do stylu graficznego, za to zaczy-
nat dostrzegac inne, ciekawsze ele-
menty? | z ELEX doktadnie tak jest.

= Skrzyzowanie $wiata
fantasy z postapo

to naprawde $miate
posuniecie. | - co
najwazniejsze - w tym
przypadku catkowicie
udane!

Pierwszy raz zobaczylem ELEX na ga-
mescomie w 2015 roku. Nie powalal.
To, co ekipa Bjorna Pankratza zrobifa
przez ostatnie miesigce, zastuguje na

szacunek. Powstalo piekne RPG.

Piotr Mankowski

Takze za sprawg reminiscencji. Oto
bowiem juz na wstepie natykamy sie
na znajomo wygladajgce ziota lecz-
nicze, oczywiscie dajace sie zerwac

i schowac do plecaka. Gdzie$ za ro-
giem wpadamy na naszych dobrych
przyjaciot: ptaszory, jak je swego
czasu nazywatem w Gothicu. Nawia-
sem méwiac, tak mnie to zaskoczy-
to i zarazem zachwycito, ze chwile
potem zgingtem. Nieco péZniej na-
trafiamy tez na pierwszg postac, od
ktérej dowiadujemy sie, ze istnie-

jg cztery frakcje, z czego do trzech,
a jakze, mozna sie przytaczyc. Jak
sie nastepnie okazuje, stanowig one
nieomal kopie tego, co widzielismy
w Gothicu i Risenie. Znaczy, ze tutej-
si berserkerzy to starzy najemnicy
vel bandyci, berserkerzy to straznicy
alias inkwizytorzy, a klerycy to ma-
gowie. A, nie wolno zapomniec o Al-
bach, czyli bytych orkach (jaszczuro-
ludziach). Nawet cele i role tych grup
wydajg sie podobne, cho¢ przeciez

Magalan to zupetnie odmienny $Swiat.

W grze nie zabrakto réwniez nauczy-
cieli, punktéw nauki, cech bohatera,
magii - i wielu rzeczy znanych nam
z poprzednich serii studia. Mito.
Tym, co oprécz znajomych moty-
wow takze mnie ujeto, jest poczucie,
ze mamy do czynienia z naprawde
duzym $wiatem. W dodatku $wiet-
nie rozplanowanym przestrzennie.

PIXEL
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Bo owszem, wystepuja w nim rézne
strefy klimatyczne, ze tak to nazwe,
ale planeta szczyci sie réwniez bo-
gatym uksztattowaniem terenu. Pa-
mietam, ze w pierwszym Gothicu to
wiasnie zrobito na mnie ogromne
wrazenie - te wszystkie pagérki, doli-
ny, jaskinie, podziemia, zakamarki

i ostepy. Teraz wyglada to doktadnie
tak samo, aczkolwiek zarazem ina-
czej, gdyz to jednak Magalan. Linie
wysokiego napiecia okresla sie tu
mianem starozytnych ruin, a poje-
dyncze budowle, ktére przetrwaty
kataklizm, staty sie czescig nowego
porzadku, cho¢ stuzg zupetnie innym
celom. No i walki tocza sie czasem
zgota nietradycyjnie, zwtaszcza kiedy
droge zagrodzi nam machina.

Oczywiscie odwiecznym zwycza-
jem Piranha Bytes zawarli w grze
niemato gadania. Niektérzy powie-
dza nawet, ze za duzo, ale dla mnie,
starego wygi, to akurat zaleta, a nie
wada. Pojawia sie takze znajoma nie-
ched kazdego napotkanego NPC, jest
mnostwo zadan i misji pobocznych
oraz, niestety, stare, dobre machanie
mieczem jak cepem. Choc¢ przyznam,
ze dodanie cioséw specjalnych sporo
zmienito i moze nie wszystko jeszcze
przecwiczytem jak nalezy. Nie o wal-
ke wrecz w ELEX jednak chodzi (ja
zresztg wole magéw), lecz o klimat,
zas$ tego znalazto sie tu pod dostat-
kiem i mam wrazenie, ze starczytoby
go dla kilku tytutow.

W sumie, najkrécej mowiac, je-
stem na tak. ELEX to rozbudowany
roleplay, nadto odwazny w zatoze-
niu, bo odwotujacy sie do gatunku
postapo, a nie - jak zazwyczaj - fan-
tasy. Tak, wiem, czes$¢ odbiorcow éw
pomyst moze wrecz odstreczac, ale
przeciez to wtasnie produkcje tego
typu przyczyniaja sie do rozwoju na-
szej branzy, nie kolejne powtarza-
nie utartych schematéw. Co wiecej,
ELEX dla mitosnikéw Gothica bedzie
z pewnoscig niezwykle gtebokim
doswiadczeniem. Jak co poniektd-
rzy gracze poczujg sie przy tej grze
mtodsi o catg dekade, tak oni od
pierwszych chwil odniosg wrazenie,
ze wrdcili do domu. Polecam. b
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% Podobnie jak

w seriach Gothic
czy Risen takze
tutaj mamy bogac-
two przedmiotéw

i dbatosc¢ o szcze-
got.

= Swiat ELEX jest
duzy i bogato
uksztattowany pod
wzgledem rézno-
rodnosci terenu
oraz napotykanych
obiektéw.

=* Nasz robot, jak
wszyscy w ELEX,
takze méwi po
polsku. Warto przy
tym dodad, ze caty
dubbing jest na-
prawde znakomity.
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HOB

HEPCHEPS4

ODIV@ETN Runic Games Wersja PL: tak

Wojtek Katuzynski

Hob to produkcja piekna, ale przy
tym pozbawiona ciekawej historii.
Jest mato oryginalny i zwyczaj-
nie nudny.

Runic Games popetnito co$ zupetnie
innego niz skadinad wcale niezte
hack’'n'slashe z serii Torchlight.
Zaproponowato animowang przygo-
dowa zrecznosciéwke usytuowang
w basniowym, enigmatycznym Swie-
cie, ktéry poza tym, ze jest niezwy-
kty z definicji, podczas rozgrywki sie
zmienia i ewoluuje. Ostrzytem sobie
zeby na ten tytut, ogladajac bajecz-
ne zwiastuny. | jedynie sama oprawa
graficzna - $liczna, kolorowa, moze
nawet odrobine zbyt cukierkowa
- naprawde nie zawodzi. Fantastycz-
na kraina ma swdj urok, ekscentrycz-
ny wdziek, zabawnych i groznych
mieszkancow. Nic, tylko zwiedzad,
eksplorowac, dziwowac sie i za-
chwyca¢, wcielajac w sympatyczne-
go stworka w czerwonym kapturku.
Skad sie tu wziat? Nie wiadomo.
Odpowiedzi pojawiajg sie w trakcie
gry, nie w formie dialogéw czy tek-
stéw, bo tych w ogdle tu nie uswiad-
czymy, a w postaci sugestywnych
odkry¢. Szkoput w tym, ze owe od-
krycia sg mato interesujace...
Owszem, fajnie, ze ten osobliwy
Swiat, cele bohatera i $ciezki do nich
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Taka pigcha
mozna konkretnie
przywalic z licia.
Szczescie albo
moze i szkoda, ze
Hob nie jest kibo-
lem Legii...

Czerwony
kapturek zagubiony
w $wiecie pioruno-
chronéw. A babcia
czeka.

wiodace trzeba samodzielnie poznac.
Nauczy¢ sie od kamiennego golema
przebijac Sciany wielka tapa, zdoby¢
mieczyk, spusci¢ tomot nieprzyjaznej
istocie, a potem skorzystac ze Swie-
cacych portali. Ale to zagadka na
pierwsza godzine. PéZniej wszystko
staje sie wtérne. Kolejny przeciwnik
do grzmotniecia, dziura do wybicia

w murze, nastepny tor przeszkéd,
jeszcze jedna frustrujgca sekwen-
cja skokow, ktére nalezy wykonad,
mieszczac sie w czasie. | tak dalej,

i tak dalej.

Pozornie dostepna kraina ma
strukture labiryntu, natomiast kie-
runki eksploracji s mocno ograni-
czone - niektdre przejs$cia zagradzajg
kolczaste rosliny, inne parzace
fioletowe bable, jeszcze nastepne
musimy aktywowac, wiec p6js¢ moz-
na tam, gdzie chca tego autorzy.

Ci za$ zaplanowali kolejne etapy tak

Wiarianty

Mechanika gry jest
prosta jak konstrukdja
cepa. Jak co sie wiedi
— nacisnij. Jesli cos sie
nie $wieci — rabnij. Jak
€o$ sie $wiedi, a potem
gasnie — musisz zdazy¢
rabnac, skoczy¢
inacisna¢, zanim zgasnie.
Jak cos sie nie $wiedi,
apowinno — trzeba
pomyslec ale to niestety
najrzadszy przypadek.

jak w klasycznej platformdwce. Liczg
sie zrecznos¢, refleks, szybki kciuk;
pomysleé, rozwigzac jakas logiczng
zagadke trzeba rzadko. Jesli zdarza
sie gdzie$ utknga¢, to raczej z powodu
niedoinformowania co do zdolnosci
bohatera.

Odkrywanie dalszych fragmentéw
mapy, urokliwych zakatkéw zaczyna
z czasem meczy¢, bo tez ogranicza

sie do skakania po kamiennych blo-
kach, ich przesuwania, odnajdywania
i naciskania nastepnych przyciskéw,
ktére cos tam aktywuja, dezaktywu-
ja, otwieraja badZ dla odmiany zamy-
kaja. Nudne to sie robi i monotonne,
a starcia z pojawiajgcymi sie przeciw-
nikami stanowig dos¢ stabe urozma-
icenie. Wszystkich da sie zatatwic,
wyczekujgc odpowiedniego momen-
tu, by po prostu ciachnaé¢ mieczem
albo swojsko przywali¢ z gigantycz-
nej pigchy. Wyjatki od tej rutyny tra-
fiajg sie nieczesto.

Chociaz wiec $wiat w Hob jest
istotnie bardzo tadny i dynamicznie
sie zmienia, to w ciggu pierwszych
kilku minut produkcja zdradza prawie
wszystkie swoje tajemnice. Dalej
czeka tylko szczatkowa, nieciekawa
w gruncie rzeczy fabularna proteza
i nuzgca powtarzalnosc¢ rozgryweki.
Nie ma zaprawde smutniejszego wi-
doku niz zmarnowany potencjat piek-
na, z ktérego wieje nuda...
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Voyager

ie przepadam za stylem gra-
N ficznym, w jakim zrealizowa-

no Figment - surowa kreska
i oszczedne wypetnienia tekstura-
mi sugerujg raczej dzieciecy rysu-
nek, zarazem umozliwiajgc autorom
ptynne przyblizanie i oddalanie
wybranych ujec.

Nie urzekta mnie tez $ciezka dZwie-
kowa, a przeciez ta gra miata by¢
(w zatozeniu twércow) oparta na
muzyce. Moge réwniez wybaczyc¢
uproszczong do niezbednego mi-
nimum mechanike walki. Jak i sys-
tem rozgrywki, sprowadzajacy sie do
przesuwania paru enigmatycznych
skrzynek, przenoszenia baterii sy-
naptycznych z miejsca na miejsce,
hodowania roslinek otwierajgcych
przejscia. Oraz podobne uktadanki
logiczne, wymagajgce chwili skupie-
nia. Wtasciwie wiele w Figmencie ele-
mentéw wtérnych i schematycznych,
tylko ze... tytut ol$niewa estetyka
opowiesci, stanowigc stylistyczng
miksture Samorosta i Bastionu.
Przyznaje sie: wciggneta mnie hi-
storia toczaca sie w Ogrodach Kre-
atywnosci, na Ptaskowyzu Planowa-
nia i Enigmatycznych Wzgérzach. Tak,
to rzecz o ludzkiej psychice, przedsta-
wionej w rzucie izometrycznym i nie-
zwyktych ujeciach. Gtéwny bohater
ma obroni¢ umyst przed trapigcymi
go plagami i plenigcymi sie (w logicz-
nych strukturach lewej pétkuli) pa-
jeczakami. Cho¢ same postaci prze-
ciwnikéw i protagonistéw nie grzesza
zbytnig uroda, tatwo dac sie porwac
tej opowiesci i poptynac z jej prgdem.
Z czasem dostrzega sie detale, jak na
przyktad odcisnietg teksture farby na
wiatrakach, za$ dalsza walka z kosz-
marami w tym onirycznym Swiecie
staje sie coraz bardziej zacieta i intry-
gujaca jednoczesnie.

Mapa umystu to najciekawszy ele-
ment wizualny gry. Po raz pierwszy
przyjemnie chtonie sie obrazy...
podczas tadowania pozioméw.

To szczegoty decydujg o tym, ze

w Figment zagrac trzeba, miedzy in-
nymi przepiekna mapa izometrycznej
krainy, potaczona liniami jednotoro-
wej kolejki, pomostami zawieszonymi

w niekonczacej sie przestrzeni, zbudo-

wanymi z zebéw platformami, spoiwa-
mi z roslin i wylegujacych sie na plec-
kach gasienic. | jeszcze przewijajacy
sie w historii bossowie, ktérzy zagrze-
waja nas do boju rymowanymi piosen-
kami, zaspiewanymi z werwa przedni-
mi gtosami. Niestety, wytgcznie
w anglojezycznej wersji. Marzy mi sie
réwnie zywy i dynamiczny dubbing,
bo dawno nie styszatem tak charakte-
rystycznej artykulacji, gteboko zapa-
dajagcej w pamiec. Takze pojedynki
z gtéwnymi antagonistami zostaty
przemyslane i drobiazgowo dopraco-
wane - w przeciwienstwie do nuza-
cychiwtérnych starc ze szczurami
i pajgkami tu nalezy wykazac sie polo-
tem oraz skutecznymi unikami.

Zaluje tylko, ze wnetrze umystu,
pomimo wszystkich fantastycznych

FIGMENT
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Zagraj z nut: jedna
z wielu minigier, wymagajaca
odnalezienia zwigzku pomie-
dzy symbolami a akordami.

Przedmioty nie stanowig
osi rozgrywki, ale zdarza
sig, ze nasz bohater gubi
wyposazenie, przechodzac
pomiedzy etapami.

pomystéw na zwizualizowanie réznorodnych osrodkow
mozgu, zdaje sie puste. Czes¢ konstrukcji i budynkdw po-
wtarza sie do znudzenia, natomiast mieszkancy zasiedla-
jacy wielorakie obszary tej krainy cierpig na jedng przy-
padtosc: izolacjonizm. Siedzg w domach, a wytgczna
interakcja z NPC ogranicza sie do pukania do drzwi i bycia
zbywanym. Szkoda, bo przez to $wiat Figment jest réwnie
niemrawy co wewnetrzne zycie Feza. Przeciez da sie zupet-
nie inaczej, jak w Cave Story czy Psychonauts, tchngc ener-
gie i wykreowac petnokrwiste i charakterystyczne postaci,
ktére bohater napotka na swej drodze. Niewykluczone jed-
nak, ze sie myle, i koniec koncéw okaze sie to celowym za-
biegiem stylistycznym.
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LEGO Ninjago Movie

LEGO NINJAGO MOVIE — GRAWIDEO

W PC W PS4 B XONE B swiTcH | ewa [

[ODIVQENIN Traveller's Tales Wersja PL: tak

Krupik

Cztowiek uczy sie przez cate zycie.
Ja na przyktad jeszcze tydzien temu
nie wiedziatam, ze Ninjago to co$
wiecej niz tylko nowy film z ludzika-
mi Lego. Teraz juz wiem. | bardzo sie
z tego ciesze.

Kiedy stysze o grze opartej na filmie,
zaczynam sie nerwowo drapac (cho-
ciaz i tak jest to o wiele mniej gwat-
towna reakcja niz w sytuacji zgo-
ta odwrotnej). W przypadku Ninjago,
platformdwki z elementami przygo-
dowymi, przeczucie mnie jednak nie
zmylito. Uwielbiam wirtualne produk-
cje Lego i wtasciwie nigdy sie na nich
nie zawiodtam - wiec dlaczego ta do-
bra passa miataby sie skonczyc¢ teraz?

Okazato sie, ze intuicja stusznie mi
podpowiadata, acz najpierw musze sie
do czegos$ przyznac: jestem juz chyba
za duzym chtopcem na to, by fascyno-
wac sie plastikowymi ninja. Ba, przed
uruchomieniem Ninjago nie wiedzia-
tam zreszta, ze zamieszkujg oni cat-
kiem rozbudowany $wiat. W jego sktad
wchodza nie tylko zestawy Lego, lecz
takze wielosezonowy serial, a nawet
kilka gier.

Opisujac te produkcje, na pierw-
szym miejscu trzeba wymienic¢
sporg dawke humoru (w tym cytaty
z naszych rodzimych filméw i seriali
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Gdy gramy z drugg osobg,
dzielimy sie zadaniami.
Tutaj jeden z graczy buduje

katapulte.

wplecione przez autoréw polskiej wer-
sji), gdyz to, co sprawia, ze gto$no sie
$mieje, z reguty tapie u mnie duze-
go plusa. Po drugie, urozmaicona roz-
grywka. Twércy nie dos¢, ze pozwo-
lili nam wcieli¢ sie w rézne postacie,
dysponujgce odmiennymi umiejetno-
$ciami, to na dodatek postawili nam
wielorakie zadania: walke z przeciwni-
kami (stowo na temat przemocy: za-
bici wrogowie rozpadaja sie na kloc-
ki, ich $mier¢ nie wyglada wiec nader
drastycznie, chociaz, oczywiscie, po-
zycja nie powstawata z mysla o pa-
cyfistach), wspinaczke po $cianach,
lot mysliwcem, strzelanie z tuku, roz-
wigzywanie prostych zagadek. Cza-
sami da sie nawet odnies¢ wrazenie,
ze wszystko dzieje sie za szybko, zbyt
chaotycznie. Cze$¢ fabularng mozna
zresztg ukonczy¢ w pare godzin, ale
potem pozostaje jeszcze zgtebienie
innych tajemnic Ninjago oraz zebranie
kilku kolekcji - i tutaj wyzwanie staje
sie znacznie bardziej wymagajace.
Na koniec, rzecz jasna, musze tez
wspomniec o tym, ze w Ninjago po-
swawolimy z drugg osobg, a to jest
i zawsze bedzie méj ulubiony element
gier z serii Lego.

Jezeli wiec jestescie wielbicielami
klockowych ninja (lub bardzo spodo-
bat Wam sie film), powinniscie ruszac

W grze czeka nas
duzo atrakcji: biegamy,
latamy, strzelamy, wspi-
namy sie po $cianach.

Wcielenie zta, Garmadon, nie
jest, jak widac, zbyt elokwentny.
Nie brakuje mu za to wytrwatosci
w atakach na Ninjago.

do sklepu. Najwieksza zalete tego
tytutu stanowi bowiem fakt, ze moz-
na sie w nim wcieli¢ w znanych boha-
teréw. Niewatpliwie jednak przypad-
nie on do gustu réwniez tym fanom
cyfrowych produkcji Lego, ktérzy
nigdy nie zetkneli sie z Ninjago (zas
niefanom polecam zaczg¢ od gier
Lego osadzonych w ich ulubionym
uniwersum) - badZ co badZ znajda
tu wszystkie atuty pozostatych
zrecznosciéwek z kultowymi ludzika-
mi w roli gtéwnej.

Zto wkracza do Ninja-
go. Krok za podstepnym
krokiem. Dobrze, ze na
strazy czuwaja nastolet-
ni legoninja.

« g
-

= ru—’iﬂ ’
Ludziki Lego tym
razem wystepuja

w wydaniu ninja.
Ninjago to nie tylko
zestawy klockow,

lecz takze popularny
serial i kilka gier wideo.
Aterazi petnometrazo-
wy film.




Fabuta The Evil Within 2 orbituje
wokot osobistej tragedii bohatera.
Scenarzysta gry, Trent Haaga, zaczynat
kariere w kultowej wytwérni Troma...

Sebastian Castellanos
moéwi juz innym gtosem
- Ansona Mounta zastapit
Marqus Bobesich.

The Evil Within 2

ODIV@ETN Tango Gameworks Wersja PL: tak

Bartek Czartoryski

urvival horror to szczwana be-
S stia, bo cholernie oporna, nie-

chetna zmianom, ktéra trzeba
ciagnac za soba na smyczy, podczas
gdy ona zapiera sie pazurami o zie-
mie. Jako gatunek szalenie skon-
wencjonalizowany, a zarazem nie-
uznajgcy kompromisu, stawia przed
kolejnymi tworcami gier nietatwe za-
danie: mozna albo zrobic to, co zo-
stato juz zrobione, tyle Ze (potencjal-
nie) lepiej, albo prébowac wywrdcié
wszystko do géry nogami.
Shinji Mikami rewolucji juz raz
- przy Resident Evil - dokonat, to nie
dziwota, ze i swoje autorskie
The Evil Within zbudowat na wy-
lanym przez siebie fundamencie.
Rezyserie sequela odstapit nieja-
kiemu Johnowi Johanasowi, kté-
ry pracowat przy DLC do pierwszej
gry, co zaowocowato osobliwym
potaczeniem japonskiej wyobrazni

i zachodniego, zeby nie powiedzie¢
hollywoodzkiego, rozmachu. A tutaj
osobliwy znaczy pozadany.

Kto nie zdgzyt jeszcze Sebastiana
Castellanosa poznac, niech nadrobi
poprzednig odstone. Nie dos¢, ze gra
jest pierwszoligowa, to jeszcze wypa-
datoby zaznajomic sie z zawitg
(i, powiedzmy sobie szczerze, niejed-
nokrotnie bzdurng) fabutg, bo omawia-
ny tytut rzuca nas na gtebszg wode. Od
wydarzen z pierwszego epizodu mine-
ty trzy lata. Castellanos, byty glina, za-
pomnienia szuka na dnie kielicha, lecz
nie bedzie mu ono dane, gdyz bohater
dowiaduje sie, ze jego zmarta cérka (za
ktérej Smierc sie obwinia) nadal zyje.
| stanowi cze$¢ projektu STEM. Dlate-
go ztamany, ale niemajgcy juz nic do
stracenia, postawiony pod $ciang czto-
wiek raz jeszcze wybywa do krainy ro-
dem z sennego koszmaru, powodowa-
ny checig uzyskania rozgrzeszenia za
dawne przewiny.

Tym razem przybiera ona ksztatt
modelowego (z zatozenia projektan-
ta) miasteczka Silent... znaczy Union,

PLAY THE GAME

THEEVIL WITHIN 2

Cho¢ Mikami na-
rzekat na kierunek
ewolucji survival
horroru, tutaj tez
czesciej sie strze-
la, niz mysli.

co uchyla przed graczem drzwi do na
poty otwartego Swiata, dajac pozér
swobody. Lecz, co ciekawe, bodaj naj-
lepsze sekwencje to te liniowe, wyre-
zyserowane od ekierki, bo Johanas
faktycznie ma dryg do budowania dy-
namicznych, przerysowanych scen.
Ale nawet te bombastyczne nie ktuja
W 0Czy z uwagi na przyjetg, niemalze
oniryczng konwencje. Szkoda tylko, ze
design samego miasteczka jest cokol-
wiek monotonny i oparty na konwen-
cjonalnych rozwigzaniach, lecz rekom-
pensuja to wymysline stwory.
Mechanika rozgrywki praktycznie
sie nie zmienita, cho¢ nieco inaczej po-
rozktadano akcenty i predzej problem
rozwigzemy pistoletem niz gtowa.
The Evil Within 2 to, po prostu, prze-
dtuzenie poprzedniej odstony, co dla
niektérych bedzie znaczyto ,,tylko",
dlainnych ,,az". Sam zaliczam sie do
tej drugiej grupy, dlatego nie krece
nosem, ze pisze te recenzje rano, po
catonocnej partyjce.
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SRODZIEMIE: CIEN WIO‘JNY

Srédziemie: Cien wojny
|| mpc mpss mxone e 18]

AODIVEEIN Monolith Productions Wersja PL: tak

ol Murmur

esli za duzo masz pro-

bleméw, wykuj kolejny

pierscien, a ten na pewno

pomoze zgtadzi¢ Sauro-
na. Ten plan po prostu nie moze
sie nie udaé. Jak pomysleli, tak
zrobili. To chyba oczywiste, ze
sprawy nie péjda tak lekko. W du-
zym skrécie wtasnie w ten sposéb
datoby sie podsumowac pocza-
tek przygody ze Srédziemie: Cien
wojny. Gry, w ktérej ponownie
wcielamy sie w Taliona i Celebrim-
bora i ruszamy walczy¢ z sitami
ciemnosci.
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Cier Wojny, podobnie jak poprzed-
nia czesd, to gra nastawiona gtéwnie
na eksploracje i walke, chociaz stowo
.rzeznia" zdaje sie bardziej tu paso-
wac. Pomimo mozliwosci zabijania

z ukrycia czy cichego przemykania
pomiedzy przeciwnikami koniec kon-
coéw i tak wszystko sprowadza sie do
wywijania mieczem na lewo i prawo

i wykonywania przy tym przeréz-
nych piruetéw. | od razu musze przy-
znad, ze system walki bardzo przy-
padt mi do gustu. Po opanowaniu
podstaw starcia stajg sie ptynne,

a kolejne ciosy wymierza sie

=2 Celebrimbor we
wtasnej, ehem,
osobie. To wykuty
przez niego pier-
$cien ma potozyc¢
kres panowaniu
Saurona.

z prawdziwg przyjemnoscig. W tej
grze combosy na poziomie 50 ude-
rzen na nikim nie robig wrazenia.
Opcje kontrowania cioséw, wykony-
wania widowiskowych i brutalnych
egzekucji czy uzywania elementéw
otoczenia do ostabienia przeciwni-
ka dodatkowo podnoszg atrakcyj-
nos$¢ potyczek. Jedynie wieksza licz-
ba przeciwnikdw naraz moze nieco
popsuc zabawe, gdyz w takich sytu-
acjach sterowanie sie gubi i czasa-
mi atakujemy na oslep. Bo, ogdlinie
rzecz biorgc, samo sterowanie jest
momentami ucigzliwe, szczegélnie
podczas sprintu, kiedy ciezko zapa-
nowac nad bohaterem, czy tez ska-
kania po zabudowaniach niczym
w Assassin's Creed, gdy kolejne pré-
by odklejenia sie od $ciany koncza
sie niepowodzeniem. Nawet samo
zbieranie przedmiotéw czy wchodze-
nie z nimi w interakcje potrafi czasa-
mi przysporzy¢ ktopotéw. Niby tatwo
sie do tego przyzwyczaic, ale nie-
smak pozostaje.

Wracajac jeszcze do samej walki
i przede wszystkim adwersarzy,
to warto podkresli¢ ich réznorod-
nos$¢. Pomijam juz nic nieznaczace
mieso armatnie, ktérego jest duzo,
clou sa tutaj kapitanowie, z requty
pierunsko silni i szpetni, ale przy tym
nie pozbawieni wad.

= Z przyjemnoscia
wykorzystywatem
kazda okazje,

aby zadac cios

z ukrycia. A okazji
do nacieszenia
oczu jest wystar-
czajgco duzo!

== Akcja rozgrywa
sie tuz po wyda-
rzeniach z Cienia
Mordoru, w ktérym
zapowiedziano po-
wstanie kolejnego
pierscienia.

[
Poliglota

1w

J.R.R. Tolkien obda-
rzony byt ponadprze-
detnainteligendja.
Szazegdlnie wyrdzniata
gozdolnos¢ do przyswa-
jania jezykow, co zreszta
miato duzy wptyw na
jego tworczos¢. Znat

ich 30, wtymfacing,
firiski, starozytna greke,
nordycki, staroislandzki,
niemiecki, niderlandzki,
szwedzki tudziez rosyjski.



O ich mocnych i stabych stronach
dowiadujemy sie miedzy innymi od
rozsianych po catym terenie kapu-
siéw, chetnie wyjawiajgcych skrywa-
ne tajemnice, jesli tylko uzyjemy
odpowiednich argumentdéw.

Starcia z kapitanami sprowadzaja sie
z reqguty do wykorzystywania tych-
ze newralgicznych punktéw, jednak
zdolno$¢ adaptacji przeciwnikéw do
naszego stylu walki potrafi niejedno-
krotnie skutecznie utrudnic¢ ich po-
walenie czy zdominowanie. Troche
gorzej na ich tle wypadajg szerego-
wi Zotnierze, nie dos¢, ze bedacy nie-
wielkim wyzwaniem, to jeszcze po-
trafigcy nas kompletnie ignorowad
w niektérych sytuacjach.

Chociaz wspomniana eksploracja
na pierwszy rzut oka zdaje sie pole-
gac jedynie na odkrywaniu kolejnych
regiondw i wyzwan, szybko okazuje
sie, ze przedstawiony Swiat zyje wta-
snym zyciem, na co niematy wptyw

Gra daje duzo
mozliwosci ominie-
cia konfrontacji
z przeciwnikiem
i skradania sie.

ma znany juz z poprzedniej czesci
system Nemezis. Walka o superema-
cje w regionach odbywa sie tutaj na
wielu ptaszczyznach i wielokrotnie
jestesmy swiadkami pojedynkdéw
orkéw o wiadze. Myli sie jednak ten,
kto mysli, ze dro-
gg do sukcesu
bedzie wyelimi-
nowanie wszyst-
kich kapitanow
i podlegtych im
stuguséw. Umie-
jetnos¢ domi-
nacji, jaka daje
nowo wykuty
pierscien, pozwa-
la na tworzenie
wiasnych armii
niezbednych do
zdobywania for-
tec, a tym samym
opanowywania
poszczegdlnych
regiondéw. Ale
to tylko wierzcho-
tek géry lodowej.
Mordor zamieszkiwany jest przez
wiele istot i bestii, w tym uwielbia-
ne przez wszystkie smoki, nad kté-
rymi mozemy przejmowac kontrole
i wykorzystywac do wiasnych celow.
Brak tu miejsca na nude.

Gra oferuje tyle zadan, Zze podaza-
nie za gtéwnym watkiem staje
sie wrecz ktopotliwe. Na kazdym
kroku czeka na nas jakie$ wyzwanie,
a jak nie wyzwanie, to zawsze istnie-
je ryzyko, ze natkniemy sie na wiel-
kiego draba, ktéry chce nam poka-
zad, kto tutaj rzadzi. Oczywiscie nie
jest to w zadnym wypadku wada,
tym bardziej ze zadania sg zrézni-
cowane i nie nudza sie tak szybko.
Sama fabuta za$ nie wydaje sie tez

SRODZIEMIE: CIEN WOINY._~ PLAY THE GAME

na tyle zawita, aby zboczenie na dtu-
zej z gtéwnej Sciezki sprawiato pro-
blemy z pdZniejszym powrotem na
nia.

Nie jestem zwolennikiem nazbyt
rozbudowanych drzew rozwoju
i skomplikowanych mechanizméw
decydujacych o sile naszej postaci,
dlatego Cien wojny przypadt mi pod
tym wzgledem do gustu. Wszystko
jest krystalicznie jasne i nie wyma-
ga zbytniego kombinowania. Zdo-
bywajgc punkty, rozwijamy kolejne
umiejetnosci pasujgce do naszego
stylu gry, a ulepszanie broni czy pan-
cerza podzielonych na klasy polega
na umieszczaniu klejnotéw w odpo-
wiednich slotach. Rozwdj postaci na-
stepuje dosy¢ szybko, dzieki czemu
co chwile mamy mozliwos$¢ wypro-
bowac jakie$ nowe zagrania.

Mimo iz Cien wojny to w duzej cze-
$ci bezmys$ina nawalanka, od kté-
rej da sie dostac¢ odciskéw na kciu-
kach, to te kilkanascie przegranych
godzin uwazam za catkiem udane.
Zaskakujace, jak autorom udato sie
na tyle urozmaicic te catg sieczke,
aby nie znudzita sie ona po pierw-
szych dwdch godzinach. Z pewno-
$cig jednak nie kazdemu spodoba
sie taki sposob wykorzystania tolkie-
nowskiej trylogii, no ale Cien Mordo-
ru tez nie byt gra, ktéra z czystym
sercem mozna byto poleci¢ wszyst-
kim jej fanom. | chociaz znowu przed
premierg gto$no zrobito sie o mikro-
ptatnosciach, a wielu graczy wrecz
zapowiedziato bojkot tej produkcji,
uwazam, Ze nie ma o co bi¢ piany,
Cien wojny to naprawde fajny tytut
na kilka wieczoréw. b

[ |
Bez mocy

Istnieja takie fakty
z7yda ludzi, o ktorych
nie kazdy wie,

i prawdopodobnie sami
zainteresowani woleliby,
aby tak zostato. Niemozli-
wym wyzwaniem dla

Tolkiena okazata sie
nauka polskiego. Mimo
usilnych prob pono¢
nigdy nie udato mu sie
opanowac gramatyki
iwymowy. To bardzo
prawdopodobne — nie
bez powodu mdwi sig, ze
Znajomosc tego jezyka
réwna sig posiadaniu
supermocy.

=* Przestuchiwanie
stuguséw ciemno-
$ci jest najlepszym
sposobem na zdo-
bywanie informacji
przydatnych

w walce. Jako bo-
nus po przestucha-
niu otrzymujemy
krwawe fajerwerki.

PIXEL
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YS VIII: LACRIMOSA OF DANA

Nie jedzcie niektérych
grzybkéw bo zobaczycie
wielkie niebieskie jasz-
czurki z rogami.

W Fiew s of e silens Féﬂ-&'}'l i
¢ Clariony’ |

Jak wiadomo
najlepszym part-

w przypadku tréjki
awanturnikéw jest
truchto czerwoneg
dinozaura.

Ys VIlI: Lacrimosa of Dana
| W PC W PS4 M Psy |ra[F]

DIV@ETN Nihon Falcom Wersja PL: nie

Zdan

Z grami nierzadko jest tak jak

z muzyka. Jesli obserwuje sie tyl-
ko gtéwny trend i najgtosniejsze
wydarzenia, multum rzeczy moze
nam przej$¢ koto nosa. Czes¢ od-
biorcéw karmi sie sktadankami naj-
wiekszych hitéw czy tytutami, kté6-
re zdefiniowaty dang epoke. Zawsze
to jakas metoda. Czasem warto jed-
nak rzucic sie na gteboka wode, to
znaczy spréobowac tego, co przyna-
lezy do bardziej podziemnego nur-
tu, bo przyjemnos¢ z wytowienia
pieknej peretki odczuwa sie zaiste
wielkq. Seria Ys to wtasciwie same
takie peretki. Naprawde dobre pro-
dukcje omijajace wielbicieli main-
streamu. Czy po wydaniu Ys VIII
cos sie zmieni w tej materii?
Chciatbym sobie tego zyczyé...
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Mamy do czynienia ze standardem,
jesli chodzi o cykl Ys - 6sma odstona
to action RPG ze starciami w czasie
rzeczywistym. Wolno napierac na ad-
wersarzy i uskakiwac przez ich raza-
mi, postacie otrzymaty specyficzne
umiejetnosci, a takze pewien atrybut
ataku (wystepujg ich trzy, zas kaz-
dy wrég jest stabszy wobec jednego
konkretnego). Bohaterowie dysponu-
ja réwniez poteznym ciosem specjal-
nym do odpalenia po zapetnieniu sie
wskaznika. Jezeli kto$ zna poprzed-
nig czes¢, czyli Ys: Memories of Cel-
ceta, to nie czekajg go wieksze nie-
spodzianki. Wszystko niby proste,
ale wykonanie zdaje sie i$cie wybor-
ne. tupanie kolejnych przeciwnikéw
sprawia duzo przyjemnosci, nato-
miast szybkie uniki i bloki sg w trak-
cie walki odpowiednio premiowane.
Podstawowa mechanika gry spisu-
je sie Swietnie. Nie tylko ona stanowi
jednak o jakosci tego tytutu.

Wedkowanie to tylko
jednazdostepnych

w grze aktywnosdi.
Warto sie jej poswieci¢ o
mozna uzyskac materiaty
do ulepszenia broni
izbroi.

nerem do rozmowy

Powiadaja, ze tam,
gdzie koriczy sie
tecza, znajduje sie
ukryty boss i skrzy-
nia petna darmowego
o tomotu dla naszych

postaci.

Najlepsze stowo opisujace te pro-
dukcje to: kompletna. Wszystko jest
tu na wtasciwym miejscu, ze szcze-
géInym naciskiem na scenerie. Akcja
toczy sie bowiem na bezludnej wy-
spie, na ktérej rozbija sie nasz heros
0 czerwonej czuprynie, Adol Chri-
stin. Niby nic, ale to absolutnie re-
welacyjna koncepcja. Nie bedziemy
juz wielkim bohaterem z legend, lecz
zwyczajnym rozbitkiem prébujacym
wraz z innymi wybrna¢ z nieweso-
tej sytuacji. To $wietne rozwigzanie,
stanowigce pretekst do dalszych po-
szukiwan i rozwoju fabuty. A ponie-
waz widoki i lokacje sq przesliczne,
az chce sie pedzi¢ do przodu. Warto
jednak na chwile przystanac i podzi-
wiac to, co przygotowali dla nas gra-
ficy, za$ potem zgtebia¢ mnéstwo
dostepnych aktywnosci pobocznych.
W tej grze po prostu mamy co robic:
zadania dodatkowe, towienie ryb,
nagradzana odpowiednio eksplora-
Cja czy misje z pogranicza nieskom-
plikowanego tower defense. Catosci
nie podano nachalnie, a naturalnie
wkomponowano w rozgrywke. | jesz-
cze stowo o fabule - zwykta sztucz-
ka z podwdjnym bohaterem (drugim
jest tytutowa Dana, pojawiajaca sie
poczatkowo w snach Adola) to cie-
kawa strategia, cho¢ nadprogramo-
wy watek rozkreca sie dos¢ dtugo.

Jesli komus znudzity sie ,wiel-
kie" produkcje RPG, niech siegnie po
nowg odstone serii Ys. Masa frajdy
gwarantowana!



f Polub nasz fanpage - fb.com/konsoleigry
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PSVR, HTCVIVE
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[ODIICENIN White Lotus Interactive Wersja PL: nie

Micz

tym, Ze akcja Xinga rozgrywa sie w $wiecie zmartych czy tez
moze w krainie dusz, dowiedziatem sie od gtéwnej twérczyni gry,
pieknej Koriel Kruer, gdy poprositem, zeby powiedziata kilka stéw
do ramki w Pixelu. Nie robito mi to wielkiej réznicy, bo juz
wczesniej Xing zerwat mi skarpetki ze stop.

Ten tytut jest jak Myst na sterydach,
jak wzorzec dla wszystkich tych nie-
udanych pozycji w stylu Medusa's
Labyrinth, gdzie ani tto, ani tym bar-
dziej zagadki nie wydawaty sie cieka-
we. Xing wrzucit mnie w pie¢ réznych
Swiatdw, z ktérych kazdy odznaczat
sie swoistg specyfika. Nie zabrakto
krainy kojarzacej sie z lasem zwrotni-
kowym, pustynnych potaci Bliskiego
Wschodu czy wyspy przywodzacej
na mys| estetyke Japonii. Zwtaszcza
ta ostatnia pozwalata na dogtebne
zanurzenie sie w uniwersum 3D, bez
ptaszczakdéw lub iluzji przestrzeni
znanej z typowych gier wideo. Cho-
dzitem po trawie porosnietej kwiata-
mi, krzewy miaty swoje igietki, woda
wygladata wyjatkowo naturalnie, zas
na horyzoncie malowaty sie ksztat-
ty odlegtych gér. Tak szczegétowego
Srodowiska w VR chyba jeszcze nie
byto, a co najwazniejsze, poruszanie
sie po nim zaprojektowano w komfor-
towy sposdb, czyli z petng ptynnoscig
przy parciu naprzéd i skokowym ob-
rocie dookota wtasnej osi. Bez zad-
nego problemu mozna spedzi¢ w go-
glach ponad godzinke podczas jednej
sesji z Xing.
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Moze i wyglada
to na pocztowke
z Kanaréw, ale na
zywo robi piorunu-
jace wrazenie. Eks-
ploracja tych swia-
téw spoza naszego
czasu i przestrzeni
stanowi momen-
tami mistyczne
przezycie.

Zagadki w Myst z dzisiejszego
punktu widzenia oceniam jako nie-
zbalansowane pod wzgledem trud-
nosci. Znalazto sie tam pare zawito-
ci, ktérych zwykty odbiorca nie byt
w stanie ruszyc¢ bez podpowiedzi.

W Xingu - pomyslanym tak, by do-
starczat rozrywki przez kilkanascie
godzin - zawarto tamigtéwki na tyle
proste, ze poradzi sobie z nimi kazdy.
Jednoczes$nie zabawa w przestawia-
nie klockéw wymaga czesto duzej
pomystowosci i nie ogranicza sie do
znanej choc¢by z Mage's Tale potrze-
by przetestowania o$miu kombina-
cji czy podpatrzenia na porzuconej
kartce jakiego$ wzoru i wklepania go
do tajemnego mechanizmu.

W $wiecie Xing magii tylko do-
Swiadczatem, sam nig nie wiadatem.
Do dyspozycji pozostawaty platfor-
my do zmiany pér dnia, ptongce ka-
ganki, pomiedzy ktérymi mozna byto
przenosic ogien, tudziez szeroki wa-
chlarz trikéw zwigzanych z woda.

Ludzi w domi-
nium Xing nie da
sie uswiadczyc.
Spotyka sie
jedynie posagi
upamietniajace do-
czesne dokonania
bohateréw.



To nie zadne Gwiezdne Wrota, lecz gustowna praca anonimowego architekta,
umieszczona w krainie Itzali Point.

Podnoszenie jej poziomu za pomoca
$ciggniecia deszczu oraz zamrazanie
powierzchni poprzez przywotywanie
$niegu stanowi osnowe wielu zaga-
dek polegajgcych na przesuwaniu ka-
miennych blokéw po siatce potgczen.
No dobrze, lecz zamrazajgc wszyst-
ko, by przedostac sie po lodzie do na-
stepnej komnaty, niestety podziata-
my réwniez na spadajgcg kaskade
wody - zaklawszy jg w mrozny jezor,
zagrodzimy sobie dalszg droge.

A ponownie skasowac $nieg nie jest
tatwo, poniewaz trzeba wréci¢ na
platforme z ptatkiem. Po wstapieniu
na nig znowuz ustyszymy plusk, ale
nie przejdziemy juz przez pierwszg
komnate, bo sie utopimy.

