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DWA TYGODNIE
Z MINECRAFTEM

I na razie ani dnia dluzej. DaliSmy si¢ z synkiem porwaé magii pelnego
szesScianikéw swiata, wzniesliSmy dom z ogromna wiez3 i otoczylismy go
bujnymi ogrodami.

Nastepnie rozpoczeliémy budowe linii kolejowej, przebijajacej sie przez géry ni-
czym szwajcarski ekspres, stawiajac przejazdy, mosty i wiadukty przez nieznane
krainy. Na $cianach montowali$émy pochodnie, pod tory ktadlismy bruk. Zatoczyli-
$my wielkie koto, powracajac do miejsca zamieszkania i tym samym wagonik mégt
z pelna swoboda krazy¢ po najrézniejszych krainach. Potem zalozyliémy kopalnie
na poziomie 11, zrylismy przestrzen o kubaturze wiekszej od Stadionu Narodowe-
go, wydobywajac morze diamentdéw, szmaragdéw, zlota i lazurytu. Piece pracowaly
na pelnych obrotach, a st6t rzemieslniczy wypuszczat kolejne przybory i narzedzia.
I nagle zza plecéw padlo niesmiate ,nie wiem, co mam dalej robi¢”. No wilasnie, ja
tez juz nie mialem pomystu. Nie chciato mi sie wertowac sieci w poszukiwaniu in-
formacji, czego jeszcze nie zrobilismy, zwlaszcza ze filmiki minecraftowe sa jeszcze

gorszej jakosci niz twérczos¢, o ktorej juz kiedys
wspominalem. Nasze zamitlowanie do Minecrafta
naturalnie wygasto. Podejrzewam, ze podobnie
bym sie obszed} z World of Warcraft czy League of
Legends, aczkolwiek tu moge tylko gdybac.

Przypominam sobie, ze ani Space Invaders, ani De-
fender, ani nawet tréjwymiarowy Zaxxon nie wcig-
gnety mnie w utamku, w jakim zrobil to Vastar.
Niby tez strzelanina, i to z prekambryjskiego 1983
roku, ale jak zrobiona - na drugim planie wida¢

bytlo rézne budowle z zasypana piaskiem Statug Wolnosci na cze-
le. Oczywiscie wtedy tego nie analizowatem, po prostu wrzuca-
tem do automatu kolejne piataki, bo fruwajacy astronauta mnie
wciagnal. Teraz sobie mysle, ze fascynujace byto to podazanie do
jadra ciemnosci, do tajemnicy indukowanej przez $wiat przed-
stawiony. W Space Invaders nie bylo zadnej tajemnicy, jedynie
trening dla zginacza glebokiego palcéw. Vastar prowadzit do ob-
cych swiatéw, w wyobrazni trzynastolatka jawiacych sie jako co$
godnego poréwnania z ,,Gwiezdnymi wojnami”. Ciekawos¢, cheé
przezycia przygody, spotkania z nieznanym - o to zawsze chodzi-
to w grach i tego wtasnie mi zabraklo w Minecrafcie, jak w kazdej
grze, w ktérej chodzi o robienie, czego sie chce w ramach zdefinio-
wanego $wiata. Nie pietnuje, jedynie stwierdzam, ze geometrycz-
ne pole uprawne, w ktérym teoretycznie wszystko wolno, nie jest
dla mnie. Ech, jak bardzo tesknimy do traw Hyrule i wypetnione-
go zyciem $wiata! Chcemy tam by¢ po trosze soba, ale zarazem
kims$ innym. Wracamy na ziemie, zeby skonczy¢ kolejny numer
Pixela, a okragla 33 ukaze sie juz po Nowym Roku, doktadnie
4 stycznia. Zdrowych i wesotych Swiat i do zobaczenia! ba

PIXEL 3
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Idea

Ahead
AL KEN 36A lok. 93A
02-797 Warszawa (PL)
+48(22) 8551035
idea-ahead.com

Redakdja nie zwraca materiatow
niezamdwionych, zastrzega sobie
prawo do ich bezptatnej publikagji
oraz prawo do skrétow i redakeyj-
nego opracowania tekstéw i innych
materiatéw przyjetych do druku.
Zatres¢reklam i ogloszeri redakda
nie odpowiada.

Przed nami Swieta Bozego
Narodzenia i Nowy Rok. Zyczymy
Wam dobrego czasu spedzonego
w gronie rodziny i przyjaciot.
Mozna tez w koricu, gracw gre”.
Widzimy sie ponownie w przy-
sztym roku, 4 stycznia.