Konstrukcja
Xinga przypomina
szufladki, ktére
stopniowo nalezy
wysuwac. Znalezie-
nie ktéregos
z czterech ka-
watkéw symbolu
powoduje otwarcie
wrét do dalszych
lokacji.

Nalezy poszukac innego rozwigza-
nia. To zwykle wymaga sprzegnie-
cia ze sobg kilku czynnikéw. Jed-
na z kohcowych tamigtéwek w Xingu
wydata mi sie piekna, gdyz przypo-
mniata mi o popularnej na poczat-
ku lat osiemdziesigtych grze ,Ma-
stermind”. Zbiera sie tez dodatkowe
symbole, podobnie jak gwiazdki w
The Talos Principle, pozwalajgce od-
blokowac potem pare specjalnych
lokacji. Cos$ dla lubigcych zajrze¢ w
kazdy kat zwiedzanych przestrzeni.
Cudowna jest muzyka - to tacznie
ponad dwadziescia motywdéw z ga-
tunku chillout. Raz styszymy usypia-
jace, melancholijne kompozycje na

fortepian, by po chwili rozbudzita nas

skoczna wariacja na temat ,,Czte-

rech por roku” Vivaldiego. Bucha

z tego raczej nie tajemnica, jak

w Myst, lecz tesknota za czasami

dawno minionymi, moze wrecz za

utraconym zyciem? Xing to requiem

opowiadajgce historie czwérki ludzi,

ktérych juz nie ma, a da sie jedynie

zwiedzac miejsca ich pobytu.
Wstepne prezentacje prototy-

pu gry odbywaty sie jeszcze w 2012

roku. Potem projekt wylgdowat ze

XING: THE LAND BEYOND

zgrabnym hastem reklamowym
.Smier¢ to tylko kolejna podréz”
na Kickstarterze, zbierajgc swoje,
ale jednoczesnie fundatorom obie-
cano gotowy produkt juz na wiosne.
Publikacja opdznita sie o cztery
i p6t roku, co stanowi jeden z rekor-
déw crowdfundingu. W miedzycza-
sie Xing przeszedt metamorfozy,
z ktérych najpowazniejsza dotyczy-
ta implementacji VR. Tytut na Ste-
amie dziata takze bez gogli, jednak
wrazenia sg wtedy nieporéwnywal-
nie gorsze - Xing staje sie zaled-
wie jakgs$ nastepng czescig Kronik
Uru. Z Oculusem na gtowie ura-
sta do rangi jednej z dwéch, trzech
najlepszych jak dotad produkcji
eksplorujgcych wirtualng rzeczy-
wistos$¢, wspaniatego doswiadcze-
nia, na jakie w tym roku péki co nie
natrafitem.

Warto zagrac dla paru eterycz-
nych momentéw, zwtaszcza tych
w Hyaku Lake. Stoi tam samot-
na skata, umieszczona przez Koriel
wcale nie w celu zafundowania
kolejnej zagadki. Rozposciera sie
z niej widok na okoliczne wyspy.
Muzyka cichnie, stycha¢ ledwie
szum wiatru. | ta panorama $wiata,
w ktérym nie ma ludzi, lecz jedynie
nikte slady ich dawnego istnienia.
Trudno o inne miejsce, gdzie mozna
lepiej poczu¢ pustke i samotnos¢
wszechswiata. A czy ja sam statem
sie duchem, skoro bez problemdéw
przemierzam to dominium? Ostat-
nia kraina nazywa sie Akasa, tak
jak dodatkowy zywiot dotgczony do
grupy czterech podstawowych. To
tam znajduje sie odpowiedZ na to,
kim jestem.

PLAY THE GAME

Biaty lotos

White Lotus
Interactive skfada si¢
ztréjki osob: Koriel Kruer
i dwdch jej kolegow.
Autorka powiedziata
nam, ze przede wszyst-
kim przy tworzeniu gry
zalezato jej na oddaniu
jak najbardziej ludzkich
aspektow egzystengji
zterech bohateréw
zwiedzanych krain. Bez-
posrednig inspiracja dla
zagadek stat sie Portal,
zas cel stanowito takie ich
zaprojektowanie, zeby
moglije rozwiazywac
zaréwno mtodsi, jak

i starsi, neofici oraz
doswiadczeni odbiorcy.

Platforma umozli-
wiajgca zmiane pory
dnia. Ma to znaczenie
przy przesuwaniu
pewnych elementéw
i aktywowaniu dZwigni.

0Od ogniska przy
moai mozna odpalaé
kokosy i przenosic¢
ogien w inne miejsca.
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FORZAMOTORSPORT 7

Forza Motorsport 7

'mpc mon |naEJ

AODIVQETN Turn 10 Studios Wersja PL: tak

Wojtek Katuzynski

Mistrz kierownicy goni. Swietna
oprawa, siedemset samochodéw
i system jazdy dla kazdego. Nic,
tylko sie Scigac.

W $wiecie samochoddwek jest w tym
roku dobrze. Nawet bardzo! Po fanta-
stycznym Project CARS 2 takze siéd-
ma odstona Forza Motorsport spetnita
poktadane w niej nadzieje. Turn 10 Stu-
dios dopieszczato te serie od lat. Naj-
nowsza cze$¢ to z pewnoscig najkom-
pletniejsza i najlepiej dopracowana
gra w historii cyklu. Brak tu wielkich
odkry¢ albo spektakularnych innowa-
cji, ale jezdzi sie doskonale, a przeciez
o to w symulatorach wyscigéw aut
przede wszystkim chodzi.

Trzeba przyznaé, ze mamy tu
czym pojezdzi¢. Do wyboru dostaje-
my ponad siedemset maszyn! W Gran
Turismo byto ich wprawdzie wiecej,
acz jedynie te wyjatkowo wypasione
odtworzono w miare doktadnie, catg
reszte tylko z grubsza odbito od wir-
tualnej sztancy. Tutaj odwzorowanie
kazdego modelu jest wierne, precy-
zyjne, nawet kokpity wygladajg ideal-
nie, tak jak w rzeczywistosci. Aby jed-
nak zasig$¢ za kierownicg najbardziej
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PRESS (1) TO REWIND

luksusowych aut, nalezy najpierw
zdoby¢ mndstwo tych mniej pozada-
nych. Troche to wkurzajace, lecz i mo-
tywujace zarazem. Samochody moz-
na kupowac, wygrywac jako nagrody
albo zyskiwac przy wykorzystywa-
niu znanego z innych produkcji sys-
temu skrzynek, co wzbudza zreszta
wsrdd graczy wiele kontrowers;ji i po-
cigga za soba negatywne opinie. Ja
to kolekcjonowanie lubie, ale to led-
wie dodatek.

Najistotniejsze rozgrywa sie na to-
rze. A tu jest iemocjonujaco, i prze-
konujaco. Serce tytutu stanowi oczy-
wiscie tryb kariery, podobny do tego
znanego z poprzednich czesci. Trzeba
wiec najpierw posmigac fabryczny-
mi peugeotami czy fordami, zanim
zasigdzie sie na fotelu kierowcy po-
rsche albo ferrari, ale wyscigi sg na
tyle urozmaicone, by nie odnosito sie
wrazenia monotonnej fatwizny. Tym
bardziej ze sterowanie jakimkolwiek
pojazdem moze zwiastowad wyzwa-
nie - cho¢ nie musi. Model jazdy zostat
tak zbalansowany, ze zadowoli zaréw-
no starych wyjadaczy, jak i zupetnych
nowicjuszy. Siegajac po wspomaganie
wielu aspektéw prowadzenia auta,
da sie rzecz catg znacznie uproscic
i nadac jej charakter niemal arcade’o-
wy. Bez cyfrowej asysty robi sie trud-
niej, aczkolwiek nie tak realistycznie,
jak by sie chciato. Mimo to sztuczna
inteligencja wydaje sie do$¢ zaawan-
sowana i rywale kazdy powazniejszy

No i wezZ tu
faceta wyprzedz!
A potem jeszcze
czternastu...

Klasyki

W Forzy 7 znajdziecie
nie tylko wyscigowe
superauta, lecz takze
przedwojenne klasyki,
oldschoolowe bolidy
zlat piecdziesiatych,
limuzyny, moze nawet
swoja whasna toyote,
coto Niemiec ptakat,
jak sprzedawat. Noi s3
dezaréwki! Mam fiofa
na punkde cigzardwek.
Przejechac sie wozem
Mercedes-Benz Tankpool
po torze w Dubaju...
marzenia sie spefniaja!

btad wykorzystajg przeciwko nam, zas
przebicie sie do czotéwki po zaliczeniu
wpadki bywa wrecz awykonalne.

Pod tym wzgledem Forza Motor-
sport 7 plasuje sie gdzies miedzy gra
zrecznosciowa a symulacjq i nie jest
to wcale zgnity, a catkiem zdrowy kom-
promis. Najwazniejsze, ze jazda spra-
wia przyjemno$¢, samochody zacho-
wujg indywidualng charakterystyke,
ale tez poprawnie reaguja na kontroler.
Ma sie wrazenie swoistego ,,czucia”
auta, wzmacnianego przez detale
w rodzaju nagtych skokédw kame-
ry przy zmianie biegdw, ryku silnika
na wysokich obrotach. Niby nic, lecz
atrakcyjne to, buduje fajng otoczke
audio-wideo. Wprawia w oszotomienie
i poteguje poczucie autentyzmu.
Podobnie jak we wspomnianym
Project CARS 2 znaczenia nie pozba-
wiono réwniez pogody i warunkéw
na torze. Najciekawiej prowadzi sie
w deszczu: wjazd w katuze wody na-
tychmiast skutkuje utratg przyczep-
nosci, cho¢ nie wyglada to az tak reali-
stycznie jak w produkgji studia Slightly
Mad. Jesli chodzi o oprawe graficzng,
tytut zachwyca poziomem dopraco-
wania szczegotéw, ostroscig tekstur,
zwtaszcza efektami wizualnymi
i dZwiekowymi. Z drugiej strony znajda
sie pozycje, w ktérych odwzorowanie
tras i klimat wyscigéw wypadaja lepiej,
acz to juz wiadomo - co kto lubi.

Jak by nie patrzec przez przednia
szybe i nie wstuchiwac sie w prace
silnika, frajda jest gwarantowana.
| to na dtugie godziny, monotonia nam
nie grozi, gdyz trybéw w grze znala-
zto sie od groma: wyzwania, konkursy
driftéw, jazda dowolna, do wyboru, do
koloru. Nie do konca przekonujg mnie
modyfikatory i cata ekonomia produk-
cji pozwalajaca na uzyskanie znacznej
przewagi za pomocg mikroptatnosci,
ale zapewne sie czepiam. Bo jednak
przymusu nie ma, zas rozrywki Forza
dostarcza naprawde sporo i bez tego.
Poprzeczka zawista wysoko, a jesli
nadchodzgace premiery Gran Turismo
Sport i Need for Speed Payback tez
sprostajg oczekiwaniom, to biezacy
rok dla samochoddwek moze okazac
sie wrecz nieprzyzwoicie udany. Nato-
miast ja z wirtualnych aut nie wysigde
chyba do wiosny.



Skarlali superbohate-
rowie w akcji, niemajacy
zadnych zahamowan,
gotowi na wszystko.

SOUTH PARK: THE FRACTURED BUT WHOLE

SHPEM{M?H S2apda

e Al nle

AODIV@ETN Ubisoft San Francisco Wersja PL: tak

Pjotsze

oprawnosc polityczna osig-
an ostatnimi czasy kolejne

szczyty absurdu, przekra-
czajac granice, z ktérych istnienia
nikt nie zdawat sobie sprawy. Cate
szczescie s tacy ludzie jak Trey
Parker i Matt Stone. Ci dzentelme-
ni celnie komentujg w ,,Miasteczku
South Park" wszelkie aktualne wy-
darzenia oraz zjawiska zachodzace
we wspdétczesnym spoteczenstwie.
Jeden z odcinkéw biezgcej serii po-
rusza miedzy innymi kwestie tak
zwanych ,fake news", stajac sie za-
razem prequelem najnowszej gry
Z uniwersum zwariowanej miejsco-
wosci - Fractured But Whole.

Tym razem chtopcy nie bawig sie w gre
LARP, tylko zaktadaja ciasne wdzian-
ka, aby walczy¢ ze ztem, ktére zagrozi-
to ich miescinie. Co gorsza, wérdd nich
samych nastapit roztam na dwie grupy:
.Szopaiprzyjaciét" oraz ,,Kumpli wol-
nosci”. Obie frakcje spierajg sie mie-
dzy sobag, by sie zareklamowac i zapew-
ni¢ sobie $rodki finansowe niezbedne

do dalszej dziatalnosci i wystartowania
z wtasnym serialem o superbohaterach.
Jako znany z Kijka Prawdy Nowy (na-
przemiennie zwany Dupkiem) trafitem
wiec w samo centrum wojny domowej.
| tak jak to byto w przypadku Kijka, po-
czutem sig, jakbym odgrywat postac
w jednym z odcinkdw, a nie siedziat
z padem przed monitorem blaszaka.
Musze przyznac - zywitem lekkie
obawy, gdy okazato sie, ze za nowa
egranizacja , Miasteczka South Park"
nie stoi Obsidian, tylko jeden z oddzia-
téw Ubisoft. Jednak po naprawde krot-
kim czasie zauwazytem, ze ludzie za-
trudnieni w filii w San Francisco spisali
sie na medal. Dodatkowo niebagatelny
wptyw miata tu obecnos$é samych Par-
kera i Stone'a. Sporo pracy wtozono
w poprawe i rozwiniecie mechaniki roz-
grywki. Teraz potyczki wydajg mi sie
bardziej taktyczne w zatozeniu, za$ po-
staci bedace aktualnie w naszej ekipie
nalezy z rozmystem ustawia¢ na plan-
szy. Sam parokro¢ popetnitem szkolny
btad, blokujac sobie Craiga, bohatera
zorientowanego na walke bezposred-
nig. W trakcie turowych star¢ umiejet-
nosci wybiera sie tym razem z menu
w dolnym rogu ekranu, a te réznia sie

w zaleznosci od tego, jaki miks klas so-
bie stworzymy. Ja zdecydowatem sie
na hybryde Pedziwiatra i Cyborga oraz
dostosowatem sobie wachlarz zdolno-
$ci do upodoban. Nie méwiagc juz

o0 aparycji: méj awatar wygladat ko-
micznie jako brodaty dziewieciolatek
w stroju superbohatera i z biustono-
szem na gtowie.

Bawitem sie przy Fractured But
Whole $wietnie. Nowe dziecko Parke-
ra, Stone'a i Ubisoftu na pewno przy-
padnie do gustu mitosnikom serialu,
za$ za sprawg poprawionej mechani-
ki moze spodobac sie fanom RPG, o ile
przetrawig oni jego specyficzny styl.
Roboty poza watkiem gtéwnym znaj-
dzie sie tu co niemiara, gdyz kolek-

Cja obrazoéw yaoi pana Tuckera sama
sie nie uzupetni, a kotki Big Gay Ala
nie wrécq do domu bez niczyjej po-
mocy.

PLAY THE GAME
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Gra, niczym
serialowy pierwo-
wzor, wysmiewa
kazdego: poczaw-
szy od przedstawi-
cieli Kosciofa...

Dopat

G

Mozliwosd dopa-
kowania bohatera
istnieje doprawdy sporo

— chodiazby za pomoca
znajdowanych tui
dwdzie artefaktéw da
sie wzmocni¢ zaréwno
protagoniste, jaki druzy-
ne. Wszelkie opisy takich
cudeniek s typowe dla
Klimatu, Miasteczka
South Park”.

...przez zasciankowych wiesniakéw, na polityce gender
skonczywszy. Gry tez dostajg za swoje (te cholerne misje
eskortujace!). Ale od tacoséw mogliby sie odczepic!

PIXEL 39



PLAY THE GAME

ORIENTAL EMPIRES

Oriental Empires

XODIVEENIN Iceberg Interactive Wersja PL: tak

Sir Haszak

Czescrzek jest
niezeglowna, zes¢ da
sie przekroczyc tylko w
okreslonych punktach.
Podczas bitwy pokony-
wanie brodéw wyglada
zabawnie. Oto oddziat
rydwandéw bojowych
przeciwnika

na peryskopowej. Mozna
sie jedynie dziwic, ze

w takim miejscu s

w stanie walczy¢.
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trakcie tej turéwki, osadzo-
nej w realiach antycznych
i Sredniowiecznych Chin,

czujemy atmosfere starozytnosci.
Tyle ze tej z epoki gier komputero-
wych, gdy kazda produkcje nalezato
rozgryzac samodzielnie, bo pirackich
wersji nie wzbogacano o instrukcje.
Dla réwnowagi to potgczenie Civiliza-
tion i Total War - projektant tytutu,
Robert T. Smith, inspirowat sie Civi-
lization V, a pracowat wczesniej przy
Total War: Medieval Il - ma przynaj-
mniej jeden unikatowy element, zna-
czaco réznigcy je od pierwowzoréw

i ciekawie wptywajacy na rozgrywke.

Zaczynamy jako jedno z dwudziestu
krélestw rywalizujgcych o zwierzch-
nictwo nad Chinami, postugujac sie
technika wojskowa z epoki od 1500
roku p.n.e. i stopniowo rozwijajac ja
do oreza uzywanego w 1500 roku n.e.
Mamy miasto, za to brak nam pojecia
o uksztattowaniu terenu, ktérym chce-
my wiadac. Juz to wskazuje, ze Orien-
tal Empires nie bedzie symulacja,
a przedstawicielem gier 4X.

Naszym zadaniem jest poznanie
okolicy, tworzenie metropolii, szkole-
nie zotnierzy i zmuszenie wszystkich

innych sitg lub dyplomacja do uznania
nas za cesarza. W tym celu po pierw-
sze zaktadamy i powiekszamy miasta.
Wznosimy w nich obiekty przemysto-
we i stuzgce produkcji wojskowej,

a poza tym budujemy kopalnie, farmy,
drogi i $wigtynie. Rozwijamy handel,
opracowujemy nowe technologie

i spotykamy interesujacych ludzi,
ktérzy zazwyczaj przychodzg nam

w sukurs - na przyktad filozofowie
moga zapewni¢ premie do postepu
naukowego, odkrywcy pomagajg

w wynalezieniu konkretnej techniki,
zas$ kupcy zdradzajg lokalizacje pobli-
skich miast albo daleko potozonych
surowcéw. Oczywiscie nie robig tego

z pobudek altruistycznych, jednak pie-
nigdze w gtéwnej mierze przydajq sie
do modernizacji infrastruktury i utrzy-
mywania licznej armii, bowiem stabych
w tej grze nikt nie szanuje.

Jak gtosi stara chinska ma-
dros¢: ,,Gdy cie nie wpuszczg
drzwiami, sprébuj wejs¢ oknem.
Gdy nie ma okien, spal drzwi".

Wojsko poczatkowo sktada sie z pie-
choty i tucznikéw z podziatem na szla-
chetnie urodzonych i chtopéw, ale
dos¢ szybko okazuje sie, ze znacznie
skuteczniejsze w polu sg rydwany.
Po reformie armii szlachte powotuje
sie pod bron tylko w jednostkach
tego typu. Koszty utrzymania rynsz-
tunku zwiekszaja jej niezadowolenie
-fagodzimy je poprzez budowe $wig-
tyn. Niezadowolonych wielmozéw nie
da sie zmobilizowaé, a gdy sie zbuntu-
ja, przejmujq miasta, ktére wtedy bez
przeszkéd mogq wpas¢ w rece wroga.

Samo prowadzenie wojny nie jest ta-
twe. Po pierwsze, nie zarzgdzamy bez-
posrednio naszymi wojskami podczas
bitew toczacych sie miedzy turami.
Wskazujemy jedynie cel marszu lub
ataku, szyk i nastawienie: atak, szarza,
obrona, wsparcie, zasadzka. Po dru-
gie, w czasie tury wszystkie hufce po-
ruszajg sie jednoczesnie. To oznacza,
ze pustoszacy nasze ziemie niewielki
oddziat przeciwnika moze przez dtuz-
szg chwile wyrzadzac szkody i wymy-
kac sie poscigowi naszej duzej armii,
jesli nie uda nam sie wyczué, w ktéra
strone skieruje sie w kolejnej turze.
Po trzecie - i dotyczy to catej produk-
Cji - nie ma sensownego samouczka.
Podpowiedzi w trakcie gry nie rozwie-
wajg mnostwa watpliwosci. Dotad nie
wiem, dlaczego w jednej z kampanii
nie zdotatem rozbudowac stolicy do
poziomu miasta, cho¢ dysponowatem
pieniedzmi i spetnitem kazdy z warun-
kéw. Albo jak zapewnic piechocie wal-
czacej bronig biatg asyste tucznikéw
- przy nastawieniu ofensywnym nie-
kiedy nacierali wrecz.

Mimo to wprost zalecam, by spré-
bowac swoich sit. Cesarzem nigdy nie
zostawato sie tatwo.

Drzewo technologii
ma miejscami dos¢
poplatane konary.
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Zdan

rostota to piekna rzecz.
P Czasem naprawde trudno

ja przebi¢. W przypadku
gier wystarczy na warsztat wzigc¢
takie cudenko jak Tetris - wszy-
scy wiemy, jak tam wyglada roz-
grywka. Niby nic powalajacego,
a da sie spedzi¢ godziny, wpatru-
jac w spadajace klocki. Gdy co$
jest dobrze pomyslane, wtedy
prostota potrafi stanowic¢ cnote
sama w sobie. Gorzej, kiedy chce-
my temat uproscic¢ i robimy to tyl-
ko potowicznie. Jesli do tego do-
damy jeszcze duzo efekciarstwa,
moze to niestety skonczy¢ sie
daniem nie w petni smacznym.
| tu dochodzimy do nowej odstony
serii Marvel vs. Capcom.

Miejmy to z gtowy - to nie jest zta
gra. Ba! Grato mi sie w nig nawet
przyjemnie, za$ combosy, wybuchy

i rozbtyski na ekranie sprawiaty cat-
kiem duzo frajdy. Tym bardziej de-
nerwuje mnie to, co w tym tytule
niestety nie iskrzy. Po pierwsze, se-
lekcja postaci. Do wyboru oddano
nam trzydziestu wojownikéw. Niby
sporo, lecz jedynie szdéstka z nich
nie byta grywalna w Ultimate Marvel
vs. Capcom 3, czyli prawdziwych no-
wosci pojawia sie w gruncie rzeczy
mato. Szkoda, ze miejsce dalej zaj-
mujq Artur czy Firebrand, gdyz tu
zdaja sie wyjatkowo nietrafieni. Ale
na to mégtbym przymknac oko.
Powazniejszy problem stanowi swo-
isty ,,rozkrok" tej produkcji. Wprowa-
dzono uproszczenia, ktére pozwa-
lajg nam na mechaniczne odpalenie
hipercombo po wcisnieciu ledwie
dwdch przyciskéw, a takze na auto-
matyczne combo, jesli tylko uda nam
sie wycelowac kilkoma lekkimi kuk-
sancami piescia z rzedu. Uczyniono
ukton w strone nowicjuszy, pomyst

Patrzac na
zbroje Ultrona, do-
chodze do jednego
whniosku - jego
specjalne kombo
powinno nosié¢
nazwe , L$nienie".

dobry i absolutnie godny poparcia.
Lista cioséw kazdego z zawodnikéw
tez nie wydaje sie jako$ szczegdinie
dtuga i skomplikowana. Méwigc krot-
ko, tatwo usigs¢ do tego na imprezie
i zwyczajnie zaczgc naparzac.

Sek w tym, ze na catej linii zawodzi
samouczek. Owszem, zapoznaje gra-
cza z podstawowg mechanika star¢,

a do tego w grze zawarto dodatkowe
misje przypisane do wszystkich po-
staci, ale to w moim mniemaniu

o wiele za mato. Braki te objawiaja

sie w samej rozgrywce: jesli sigdziemy
do niej, bogaci tylko w wiedze

z samouczka, szybko rzucimy padem
o0 ziemie po kolejnej walce, w ktérej
zebrali$my solidny oklep. W dwdjna-
séb problem wystepuje w trybie on-
line, nawet pomimo tego, ze mamy
specjalng ,lige poczatkujgcych”.
Szkoda, bo w tytutach pokroju Skull-
girls czy BlazBlue potrafiono dobrze
przedstawi¢ sterowanie i koncepcje
sie z nim wigzgce. Tym, co wypada po-
chwali¢, jest system Kamieni Nieskon-
czonosci - wybieramy jeden z nich

h

zamiast trzeciego wojownika, za$ kaz-
dy zapewnia nam okreslone mozliwo-
$ci: od kradziezy zycia oponenta po
btyskawiczne przemieszczanie sie po
polu bitwy. Ten element sprawdza sie
Swietnie. Kamienie sg zbalansowane

i stanowig ciekawg opcje w potaczeniu
z tandemami bohaterdw.

Pomimo tego wszystkiego, jesli
szukacie dobrej, widowiskowej, im-
prezowej nawalanki, to Marvel vs.
Capcom: Infinite powinien przypas¢
wam do gustu. Gra sie przyjemnie,

a ciosy sg efektowne. Osobiscie
z produkcji w podobnych klimatach
wybieram Injustice 2.

50 twarzy Morrigan,
czyli jak pokonac prze-
ciwnika za pomoca
odrobiny mitosci
i duzej dawki prze-
mocy.

Majac do wyboru
zielong koszulke lub
zielong twarz, wybie-
ram cios meczem!

Czy istnieje bardziej
harcerska” kombina-
cja niz Ryu i Kapitan
Ameryka? Moze gdyby
w grze byli Hulk Hogan
i Superman...
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Bohaterka gry jest En, przebudzo-
na ze stuletniej hibernacji. Wszy-
scy jej bliscy od dawna nie zyja.
Jedynym znajomym z minionych
lat pozostaje London, przekorna

i momentami bezczelna sztuczna
inteligencja statku, na ktérym pro-
tagonistka przemierza kosmos.

Przekomarzanki pomiedzy tymi
dwiema postaciami Swietnie nadaja
tempo narracji w grze. En przemawia
gtosem Rose Leslie, znanej fanom
serialu ,,Gra o tron" jako rudowtosa
Ygritte. Z kolei w Londona wciela sie
Nick Boulton, ktéry wczesniej wysta-
pit w roli kadarskiego przemytnika
Reyesa Vidala w tytule Mass Effect:
Andromeda.

Miejscem akcji zostat tajemniczy
Patac, ze stylowymi meblami, krysz-
tatowymi zyrandolami, kolumnami,
sztukateriami i resztg iscie wersal-
skiego przepychu. To niezmiernie
rozlegty budynek, oplatajacy cata
planete. W rozgrywce teren zwie-
dzania oczywiscie ograniczono, ale
ma sie wrazenie, ze przestrzenie
sg ogromne, a komnaty ciggna sie

42 PIXEL

1

bez konca. Celem En jest ozywienie
zmartego przyjaciela. Przed $miercig
za pomoca technologii obcych zeska-
nowano go do artefaktu o wygladzie
czerwonego szescianu, ktéry En za-
wsze nosi na plecach.

Dos¢ szybko odkrywamy, ze
Patac wytwarza klony bohaterki,
tytutowe echa. Poczatkowo sg one
nieruchome jak manekiny, potem
btadza niczym nieporadne dzieci,
ale btyskawicznie sie ucza. To gtéw-
ny atut i innowacja w tej produkcji
- echa przyswajajg sobie zachowa-
nia gracza, staja sie jego lustrza-
nymi odbiciami, obracajac jego site
przeciw niemu samemu. Jesli Swiet-
nie sie skradasz, za chwile klony
beda przemykac sie réwnie dobrze.
Ty zaczynasz by¢ agresywny, one
nabierajg identycznej cechy. Likwi-
dujesz je po cichu, to czesciej ogla-
daj sie przez ramie.

Patac zdaje sie $ledzi¢ poczynania
gracza. Kiedy éw zaczyna stosowad
jakas konkretng taktyke, Patac do-
konuje restartu, widocznego w po-
staci catkowitego wyciemnienia. Od
tej pory wszystkie echa bedg znaty

Z zewnatrz
planeta wyglada
na kolejng nudng
pustynie lodowa,
lecz pod jej po-
wierzchnig skryty
jest gigantyczny,
kipigcy ztotem
Patac.

Skafander

[

Dopasowany stréj En
nie tylko $wietnie wygla-
da, lez takze pozwala
skakacz wysokosd, zasila
bron i stanowi pancerz.
Do tego ma wygodny
interfejs, wizualizowany
w postadi bfekitnej,
transparentnej kuli.
Plamy na kuli pokazuja
kierunek przeciwnikéw,
wielkos¢ plam sygnali-
zuje bliskosc, aich kolor
informuje, zy zostalismy
juz zauwazeni.

Pierwsze echa przypominajg bohaterke
tylko w zgrubnym zarysie, niczym nie do
konca obrobione rzezby, ale bardzo szybko
sie doskonala.

Czerwony szes$cian miesci w sobie
aktywna kopie zapasowa swiadomosci
zmartego przyjaciela, taka kanciastg
urne z wirtualnymi prochami.

Do czarnych postaci na tle jasnych,
rozswietlonych komnat strzela sie
jak do kaczek. Niestety dotyczy to
w réwnym stopniu postaci gracza.

nasze metody dziatania i korzysta-
ty z nich. Przy pierwszym przejsciu
gry klony pamietajg styl En tylko
sprzed jednego wyciemnienia - przy
kolejnym odblokowuje sie najwyz-
szy poziom trudnosci, w ktérym echa
dysponujg wiedzg o dwéch cyklach.
Zgodnie z pierwotnym pomystem
twoércédw nic miato nie ograniczac
pamieci kopii, ale wtedy rozgrywka
zbyt szybko by sie konczyta i nie by-
toby zadnej zabawy.

Echo to pierwszy tytut mtodego
dunskiego studia Ultra Ultra. Nad
ECHO pracowato osiem oséb, w tym
dwéch programistow. Czesc tej eki-
py zatrudniata wcze$niej duza firma
|0 Interactive, znana z serii Hitman.
Rozwéj gry, z wykorzystaniem silni-
ka Unreal Engine 4, trwat w sumie
dwa i pdt roku. Jak na produkcje
niezalezng rzecz wyglada $wietnie,
jest ambitna i pomystowa.
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Pawet Schreiber

iedy gra powstaje przez sie-
K dem lat, nalezy sie spodzie-

wac, ze okaze sie w korcu
albo przetomowym arcydzietem,
albo gniotem dekady. Jak wynika
z ocen na Steamie (w momencie
pisania tych stéw 97% gtoséw
pozytywnych), Cuphead to feno-
men. Ale gdy odtozymy na bok
emocje, wychodzi na jaw, ze
mamy do czynienia z tylko - lub
az - catkiem porzadna produkcja.
W genialnej oprawie.

No dobrze, powiedzie¢, ze oprawa
Cupheada to rzecz genialna, to nic
nie powiedziec. Pastisz kreskéwek

z lat trzydziestych wydaje sie

tu wrecz doskonaty, od rozedrganych
ruchéw postaci po tytutowa piosen-
ke. W przedwojennych filmach krét-
kometrazowych Disneya czy lwerksa
widac, ze ich twércy po prostu zako-
chali sie w dynamice swoich kreacji

- tak samo jak tutaj. Bohaterowie
kreca sie az mito: kiedy trzeba zrobic¢
krok, od razu do kompletu machna
rekami i zmarszczg brwi. Jest prze-
$licznie, ale tez funkcjonalnie.
Wiadomo, ze rozbuchane animacje
czesto szkodzg platforméwkom, lecz
w Cuphead i sterowanie, i wykrywa-
nie kolizji sq precyzyjne, jak na solid-
ng gre przystato.

Za cudownymi obrazkami w ruchu,
bajecznym dZzwiekiem i zjawiskowa
muzyka kryje sie produkcja zaprojek-
towana przyzwoicie, ale definityw-
nie bez takiego polotu, jaki da sie do-
strzec w oprawie. GwéZdZ programu
stanowig walki z bossami, zajmuja-
cymi pbt ekranu i poruszajgcymi sie
z niesamowitq gracja, acz napiera-
jacymi zgodnie ze statym repertu-
arem innych adwersarzy z dziesig-
tek zrecznoscidwek, w ktére juz sie
kiedy$ grato. Dodatkiem do starc sa

Pozory mylg
- w krainie stody-
czy czekaja na nas
toksyczne czeko-
ladki, cukierki
z mordem
w oczach i socjo-
patyczny torcik.

etapy, gdy biegamy i prujemy z broni,
lecz stopien ich wyrafinowania zwy-
kle nie wykracza poza omijanie dziur,
skakanie po kilku niestabilnych plat-
formach czy strzelanie do wroga,
spadajgcego nam na teb zamiast ata-
kujacego z boku. Czasem wreszcie
wsiadamy do samolotu i bawimy sie
w bullet hell, cho¢ i tu Cupheadowi
daleko do lideréw gatunku. Jesli kto$
sie spodziewat, ze tytut twérczo ozy-
wi tradycje starych gier zrecznoscio-
wych, tak jak pare lat temu Shovel
Knight, moze sie rozczarowad.

Po godzinie harcéw napisatem do
Naczelnego, ze ten Cuphead to jed-
nak przerost formy nad trescia. Ale
po nastepnych nie bytem juz tego

CUPHEAD

&

taki pewien - z podejrzang ucie-
cha zaczynatem kolejny raz te same
etapy, za$ kiedy musiatem zajac sie
czyms innym, nie mogtem sie docze-
ka¢, az do Cupheada zasigde. Rzecz
w tym, ze urok tej produkcji siega
gtebiej niz jej oprawa. Ma ona w so-
bie ogrom radosnego wariactwa,

a oszczedne skomplikowanie roz-
grywki czesto po prostu schodzi na
dalszy plan. Cuphead nie jest, jak
chcieliby niektérzy, platformowym

Dark Souls, wielkim powrotem trady-
cyjnej zreczno$ciowki czy innowacyj-

nym przetworzeniem starego gatun-
ku. To zwyczajnie fajna, wciggajaca,
a do tego chwilowo najpiekniejsza
gra na Swiecie.

PLAY THE GAME

NN ACN

Gdybym sie kiedys$
decydowat na operacje
plastyczng, chciatbym
p6js¢ w kierunku tego,
co sie stato z Zabka na
Srodku powyzszego
obrazka.
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BATTLE CHASERS: NIGHTWAR

Battle Chasers:

Nightwar
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Herosi

Ekipa to rycerz
Garrison, wojenny
golem Galibretto, zamo-
ksieznik Knolan, fowczyni
nagrod Red Monika,
mifoda Gully, dziedziczka
magicznych rekawic
—inowy bohater, fowca
demondw Alumon,
nagroda za zebranie 675
tysiecy dolardw.
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Michat R. Wisniewski

sobliwymi drogami kroczy
O dzisiejsza popkultura. W cza-

sach zbidrek spotecznoscio-
wych odradzajg sie najdziwniejsze
i najbardziej niszowe rzeczy. Bywa,
ze w zupetnie niespodziewanych
formach. Tak wtasnie jest z gra
Battle Chasers: Nightwar, ktéra
stanowi kontynuacje komiksu.

.Battle Chasers"” to komiksowa
seria fantasy (z elementami ste-
ampunku) autorstwa Joego Madu-
reiry, ukazujaca sie u schytku lat
dziewiecdziesiagtych naktadem ame-
rykanskiego wydawnictwa Wild-
Storm (a péZniej Image Comics).
Opublikowano dziewie¢ zeszytow
uwienczonych zawieszeniem akcji
(w Polsce wydata je Mandragora);
ostatniego, dziesigtego, Madureira
nie skonczyt, gdyz postanowit zajac
sie realizacjg gier komputerowych.
Jak przystato na amerykanski ko-
miks z przetomu tysigcleci, cykl jest
mocno inspirowany japonska es-
tetyka i kulturg powiesci graficz-
nej, w pracach brat zreszta udziat

jeden z najbardziej znanych rysow-
nikéw czerpigcych z anime, Adam
Warren. Tymczasem Madureira za-
projektowat produkcje Dragonkind
(skasowang wraz z bankructwem
studia), nastepnie zas dziatat przy
RPG, mianowicie Dungeon Runners
i Darksiders. W 2015 roku zdecydo-
wat sie wrécic do ,,Battle Chasers".

Jak styl graficzny oryginalnej se-
rii byt inspirowany anime, tak Battle
Chasers: Nightwar odwotuje sie do
klasycznych japonskich RPG, co wi-
dac zwtaszcza w systemie walki,
wyciagnietym wprost ze starych
Final Fantasy - i rozwinietym w cie-
kawy sposéb (mechanizm overchar-
ge). Nie mamy jednak do czynienia
z tytutem z RPG Makera i pikselo-
wymi ludzikami. Wrecz przeciwnie,
tym, co od razu zwraca uwage, jest
przepiekna, komiksowa oprawa wi-
zualna. Fabuta gry rozpoczyna sie
w miejscu, gdzie skonczyty zeszy-
ty, ale nie wymaga ich znajomosci:
po krétkim streszczeniu i przedsta-
wieniu bohateréw zostajemy rzuce-
ni w srodek powietrznej bitwy... i bu-
dzimy sie w krzakach, sterujgc Gully,
mtoda dziewczyng bedaca w posia-
daniu magicznych rekawic.

Klasyczne pole bitwy jak
w starych Finalach. Zeby nie byto
nudno, postacie gadaja ze soba
w trakcie walki, a przeciwnicy
atakuja falami.

Animowane intro
i komiksowe przerywniki
stoja na najwyzszym
poziomie - rysunkowe
dziedzictwo gry zostato
bardzo dobrze wykorzy-
stane.

Zadne porzadne
technofantasy
nie moze obejs$¢
sie bez statkéw
powietrznych,
takie s odwieczne
zasady i nalezy sie
ich trzymac!

Pierwsze zadanie polega na odnale-
zienie cztonkéw zaginionej po star-
ciu druzyny, drugie na odkryciu ta-
jemnicy ztych mocy czajacych sie
na wyspie, na ktora trafilismy. Eks-
ploracja zdaje sie liniowa: po mapie
Swiata przemieszczamy sie od punk-
tu do punktu, rozgryzajac kolejne
watki w specjalnych strefach. Nie da
sie tego za to powiedzie¢ o lochach
i labiryntach, generowanych losowo.
To naprawde przyjemna produk-
cja, dobry odpoczynek po erpegach
wymagajacych poswiecenia setek
godzin. Gdy gratem, ogarniato mnie
podobne uczucie co przy mtodszym
bracie Final Fantasy, Mystic Quest.
Tytut ma niska bariere wejscia,
w przyjazny sposob traktuje poczat-
kujacych. Rzecz stylowa, z umiejet-
nie nakreslonymi postaciami, kla-
syczna i nowoczesna jednoczes$nie.



Widok z perspektywy
trzecej osoby i umieszczony
powyzej helikoptera HUD
sprawdzajg sie w boju.
Mapa taktyczna oraz roz-
réznione kolorami jednostki
sojusznikéw i przeciwnikéw
utatwiajg pojedynki.

Heliborne
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Voyager

V4
wiat Smigtowcéw. Tylko tego
S byto mato po World of Tanks,
World of Warplanes i World of
Warships.

Moje pierwsze zetkniecie z Helibor-
ne mozna okresli¢ jako... szorstkie.
Zaczynajac od generowanych loso-
wo misji treningowych, nie ztapatem
bakcyla walki ze sztucznym wrogiem.
Czego$ brakowato. Zapewne za duzo
czasu poswiecitem rozgladaniu sie po
niezbyt precyzyjnym systemie koli-

zZji (przelatujac przez drzewa jak przez
powietrze), ubodty mnie uproszczenia
w oprawie graficznej, a we znaki daty
sie niewielkie zréznicowania w stero-
waniu bojowymi maszynami. Wszyst-
ko jednak stato sie oczywiste po nie-
Smiatym wkroczeniu na wirtualne pole
bitwy i wstepnych zmaganiach z zy-
wymi przeciwnikami, zasiadajacymi

w kokpitach reszty jednostek.

To jasne, ze strony konfliktu podzie-
lono na dwie nacje: Rosje i Stany Zjed-
noczone. Jaki inny kraj posiada takie
portfolio zabdjczych maszyn? Pewnie,

wlatujgc prosto w obszar star¢, nie raz
zginiemy. Z tym zamieszaniem wigze
sie jeden atut: tryb dla wielu graczy

w Heliborne nie jest moze pozbawiony
wad, ale jakze ptynnie walczy sie o do-
minacje nad terytorium. Wtasciwie nie
trzeba zadnych wyjasnien - po sfor-
mowaniu pierwszej eskadry bedziemy
musieli zadbac¢ o zdobywanie nowych
baz, obrone tych juz opanowanych

i wykoszenie co do lotki latajgcych
pojazddéw przeciwnika. Tylko ciezsze
jednostki zabierajg na pokifad ekipy
desantowe. Najlzejsze stuzg do rozpo-
znania i sterowania atakami moZdzie-
rzy. Najbardziej masywne i najmniej
zwrotne modele charakteryzujg sie
wiekszg odpornoscig na ostrzat

i opcja przenoszenia potezniejszych
rakiet. Dzieki temu wszystkiemu da sie
przyjac niezitg strategie, dlatego warto
mie¢ w formacji po egzemplarzu

z kazdej kategorii.

Walka z requty sprowadza sie do
przejmowania neutralnych baz oraz
osrodkéw przeciwnej druzyny (po
uprzednim wykluczeniu z akcji obrony

HELIBORNE

Jestem pierwszym
pilotem, ktéry potozyt
w Heliborne $migtowiec na
boku i jeszcze z tej pozycji
wystartowat. Nie, nie nagra-
tem o tym filmu na YouTube.

przeciwlotniczej) i sukcesywnym eliminowaniu wroga.
Zestrzelenie naszej jednostki taczy sie z oczekiwaniem

na jej naprawe, w tym czasie pozostajg nam do dyspozy-
cji dwa pojazdy. Kazde mate i duze zwyciestwo nagradza-
ne jest punktami, za ktére wykupujemy nowe modele lata-
jacych maszyn i uzbrojenie. Wybdr wydaje sie spory, wiec
bedzie o co rywalizowac. Jesli juz co$ nie gra w tym catym
zamieszaniu na dwa zespoty po osiem $migtowcéw, to ko-
lizje z drzewami i bardzo powtarzalna roslinnos¢. Zdarzato
sie, ze moj bojowy helikopter przepieknie slizgat sie po zbo-
czach bez przeszkdd. Udato mi sie tez potozy¢ go na ziemi
bokiem, a pdzniej wystartowac z takiej pozycji. Rozumiem
koniecznos$¢ uproszczenia rozgrywki pod katem szybkosci
i wydajnosci starc online, totez po kilkunastu minutach
przestatem zwracac na ten element uwage.

Jak by na to nie spojrzec - Heliborne przyciggnie fanéw
potyczek $migtowcami bojowymi, a przyjemnosc z przeje-
cia terenu i dotrwania do konAca batalii jest bezcenna. Przy-
datoby sie tylko nieco wieksze zréznicowanie map, choc
w ogniu walki i o tym szczegéle tatwo zapomnied.
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The Land of Pain

AODIVQETN Alessandro Guzzo Wersja PL: nie

User Jama

oc zmienia las w mroczny
N labirynt. Konary roztozy-

stych debow kotyszg sie
niczym macki wielkiej oSmiornicy.
Wiatr wyje jak drapiezne zwierze.
Mokra od deszczu sciezka I$ni
w Swietle ksiezyca, przypominajac
obslizgtg skére ogromnego weza.
W ciemnosciach budzg sie upiory.

Dla kontrastu rozpoczynamy przygo-
de w lesie tetnigcym zielenig i skapa-
nym w stofcu. Nie da sie przejs¢
obojetnie obok slicznej grafiki wykre-
owanej za pomoca silnika CryEngine
z wykorzystaniem fotogrametrii.
Rézne gatunki drzew, podtoze usiane
trawg i krzewami, gra Swiatet miedzy
gateziami - wszystko sprawia oszata-
miajgce wrazenie. A potem jak obu-
chem w teb, budzimy sie w gaszczu
skrajnie innym, szarym, zamglonym,
groznym, w ktérym nieprzerwanie

sigpi deszcz. Budowanie odpowiednie-

go klimatu jest gtéwng zaleta tej pro-
dukcji. Zastosowane przy tym srodki
nie sg ekstrawaganckie, za to sku-
teczne. Z jednej strony mroczna lesna
sceneria, z drugiej charakterystyczne
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Slady szalunku na surowym
betonie, rdza na rurach, zawilgo-
cenia na kartonowych paczkach.
Scenografia jest dopracowana
w najdrobniejszych szczegétach.

Budzisz sie nie
wiadomo gdzie,
zamkniety w klatce,
otoczony dziwng
maszyneria,

w ciemnym lesie,
w ktérym na doda-
tek ciagle pada.

Podziemia

Istotnym elementem
eksploradji jest
penetrowanie rozlegtych
podziemnych instalagji
przemystowych, ktdre s3
aesciowo zalane woda.
To tam, posrdd transfor-
matoréw, wielkich pomp
iinnych urzadzen nie-
Znanego przeznaczenia,
znajdujemy kolejne Slady
krwawych eksperymen-
tow, a zarazem

dalsze wskazowki.

dla horroréw patenty. Co$ gdzies$ sze-
lesci, nie widac co, ale wiadomo, ze
nic dobrego. Rozdzierajgcy noc krzyk.
Szkielety pozbawione ciata, jak gdyby
obgryzione przez istote wielkg i zta.
Mechanika gry, maksymalnie
uproszczona, polega w wiekszosci
na maszerowaniu z miejsca na miej-
sce. Na poczatku irytuje to, ze kaz-
de z licznych drzwi, na jakie sie na-
tkniemy, bedg zamkniete na gtucho.
Nie ma tu innych postaci, brak wiec
dialogéw. Narracja odbywa sie po-
przez wpisy w dzienniku i znajdowa-
ne tu i 6wdzie zapiski. Choc¢ swiat jest
otwarty, to budynki i pozostate
interesujgce lokacje usytuowano
przy wydeptanych w lesie $ciezkach.
Z rzadka natrafiamy na przedmiot,
ktéry datoby sie wzigc ze sobg, a kté-
ry bytby potrzebny do wykonania
zadania. Z tego powodu nie uswiad-
czymy wiasciwie ekwipunku jako ta-
kiego. Z zatozenia bohater nie moze
tez by¢ uzbrojony, w razie zagrozenia
musi sie ukry¢ lub uciekad.

Wielka lustrzana kula jest barikg czasoprze-
strzeni na styku dwéch swiatéw. Latwo skusic sie
na wejscie, wydostac troche trudniej.

Kraina bélu nie nazywa sie tak bez powodu.
Tropem do odnalezienia sprawcy tej masakry
jest statuetka gtowy pradawnego béstwa.

Ograniczenia te sq oczywiscie po-
chodna naktaddw. Produkcje nie-
zalezne czesto powstajg w matych
zespotach, aby obnizy¢ wydatki do
minimum. Ta gra jest wynikiem trzy-
letnich staran tylko jednego cztowie-
ka. Kiedy Alessandro Guzzo zaczynat
prace w 2014 roku, uczyt sie silnika
od zera. Napisat scenariusz, przygo-
towat grafike i muzyke. Sfinansowat
projekt we wtasnym zakresie, bez
kampanii na Kickstarterze, po prostu
imajac sie réznych zaje¢ dorywczych.
Gdy spojrzymy narzecz z tej per-
spektywy, szklanka natychmiast wy-
daje sie do potowy petna. Jesli kosz-
tem rozbudowanej fabuty potrafisz
zadowoli¢ sie chtonieciem atmosfe-
ry, to na pewno warto, bys$ spréobowat
wejs$¢ do tytutowej krainy bélu.



REGENESIS ARCADE [V\@ et 1V

Namierzanie,
strzelanie, widok
rak trzymajacych
lasery - strzela-
niny sg obecnie
dominujacym
gatunkiem na VR.

Graficznie nie jest to pierwsza
liga. Pozbawiony szczegétéw geo-
metryczny $wiat przypomina nieco
Battlezone z PS VR.

Wiecej czasu zajmuje rozeznanie sie
w arsenale, zawierajgcym szybko-

[DIVEENIN Hyperbook Studio Wersja PL: tak

HTCVIVE

Voyager 0CuLUS

ONLY

ykorzystywanie gier w roli
produktéw marketingowych
ma dtuga historie. Firma Hy-

perbook dostrzegta juz potencjat re-
klamowy wirtualnej rzeczywistosci,
tworzac studio Hyperbook Games,
wyrosta rowniez na dewelopera pré-
bujacego wcisngc gracza w gogle.
Na site czy z pasji do grania?

Miatem okazje przyjrzec sie obecnej
wers;ji testowej produkcji REGENESIS
Arcade, ktérej premiere zaplanowa-
no na 17 listopada 2017 roku. To ty-
powa zrecznosciowa strzelanina, ja-
kich wiele powstato dotychczas na
Oculusa i HTC Vive. Krétki wstep fa-
bularny, opowiadajacy historie czto-
wieka wybudzonego z hibernacji, sta-
je sie pretekstem do reklamy wtasnej
marki notebookéw. W dalszych cze-
sciach gry akcenty marketingowe,
poza logo producenta, nie bijg juz tak
po oczach.

REGENESIS Arcade

Rozgrywka sprowadza sie do umiejet-
nego wykorzystywania otoczenia

i jego elementdéw utozonych na trzech
arenach, na ktérych toczymy starcia:
w miescie, na pustkowiach i w lesie.
Ograniczone pole ruchu zmusza gra-
cza do siegania po wszystko, co jest
pod reka, i postugiwania sie tawkami,
skrzyniami oraz stupkami jako nie tyl-
ko ostonami, lecz takze bronia. Prze-
ciwnikiem sg maszyny: latajgce drony
réznego typu, od podstawowych, naj-
stabszych modeli, po chyzych, zwrot-
nych wrogéw, uchylajacych sie przed
pociskami, i roboty wyposazone w tar-
cze energetyczne. Na kazdy z etapdéw
sktada sie kilka fal nieprzyjaciét. Dro-
ga do zwyciestwa wymaga sprawne-
go strzelania i unikania. tatwo opa-
nowac ekspresowe przemieszczanie
sie, przypisane do komponentéw do-
tykowych kontroleréw. Réwnie szybko
okietznamy zmiane rynsztunku (prze-
suniecie kontrolera za plecy) czy akty-
wacje tarczy energetycznej (przesu-
niecie palcem po panelu).

strzelny blaster, karabin z celownikiem
optycznym i strzelbe siejgca spusto-
szenie w zwarciu z napastnikami.
Bazowe giwery da sie ulepszac za
zdobyte punkty doswiadczenia. Do-
wolny wybér dwéch sztuk uzbrojenia
pozwala btyskawicznie wkroczy¢

w $wiat gry i Swietnie sie bawic. Sami
decydujemy, jaki styl walki bedzie
odpowiadat nam najbardziej.

| wszystko wydawatoby sie niemal
standardowe, gdyby nie jeden drugo-
rzedny szczeg6t: na arenach REGE-
NESIS Arcade uzyjemy takze karabin-
ku grawitacyjnego, ktéry - podobnie
jak w Half-Life 2 - umozliwi chwytanie
i odrzucanie przeciwnikéw, wykorzy-
stywanie obiektéw do uderzania we
wrogow czy rozbijanie dronéw o prze-
szkody. Na system bonuséw wypada-
jacych z pokonanych maszyn sktadaja
sie: bomba, dodatkowe doswiadcze-
nie i apteczka. Ta ostania jest bezcen-
na, bo stanowi jedyng metode na uzu-
petnienie zdrowia; wazna zwiaszcza
podczas potyczki z mechanicznym
bossem.

REGENESIS Arcade btyskawicznie
wcigga. Trudno oderwac sie od zaba-
wy i krazacych jak ucigzliwe muchy
dronéw. Jedyne, czego brakuje, to
wiekszego zréznicowania przeciwni-
kéw. Przydatby sie tez bardziej rozbu-
dowany system ulepszen broni i opcja
modyfikacji tarczy energetycznej oraz
karabinku grawitacyjnego.

PIXEL
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Arktika.l

ODIVQEN 4A Games Wersja PL: nie

Micz onLy ~ 0CULUS

amochdd powoli jedzie w kie-
S runku bramy. Na szybach

pojawia sie $nieg, zgarnia-
ny natychmiast przez pracowite
wycieraczki. Za kierownicg siedzi
androidka przypominajgca Angeli-
ne Jolie. Nagle do bocznych drzwi
podchodzi Zzotnierz i prosi o identy-
fikator. Trzeba siegna¢ do schowka
pod kokpitem i podac wyjetg stam-
tad karte. Jednoczes$nie szuram po
omacku reka po dywanie, prébujac
pozbieraé szczeke. To zaledwie
intro, a potem bedzie tylko lepiej.

Przede wszystkim Arktika.l nie jest
klasyczng strzelaning. To nie Gears
of War, w ktérym po wytrzebieniu
wroga i mniej lub bardziej udanej
scence rodzajowej przemy naprzod.
Tutaj mamy chwile, by odetchngé,
rozwigzac prostg zagadke ze znale-
zieniem kodu do drzwi czy podta-
czeniem przewoddw, dzieki czemu
mozna sie napawac pieknem $wiata
przedstawionego, bijgcym na gtowe,
moim zdaniem, samego BioShocka.
Ukraincy od serii Metro bardzo do-
brze zaplanowali sposéb przemiesz-
czania sie po postapokaliptycznej,
zlodowaciatej Ziemi XXII wieku. Da
sie przeskakiwa¢ pomiedzy wybra-
nymi punktami, co stanowi system
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Przestrzen pe-
netrujg czerwone
promienie laseréw,
ttuczone jest szkto,
a przeciwnicy
umierajg, wypowia-
dajac z rosyjskim
akcentem ,,You
fucker” albo ,,0h,
it hurts".

Manekiny

Jestich sporow grze,
bo przeciez poruszamy
sie miedzy innymi po

terenie supermarketu.
Niesamowite s sceny,
gdy wszazatkowym
$wietle dochodzisie do
ludzkiej gtowy i palec na
cynglu nie wytrzymuge...
nigdy nie wiadomo, czy
to co$ nagle nie ozyje.

podobny do tego prezentowanego
w Wilson's Heart i Unspoken, tyle
ze lepiej dopracowany. Po telepor-
tacji od razu statem we wtasciwym
miejscu, gotéw do wypuszczenia
wigzek laserowych w kierunku krzga-
tajgcych sie za kontenerami mocno
okutanych pandéw. Sam tez zreszta
tak wygladatem, o czym Swiadczy-
ty rekawice golema widoczne caty
czas przed nosem. Ponadto wymia-
ne ognia zrealizowano chyba jak
dotad najlepiej w grach VR. Wyma-
ga ona nielichej gimnastyki, tak jak
w Superhot - niekiedy trzeba wy-
stawi¢ reke zza wegta, innym razem
jedng reka podciagna¢ kuloodporng
szybe, a drugg znad niej strzelac.
Arktika.l kaze ruszyc tytek z fote-
la, i to w zaskakujacych sytuacjach,
na przyktad na linii produkcyjnej,
gdzie inaczej laser przeciagtby mnie
na pot. Naprawde przyda sie wiec
przyzwoitych rozmiaréw przestrzen
robocza przed biurkiem.

4A Games stworzyto shootera
AAA spokojnie mogacego rywali-
zowac z bezgoglowa konkurencja
pod wzgledem jakosci wykona-
nia. Przesigkniete atmosferg grozy
komnaty wypetnione manekinami,

Nasze biuro. W tle stanowisko Victorii, a ona
sama przy mapie opowiada o kolejnej misji. Na
parterze znajduje sie zbrojownia, a poziom nizej
- garaz, z ktérego wyrusza sie do boju.

Delikwenci w zéttych
kostiumach zwykle nie
koncza dobrze, ale

i tak groZniejsi

s§ wyposazeni

w ciezki kaliber faceci
z maskami hutniczymi
na gtowach.

opuszczone sklepy to niemalze ozy-
wiona, technologicznie dopalona
Prypec. Nagle gasnie Swiatto i sty-
chac jedynie dyszenie ,jagusiow”,
ktérych trzeba natychmiast usma-
zy¢ wiernym laserem lkari. Wdro-
zono wspaniaty patent z roz$wie-
tlaniem dalszej drogi za pomoca
tubek z substancjg fluoroescencyj-
ng. Podczas gry bytem przeziebio-
ny i kastatem, co skutkowato takim
efektem, ze przed sobg widzia-
tem mgietke powietrza - te choler-
ne gogle wyczuwaty specyficzny
ruch gtowy! W wolnej chwili prze-
strzeliwatem opony samochoddw
i stuchatem, jak witgcza sie alarm.
Rozwalatem z broni stalaktyty, czy-
tatem sobie wiadomosci z tabletow.
W scenach dziejgcych sie w bazie,
w trakcie wyznaczania nowej misji,
staratem sie patrzy¢ Victorii prosto
w oczy, zeby tylko wzrok nie ucie-
kat na boki.

Oto czego wymaga sie od gier
VR - szansy na wcielenie sie w po-
stac tak dogtebne, Zze po zdjeciu gogli
czescig zmystdw wcigz pozostaje sie
w tamtej rzeczywistosci. A mnie na-
dal marzng rece i nogi i nie moge sie
uwolni¢ od widokow stacji Vostok.




Fragment
pracowni Tesli.
Tutaj jedynie
przeprowadza-
no elektryczne
wytadowania, zas
serce tego miej-
sca znajdowato
sie za drzwiami
pancernymi.

TheInvisible Hours

LODIVEENIN Tequila Works Wersja PL: nie

HTCVIVE

Pagan Baby 0CuLUS

ONLY

snym ujeciu, opowies¢ z pograni-

cza gier i filmu. Niemal dostownie
wrzuca odbiorce w wir wydarzen
z poczatkéw XX wieku, by ukazac
ludzkie namietnosci i chec przejscia
na drugg strone lustra. I, co cieka-
we, jest to rzecz od zespotu, ktéry
kilka miesiecy temu dostarczyt zna-
komite RIME!

I nteraktywna fikcja w nowocze-

The Invisible Hours miesci sie w sche-
macie ,,mystery thrillera”, przedsta-
wiajac historie rozgrywajaca sie w re-
zydencji Nikoli Tesli gdzies niedaleko
Nowego Jorku. W rzeczywistosci
genialny innowator zbudowat pod
Wielkim Jabtkiem" 57-metrowg wie-
ze Wardenclyffe, za pomoca ktérej
prébowat zrealizowac idee bezprze-
wodowego przesytania energii. Miesz-
kancy Manhattanu skarzyli sie na
dziwne btyski na niebie, za$ zaniepo-
kojony inwestor, bankier J. P. Morgan,
wstrzymat w koncu finansowanie
projektu. Wkrétce potem nadszedt
rok 1908 i niepogodzony z przerwa-
niem prac Tesla nadal planowat $mia-
te eksperymenty w Wardenclyffe.

Pierwsze spotkanie
detektywa z Flora. Gdzie$
w tym deszczu zawigzuje
sie poczatek intrygi...

A doktadnie w tym czasie zdarzyta sie
katastrofa tunguska, dajac poczatek
jednej z najbardziej smakowitych teo-
rii spiskowych.

Osoba Tesli zawsze gwarantuje do-
bra historie, niewazne, ktéry fragment
jego zyciorysu bierze sie na warsztat.
W grze na wyspie zjawia sie detektyw
i niemal w tym samym momencie do-
chodzi do morderstwa. Nie chce ujaw-
niac¢ nic wiecej, dodam tylko, ze w rezy-
dencji przebywaja tez Tomasz Edison,
pewien mtody przedsiebiorca, aktorka
i jeszcze troje ludzi proweniencji bar-
dziej niz podejrzanej. Jeden z nich zna
supertajny kod do piwnicy, gdzie... Mia-
tem przeciez nic nie zdradzac¢! W kaz-
dym razie atmosfera gestnieje jak wid-
mo nad Innsmouth, postacie spotykaja
sie ze sobg w réznych pokojach - jaka
zas$ jest rola gracza? Obserwacja. Za
pomoca zabich skokéw podazamy za
dowolnymi bohaterami, zamykamy sie
z nimi w pomieszczeniach, $ledzimy, co
mowig i robig. Poniewaz nie da sie by¢
w kilku miejscach jednoczesnie, trzeba
wybrac, czego stuchad, chyba ze zdecy-
dujemy sie na ruch nie fair i wigczymy
opcje ,Rewind", cofajac dzieki niej czas.

THE INVISIBLEHOURS VNG 11T\

Rezydencja
Tesli wypetniona
jest mnéstwem
obrazéw. Nawet
taki pyszatek jak
Tomasz Edison
wydaje sie nimi
zainteresowany.

To nie jest gra per se, raczej interak-
tywne doswiadczenie, mozliwosc zna-
lezienia sie w Srodku filmu bardziej na-
macalnie, niz dokonat tego Tytus de
Z00, wskakujgc do westernu ,,Strzaty
znikad". Zakres dziatania wydaje sie
tu zarazem wiekszy anizeli w $wietej
pamieci obrazach interaktywnych,

w ktérych wymagano od odbiorcy wci-
$niecia klawisza ,,strzat" w odpowied-
nim momencie. W The Invisible Hours
trzeba podejmowac decyzje i na bie-
73co analizowad sytuacje, a wéwczas
dotrze sie do jagdra ciemnosci. Nowa-
torski, Swiezy, petny wigoru ekspery-
ment wyznaczajacy dla VR nowe pole
ekspansji.
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Sam Mallard
—The Case of

the Missing Swan

PRODUCENT Monument Microgames Wersja PL: nie

B ZX SPECTRUM 48K

ol Emilus

MY OFFICE

It's a take—out menu for
‘Sal's Pizza'. There's
numerous pizrzas available for
order. At the bottTom of the
menu there's a phone number:
555—-4376.

« Co my tu mamy? Lepsza
wersja Mystery House od
Roberty Williams? Jest jesz-
cze nieznany w 1980 roku
interfejs.

== Sceny, jakich 30 lat temu
raczej unikano. Szykuje

sie ciekawa, wielowagtkowa
fabuta, podszyta mnogimi
smaczkami...

2HANLINE OFFICE

ACT IONS

ouUnNng WwWoMan,

nce,; (i l]] "|Z|'I?I back oOf

ture there's some
"To my handsome
yours forever,

Chun''
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= Kolekcjonerskie
pudetka z paroma
gadzetami stano-
wig znak firmowy
wielu retro wydan.

egar wybit pétnoc i wiasnie
miatem wychodzi¢ z biura,
kiedy ustyszatem pukanie do

drzwi. To byt pan Swan, wtasciciel lo-
kalnej firmy transportowej Swanline.

Wyjasnit, ze jego zona przepadta,

a policja poinformowata go, ze ,,dop6-
ki nie bedzie dowoddéw na porwanie,
to spisza jedynie protokét i na tym za-
koncza sprawe". Powiedziat, ze zapta-
ci mi tysigc dolaréw z géry, jesli tylko
odszukam jego matzonke do rana, bez
zadawania zbednych pytan. Suma mo-
gta sie wydawac podejrzanie wysoka
jak za przypadek zwyktego zaginiecia,
ale nie obstugiwatem aktualnie zbyt
wielu klientéw, natomiast moj portfel
ostatnio mocno wyszczuplat, wiec po
co miatem o cokolwiek pytac?

Tak wyglada poczatek przygody
detektywistycznej w klimacie noir
w wydanej tego roku grze Sam Mal-
lard - The Case of the Missing Swan
na komputery ZX Spectrum. Owszem,
to nie pomytka, pozycje opublikowa-
to brytyjskie wydawnictwo Monument
Microgames, specjalizujgce sie w no-
wych produkcjach na ten kiedy$ bar-
dzo popularny, a dzisiaj juz naprawde
retro sprzet osmiobitowy.

Jako tytutowy detektyw Sam
Mallard rozpoczynamy dochodzenie
w swoim biurze, zaraz po wyjsciu pana
Swana. Rozgrywka to klasyczna tek-
stowa przygoddéwka, urozmaicona
monochromatycznymi grafikami loka-
cji i bohateréw, dodatkowo wzbogaco-
na o innowacyjny jak na o$miobitowce
system wyboru polecen oraz przed-
miotéw z tak zwanego ,inventory”, to
jest ekwipunku.

Gra sie wysmienicie, zagadki nie

sg zbyt skomplikowane, natomiast
sama przygoda stanowi miks klima-
tu znanego z perypetii detektywa
Philipa Marlowe'a i ,,Kaczych opo-
wiesci". Tak, to znowu nie pomyt-
ka. Bohaterami uczyniono sperso-
nifikowane kaczki rodem ze $wiata
Kaczora Donalda i wujka Skneru-
sa - chociaz zdecydowanie bardziej
mroczne.

Catg opowiesc da sie poznac
w godzine, a moze i mniej, jednak
te krétkie chwile zrekompensowano
zaréwno ciekawymi zwrotami akcji,
jak i posepnym klimatem noir oraz
o$miobitowym charakterem retro
gry. No i warto tez sobie przypo-
mnie¢, ze komputer ZX Spectrum
dysponuje tgcznie 48 KB pamieci
RAM, zas to plus minus tyle, ile zaj-
muje ikona FB we wspotczesnych
telefonach komérkowych.

Przygody Sama wydano w bardzo
tadnym zestawie - oprécz duzego,
plastikowego pudetka otrzymujemy
drukowang instrukcje, oryginalna,
obrandowang kasete do wgrania
z magnetofonu, a takze mini-CD
Z zapisem obrazu tasmy, zaréwno
w postaci pliku WAV, jak i w formacie
TZX, korespondujgcym z emulatora-
mi ZX na PC. To znaczy, ze nawet nie
posiadajgc komputera ZX Spectrum,
bedziemy mogli cieszy¢ sie produk-
cja. Na dodatek dostajemy specjalng
karte oraz przypinke.

Jak zapewnia autor gry, Mike
Ohrn, Sprawa Zaginionego tabedzia
to preludium do dalszych przygdéd
detektywa Sama Mallarda, na ktére
bardzo licze. s




5 2 Trzedai ostatnia cze$¢ wywiadu z Marcinem Iwiriskim. 6 6 Opowiesc o cwiercwieczu historii Sonica i jego rodzinki,

Mowa jest o Rise of the White Wolf, WiedZminie 2 oraz Dzikim Gonie. od kiedy pocieszny jez zajmuje miejsce w Swiadomosci graczy.

Najlepsza Gra na Swiecie imituje co prawda troche, Szeregowca Ryana’; 7 4 Imagine Software — niegdys najpotezniejsi brytyjscy twdrcy gier, wieksi nawet
ale zynito tak sprawnie, ze nalezatby sie jej Medal Honoru. od Ultimate Play The Game, ktdrzy znikneli ze sceny praktycznie z dnia na dzieri.

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

Wywiad z Hirokazu Yasuhara, twérca pozioméw do pierwszej czesci
Sonic the Hedgehog, a takze jednym z autoréw Jaka i Daxtera.
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Akt urodzenia
Wiedzminacz.

PIXEL

WYWIAD

Dalszy cigg rozmowy z Marcinem lwinskim o narodzinach najstynnigjszej polskiej gry wideo.

[ Po wydaniu WiedZmina na PC postanawiacie i$¢ za
ciosem i rozpoczynacie prace nad wersjg konsolowg,
zlecajac ja francuskiemu Widescreen Games...
WiedZmin pecetowy sprzedawat sie bardzo dobrze

- szczegdlnie na naszym kontynencie, lecz potencjat
miat znacznie wiekszy. Do petnego sukcesu komercyj-
nego brakowato nam edycji na konsole, konkretnie PS3
i X360. Sama wersja PC z natury rzeczy trafiata raczej
do core'owego odbiorcy, zwtaszcza w Europie Zachod-
niej, nie wspominajgc juz o Stanach Zjednoczonych. Za-
stanawialismy sie, jak ugryz¢ temat, a dodatkowo gora-
co namawiato nas do niego Atari.

PIXEL

= Koszmar rozgry-
wajacy sie w Lyonie
wziat sie z tego,

Ze pracownicy
Widescreen Games
traktowali Rise

of the White Wolf
jako zlecenie,

ktére trzeba
odpracowac niczym
panszczyzne.

Niestety Aurora, technologia BioWare'u, ktérg dotych-
czas wykorzystywalismy, kompletnie sie do tego nie
nadawata. Analizowali$my opcje konwersji we wtasnym
zakresie, ale okazywato sie, ze prosciej bedzie napisac
WiedZmina na konsole od zera niz konwertowac Auro-
re. To rozwigzanie nie wchodzito w rachube, bo od razu
przestawiliSmy caty zespdt na prace nad WiedZminem 2.
Jedynym wyjsciem byto zleci¢ proces zewnetrznej firmie.
Po kilku miesigcach poszukiwan znalezlismy studio
sprawiajgce wrazenie, ze da rade udZzwigngc temat,
konkretnie zespot Widescreen Games z Lyonu. Wszyst-
ko wygladato pieknie, ale niestety tylko na poczatku.
Wtedy nie wiedzieliSmy jeszcze o problemach tej ekipy
- byli zdesperowani i zdecydowani podpisac cokolwiek,
bo zatrudnili maksimum osdéb, zas Eidos wtasnie skaso-
wat im realizowanego przez nich Highlandera. Przyje-
chali do nas zdemem na swoim silniku i wydawali sie
w petni zmotywowani, a ich technologia miata stanowic
gotowe rozwigzanie dla obydwu platform. W nastep-
stwie zawarliSmy dwa kontrakty na The Witcher: Rise
of the White Wolf: pierwszy z Atari, finansujagcym pro-
jekt, drugi z Widescreen Games, na mocy ktérego to juz
my zlecaliSmy okreslone prace w ramach z géry ustalo-
nego planu produkcyjnego. W efekcie powstatby konso-
lowy WiedZmin w jakosci AAA.
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== WiedZmin 2 od poczatku byt projektowany jako skomplikowana
gra fabularna, wielowagtkowa, z co najmniej jednym momentem,
w ktérym istniataby mozliwo$¢ wyboru niezaleznych od siebie
$ciezek rozwoju przygody.

Niestety po paru miesigcach zaczety sie opéZnienia po
stronie Widescreen Games. Wstepnie planowalismy, ze
bedzie tam pracowac dwdjka ludzi od nas, znajacych
wersje pecetowa oraz napedzajaca ja technologie. Wi-
dzac, jak podwykonawca coraz bardziej sobie nie radzi,
wysytaliSmy nastepne positki. W pewnym momencie
dziatato tam juz pietnascie oséb z RED i z dnia na dzien
wiecej rzeczy robili$my sami. Wéwczas pojawito sie spo-
strzezenie: ,,To nie tak miato wygladacd, ze trzon studia
jedzie do Francji na ratunek”. W koncu przyszta kluczo-
wa chwila, kiedy zaliczywszy ,vertical slice”, ktéry uda-
to sie zamknac¢ wielkim wysitkiem naszego zespotu na
miejscu w Lyonie, dostownie tydzien po przelaniu na
konto francuskiej firmy duzej kwoty za wspomniany cel
posredni WSG beztrosko oznajmito nam, ze naprawde
im przykro, ale projekt sie wydtuzy o dalsze cztery, piec¢
miesiecy - w rezultacie musimy po raz kolejny renego-
cjowac umowe, zwiekszy¢ budzet i generalnie uzbroic
sie w cierpliwos¢.

Tego wedtug nas nie dato sie zaakceptowad, wiec wraz
z kilkoma kluczowymi osobami z ekipy WiedZmina 2
spedzilismy siedem dni w Lyonie, przeprowadzajgc
doktadny przeglad projektu zwany ,, due dilligence".
Ostatecznie zdecydowali$my, ze przerywamy produkcje
i kornczymy wspotprace z WSG. kaczyto sie to z koniecz-
noscig rozwigzania kontraktu z Atarii zwrotu paru mi-
lionéw dolaréw wydanych na realizacje, za ktérg przed
Atari odpowiadali$my my. Nie dysponowalismy takimi
$rodkami i gdyby Atari okazato cho¢ cien ztej woli,

to cata historia mogtaby skutkowac naszym bankruc-
twem. Po dobrym tygodniu rozméw doszlismy jednak
do porozumienia, ze sptata zobowigzania dokona sie
poprzez przyznanie im praw do amerykanskiej dystry-
bucji WiedZmina 2 na PC. Podsumowujac: stracilismy
niemal dwa lata na szarpaninie z zewnetrznym studiem,
najpierw z pompag ogtosilismy, a potem z hukiem za-
mknelismy Rise of the White Wolf, natomiast finansowo
bylismy miliony dolaréw w plecy.

Gdyby po skasowaniu Rise of
the White Wolf Atari okazato
choc cien ziej woli, to cata
historia mogtaby skutkowac
ankructwem CD Projektu.

EAw tym czasie w Polsce dziaty sie rzeczy dla mnie
nie do korica zrozumiate. Powiedz, dlaczego tak bar-
dzo chcieliscie wtedy wejs¢ na gietde?

Spéjrzmy szerzej na catg sytuacje. Wpakowalismy kilka
milionéw dolaréw w Rise of the White Wolf, dystrybu-
owali$my gry w Polsce, na Wegrzech, w Czechach i na
Stowacji, prowadziliSmy serwis gram.pl, mieli$my firme
ustugowa zajmujagca sie lokalizacjg i konwersja tytutéow
pomiedzy platformami, startowaliSmy z GOG.com,

a do tego byt jeszcze zesp6t pracujgcy nad WiedZmi-
nem 2. W celu sfinansowania naszych ambitnych pla-
néw po raz pierwszy decydujemy sie wzig¢ kredyt in-
westycyjny, i to nie byle jaki, bo w wysokosci ponad
dwudziestu milionéw ztotych. Dziatamy na wielu fron-
tach jednoczes$nie, maszyna o nazwie CD Projekt jest
maksymalnie rozpedzona, pienigdze rozlokowane,

gdy nagle w 2008 roku nastaje kryzys ekonomiczny

i w przeciggu dostownie paru miesiecy rynek u nas

w kraju kurczy sie o potowe.

PIXEL
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Chcielismy wejs¢ na gietde z jak najlepszg wyceng, a tym-
czasem dystrybucja gier, ktéra powinna przynosi¢ zyski,
zamienita sie w czarng dziure, natychmiast wymagajaca
dofinansowania. Na przestrzeni kilku miesiecy zwréco-
no nam koszmarne ilosci zalegajacego towaru, przez na-
stepne dwa lata wyprzedawali$my go za bezcen. Nieza-
ptacone rachunki pietrzyty sie w przerazajagcym tempie,
wiec btyskawicznie musieliSmy rozpoczgc szeroko zakro-
jona restrukturyzacje - zamkna¢ zagraniczne oddziaty

i zwolni¢ duzg czesc pracownikéw. Niestety pomimo gte-
bokich cie¢, redukcji zatrudnienia i likwidacji nierentow-
nych spétek bez zastrzyku gotéwki nie mieliSmy szans na
dalszg dziatalnos¢. Przystapilismy do rozméw z bankami,
lecz te, spojrzawszy na nasze wyniki, od razu nam po-
dziekowaty. PdZniej przyszta kolej na fundusze venture
capital, ale i w tym przypadku albo szybko dostawalismy
odmowe, albo przedstawiano nam nieakceptowalne wa-
runki na zasadzie ,,przejmiemy waszg firme za grosze".
Do dzi$ pamietam, jak jeden z wiekszych funduszy ztozyt
nam propozycje zainwestowania dziesieciu milionéw zto-
tych w zamian za 95% naszych udziatéw. Szczerze moé-
wigc, woleliSmy zbankrutowac i zaczac od zera niz przy-
jac taka oferte.

Szukalismy dalej i w pewnym momencie Adam Kicinski
dowiedziat sie, ze Zbigniew Jakubas, gtéwny akcjonariusz
Optimusa, wypatruje firmy zainteresowanej fuzjg z jego
przedsiebiorstwem. Warto przypomnied, ze wtedy Opti-
mus ograniczat sie praktycznie tylko do nazwy, nierucho-
mosci w Nowym Saczu i dostownie kilku oséb na pokta-
dzie. Po dawnej dziatalnosci pozostat jedynie magazyn
starych czesci do komputerdw. Dla nas jednak Optimus
miat wielki atut - mianowicie byt spétkg notowana na giet-
dzie. NegocjowaliSmy przez pare miesiecy, az wreszcie
udato nam sie ustali¢ warunki akceptowalne dla obydwu
stron. Otrzymali$my dofinansowanie, wyemitowalismy
nowe akcje i weszlisSmy na GPW. Zastrzyk gotéwki po-
zwolit nam na dokonczenie zaréwno restrukturyzacji, jak
i WiedZmina 2, po wydaniu ktérego sptacilismy zobowia-
zania wobec Atari. Po latach walki wyszliSmy na prosta.
Cata sytuacja z gietda nauczyta nas pokory, a dodatkowo
obecnos¢ na parkiecie wymusita na
nas konkretne dtugofalowe planowa-
nie i statg, transparentng komunika-
cje z rynkiem.

[3 0 co doktadnie chodzito z wyco-
faniem sie Michata Kicifnskiego

z biznesu?

Michat zawsze nakrecat nasz

interes, stanowit wulkan pomystow.
Ja stabilizowatem sytuacje i duzo jez-

dzitem po $wiecie, rozwijajgc strong = Wiele lat uptyneto

miedzynarodowa naszej dziatalnosci.
Ten aktywny tryb zycia okazat sie dla
nas obydwu wyczerpujacy, ale Michat
ewidentnie szybciej sie wypalat.
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od czasu, gdy na
Marszatkowskiej
firma rozkrecata
swojg dziatalnosé...
Marcin Iwinski

i Adam Kicinski
krojg urodzinowy
tort.

= WiedZmin w Rise
of the White Wolf
byt nieco zniewie-
$ciaty, aczkolwiek
filmiki pokazujace
go w trakcie walki
z wilkami do dzi$
robig wrazenie.

=* W 2014 roku CD
Projekt obchodzit
hucznie 20-lecie

dziatalnosci. Dwie
postacie na torcie
to Marcin i Michat.




Juzprzed premiera
Wiedzmina (D Pro-
jekt miat podpisang
zAndrzejem Sap-
kowskim umowe,
namocy ktdrej firmie
przystugiwato prawo
dorozporzadzania
motywami z tworczosc
pisarza w grach, komik-
sachi na polu gadzetéw
(koszulki, kubki).

W 2014 roku Dark Horse
Comics opublikowato
we wspdtpracyz(D
Projektem komiks,Dom
ze szkta”, a ostatnio
Netflix ogfosit realizacje
wiedZmiriskiego serialu,

ktdrego rezyserem
zostat Tomasz Bagiriski.
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== Starcia
z bossami zostaty
w WiedZminie 2
dobrze przemy-
$lane i wymagaty
specyficznej
taktyki. Ptonacy
demon wojny Draug
wydawat sie na
pierwszy rzut oka
nie do pokonania.
Byt duchem okrut-
nego wodza...

Do tego doszedt jeszcze kryzys ekonomiczny, ktéry, mo-
wigc oglednie, mocno dat nam w kos¢. Prywatnie uwazam
te dwa lata za najgorsze - byt to czas, gdy na koniec mie-
sigca nalezato sie zastanawia¢, czy mamy z czego zapta-
ci¢ pracownikom. ZatrudnialiSmy wtedy ponad trzysta
0s6b, a z powodu ztej koniunktury musielismy zwolnic¢
wiecej niz potowe.

W takich momentach przychodzi refleksja: co jest w zyciu
wazne? Zaréwno ja, jak i Michat szukalisSmy drogi ducho-
wej, prébujgc wszelkiego rodzaju warsztatéw i technik,
lecz zmiana dokonata sie z pomocg mojej zony. Zdecydo-
wata sie ona wyjechac na dwa tygodnie do Indii na me-
dytacje vipassana i zachecita mnie, zebym tez sie tam
wybrat. Zapisatem sie na kurs, kupitem bilety lotnicze

i dostownie w ostatniej chwili Michat zapytat mnie, czy
maégtby dotgczyc. Zdotat dostac miejsce, wiec w podréz
udali$my sie razem. Nie wdajac sie w szczegdty - byto to
doswiadczenie, ktére odmienito nasze zycie, pozwolito
nam roztadowac tone stresu i gruntownie poprzestawiac
priorytety, a jednoczesnie dzieki niemu poznali$my spo-
sob medytacji, jaki da sie praktykowac co dzien. W efekcie
Michat postanowit powoli coraz mniej sie angazowac, az
wreszcie catkowicie scedowat wszystkie swoje obowigzki
i opuscit firme. Wszedt na $ciezke rozwoju wewnetrznego,
natomiast od strony biznesowej czuwa nad projektami
zwigzanymi ze zdrowiem i duchowoscig. Ja zostatem, ale
bardzo zmienitem podejscie do tego, czym sie zajmuje,

i nabratem dystansu, co pozytywnie odbito sie tak na
mnie, jak na funkcjonowaniu przedsiebiorstwa.

[ Mozesz opowiedzie¢, na czym polega medytacja?
Rodzajow medytacji istnieje wiele, ale poniewaz poszli-
$my droga vipassany, to wspomne kilka stéw wtasnie na
jej temat. Osrodki vipassany znajdujg sie na catym Swie-
cie, a niedawno temu otwarto pierwszy w Polsce. Technika
jest bardzo konkretna, zas uczniowie zapoznaja sie z nig

i praktykuja jg podczas dziesieciodniowych darmowych
kurséw. Brak optat stanowi zasadniczy czynnik - w ten
sposab eliminuije sie jakiekolwiek podejrzenia, ze ktos na
tym zarabia, natomiast jednoczesnie nie rozbudza oczeki-
wan, to znaczy podejscia ,,zaptacitem, ale inaczej wszyst-
ko sobie wyobrazatem". Dopiero po ukonczeniu szkolenia
kazdy z uczestnikéw moze, lecz bynajmniej nie musi, zo-
stawi¢ darowizne, acz tylko w sytuacji, gdy czuje sie zado-
wolony z warsztatéw i chciatby, aby inni tez tego sprébo-
wali. Méwigc jezykiem gier: to taki ,free to play”, cho¢ bez
mikrotransakcji.

Zapisujemy sie na kurs i po przybyciu do osrodka odda-
jemy wszystkie cywilizacyjne ,,przeszkadzacze", czyli te-
lefon, komputer, ale i ksigzki, gazety badZ notatniki - tak,
aby mdc skoncentrowac sie tylko i wytgcznie na medyta-
¢ji. Przez caty czas nie rozmawiamy z nikim poza nauczy-
cielem, wiec mamy w korncu szanse poby¢ sam na sam ze
sobg, a uwierz mi, to wcale nie jest takie tatwe, jak sie wy-
daje. Minimum stymulacji, cisza i sto procent siebie. Bywa
fajnie, bywa tez bardzo ciezko.

Odnosnie do samej medytacji, bez zbednych szczegd-
téw: przez pierwsze trzy dni siedzimy i nalezycie oddycha-
my, aby uwrazliwi¢ uwage i poprawic koncentracje,

a przez kolejnych siedem praktykujemy juz wtasciwg
vipassane, zgtebiajgc nasze ciato. To niesamowite,

jak bardzo te dziesie¢ dni nas oczyszcza, co z nas potrafi
wyj$¢ wytgcznie za sprawg skupienia na sobie i oddechu.

PIXEL
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Lekko bynajmniej nie jest, bo to wszak prawie klasztor.
Dzien zaczyna sie wiec 0 4:00 rano od medytacji i trwa

z przerwami do 21:00, konczgac sie wyktadem. Warto na-
pomknac o jeszcze jednym istotnym fakcie dotyczacym
catosci - uczy sie nas medytacji, i tyle. Nie ma tu zadnego
zabarwienia religijnego i niczego sie nam nie narzuca. Na
ostatek sami decydujemy, czy technika nam odpowiada,
czy ja akceptujemy i chcemy stosowac.

[@ wréémy na ziemie, bo chciatbym cie zapytaé,

w ktérym momencie wpadt wam do gtowy pomyst,

by zrealizowaé WiedZmina 3.

WiedZmin od poczatku zostat zaplanowany jako trylo-
gia. Do kazdej czesci podchodzilismy maksymalnie am-
bitnie, rzecz jasna na miare naszych éwczesnych moz-
liwosci i dostepnej technologii. W ,,jedynce” znalazto
sie duzo inspiracji serig Baldur's Gate, ale oczywiscie
przedstawili$my historie Geralta po swojemu. W ,,dwdj-
ce" dzieki wtasnemu silnikowi bylismy w stanie skon-
centrowac sie na kwintesencji gry, prezentacji loséw
bohateréw w sposéb znacznie bardziej filmowy, a nie
na walce z programowaniem. RozwineliSmy koncept

= ...cze$€ ich orygi-
nalnych projektéw
trafita w 2016 roku
do sprzedazy

w sklepie interne-
towym Cook

& Becker. Niektére
z nich sa nadal do-
stepne na stronie
ndileréw sztuki
nowej generacji".
Ceny oscyluja

w okolicach 100
euro za jedng
prace.
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«= Szkice koncep-

cyjne do Wiedz-
mina 3 tworzyta
pokaZna grupa
rysownikow...

fabularnych wyboréw i konsekwencji, ktéry nastepnie
0siggnat nowy poziom, gdy Adam Badowski stwierdzit,
ze stworzymy tytut w catkowicie otwartym swiecie. Po-
myst wydawat sie dos¢ szalony przy zatozeniu, ze chce-
my zarazem snuc opowiesc. Tak zaczeliSmy pracowacd
nad WiedZminem 3.