MICHALR.
WISNIEWSKI

checkitout
PIXELPOST pl

Blog redaktoréw Pixela, na ktorym
publikujemy artykuty, opinie
i newsy. Codziennie $wieza dawka

elektronicznej rozrywki!
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LOADING

4.Inside - 6.GOG po polsku - 8.25 ulubionych gier
na GOG - 14. wywiad ze Stephenem Vilojenem
od Project CARS 2 - 18. Powr6t z przysztoéci
19. Retrokomp / Load Error 2017 - 20. Fuero Games

19-/6

HALL OF FAME

50.Chrono Trigger - 54. Lands of Lore - 60. H.R. Giger
68.Wywiad z Davidem Mullichem
72.0n-Line Systems

/0

CREDITS

92. Posmiertne zycie tekstowek - 97. Felieton Krupika
98.Trip przed ekranem - 105. Felieton Wojciecha
Pijanowskiego - 106. Gry wideo o piratach
118.Felieton Alexa - 120. Felieton Borka

PIOTR
POCZTAREK

W 2015 roku miatem
dyzurautografowy na
Krakowskich Targach Ksiazki.
Obserwowatem na oko
dwustuosobowa kolejke
doRemigiusza Mroza na
sasiednim stoisku. W tym roku
wynajeli mu osobna sale,
achetnych poautograf byto
jakies sto razy wiecej. Chyba
wie o Polakach cos, zego ja
nie wiem.

PLAY THE GAME

24.Seven - 28 Super Mario Odyssey - 30.Tower 57
32.Call of Duty: WWII - 34. Sonic Forces
36.Wolfenstein II: The New Colossus - 38. Indygo
39.Mad Age & This Guy - 40.Super Lucky’s Tale
42.Need for Speed Payback - 43.GT Sport
44 Assassin’s Creed Origins - 46. Driftland: The Magic Re-
vival - 48.Sociable Soccer - 123.Star Wars: Battlefront |1

/-0

SECRET LEVEL

78. Amiga Forever 7 Plus i (64 Forever 7 Plus
80.Anime - 82. Kartka i kostka - 84. Machina czasu
Krupika - 88. Nawigacja w kosmosie
90. Felieton Sledzia

AUTOFIRE

Rubryka w nowej, powigkszonej objetosci zastepuje
Radar i dawne newsy z Autofire. Teraz pod sam koniec
Pixela znajdziecie zapowiedzi i ciekawostki ze Swiata gier
—wyselekjonowane i zbierane pracowicie
przez caly miesiec.

e

¢ MARCIN
KIENDRA
Rynek komiksowy kwitnie. I
Po ogromnym boomie
watach dziewiecdziesiatych
@ekata nas dekada posuchy,
ale dzis sam Egmont potrafi

wydaci30albuméw
miesiecznie, a nowi

gracze, tacy jak Non Stop
Comics, uzupeniajq oferte
najciekawszymi komiksami
zcafego wiata.

Miatem ostatnio okazje
zagrac na pefnowymiarowym
automacie arcade domowej
roboty. Wrazenia byly
fantastyane, zupetnie

jak za starych dobrych lat

— szarpanie wajcha, szybkie
uderzanie w przyciski oraz
adrenalina rozlewajaca sie
po ciele, kiedy w Metal Slugu
stanatem naprzeciw bossa.
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BYEY IMOMENTY, KIEDY Z MINIMOOGOW
DOBYWALY SIE BRZMIENIA PELNE GROZY
INOSTALGII, KTORE POZNIE) PRZESZEY

W TAKDOBRZE PAMIETANE MOTYWY.

ANDRZE) PIOTR BARTEK
BAZYLCZUK STYPKA CZARTORYSKI

Wiasnie odstuchuje I W potowie listopada we I (Od paru tygodni pol- I

Paranormal”Alicea wszystkich serwisach skie komiksowo zyje afera

Coopera i stwierdzam, ze internetowych pojawita sie ZWigzang z wydawnict-

tomuzyazny odpowiednik informacja, ze Amazon wem, ktdre wzieto od

Zaginiecia Ethana artera. bierze sie za prace nad se- ludzi hajs za tytuty,

Plyta jest bowiem bardzo rialem, Wiadca Pierscieni” ktérych nie wydrukowato,

krétka (34 minuty), ale Jako fan Tolkiena jestem za, i wykupieniem licencji na

kazda sekundajest warta cho¢ nawet wewnetrzny jeden znich przez... inter-

wydanych na nig pieniedzy. optymista kaze mi studzic netowy sklep odziezowy.

Czasem lepiej skondensowac optymizm. Nadal mam nadzieje, ze to

przezycianiz grac na czas. perfidny trolling.
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. POLSKA TO DLA GOG.COM SZOSTY RYNEK PO FRANCJI, NIEMCZECH, ROSJI, BRAZYLII | CHINACH

GOG po polsku
iw kolorze

W warszawskim Forcie Sokolnickiego odbyta
sie impreza celebrujgca wprowadzenie
dedykowanej dla polskich graczy oferty oraz
ptatnosci w ztotowkach w serwisie GOGCOM.
Przy okazji uswiadomilismy sobie, ze platforma
,archeologow gier” istnieje juz prawie rowne
10 lat. To idealna okazja, zeby przywotac
wszystkie najwazniejsze fakty zwigzane z GOG.

ol Micz

ajpierw liczby, zeby uswia-
N domic sobie skale serwisu.

Wszystkich tytutéw na
GOG.COM jest obecnie okoto 2150,
zliczajac zas$ wszystkie bibliote-
ki uzytkownikéw, taczna liczba
posiadanych przez nich gier to
ponad 90 milionéw. Dostarczanie
polskich wersji jezykowych jest
jednym z priorytetéw, aczkolwiek
wiadomo, ze w przypadku star-
szych, restaurowanych produkcji
jest to trudniejsze do realizacji niz
przy nowych grach. Obecnie jest
ich ponad 400. W$réd nich 70 to
rodzime dzieta.

Tyle jesli chodzi o fakty, ktérymi
GOG zechciat sie pochwali¢. kaczna
liczba uzytkownikéw nie zostata
podana. Mozna jg szacowac na
podstawie wspomnianych wczesniej
instalacji, ale stato sie to pewnie
dlatego, zeby nie stawac wprost do
konkurowania ze Steamem, przy
ktérym kazda liczba wypadtaby bla-
do. GOG nie traktuje zresztg Steama
jako konkurencji, jak powiedziat mi
szef firmy Piotr Karwowski.

6 PIXEL

Ich filozofia koncentruje sie na
dostarczaniu gier, ktére uwazajq
za dobre, bardzo dobre i wybitne,
nie ogladajac sie na konkurencje.
Ogladanie sie nie ma sensu, bo
rownanie sie do skali Redmond
nikomu jeszcze nie wyszto na zdro-
wie. ,, Jesli tworzysz jaki$ produkt,

ktérego podstawowa funkcjonalno-

$cig jest bycie czyja$ konkurencja,
to jest to pomyst od razu skazany
na porazke" - méwi Piotr i zaraz
dodaje: ,Nie patrzymy na to w ten
sposob, ze na Steamie iles sie
czegos sprzedato - to dla nas jest
dobrze, lub nie. Albo ze Steam co$

zrobit, to my tez musimy to zrobi¢".

Jednoczes$nie w jednym z komu-
nikatéw firma ogtaszata, ze ,,moni-
toruje sytuacje i reaguje w kazdym
przypadku, kiedy gra oferowana
na GOG ma wyzszg cene niz na
Steamie”. W przypadku zajscia
takiej sytuacji obiecuje dotozy¢
wszelkich staran, aby jak najszyb-
ciej uzyskac zgode partneréw na
obnizenie cen ich produktéw. Czyli
jednak pewna konkurencja pomie-
dzy oboma podmiotami istnieje.

« Promocja na
Halloween obfi-
towata w wysyp
bardzo tadnych,
réznokolorowych
banneréw. To byta
jedna z najwigk-
szych jak dotad
akcji serwisu.

Przedstawiciele warszawskiego
serwisu ogtosili w Forcie Sokol-
nickiego wprowadzenie polskiej
waluty przy ptatnosciach za gry. To
spory przetom, gdyz nie jest wielka
tajemnica, ze przy ptaceniu na
przyktad PayPalem stosowany jest
bardzo niekorzystny dla odbiorcy
przelicznik walut i w efekcie ptaci
sie wiecej, niz wynika z ceny gry
i kursu waluty w kantorze. Do-
wodem na to, ze réwniez Steam
kontroluje, co sie dzieje w GOG,
jest podjeta dwa tygodnie péZniej
decyzja Valve, ze naich platformie
réwniez pojawig sie ptatnosci w zto-
téwkach.
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T uﬂl:—,l&! VOMBAY. MIIKE FITLES INCOMING

Archeolodzy gier poszukuja
tematéw na swdj site na catym
Swiecie. ,Mieli$my tytuty, gdzie
firma sama sie do nas zgtaszata,
mieli$my sytuacje bardzo proste,
mieliSmy tez takie, gdzie przez
kilka lat trzeba byto odbijac sie
od drzwi, zwtaszcza gdy kontak-
towali$my sie z duzymi firmami.
ZrozumieliSmy, Zze rézne historie
wymagajg odrebnego podejscia”
- mowi Piotr.

Odbiorcy gier z GOG to tez
specyficzne srodowisko, w duzej
mierze rozbiezne ze steamowym.
.Gry, ktére majg bardzo duzg czesc
online albo multiplayerowa, raczej

nie cieszg sie wielkim powodze-
niem wsrdod uzytkownikéw GOG"
- dodaje tukasz Kukawski.

Wielka zaleta gier na GOG jest
to, ze zawierajg one dodatki. Wiele
tytutéw ma w swoim menu dokument
o realizacji, sq unikatowe screensho-
ty i tapety, skany instrukcji czy inne
memorabilia. Ekipa z Jagiellonskiej
poszukuje caty czas nowych tytutdw,
rozpoznajgc drogi prowadzace do ich
autoréw. ,,Wiele uméw byto w daw-
nych czasach podpisywanych od-
dzielnie na kazdy komponent. Czyli
inna osoba ma prawa do grafiki, inna
do dZwieku, inna do opowiadanej hi-
storii. Wiec zeby to zebrac w catos¢,

= GOG Connect to
ustuga polegajaca

na potaczeniu kon-

ta GOG ze Steam
i graniu na tym
pierwszym w wy-

brane tytuty posia-

dane w steamowej
bibliotece.

il
Dodatki

Wezmy sobie na
przyktad 7th Guesta

i dofaczone do niego
bonusy. Znajdziemy tu
i wersje gry na Maca,
ale przede wszystkim
minidokument

o realizadji oraz Sciezke
dzwigkowa zawiera-
jaca niezapomniany
kawatek ,The Game”.