= ...miedzy innymi Monika Zawistowska,
Marek Madej czy Barttomiej Gawet...

P Istnieje taka miejska legenda, ze w CD Projekcie
pracuje sie bardzo, bardzo ciezko. O tym, ze ludzie
czesto nie wytrzymujg tego wyscigu, miatoby swiad-
czy¢ stynne zdjecie ekipy WiedZmina z czerwony-

mi krzyzykami wskazujgcymi, kto odszedt z zespotu.
Z owej fotografii wynika, ze zostato tylko kilka oséb.
Nie byto az tak Zle - do zespotu zajmujacego sie ,,dwoj-
ka" weszto duzo oséb z oryginalnego sktadu. Nieste-

ty, chcac produkowac tytuty na najwyzszym poziomie,
trzeba liczyc sie z tym, ze to nie bedzie robota od dzie-
wiatej do piatej, tylko krew, pot itzy. Lwia czes$¢ pracy
nad AAA réwna sie dziataniu na wysokich obrotach,

a do tego dochodzi jeszcze kluczowy etap domykania

i szlifowania projektu, wymagajacy ogromnego poswie-
cenia. Na tej wojnie nie bierze sie jencéw i kto dotgcza
do ekipy, ten sie o tym dowiaduje, bo méwimy o wszyst-
kim otwarcie. Tworzenie gier to proces kreatywny zwig-
zany ze stale zmieniajaca sie i coraz bardziej zaawanso-
wanga technologig, totez nie da sie zaplanowac go od

A do Z. Startujgc z produkcjg AAA, ktéra ma podbic
Swiat - przeciez takie zatozenie przy$wiecato nam

i przyswieca przy kazdej realizacji - nie wiemy znacznie
wiecej, niz wiemy. Brzmi to jak czyste szalenstwo i cze-
sto tak jest, ale w przeciwnym razie na rynku pojawiato-
by sie tysigc pozycji premium rocznie.



P Pietro nad nami w wielkiej tajemnicy pracuje ze-
sp6t na Cyberpunkiem 2077. Rozumiem, Ze nic nie
mozesz o tym projekcie na razie powiedzie¢, ale nie
jest chyba tajemnicg, kiedy narodzit sie pomyst na te
gre? Dla mnie to fascynujgca sprawa, uwzgledniajac,
ze temat cyberpunku jak dotad nigdy sie w grach nie
udawat.

Od dtuzszego zamierzaliSmy przystapi¢ do pracy nad
jeszcze jednym IP. Zabrali$my sie za poszukiwania
licencji. Nie chcieli$my juz fantasy,
a tak sie ztozyto, ze Adam Badowski
interesowat sie genetykg, militaria-
mi i nowymi technologiami, wiec to
naprowadzito nas na trop. Prébowa-
lismy wstepnie rozgladac sie za
polem dziatania w $wiatach wykre-
owanych przez Williama Gibsona

i Philipa K. Dicka, ale wyszto na jaw,
ze prawa sg zablokowane przez stu-
dia filmowe - na wszelki wypadek
réwniez prawa do gier. Michat No-
wakowski, ktory jest z nami w za-
rzadzie i zarazem zajmuje sie catg
strong biznesowg przedsiebiorstwa,
gratduzo w RPG i znat,,Cyberpunka
2020" autorstwa Mike'a Pondsmi-
tha. Usiedli$my do rozméw na ten
temat z resztg ekipy i pomyst spo-
tkat sie z wielkim entuzjazmem.

W efekcie, doktadnie przeanalizowawszy system

- a podrecznikéw firma Mike'a wydata naprawde sporo
- utwierdziliémy sie w przekonaniu, ze to wtasciwy kie-
runek. Jak sie dodatkowo wyjasnito, Mike miat do czy-
nienia z gamedevem, zatem rozumie, jak przebiega pro-
ces realizacji takiej produkcji, co znaczgco utatwito nam
negocjacje. Dogadali$my sie do$¢ szybko i tak rozpo-
czat sie kolejny rozdziat pod tytutem Cyberpunk 2077.

. WiedZmin 3 za kazdym razem, gdy pojawiat sie na targach
gier, wzbudzat ogromne zainteresowanie. Przez kilka lat loko-
wat sie w czotéwce najbardziej oczekiwanych gier wideo.

akt urodzenia wiedzmina .HALL OF FAME ¥

= Dzieki WiedzZ-
minowi 3 szeroki
$wiat poznat uroki
mitologii stowian-
skiej.

[d Na razie poza trailerem sprzed kilku lat niczego nie
zaprezentowaliscie...

Ten zwiastun miat miedzy innymi na celu sprawdze-
nie, czy odbiorcy bedga zainteresowani tematem. Wyniki
przerosty nasze najsmielsze oczekiwania, bo w prze-
ciggu tygodnia film obejrzano ponad dziesie¢ milionéw
razy, dzieki czemu zostat najczesciej odtwarzanym ma-
teriatem wideo w historii naszej firmy. To dowodzi, ze

w marce drzemie ogromny potencjat. Mimo ze z preme-
dytacja ani stowa od tego czasu o Cyberpunku 2077 nie
powiedzieliSmy, to biorgc pod uwage najwieksze $wia-
towe serwisy zajmujace sie naszg branzg, jest on stale
jedna z najbardziej wypatrywanych gier.

[d Jako fan technologii VR nie moge nie zapytac na
koniec o twdj stosunek do niej.
Jeszcze rok temu na GDC wszyscy sie VR zachwyca-
li, ale juz podczas tegorocznej edycji byto o temacie
znacznie ciszej. Jezeli baza uzytkownikéw bedzie duza,
ajednoczesdnie za pomocg owej technologii historie
w naszych grach da sie opowiadac w ciekawszy i bar-
dziej immersyjny sposdb, to zaczniemy powaznie roz-
wazac implementacje tego rozwigzania. Tyle w kwestii
podejscia do VR, jesli chodzi o sprawy zawodowe.
Jezeli zas pytasz mnie prywatnie, to w moim przy-
padku z VR nie najlepiej trafites. Prébowatem co naj-
mniej kilku gier przy uzyciu kazdego z urzadzen i nie-
stety méj btednik szaleje juz po jakich$ pieciu minutach.
Osobiscie wiecej szans dawatbym AR i czekam na
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pierwsze komercyjne wersje HoloLens. Czy wygra VR,
AR, czy jeszcze co$ innego - pokaze czas, ale najwaz-
niejsze, ze to wszystko popycha gry wideo do przo-
du, gdyz wtasnie ciggte innowacje sg podstawg naszej
branzy.

[@co bys$ chciat w swoim gamedevowym Zyciu jesz-
cze osiggnac po tym, jak z protegowanych BioWare
wyrosliscie ponad nich?
Nie wiem, czy wyrosliSmy ponad BioWare - nie mnie
to oceniag, ale korzystajac z okazji, chciatbym podzie-
kowac Rayowi i Gregowi, bo wtasnie oni podali nam po-
mocng dton na poczatku naszej gamedevowej kariery.
Jestem im za to gteboko wdzieczny do dzisiaj.
A co dalej? Hmm... W sumie to samo, bo przede
= Praca nad Cyberpunkiem 2077 odbywa sie na drugim pietrze wszystkim chcemy tworzy¢ najlepsze gry na Swiecie.
budynku przy ulicy Jagiellonskiej. Poza deweloperami nikt nie wie, Ja na co dzien zajmuje sie rozwojem naszego biznesu
co tam powstaje. Informacje sg najscislej strzezone. i budowaniem pozycji firmy wéréd odbiorcéw w réznych
zakatkach globu. Aktualnie mocno koncentruje sie na
Chinach, gdzie jeszcze nie cieszymy sie tak wielka sta-
w3, ale powoli sie przebijamy do powszechnej $wiado-
mosci. Niesamowity w naszej branzy jest fakt, ze jezyk
gier to medium uniwersalne i jesli tytut okazuje sie na-
prawde dobry, to przy zatozeniu wysokiej jakosci lokali-
zacji w WiedZmina wsigkajg nie tylko Polacy albo Niem-
cy, lecz takze Amerykanie, Chinczycy czy Japonczycy.
Jezeli natomiast chodzi o to, nad czym pracuje
w tej chwili, to jest to przede wszystkim GWINT i gra
jako serwis - to dla nas nowy temat i przez caty czas
sie uczymy. Dodatkowo wigze sie z tg kwestig aspekt
e-sportu, wiec naprawde nie mozemy narzekac na brak
ambitnych wyzwan. Nie zapominajmy tez o Cyberpunku
2077. Na razie siedzimy cicho, ale gdy bedziemy gotowi,
damy czadu. ks

«= Dwa dodatki do WiedZmina 3 - Serca z kamienia oraz Krew i wino == Wszyscy wypatrujg Cyberpunka 2077,
- zebraty Swietne recenzje. W tej drugiej grze zawarto by¢ moze ale na podstawie funduszy strukturalnych,
najpiekniejsze wiedZmiriskie lokacje. jakie otrzymat CD Projekt na produkcje

tej gry, mozna mniemac, ze wczesniej niz
jesienig 2019 roku nie nalezy sie spodzie-
wacé skonczonej wersji superdzieta.
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Gry komputerowe na dyskietkach, kartridzach,

H ime kasetach magnetafanowych i plytach
nscenizacjas g bl
Atari.

Konscle telewizyjne oraz gierki elektroniczne
Commaodore.

Magnetowidy oraz kasety VHS

Amstrad.

Zegarki elektroniczne z muzyczkami
oraz kalkulatorem

ZX Spectrum.
Magnetefony kasetowe oraz kasety
M5X.
- Adaptery oraz plyty vinylowe, komiksy, ksigtki,
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= Podczas misji
czesto cos idzie

.

ol Marcin Kiendra nie tak: Ku'."‘.’le.
Odznaczenie z oddziatu juz nie
‘ wrécg do bazy, ale
na pewno wznie-
P B ie€ kolejnych lat dziatalnosci DWI do- siemy toast ku ich
az najwieksz Fprpick V&
ChO.C| JWIE ) 9 robito sie kilku udanych produkcji pokro- pamieci.
pasjg Stevena Splel- ju The Neverhood i Skullmonkeys, ale naj-

wazniejszym tytutem w jego portfolio na
zawsze pozostanie Medal of Honor. Jego histo-

ergajest praca nad

B Mlaystation

N ﬂlmem’ to niemafa ria rozpoczyna sie w listopadzie 1997 roku, kiedy
. . Spielberg zakonczyt zdjecia do ,,Szeregowca Medal honorujako
UWGQQ DOSW@CG on Ryana". Praca nad tym wojennym dramatem najwyzsze amery-
: =g i zainspirowata go do stworzenia gry osadzonej kariskie odznacze-
rowniez grom wiaeo. nie woiskowe w USA
| 1 w podobnych realiach, jednak nie miata by¢ to ty- 'estnad;wan i
Wldzac pOtenCJaf powa filmowa adaptacja. Dla rezysera liczyty sie Jroku‘Zostalw{edyprze—
E i walor edukacyjny i autentycznos¢ wydarzen Il woj- widziany dlazofnierzy
branzy l ChCQC reallzo ny swiatowej, podane w formie przystepnej dla marynarki wojennej
wac sie wtym medium, mtodych odbiorcéw. Punktem odniesienia stat sie oraz wojsklgdowych,
] loavt GoldenEye 007 na N64, w ktéry zagrywat sie syn zlod.}%()r_olt(utakﬁe
— fezvsef Z4 OZV W ]995 Spielberga, Max. Hit od Rare wywart na mezczyz- A pOWIRHZICh.
. ¥ X . N . Otrzymuja go zotnierze
roku f”fme DreamWorks n|e,d.uze wrazenie, szczeqolnle pod wz‘gle'dem ja- zawyjatkowe akty -.
‘ . kosci wykonania i sposobie przedstawienia roz- odwagii mestwa.
Interactive. grywki z perspektywy pierwszej osoby. B

L
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Zrazu decyzja o0 rozpoczeciu prac
nad Medal of Honor oznaczata dla
DWI dwa problemy. Po pierwsze, je-
dyng docelowa platforma miato by¢
PlayStation, zdominowane przez
wszelakiej masci bijatyki i wyscigi,
wiec publikacja pozycji FPS na kon-
sole mogta réwnac sie marketingo-
wej klapie. Wczesniej na sprzet Sony
ukazaty sie raptem dwie takie pro-
dukcje: Disruptor i Jumping Flash!,
ktére nie sprzedaty sie zbyt dobrze.
Po drugie, pod koniec lat dziewie¢-
dziesigtych tematyka wojenna wy-
dawata sie mato interesujgca dla
przecietnego gracza, wolgcego
biegac i strzela¢ z blasteréw
w kolejnych klonach Dooma lub za-
nurzyc sie w piekielny $wiat znako-
mitego Quake'a. Zapewne w kaz-
dym innym przypadku tytut trafitby
do kosza, jednak osobiste zaanga-
zowanie Spielberga dawato temu
przedsiewzieciu wielkg szanse na
sukces. Planowano, ze Medal of Ho-
nor, nazwany na czes$¢ najwyzszego
odznaczenia wojskowego w Stanach
Zjednoczonych, powstanie niczym
filmowy przebdj, wsparty duzym
budzetem i przez zespét fachow-
cow odpowiedzialnych za poszcze-
gélne elementy gry. Na poktadzie
znaleZli sie znajomi rezysera: pie-
cze nad projektem sprawowat Chris
Cross, scenariuszem zajat sie Peter
Hirschmann, zas$ funkcje konsultan-
ta otrzymat Dale Dye, zatrudniony
uprzednio przy ,Szeregowcu
Ryanie". Jego zadaniem byto pilno-
wanie, by ekipa wiernie oddata re-
alia historyczne.

Akcje osadzono w targanej woj-
ng Europie pod koniec 1944 roku,

h a gtéwnym bohaterem zostat
- I F -—
e
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Amerykanin Jimmy Patterson.

Juz na wstepnym etapie odrzucono
wszelkie koncepcje jednoosobowej
armii wycinajacej w pien cate od-
dziaty nazistéw, skupiajac sie na
wypadkach widzianych oczyma sa-
motnego wilka dziatajacego pota-
jemnie daleko za linig wroga. Ko-
lejne stawiane graczowi zadania
obejmowaty na przyktad sabotaz
rakiet V2, kradziez tajnych doku-
mentéw czy infiltracje stoczni budu-
jacej nowy rodzaj Smiercionosnego
U-Boota. Ten typ rozgrywki spraw-
dzit sie znakomicie, w jednych mo-
mentach wymuszajgc planowanie

i krycie sie w cieniu, podczas gdy

w innych - w trakcie wymiany ognia
z zotnierzami Wehrmachtu - pompo-
wat adrenaline. Wszystkie misje po-
przedzono odprawami obrazowany-
mi historycznymi filmami i zdjeciami
wzmagajacymi poczucie uczestnic-
twa w autentycznych wydarzeniach.
Nazwisko Spielberga otwierato wiele
drzwi, dajac dostep do archiwalnych
materiatéw zgromadzonych w takich
miejscach jak Muzeum Wojskowe

w Londynie, z czego twércy ochoczo
korzystali.

= Czasem zamiast wymiany ognia wrogéw
da sie ,,pokonac”, machajac im przed nosem
podrabianymi dokumentami.

=2 Odprawa przed misja to cisza przed burza.
Warto doktadnie zapoznac sie z celami

5 zadania.
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Medal of Honortojuz
prawdziwy tasiemiec.Dotej
pory ukazato sie 14 gier z serii,
nawigzujgcych dotematyki
lwaojny swiatowe.

% Ciche i spokojne
miasteczko.
Wszyscy $pig, tylko
wredne szkopy
szukajg guza.

Nallinii frontu
Dla DWI najwiekszym wyzwaniem
stato sie okietznanie mozliwosci tech-
nicznych PSX. W 1997 roku nie ist-
niaty gotowe silniki pokroju Unreal
Engine, wiec wszystko nalezato za-
projektowac od zera. Pierwszy pro-
totyp MOH skonstruowano w opar-
ciu o inny tytut studia, Jurassic Park:
The Lost World, natomiast stworzo-
ne w ten sposéb demo miato wska-
zac, jakie zadania beda czekac ze-
spo6t w nastepnych miesigcach. Chris
Cross wspominat, ze praca z urzadze-
niem Sony przywodzita na mys| czasy
eksperymentéw na o$miobitowcach,
kiedy to chwytano sie przeréznych
sztuczek, zeby obej$¢ ograniczenia
sprzetowe. Zasadniczy problem sta-
nowity skromne 2 MB pamieci RAM,
wptywajgce na takie elementy jak
wielkos$¢ poziomoéw czy jakos¢ od-
wzorowania detali. Programisci zna-
leZli zatem furtke w postaci dzielenia
plansz na kilka obszaréw potaczonych
korytarzami i gdy gracz przechodzit
przez taki,,tunel”, konsola doczyty-
wata w locie dane kolejnej lokacji.

=~* Wprawdzie
nikogo nie widac,
ale lada moment
zza winkla moze
wychyna¢ patrol
Wehrmachtu.




«= W porzadnym przedstawicielu gatunku
shootera FPS nie mogto zabrakng¢ wymiany
ognia w ciasnych korytarzach.
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Mission Five
SABOTAGE
UKAN
PLANT

" Oprocz pukawek zawsze warto miec
przy sobie nietrywialny zapas granatéw na
czarng godzine.

= Zapowiada sie
ciezka misja

w mroznej Norwegii.
Trzeba powstrzy-
mac nazistéw przed
zbudowaniem
bomby atomowe;j!

= Ciggte pakowanie
sie w kiopoty to
chleb powszedni
dla Jimmy'ego
Pattersona.

[ |
D-Day

W

.

NEE LA
HIONOR

Wydanego naPS2
MOH: Frontline
(2002) otwierata zapie-
rajaca dech w piersiach
scena ladowaniana
plazy Omaha podczas
inwazji w Normandii.
Jako zywo przypominafa
poczatkowe fragmenty
filmu, Szeregowiec
Ryan’ Podobne chwile
mogli przezy¢ whasciciele
pecetow, walzac

w MOH: Allied Assault.

2

W przypadku tekstur czesto korzy-
stano z jednego typu skérki, ktérg
obracano lub skalowano tak, aby
po natozeniu na modele nie przy-
pominata pieczatki. W wygladzie
broni niesionej przez naszego
bohatera tez pokuszono sie o pew-
ne uproszczenia. Szablony wzoréw
przygotowano tylko dla obecnych
na ekranie czesci karabinéw badz
pistoletu, co znowu pozwolito za-
oszczedzi¢ cenne zasoby PSX.
Celem zachowania ptynnosci roz-
grywki naraz nigdy nie pojawiato
sie wiecej niz czterech przeciwni-
kéw - i jesli blizej im sie przyjrzed,
to na kazdego z nich przypadato
jakies 250 wielokatéw, a to z punk-
tu widzenia dzisiejszych stan-
dardéw jest wrecz histerycznie
$mieszng wartoscia. Latwo takze
zauwazy¢, ze wszelkie misje dziejg
sie w nocy albo w zamknietych
budynkach. Dzieki temu wyelimino-
wano koniecznos$¢ réwnomiernego
doswietlania catej sceny wraz z ry-
sowaniem dalekiego krajobrazu,

a to przetozyto sie na odcigzenie
procesora i przy okazji pasowato
do charakteru produkgji.

Pomimo tych kompromiséw
MOH wcigz uchodzit za gre z pierw-
szej ligi. Na pozytywny odbiér ca-
toksztattu wptywaty filmowa narra-
cja, dobrze zaprojektowane lokacje
oraz symfoniczna muzyka. Nie bez
znaczenia byli wymagajacy prze-
ciwnicy, ktérzy nie stali jak bez-
mysine kukty, tylko reagowali na
poczynania bohatera, kryjac sie za
ostonami i odkopujac rzucane im
pod nogi granaty.

Decydujace starcia
Kiedy prace nad MOH zblizaty sie ku
koncowi, rozegraty sie dwa wydarze-
nia, ktére o maty wtos nie przyczy-
nity sie do skasowania tytutu z pla-
nu wydawniczego. W kwietniu 1999
roku doszto do masakry w liceum

w Columbine (stan Kolorado), gdzie
dwdch nastolatkéw zastrzelito z zim-
ng krwig dwanascioro uczniéw i jed-
nego nauczyciela. Sprawa odbita sie
szerokim echem, za$ media wsréd
winowajcéw tragedii wymieniaty
wirtualng rozrywke.

=
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= Nocny powrét z imprezy?
Nie, to nasz dzielny Zotnierz
przemyka przez okupowane miasto.

W2010 roku seria
MOH przeniosta sie
W czasy wspotaze-
sne, Wrzucajac

nas w konflikt

w Afganistanie. Nie

'}
| r
= Za 3 sekundy ten cud nazistowskiej inzynierii poleci w kierunku
Londynu. Dezaktywujemy go dostownie w ostatniej chwili.

= Pomiedzy misjami mozna byto ogladaé fragmenty
oryginalnych nagran z okresu Il wojny $wiatowej.
W kadrze widoczny test startu rakiety V2.

byta to specjalnie udana
grai przegrata wyscig

o portfele klientow
zkolejnymi odcinkami
Call of Duty.

Wielu wydawcow zaczeto wiec
wycofywac lub zmieniac¢ daty pre-
mier poszczegdlnych nadchodza-
cych pozycji i taki sam los spotkat
MOH. Na éwczesnym etapie produk-
cji gra epatowata sporg dawka bru-
talnosci, wrogowie gineli w fontan-
nach posoki, a celnie rzucony granat
rozdzierat ich na strzepy. Electronic
Arts zadato modyfikacji, w zwigzku
z czym DWI usuneto kontrowersyjne
sekwencje, przy okazji zaliczajgc kil-
kumiesieczny poslizg.

W momencie, gdy wszystko wy-
dawato sie dopiete na ostatni gu-
zik, Steven Spielberg otrzymat list
od Paula Buchy, wojennego wetera-
na petnigcego funkcje prezesa Sto-
warzyszenia Odznaczonych Meda-
lem Honoru. Zotnierz w stanowczych
stowach domagat sie wstrzymania
sprzedazy dzieta.

% Zotnierz przy
bramie na pewno
nie da sie przekupic.
Trzeba bedzie
posta¢ mu kulke

z karabinu.

Konkretnie chodzito o tytut, ponie-
waz 6w - zdaniem Buchy - ,,nie miat
prawa by¢ uzyty w czyms tak bta-
hym jak gra wideo". Spielberg bar-
dzo powaznie potraktowat sprawe,
przez co rozwazat nawet rezygna-
cje z publikacji i wziecie na siebie ca-
tos¢ konsekwencji finansowych. | to
w chwili, kiedy kolejne sztuki wtasnie
zjezdzaty z tasmy w ttoczni i pakowa-
no je do wysytki. Sytuacje uratowat
Peter Hirschmann, zapraszajac Pau-
la Buche na obszerng prezentacje,
podczas ktdrej wyjasnit, w jaki spo-
séb zespo6t dazyt do odwzorowania
historycznych wydarzen, lokacji oraz
uzbrojenia. W oczach weterana MOH
ewoluowat z bezmysInej strzelanki

w wartosciowy produkt wyrézniaja-
cy sie walorami edukacyjnymi. Spiel-
berg mégt spaé spokojnie. Recenzje
w prasie okazaty sie nad wyraz opty-
mistyczne, oceny nie schodzity poni-
zej 80%, wiec klienci gorliwie gnali
do sklepéw, by naby¢ wtasny egzem-
plarz. Wkrétce péZzniej DWI zostato
wchtoniete przez Electronic Arts,

co szczegdlnie przystuzyto sie marce
MOH rozwijanej w dalszych latach.
Underground, Allied Assault, Wojna
na Pacyfiku, Airborne - kazda z tych
produkcji dotozyta swoja cegietke do
tej znakomitej serii, przenoszac ak-
cje w nastepne zapalne rejony teatru
Il wojny $wiatowej. Ale to juz opo-
wies¢ na inny artykut. ba
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¥ HALL OF FAME. Hirokazu Yasuhara

O tym, jak tworzyt
poziomy oryginalnego
Sonica Hedgehogs,

z Hirokazu Yasuharg
rozmawia

Piotr Mankowski.

PILXEL
WYWIAD

Hco zdecydowato o tym, ze pod koniec lat osiem-
dziesiagtych trafite$ do Segi, a nie do Nintendo?
Urodzitem sie w Tokio, a Nintendo, jak wiadomo, dziata
w Kioto, wiec wybdr byt poniekad naturalny. Aczkolwiek
wczesniej zaproszono mnie na rozmowe do Namco, ale
tam operowat kombinat trzystu ludzi, do ktérego nie
zdotatem sie dopasowac. Miatem wrazenie, ze w Sedze
panowata bardziej przyjazna atmosfera.

[d Twoim pierwszym projektem w Sedze byt Altered

Beast. Co oznaczata przypisana ci wéwczas rola

.game plannera"?

To uprzejmy opis kogos, kto dopiero poznaje game

design i de facto funkcjonuje jako tester. Jednym

z moich zadan byto kopiowanie postaci z wersji arca-

de'owej i przenoszenie ich na konsole. Uczytem sie,

jak skalkulowa¢ umieszczanie gry w pamieci oraz

tego, jak zaprogramowac dang maszyne. W Ja-
ponii ,game planner" to generalnie posada po-
miedzy game designerem a producentem, ktéry
musi réwniez szczegdlnie dbac o kalendarz prac.

EAw tamtym czasie maskotka Segi byt Alex Kidd.
Pamietasz ten moment, gdy idea Sonica pojawita sie
po raz pierwszy?

Alex catym sercem i duszg przynalezat do epoki o$mio-
bitowej. W takiej oprawie sie sprawdzat, ale nie pasowat
do nowoczes$niejszych mechanik. Prezes Segi, Hayao
Nakayama, poprosit nas pewnego dnia, gdzie$ okoto
1990 roku, zebysmy pomysleli o nowej maskotce, mo-
gacej zaistnie¢ w dobie szesnastobitowej. Z poczatku
mato kto wierzyt w powodzenie owej misji, bo sqdzili-
$my, ze Mario zgarnat juz wszystko, co dato sie wygrac.
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Projektowatem poziomy do pierwszego Sonica, a gdy Staraiem Sle vaonac tO Samo
okazat sie on wielkim hitem na konsole Sega Mega Dri- : . :
ve, zapadta natychmiastowa decyzja o produkcji sequ- Zadanle’ ktorego trzymaiem Sle
ela. Zwrécono sie do,mnie z proéb.a ) realizaf:je Sonic przy Orygmale, Czy“ SpraWK:,
the Hedgehog 2. Znéw staratem sie wykonac to samo .
zadanie, ktérego trzymatem sie przy oryginale, czy- by gra dOStarczafa rozrkaL

li sprawi¢, by gra dostarczata rozrywki. To uwazam za

najwazniejsze: fun, fun i jeszcze raz fun. Pracowatem [

w kampusie Seqi, gdzie wszystko byto uporzadkowa-

ne. Siedziatem w budynku okreslanym mianem ,konsu-

menckiego", za$ dla przyktadu Yu Suzuki - spotkatem

go tylko kilkakrotnie - miat stanowisko w obiekcie prze-

znaczonym dla maszyn arcade. Zanim pojawit sie Sonic,

dziatata tam tgcznie zaledwie mniej wiecej setka ludzi.

[d Sukces Sonica wynikat z faktu stworzenia nowej, :;;J:f;:iniejszych

ciekawej postaci czy moze byt pochodng dobrze skon-  umiejetnosci Soni-
struowanych pozioméw? Albo jeszcze czego$ innego? ;Er’e‘;\ﬁ:azn’lzj,zm‘fj:

Gra zapraszata do zabawy i gtéwnie to sie liczyto, ale caly swéj sty|'wa|ki
przede wszystkim prezentowata sie zupetnie inaczej od opart na tym unika-
tego, co produkowato Nintendo. To stanowito przyczy- towym taricu.

ne sukcesu. Swoja role w kreowaniu Sonica odegrat ry-

nek amerykanski i jego potega reklamowa. Tam wtasnie

prezes amerykanskiej centrali, Tom Kalinske, odpowied-

nio nagto$nit sprawe naszego jeza.

= Pierwszy Jak
and Daxter ukazat
sie w 2001 roku
na PS2, definiu-
jac standardy
platforméwkowe
dla tej wchodzacej
woéwczas na rynek
konsoli.

P Dlaczego odszedtes z Seqi?
W 2000 roku stery w firmie przejat Isao Okawa, juz dwa
lata po tym, gdy zrezygnowat prezes Nakayama. Trud-
no te sytuacje opisac¢ stowami, bo to sie po prostu czuto
- zmienita sie atmosfera, zresztg Sege opuscito wtedy

. . bardzo duzo ludzi. Ja chciatem robic dalej to samo, czy-
=* Pierwszy Sonic . . . . Y
ukazat sie nawet li projektowac gry, lecz zamierzatem przeniesc sie do
na tak archaiczne Standw. | tak trafitem do Naughty Dog. Pomogtem przy

- 8-bitowe konsole H H 2 . '
SCORE 4 0 1 . jak Game Gear, Ale twprzenlu poz!omo’w w Unch.arte.d. Drake's Fortune, ale
TIFE l]-.' 4 TR T i nie bylo wersji na zajmowatem sie gtdwnie Jakiem i Daxterem.
Jlesin=e: zaden z kompu-

H":'Ibﬁsé 0 ) ; teréw!

P Gdy patrzysz na wspoétczesne gry, wskrzeszenie
nurtu retro, gdzie odnajdujesz swoje miejsce? Raczej
witasnie w piesniach przesztosci czy lubujesz sie

w poszukiwaniu nowych technologii?

Uwazam sie za fana i wyznawce augumented reality
(AR), czyli technologii tgczacej rzeczywistos¢ z ptasz-
czyzng wirtualng. VR jest w porzadku, ale $wiata nie
da sie odwzorowac wiernie za pomocg hardware'u.
Pokémon GO pokazato potencjat tego zjawiska, a jego
rozwdj nastapi zapewne w najblizszych latach. Poszu-
kuje projektu AR, w ktérym maégtbym sie sprawdzic. ks
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Relatywnie tatwo jest zrobi¢ wielka kariere, bedac fikcyjnym psem, myszg, a nawet
krolikiem. Znacznie trudniejszg droge w swiatto reflektorow ma jez. No, chyba ze
to najszybszy jez Swiata. Taki jak nasz dzisiejszy bohater — Sonic <brawa>.

ol Bazyl

mtodosci Sonica wiemy niewiele.
Zimami zapewne spat, a nocami
tuptat nie wiadomo dokad, by wci-
nac¢ owady i zmniejszac¢ w ten spo-
séb liczebnos¢ szkodnikéw. Swiat
poznat go dopiero w 1991 roku, ale nim Sonic mégt
wejsé na scene, musiat pokonac pokazng konku-
rencje, walczacg o posade nowego pupila Segqi.




ﬁ = Sonic CD, jak nazwa
a wskazuje, wydano na
ptycie. Dodatkowe
miejsce wykorzystano

na animowane prze-
rywniki.

Jezkontraresztaswiata

Firma spogladata bowiem zazdrosnie w kierunku Ninten-
do, ktére z wasacza z Donkey Konga zrobito hydraulika

i profesjonalnego ratownika ksiezniczek. Chociaz Mario
wiecznie trafiat do niewtasciwego zamku, to z trafianiem
do serc i portfeli fanéw takich problemoéw nie doswiad-
czat. Pod koniec lat osiemdziesigtych miat wiec juz na
koncie szereg gier, kreskdwke i status ikony elektronicz-
nej rozrywki. Tego samego nie mégt Sedze zapewnic¢ Alex
Kidd - jej dotychczasowy flagowy bohater bedacy nieofi-
cjalng maskotka korporacji. Alex, gdy ostro pracowano
nad wyborem jego nastepcy, zapewne wpadat w depresje
i dawat sie oplatac¢ szponom natogéw, w ktére zwykli po-
padac spychani na margines protagonisci gier wideo.

Zorganizowano akcje pod hastem ,,Pokonac Mario",

w ramach ktérej pomyst na nowy symbol Segi mégt zgto-
si¢ kazdy pracownik firmy. W efekcie pojawito sie okoto
200 kandydatur. W castingu udziat wzieli miedzy innymi
krélik, pancernik, pies i grubas z wgsami. Zwyciesko z tej
rywalizacji wyszedt jednak zaproponowany przez Naoto
Ohshime jez, lider kapeli ztozonej ze zwierzakéw. Jasnym
stato sie, ze kolczasty zwierzak - zeby zrobic kariere

- musi porzuci¢ zesp6t i postawic na dziatalnos$c solowa.
Pomdgt mu tez kolor futerka szczesliwym trafem idealnie
komponujacy sie z niebieskim logo Segi i zapewniajgcy
tatwa identyfikacje z marka. Sonic swojg wyjatkowa bar-
we zawdzieczat wypadkowi, do ktérego doszto w labora-
torium, kiedy testujac nowe buty, po raz pierwszy prze-
kroczyt bariere dZzwieku. Tak przynajmniej ttumaczono

w komiksie z 1993 roku.

Nie wszyscy jednak byli przekonani do nowego boha-
tera. Musiato mu by¢ smutno, szczegdlnie gdy do roz-
méw wigczyli sie ludzie z Sega of America. Twierdzili
oni, ze Amerykanie nie bedg w ogdle wiedzieli, co to jest
jez. Na szczescie dla niebieskiego malca Japonczycy

sonic the hedgehog .HALL OF FAME ¥

poktadali wiekszg wiare w system
edukacji w USA i decyzji nie zmieni-
li. BadZ co badz, nieustepliwi Janke-
si za plecami autoréw zafundowali
Sonicowi szybka operacje plastycz-
ng, nadajac mu mniej agresywny
wyqglad. Ekipa z Kraju Kwitngcej Wi-
$ni podobno sie wsciekta, ale trud-
no byto dyskutowac z argumentem,
ze modyfikacje pomoga dotrzec¢ do
amerykanskich klientéw. Sonica

o zdanie nikt nie zapytat.

a scﬂﬁsﬁl

s -
TIME 8:07 @ -
RINGS 21 = i X _
el < Za niemal wszystkimi
problemami Sonica stoi
podstepny Eggman,

Coom itk 0 g Y i‘
Ht'yj " \ czyli Doktor Ivo Ro-

Fr o ; A1 . ¥ botnik.
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JeziMadonna

Jez dostat wiec swojg wielka role, ale
strata zespotu i zmiana wygladu nie
okazaty sie jedynymi wyrzeczeniami,
jakie musiat ponies¢. Odebrano mu
takze dziewczyne. W jednej z pierw-
szych wersji dzielny Sonic oswoba-
dzat swojg ukochang o imieniu Ma-
donna. Byta ona cztowiekiem

i wygladata jak skrzyzowanie Jessiki
Rabbit z kreskdwkowg wersjg Spiewa-
jacej Madonny z czotéwki filmu ,,Kim
jest ta dziewczyna?". Pomyst wyrzu-
cono jednak do kosza. Uczucia uczu-
ciami, ale widzac kolejny tytut

o ratowaniu damy w opatach, gracze
mogliby kiwac¢ gtowami, a Mario
szyderczo kreci¢ wasa i razem

z kumplami z Nintendo $miac sie, ze
konkurenci nie sg w stanie zaprezen-
towac niczego bardziej odkrywcze-
go. W dodatku zwigzki ludzi z jezami
to raczej kiepski pomyst, o czym wie
kazdy, kto styszat muzyczne dokona-
nia zamieszkujgcej Swiat Dysku Niani
0gg. Wygrata koncepcja zaktadaja-
ca, ze Sonic bedzie walczy¢ ze ztym
Doktorem Robotnikiem (w Japonii
zwacym sie Doktorem Eggmanem)
zamieniajgcym zwierzeta w roboty

HALL OF FAME. sonic the hedgehog

tkowo byt rywale™

jeza

i chcgcym zapanowac nad swiatem,
czego swojg drogg takze specjalnie
oryginalnym nie dato sie nazwac.
Jako arcytotra, ktéry na state za-
mieszkat w sonicowym uniwersum
i na lata miat zosta¢ nemesis nasze-
go jeza, obsadzono znanego juz z ca-
stingu na maskotke firmy wasacza.
Oczywiscie wczesniej poddajac go
odpowiedniemu liftingowi.
Wyrazisty bohater oraz historia
czekaty na uzycie, ale potrzebna
byta jeszcze rozgrywka, nad kté-
rg czuwat Yuji Naka. Od poczatku
chciat osiggng¢ efekt sprawiajacy,
ze akcja w Mario wygladataby przy
nim réwnie dynamicznie co ruch
kontynentéw. W tym celu ograni-
czono sterowanie do zaledwie jed-
nego klawisza précz kursoréw. Aby
umozliwi¢ bohaterowi pedzenie

Kartridz z Sonic

Sonic —liczac spin-offy
QOraz goscinne wystepy
—madzisnakoncie
okolo 80 giernarozne
platformy. Mnigj niz
Mario,acz zawsze COs..

w zawrotnym tempie, wykorzystano
zdolnos¢ jezy do zwijania sie w kul-
ke. Wprawdzie wiekszos¢ przedsta-
wicieli tego gatunku w takiej pozycji
nie toczy sie z predkoscia dZwieku,
ale przeciez Sonic nie jest zwyktym
jezem. Za to Naka musiat zmagac

sie ze zwyktymi dla programistéw
problemami i chcac osiggng¢ szybki
przebieg, walczyt ze spadajgca ptyn-
noscig animacji. Pokusa popetnienia
bardzo dynamicznej gry mogta takze
doprowadzi¢ do przesady i w pewnym

Zbieranje

Ztot:
Pierscien o nie- veh
odfaczny element
bycia Sonikiem,

J

,:l‘
i £ “‘I“‘“ﬁ-*-'.s..ﬁ_
%ﬁfﬁf%&-@:‘s
S S

f’

-ﬁ!’-'-_.n_:
iR o B
o o B s
" i '-..'
S

& Knuckles mozna byto
taczyé z poprzednimi
grami, dzieki czemu
kolczatka stawata sie
w nich grywalng
postacia.




momencie rozgrywke nalezato spo-
walniac. Podkreceniu rytmu zabawy
sprzyjato takze wywieranie presji na
graczu, ktéry na ukonczenie kazde-

go poziomu miat 10 minut i nie mégt
swobodnie zwiedza¢ planszy, by od-
kry¢ wszystkie jej tajemnice juz przy
pierwszym podejsciu.

Jezzadarmo
Zespot, ktéry w miedzyczasie przyjat
nazwe Sonic Team, ukonczyt
prace i latem 1991 roku do sklepéw
trafita gra zatytutowana po prostu
Sonic the Hedgehog. Nie byt to jed-
nak debiut niebieskiego jeza w swie-
1 cie elektronicznej rozrywki, gdyz juz
kilka miesiecy wczesniej pojawit sie
L] on w wyscigach zwacych sie Rad Mo-
] bile, gdzie wystapit jako dyndajgca
w kabinie zawieszka. Podobnie mo-
gli skonczy¢ ludzie z Sonic Teamu,
gdyby ich dzieto nie spetnito pokta-
danych w nim nadziei. A te siegaty
" nieba - Sonic musiat nie tylko pedzic¢
S z zawrotna predkoscia, by pokonac
| totra, ale takze podbic serca graczy,
przekonac ich, ze Sega nie ustepuje
rywalowi zza miedzy, a Genesis
(u nas znana jako Mega Drive) to
| LA konsola, bez ktérej nie mozna czué
i 4 sie szczesliwym. Swietne recenzje
i wzlatujgce ku chmurom stupki
sprzedazy pierwszego Sonica nie
wystarczyty wiec, by odtrabic¢ catko-
wity sukces. Szampany otwarto do-
piero wtedy, gdy Sonic the Hedge-
hog okazat sie system sellerem, na
ktéry tak bardzo liczyta Sega.

sonic the hedgehog .HALL OF FAME

Poczatkowo niebieski jez nazywat sie Needlemouse.
Potem imie zmieniono na Sonic. Pomystodawca tego
ruchu byt geniuszem.

o ¥

A,

GO S0OHIC! ¥YOU £AH WARP THROUGH THE
BIGC RIHCSE WITH THE HELP OF _TH
FLICKIES. CHASE AFTER ROBOTHIK AHD
DEFEAT HIS PLANS!

\_

Sonic 3D Blast i jego pseudotréjwymiar
nie wzbudzity entuzjazmu w graczach
i krytykach.

dotagczano do nowych konsol - darmowa kopie mogli
otrzymac réwniez ludzie, ktérzy nabyli Genesis przed
debiutem pedzacego jeza. Dzieki temu Sonic zaczat
jednoznacznie kojarzyc¢ sie z Sega, a Genesis sprzeda-
wat sie tak dobrze, ze na poczatku 1992 roku Ninten-
do po raz pierwszy od lat stracito pozycje lidera na
amerykanskim rynku konsol. Sega triumfowata i sta-
to sie jasne, ze maty sprinter wyrdst na gwiazde god-
ng kolejnych inwestycji.

Sonic dostat wiec krétkie wakacje, ale juz pod koniec
1991 roku zaczat myslec o drugiej czesci swoich przy-
gdd. Nie musiat sie specjalnie napracowac, gdyz robit to
samo, co w pierwszej odstonie. W dodatku do pomocy
dostat kolege - lisa Tailsa, prawdopodobnie wychowy-
wanego na jakims poligonie atomowym, gdyz miat dwa

Genialnie zadziatato do-
dawanie tytutu do kazdego
zakupionego Genesisa. Niewie-

le brakowato, a strategia ta nie we-
sztaby w zycie, gdyz - méwigc eufe-
mistycznie - niezbyt spodobata sie
prezesowi Segi Hayao Nakayamie. -
Wstat i kopnat krzesto - wspominat
byty wiceprezes firmy Shinobu Toy-
oda, ktéry wspdlnie z dyrektorem
amerykanskiego dziatu, Tomem
Kalinskem, przedstawit szefowi nowa
idee. Nakay-
ama juz miat
opuscic spo-
tkanie, kiedy
odwrécit sie
i stwierdzit,
ze jedlita
drogg uda
sie poko-
nac¢ Ninten-
do, to po-
myst moze
by¢ reali-
zowany.