LOADING

= To nie jest ten fort, ktory kilka lat temu
kupit Michat Kicinski. Impreza odbyta sie
w klimatycznym zakatku oficerskiego
Zoliborza.

trzeba odnaleZ¢ wszystkie te osoby,
czesto wrecz uswiadomic im, ze maja
do tego prawa, po czym sporzadzi¢
jedng wspding umowe i wydac gre”

- opowiada Marta Adamska, zajmu-
jaca sie pozyskiwaniem nowych tytu-
téw dla GOG. ,Walczymy na przyktad
caty czas o Discworld. Sony ma papie-
rowy kontrakt z1997 roku i na razie
nie ma czasu, zeby tam zajrzed, ale
jesli w koncu go znajdzie, zobaczymy,
co da sie zrobi¢" - Smieje sie.

Do tego dochodzi proces restaura-
cji starych peretek. Doktadniej opisy-
walismy to w Pixelu #27 w artykule
Archeolodzy wspomnien". Po tym,
gdy z twércami zostaje podpisana
umowa (zwykle na 2-3 lata z moz-
liwoscig wznowienia), rozpoczyna
sie przegladanie kodu i dostosowy-
wanie programu do wspétczesnych
platform PC. To czesto miesigce pro-
gramistycznej dtubaniny po to, by-
$my mogli sie cieszy¢ 7th Guestem
czy Harvesterem na laptopach czy
na wielkich ekranach.

Patrzac na oferte starszych gier
GOG, mozna stwierdzi¢, ze najwiecej
jest tam tytutéw z [at 1990-95, czyli
ztotego okresu rozwoju ,,multime-
dialnosci” w grach wideo. Powstato
wéwczas wiele tytutéw nadal gry-
walnych, nadal robigcych wrazenie
Swojg pomystowoscig i operowa-
niem Srodkami wizualizacji. Na
kolejnych stronach przygotowalismy
zestawienie 25 naszych ulubio-
nych dziet z sezamu elektronicznej
rozrywki, ktére darzymy szcze-
g6lnym sentymentem. To zestaw
gier, ktérych nie imat sie zgb czasu.
Wchodzace w jego sktad pozycje
pozostajg Swieze i inspirujgce. Po-
lecamy je kazdemu, niezaleznie od
upodoban i doswiadczenia w danym
gatunku. b=

PIXEL



FreedomForce 4

SWAT 4 a

Riven 4

Mato jest porzadnych gier o superbohaterach.

W porzadnej grze o superbohaterach powinno
sie da¢ podnies¢ na ulicy samochéd, wlecie¢z nim
na dach i zrzuci¢ go na gtowe przechodzacemu
dziesie¢ pieter nizej ztoczyricy. W porzadnej grze

o superbohaterach powinny by¢ gigantyczne mrowki,
wielkie roboty, kosmici i radzieccy komunisci. Wszystko
to jest we Freedom Force, ktéra — jakby nie dos¢ tych
cudéw — nie jest bezmyslng tupanka, tylko jedng

z najlepszych zapomnianych gier taktycznych, jakie
wydata ludzkosc.

Painkiller:

Black Edition 4

W grach czesto jest tak, ze albo sie duzo mysli,
albo sie duzo strzela. Nie mozna mie¢ wszystkie-
go. No, chyba ze méwimy o SWAT 4. To symulator
dziatan policyjnych w FPP, w ktdry gra sie jak w $wietng
strzelanke i Swietng gre taktyczna. Jednoczednie. Do
tego kapitalna atmosfera — nie tylko w stynnej misji

w domu psychopaty, szukajacego prawdziwej mitosci.

| losowe rozmieszczenie przeciwnikéw, zeby kolejne
przechodzenie tej samej misji kosztowato tyle nerwdw,
co poprzednie. Z pewnoscig 90% strzelanek taktycznych
nie dorasta SWAT 4 do pigt.

People Can Fly odpowiada za jeden z najciekaw-
szych (do dzis) tytutéw, ktére opracowano w Polsce.
Painkiller stat sie okazja do zaprezentowania jednej z naj-
ciekawszych wizji postdantejskiego piekfa w historii gier
komputerowych. Rasowy FPS z rozgrywka, ktérej najblizej
do Dooma i Quake’a, dat nam okazje do ¢wiczert w postugi-
waniu sie kotkownica, tytutowym Painkillerem, ztozonym
zwirujacych ostrzy i harpuna sciagajacego wrogdw czy
mrozacej krew w zytach wrogéw dubeltowki. Rozgrywka
jest przecinana nieztymi starciami z bossami i polowaniem
na ukryte sekretne miejsca. W tej beczce miodu jest duzo
stodyczy, szczegdlnie wtedy, gdy uda nam sie dorwac do
trybu multi, ktéry sam w sobie jest jedna z najjasniejszych
stron tej piekielnie dobrej rozrywki.