W efek-

cie gre

nie tylko

; Kazda Zmian
Jest burzliwym;

a wygladu s
dyskusjami,

onica poprzedzon,
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pozwalajgce mu lata¢ ogony. Zaist-
nienie duetu bohateréw oznaczato
dobrg wiadomos¢ dla graczy, gdyz
wprowadzono tryb wieloosobowy
umozliwiajgcy wspoétng zabawe na
podzielonym ekranie. Sega nie za-
mierzata oddawac wywalczonego
pola, wiec nie szczedzono wydatkéw
na akcje promocyjng, pochtaniajg-
¢ az 10 milionéw dolaréw. Posta-
nowiono takze premiere na catym
Swiecie urzadzic jednoczesnie, co
woéwczas stanowito nie lada ewene-
ment. Ostatecznie Sonic the Hed-
gehog 2 do Japon-
. czykéw trafit 21
listopada

«= Shadow zadebiutowat w Sonic
Adventures 2. Potem dostat
wiasnga gre, ale krytykowano ja
miedzy innymi za przemoc

i mroczny klimat.

1992 roku, zas do odbiorcéw pod in-
nymi szerokosciami geograficzny-
mi kilka dni péZniej. Problem, co ku-
pi¢ na Gwiazdke, rozwigzat sie sam,
a pienigdze wpakowane w reklame
nie poszty na marne i Sega znéw
Swietowata ogromny sukces.

Firma szta za ciosem i w kolejnych
latach spis osiggnie¢ Sonica wydtu-
zat sie. W Sonic CD bohater spotykat
zenskiego przedstawiciela swoje-
go gatunku - Amy Rose i walczyt ze
swoim zrobotyzowanym alter ego
- Metal Sonikiem. Sonic the Hedge-
hog 3 zapamietany zostanie
z tego, ze przy muzyce pracowat
Michael Jackson (do dzi$ nie wiado-
mo, czy koncowy efekt to jego dzie-
to), a Sonic & Knuckles wprowadzat
kolczatke Knucklesa. Kartridze z tg
grg mozna byto taczyc ze starszy-
mi no$nikami, co pozwalato przezy¢
dawne przygody nowym bohate-
rem. Liste przeznaczonych na Ge-
nesis odston bazowej serii zamykat
Sonic 3D Blast (1996), ktéry - wbrew
nazwie - oferowat tylko , fatszywy
tréjwymiar”. Miedzy podstawowy-
mi produkcjami ukazywaty sie spin-
-offy, takie jak przeznaczony na
automaty SegaSonic the Hedge-
hog, w ktérym zamiast klasyczne-
go widoku z boku zafundowano rzut

== Eggman zazwyczaj prébuje podbic
$wiat, ale zdarzyto mu sie tez broni¢ go
przed inwazjg kosmitéw.

izometryczny, pinball Sonic Spinball czy szereg czesci na
przenosne konsole jak wyscigi Sonic Drift, stanowigce
klon Mario Karta. Swoje pie¢ minut zyskali takze kumple
Sonica - Tails grat pierwsze skrzypce w Tails' Skypatrol

i Tails Adventure, a Knuckles zostat gwiazdg Knuckles'
Chaotix. Nawet dyzurny czarny charakter dostat wtasny
tytut - tetrisopodobny Dr. Robotnik's Mean Bean Machi-
ne. Wprawdzie pozycje te popularnoscig nie doréwnywa-
ty gtéwnej serii, ale nie byto watpliwosci, ze w potowie lat
dziewiecdziesiagtych Sonic znalazt sie na szczycie.

lezwbolidzie

Popularnosc¢ niebieskiego jeza wyrastata daleko poza
ramy gier. W 1992 roku wydawnictwo Archie rozpocze-
to publikacje serii,,Sonic the Hedgehog", ukazujacej sie
nieprzerwanie az do lata 2017 roku. Précz 290 zeszy-
téw gtéwnego cyklu Swiatto dzienne ujrzaty takze liczne
miniserie i wydania specjalne. Cos$ dla siebie mieli takze

s .
Sonic AdventUres

takze #tych Z"VCh".Z Pozwalg Weieli sjg




brytyjscy fani Sonica, do ktérych miedzy 1993 a 2002 ro-
kiem trafiata seria ,,Sonic the Comic". Szybki jez wyste-
powat takze w filmach animowanych - na poczatku lat
dziewieédziesigtych mozna byto oglgda¢ poswiecone mu
seriale ,,Adventures of Sonic the Hedgehog" oraz ,,Sonic
the Hedgehog". W 1993 roku Sonic zostat pierwszg posta-
cig z gry wideo, jaka pojawita sie na stynnej nowojorskiej
paradzie z okazji Dnia Dziekczynienia.

Nic nie kojarzy sie z predkoscia tak, jak wyscigi
Formuty 1, wiec Sega zostata sponsorem teamu William-
sa i Sonic zagoscit na bolidach i kaskach Alaina Prosta
oraz Damona Hilla. Zainwestowano takze w Grand Prix
Europy w 1993 roku, wiec caty tor Donnington Park roit
sie od symboli japonskiego koncernu i jego maskotki.
Zwycieski wéwczas Ayrton Senna oprécz tradycyjnego
pucharu otrzymat trofeum z podobizng najszybszego
jeza $wiata. Réwnolegle Sonic spogladat z dziesigtkdw
produktéw na czele z opakowaniami Happy Meala.
Niektére badania wykazywaty rzekomo, ze wérdd dzie-
ci w wieku 6-11 lat niebieski jez cieszyt sie wiekszg roz-
poznawalnoscig niz sama Myszka Miki. Wprawdzie
mniej wiecej w tym samym okresie Mario doczekat sie

wtasnego filmu kinowego, ale biorgc pod uwage jego ja-
kos¢, mozna mie¢ pewnosé, ze gdyby wasacz z Ninten-

do byt w stanie cofnac czas, to chwile spedzone na pla-

nie wolatby przeznaczy¢ na odtykanie umywalek.

JeznaSaturnie

Ztote czasy maja do siebie to, ze zawsze kiedys sie kon-
czg i prawidtowosc ta nie omineta Sonica. Druga potowa
lat dziewiecdziesiagtych nalezata bowiem do konsol pig-

tej generaciji. Swiat podbito Sony ze swoim PlayStation,

a spory kawatek tortu zdotato wykroic¢ Nintendo, ktére

sonic the hedgehog .HALL OF FAME ¥

grupy przyjaciot.

Wpiszcie ,Sonic”w Google,
anastepnie kiikajcie ikonke
Zjezem. Eekty saloardzig)
nizinteresujace.

[

% W Generations
Sonic spotyka
SW0jg wersje znang
ze starszych gier.

< W ciggu wielu lat swego istnienia w elek-
tronicznej rozrywce Sonic dorobit sie sporej

na barykady znéw powiddt Mario - tym
razem w zbierajgcym znakomite recenzje
Mario 64, przyczyniajgcym sie do swiet-
nej sprzedazy N64. W tyle nie chciata
pozostawac Sega, po zaprezentowaniu
konsoli Saturn desygnujaca do jej pro-
mocji swojg najszybsza gwiazde. Plano-
wano, ze jez powrdci w wielkim stylu

w Sonic X-treame - w petni tréjwy-
miarowej grze pokazujgcej wszystkie
sztuczki nowego cacka Segi.
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Sledzac losy tego tytutu, mozna od-
nies¢ wrazenie, ze w poprzek wejscia
do kwatery korporacji wiodta auto-
strada dla czarnych kotéw. Efekt oka-
zat sie bowiem taki, ze wszystko szto
Zle - ciggle zmieniano fabute, ktopo-
ty sprawiat silnik, a kierownictwu nie
podobaty sie prezentowane wyniki
pracy. - Panowat chaos, a z powodu
wewnetrznej polityki firmy jeszcze
trudniej byto cokolwiek zrobic - Zalit
sie producent Mike Wallis. Gre dobity
choroby gtéwnych programistéw

- Chris Coffin nabawit sie powaznego
zapalenia ptuc, a Chris Senn ustyszat
od lekarza, ze zostato mu po6t roku
zycia. Na szczescie fatalna diagnoza
sie nie sprawdzita. Przynajmniej dla
programisty, gdyz dla Sonic
X-treame oznaczato to wyrok
Smierci.

Jez odmieniony
Wprawdzie nie byta to jedyna skaso-
wana gra o Sonicu, acz zdecydowa-
nie najwazniejsza. Jak bowiem po-
jawienie sie jeza przyniosto sukces
Genesis, tak w jego braku doszuki-
wano sie jednej z przyczyn kleski Sa-
turna. Oczywiscie na nowej konsoli
dato sie spotkac Sonica, ale konwer-
sje starych tytutéw czy wyscigi sprin-
terskie Sonic R nie mogty zagrozi¢
pozycji PSX i N64. Na szczescie kla-
pa nie oznaczata dla Sonica podziele-
nia losu Aleksa Kidda, ale jez zapadt
w bardzo niespokojny sen zimowy.
Na dobre wybudzit sie z niego w 1998
roku, gdy nalezato promowac kolejne
dzieto Segi - Dreamcasta.

Okazato sie, ze w miedzycza-
sie jezowi wydtuzyty sie nogi i kol-
ce. Odmieniony Sonic pojawit sie w
Sonic Adventures i znéw wbiegt na
szczyt. Pierwsza w petni tréjwymia-
rowa produkcja z niebieskim wysci-
gowcem zostata hitem i najchetniej
kupowanym tytutem na Dreamca-
sta. Swietnie przyjeto takze konty-
nuacje, czyli Sonic Adventures 2. Na
poczatku nowego milenium akcje

=% Sonic Zaczynat

od platforméwek
ale pojawia¢ sie te'\z'

w wys’cigach, grach
s?ortowych, a nawet
buatykach i Strzelance

Sonica znéw wiec staty wysoko. Od
tego czasu bohater nie préznowat

i wystapit w szeregu kolejnych pozy-
cji, niektérych zresztg niezbyt chlub-
nych - jak reboot Sonic the Hedge-
hog, bijatyka Sonic the Fighters czy
Sonic Boom: Rise of Lyric na Wii U.
Znalazto sie réwniez troche trady-
cyjnego odcinania kuponéw oraz
oczywiscie gry przypominajace, dla-
czego Sonic jest jedna z najbardziej
kochanych postaci. Warto napo-
mkng¢ chocby o wydanej w dwéch
odcinkach Sonic the Hedgehog 4 lub
Sonic Generations (2011), w ktérym
z okazji 20-lecia serii bardzo uda-
nie potagczono elementy znane z po-
przednich przygdd jeza. Szczegdlnie
pracowity dla niebieskiego nicponia
stat sie rok 2017 - latem ukazata sie
Sonic Mania, a na jesien zaplanowa-
no premiere Sonic Forces.

Jezwkazdymznas
Co ciekawe, w miedzyczasie Sonic
zakumplowat sie ze swoim odwiecz-
nym rywalem - Mariem. Sega nabyta
bowiem licencje na tworzenie oficjal-
nych gier igrzysk olimpijskich

i uznano, ze ducha wspétzawodnic-
twa Swietnie odda udziat postaci

= Alex Kidd, ktéremu Sonic ,,zabrat robote"”,
pojawit sie goscinnie w kilku grach o jezu.

z dwdch rywalizujgcych ze sobg $wia-
téw. Nintendo propozycje przyje-
to i tak oto poczawszy od 2008 roku
wszystkie zmagania olimpijczykéw
majg swoje odzwierciedlenia w serii
Mario & Sonic at the Olympic Games.
Duet okazat sie na tyle skuteczny, ze
wykoszono cata konkurencje, prébu-
jaca przedstawiac igrzyska w powaz-
niejszej formie. Sonic pojawit sie tak-
Ze goscinnie w bijatyce Super Smash
Bros. Brawl, dzieki czemu swiat mégt
uzyskac odpowiedZ na odwieczne py-
tanie - czy jez jest w stanie skopac
tytek hydraulikowi?

Sonic stat sie gwiazda, ktéra
W swojej 26-letniej karierze zano-
towata zaréwno spektakularne suk-
cesy, jak i bolesny upadek. Nie ma
jednak watpliwosci, ze dzis jest jed-
ng z ikon gier wideo, pojawiajaca
sie tez w wielu miejscach poza te-
lewizorami i ekranami monitoréw.
Ba, nosi go w sobie kazdy z nas.
Na czes¢ malca nazwano bowiem
jedno z wystepujacych u kregow-
cOw biatek (Sonic hedgehog). To sie
dopiero nazywa popularnosc! ik




Jest pomyst, jest jatka, ,BJ Blazkowicz powraca _Niesamowicie
jest zabawal” w wielkim stylu.” przyjemna zabawa.”
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ol Ziemowit Poniewierski

amie¢ o nich nie mija mimo uptywu lat, gtdwnie dzieki gtebokim walorom edukacyjnym. Przyktadowo akt zakopania
milionéw kartridzéw na pustyni Alamogordo, znany dzisiaj wiekszosci fanéw elektronicznej rozrywki, to nie tylko
symbol kornca dominacji Atari, lecz przede wszystkim przestroga przed nadmierng wiarg w osobistg nieomylnos¢
w starciu z nieobliczalnym i kapry$nym rynkiem. | mimo ze gry powstaty w Stanach i tam tez najszybciej rozwine-
ta sie odpowiadajgca im kultura, to Europa réwniez szczyci sie sporymi osiggnieciami na tym polu. Innymi stowy -
mamy witasne mity, uSwiadomione lub nie, ksztattujgce postawy i przekonania kolejnych pokoler twércéw i odbior-
céw. Jednym z nich jest mit Imagine, firmy, ktéra w kilka miesiecy od zatozenia siegneta gwiazd, by chwile pézniej roztrzaskac
sie przed obiektywami kamer czekajacych na uwiecznienie jej wspaniatego lotu.

Przypadek Imagine zyskat nieSmiertelnosc za sprawg

filmu dokumentalnego nakreconego w roku 1984 dla BBC .
= Eugene Evans w lotusie.

przez rezysera Paula Andersena, w ktérym obserwuje- Jak sie p6Zniej okazalo, sa-
my, jak wizjonerskie przedsiewziecie z miesigca na miesigc mochéd zostat zwrécony do
rozpada sie, by w koAcu sie zamknac¢ w atmosferze salonu po zakonczeniu akcji
skandalu. Zanim jednak nagranie to powstato i zostato Sfﬁfgﬂﬁﬁﬁ{ S

wyemitowane, opinig publiczng wstrzasnat bezpreceden-
sowy artykut opublikowany w1983 roku przez Daily Star

B pod krzykliwym nieco tytutem ,,35,000 Whizz Kid". Z jego
to powodu branza gier zwrdcita na siebie uwage nie tylko
na Wyspach, lecz takze w catej pospiesznie komputeryzu-
jacej sie Europie.

Zycie celebrytow
Krotki, niepozorny na pierwszy rzut oka artykut traktowat
o przypadku 16-letniego programisty gier, Eugene'a Evan-
sa, chwalacego sie, mimo mtodego wieku, bardzo wysoki-
mi zarobkami i luksusowym stylem zycia. Wrazenie spra-
B wiat zwlaszcza opis sportowego lotusa esprit, nabytego
z nonszalancja, z jaka réwiesnicy kupowali zabawki. Wéw-
czas to w gtowach mndstwa oséb zapalita sie lampka: na
czym polega biznes, w ktérym dzieciaki bez prawa jazdy
robig sobie prezenty warte wielokrotnos¢ rocznych pen-
sji? Podobne pytanie zadat Andersen, poszukujacy kolej-
nego tematu do programu telewizyjnego o nazwie
.Commercial Breaks", ilustrujgcego historie przedsiebior-
céw prébujacych zdoby¢ rynek niestandardowymi ustuga-
mi i produktami. Idgc dobrze zapowiadajgcym sie tropem,
B trafit do dwdch spotek: Ocean oraz mieszczacej sie
w Liverpoolu Imagine. Solidnie zawiadywane Ocean chet-
nie przyjeto propozycje wpuszczenia do biura ekipy
filmowcow, nie czujgc obawy przed obnazeniem tajem-
nic firmy. Zarzad Imagine zrazu odmdwit, ale gdy pa-
dta informacja, ze ich bezposrednia konkurencja pojawi
sie na ekranach telewizoréw, decyzja natychmiast ulegta
zmianie. Byt poczatek roku 1984, kohczyt sie okres Swig-
tecznych zniw i nalezato walczy¢ o pozycje wsréd konsu-
mentéw. Darmowa promocja zdawata sie idealnie kompo-
I nowac z ambitnymi planami przedsiebiorstwa.

. 2 Promocje firm,,
alentowan
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# Skandal wokét lmaqine'nie moze
przeslonic’ faktu, ze niektore gry, Jak_
Alchemist, byty nowatorsl.ue i dostar
czaty znakomitej rozrywki.

*. Inne, jak Ah Diddums, sprzeda-

waty sie co prawda Znakomicie, ale

\xykonaniem bardziej Przypominaty
€zesne prototypy anjzeli i
i y eli finalne

76 PIXEL

Wstepne obserwacje Andersena zga-
dzaty sie z medialnym obrazem Ima-
gine: dwudziestokilkuletni milione-
rzy zarzadzajacy ponad setka osdéb,
nowe, wystawne biuro, drogi sprzet
komputerowy. | samochody. Bmw,
porsche, jaguar pysznity sie w garazu,
podobnie jak robiony na zamdwienie
motocykl, zakupiony z myslg o firmo-
wej druzynie wyscigowej. Na oczach
operatoréw spetniat sie sen Tripa
Hawkinsa o twércach gier podobnych
gwiazdom rocka i wiodacych zycie ce-
lebrytéw. Czyzby Liverpool zrodzit
kolejnych Beatlesow? Najwidoczniej
tak. Po dos¢ krétkim, lecz jakze spek-
takularnym funkcjonowaniu na ryn-
ku Imagine szykowato sie wtasnie do
wielkiej ofensywy za sprawg dwoéch

(z szesciu) megaprodukcji, z ktérych
kazda miata przyémic dotychczasowe
dokonania i wystac konkurencje

w niebyt. Ale skad Imagine sie wzieto
i w jaki sposéb dotarto tak wysoko

i to w tak niedtugim czasie?

Fundamenty

Odpowiedzi nalezy szukac jeszcze

w latach siedemdziesiatych, kiedy
idea taniego komputera dopiero to-
rowata sobie droge do powszechnej
Swiadomosci. Bruce Everiss jako je-
den z pierwszych w Wielkiej Bryta-

nii zatozyt sklep z mikrokomputerami
o nazwie Microdigital. Zachodzili do
niego pasjonaci, gotowi przeznaczyc¢
znaczne sumy na sprzet i oprogramo-
wanie. Biznes sie krecit. Zanim Everiss
zdecydowat sie sprzedac go wiekszej
sieci, przez firme przewineto sie nie-
mato pracownikow, w tym wspomnia-
ny wczesniej Eugene Evans (na stano-
wisku pomocy) oraz handlowiec Mark
Butler. Nie mineto wiele czasu i pano-
wie spotkali sie ponownie, tym razem
w strukturach Bug-Byte, wydawcy

# Bruce Everiss z uSmiechem promujacy gry Imagine
w pierwszym, rozwojowym okresie dziatania firmy. P6z-
niejsze zdjecia sg zdecydowanie mniej entuzjastyczne.

% Gry na ZX Spec-
trum z lat 1982-83
rzadko oferowaty
atrakcyjna grafike.
Sprzedaz gwa-
rantowata sama
mozliwos¢ podjecia
wirtualnego wy-
zwania.

gier uniesmiertelnionego publikacjg
Manic Minera. Szybko zakwitta tez
mys$| o uniezaleznieniu. Butler wraz

z programistg Davidem Lawsonem
opuscili Bug-Byte, zabierajgc ze soba
jako kapitat zaktadowy przedsiewzie-
cia najnowsze dziecko tego drugiego:
produkcje Arcadia. Zaproponowa-

li przy tym Everissowi posade szefa
biura, na co ten przystat bez waha-
nia. Wkroétce dotaczyt do nich mtody
Evans, a takze ostatnia z kluczowych
postaci - lan Hetherington, petnigcy
funkcje dyrektora finansowego.
Imagine ruszyto po stawe.

Arcadia pojawita sie w sklepach na
Boze Narodzenie 1982 roku i przy-
niosta firmie fortune. Gra dziatata
na wszystkich modelach najnowsze-
go obiektu zachwytu Anglikéw, ZX
Spectrum, a przy tym z gracjg imito-
wata tytuty z salonéw arcade, co sta-
nowito najlepsza rekomendacje do
zakupu. Sukces rozbudzit apetyt na
wiecej. Na rynek ekspresowo trafi-
ty nastepne produkcje, wystarczaja-
co dobre, zeby podtrzymac wzrosto-
wy trend. Zatrudniano dodatkowych
ludzi, zmieniano lokale na przestron-
niejsze (czesto ogromnym kosz-
tem kar za przedwczesne zrywanie
uzgodnien), podpisywano kontrakty
z innymi zamawiajacymi, nie stronigc
przy tym od wydatkdw.
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EE R Imagine udowadnialo, ze
e w trudnych warunkach poczatku lat
weosopnoi osiemdziesiatych dato sie zrobic
e spektakularng kariere.

[ ]

Czy to sprawka mtodego wieku szefostwa, czy tez gigan-
tycznych pieniedzy na koncie i wielokrotnie wiekszych
nie zdolnosci przemiany gléwnego sum negocjowanych umow - dos¢ powiedziec, ze przed-
bohatera w orta stanowity duzg siebiorstwo zdobyto rozgtos z racji wystawnego stylu by-

= Zbieranie i uzywanie magicznych
przedmiotéw oraz wykorzystywa-

nowosc jak na rok 1983 (Alchemist). (i3 |magine udowadniato, ze w trudnych warunkach go-

spodarczych Anglii poczatku lat osiemdziesigtych dato

sie zrobic btyskawiczng kariere od etatowego handlowca

do playboya milionera. Publika chciata o tym czytac¢, pra- Il
sa podgrzewata atmosfere, a na horyzoncie juz majaczyty

kolejne Swieta, z ktérymi miaty przyj$¢ dalsze niebotyczne

zyski. Zdawato sie, ze nic nie jest w stanie zagrozic¢

pozycji studia.

= Arcadia nie jest by¢ moze naj-
wybitniejszym przedstawicielem
shoot'em up'éw ze ztotej ery gier
wideo, ale swego czasu stanowita
najlepszy wybér na ZX Spectrum.

Rysy na szkle

Prawda o Imagine byta jednak daleka od prasowego ide-

atu, o czym ekipa Andersena przekonata sie bardzo szyb-

ko. Zarzad podejmowat ryzykowne kroki, kompletnie igno-

rujgc przy tym koniecznos$¢ radzenia sobie z bataganem, B
gdy Smiate plany obracaty sie wniwecz. Pod koniec roku

1983 firma dwukrotnie potozyta na szali prawie wszystko,
dwukrotnie przegrata i tylez samo razy nie zrobita nic, aby
zminimalizowac straty. Pierwsze z takich przedsiewziec

= Zzoom nawiazywat do popular- zaktadato fizyczne zablokowanie zdolnosci branzowych
nego w roku 1983 modelu rozgryw-

R e R T T

ki zblizonego do strzelanin FPP, ry\{vall dg produkowania gier. Wéwczas ryn?k brytyjski
w szczegéblnosci nieco zapomnia- opierat sie na kasetach magnetofonowych jako podsta-
nych juz dzisiaj ,,celowniczkéw". wowym no$niku danych. Klucz do intrygi stanowito wyku-

pienie wiekszosci czasu pracy powielarek tasm gtéwnego
dostawcy tej ustugi - Kiltdale. Zamyst wypalit jedynie cze- B
$ciowo. Podobnie jak Atari znacznie przeszacowato wpty-

wy z E.T., tak Imagine przeliczyto sie z chtonnoscig rodzi-

mej sceny, wchodzac w rok 1984 z hurtowymi ilosciami
nieuptynnionych kaset. Sytuacja stata sie grozna, kiedy

koszty magazynowania zaczety zjadac zyski. Nie pomo-

gty upusty; przyniosty wrecz same negatywne skutki. Lo-

jalni dotychczas detalisci jeli z wrogoscig patrzec¢ na dys-
trybutora, ktéry najpierw sprzedat im niechodliwy towar,

by nastepnie obnizy¢ jego cene, pozbawiajac marzy. Agre-

sjg zareagowata réwniez konkurencja. Przedsiebiorstwo |
otrzymato nie tylko cios wizerunkowy, lecz takze powazne
ostrzezenie finansowe, niestety nie ocenione trzeZzwo, bo

Imagine chowato w rekawie asa zdajgcego sie rownowa-

7y¢ niepowodzenia.

= Stephen Blower
stanowit jeden

z atutéw firmy,
ktérego zazdroscili
konkurenci. Nie jest
tajemnica, ze jego
oktadki sprzedawa-
ty tytuty Imagine
réwnie skutecznie co
sama rozgrywka.

PIXEL 77
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Tym asem byt kontrakt z liczacym sie wydawca prasy
drukowanej, Marshall Cavendish, ostrzacym sobie zeby
na zdominowanie sektora magazynéw komputerowych
za pomoca dodatkéw w postaci kaset z oryginalnymi gra-
mi. Imagine zobowigzato sie co dwa tygodnie dostarczac
nowy tytut, za co MC zaptaci¢ miat ogétem 11 milionéw,

z niebanalng zaliczka w wysokosci 200 tysiecy funtéw.
Wizja ogromnych zyskéw uspita czujnos¢ zarzadu, ktéry
uznat, ze sama umowa gwarantuje firmie bezpieczenstwo
finansowe. Jak sie okazato - nie do konca. Na przeszko-
dzie stanat brak umiejetnosci zawiadywania produkcja.
David Lawson (z racji programistycznego doswiadczenia
wytyczajacy kierunek prowadzenia projektéw) wyrazat
opinie, ze z programowaniem jest jak z tworzeniem sztu-

" _Wszystkie twarze przedsi
W jednym miejscu. Bardz
Z powodu braky

ewziecia »Megagames”
0 szybko okazato sie, ze

ki i kazda forma nacisku i kontroli zabija kreatywnos¢. Nie
minat kwartat, a kontrahent zerwat porozumienie i zaza-
dat zwrotu kwoty a conto, powotujac sie na nietermino-
wosc¢ i niski poziom zamdwionych pozyciji.

Wydawac sie mogto, ze teraz wreszcie dowddztwo Ima-
gine zauwazy problem. Bynajmniej. Utrate kluczowego
kontraktu potraktowano niczym nieistotny szczegét do
tego stopnia, ze nie zwolniono zadnego z kilkudziesieciu
programistéw zatrudnionych z myslg o zleceniu. Skad ta
niefrasobliwos$c¢? Przyczyng stata sie wiara w jeszcze je-
den, oryginalny i Smiaty nawet jak na tamte szalone czasy
projekt. Nazwany roboczo Megagames, zaktadat stworze-
nie paru dziet znacznie bardziej zaawansowanych niz ty-
powe produkcje na éwczesne mikrokomputery. Za jakos¢
zaptaci¢ miat oczywiscie uzytkownik, i to kilkukrotng war-
tos¢ standardowego tytutu, czyli okoto 40 funtéw (dla po-
réwnania: gry w premierowych cenach sprzedawano wte-
dy po 5,99 lub 6,99 funta). Czy rynek w Wielkiej Brytanii
byt gotowy na réwnie radykalng zmiane? Z dzisiejszej
perspektywy odpowied? jest prosta: tak, ale jeszcze nie
w latach tamtej generacji sprzetu.

! postepu i
bedzie jedyna. epu w produkcji tego typu promocja

Wielki plan

Trzeba przyznac, ze plan szefostwa
Imagine wydawat sie nieskomplikowa-
ny i z pozoru wyjatkowo racjonalny.
Nalezato powtdrzy¢ sytuacje sprzed
dwdch lat i wypusci¢ odpowiedni pro-
dukt we wtasciwym momencie, zgar-
niajac cata pule. Ludzie oczekiwali co
prawda lepszej jakosci i rozmachu,
lecz to akurat Megagames miaty za-
pewni¢ z nawiagzka. Kluczowym tytu-
tem tego przedsiewziecia zostat Ban-
dersnatch: gra przygodowa z duzymi,
animowanymi postaciami, rozbudo-
wang intryga i szczegétowym od-
zwierciedleniem $wiata w klimatach
SF. Sama skala wyrézniata go na tle
éwczesnych pozycji na ZX Spectrum,
ale byto cos wiecej. Tym czyms oka-
zata sie koniecznos¢ korzystania

z dotaczonego do zestawu rozsze-
rzenia pamieci, pozwalajacego na

R dowa-
ws Zdobywanie jedzenia i kobiet za pomoca + Proste, lecz uzalezniajace gry arcade zbu

celnego uderzenia maczuga w gtowe nie budzito
kontrowersji.

ty wiarygodnos¢ |
istnienia firmy.
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magine w poczatkowym okresie
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2 Ocean przejeto marke Imagine,
aby wydawac licencjonowane gry
Konami pod niezaleznym szyldem.
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« Bruce Everiss wiele lat po zamknieciu Imagine wcigz udziela wywiadéw
i opowiada o sukcesach firmy oraz przyczynach jej porazek i upadku.

szybkie dotadowywanie pokaznych blokéw danych graficz-
nych (na dodatek stanowigcego réwniez zabezpieczenie
antypirackie).

O tym, jak gteboko zarzad Imagine uwierzyt w powodze-
nie projektu, $wiadczg wypowiedzi Marka Butlera, przeko-
nujgcego o dziejowej wrecz potrzebie wyprodukowania
takiego wiasnie tytutu. Dos¢ kontrastowo wyglada przy
tym zapis rozmowy z poirytowanym gtéwnym programista,
ewidentnie niepotrafigcym poradzi¢ sobie z kodem anima-
cji protagonisty. Prawda byta taka, ze Megagames zdazaty
donikad, a przy tym wymagaty ogromnej (dwumilionowej)
inwestycji niezbednej do nabycia sprzetu i dostarczenia gry
na potki. Firma tych pieniedzy nie miata, cho¢ naprawde
liczyta na rezerwowy zastrzyk gotéwki, co réwniez da sie
zaobserwowac, przygladajgc nerwowemu zachowaniu dy-
rektora finansowego lana Hetheringtona podczas pozornie
mato istotnego spotkania dotyczacego ksztattu i jakosci pu-
detek. Uderza zmiana, jaka zachodzi u wszystkich zgroma-
dzonych, kiedy po ktéryms odebranym telefonie lan pochy-
la sie nad stotem i komunikuje, ze od tej pory kazdy zakup
nalezy konsultowac z nim osobiscie. Jest to chwila, w ktérej
do dowddztwa nareszcie trafia, ze przedsiebiorstwo znala-
zto sie w sytuacji bardziej niz trudnej.

Zmierzch
Dalsze postanowienia w kwestii loséw Imagine zapa-

daty juz za zamknietymi drzwiami, chociaz spekulacji
nie brakowato (Crash z duza uwaga na biezaco $ledzit

doniesienia i plotki). Mamy jednak
dowody posrednie, ze nastat wtedy
faktyczny koniec studia. W kwietniu
1984 roku jeden z wierzycieli podat
kazus do sadu. Okazato sie przy tym,
ze firm oczekujacych na rozliczenie
za ustugi jest o wiele wiecej, a kwo-
ty zobowigzan siegaja setek tysie-
cy funtéw. Pion decyzyjny nie zare-
agowat na wezwanie, co zreszta byto
bez znaczenia, bo na poczatku lipca

wniesiono kolejng sprawe, tym razem

wnioskujgc o postawienie przedsie-
biorstwa w stan upadtosci. Ta row-
niez nie doczekata sie odzewu i to

z automatu skazato Imagine na likwi-
dacje. W tym czasie trzon zarzadu

w osobach Hetheringtona i Lawso-
na przebywat w Stanach Zjednoczo-
nych, rzekomo w celu pozyskania fi-
nansowania przysztej dziatalnosci,
ale wszystko wskazuje na to, ze rze-
czywisty powdd stanowito odcie-

cie sie od uczestnictwa w pogrze-
bie i przygotowanie na przeniesienie
co bardziej wartosciowych zasobdéw
W miejsce, gdzie zainteresowani nie
mogliby sie do nich dobrac.

.~ Oktadki Imagine zawsze wyrézniaty
onkurencji. Unikalny de-

i tle k )
i rawiaja, ze stanowig

sign i estetyka sp

dzisiaj walor kolekcjonerski.

% Stonkers zastyneto z oryginal-
Nego podejscia do rozgrywki oraz
og'romnej ilosci btedéw skutecznie
Zniechecajacych do zabawy.
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# Molar Maul to dowéd, ze

w czasie popularnosci prostych gier
zrecznosciowych siegano po kazdy
temat. Tu motywem przewodnim jest

walka z préchnicg zebdw. VIC-20.

Na placu boju pozostali jedynie Bruce Everiss, probujacy
zapanowac nad chaosem, oraz Mark Butler, tak skupiony
na wyscigach motocyklowych, ze nie docieraty do niego
ani powaga sytuacji, ani fakt, ze za jego plecami wspdlnicy
organizowali sobie miekkie lagdowanie.

W takiej atmosferze nadszedt 28 lipca, a z nim apokalip-
sa. Powracajacy z przerwy obiadowej pracownicy natrafi-
li na zamkniete drzwi oraz brygade komorniczg w pospie-
chu spisujacg majatek firmy, wszystko pod czujnym okiem
kamery Andersena. Szok na twarzach tych, ktérych wy-
proszono z lokalu, byt autentyczny, tak samo jak niektam-
ne zdawato sie niedowierzanie Marka Butlera obserwujgce-
go urzednikéw pakujacych na lawete i wywozacych w sing
dal ukochane auta. Bruce Everiss nie znajdowat sie juz wte-
dy na liscie ptac. Tydzieh wczesniej zwolnit sie sam, cho¢
nie bez naciskéw ze strony kolegéw przebywajgcych w Sta-
nach. Imagine - chluba i nadzieja Liverpoolu znikneta ze
Swiata tak nagle, jak sie pojawita. Naduzyciem bytoby jed-
nak stwierdzenie, ze na dobre odeszta w zapomnienie.

Pogrzeb i chrzciny

W catej tej historii najciekawsze jest to, co dziato sie po
inwazji komornikéw. Hetherington i Lawson wrdcili zza
oceanu i staneli przed sagdem. Wyszto na jaw, ze wiedzac

o ztej kondycji spotki i jej pétmilionowych dtugach, wyprze-
dali (lub wrecz wyniesli) z przedsiebiorstwa najcenniejsze
zasoby. Dzieki temu niedtugo przed ogtoszeniem upadtosci
portfolio tytutéw Imagine trafito do Beau Jolly - wydawcy
styngcego ze znakomitych kompilacji starszych, lecz uzna-
nych hitéw. Nawet tutaj doszto jednak do manipulacji, bo
wedtug stéw nowego wiasciciela kontrakt obejmowat réw-
niez gry w produkgji, w tym te z grupy Megagames. Tym-
czasem spectrumowy tytut nalezat juz do zupetnie innej

firmy. O Finchspeed, bo tak sie nazywata, wiadomo byto tyl-

ko tyle, ze Hetherington z Lawsonem zatozyli jg na krétko
przed pamietnym wyjazdem i, co wielce prawdopodobne,

= Wacky Waiters jest jednym
z pierwszych tytutéw Imagine z
czaséw, kiedy firma wspierata
jeszcze komputery Commodore

w totalnej tajemnicy przed Butlerem i Everissem. Ten ostat-
ni odciat sie od sprawy, nie szczedzac przy tym gorzkich ko-
mentarzy, Butler z kolei zaproszony zostat przez bardziej
dalekowzrocznych kolegéw do uczestnictwa w nastepnym
biznesie i mimo ze pewnie czut sie oszukany, oferte przyjat,
liczac na zachowanie stanu posiadania, z dnia na dzieh wy-
mykajgcego mu sie z rak.

Upadek Imagine stanowit nie tylko terapie wstrzasowa
dla wierzacych w growy raj o bezkresnym potencjale, lecz
przede wszystkim sygnat bardzo powaznych zmian, nasy-
cania sie rynku i radykalnego wzrostu oczekiwan klientéw.
Anglia, podobnie jak Stany Zjednoczone, musiata odrobi¢
bolesnga lekcje i zmodyfikowac podejscie do biznesu. Tak
tez sie stato. Jeszcze tego samego roku rozgtos zyskaty
Mastertronic i Ocean, oferujgce swoje produkty
w wyjatkowo tanich, masowych, a przy tym znakomi-
cie dopracowanych seriach. Ocean przejeto zreszta logo
i marke Imagine i pod nig wtasnie wydawato swe najbar-
dziej znane hity arcade, w wiekszosci na licencji Konami.
Nie byt to jednak jedyny $lad, jaki firma z Liverpoolu po
sobie pozostawita. Cze$¢ tamtejszych programistéw zato-
zyta wiasna dziatalnos¢ o nazwie Denton Designs i zasty-
neta w osmiobitowym $wiatku szalenie oryginalnymiiam-
bitnymi tytutami z The Great Escape na czele. Inni - tacy
jak Stephen Blower, twérca podziwianych w owym czasie
oktadek gier - wsparli swoim talentem konkurencje. Jesz-
cze nastepni przeszli do Finchspeed, dochowujgc wierno-
$ci bytemu zarzadowi Imagine. O tych ostatnich réwniez
miato zrobic sie gtosno, i to nie tylko dlatego, ze sad
zobowigzat ich do sptaty wczesniejszych wierzytelnosci
z przychoddéw nowej spétki. W 1985 roku przedsiebiorstwo
zostato przemianowane, otrzymato wspaniate logo autor-
stwa Rogera Deana i zaczeto powolny marsz ku Swietno-
$ci, tym razem pod marka, ktérg dekade pdzniej kojarzo-
no juz tylko z wielkg legendg Amigi i trzonem rewolucji
Sony PlayStation: Psygnosis. ks

Stonkers wyprzedzito
swoje zasy o dobra
dekade. Militama
potyczka rozgrywana
W @asie rze@ywistym
byfaby wyzwaniem
nawet na bardziej
zaawansowanych
platformach nizZX
Spectrum, naktrym
debiutowata.

|
Publicity

efo?

Jednazreklam pra-
sowych promujacych
Megagames. Imagine
postawito na dwa
tytuly (zdocelowych

szesciu), z ktdrych tylko
Bandersnatch doczekat
sie premiery na Amidze
i Atari ST pod nazwa
Bratacaas.

Mimo ogrom-

nych sukceséw
marketingowych
firmy logo Imagine
zyskato najwieksza
rozpoznawalnos¢ dzieki
konkurencyjnemu
Ocean i znakomitym
konwersjom japoriskich
hitow z salonéw arcade.
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Historia gier miesza si¢ z zyciem, jego
zlozonosdia, dramatami — tak zawsze pisze Krupik.

96

Temat zabezpieczen antypirackich przez lata
uchodzit za ciekawostke, obecnie coraz bardziej egzotyazna.

Nawet rakiety kiedy$ umieraja... Ich szzatki
stanowia kosmiczny dowdd na istnienie ludzkosci.

W tym miesigcu na planszéwkowym
warsztacie Pixela znakomity Lovecraft!

Podobno, gdy Sledziu dobije z KDP do
numeru 48, bedzie zamierzat wydac album!

PIXEL 8I
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Ponoc¢ nasladownictwo jest najwyzszg for- -
ma uznania. Niestety niektorzy nasladowcy '
WYrazajg Swoje uznanie poprzez kopiowa-

nie oryginatu jeden do jednego, probujgc

skorzystac na jego popularnosci. Problem &

:7]

w tym, ze kiedy upodabnianie do pierwo- T s T e
WzOorow zachodzi za daleko, przestajemy = E

oceniac dzieta w kategoriach etycznych, =

a zaczynamy W prawnych. % . =

lonowanie gier wideo ma dtugoletnig tra-
dycje, zapoczatkowang przez Atari w odle-
gtym 1976 roku wydaniem stynnego Ponga
- bedacego niczym innym jak kopig Table
Tennisa, opublikowanego kilka miesiecy wczesniej na
konsole Magnavox Odyssey. Obecnie ofiarami tego
procederu padajg gtéwnie zrecznosciéwki lub puz-
zle na Androida badz iOS, ktérych sita tkwi w atrak-
cyjnym trybie rozgrywki i niepowtarzalnej szacie, na
przyktad Candy Crush Saga i Flappy Bird, acz papu-
gowano juz tak kultowe produkcje jak Donkey Kong,
Pac-Man, Asteroids, Tetris czy Street Fighter. Sek
w tym, ze pomimo tylu lat doswiadczen granice po-
miedzy ztowrogim plagiatem a niewinng inspiracja
czesto nietatwo wyznaczyé. Zwtaszcza ze klonowa-
nie wielokro¢ nie sprowadza sie do stworzenia rze-
czywistego ,.klona”, kopii wyjsciowej gry, lecz waria-
cji na jej temat, bazujacej na koncepcji artystycznej
tudziez pomystach pierwowzoru

PIXEL

i uzupetnionej drugorzednymi modyfikacjami

w warstwie audiowizualnej. Taka operacja bywa
~Wzbogacana" o przejecie miana oraz ikony, a wtedy
odréznienie oryginatu od kalki z poziomu sklepu
internetowego jest niemal niemozliwe. Za przyktad
niech postuzy zamieszczenie w Google Play Store
pozycji o identycznym tytule, symbolu i wygladzie
co Ridiculous Fishing autorstwa holenderskiego de-
welopera Vlambeer. Jedyng rozbieznos¢ stanowita
nazwa producenta i fakt, ze plagiat rozpowszechnia-
no... za darmo. Pechowo z zarzutem nieuczciwego
zerowania na dziele Holendréw spotkali sie réwniez
Gamenauts, podczas gdy ich Ninja Fishing odznaczat
sie wieloma zmianami w mechanice, a takze catkowi-
cie odmienng oprawg graficzng i dZwiekowa.
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Crazy Kong zostat oparty na innym hardware niz oryginat.
Gra znana byta réwniez jako Congorilla i Monkey Donkey.

ydawatoby sie, ze w erze przeczulenia na
naruszenie wtasnosci intelektualnej (utwo-
ry chronione prawem autorskim, znaki
towarowe) ,bezkarne" klonowanie stanie
sie wykluczone. Tymczasem przepisy nie zapewniaja
twércom wytgcznosci na kwintesencje gry - pomyst na
rozgrywke i jej zasady (a wiec, w przyblizeniu, game-
play). Dopiero konkretny sposéb ich wyrazenia moze

podlegac ochronie, miedzy innymi program komputero-

wy, modele przeciwnikéw, Sciezka dZwiekowa, dialogi
et cetera. Kod Zrédtowy nasladowcy przewaznie pisza
samodzielnie, scenariusz bywa szczatkowy, dlatego

w praktyce jedynym punktem zaczepienia dla poszko-
dowanego autora bedzie zbyt daleko idgce upodobnie-
nie oprawy audiowizualnej kalki do pierwowzoru.

Przed obliczem wymiaru sprawiedli-
wosci nieraz sie jednak okazywato,
ze domniemani plagiatorzy dopusci-
li sie tylko - w petni dozwolonej
- inspiracji stynnym oryginatem.
Za owg wzgledem Asteroids
uznano Meteors w toczgcym sie
w Stanach w 1981 roku procesie.
Zdaniem sadu rozstrzygajace-
go spoér Atarii Amusement World
ewentualne podobienstwa pomie-
dzy tytutami ograniczaty sie do me-
chaniki rozgrywki: przesuwania sie
i oddawania strzatéw przez ko-
smiczny mysliwiec, rosngcego tem-
pa ruchu asteroid, a takze ich roz-
padu na coraz mniejsze skaty po
celnym trafieniu (zresztg gameplay
zostat tez przez imitatoréw odrobi-
ne usprawniony). Solidniejsze
podstawy miato Nintendo, wystepu-
jac przeciwko Elcon, ktérego
Crazy Kong stanowit wzorcowy
przyktad klonu Donkey Konga.
W obydwu produkcjach identycznie
przedstawiata sie oprawa dZwieko-
wa, natomiast w warstwie graficz-
nej nasladowcy zmodyfikowali nieco
kolorystyke i rozmieszczenie tabeli
wynikow, zmiany okazaty sie wiec
na tyle nieznaczace, ze powodoéw
oskarzono o popetnienie plagiatu.
Sady, przewaznie amerykanskie,
rozsgdzajgce wasnie dotyczgce na-
ruszenia praw autorskich wypra-
cowaty trzy podstawowe zasady

WOINY KLONOW m secret level

= W filmowych
horrorach istnieje
pojecie ,,scream
queen” oznaczaja-
ce kobiete poddang
terrorowi. W grach
wideo pierwsza
krzyczaca boha-
terka byta wtasnie
Pauline.

Kod zrodtowy
nasladowcy
przewaznie pisza
samodzielnie,
scenariusz bywa
szczatkowy —liczy
sie upodobnienie
oprawy
audiowizualnej do
pIerwWowWzoru.

oceny, czy klon ,,rzekomy"” jest klo-
nem ,rzeczywistym". Po pierwsze,
koniecznos$¢ odréznienia pomystu
na gre i jej mechaniki od sposobéw
ich wyrazenia. Po drugie, uwzgled-
nienie swobody korzystania z ele-
mentoéw, ktére sq wspdlnym stan-
dardem w produkcjach wpisujacych
sie w zdefiniowany gatunek, takich
jak pasek zdrowia w bijatykach, zo-
brazowanie perspektywy z lunety
karabinu snajperskiego w strzelani-
nach pierwszoosobowych. Po trze-
cie wreszcie, jezeli wskazang idee
da sie przedstawic tylko za pomoca
jednego, konkretnego rozwiazania,
to ani ona, ani metoda jej sformuto-
wania nie podlegajg ochronie

- przyktadowo ograniczona kombi-
nacja ruchéw kontrolera powigza-
nych ze specyficznymi czynnoscia-
mi wykonywanymi przez postac.
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«= W 1980 roku
w grach wideo
zaczety pojawiac

e raktyczne zastosowanie tych zatozen Naruszeniem praw mogtoby by¢ co najwyzej jego
.power-upy". dobrze oddaje starcie pomiedzy Pac-Manem doktadne odwzorowanie. Podobienstwa w rozgryw-
W Pac-Manie (Nintendo) a K.C. Munchkin (Philips). Na- ce obydwu produkcji nie ttumaczg natomiast wyko-
gr;z;gr?;:jc;c‘;a $ladowcy zachowali mechanike i konstruk- rzystania gobblera i duszkédw o niemal identycznych
bohatera w krwio- cje rozgrywki, ale jednoczes$nie w oszczednej opra- ksztattach, proporcjach i animacjach co w oryginale.
Zercza bestig, a na wie Pac-Mana wprowadzili kilka zmian. Taka taktyka W tym zakresie zarzut Nintendo byt stuszny.
zrezrzgtfilmgﬁ:s:_ przyczynita sie tylko do potowicznego sukcesu: sam Na jednakowej zasadzie prawo autorskie chroni réw-
ba niszczaca od labirynt wypetniony kropkami pochtanianymi przez niez insektoidalny fizys kosmitéw z Galaxiana (Space
razu wszystkich tytutowego bohatera sad uznat za typowy sktad- Invaders), co potwierdzito rozstrzygniecie sporu
przeciwnikéw na . . . " . . .

o nik tego gatunku gier wideo (,,maze chase game"). Midway z Bandai America.
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drugiej strony implementacja postaci o podob-
nych umiejetnosciach, ale odmiennym wygla-
dzie nie stanowita problemu. Z tego powodu
Capcom musiat obej$¢ sie smakiem, oskarza-
jac Data East o skopiowanie Guile'a z gry Street Fighter
Il na potrzeby wykreowania Matloka z Fighter's History.
Naruszeniem praw autorskich w tej sprawie nie byto tez
oczywiscie postuzenie sie (w wiekszos$ci przypadkdéw)
analogicznymi animacjami cioséw wyprowadzanych
przez bohaterédw - miedzy innymi rzucana przez zawod-
nikéw kula ognia zostata odzwierciedlona grafikami
w réznych barwach.

Prawie dwadziescia lat po opisanych sporach poczat-
kujacy deweloper Xio Interactive postanowit zmierzy¢
sie zinnym legendarnym tytutem: Tetris (Tetris Hol-
ding). W Mino - bo tak nazywata sie wariacja wykreowa-
na przez studio - nie wykorzystano bezposrednio ani
kodu Zrédtowego, ani grafiki z oryginalnej produkcji.

Ku zaskoczeniu nasladowcéw sad w New Jersey uznat,
ze pogwatceniem monopolu autorskiego stato sie juz
wierne odtworzenie wielkosci pola gry, koloréw i ksztat-
tow klockéw tetromino oraz animacji konczacej partie.
Zapewne zaden z tych elementéw sam w sobie nie za-
stugiwat na ochrone, lecz powtérzenie w catosci wybo-
réw artystycznych dokonanych przez Aleksieja Pazyt-

nowa i jego wspdtpracownikéw oznaczato, zdaniem tego

sadu, naruszenie ich praw.

< SOUND

Znéw mamy sytuacje, w ktérej kion
wyglada lepiej od oryginatu, ale czy
twércom udato sie odtworzy¢ wszyst-
kie subtelnosci dzieta Pazytnowa?

2 Prawda jest taka,
ze Ridiculous
Fishing to chora
gra, w ktérej do
ryb strzela sie

z karabinéw.
Pretensja twércéw
o sklonowanie ich
~pomystu” byta
tylez zatosna, co
nieistotna.

Twércy Ninja Fishing tez nie mogli sie opanowac
przed umieszczeniem w grze krwistych rozbryzgéw
po chwytanych nieprzepisowo rybach.

WOINY KLONOW m secret level

W uzasadnieniu wyroku posunieto
sie dos¢ daleko, wskazujgc nawet,
ze Xio mogto inaczej zaprezentowad
takie rozwigzania jak zapowied?Z ko-
lejnego tetromino (tak zwang ,,pre-
view pieces"). Jak na zto$¢ w réz-
nego rodzaju tamigtéwkach wtasnie
sposoby na przedstawienie mecha-
niki s§ mocno ograniczone - trud-
no przeciez wyobrazi¢ sobie inng
metode wcielenia w zycie pomystu
pokazywania nastepnego klocka,
ktéry pojawi sie na planszy, niz...
wys$wietlenie nastepnego klocka,
ktéry pojawi sie na planszy. Row-
niez sama plansza nie powinna by¢
zanadto duza ani nad wyraz mata
(w odniesieniu do wymiaréw tetro-
mino), w przeciwnym razie uczynito-
by to rozgrywke zbyt tatwa albo wy-
jatkowo skomplikowang. Poza tym
zastosowanie przez twércéw Tetri-
sa wszystkich siedmiu dostepnych
tetrominos tez nie jest wyborem
artystycznym, lecz funkcjonalnym
- siegniecie na przyktad po pento-
minos (klocki ztozone z pieciu, a nie
czterech kwadratéw) diametralnie
zmienitoby gameplay. Da sie po-
wzig¢ podejrzenie, ze sad dostrzegt
te kwestie, ale nie chciat zgodzic sie
na swoiste pasozytowanie na styn-
nym dziele, totez na potrzeby spra-
wy nieco uelastycznit granice prawa
autorskiego.

Niestety, dopdki gra nie
osiggnie statusu legendy - niczym
Tetris - to prawo autorskie per se
przewaznie nie bedzie najporecz-
niejszq bronig do odparcia ataku
klonéw. Dlatego juz na etapie pro-
dukcji warto sie okopad: zastrzec
znak towarowy, wybraé wyrazisty
styl graficzny, a by¢ moze nawet
zarejestrowac gtéwnego bohatera
jako wzér przemystowy. Rzecz bo-
wiem nie w tym, zeby wygrac dtu-
goletni proces, ale by odstraszyc¢
zartoczne papugi i przekonac je
do dobrowolnego wycofania kopii
z App Store, Google Play i innych
platform dystrybucji. bk

PIXEL 85



secret level m 7ABEZPIECZENIA ANTYPIRACKIE

a Zachodzie trud-

niej byto o nie-

oficjalne wersje

programoéw, ale

przeciez dato

sie pozyczy¢
nosnik od kolegi i skopiowa¢ go
w domowym zaciszu. Dlatego
wydawcy starali sie jak mogli
ukrécic ten proceder i szukali
réznych skutecznych metod
zabezpieczania swoich dziet.
Pierwsze préby wydawaty sie
do$¢ nieudolne, a polegaty na
dorzuceniu do opakowania Kilku
kartek z zapisanymi kodami
koniecznymi do uruchomienia
danego tytutu. Sprawa okazata sie
tatwa do obejscia za pomoca kse-
rokopiarek, ewentualnie istniata
tez mozliwos$¢ poswiecenia chwili
czasu i przepisania zawartosci.

86 PIXEL

ZABEZPIECZENIA
ANTYPIRACKIE

ol Marcin Kiendra

Nielegalne kopiowanie

oprogramowania to problem stary jak
komputery. W latach osiemdziesigtych
piractwo dotyczyto praktycznie wszystkich
rynkow, a Polskijuz w szczegolnosci, poniewaz

skuteczna ustawa o ochronie praw autorskich

weszia w zycie nad Wista dopiero w1994 roku. Zeby

zdobycC upatrzong gre, wystarczyto udac sie na gietde
komputerowa albbo do spedjalistycznego sklepu, gdzie za
niewielkie pienigdze handlarz przegrywat jg na tasme luo dysk.

Juz w1984 roku pojawit sie Jet Set Willy z usprawnio-
ng formga zabezpieczenia w postaci kartki zadrukowa-
nej siatkg kolorowych kresek utozonych w 10 rzedach
i18 kolumnach. Przed rozpoczeciem zabawy naleza-
to odczytac kolor z losowo wybranych przez program
wspoétrzednych i wpisaé¢ w komputer. Pomyst miat
swojg wade - na matej kartce trudno byto rozréznic
konkretng barwe, a dwie pomytki oznaczaty zabloko-
wanie gry i koniecznos$¢ wczytania jej od poczatku.
Ale przynajmniej okazat sie skuteczny, poniewaz sko-
piowanie karty stanowito niezwykle trudny wyczyn
ze wzgledu na niktg wéwczas dostepnos¢ kolorowe-
go ksera. Z podobnej formy zabezpieczenia korzysta-
to jeszcze pare innych produkcji. Do takiego SimCity
zatgczono karty z kodami, wydrukowane na btyszcza-
cym czerwonym papierze, praktycznie niemozliwym
do powielenia. Notabene btad przy wpisaniu hasta nie
blokowat aplikacji, pozwalajac cieszy¢ sie rozgrywka
przez kilkadziesigt minut, po czym przez wzniesione
W pocie czota miasta przetaczata sie fala katastrof

w formie tsunami, trzesienia ziemi i ataku Godzilli.
Marny koniec dla kazdego budowniczego-pirata.

W poszukiwaniu hasta
Najczesciej stosowang metode ochro-
ny gier z przetomu lat osiemdziesia-
tych i dziewieédziesiatych stanowity
instrukcje dotgczane do oryginalnych
wydan. Zwykle po wczytaniu danego
tytutu na ekranie pojawiat sie komuni-
kat o koniecznosci wpisania okreslo-
nego wyrazu znajdujgcego sie w linij-
ce X na miejscu Y na stronie Z. Jako
ze poszukiwane hasto mogto widnie¢
zaréwno na poczatkowych, jak i ostat-
nich stronach, kopiowanie catych in-
strukcji mijato sie z celem. Francu-
skie Infogrames poszto jeszcze dalej,
drukujac zwroty do Alone in the Dark
w ksigzeczce wielkosSci paczki zapa-
tek. Konia z rzedem temu, kto chciat-
by podja¢ sie préby powielenia tych
miniaturowych kartek we wtasnym
zakresie. Z drugiej strony witasciciele
legalnych wersji zostali zmuszeni do




=* Pozyczajac koledze oryginalng gre, nie wystar-
czyto da¢ mu dyskietki. Trzeba byto dostarczy¢
catg zawartosc¢ pudetka, zeby w ogdle mégt ja
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wertowania zawartosci w poszuki-
waniu kluczowych stéw za kazdym
razem, kiedy uruchamiali gre. A jesli
kto$ zgubit instrukcje? No céz, na
zamiennik raczej nie miat co liczy¢.
MicroProse i inne firmy zmienity
nieco te formute i zamiast prosby
o podanie wyrazu ich gry zawiera-
ty wymog rozpoznania konkretnego
modelu pojazdu z obrazka pokazane-
go na ekranie. | tak w symulatorach
lotu F-19 czy Gunship 2000 wystapity
samoloty i helikoptery, zas
w Railroad Tycoon pociggi. Objawit
sie wszakze pewien minus tego roz-
wigzania. Akurat w wymienionych
przypadkach znawcy tematu mogli
sami domyslec sie ksztattu danej

Jeszzekilkalat
temusystemy
zabezpiezeriato
wymagaty statego po-
faeniazintermetem,
dopuszczaty jedno-
razowq aktywage
grytylkonajednym
komputerze albo
ingerowaty w system
operacyjny.

ZABEZPIFCZENIA ANTYPRACKE m secret level

maszyny i niekoniecznie potrzebowa-
li do tego instrukcji z podpowiedzia.
Zdarzaty sie tez tytuty zadajace py-
tania z zakresu historii powszechnej.
W Pirates! nalezato trafnie odgadnad
date przyptyniecia do okreslonych
portéw hiszpanskiej floty przewoza-
cej skarby z Nowego Swiata, a Buzz
Aldrin’s Race into Space sprawdza-
to wiedze gracza na temat amery-
kanskiego programu kosmicznego.
W obydwu przypadkach odpowiedzi
znajdowaty sie oczywiscie w opa-
stych ksigzeczkach.

Ciekawym sposobem zabezpie-
czen gier byty tak zwane ,,code
wheels", stanowigce pewng forme
tamigtéwek zastepujacych mecza-
ce poszukiwanie odpowiednich wy-
razéw lub cyfr. Oryginalne wydania
zawieraty wiec kartonowe okregi
(najczesciej dwa, czasem trzy) nakta-
dane jeden na drugi, ktére ustawio-
ne w odpowiedniej pozycji pozwalaty

= Zamiefimy nudne
szukanie kodéw

w instrukcji na
zabawe w anali-
zowanie odciskéw
palcéw za pomoca
specjalnej lupy.
Brawa dla Sierry za
pomyst!

=2 Tomisko instrukcji
do F-117 zawierato
strony z naryso-
wanymi konturami
samolotéw i opisa-
mi ich parametréw.
Rozpoznaj model

i podaj jako odpo-
wiedz.

odczytac ze specjalnie powycinanych
okienek poszukiwane w danym mo-
mencie hasta. Dobry przyktad ,,code
wheel" znalazt sie w The Secret of
Monkey Island, tam na okregach do-
pasowywato sie buzki groZznych pira-
téw (tych grasujacych po Karaibach,
nie handlarzy z gietdy), co w efekcie
odstaniato rok, gdy dany delikwent
zawist na stryczku.

Wydawcy zdawali sobie sprawe,
ze ich zabezpieczenia bywajg ucigz-
liwe, dlatego niektérzy starali sie
uatrakcyjnic¢ ich forme. Pecetowa
edycja Indiana Jones and the Last
Crusade otrzymata replike dziennika
Henry'ego Jonesa zawierajgcq wska-
z6wki do gry w postaci wycinkow
z gazet, notatek i szkicéw, a przy oka-
zji takze wydrukowane znaki runicz-
ne stanowigce odpowiedzi konieczne
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= Mordki groznych piratéw z Karaibéw. Kre¢ okregiem,
zeby znaleZ¢ date, kiedy dany delikwent zawist na stryczku.

W czasach 8-bitowcow
mato ktdra gra miata
zabezpieczenie Ajuz
w kolejnej generadji

do odgadniecia na ekranie, kiedy
trwato sprawdzanie legalnosci kopii.
W innej przygodéwce The Colonel's
Bequest hastami uczyniono nazwi-
ska przypisane do odciskéw palcéw,
ukryte na specjalnej karcie. Do ich
odczytania stuzyto dotgczone do pu-
detka szkto powiekszajgce ze specjal-
nym czerwonym filtrem.

Nietrafione pomysty
Tytut najbardziej ucigzliwego zabez-
pieczenia niewatpliwie nalezy sie
ustrojstwu zwanemu Lenslok. Ten
maty kawatek plastiku z przeZroczy-
stg szybka miat w potowie lat osiem-
dziesiatych stanowic skuteczny orez
w walce z nielegalnym kopiowaniem
oprogramowania. Nie dato sie go po-
wieli¢ i planowano, ze rézne gry beda
dziatac tylko z poswieconymi im
egzemplarzami. Pomyst moze i do-
bry, ale potozyto go fatalne wykona-
nie. Przede wszystkim Lenslok byt
nad wyraz niewygodny w uzyciu,
co w potaczeniu z koniecznoscia
poswiecenia kilku minut na jego ob-
stuge niejednego gracza doprowadzi-
to do biatej gorgczki.

Na poczatek po wczytaniu pro-
gramu urzadzenie nalezato skali-
browad, trzymajac je w dtoni przed

88 PIXEL

telewizorem
tak, zeby wi-
doczng na ekra-
nie litere ,,H" dopaso-
wac do wycie¢ w plastikowej
obudowie. Obréciwszy gadzet
0 90 stopni, kazano zgig¢ plastiko-
we ,,uszy" i patrzac przez specjal-
ne szkietko na widoczny na ekranie

zdeformowany napis, starac sie od-

czytac stowo ,,OK!". Kiedy byto ono
juz dostatecznie widoczne, ozna-
czato to, ze Lenslok ztapat ostrosé
i wolno przejs¢ do kolejnego kroku.
Po naci$nieciu spacji komputer lo-
sowat dwie stanowigce hasto lite-
ry, ktére gotym okiem réwniez wy-
gladaty jak zlepek przypadkowych
symboli. Ponownie trzeba byto
spojrzec przez Lenslok (nie odry-
wajac go wczesniej nawet na mo-
ment od ekranu!), starajac sie od-
cyfrowac kod. Caty ten karkotomny
proces i tak mégt zakonczyd sie za-
wieszeniem gry, jesli dwa razy

z rzedu popetniliSmy btad, przepi-
sujac litery.

Pierwszym tytutem wykorzystu-
jacym to zabezpieczenie zostato
Elite na ZX Spectrum i od razu mia-
to pecha w postaci wadliwej partii
Lenslokdw, przez co wszyscy klien-
ci musieli zwrécic¢ swoje egzempla-
rze gry. Jakby tego byto mato, to
nawet poprawione modele ,,szkie-
tek" trapity wady, poniewaz nie da-
waty sie skalibrowac z telewizorami

o duzych przekatnych. Pomyst
szybko zarzucono, stusznie zda-
jac sobie sprawe, ze klienci zaczna
omijac produkcje wyposazone
w ten niedopracowany wynalazek.
Walka z piractwem ciggle trwata,
a wydawcy wymyslali coraz to nowe
metody ochrony swoich produktow.
Najbardziej zaawansowanym tech-
nicznie pomystem byty fizyczne in-
terfejsy (nazywane ,,dongle key"),
ktére podpinano do komputera naj-
czesciej przez port joysticka lub dru-
karki. Uruchomiony program spraw-
dzat, czy urzadzenie jest na swoim
miejscu, i dopiero wtedy mozna byto
z niego korzystac. Takiego elektro-
nicznego straznika dotgczano do gry
RoboCop 3 na Amige, co stato sie po-
wodem nie lada problemu dla wtasci-
cielinowego modelu A60O. Interfej-
su nie dawato sie podpigc¢ ze wzgledu
na ksztatt obudowy blokujgcy doj-
scie do portu joysticka (w modelach
A500 wszystko pasowato jak trzeba)

komputerow byto na odwrot

=* Dyskietki na kon-
sole NES to dos¢
nietypowy

i rzadki rodzaj
nosnika, ktéry
zabezpieczano

w catkiem niezwy-
kty sposéb. W stacji
mozna byto odpali¢
tylko dyski z wy-
ztobionym napisem
Nintendo".




i producentowi pozostato przyjmo-
wac zwroty od rozczarowanych klien-
téw. Podobne rozwigzania wprawdzie
nie zyskaty popularnosci na rynku
gier, ale wybierano je w sektorze pro-
fesjonalnego oprogramowania gra-
ficznego oraz inzynierskiego typu
CAD. W tym przypadku nic nie mo-
gto réwnac sie z Video Toasterem na
komputery Amiga, wypuszczonym na
rynek w1990 roku. Urzadzenie kosz-
towato az 2399 dolardw, ale cene
uzasadniano jego praktycznym za-
stosowaniem. Interfejs nie tylko pet-
nit funkcje zabezpieczenia, lecz takze
wspomagat komputer moca oblicze-
niowg w programie Lightwave stuza-
cym do modelowania 3D i animacji
(jego najbardziej znane komercyjne
spozytkowanie to stworzenie efektéw
specjalnych w serialu ,,Babylon 5").

Grakarze pirata

Bywaty tez produkcje dajace sie uru-
chomi¢ pomimo wpisania btedne-
go hasta. Wiasciciel nielegalnej kopii
moégt pomysled, ze szczesliwie ob-
szedt zabezpieczenie, tymczasem

w dalszej czesci rozgrywki czekata
na niego przykra niespodzianka.

W 8-bitowym skopiowanym z orygi-
natu Alternate Reality postac gracza
w pewnym momencie zapadata na
rézne choroby, ktérych nie sposéb
byto uleczy¢. Zapewne co niektérzy
prébowali réznymi metodami rato-
wac bohatera, ale i tak ostatecznie
pojawiat sie napis ,game over".

Z kolei w sequelu podczas star¢

z przeciwnikami zawsze pojawiali
sie dwaj adwersarze w postaci nie-
pokonanych agentéw FBI (!). Dla fa-
néw przygoddwek ktopot stanowit

Indiana Jones nie mdgt sie oby¢ bez
skomplikowanych zagadek. Nie tylko
w samej grze, ale tez w sposobie zabez-
pieczenia.
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King's Quest VI, zawierajacy co praw-
da ztamane poczatkowe zabezpie-
czenie, tyle ze w toku przygdd gra
ponownie sprawdzata legalnos¢ ko-
pii, tym razem nie dajac szans na od-
powiedZ osobom nieposiadajgcym
oryginalnej instrukcji.

| tak dochodzimy do wyjatkowego
przypadku, jakim byt Earthbound wy-
dany na SNES. Jezeli program zabez-
pieczajacy wykryt, ze tytut urucho-
miony jest z potencjalnie pirackiego
kartridza, to gra przechodzita w tryb
absurdalnego poziomu trudnosci,
rzucajac na bohaterdéw cate hordy
najsilniejszych potwordéw i uniemoz-
liwiajac normalng rozgrywke. Jesli
jednak komus udato sie nadludzkim
wysitkiem trafi¢ na ostatniego bossa,
to przed walka nastepowat nagty re-
set konsoli, po czym wszystkie zapi-
sane stany gry ulegaty skasowaniu.

ZABEZPIFCZENIA ANTYPRACKE m secret level

e

Kto stracit kilkadziesigt godzin na
przebrniecie przez piekto Earthbo-
und, ten mdgt poczuc sie, tagodnie
moéwiac, mocno zdenerwowany.
Ochrona przed powielaniem
wspdtczesnego oprogramowania to
juz zupetnie inne realia, ktére mozna
podsumowac jako zabawe w kotka
i myszke miedzy wydawcami a ha-
kerami. Kiedy ci pierwsi ogtaszajg
zastosowanie zabezpieczenia nie do
obejscia, drudzy za punkt honoru
stawiajg sobie znalezienie sposobu
na jego ztamanie. | to wszystko dzieje
sie juz w Swiecie bez haset drukowa-
nych na kolorowych kartkach, dopa-
sowywania symboli na papierowych
okregach czy poszukiwania konkret-
nego wyrazu na trzydziestej stronie
instrukcji. s

= Spory ten ka-
watek elektroniki.
Video Toaster byt
niezbedny do pracy
W programie
Lightwave 3D.
Piraci nie mogli go
skopiowac.

=* Od samego
patrzenia na karte
koloréw do Jet Set
Willy mozna dostac
oczoplagsu. Znalezé
odpowiednig
komérke to dopiero
zadanie.

IR
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f.ﬂ.J 5 . ?ﬁ\ Fantasy Flight Games ogtosito nowg
ﬁ"’&”‘f"' E edycje znanego uniwersum RPG

Bom LFLAng i .Legend of the Five Rings" (w Polsce
pod nazwg ,,Legenda Pieciu Dostepna jest juz druga edycja sys-
Kregéw'). Dla przypomnienia: jest to system, w ktérym gracze wcielajg sie w samurajéw temu ,,Astonishing Swordsmen and
w fantastycznym $wiecie Rokugan przywodzacym na mys| mityczng odmiane Japonii Sorcerers of Hyperborea". Pod
(ze szczypta innych krajéw azjatyckich). Zasady w wersji beta bedzie mozna pobrac bez- tym dtugim tytutem kryje sie gra
ptatnie ze strony wydawcy. ,,Legend of the Five Rings"” wyszta takze jako bardzo popular- oparta mechanicznie na pierwszym
na gra karciana, stworzono réwniez kilka planszéwek osadzonych w Rokuganie. +Advanced Dungeons and Dragons”,

klimatem jednak odnosi sie wyraznie
do opowiesci z gatunku ,,magia

i miecz": potezni barbarzyncy, Zli
Swojag premiere miata angielska wersjagry ~ Jedng z gtéwnych cech planszéwki sta- magowie, przerazajgce demony.
planszowej ,,This War of Mine", opartej na nowi ,,Ksiega skryptéw" - znajduje sie W najswiezszej odstonie autorzy od-

komputerowym hicie nasze- w niej 1900 dajag graczom do dyspozycji wiecej
go rodzimego studia 11bit opowiesci, klas postaci, zakle¢, potworéw i ma-
studios. Produkcja przezna- ktére sprawia, gicznych przedmiotéw. Podrecznik
czona jest tylko i wytgcznie ze zadna partia zamieszczono w wersji PDF na por-
dla 0séb petnoletnich. Zo- nie bedzie taka talu DriveThruRPG (RPGNow). Ksigz-
stata wydana przez firme jak poprzed- ke mozna takze zamoéwic¢ bezposred-
Galakta (znang z polskich nie. Polskie wy- nio na stronie wydawcy, czyli firmy
edycji takich tytutéw jak danie zapo- North Wind Adventures.

«Talisman” czy ,Settlers of wiedziano na

Catan"), a jej projektantem
byt Michat Oracz.

czwarty kwar-
tat 2017 roku. /

\ s
N 7/
s
Ny
Monte Cook Games poinformo- v
wato o projekcie kickstartero- 4
wym, za sprawa ktérego zosta- , ’
nie ufundowana ,,Numenera2". 7/
Nie bedzie to wbrew pozorom
kolejna edycja owego syste-
mu RPG, a jedynie odSwiezenie
istniejgcego materiatu. Celem Rozpoczeta sie zapowiadana kampania kickstarterowa do-
kampanii jest zdobycie dofinan- tyczaca ,,Worlds of Empyrea". Ma to by¢ $wiat fantasy pié-
sowania potrzebnego do wyda- ra samego Franka Mentzera, jednego z demiurgéw wcze-
nia dwdch ksigzek: ,,Numenera snego rynku RPG, autora pudetek z serii BECMI. Nagroda
Discovery" (czyli nowej odsto- za wsparcie w wysokosci 50 dolaréw jest pudetko w pliku
ny podrecznika podstawowego) PDF, a juz za 15 dolaréw wiecej otrzymamy je w wers;ji fi-
oraz ,Numenera Destiny" zycznej. Zestaw bedzie zawierat mape, dwa podreczniki
(zawierajacej doktadniejszy oraz zasady do jednego z 10 (!) systemdéw RPG. Do wybo-
opis $wiata i miejsca zwanego Ellomyr). Publikacje tytytéw zapla- ru sg miedzy innymi: kilka edycji ,,D&D", ,,RuneQuest” czy
nowano na 2018 rok. W zamian za wsparcie w wysokosci 120 dola- p. .Savage Worlds". Cel wydaje sie ambitny - ustanowiono go
réw przewidziano obie pozycje w formie papierowe;j. Y. na poziomie 250 tysiecy dolaréw.
, Vs
Vs
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== Spotkania w kawiar-
ni nie zawsze sg mite

i przyjemne - czasem
$liczna pani z interneto-
wego zdjecia okazuje sie
niebieskim koszmarem
z otchtani. Pech!

Pandemic: Czas

il Zdan

ledwie wspomina o Cthulhu, od razu nad gtowa

N ie wiem jak wy, ale w moim przypadku, gdy ktos
zapala mi sie lampka sygnalizujgca zainteresowanie.

Planszéwki interesujg mnie zawsze i wszedzie.
Gra planszowa, w ktérej pojawia sie Cthulhu?

To oznacza tylko jedno - trzeba spraw-

dzi¢. Chocby byt to najgorszy knot

i dziadostwo. Taka nieudana pozycja
$ciggnie na siebie nietaske Wielkiego
Przedwieczneqo, a jej twdrcy popadna a

Stare istoty

w obted albo po prostu zgniecie ich
ktéras ze swietych macek. | nawet nie
bedzie miich zal. Czy autorzy ,,Czasu
Cthulhu" podzielg los podobnych nie-
szczesnikow?

Co mamy na tapecie? Méwigc bez
ogrédek - to wariacja na temat popu-
larnej ,,Pandemii” (,,Pandemic”). Tym
razem zamiast zapobiegac chorobom
prébujemy zamkngc cztery bramy,

aby na Swiat nie przedostato sie przed- SR NS

wieczne zto: Cthulhu i jego kumple.

skiej, co Swietnie oddajg plansza oraz
karty postaci - sg bardzo klimatyczne.
Nadzwyczaj dobre wrazenie sprawiaja
tez figurki shoggothdéw. Poruszamy
sie po czterech miastach, starajac

sie zebrac pie¢ kart w odpowiednim

nych to swietne
Przenosimy sie do epoki wiktorian- rozwiazanie.
Przyspieszaja roz-
grywke i wprowadzaja
przeszkadzajace nam
efekty, ktdre zmuszaja
do kombinowania.
Doskonaty pomyst!

kolorze, by zamkna¢ dang brame.
,Czas Cthulhu" to, tak samo jak kla-
syczna ,,Pandemia”, tytut koopera-
cyjny. Podstawa rozgrywki jest wiec
wymienianie sie kartami i wtasciwe
korzystanie ze specjalnych zdolnosci
naszych postaci. Na planszy co chwi-
la pojawiajg sie nowi kultysci oraz
wspomniane shoggothy. Te ostatnie
to jakby mobilni czciciele Wielkich
Przedwiecznych na sterydach. Trud-
niej je zabic, a spotkanie z nimi moze
kosztowac nas poczytalnosc.

0 tym systemie warto napomknac.
Bohaterowie dysponujg czterema
punktami poczytalnosci. R6zne akcje
powodujg, ze rzucamy kostka, w wyni-
ku czego poziom tej cechy ma szanse
spasc. Jesli tak sie stanie, liczba na-
szych opcji dziatania skurczy sieg, a je-
zeli wszystkie postaci zwariujg, gra sie
konczy. Znéw - bardzo w klimacie Lo-
vecrafta. Nie nalezy tez pozwola¢, by
na planszy znalazto za duzo kultystéw
czy shoggothdw, poniewaz moga oni
obudzi¢ kolejnych Przedwiecznych,
za$ kazdy z nich wywotuje jakis efekt
przeszkadzajacy nam w rozgrywce.
Gdy zbudzi sie Cthulhu, $wiat niestety
zostaje zjedzony, przezuty i wypluty,
natomiast my zaczynamy od nowa.
Gracze na szczescie operujg réwniez

KARTKAKOSTKA | secret level

kartami magicznych przedmiotéw,
ktére nierzadko bywajg naprawde
pomocne.

Wiasnie, to cate zaczynanie od
nowa. Gra nie jest prosta - rozgry-
wajgc piec partii z rzedu, wygrali$my
tylko jedna. Ale nieskomplikowane
zasady i spora regrywalnosc (kilku bo-
hateréw do wyboru i niemato Przed-
wiecznych) sprawiajg, ze natychmiast
chce sie powtdrzy¢ probe ratowania
Swiata. Te pozycje zwyczajnie dobrze
zrobiono. Nie czujemy frustracji, gdy
przegrywamy, a odkrywanie kolejnych
Wielkich Przedwiecznych budzi odpo-
wiedni dreszczyk emocji. Same posta-
cie sg niestety lekko niezbalansowane
i od razu mozna dostrzec, kto bardziej
sie przydaje (bierzcie fowczynie, jesli
sie da!). To jednak znikomy problem.
Mechanika wydaje sie przednia, klimat

thulhu

Swietny. Szukacie ciekawej koopera-
cyjnej produkcji ze znakomicie napisa-
ng instrukcja i czyhajgcymi wszedzie
mackami? ,,Czas Cthulhu” was nie
zawiedzie. Ja ide odprawiac rytuaty.
Cthulhu fhtagn! ks

Specyfikacja

Wydawca Lacerta

Liczba graczy 2-4
Dla graczy w wieku 14+
Cena 144,95 zt
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ol Krupik

ZwWykle nie spogladam

W przesztosc z...Cczy ja wiem...
smutkiem, ale w tym roku minety
dwie dekady od kilku waznych
wydarzen w moim zyciu [$lub,
pierwszy tekst w Secret Service,
podjecie decyzji 0 zmianie
kariery zawodowej] i ogarnat mnie
sentyment. Niewatpliwie pasuje
tutaj cytat z ,Powiesci o dwoch
miastach” Charlesa Dickensa:

,BYty tO czasy najlepsze i byty

to czasy najgorsze” i niekiedy
trudno na nie patrzec¢ z dystansem,
nawet po tylu latach. Mam jednak
nadzieje, ze zbyt wiele owego
sentymentu nie przedostato sie do
tego odcinka Machiny i ze mimo
wszystko bedzie to mita lektura.
Serdecznie do niej zapraszam!

= Kiedy miatam 23 lata, bytam pewna, ze chce zostac lekarzem. Wprawdzie cichy wewnetrzny
gtosik podpowiadat mi, ze moim przeznaczeniem jest pisanie, ale wedtug otoczenia nie dato sie
tego nazwac konkretnym zawodem ani sposobem na utrzymanie sie. Oczywiscie wszyscy wie-
my, jak sie takie dylematy koncza i do jakiej frustracji doprowadzaja. Co do mnie, to na pigtym
roku studiéw ktéregos ranka obudzitam sie z gtebokim przekonaniem, Ze jesli bede musiata
spedzi¢ chociaz jeszcze jeden dzieh na medycynie, stanie sie jak w Postalu.

Nic wiec dziwnego, ze interesuje mnie kariera osob, ktére tak jak ja poszty wtasng droga
w pdZniejszym wieku. Za taki przyktad niech postuzy historia Anne Westfall, wspdtwiascicielki
firmy Free Fall Associates - odpowiedzialnej miedzy innymi za stawng wariacje na temat sza-
chow, czyli gre Archon (1983) i jej kontynuacje Archon II: Adept (1984). Anne mozecie kojarzy¢
z gwiazdorskiego zdjecia przedstawiajgcego deweloperdéw Electronic Arts, zamieszczonego
w jednej z poprzednich Machin Krupika (Archon zostat wydany przez EA na samym poczatku
dziatalno$ci przedsiebiorstwa).

Pod koniec lat siedemdziesigtych 30-letnia Anne, dotychczas zajmujaca sie prowadzeniem
domu i wychowywaniem dzieci, zapisata sie na studia. Ze wszystkich kurséw najbardziej spodo-
bata jej sie nauka programowania w jezyku BASIC i postanowita zosta¢ programistka, szybko
otrzymata tez zatrudnienie przy tworzeniu aplikacji na TRS-80. Los chciat, ze podczas targéw
branzowych w 1980 roku stanowisko jej chlebodawcy znajdowato sie obok stoiska Automated
Simulations, firmy, ktérej wspotzatozycielem byt projektant Jon Freeman (potem znanej jako
Epyx). Do tego momentu Anne zupetnie nie interesowata sie grami, ale Jon i jego praca zrobili
na niej tak duze wrazenie, ze niewiele miesiecy pdzZniej nie tylko zdecydowata sie przenie$¢ do
Automated, lecz takze wyj$¢ za maz za Freemana. W 1981 roku para odeszta z przedsiebiorstwa

i powotata do zycia Free Fall Associates.
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SONof ARCHON.

Free Fall Associates:
The Designers Behind
Archon and Archon I0I: Adept

1 e i e e s L

== Kiedy przez kilka dobrych lat zajmowatam sie opracowywaniem polskich wersji jezykowych gier, nigdy nie
zagladatam do ukofczonych produktédw po ich ukazaniu sie na rynku. Po pierwsze, znatam juz doskonale fabute

- i to psuto zabawe. Po drugie, nawet w ostatecznym wydaniu zawsze znalaztam co$, co bym jeszcze zmienita,

a uwierzcie mi, zaden z dystrybutoréw nie da sie przekona¢ do wytozenia pieniedzy na przygotowanie tatki, ktéra
ma poprawic¢ jedynie gar$¢ przecinkéw i literéwek (wiem, bo prébowatam paru do tego namoéwic).

Moje rozterki musiaty by¢ wprawdzie niczym w poréwnaniu ze wstydem twércéw tekstu uwazanego za najgorsze
ttumaczenie w historii wirtualnej rozrywki (osobiscie przyznatabym ten tytut dawnym ,lokalizacjom” pirackich wer-
sji). Chodzi o angielskie intro wydanej w 1991 roku na Mega Drive produkcji Zero Wing (portu edycji na automaty).
Przypomnijmy, ze pojawia sie w niej straszliwy przeciwnik wygtaszajacy jednako straszliwg pogrézke: ,,How are you
gentlemen! All your base are belong to us. You are on the way to destruction. You have no chance to survive make
your time. Ha ha ha ha...". Ha, ha, ha, zaiste... Co ciekawe, popularnos¢ tej odezwy wyraznie wykroczyta poza
branze gier komputerowych i wystgpita ona migedzy innymi jako mem w ksigzkach, filmach i teledysku. Chociaz
w pewnym momencie nie dato sie jednak otworzy¢ lodéwki, by nie wyskoczyto z niej: ,,All your base are belong to
us. You have no chance to survive make your time". Nastoletni zartownisie, ktérzy naniesli fraze w 2003 roku na
znaki umieszczone w Sturgis, stan Michigan, omal nie zostali uznani za terrorystéw, a napis za grozbe skierowang
do obywateli owego zacnego miasteczka. Ha, ha, ha, zaiste...
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*I haws & spars I cam bring in
tomorTow unless you'd prefer a chain
v this TimsT"

Use camaerasansbnfdmdclosat

== Jezeli musiatabym wybrac jedna gre
majaca najwiekszy wptyw na to, czym zajmo-
watam sie przez gros mojego dorostego zycia,
niewatpliwie bytby to Harvester - wydana
w 1996 roku najbardziej kontrowersyjna przy-
godéwka wszech czaséw. Dla przypomnienia:
wcielamy sie w niej w niejakiego Steve'a
zobligowanego do odkrycia tajemnic Harvest,
miesciny, przy ktérej stawne Twin Peaks i jego
mieszkancy prezentuja sie wyjatkowo nor-
malnie i niewinnie (tak, nawet kobieta z pien-
kiem). Pewien recenzent nazwat Harvestera
.Miasteczkiem Twin Peaks" w rezyserii Uwego
Bolla i catkowicie sie z tym zgadzam.

Harvester miat stanowi¢ powazny gtos
w dyskusji na temat przemocy i gier kompu-
terowych, lecz wyszta z tego przedziwna mie-
szanka kontrowers;ji i obrzydliwosci, nie byt to
tez szczyt gatunku przygodéwek. Jak jednak
wiadomo, zakazany owoc smakuje najlepiej,
wigc i Harvester dorobit sie wielbicieli.