8 PIXEL

The Suffering
iTies That Bind a2

Jest w tej legendarnej przygodéwce jedna scena,
ktora doskonale wyjasnia, czym Riven rézni sie
od konkurencji. W pewnym momencie gry warto
nauczyc sie numeracji stosowanej przez cywilizacje
D’ni. W tradycyjnej przygoddwce znalezliby$my ukryty
w zamknietym na trzy famigtoweki sejfie dziennik
zwyjasnieniem, ktory numerek do czego. W Rivenie
wchodzimy do miejscowej szkoty i znajdujemy zabawke
edukacyjng, dzieki ktdrej dzieciaki poznaja liczhy.
Wszystko ma tu swéj cel i sens, a to, co na pierwszy rzut
oka wyglada na koszmarnie trudng zagadke, jest po
prostu elementem nieznanej kultury.

Dwa rozdziaty opowiesci o zbrodni i karze, o zwariowanym Swiecie
gtéwnego bohatera, wig¢znia Torque, oczekujacego na Smiertelny

zastrzyk. Swiat mrocznego, odizolowanego od $wiata wiezienia Abbott nawie-
dzaja stwory wyrwane z piekta, niszczace wokot kazdy skrawek zycia. Dodajmy
do tego niejednoznacznego bohatera (to my!), Swietng fabute, opowiadana na
ta$mach dawnego projektora i duza dawke krwistej przemocy. Czego mozna
chcie¢ wiecej od horroru? Chyba tylko kontynuacji opowiesci, ktéra przedsta-
wiono w sequelu: Ties That Bind. Finat tej opowiesci moze by¢ rdzny, zaleznie

od dokonanych w trakcie gry wyboréw. Pewnie, grafika The Suffering mocno sie
zestarzata, ale sama mechanika walki i niezle opracowana fabuta wciaz kusza,
by zagtebic sie w krwawych i jakze przyjemnie mrocznych wizjach studia Surreal.



Westwood Studios ma na swoim koncie taki piekny,
izometryczny hack'n’slash, ze chyba tylko Diablo
moze sie z nim rownac. | jeszcze ta fabuta, taczaca dwa

Swiaty: ten nasz, rzeczywisty, i ten drugi, peten magii i ne-
kromantéw. Widziane z géry pole walki duzo zyskuje dzieki

oryginalnemu rozwigzaniu: $wiatto przelewa sie przez drzwi

i przejécia, umozliwiajac nam wglad w pobliskie pomiesz-
czenia. Walki w Nox s3 emocjonujace, a do zwyciestwa cze-
sto prowadzi spryt i putapki, jakie da sie rozstawic na placu
boju. Wielbiciele produktéw Blizzarda raczej nie oderwa sie
od ekranu, a kilka postaci do wyboru na starcie rozgrywki

umozliwia dostosowanie zabawy do ulubionego stylu walki:

z dystansu, w zwarciu albo ze wspomaganiem zwtok...

Lone Survivor 4

Albion
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Thalion odpowiada za najbardziej barwne i niezwykte tytuty opracowane
na Amigach, w tym doskonatego Ambermoona. Albion to okazja do poznania
bogatego, ciekawego $wiata tych samych autordw, ktdrzy pod szyldem Blue

Byte stworzyli... whasciwie idealnego jRPG-a z turowym system walki i wietnie
zakrecona fabuta. No bo wyobraZmy sobie kogo$ wychowanego w $wiecie petnym
technologii, kto trafia na planete petna magii. Brzmi jak powies¢ ,Pan Lodowego
Ogrodu”? Pewne podobieristwa sa, choc rasa antropomorficznych kotdw nie przypo-
mina postaci wykreowanych przez Jarostawa Grzedowicza. No i jeszcze ta mikstura
Swiata przedstawianego raz w 2D, raz w 3D. To trzeba zobaczy¢ na whasne oczy.

Shantae and

the Pirate’s Curse 4

Gemini Rue 4

To nie jest pierwsza proba przedstawienia przez
muzyka Jaspera Byrne horroru w dwuwymia-
rowym swiecie z pikseli. Wczesniejszy Soundless
Mountain Il niepokojaco kojarzy sie ze stylem opowiesci
znanym z Silent Hill. Lone Survivor jest jeszcze bardziej
przerazajacy i zagadkowy. To jedna z tych opowiesci

0 przetrwaniu w $wiecie opanowanym przez zombie

i powolnej eksploracji Swiata, ktéra niekiedy zaskakuje
nagtymi zwrotami akgji. Nikt tak dobrze nie straszy
duzymi pikselami jak Byrne, a atmosfera w grze gest-
nieje z minuty na minute. Co ciekawe, o zdrowie naszej
postaci trzeba bez przerwy dbac: zaréwno o kondycje
fizyczna, jak i psychiczna.

tadne piksele, platformy, fajna fabuta i przebo-
jowa Shantae, postac jakby wyrwana z japonskiej
mangi i przeniesiona do przecudnie kolorowej
zrecznosciowki. Kiedys podejrzewatem, ze Shantae
musi mie¢ dalekowschodni rodowdd, ale okazato sie,

ze pochodzi z amerykariskiego studia WayForward.

To chyba jedna z niewielu okazji do zakosztowania na
ekranie PCwrazen, ktdre jeszcze do niedawna byty zna-
ne tylko posiadaczom Wii Ui 3DS. Jak dobrze sie w tym
skacze i biega po nieliniowych poziomach i jak fajne s3
wszystkie kolejne ulepszenia czy potyczki z bossami,
ten tylko sie dowie, kto wytozy kilkadziesiat ztociszy na
to, by wcielic sie w ponetna kobiete dzina.

Dobre cyberpunkowe przygodéwki da sie policzy¢
na palcach jednej reki. Jeden z nich trzeba
zarezerwowac na Gemini Rue, wspotczesnej
pixelartowej gry studia Wadjet Eye Games, ktora
odpowiada tez za serie Blackwell i niezwyktego
Resonance. W Gemini Rue naprzemiennie rozgrywa-
my opowie$¢ dwiema postaciami o splecionych losach.
Klimat jak z Blade Runnera, wykonanie na miare
Beneath a Steel Sky, opowies¢ petna zwrotéw akgji.

| jeszcze to nieuchwytne cos, co sprawia, ze Swiat przed-
stawiony w tak skromnej rozdzielczosci zdaje sie peten
zycia, choc stlamszonego przez pewien syndykat...

PIXEL



Waking Mars 4

Jedna z tych opowiesci, ktéra mogtaby dopetnic
uniwersum o roboczej nazwie ,Niepowodzenia na
Marsie” wraz ze sfilmowanymi: ,Czerwona planetq”,
»Misja na Marsa”, ,Marsjaninem” i ,Doomem”.
Widocznie na Marsie panuje niesprzyjajaca ludziom atmos-
fera. Waking Mars nieZle buduje klaustrofobiczng atmosfere
opowiesci o pewnym astronaucie, ktéry utknat w labiryncie
ztozonym z marsjaniskich jaskin. Na szczescie nie jest to tylko
banalna zrecznoscidwka potaczona ze zwiedzaniem pod-
ziemi. Na Marsie jest gteboko zakopane zycie, a wiasciwie
prosty ekosystem, ktorego zasady funkcjonowania trzeba
bedzie opanowac. W efekcie otrzymujemy zaskakujace
pofaczenie dwuwymiarowej zreczno$ciéwki i strategii
opierajacej sie na umiejetnym zarzadzaniu biomasa.

Noctropolis 4

Wing Commander IV

Gra nosita podtytut ,Cena wolnosci”, co dobrze okreslato jej status. Kilka
lat pézniej Origin zniknat z powierzchni ziemi, a jej autor Chris Roberts
zmienit branze na film. Jednak w chwili premiery byta to najbardziej wystawna,
zrealizowana najwiekszym kosztem (budzet przekroczyt 10 milionéw dolaréw)
gra wideo. Mito jest po latach popatrzec, jak elektroniczna rozrywka prébowata
kopiowac dokonania filmowe — w tym przypadku oczywiscie ,Gwiezdnych wojen”.
Gra aktorska stata w tym dziele na niebotycznym jak na gry wideo poziomie.

Shadow
of the Comet

Outcast

Rok 1994 byt ztotym okresem rozwoju filméw
interaktywnych lub tego, co probowato za

nie uchodzic. Takze klasycznych przygodéwek
wypchanych po brzegi scenkami przerywnikowy-
mi. Noctropolis powstato po tym, gdy Brent Erickson
opuscit Access Software, w ktérym realizowat gry

z Texem Murphym, i zatozyt wtasne studio. Gra zostata
wypakowana wampirzym kiczem, ale i urzekajacymi,
petnymi magii i wyobraZni obrazami powodujacymi, ze
zapominato sie o denerwujacym systemie poruszania,
pozwalajacym na przechodzenie jedynie z punktu do
punktu. W obiekt westchnier bohatera, tajemnicza Sti-
letto, wcielit si¢ kréliczek Playboya Hope Marie Carlton.
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Po wydaniu Alone in the Dark Infogrames mysla-
to o realizacji wiasnej gry opartej na lovecraftow-
skiej licencji od firmy Chaosium. [dea zmateria-
lizowata sie w ,cieniu komety”, prawie doskonatej
przygoddwce opowiadajacej o zapyziatym lllsmouth,
gdzie nastapit przelot ciata niebieskiego zwiastujacego
nadejécie bestii spoza czasu i przestrzeni. Gra miata
rysunkowa grafike, ktdra nie zestarzata sie do dzis.
Jedna z peretek lat dziewigecdziesiatych, dostarczona

na GOG w wersji z gtosami postaci, dostepnymi niegdys
w ekskluzywnej, wydanej sporo po premierze edycji CD.