No dobrze, tylko co tagczy to arcydzieto
z mojq karierg zawodowa? Ot6z fani gier maja
to do siebie, Zze koniecznie, ale to koniecznie

muszg sie dzieli¢ pogladem w kwestii owych "Thus 18 ths Nystecy of Mercy. Lifs 18 |
produkcji. Najlepiej w jak najszerszym gronie. L - A cOMpATATIOR ARd merey A perversion of

W 1996 roku nie istniat bezlik opcji, by zna- 3 1 e L e e

lez¢ odbiorcow takowej opinii; blog, Twitter, : B 2T s cumstiix. T pim ains B
Facebook itepe, itede pozostawaty w sferze y il B T .a-‘ ¢
marzen. Jesli chciato sie wynies$¢ swéj punkt E » . i o —l -
widzenia poza domowe pielesze, nalezato St — y i »

sie dostac do jakiego$ magazynu o rozrywce 1 £ g b

elektronicznej. Traf sprawit, ze zareczytam sie 1 i =

wtedy z C(w)alineczkg, pracujgcym w Secret
Service. Poniewaz gratam w gry od wielu lat

i oczywiscie nie skapitam na ich temat wta-
snego zdania, tez pragnetam pisac¢ do Secre-
ta. Nie czutam sie jednak do$¢ zdesperowana,
by zabrac sie za to powaznie. Az do momen-
tu, kiedy przeczytatam recenzje Harvestera
(piéra bodajze Micza lub User Jamy). ,,0 nie"”
- krzyknetam - ,,jak oni mogli!". Niezbyt pa-
mietam teraz, co wtasciwie mogli, ale wiem
doskonale, ze nie zgodzitam sie z ich stano-
wiskiem. Nie byto wyjscia - jezeli zamierza-
tam zaprezentowac swa kontropinie, nadeszta
pora zakasac rekawy i zahaczy¢ sie w Secre-
cie. | tak to sie wszystko zaczeto...
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= Czy zauwazyliscie, jak czesto zdarzaja sie pozor-
nie przypadkowe rzeczy, ktére decydujg o catym
naszym przysztym zyciu? Mozemy robi¢ plany na
kilkadziesiat lat do przodu, a tu nagle dzieje sie
co$ (nazywam to momentem ,,Aha!", ,,Eureka!” [ub
,ptonacym krzakiem"), co przewraca wszystko do
géry nogami. Nauczytam sie, ze nalezy wtedy za-
mkna¢ oczy, wstrzymac oddech i po prostu rzucic¢
sie na gteboka wode, bez wzgledu na to, czy czuje-
my sie gotowi, czy nie. Stusznos¢ takiego podejscia
potwierdza zresztq historia powstania Microsoftu.
W tym przypadku moment ,,Aha!” wydarzyt sie
w 1975 roku, gdy Paul Allen ujrzat oktadke stycz-
niowego numeru Popular Electronics (znanego
pisma technicznego zatozonego w 1954 roku)
- widniat na niej Altair 8800. Allen pokazat maga-
zyn Billowi Gatesowi i razem postanowili sporza-
dzi¢ interpreter jezyka BASIC na Altaira, a takze
zawrzec kontrakt na jego dystrybucje z wtascicie-
lem firmy Micro Instrumentation and Telemetry
Systems (MITS), wytwarzajgcej urzadzenie.
Problem jednak w tym, ze w czasie umdwienia
sie na spotkanie w przedsiebiorstwie i prezentacje
BASICA, ktére miato sie odby¢ ledwie pare
tygodni pdzniej, Allen i Gates nie dysponowali
gotowym produktem (ani zresztg Altairem). Prace
nad interpreterem (na komputerze PDP-10) trwa-
ty dostownie do ostatniej chwili, zas finalny jego
fragment powstat w trakcie lotu Allena na
wizyte w MITS. Do samego konca Allen i Gates nie
wiedzieli tez, czy program uda sie uruchomi¢ na
Altairze. Udato sie i w ten sposéb narodzito sie
pierwsze dzieto Microsoftu. Reszta, jak mawiaja,
jest juz historia.

MACHINA CZASU KRUPIKA m secret level

HOW TO “READ” FM TUMER SPECIFICATIONS

Popular Electronics

PROJECT BREAKTHROUGH!
World’s First Minicomputer Kit
to Rival Commercial Models...

"ALTAIR 5800" save over $1000

(REEREERETINER TR Sy

1331333

ALSO IM THIS ISSUEn [

t An Under-5$90 Sclentific Calculator Project (o)
& CCDs=TV Camera Tube Successor?
@ Thyristor-Controlled Photoflashers

TEST REPORTS:

Technics 200 Speaker Syslem

Fionaar RT-1011 Opan-Resd Recorder

Trmim Diamond- 40 CB AM Transceiver
Edmund Sclentific *Kirlian® Photo Kit
Hewilgtt - Packard 5381 Frequency Counter

= Szukajac materiatéw do kacika o zakreconych
reklamach (zobaczcie, jakie piekne wyszperatam!),
przypomniatam sobie o wydarzeniu sprzed kilku-
nastu lat, acz chyba wolatabym o nim zapomniec.
0Otéz kiedys, dawno, dawno temu, jeden z klien-
téw, dla ktérych przygotowywatam kampanie mar-
ketingowe, upart sie, by w reklamie gry znalazty
sie kontrowersyjne rekwizyty, a mianowicie wédka
i pewne akcesoria z sex shopu. Nie powiem, wizyta
w takim przybytku, wéwczas mato ekskluzywnym,
byta catkiem niepowtarzalnym przezyciem. Nieste-
ty zadne z pism nie zgodzito sie wydrukowac tych
materiatéw. Dobrze przynajmniej, ze wédke kole-
dzy wypili. Ach, ta mtodos¢...

&
~\

—©
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Cmentarzyska rakiet

Kiedy zbliza sie kres uzytecznosci sprzetu wystrzelonego na orbite, nadchodzi kiopo-
tliwy moment, kiedy trzeta cos z nim zrobic. Mozliwosci jest kilka, a to, gdzie spoczng
szczatki danego satelity, zalezy wiprost od tego, jak wysoko pracowat.

User Jama

$rodku Uktadu Stonecznego jest wielki termo-
W nuklearny piec w postaci Stonca, ktéry spokoj-

nie mégtby skremowac wszystkie niepotrzeb-
ne sprzety skierowane w jego strone. Problem w tym,
ze rozpedzenie zuzytych satelitéw tak, by byty w sta-
nie podazac do naszej gwiazdy, wymagatoby duzej ilo-
$ci paliwa, a tego maja jak na lekarstwo.

Kazdy nowoczesny satelita ma jaki$ rodzaj napedu pozwa-
lajgcego mu dokonywac korekt orbity, najczesciej maty
silnik rakietowy. Paliwo, ktérego moze by¢ w satelicie od
circa 80 kg, czyli troche wiecej niz w baku zwyktego samo-
chodu, do okoto 300 kg, czyli sporo mniej niz w ciezaréw-
ce, musi starczy¢ na kilkanascie lat takich manewréw.
Im dtuzej, tym lepiej, bo koniec paliwa oznacza kres dziata-
nia sprzetu, a ponowne wystrzelenie nowego satelity wigze
sie z astronomicznymi kosztami.

Jednga z metod odsuniecia problemu, na w zasadzie
dowolny czas, bytoby tankowanie satelitéw na orbi-
cie, podobnie jak tankujemy niektére samoloty w locie.
Pierwszg tego typu wyprawg moze zosta¢ planowana
przez NASA bezzatogowa misja Restore-L w 2020 roku,
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podczas ktérej uzupetnione ma by¢
paliwo satelity Landsat 7.

W przypadku satelitéw geosta-
cjonarnych, krgzacych nad Ziemia
wysoko, prawie w odlegtosci 36,000
km, stosuje sie ztoty Srodek czy, jak
kto woli, pétsSrodek. Prawo obowia-
zujgce w USA od pietnastu lat wy-
musza, by takie maszyny na koniec
lgdowaty na ,,orbicie cmentarnej".
Wykorzystujac resztki paliwa, ktére
starczytyby na nastepne 2-3 miesia-
ce korekt orbitalnych, satelita pnie
sie kolejne 300 km w gére i tam jest
wytgczany. Nie zasmieca orbity geo-
stacjonarnej i zuzywa mniej paliwa,
nizby potrzebowat, by zejs¢ na Zie-
mie. POki co wszyscy sg z tego sta-
nu rzeczy zadowoleni, bo nikt nie
lata tak daleko. To sie jednak kiedy$
zmieni. Szkoda bytoby, gdyby przy-
szto klepa¢ ndwke sztuke rakiete

z zatoga w drodze na Marsa, bo
miata sttuczke z jakim$ zapo-
mnianym satelitg meteo.

Satelity na nizszych orbitach
czeka jeden koniec, traumatycz-
ny upadek. Atmosfera ziemska
dziata na te delikatne sprzety
jak palnik acetylenowy i miot
pneumatyczny. Az przykro pa-
trze¢, jak miliony dolaréw roz-
padaja sie na ptonace kawatki.
Inna sprawa, ze przy wiekszych
obiektach nie wszystko ulega
dezintegracji i co$ jednak spa-
da, wiec trzeba zdecydowac,
gdzie celowa¢, zeby byto naj-
bezpieczniej. Miejsce wybrane
na ,cmentarz rakiet" znajduje
sie na potudniowym Pacyfiku,
w obszarze oddalonym od do-
wolnego skrawka Iadu o prawie
2,500 km.
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Na stepie w Kazachstanie spoczywajg szczatki rakiet
Sojuz, ktérym nie udato sie wspigé na orbite, ale tylko do
czasu, az nie zainteresuja sie nimi lokalni zbieracze ztomu.

Ogniste zej$cie
do Pacyfiku
europejskiego
automatycznego
wehikutu
transferowego
Jules Verne.

W teorii ,,cmen-
tarzysko rakiet”
jest na wschéd
od Nowej Zelandii,
ale w praktyce
z celnoscia zejsé
bywa réznie.

e Russia

e United States
e Japan

e Europe

Nie jest to jednak punkt na mapie,
gdzie nurkujac, datoby sie obejrzec
piekne gwiezdne wraki. Najwiekszym
obiektem, ktéry do tej pory ,,spoczat”
na cmentarzu rakiet, byta rosyjska
stacja kosmiczna Mir. Cho¢ wazacy
130 ton Mir spalat sie i rozpadat

w atmosferze, to jego szczatki rozsia-
ne sg na dnie oceanu w pasie dtugim
na 1500 km i szerokim na 100 km.

Na cmentarz rakiet opadty w mniej
efektowny sposéb szczatki ponad 160
innych obiektéw, takich jak kosmicz-
ne transportowce: rosyjskie Progress,
japonskie HTV i europejskie ATV, oraz
resztki kilku rosyjskich stacji kosmicz-
nych programu Salut.

Wyrzucanie $mieci do oceanu jest
mniej wiecej tak samo dobrym pomy-
stem jak wyrzucanie ich w lesie, wiec
na dtuzszg mete cos z tym trzeba

Ostatnia droga pierwszej modutowej stacji
kosmicznej Mir. Rosjanie sprowadzili kolosa
na Ziemie w sposéb kontrolowany, ale to, co
z niego zostato, nie nadaje si¢ do muzeum.

bedzie zrobic. SpaceX dowodzi, ze ra-
kiety nie muszg by¢ jednorazéwkami,
mozna nimi wylgdowac i je ponow-
nie wykorzystac. Pewnie kiedys pra-
wo wrecz to wymusi. Zawsze wydaje
sie to prostsze niz budowanie rakiet

z elementdw biodegradowalnych lub
tatwopalnych.

Najwiekszym problemem sg jed-
nak nie satelity, nad ktérymi mamy
kontrole i ktére postusznie opadng
lub oddalg sie wedle zyczenia. Wokot
naszej planety orbituje mnéstwo rze-
czy, jakich nie jestesSmy w stanie kon-
trolowac. Satelity uszkodzone albo
po zderzeniu z innym satelitg, rakie-
ty po wybuchu, satelity rozstrzela-
ne w drobny mak z Ziemi podczas
chinsko-amerykanskiego prezenia
muskutéw, rézne sprzety i narze-
dzia upuszczone podczas kosmicz-
nych spaceréw. Do uprzatniecia tego
wszystkiego przydatby sie kosmicz-
ny grabarz.

Europejska Agencja Kosmiczna pla-
nuje na 2023 rok misje ,,e.Deorbit",
ktérej celem bedzie uprzatniecie
czeqgos$ wiekszego, przechwycenie jed-
nego z uszkodzonych satelitdw ESA,

a nastepnie wykonanie kontrolowane-
go upadku na Ziemie. Rozwazane s
dwa warianty: w pierwszym satelita zta-
pany bytby w sie¢, w drugim uchwyco-
ny przez robotyczne ramie. Misja ma
by¢ bezzatogowa, satelity z natury rze-
czy obracaja sie, tatwo nie bedzie.

Tak ESA widzi
jeden z wariantéw
misji ,,e.Deorbit"
- satelita grabarz
bedzie zbierat
martwe maszyny
w wielka sie¢
i zrzucat je do
oceanu.

SN
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] Co pewien czas odstaniamy sie z naszymi redakcyjnymi
fascynacjami zapomnianymi grami. Tym razem Galaxy of Heroes.

] O 2 Gogle caty czas sa w uzyciu i ciezko sie stucha bajek o tym,
jakoby VR juz skonato. Zyje i ma sie lepiej niz jeszcze rok temu!

] ] 2 Mato kto pamieta, ze Mafia powstata w czeskim Brnie.
Wystawna seria dorobita sie trzech czedci i kilku dodatkéw.

] O 6 Zdajemy sobie sprawe, ze tworzos¢ Kanadyjki Christine Love
tonisza petng geba, ale Pixel lubi opowiadac o obrzezach branzy gier.
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GALAXY-HEROES

ol Wojtek Katuzynski

-
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,Dlaczego i po co ciggle gram w Star Wars:
Galaxy Of Heroes?”, czyli zwierzenia
stetryczatego natogowca.

d razu przyznaje bez bicia.
Nie cierpie gra¢ na mobil-
nych platformach. Jakich-
kolwiek - smartfonach,
tabletach z i0S, Windowsem czy
Androidem, PSP, PS Vicie, 3DS
i wszystkich innych mozliwych.
Nigdy mnie nie kusito, prébowatem
i szybko zrozumiatem, ze to nie dla
mnie. Pewnie za stary jestem na ta-
kie wynalazki. Nawet do konsol dtu-
go sie przekonywatem, uwazajac
i gtoszagc wszem wobec, ze pecet to
pecet i niech mnie do tego, by przed
telewizorem wymachiwac jakims

0 O —

»
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durnym padem, tylko kto$ zmusi.
Zmusili mnie. Poddatem sie, gdy zo-
baczytem, jakie delicje omijajg ste-
tryczatego, ortodoksyjnego pece-
towca. Ale do grania na telefonie
nikt mnie i konmi nie byt w stanie
zawlec. Jak sie okazato, do czasu...

Jechatem niedawno temu z jakims$
odczytem na drugi koniec Polski

- autobusem. Podréz dtuzyta sie nie-
mitosiernie. Wszystko, co wzigtem do
czytania, przeczytatem, wiec z nu-
déw i w akcie desperacji wlaztem do
App Store i jatem szukac jakiego$

¥
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Zmora mobilnych
graazy, azyli
mikropfatnosci.
Chcesz mie¢ Hana Solo
natychmiast,

w dodatku od razu
wypasionego i opan-
cerzonego po zeby
zamiast tygodniami
zbierac, shardsy”—
zapfad! Jedyne 279,99
ztotych albo 2799
fioletowych kryszta-
fow. Nie zamierzasz
zekad? Kup krysztaty.
Najwieksza paczka

— 479,99 Ztotych.
Sprytnie wymyslona
kwadratura kofa.

= Kantyna w Mos
Eisley: szumowiny
z catej galakty-

ki snuja tu swe
szczytne i niecne
plany, a miedzy
nimi krazy R2D2

i podaje... chyba nie

herbatke.

< Zanim polatasz
Sokotem Millen-
nium, ktérego taniej
kupi¢ w wersji

Lego, niz zdobyé

w tej grze, musza
wystarczy¢

zwykte X-wingi.

wypetniacza czasu. Krecitem nosem,
wybrzydzatem i wtasnie miatem wia-
czy¢ po prostu szachy, ktére skad-
ingd uwielbiam, gdy katem oka za-
uwazytem tytut zwigzany ze ,,Star
Wars". ,,Gwiezdne wojny" przycigga-
ja mnie jak magnes, totez wcisngtem
ikonke. Zobaczytem mistrza Yode,
nazwe Star Wars: Galaxy of Hero-

es oraz Srednig ocen bliskg maksy-
malnej. | tak nie wierze, ale jeszcze

z dwiescie kilometréw. Co ja bede
robit? Sciagnatem zatem aplikacje,
otworzytem i... sie zaczeto! Pogra-
zam sie w Galaxy of Heroes juz z pé6t
roku i przestac nie moge. Opatrznos¢
mnie w tym autobusie najwyrazniej
opuscita, skoro zestata na mnie owa
plage. Ttumacze sobie, ze przeciez ta
produkcja jest prymitywna, ze powta-
rzalna, na dodatek jej twércy to po-
spolici naciggacze zerujacy na moich
najnizszych instynktach. Nie poma-
ga. Grywam dalej.

Swojg drogg gdzie ja sie podziewa-
tem, kiedy prawie dwa lata temu EA
te pozycje wydawato? Jakim cudem
tak pézno odkrytem cos, w czym, jesli
wierzy¢ statystykom pobran, uczest-
niczy kilka tadnych milionéw uzyt-
kownikéw z catego $wiata? Moze to
zreszta lepiej? Bo ledwie odkad z po-
Slizgiem wiasciwym tetrykom wypa-
trzytem Galaxy of Heroes, nie potra-
fie nie tylko przestac gra¢, lecz takze
przede wszystkim zrozumie¢, dlacze-
go tak sie dzieje. Bo przeciez rzecz
jest w istocie bardzo prosta, wrecz
prostacka, oparta na mechanice ro-
dem z Heroeséw. Na poczatek mamy
pare postaci i walczymy w bitwach
bazujgcych na nieskomplikowanym
systemie turowym po jasnej stronie
Mocy, po ciemnej albo w ogdéinych
béjkach bez sprawdzania, kto sie za
czym opowiada - jak to w kantynie
Mos Eisley.




HOTH - INFERIAL INVASION

Guild GP: 5376 613

Sukcesywnie naszych bohateréw
awansujemy na wyzsze poziomy
umiejetnosci, zbroimy, modyfikuje-
my, przystepujemy nimi do ciezszych
walk. | pewnie szybko by sie to kazde-
mu znudzito, gdyby nie fakt, ze opcji
zabawy juz na starcie istnieje kilka,

a w miare zdobywania doswiadczenia
pojawia sie ich jeszcze wiecej. Poza
udziatem w kolejnych potyczkach
.fabularnych” pozwolono nam mie-
rzyc¢ sie z rywalami na arenie i pig¢

w gére list rankingowych, prowa-
dzi¢ galaktyczne kampanie o réznym
stopniu trudnosci, podejmowac wy-
zwania, zgarnia¢ nagrody w trakcie

Fhasa &5: 150 3Im

= Komu przydzwo-
ni¢ i czym? Oto jest
pytanie! Polecam
trio Biggs Darkligh-
ter, Wedge Antilles,
Lando Calrissian.
Osobno - cienkie
bolki, razem - jest
Moc!

Na wszelki wypadek nie bierzcie
sie zate gre, bo nawet na
wakacjach w gtuszy bedziecie
biegac, szukajagc nerwowo
zasiegu albo Wi-Fi.

wydarzen, po wstapieniu do gildii
wspdlnie z towarzyszami broni wy-
prawiac sie na Rancora - potwora
z piwnicy Jabby lub z czasem prze-
sig$¢ sie do statkdéw kosmicznych
i toczy¢ pojedynki TIE fighterami,
X-wingami, a nawet ,,Sokotem Millen-
nium”, dowodzac catg flota jako ad-
mirat Ackbar, mistrz Mace Windu czy,
jak kto woli, wielki moff Tarkin.
Przemysinie to zrobiono, przy-
znaje, choc i tak pewnie w koncu po-
wtarzalno$¢ misji by mnie znieche-
cita. Dlaczego wiec wcigz gram?
Sam sie dziwie, jakiej przyjemnosci
mozna doznac z powodu swoistego

% Najnowszy wynalazek

EA - grupowa wojna o lodowa
planete Hoth. Jak sie nie ma
wystarczajacej sity, na nagrode
w postaci pani generat Lei
Organy mozna popatrze¢,
zgrzytajac zebami, przez
dziure w lodzie.

hodowania z czastek (shards) kolejnych bohaterdéw - tych
bardziej emblematycznych, ale i takich, o ktérych stysze-
li tylko najwieksi fani sagi. Ile radochy sprawia awansowa-
nie, dajmy na to, Wedge'a Antilesa do maksymalnej rangi
siedmiu gwiazdek; ile - niewatpliwie gtupiej - satysfakcji
ptynie z uformowania sktadu spuszczajgcego tupnia in-
nym maniakom, zwtaszcza jesli teoretycznie wroga dru-
zyna jest silniejsza! llez emocji wzbudza ordynarna ra-
banka z Rancorem i jaki piekny to obrazek, gdy po dwéch
albo trzech dniach naparzania potwora przez catg gildie
Ow wreszcie pada! Bezcenne!

Uzaleznic¢ sie od czegos takiego? Na pewno nie ja, nie
ma mowy! A jednak stato sie. Nie bierzcie sie wiec na
wszelki wypadek za te gre, poniewaz tak jak ja nawet na
wakacjach w gtuszy bedziecie biegad, szukajac zasiequ
czy Wi-Fi (grzecznie jest poméc kolegom zakonczy¢ mi-
sje). Albo przed snem na chwileczke klika¢ ikonke z Dar-
them Vaderem i Yoda, by tylko zobaczy¢, co sie dzieje,

i zastanie was czwarta nad ranem, bo przeciez jeszcze
jedna bitwa, jeszcze jedynie pancerz dla Chewbakki - on
go niezwtocznie potrzebuje. Uwazajcie! | zeby potem nie
byto, ze nie ostrzegatem!

Jedno mnie pociesza. Natég natogiem, ale nie wydatem
w tej grze ani ztotéwki. A autorzy przekonuja, ze warto sie
poratowac, przyspieszy¢ mozolne powiekszanie stanu po-
siadania, w sklepie oferujg mase przecen, okazji i napraw-
de poteznych pakietéw z gotowymi i uzbrojonymi po zeby
bohaterami tudziez wspomagaczami wszelkiej masci. Nic,
tylko dac sie skusi¢ mikroptatnosciom, ktére wcale nie sg
takie mikro, bo znajdg sie megapaczki i po 300 ztotych.
Owszem, kupowatem, lecz jedynie za wirtualng walute
- ajest jej w tym uniwersum kilka rodzajéw - wydarta
z pojedynkdéw, misji, kampanii... Nie po-
grazytem sie ze szczetem, dlatego
moze nie wszystko jeszcze straco-
ne. Ostatnio nawet, w imie walki
z uzaleznieniem, udato mi sie narzu-
ci¢ sobie ograniczenia i wykazywac
tylko niezbedne minimum dziennej
aktywnosci. Acz kuracje szlag trafit,
gdyz EA wtasnie wprowadzito nowe,
terytorialne bitwy dla gildii. Nadal
nie do korca kumam, o co w tym
chodzi, wiec biore sie za roz-
kminianie zamiast pisa¢
gtupoty. Niech Moc
bedzie z wamil ks




Co miesigc ukazuje sie kilkadziesiat tytutow

.t pod VR, zktorych sitg rzeczy jestesmy w stanie
Zrecenzowac jedynie niewielki procent. To nie
tylko gry, lecz takze czesto produkty z potki
interactive fiction czy programy edukacyjne.

; Testujemy wiasciwie wszystko, co wychodzina

gogle, oceniamy najwieksze objawienia,

w tym artykule przyblizamy dziesigtke tytutow

Z Ostatniego pottora roku, nieopisywanych
wczesniej w Pixelu, lecz wartych zatozenia
wirtualnego kasku. Jest w co grac, whbrew temu, Co
twierdza neofici. Gogle nie majg czasu sie kurzyc.

il Micz

Witchblood

Bardzo niewiele zabrakto, zebysmy
zrecenzowali te znakomita gre w po-
przednim Pixelu. Byto duzo innych
produkcji, a zadecydowat argument,
ze to niszowy exclusive, bo tylko na
Oculusa. Witchblood stanowi dopro-
wadzong do perfekcji platforméwke
wymagajacg rozwigzywania prostych
tamigtdwek, a przede wszystkim szu-
kania drogi naprzéd. Walka pozostaje
drugorzedna. Piekne, soczyste kolo-
ry, srodowiska niczym z muzeum mi-
niatur i do tego pompatyczna muzy-
ka w tle, przywodzgca mi na mysl
Betrayal at Krondor. Podobnie jak

w przypadku Mage's Tale zaprojekto-
wano nieco za trudny finat, ale ogol-
nie jest to jeden z lepszych tytutéow
na VR tego roku.

Herobound:

Spirit Champion

Od tej produkcji studio Gunfire
Games rozpoczeto swojg przygode
z VR, zwiehczong Chronosem i wy-
puszczanym na dniach From Other
Suns. To niegrzeczna wersja Lucky's
Tale, kukietkowa platformoéwka
stanowigca esencje ,,juvenile fanta-
sy". Swiezsza i teoretycznie bardziej
ztozona Preta nie daje rady, nato-
miast Herobound pozostaje grywalny
i w kulturalny sposéb zacheca, by
odkrywac jego kolejne sekrety.

Google Earth VR

Tak, niby to samo uruchamiamy

w klasycznej wersji w przegladarce,
ale tam widok 3D nie umozliwia tak
swobodnego fruwania, a zwtaszcza
obracania sie jak po zaimplemento-
waniu map na VR. Absolutny mistrz
chilloutu pozwalajacy na obejrzenie
w zblizeniu sylwetki hotelu, w ktérym
sie kiedy$ mieszkato, albo ulubionych
miejsc w Polsce i na $wiecie. Bardziej
popularne obszary dopracowano

z wiekszg dbatoscig o szczeqgdty, wio-
ski pozostajg ptaskie jak sprasowana
makieta - nie da sie mie¢ w koncu
wszystkiego, i satelity muszg czasem
odpoczg¢. Jednak szansa na dotknie-
cie czubka Jezusa z Rio de Janeiro
albo wejscie na Uluru, gdzie zaginety
bohaterki ,,Pikniku pod Wiszgcg Ska-
13" przeradza sie w naprawde nieza-
pomniane momenty.




Wilson’s Heart

Gra z Frankensteinem pod skéra,
obdarowana nowatorskim sterowa-
niem i koniecznoscig operowania w
przestrzeni 360 stopni. Wspaniata
czarno-biata grafika, system kierowa-
nia postacia, ktéry mozna polubic lub
go szybko znienawidzi¢, plus pierw-
szy chyba moment w grach, gdy da sie
spojrzec na siebie samego. Scena, kie-
dy Wilson staje przed lustrem, po czym
wycigga sobie przyssawki z gtowy, po-
winna wej$¢ do historii elektronicznej
rozrywki. A te komiksy, przegladane

w stabym $wietle lampki nocnej? Lista
aktoréw podktadajacych gtosy wpra-
wia w szok. W bohatera wciela sie Pe-
ter Weller (,,Robocop"), a asystuje mu
miedzy innymi jego filmowy oprawca
Kurtwood Smith, ktéry jedyna niepsy-
chopatyczng role zagrat chyba

w ,,Stowarzyszeniu umartych poetéw".
Do tego Rosario Dawson, Alfred Molina
czy Paul Reubens. Nie przypominam
sobie bardziej artystowskiej obsady

w grze wideo. A klimat noir? Od czasu
Shadowy Thriller od Cyberdreams nie
byto w cyfrowym Swiecie tak mroczne-
go kryminatu spod znaku mystery! Bo
The Darkness to jednak jedynie smet-
ne wygtupy.

Robo Recall

Najtadniejsze miasto w VR, jakie zna
ludzkos$¢, do tego zespdt Epic Games,
czylitwércy Gears of War. Naparza-
nie sie z hordami robotéw ma wszak-
ze te drobng wade, ze autorzy, chcac
wkluczy¢ zawroty gtowy, wprowadzili
system poruszania sie zabimi skoka-
mi. Samo w sobie jest to w porzadku,
natomiast rodzi problemy, gdy trzeba
sie szybko odwrdcié, bo tatwo wéw-
czas o utrate orientacji w terenie.

S3 ludzie swobodnie sobie z tym ra-
dzacy, za$ my, pomijajac zabawne
sceny unieruchamiania robotéw po-
przez wyrywanie im rak ze stawdw,
mieliSmy z Robo Recall sporo proble-
méw. Tym niemniej warto zobaczy¢
te balety.

The Climb
Najlepiej sprzedajacy sie tytut na

Oculusa. Uberkombinat Marka
Zuckerberga ogtosit, ze wptywy z jego
sprzedazy w sklepie internetowym .
przekroczyty milion dolaréw. To nie- °.
zbyt duzo jak na gre wideo i bardzo .
duzo jak na tytut raczkujgcego VR. *. .
The Climb pozwala na skatkowg wspi- . . .
naczke w kilku réznych srodowiskach. . '
Pokonywanie przestrzeni polega na . :
wyszukaniu odpowiedniego zaczepie- . .

nia dla ragk, natarciu ich talkiem coja- . . :

ki$ czas oraz okazyjnym skoku a la ., »
Tarzan. Gdy Crytek zaimplementowat ‘ -------- '
obstuge Oculus Touch, The Climb na- . .
brat nowego wymiaru. Teraz ramiona ‘ . :
naprawde bolg od wspinaczki. . .




Allumette
Sztandarowa produkcja Penrose Studios, definiujgcych samych siebie jako
snujgcych opowiesci za pomocg AR oraz VR. Wzruszajgca historia o mitosci

i Smierci ubrana w szaty ,,Dziewczynki z zapatkami”. Penrose stworzyto takze
faworyta filmowych indykéw z festiwalu w Sundance zatytutowanego ,,Rose
and 1", lecz rzecz nie chwytata juz tak mocno za serce. Konkurencyjne wypra-
wy w $wiat VR fundowato nam zamkniete kilka miesiecy temu Oculus Story
Studio, dostarczajgc miedzy innymi doskonate ,,Dear Angelica". C6z, nie moz-
na narzekac na brak , autheuréw" wypuszczajacych krétkie formy narracyjne
na gogle.

Senza Peso

Oto kolejny miedzygatunkowy twér - wirtualna podréz czétnem przez magicz-
ne krainy przy dZzwiekach miniopery ,,Senza Peso" autorstwa ekipy zgroma-
dzonej pod szyldem The Love Project. Na YouTube mozZna znalez¢ wersje
aktorska tej sztuki, z ptyngca todzig i tajemniczym labiryntem, ale na VR

w wyrenderowanych krajobrazach rzecz robi stanowczo wieksze wrazenie niz
w scenerii z powiewajgcymi ptétnami udajgcymi mroczny Swiat.

Manifest 99

Swieze dzieto autorstwa ekipy Flight School Studio. Ciekawe potgczenie
artystycznego widowiska z prostg gra, w ktérej celem jest patrzenie prosto
w oczy ptakom i odstanianie tym samym kolejnych komnat. Nowe wcielenie
interaktywnej fikcji, kontynuacja dzieta Infocomu w nowej, prostej, ale jak-

ze wymownej szacie. Podczas jazdy pociggiem spotkato sie kilka zwierzecych
postaci. Kim byty, co sie zdarzyto w trakcie katastrofy? Gracz musi to ustalic,
ale nie poprzez znajdowanie przedmiotéw i rozwigzywanie tamigtéwek, lecz
analize tego, co widzi.

Technolust

To mégt by¢ ,,Blade Runner” w VR przesigkniety sadomasochizmem, staru-
sienkie Battlezone Eda Rotberga ubrane w szaty gibsonowskiej cyberprze-
strzeni. Ruch Kanadyjczycy z Iris VR zaprojektowali catkiem nieZle, serwu-
jac FPP bez ataku na btednik. Sg w Technolust momenty warte grzechu, sg
lokacje, ktore zwyczajnie w $wiecie zrywajg kask. Oto bowiem mozna wejs¢
do salonu gier przysztosci i naparzac na automatach! Jednak jest tez wie-

le bteddw, takich zwyktych, w konstrukcji game designu, niepozwalajgcych
uznac Technolust za wielki tytut. Fani cyberpunka bedg z pewnoscig bardziej
wyrozumiali.




Wojciech Pijanowski

Kazdy od czasu do czasu potrzebuje zmiany - dobrej,
zlej, wszystko zalezy od tego, jaka decyzje podejmie-
my. Gléwnie zmiana nastepuje wtedy, gdy mamy juz
czegos dosy¢ albo cos$ nam si¢ znudzilo i chcemy to
poprawié (czesto jednak zamiast poprawié udaje
nam sie zepsué). W grach jest tak samo. Oto przykla-
dy z mojego zycia, kiedy dochodzito do zmian

(nie zawsze na lepsze).

Klasyk gier planszowych: ,Monopoly”. W sumie po
kilkudziesieciu partiach mozna doj$¢ do wniosku, ze

w gruncie rzeczy jest to produkcja oparta w duzej mierze
na losowosci. O tym bowiem, na ktére pole trafi nasz
pionek, przesadza kostka. Postanowilem wiec zmieni¢
jedna regute: w miejsce kostki gracze postugiwac sie
beda tradycyjnymi kartami (kazdy otrzyma dowolny
pelny kolor z talii do brydza) i sami okresla, o ile pél
porusza figurke. Jesli wytoza na st6t dwéjke, to o dwa
pola, jezeli dame — dwanascie i tak dalej. As ma zastoso-
wanie szczeg6lne, dzieki niemu da sie przesunaé pionek
o jedno pole lub o czternascie. Po zagraniu wszystkich
kart wracaja one ponownie do wlasciciela. No i gotowa
juz inna rozgrywka, nielosowa.

Gratem w , Ryzyko” bardzo czesto, z r6znym skutkiem.
Po wielu rozgrywkach nieco nudne stato sie ciggte rzu-
canie kostkami i gromadzenie kompletéw celem powiek-
szenia swoich sil. A wiec zmiana: zamiast wymienia¢
pojedyncze komplety na armie wystarczy je zbierac i...

w trakcie partii uzyc raz szedciu jako ,bomby atomowej”,
czyli wylozy¢ je na plansze i okresli¢, gdzie ta bomba
spada. Wszystkie wojska znajdujace sie we wskazanym
,panstwie” i na polach osciennych ging (wlasne takze).
Powstaje w ten sposéb nowa strategia. Czy ciekawsza?
Wedlug mnie tak, ale przeciez sa gusta i gusciki.

ZMIANY,
ZMIANY,
ZMIANY...

Koneser gier wszelkiego rodzaju, mitosnik famigtowek
iszarad obecny w mediach od lat siedemdziesiatych.
Na komérki stworzyt gre logiczng Dictumix.

Pojedyncza modyfikacja regul i wszystko jest inne. Choc¢by
brydz. Jesli dodamy cztery jokery i wprowadzimy zasade,
ze owa karta bije asa, a jego samego dwoéjka, to rozgrywka
staje sie wielce interesujaca. Trzeba jeszcze wzbogaci¢ licy-
tacje o jedng mozliwo$é: ,wielkiego szlema”, czyli ,wezme
czternascie lew”. Rodzi sie nowa gra, podobna do brydza,
lecz nim niebedaca. Dobra zmiana?

Gratem kiedys$ w gre na PC, acz nazwy niestety nie pa-
mietam. No c6z, w ,dostojnym” wieku juz jestem, a dziato
sie to kilkadziesiat lat temu. Catos$¢ polegata na rozwoju
wlasnego spoteczenstwa, walce z wrogami, rozgrywata
sie na przestrzeni stule¢ (od Cesarstwa Rzymskiego do
wspblczesnosci). Pewnego dnia, gdy toczytem bitwe
w epoce Cesarstwa, postanowilem sprawdzi¢, czy moge
sie jako$ ,dozbroi¢”. Okazalo sie, ze owszem, lecz zamiast
dodatkowych mieczy wzigtem z ,magazynu wojskowego”
w pelni uzbrojony mysliwiec F-16 i tymze wrécitem do
starcia. Btyskawicznie wybilem przeciwnikéw do nogi.
Wygratem!... No céz, ze wstydem przyznaje, ze jednak
przegratem, nie mialem bowiem gdzie wyladowaé
i zabraklo mi paliwa. Rozbitem sie ta maszyna. Pomyst
na zwyciestwo na pierwszy rzut oka byt doskonaty i jakze
kreatywny, skutki wszak optakane. Nie zawsze trafny
wstepnie koncept wychodzi nam na dobre, czasami daje
odwrotny wynik. Uwazajmy wiec na zmiany, szczegélnie
te, ktére z pozoru wydaja nam sie rewelacyjne. b
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Dzwigk synchronizujgcych Digital: A Love Story bawiac, takze

sie modemoéw i ekrany uczy, a w fabute wpleciono sporo
powitalne BBS wzbudza ciekawostek i informacji o poczatkach
w starszych graczach internetu.
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Poszukiwania prowadzimy za pomoca
pixelartowego interfejsu przypomina-
jacego starg Amige. To okraszona daw-
kg humoru nowela na jakies dwie go-
dziny, grajaca na strunie nostalgii (ach,
ten dZwiek synchronizujgcych sie mo-
demdw i ekrany powitalne BBS).

on't Take It Personally,
Babe, It Just Ain't Your
Story rozgrywa sie w nieod-
legtej przysztosci. Mamy tu
elitarny ogédlniak, nieduzga klase, szkol-
ne dramaty i nadstawiajgcego ucha
belfra, w ktérego sie wcielamy, czyta-
jacego w lokalnej sieci komputerowej
osobistg korespondencje podopiecz-
nych. To bardzo fajna, tadnie nary-
sowana, dobrze napisana i ciekawie
zrealizowana historia obyczajowa, for-
mutujgca na koniec pytanie, czym jest

w dzisiejszych czasach prywatnos¢
i jak odmiennie postrzega kwestie jej
zachowania mtode pokolenie. Jesli
komus podobato sie Gone Home (mnie
owszem), to sadze, ze ta opowiastka
takze go zainteresuje.

Obie produkcje zostaty docenio-
ne i przyjete ciepto przez odbiorcéw.
Love znalazta dzieki temu zatrudnie-
nie przy profesjonalnym projekcie. To
podsuneto jej mysl, aby tworzeniem
gier zarabiac na zycie. Mtoda Kanadyj-
ka rzucita studia na wydziale anglisty-
ki i skupita sie na pracy nad Analogue:
A Hate Story (2012), swoim pierwszym
samodzielnym komercyjnym tytutem.
Tak wyglada w skrécie historia Love
Conquers All Games, w ktérym odpo-
wiadajacej za fabute i programowanie
Love permanentnie towarzyszg grafik
Raide i kompozytor Isaac Schankler.

Historia nienawisci nawigzuje oczy-
wiscie tytutem do poprzedzajacej ja

Wil lewrsbeire

lents. | feel like an a

p.at any of the three
d interloper: I'd
school drama could be,

Historii mitosci, pod wzgledem fabular-
nym gier nic jednak nie tgczy. W Analo-
gue: A Hate Story akcja osadzona jest
w dalekiej przysztosci. Wcielamy sie

W niezaleznego przedsiebiorce maja-
cego odzyskac dane z dryfujacego

po orbicie odlegtej planety wraku.
»Mugunghwa", statek pokoleniowy
jeszcze sprzed ery napeddéw FTL,
zagingt wieki wczesniej. Podpinamy
sie do jego poktadowego komputera.
Prowadzac ograniczony dialog z dwie-
ma rezydujgcymi w nim sztucznymi in-
teligencjami (ktére za sobg nie przepa-
dajq), przegladamy dokumenty

w bankach pamieci. W ten sposéb po-
znajemy losy jednostki. Co zaszto na
poktadzie? Jaki splot wydarzen skut-
kowat Smiercig zatogi i pasazeréw?
Wszystko zdaje sie kreci¢ wokdt tajem-
niczej nastolatki, ,,Bladej panny".

Kim byta i co sie z nig stato?
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Pieknosé/
Slicznotka pomo-
Ze nam unikng¢
podejrzen, lecz
za jej pomoc
zaptacimy noca
okreslong cene...

Ptywaczka
wyglada zawsze,
jakby dopiero co
wyszta z basenu.

Sportowiec
jest niezwykle
sympatycznym
ziomkiem, czyli
gosciem patrza-
cym na zycie
w nieskompliko-
wany sposéb.




Emil Leszazyniski

Jestem hobbystycznym lowca absurdéw. Dzieki
temu moge nienerwowo i z dystansem poruszaé sie
po wspélczesnym swiecie. W ktérym ogélnie do-
stepne slonice dostarcza energie pozwalajaca zasili¢
wszystkie gospodarstwa domowe za darmo przez
kolejne miliony lat. Natomiast ceny pradu na Ziemi
wciaz rosna.

Absurdy, czyli rzeczy i zjawiska wewnetrznie sprzecz-
ne, otaczaja nas i przenikaja do kazdej dziedziny zycia,
takze i do gier.

Jednym z istnych kuriozéw pod tym wzgledem jest
rynek gier mobilnych, na ktérym obecnie trwa wojna
cenowa pomiedzy producentami darmowych aplikacji.
Tak, to absurd, kiedy czotowe koncerny oferujace swoje
tytuly bezplatnie przescigaja sie w tym, kto wiecej
wyda na promocje i marketing tylko po to, aby przego-
ni¢ konkurencje. Powéd: chca utrzymac liczbe statych
odbiorcéw na biezagcym poziomie i ewentualnie zarobi¢
co$ na reklamach.

Kolejny absurd znalaztem niedawno w branzy PC.
Dotyczyl jednego z rodzimych studiéw, ktére po
udanym debiucie zostato ,zaatakowane” przez sklepy
oferujace nielegalnie zdobyte kody do gry. W odpo-
wiedzi studio zdecydowato sie udostepnic¢ owoc swojej
wieloletniej pracy za darmo jako plik torrent, tylko po
to, aby nie da¢ zarobi¢ ,nielegalsom”. Tak, to nie zart.
Raczej niewiarygodna bezradnos¢ wobec szarej strefy
rozprowadzania kluczy do cyfrowych wersji produktéw.

Ow fakt wygenerowal nastepny absurd, w jakim

mialem okazje uczestniczy¢ osobiscie. Jako czlowiek od

wielu lat grajacy w gry, za ktére zaptacil, poczutem sie

dziwnie, dowiedziawszy sie, ze produkt kosztujacy mnie

W OPARACH
ABSURDU

Byty redaktor naczelny magazynéw Reset, Secret Service, Futura,
e-Media. Tworca i rezyser programéw telewizyjnych: ESCAPE,
W Siedi. Kierowca rajdowy z licencja miedzynarodowa FIA.

pelna cene dzien pdézniej mogtem pobrac¢ za darmo i do
tego legalnie. Zajscie ttumacze sobie tak, ze moje pienia-
dze otrzymat deweloper i w zamian za to zrobi kolejny,
jeszcze lepszy tytul — ale mimo to nadal przezywam
wewnetrzny dysonans i rozdarcie w tej sprawie.