W opus magnum Infogrames, produkcje majaca
stanac obok najwiekszych dziet elektronicznej
rozrywki, warto zagrac z powodu patcha. 0t6z
owa fatka czyni Outcast wygladajacym, jakby zszedt

z linii produkcyjnej dostownie kilka lat temu. Swiat
Adelphy z jego niesamowitymi zieleniami, pomaran-
czami i btekitami nabiera zupetnie nowego wymiaru.
Bruno Bonnell przerwatby jedna ze swoich prezentacji
z cyklu , Jak osiagnac sukces w biznesie” i wrdcitby do
gier wideo, gdyby to tylko zobaczyt.
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Ultima VIIL:

Pagan & Toonstruck 4 ReturntoZork "~
Tak, rdzenni fani RPG narzekali na te grei to To nie byto Curse of Enchantia ani nawet Legend To byta monumentalna gra, wyrastajaca wysoko
bardzo. A to, ze za duzo w niej elementow zrecz- of Kyrandia z ich bajkowymi, acz skromnymi ponad swoja epoke, czym zachwycalismy sie
nosciowych, ze nie trzyma klimatu poprzednich grafikami 320x200. W potowie lat dziewiecdzie- w Pixelu #05. Wsréd wielu zalet Return to Zork ma
czesci, ze zdryfowata w strone hack’n’slash. A ze sigtych drugi Dark Seed, Woodruff and the Schnibble tez absolutnie wymiatajaca muzyke, obok Dark Seed
generowata atmosfere przebywania na skraju piekiet, of Azimuth czy rzeczony Toonstruck legitymowaty i Betrayal at Krondor najdoskonalszy soundtrack

w bezlitosnej krainie, gdzie juz na otwarciu zdeka- sie hi-resem, czyli grafika 640x480. A jeszcze do w grach pierwszej potowy lat dziewiecdziesigtych. Jego
pitowano wcale niekoniecznie winnego delikwenta, tego Christopher Lloyd z ,Powrotu do przysztosci” po wspdttworca (z Teri Mason) Nathan Wang rozpoczat

to 0 tym nie warto wspomnie¢? Mechanika nieco sie raz pierwszy i bodaj jedyny osobiscie w grze wideo! potem wielka hollywoodzka kariere. Motyw latarni
zestarzata, jednak Paganowi nalezy zwracac utracong Nawet swojej macierzystej serii nie zaszczycat, gdy morskiej z samego poczatku? Albo kawatek zatytuto-
czesc. Przy okazji warto powrdcic tez do Ascension upominata sie o nig elektroniczna rozrywka. Po latach wany ,Medley” to wyprzedzenie innych kompozytoréw
i zagrac na petnych detalach, zeby zobaczy¢, ze prawie miedzy innymi dzieki niemu Toonstruck odrdznia sie od zajmujacych sie pisaniem muzyki do gier o tadng

sie nie zestarzat. swej konkurencji z epoki. A poniewaz na GOG nie ma dekade.

Discworlda, to wybdr nie powinien by¢ trudny.

Bioforge a

Film interaktywny, taki jaki powinien
by¢. Cyborg budzi sie w celi i musi poznac
swoj sekret istnienia. Tak jak w ,Blade
Runnerze” pozna swojego stwércg, co nie
skoriczy sie dla niego zbyt dobrze. W swoim
czasie animagja Lexa w Bioforge byta rewolu-
cyjna. Prawde mowiac, dzis robi nie mniejsze
wrazenie. Kochamy Bioforge za to, ze pokazuje
bezlitosny Swiat przysztoici z obojetnoscia,
jaka towarzyszy relacjom z otwar¢ salonéw
samochodowych. Po prostu Dark Future

w najlepszym wydaniu.

Journeyman Project 1: Pegasus Prime

To wiasnie ta gra, o ktorej jeden z wptywowych miesiecznikéw krzyczat,

ze wyznaczy przysztosc. | faktycznie tak sie stato. Journeyman Project stat sie
pierwszym znaczacym tytutem na (D-ROM tuz przed nadejsciem fali, przyniesio-

nej przez The 7th Guest. W podrasowanej wersji w stosunku do swej pierwotnej
inkarnacji zyskat lepsza grywalnos¢. Choc nadal jest trudny w obyciu, studiowanie go
mozna poréwnac do filmowej wycieczki w czasy francuskiej nowej fali.

PIXEL 1
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Tex Murphy
Pandora Directive 4

Thief a

King of
Dragon Pass 4

W kryminatach Raymonda Chandlera najbardziej
uwielbiamy nie zawiktane fabuty i mroczny obraz
Ameryki, a sarkastyczne poczucie humoru.