Réwnolegle zaobserwowac da sie sytuacje, gdy kon-
sument w Polsce placi mniej w sklepie za gre w pudetku
nizli za jej cyfrowa edycje. Skad to absurdalne zjawisko?
Przeciez wyprodukowanie wersji fizycznej kosztuje
wiecej. Ano wtasnie z powodu nielegalnej dystrybucji
cyfrowej i r6znic w portfelach klientéw na $wiecie. Sko-
ro Polak jest w stanie przeznaczy¢ na tytul, powiedzmy,
50 ztotych, a Niemiec 50 euro, to zeby nie dochodzito do
elektronicznego przemytu, ujednolica sie ceny publi-
kacji cyfrowych - a wydania pudetkowe lokalizuje sie,
tylko jesli maja trafi¢ na dany rynek. Oczywiscie tenze
proces polega na podniesieniu ceny do 50 euro.

W tym samym czasie czytam, ze zatozyciel SteamSpy
nawoluje producentéw niezaleznych do podnoszenia
cen, bo wedlug jego analiz studia indie oferuja gry na
Steama za tanio.

I tak oto aktualnie posiadam wiecej gier w pudetkach
niz w katalogu cyfrowym na Steamie.

Do ustyszenia, pozdrawia hobbystyczny towca
absurdéw. b
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~* Tommy w barze swojego szefa dona
Salieriego. To wtasnie w tym miejscu
zlecana nam jest wiekszos$¢ zadan.

Filmowy strzat w serce

Fabute Mafii ukazano w formie opo-

wiesci, jakg byty mafioso Tommy

Angelo raczy detektywa policji. Nie

robi tego bezinteresownie. W zamian

za informacje obcigzajgce najgroz-

niejszych gangsteréw z miasta chce

uzyskac ochrone dla siebie i swojej

rodziny. Jego historia zaczyna sie

feralnej jesiennej nocy w 1930 roku,

kiedy jako zwykty takséwkarz zostaje

zmuszony przez dwéch mezczyzn

do ucieczki przed $cigajacymiich

kryminalistami. Gdy wydawatoby sie,

ze nietypowa przygoda nalezy juz

do przesztosci, a bohater nastepne-

' go dnia wraca do swojego regular-
nego zajecia, napastnicy znowu sie

‘ pojawiaja. Pragng ukara¢ Tommy'ego

- za udzielenie pomocy niewtasciwym

‘ osobom, w wyniku czego taryfiarz
postanawia szukac protekcji

u gentlemanodw, ktérym niedawno

' uratowat zycie. Snujac gtéwny watek
w ten sposéb, twércy gry wiarygod-
nie przedstawili trudng sytuacje czto-
wieka stawiajgcego pierwsze kroki
w przestepczej organizacji nie z wia-
snego wyboru, lecz wskutek ,,propo-
zycji nie do odrzucenia".

Podczas gry szybko poznajemy, ze
wioska mafie okresla sie czesto mia-
nem ,rodziny"”, ktérej struktura jest
wysoce zhierarchizowana. Na jej cze-
le stoi don, posiadajgcy doradce zwa-
nego consigliere.

r—
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Szefowi podlega kilku caporegime,
a kazdy z nich nadzoruje pewng gru-
pe 0séb przypominajgcg wojskowy
oddziat. Na samym spodzie znajdujg
sie natomiast zotnierze, czyli soldati.
W trakcie rozgrywki Tommy pomatu
pnie sie po szczeblach gangsterskiej
kariery, zas fabuta przekonujgco
przedstawia caty ten proces. Przy-
ktadem moze by¢ pierwszy awans
bohatera, nastepujgcy po odzyskaniu
przez niego skradzionego haraczu,
natychmiastowo zmieniajgcy
Tommy'ego z chtopca na posytki
w postac budzaca strach i respekt.
Pozostajac przy scenariuszu, warto
zaznaczyd, ze Mafia jest catkowicie
liniowa. Dyspozycje otrzymujemy
zawsze w tej samej kolejnosci,
a wykonac da sie je wytgcznie w jeden
stuszny sposéb. Na takg konstrukcje
gry akcji zapewne
nie odwazytoby
sie zbyt wie-
lu wspotcze-
snych dewelo-
peréw. Czeskiej
produkcji wy-
szto to jednak na
dobre, gdyz re-
Zygnujac z nie-
istotnych fa-
. bularnle misji
pobocz-

*nych, sku-
3 1 piono sie
i na historii,
s‘ w ktorej
‘ | kazde za-
danie wig-

ze sie
Z innym.

) ; \
| '\
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MAFIA

Jazda ekstremalng
nazwano spegjalny
tryb zawierajacy zar-
tobliwe misje. Wsréd
zadar znalazto sie Sle-
dzenie niewidzialnego
cztowieka, unikanie
bomb zrzucanych
przez zeppelin zy
ograniczone czasowo
odbieranie dzwonia-
cych telefonéw

w budkach.

y

Wiekszos¢ zlecen polega na umac-
nianiu wptywéw ,,rodziny". Morduje-
my nieprzychylnych nam politykow,
kradniemy obcigzajgce nas dowody
czy tamiemy prawo prohibicji, nad-
zorujac zakup alkoholu. Nieustannie
rywalizujemy tez z druga rzadzaca
w miescie mafig, sukcesywnie likwi-
dujac co wazniejszych jej cztonkdw.
Podczas wypetniania tych wszystkich
instrukcji Tommy Angelo nie spetnia
$lepo rozkazéw szefa. Zdarza mu sie
kwestionowac zasadnos¢ jego pole-
cen, w wyniku czego sporadycznie
lituje sie nad swoimi ofiarami, porzu-
cajac ostatecznie mysl o zabiciu ich.
Dzieki temu jego postac jawi sie jako
petna rozterek i refleksji. tatwo sie
z nim utozsami¢, szczegdlnie ze po-
znajemy multum faktéw z jego zycia
osobistego - dojrzale przedstawiony
watek mitosny, urodziny céreczki lub
spowodowany stresem okres nader
czestego siegania po kieliszek.
Mafia: The City of Lost Heaven to
nie tylko fabuta, swoim poziomem
nasuwajgca skojarzenia z takimi
dzietami filmowymi jak ,,Chtopcy

= Podziat teryto-
rium stanowi dla
gangsteréw prio-
rytet. Naruszenie
granic skutkuje
takimi scenami jak
ta po lewej.

== W drugiej odstonie trafiamy na chwile
do wiezienia. Znajomosci pozyskane za

kratami okazuja sie pomocne po wyjsciu
na wolnosc¢.

z ferajny”, ,Dawno temu w Amery-
ce" czy trylogia o ,,Ojcu chrzestnym”.
Produkcje studia lllusion Softworks
takze wyjatkowo dopracowano
zaréwno pod wzgledem technolo-
gicznym, jak i mechaniki rozgryw-

ki. Wymiana ognia stanowi przyktad
starej szkoty gier wideo - brakuje tu
automatycznie regenerujgcego sie
zdrowia lub opcji przyblizenia widoku
w trakcie celowania. Poza strzelani-
nami wiekszos¢ czasu spedzamy

w przeréznych samochodach.

Model jazdy zaprogramowano
przyzwoicie, a wyglad dawnych
gablot cieszy oko, gdyz przy ich



projektowaniu korzystano z porad
wiascicieli zabytkowych automobili.
Nalezy jednak pamietac, ze naduzy-
wanie wolnosci za kierownicg nie po-
ptaca, poniewaz policja rusza za nami
w poscig z powodu btahostek, miedzy
innymi niezatrzymania sie na czer-
wonym Swietle, potracenia piesze-
go, sttuczki albo nawet przekroczenia
predkosci. Fani serii z pewnoscig nie
zapomnieli zadania najlepiej tagczace-
go putap wyzwania z testem umiejet-
nosci gracza na miejscu kierowcy, to
znaczy stynnego wyscigu rajdowego.
Ogromny wysitek, jaki trzeba byto wto-
zy¢ w przejscie tego etapu, zauwazy-
li najwyrazniej sami twoércy, bowiem
przy okazji aktualizacji wprowadzili
przed nim wybor stopnia trudnosci.

Od strony wizualnej Mafia ambit-
nie celowata w naturalizm. Zatozenia
udato sie zrealizowac, a w momen-
cie premiery obraz na ekranie sta-
nowit szczytowe osiggniecie grafiki
komputerowe;j.

Time: 0703
Lan Time: 0:
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| cho¢ obecnie gra sie na tym polu
niestety zestarzata, nalezy pamietac,
ze jeszcze diugo po wydaniu uwaza-
no jg za wzér do nasladowania.
Aktualna pozostata natomiast $ciez-
ka dZwiekowa. Niepomierng przyjem-
nos¢ sprawia odstuchiwanie sacza-
cych sie z gtosnikéw brzmien jazzu

i bluesa, ktére oddajg klimat baréw
minionej epoki.

Solidna seria z karabinu

Po wzbudzajgcym emocje epilogu
pierwszej odstony cyklu wielu graczy
nie mogto doczekac sie drugiej czesci.
Cierpliwos¢ fanéw wystawiono jednak
na prébe, gdyz Mafia Il rodzita sie

w straszliwych bélach. Co prawda
prace nad scenariuszem kontynuacji
rozpoczeto jeszcze w 2003 roku,

a zalazki kodu napisano juz dwana-
$cie miesiecy pdézniej, to sequel wyda-
no dopiero w roku 2010. W przeciggu
tych o$miu lat lllusion Softworks zo-
stato wykupione przez Take-Two Inte-

ractive i przemianowane na 2K Czech.

Kolejny epizod kultowej juz serii
przenosit nas z fikcyjnego Lost
Heaven do Empire Bay. Cho¢ miasto
to réwniez byto wyimaginowane,
budzito pewne skojarzenia z Nowym
Jorkiem, zawierato bowiem konstruk-
cje przypominajgce Most Brooklin-
ski oraz Empire State Building, lezato
tez na wschodnim wybrzezu Standw.
Poza miejscem zmienit sie takze czas
prezentowanych na ekranie wyda-
rzen. Tym razem akcja rozgrywata sie
w latach czterdziestych i pie¢dziesia-
tych ubiegtego wieku.

Gtéwna role w ,,dwdjce” odegrat
Vito Scaletta, imigrant sycylijskiego
pochodzenia. Przesztosc tej postaci
okazata sie nieco doktadniej przed-
stawiona niz w przypadku Tommy'e-
go Angelo - wyjasniono, w jaki spo-
sob protagonista znalazt sie w USA.

" Ze wzgledu na
wiele zakonczen
trzeciej Mafii los
Vita moze by¢
zaréwno bezna-
dziejny, jak i peten
luksuséw.




Podczas rozgrywki dowiadujemy

sie, ze rodzina Vita przybyta do Sta-
néw Zjednoczonych w poszukiwaniu
lepszego zycia. Nie udato im sie jed-
nak uciec od biedy, za$ sytuacje po-
gorszyta dodatkowo przedwczesna
$mier¢ ojca bohatera. Vito czuje sie
zobowigzany pomagac¢ matce i sio-
strze, a problemy finansowe to jeden
z powododw, dla ktérych skory jest
potasi¢ sie na duze pienigdze ptynace
z podejrzanych intereséw.

Mafia Il sktada sie z dopracowa-
nych, acz typowych dla gangster-
skich gier akcji zadan, takich jak za-
bijanie na zlecenie, kradzieze czy
nielegalny handel. Przerywniki filmo-
we s3 hienagannie wyrezyserowane
i skutecznie budujg wtasciwg atmos-
fere - w pamie¢ zapada chociazby
scena z ceremonii przyjecia Vita do
Lrodziny". Fabuta zyskuje nadto
poprzez interesujgco przedstawio-
ny motyw przyjazni bohatera z Joem
Barbaro, znajomosci siegajacej cza-
séw dziecinstwa. W przeciwienstwie
do oryginalnej odstony w drugiej
czesci mamy okazje blizej przyjrzeé
sie nie tylko wtoskiej przestepczosci
zorganizowanej, lecz takze triadzie.
Momenty watku gtéwnego ukazujg
narkotykowe uktady Scaletty
z chinskimi bandziorami, co prowadzi

do waznego fabularnie konfliktu miedzy wtoska mafig

a Azjatami. Scenariuszowi drugiej Mafii trudno cokolwiek
zarzucié, gdyz we wszystkich misjach autorzy zaserwo-
wali odpowiedni poziom adrenaliny, natomiast zakoncze-
nie historii jest réwnie gorzkie co w ,,jedynce"” i tak samo
skierowane do dorostego odbiorcy. Twércy popetnili jed-
nak niewybaczalne faux pas, a stato sie to za sprawg wy-
jatkowo nuzacych i niegodnych uwagi DLC.

W kwestii graficznej Mafia Il stanowi przyktad solidnego
rzemiosta. Swietnie prezentuije sie réwniez silnik fizyczny
PhysX, zaimplementowany w grze dzieki wspotpracy pro-
gramistéw z Nvidig. Na potrzeby warstwy audio nagrano
oryginalne utwory wykonane przez specjalnie wynajeta or-
kiestre symfonicznga. Pojawity sie tez stacje radiowe, emitu-
jace sporo licencjonowanych piosenek. Z tatwoscig dato sie
rozpoznac przeboje Binga Crosby'ego, Roya Hamiltona czy
.Rock Around the Clock" zespotu Bill Haley & His Comets.
Poza dawnymi szlagierami w radiu nadawano takze krétkie
wiadomosci, a wsrdd nich wiele traktowato o wydarzeniach
z Empire Bay. Nierzadko dotyczyty one poktosia przestep-
czych akgji, w ktérych braliSmy udziat, co zwiekszato im-
mersje i pozwalato dozna¢ wrazenia wptywu na otaczajacy
nas swiat.

Strzat w stope
W 2014 roku 2K Games zatozyto kolejne studio o nazwie
Hangar 13. To wtasnie ono, z niewielkg pomoca 2K Czech,
wzieto na swoje barki ciezar stworzenia trzeciej cze-
$ci Mafii. Najnowsza odstona powstawata tylko odrobine
szybciej od poprzedniczki, a jej premiera od-
_— _ bytasie w ubiegtym roku. Akcje osadzono

tym razem w New Bordeaux,
wirtualnym od- ~ . powiedni-
ku Nowego '\ Orleanu.
il
- —~



=~* W serii nie brakuje brutalnych scen, cho¢
sg one zawsze Srodkiem, a nie celem.

Juz w trakcie intra przyblizony zostaje nam charakter
tego oryginalnego miasta. Mieszaja sie w nim donioste
reminiscencje francuskiego kolonializmu, potudniowe
wartosci siegajgce korzeniami do czaséw Skonfederowa-
nych Stanéw Ameryki oraz nowoczesny styl zycia ludzi
starajgcych sie spetnic¢ swoj ,amerykanski sen”.

Postacig pierwszoplanowa jest czarnoskéry Lincoln
Clay, a tytut rozgrywa sie w 1968 roku, wkrétce po powro-
cie protagonisty z walk w Wietnamie. Jak przystato na
produkcje z gangsterskiego cyklu, wiekszo$¢ czasu spe-
dzamy w przestepczym podziemiu. Ze wzgledu na pocho-
dzenie bohatera nie bedzie to jednak wtoska ,,rodzina”,
lecz gang utworzony przez Afroamerykandéw. Imigrantéw
utozsamiajgcych sie z potudniem Europy bynajmniej
nie brakuje - stojg po prostu po drugiej stronie barykady.
| cho¢ poczatek gry przedstawia wspétprace obu organi-
zacji, to szybko okazuje sie ona iluzoryczna. Wtosi bez
wahania zdradzajg swych ciemnoskérych towarzyszy

i ze stowami ,,stupid fucking niggers"”
podpalajg ich siedzibe. Lincoln kon-
czy postrzelony w gtowe, zas gdy po
dtugiej rekonwalescencji dochodzi do
siebie, pragnie tylko jednego - znisz-
czy¢ ugrupowanie dona Marcano.

Po raz pierwszy w serii zaofero-
wano opcje wyboru kolejnosci wy-
konywania zadan. Polegajg one na
stopniowej likwidacji poplecznikéw
Marcano i sukcesywnym wyzwalaniu
spod jego wptywodw dalszych dzielnic
miasta. Odbite obszary New Borde-
aux oddajemy pod kontrole jednego
z trojga naszych sojusznikow.

Sa nimi przywddcy niewielkich
szajek, ktérych taczy nienawisc do
witoskiego mafiosa. Wstepnie napo-
tykamy wyznawczynie voodoo Cas-
sandre, zawiadujgcg Haitanczyka-
mi. Wkrétce do druzyny przystepuja
niestronigcy od alkoholu Irlandczyk
Thomas Burke oraz dobrze nam juz
znany Vito Scaletta. Kazda z tych
postaci ma dla nas misje dodatkowe,
lecz niestety zadna z nich nie wybija
sie ponad przecietnos¢.

Wymiana felg, zmia-
nakoloru lakieru czy
podrasowanie silnika
—w warsztatach
drugiej Mafii mozna
ulepsza¢ samochody.
Podczas poscigu warto
zkolei kupi¢ nowe
tablice rejestracyjne, co
rozwiazuje problemy
zpoliga.

Y » alkohol, kop;
gdyz rozpoczal budov? :

ety i hazarg
- Don M4 g
€ Wlasnego Kasyna, rcano zdaje sie szczegginje ceni
ni¢ ten ostatn;
I,
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Repent to magazyn
wymyslony na
potrzeby trzeciej czesci.
Dostepne 53 tylko jego
okfadki, leczjuz z nich
mozna wywnioskowac
antyfeministyczny
charakter pisma.

Jak najbardziej
realne s z kolei nu-
mery Playboya. Poza
zdjeciami nagich pan
znalez¢w nich mozna
chociazby obszerny
wywiad ze Stanleyem
Kubrickiem.

Fanéw cyklu moga co prawda zainte-
resowac zlecenia od Scaletty, gdyz
pozwalajg odkryc¢ nowe fakty z zycia
Joego Barbaro - ich atrakcyjnos¢ mija
jednak, kiedy przestajemy na nie spo-
gladac przez pryzmat drugiej Mafii.
Sledzenie watku gtéwnego sprawia
przyjemnos¢, acz trudno ukry¢, ze
motyw zemsty odbiega w prostocie
swej konstrukcji od bardziej zawitych
historii znanych z czesci pierwszej
i drugiej. We znaki daje sie tez powta-
rzalno$c¢ rozgrywki, szczegélnie na-
prawde nieskomplikowane elementy
skradankowe tudziez koniecznos¢ cze-
stego przestuchiwania przeciwnikéw
celem zdobycia informacji. Ciekawie
prezentuje sie za to dalszy plan wtasci-
wej zabawy, ktéry dla mnie paradok-
salnie stat sie podstawowa atrakcja ty-
tutu. W grach wideo rzadko spotykamy
bowiem préby zobrazowania amery-
kanskich realidw lat szesédziesiatych.
Mafia Ill stara sie ukazac te czasy wier-
nie, jako petne napie¢ zaréwno na linii
Swiatowych mocarstw (komunistyczne
plakaty przypominajg o zimnej wojnie),
jak i w kwestii obyczajowosci - jeste-
$my $wiadkami feminizmu drugiej fali
oraz dazen do wyréwnywania szans
pomiedzy przedstawicielami ras biatej
i czarnej. W najnowszej Mafii uwypu-
klenie dysproporcji na tle etnicznym
wyjatkowo wzieto sobie do serca.
W skérze Lincolna nie tylko mierzymy
sie z cztonkami Ku Klux Klanu. Pod-
czas kazdego spaceru zauwazamy
chociazby policjantéw, ktérzy na nasz
widok zatrzymujg sie i bacznie nas
obserwuja, zaktadajac, ze chcemy
popetnic jakies$ przestepstwo.

== Czasami warto zabi¢ przeciwni-
ka z daleka, lecz bron snajperska
jest najczesciej nieprzydatna.

Eleganckie biate kobiety przyspieszajg
z kolei kroku, mocniej chwytajac swoje
torebki. Takze projektanci poziomdw
odrobili lekcje z rasizmu, dzieki czemu
zwiedzajac budynki, spostrzegamy, ze
nawet prysznice dla oséb biatoskérych
sq oddzielone od tych przeznaczonych
dla ludzi innej rasy.

Niestety Mafie Ill cechuje duzo
wiecej niedociggniec niz zalet. Cho¢
oprawa graficzna stoi na wysokim
poziomie, zabawe skutecznie utrud-
niajg czeste spadki ptynnosci. Na
domiar ztego wersja przeznaczona
na komputery charakteryzowata sie
koszmarng optymalizacja, a dopoki
nie wydano stosownej tatki, wyswie-
tlany obraz nie byt w stanie przekro-
czy¢ 30 klatek na sekunde. Daleka
od ideatu jest réwniez sztuczna inte-
ligencja oponentéw, ktérej infantyl-
nos$¢ najbardziej uwidaczniajg etapy
skradane. Twércom zabrakto ponadto
wizji na wykreowanie zapamietywal-
nych bosséw. Niechlubny przyktad
moze stanowic jeden z pierwszych
wazniejszych wrogow, ukrywajacy sie
W opuszczonym wesotym miasteczku
i przypominajacy nieudang imitacje

=~* Wykorzystanie prawdziwych zdje¢ nadaje
trzeciej Mafii autentycznosci. Ponizej
zamordowany Vincenzo Gibaldi.

Jokera. Podobnie jak Mafia Il trzecia
czes$¢ nie przekonuje jakoscig opubli-
kowanych po premierze dodatkéw.
Wsréd typowo kosmetycznych bonu-
sow znalazty sie trzy rozszerzenia fa-
bularne. Pech chciat, ze sg one kroét-
kie i sztampowe - na odbiorcéw czeka
pomoc przyjacielowi w pokonaniu
zdrajcy, walka z sektg oraz unieszko-
dliwienie skorumpowanego szeryfa.
Pomimo wzlotéw i upadkéw Mafia to
cykl, ktéry na dobre zaistniat w $wia-
domosci graczy z catego Swiata,

a posréd ogromu wydawanych w na-
szej branzy tytutéw uzyskanie samej
rozpoznawalnosci jest juz niematym
sukcesem. Trudno sie co prawda nie
zgodzi¢ z krytykami, zarzucajgcymi
serii staczanie sie po réwni pochytej,
nalezy jednak pamietaé, ze w prze-
sztosci niejedni deweloperzy wycho-
dzili obronng reka nawet z wiek-
szych ktopotéw. Warto siegnac po
wszystkie trzy odstony Mafii, lecz je-
sli miatbym poleci¢ wytacznie jedng,
bez wahania wskazatbym pierwsza
cze$c. To wtasnie ona dumnie stoi na
stanowisku capo di tutti capi gang-
sterskich gier wideo.



Aleksy Uchaniski

Najbardziej inspirujaca rzecz w 2017 roku uslyszatem

- nie zdziwicie si¢ - od Sir Haszaka, w czasie rozmowy,
jaka mialem przyjemnosé przeprowadzié z nim na scenie
majowego Pixel Heaven.

Haszak wspomniat o jednym z zastuzonych tworcéw gier,
Brusie Shelleyu, wspétpracowniku Sida Meiera przy Civiliza-
tion, ktéry w wywiadzie dla Pixela wyznal uczciwie, ze ma lat
siedemdziesiat i, co zrozumiate, nie jest juz aktywnym gra-
czem - 6w temat przestal go interesowac. Bardzo zapadlo mi to
w pamieé i mocno sktonito do rozwazan.

Kiedy zaczynali$my nasza przygode z elektroniczna rozryw-
ka, lat temu trzydziesci i dawniej, wszystko wydawalo sie dosé
jednoznaczne. Gry byly, w powszechnym mniemaniu, dla dzie-
ci. My, samozwanczy ewaneglizatorzy tej nowej religii, oczywi-
Scie sie z tym przekonaniem — zasadnie — nie zgadzali$my,

z zapalem liste kontrprzykladéw uktadaliémy i przez lata
wskutek naturalnego procesu biologicznego starzejac sie, wla-
snymi osobami coraz potezniej zadawalismy ktam temu twier-
dzeniu. Gdzies w XXI wieku stalo sie juz zupelnie jasne, ze gry
sa dla kazdego. Zwyciezylismy. Czy na pewno?

By¢ moze, lecz pod jednym warunkiem: musza sie pojawi¢
gry dla starych. Nie dla dorostych, te juz mamy. Dla senio-
réw. Troche jak samochody. W Stanach sprzedawano taka
marke Mercury, bardzo zblizona do Forda. Sredni wiek na-
bywcy jej modelu Grand Marquis wynosit ponad 65 lat.

To byto auto dla takich oséb. Idealna sekwencja: klient

- potrzeba — produkt, ktéry ja zaspokaja. Mercury Grand
Marquis, ale bym nim jezdzil! (Mercurego zlikwidowano,
bo - ojej! — chyba w koricu zabraklo zainteresowanych, nie
o tym jednak przyszto nam tu rozmawiac).

Czy istnieja gry dla starych? O ile sie orientuje — jeszcze nie,
ale przeciez jestem pewien, ze ich produkcja musi ruszyé.
Nawet mam jedno konkretne proroctwo. Fallout. Fallout 7
(8? 9?) bedzie dla emeryt6éw. Bedzie dla mnie. Skad to wiem?
Bo Fallout cudownie starzeje sie razem ze mna.

Z niejakim op6znieniem ogrywam ostatnio Fallouta 4,

A GDY BEDE
UMIERAL

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev. 0d ponad
Cwiercwiecza zwigzany z polskim rynkiem gier. Mitosnik
porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky oraz kotéw.

aktualnie juz na etapie wszystkich dodatkéw. Wpadlem jak
$liwka w kompot. Od miesiecy z satysfakcja w nim siedze,
niechetnie spogladajac na cokolwiek innego. Jednoczesnie
dostrzegam — i w petni sie z nim zgadzam - krytycyzm,
zjakim wiele 0s6b traktuje te edycje. Ze strzelanka, nie RPG.
Ze uproszczone dialogi. Ze naiwna grafika. W zasadzie maja
stuprocentowgq racje.

Wiekszo$¢ z tych zarzutéw umiem jednak usprawiedliwi¢
tym, ze sa to uklony w strone odbiorcéw dwadziescia lat temu
zarywajacych noce z powodu dwéch pierwszych czesci, zas
obecnie, no c6z — dwie dekady starszych. Po pierwsze wiec,
prezentowany system walki (opracowywany przy duzym
udziale id Software) jest rewelacyjny. Pozwala poczuc sie
krélem headshotéw i mistrzem prucia z miniguna, a jedno-
cze$nie odwala moc roboty za gracza, ktéremu paluszki nie
chodza jak kiedys. Podobnie uproszczenie dialogéw: niestety,
weale nie mamy juz ochoty tyle czytac i kombinowa¢, te male
literki wywotuja bél glowy. Uchodzaca za naiwng grafika
mnie si¢ wydaje wyjatkowo piekna. No i jeszcze fabuta:
poszukiwanie zaginionego dziecka. Oczywiscie, to jeden
z klasycznych motywoéw popkulturowych. Ale do kogo ten
kontekst przemawia najsilniej? Przeciez nie do gimbazy,
tylko do nas, do grajacych matek i ojcow!

Jestem przekonany, ze Fallout bedzie sie starzat wraz
z nami, a my bedziemy go lojalnie kupowa¢, nabijajac kabze
Bethesdzie. Za kolejne dwie dekady staniemy sie gromadka
emerytow latajacych po postatomowych pustkowiach i rado-
$nie naparzajacych z miniguna do wszystkiego, co sie rusza.
Jakie zmiany zostang wprowadzone, co si¢ pojawi, aby gra
nadazyla za naszym wiekiem? Rzecz jasna nie mam bladego
pojecia. Ale jedno biore za pewnik: cztery kota. Zobaczycie,
ze w koricu pozwola nam jezdzi¢ samochodami. Niewatpliwie
przypominajacymi koncepcyjne modele Grand Marquisa. s
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Hyperbook SL970VR

Maszyna opakowana w aluminiowa obudowe,
wazgca 3 kilogramy, o grubbosci prawie
25 milimetrow. lle mozna upchngc w 17,3-calowym

urzadzeniu? Tyle, ile zniesie nasz portfel.

il Voyager

ilka lat temu na fali popu-
larno$ci unosity sie ultrabo-
oki, biznesowe komputery
niestacjonarne w aluminio-
wych obudowach, wazgce do 2 ki-
logramoéw. W takim sprzecie czesto
newralgicznym elementem byt uktad
graficzny. Sytuacja na rynku zmieni-
ta sie wraz z ich kolejnymi mobilnymi
generacjami. Dzi$ nikogo nie zaska-
kuje juz podobne urzgdzenie z GPU,
ktére udZwignie wymagajacego
WiedZmina 3. Do tego wtasnie stwo-
rzono model Hyperbook SL970VR,
wyposazony w testowanej konfigu-
racji w karte Nvidia GeForce 1070
(8 GB DDR5) i 16 GB RAM DDR4. Nie
bez znaczenia w tym zestawie po-
zostaje procesor Core i7-7700HQ
(Kaby Lake), domyslinie taktowany
zegarem 2,8 GHz (maksymalnie
3,8 GHz). Taka kombinacja parame-
trow wydrenuje baterie o pojemno-
$ci 66 Wh w okoto dwie godziny.

120 PIXEL

Nie jest to jednak maszyna prze-
znaczona do zadan w terenie.
Za sprawag 17-calowego, mato-
wego wyswietlacza IPS Full
HD stanowi raczej mobil-
ne narzedzie do uzytku
profesjonalnego, Swiet-

ny komputer do gier i ob-
stugi gogli VR. W trakcie
pracy przyda sie wyspowa, wygod-
na klawiatura z blokiem numerycz-
nym (oraz trzema strefami koloro-
wej iluminacji). Umieszczony blizej
lewej krawedzi precyzyjny touchpad
zintegrowano z czytnikiem linii pa-
pilarnych. Hyperbooka wyposazono
w niezte, 2-watowe gtosniki i subwo-
oferomocy 4 W - tyle wystarczy do
ogladania filméw i innych rozrywek.
Wypada takze wspomniec o boga-
tym wyborze gniazd znajdujacych sie
na lewej i prawej krawedzi obudowy,
w tym: czterech portach USB, HDMI,
podwojnym Mini Display i Thunder-
bolt.Wtasciwie nie ma co obawiac sie
o wydajnosc - Core i7 i GeForce 1070
to wystarczajgca kombinacja do uzy-
skania najlepszych mozliwych detali
w wiekszosci gier 13744 3DMark Fire
Strike Performance Test), perfekcyj-
nie sprawdza sie tez podtgczony do
gogli VR HTC Vive. Owszem, przy
wymagajacych tytutach szum wenty-
latoréw jest w stanie dac sie we zna-
ki, podobnie jak mocne nagrzewanie
sie elementu obudowy potozonego
przy ekranie.

=* Odpowiednio
czarny, dostojny
design przeplatany
kolorowa, podswie-
tlang klawiatura.

hyperbook"
SL970 VIR

Ciepto emitujg otwory wylotowe umieszczone na tylnej
krawedzi laptopa. Wzornictwo utrzymanej w czerni ma-
szyny nie wydaje sie tak agresywne jak w przypadku
innych konstrukgji dla graczy - Hyperbook SL970VR na
skali pomiedzy minimalizmem a urzadzeniem ,,z charak-
terem” plasuje sie mniej wiecej posrodku, o ile wytaczy-
my barwne podswietlenie klawiatury. Gérna pokrywa,
umieszczone pod katem wyloty powietrza i centralnie
potozony wytgcznik, znajdujgcy sie pod ekranem, sktada-
ja sie na spodjny design. W obudowie ulokowano dwa na-
pedy: SSD o pojemnosci 275 GB i dysk twardy 2 TB.
Brakuje napedu optycznego.

W swojej klasie - wydajnych notebookdéw dla graczy,
urzadzen do obstugi gogli VR lub mobilnych stacji
roboczych - Hyperbook SL970 jest jedng z najciekaw-
szych propozycji, o ile sta¢ nas na wydatek rzedu
ponad 8000 zt. ks

Specyfikacja

Intel Core i7-7700HQ, 2,8 GHz

16 GB

Nvidia GeForce GTX 1070

17,3" Full HD IP

418,5 mm x 287 mm x 24,9 mm/3 kg
8100 zt

Procesor
Pamiec

Karta graficzna
Ekran
Wymiary/waga
Cena



Program Kreatywna Europa
jednym z motorow
napedowych polskiego
sektora gier video

ynek gier video to imponu-

jacy rewir globalnej gospo-

darki, najszybciej rosnacy

sektor przemystu rozryw-
kowego na s$wiecie. Komisja Euro-
pejska rozpoznajac istote tej branzy
w kontekscie rozwoju rynku audio-
wizualnego w Europie, tylko w cigqu
trzech ostatnich lat przeznaczyta
tacznie ponad 12 min euro na deve-
lopment projektéw oraz koncepcji
gier video o rozbudowanej narracji
i wymiarze europejskim.

Dofinasowanie zostato rozdystry-
buowane dzieki unijnej inicjatywie
zaplanowanej na lata 2014-2020
- programowi Kreatywna Europa.
Program oferuje wsparcie finanso-
we w ramach trzech komponentéw:
Kultura, MEDIA oraz komponentu
miedzysektorowego.

Rozszerzenie cyrkulacji dziet euro-
pejskich oraz wsparcie w odpowiada-
niu na wyzwania rewolucji cyfrowej
i globalizacji naleza do strategicznych,
pierwszoplanowych dazen Kreatyw-
nej Europy, dlatego tez komponent
MEDIA koncentruje sie na dofinanso-
wywaniu nowych technologii, w tym
gier video, dystrybucji i promocji on-li-
ne, dziatan zwigzanych z rozpowszech-
nianiem europejskich filméw i utwo-
réw audiowizualnych na europejskim
i miedzynarodowym rynku.

Sektor gier komputerowych to réw-
niez jeden z najbardziej innowacyj-
nych obszaréw polskiego przemystu
kreatywnego, ktéry odnosi ogrom-
ny sukces eksportowy. Od trzech lat
polscy producenci gier plasujg sie
w bezsprzecznej czotéwce na tle po-
zostatych  krajéow  uczestniczacych
w komponencie MEDIA. W samym
2017 roku na development polskich
gier video zostato przeznaczonych
358 936 00 euro.

tacznie dotychczas dofinansowanie
uzyskato 15 projektéw z Polski, a bu-
dzet przeznaczony na ich wspétfinan-
sowanie ze $rodkéw programu Kre-
atywna Europa-komponent MEDIA
wyniést 1815 856 00 euro.

Dofinansowanie developmentu gier
video skierowane jest do niezaleznych
firm europejskich, pragnacych rozwijac
projekt cyfrowej gry video, niezaleznie
od platformy oraz planowanego sposo-
bu dystrybucji. Projekty musza by¢ jed-
nak przeznaczenie do komercyjnej dys-
trybucji, charakteryzowac sie wysokim
stopniem interaktywnosci oraz posia-
da¢ silne elementy narracyjne Zeby
kwalifikowac sie do otrzymania wspar-
cia. Projekty powinny takze cechowac
sie oryginalnoscig, innowacyjnoscia
i kreatywnoscig oraz promowac rézno-
rodnos$¢ kulturowa, europejska tozsa-
mos¢ i dziedzictwo. Development gry
wideo oznacza dziatania od pierwsze-
go pomystu do produkcji pierwszego
prototypu nadajgcego sie do gry lub
pierwszej wersji testowej, w zaleznosci
od tego, co nastgpi wczesniej.

Wsréd  polskich  beneficjentéw
znaleZli sie do tej pory m.in: Bloober
Team (,Medium” i ,Dum Spiro"),
CD Projekt (,CPF" - roboczy tytut,
.WiedZmin 3: krew i wino" oraz pozo-
state czesci trylogii dofinansowane

,In Pale Lamplight”/ NAWIA GAMES

w ramach poprzedniej edycji pro-
gramu MEDIA 2007-2013), Telehor-
se (,Translatlantic”), Nawia Games
(,In Pale Lamplight”), Fuero Games
(,,Bushy Tail"), Future Green Inno-
vations (,Flynn and Emma’s funny
adventure”), 11 Bit Studios (,Indu-
strial” oraz ,Dreamtime” - robo-
czy tytud), Plastic s.c. (,Your King-
dom Come"), Wastelands Interactive
(,Mythology Cube"). W ramach kom-
ponentu MEDIA mozna ubiegaé sie
o dofinansowanie w wysokosci od
10 000 do 150 000 euro. Wysokos¢
przyznanego grantu nie moze prze-
kroczyc¢ jednak 50% catkowitych kwa-
lifikowanych kosztéw dziatania.

Projekty dofinasowane w ostatnich
latach rozwijajg sie bardzo intensyw-
nie, niektére z nich weszty juz w faze
produkcji. Wiedzac, ze dostarczg gra-
czom niepowszednich emocji, z nie-
cierpliwoscig czekamy na ich odstony
i zachecamy do sktadania wnioskow
na kolejny nabdr, ktéry zostanie ogto-
szony na poczatku przysztego roku
i potrwa do 8 marca 2018 r.*

Wiecej informacji:
www.kreatywna-europa.eu

*termin moze ulec zmianie
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Marcin Borkowski

posta¢znana i lubiana.

Przegladalem sobie jakies starocie i doszedlem do
wniosku, Ze gry retro - a przynajmniej niektére z nich
- da sig podzieli¢ na trzy kategorie: te, ktére si¢ zesta-
rzaly brzydko, te, ktore si¢ zestarzaly z klasa,

i te, ktore si¢ nie zestarzaly.

Klasyfikacja nie zawsze jest prosta, a i pewnie nie kaz-
dy sie ze mna zgodzi (obowigzku nie ma), ale na przyktad
wedlug mnie Doom zestarzat si¢ brzydko, Pinball Fanta-
sies z klasa, a Monkey Island 3 wcale. Sprébuje wyjasni¢
dlaczego.

Doom (jak i wiele innych produkcji FPS) stat sie niegry-
walny w momencie, gdy $wiat zdominowat WASD. Tak,
mozna sie pobawic konfiguracja i zblizy¢ do owego syste-
mu, acz to ciagle nie do korica to samo. Silnik graficzny od
biedy sie broni - kiedy w zeszlym roku ogladatem filmy
Patrola z przechodzenia Dooma na Nightmare, nadal byto
widag, ile ta gra ma dynamiki i ikry. C6z, przynajmniej
mnie sterowanie z czaséw kréla Cwieczka odstrecza.
Pewnie gdybym na to po$wiecit kilka godzin, z powrotem
bym sie przyzwyczail, ale postep jest nie po to, zeby sobie
dzisiaj utrudniaé zycie, czytajac przy $wiecach.

Pinball Fantasies — gléwny problem polega na tym, ze
brak mu rozdzielczosci i koloréw. To juz skadinad zaczy-
nalo stanowi¢ wade w epoce, gdy 21* Century Enterta-
inment §wiecito triumfy, 320 pikseli w szeroko$ci byto
standardem, ale z karty VGA dawalo sie wycisna¢ wiecej.
W dodatku punktem wyjscia zostal amigowy oryginal,
wiec tytul nie wykorzystywatl pelnej palety barw (wersja
na PC ma bodajze 96 tonéw zamiast 256). Stad te budzace
dzisiaj u§miech politowania cieniowania rodem z Delu-
xe Painta. Cho¢ trzeba przyzna¢, ze pomimo ograniczen
sprzetowych cala seria pinballi szczycila sie pixel artem
na wysokim poziomie i to si¢ nie zmienito, tak jak zreszty
grywalnos¢. Zab czasu wida¢, lecz grato sie swietnie kie-

dys$ i gra sie $wietnie nadal.

TRZY
KATEGORIE

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,

Z kolei Monkey Island 3 to jedna z tych produkcji (dominu-
jacych w trzeciej grupie), ktérych autorzy w swoim czasie
$wiadomie dopasowali sie do mozliwosci sprzetu, przyjeli
narzucong przez nie stylistyke i doprowadzili ja do perfek-
¢ji. Uczynili z kurewstwa sztuke, ze to tak kolokwialnie
ujme. Sztandarowy przyklad stanowi Another World, gdzie
indziej pisze o The Settlers II. MI3 przetrwata moim zda-
niem lepiej niz MI1 - ta wprawdzie réwniez sie zestarzata,
ale z klasg. MI2 i MI4 w tym zestawieniu nie uwzgledniam,
bo za nimi niespecjalnie przepadam, co stawia je na z géry
przegranej pozycji.

Generalnie w mojej opinii — a uchodze za wzrokowca
- najczestszym powodem starzenia sie gier jest grafika.

I nie, nie dlatego, ze Skyrim czy WiedZmin przyzwyczaily
mnie do fotorealizmu. Wspominatem o Another World?
W wersji 15th Anniversary poprawiono rozdzielczo$¢, nie
ruszajac praktycznie nic wiecej (pozwolita na to wektoro-
wo$¢ oprawy). Nie zaszla taka potrzeba, calo$¢ byta od
poczatku wystarczajaco bliska perfekcji.

Wtasnie przez klopoty z jakoscig obrazu w kategorii
tytutéw, ktére zasniedziaty brzydko, wyjatkowo tatwo
laduja gry usitujace taczy¢ prawdziwe filmy z rysowany-

mi ttami i wttaczajace to wszystko w 256 koloréw. To nie
wygladalo dobrze nawet w momentach premier w latach
dziewiecldziesiatych, a dzisiaj efekty sa czesto zenujace.
Chociaz na przyktad Phantasmagoria zestarzala sie z klasa.
Ktos$ wlozyt duzo wysitku w zoptymalizowanie palety tak,
zeby jak najmniej wida¢ bylo zwigzane z jej ograniczeniami
artefakty — barwy stroju Adrienne chyba réwniez dobrano
pod tym katem.

Szczesliwie gier, ktore sie nie zestarzaty brzydko, jest
tyle, ze dtugo bedziemy mieli co wspominac. b
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Narracyjna gra przygodowa poruszajgca temat depresji
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Zagraj w prawdziwym 4K

na najpotezniejszej konsoli na swiecie®

Premiera 7 listopada 2017
m XB OX O N E X * Na dzien 7.11.2017. Rozdzielczo¢ 4K Ultra HD w grach dostepna od premiery konsoli Xbox One X. == Microsoft
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