Philip Marlowe nie jest nadcztowiekiem, takim jak jego
kuzyni Holmes czy Poirot, ale w gruncie rzeczy nieudacz-
nikiem, ktory zyje w rownie nieudacznym swiecie. Tex
Murphy, bohater serii przygodéwek firmy Access, to
chyba najbardziej chandlerowski bohater w grach wideo.
Jak Marlowe zwiedza mroczne zautki Kalifornii, ale sto lat
pdzniej, po wielkiej wojnie atomowej. Oczywiscie okolica
jest tak samo paskudna, jak za czaséw Chandlera. Wszyst-
kie przygody Texa od Under a Killing Moon sa wspaniate,
ale Pandora Directive jest z nich najlepsza.

Jagged Alliance 2

Jesli juz graliscie w Thiefa, to wiecie, dlaczego po
prostu trzeba w niego zagrac. Jesli nie graliscie,
zagrajcie natychmiast, zeby sie przekonac.
Krélowi skradanek stuknie w przysztym roku dwu-
dziestka. Dla przecietnej gry to juz pdzna emerytura,
ale Thief na emeryture sie nie wybiera, bo nic lepszego
w gatunku skradanek jeszcze nie powstato. Najstarsze
odstony serii warto sobie odswiezy¢ chochy dlatego, ze
kilka tygodni temu Thief 2 zyskat nowa kampanie fa-
nowska: Death’s Cold Embrace. Wies¢ gtosi, ze $wietna.

Zwykta gra taktyczna: méj ludek ukryt
si¢ za ostong, potem wykorzystat punkty
akgji, zeby strzelic do przeciwnika i trafit,
ale skonczyta mu si¢ amunicja. Jagged
Alliance 2: nawet, kiedy Sidney w maksymal-
nym skupieniu celowat do przeciwnika, jego
twarzy nie opuszczat sarkastyczny usmieszek.
Strzat i plasniecie rozbryzqujacej sie czaszki
zabrzmiaty wiasciwie jednoczesnie. ,Przycho-
dzi mi do gtowy pare dowcipéw, ale to bytoby
wyjatkowo niesmaczne” — mruknat Sidney,
siegajac po kolejny magazynek.
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Geneforge Saga

Genialna gra, o ktdrej mato kto styszat. W swiecie
fantasy zamieszkiwanym przez klany inspirowa-
ne kultura celtycka probujemy panowac nie tylko
nad swoimi ziomkami, ale réwniez zjednac sobie
sasiadow i stworzyc wielkie krélestwo. W decy-
zjach musimy sie kierowac tradycja klanu i (réznymil)
opiniami cztonkéw rady. Rozwiazujemy problemy od
wojen po figle, jakie lokalny poeta wyprawiat na sianie
z kobietg przeznaczong wojownikowi z sasiedniego
klanu. A moze najcenniejsza cecha KoDP jest to, ze

— w przeciwienstwie do innych strategii politycznych

— tutaj najwazniejsze jest nie pognebienie wroga,

tylko — jak w zyciu — zgnity kompromis.

W tradycyjnych tytutach RPG mamy opcjonalne zadania poboczne

i obowiazkowe zadania gtowne. W piecioczesciowej serii Geneforge Jeffa
Vogela to, co zrobimy, zalezy wytacznie od nas. Oczywiscie, walka z szaleficem
grozacym zagtada Swiata zapowiada sie ciekawie, ale jesli wolimy po prostu uciec,
nikt nam nie da po tapkach, a gra dostosuje odpowiednie zakoriczenie. Dodajmy

do tego fascynujacy Swiat, w ktérym magia manipuluje genetyka (a nasza postac
moze sobie hodowac wtasna druzyne), i archaiczna oprawa graficzna przestaje mie¢
znaczenie. Geneforge to wciaz jedna z peretek gatunku cRPG.
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Clio w rabat-
kach... tadne
kwiatki, czyli flory-
styka aut. Czy to
czasem nie droga
na Ostroteke?

W tak pieknych
okolicznosciach
przyrody...

WYSCIGI .

SAMOCHODOWE |
TOPOWAZNA ZABAWA!

ZYWIENIE NA RYNKU WIRTUALNYCH RAJDOW STALO SIE FAKTEM =

Zrezyserem gry Project CARS 2 — Stevenem
Viljoenem rozmawia Wojtek Katuzynski.

[ steven, lubisz prowadzi¢ samochody?
Stephen Viljoen: Zartujesz? Uwielbiam!

P[] jeste$ dobrym kierowca?
Mam taka nadzieje.

@ A czym jezdzisz w realu, prywatnie? Porsche, Ferra-
ri..?
Nie powiem, wstydze sie, a ty?

P No, ja to sie jeszcze bardziej wstydze... A sporty
samochodowe?

To jest moja najwieksza pasja. Kiedy bytem maty, ojciec
zabierat mnie czasem na tor wyscigowy niedaleko mojego
rodzinnego Johannesburga - Kyalami. To byt wtedy naj-

e
i r—

wiekszy tor w RPA. Organizowano tam nawet Grand Prix
Formuty 1, ale praktycznie co tydzieh wiasciwie odbywat sie
tam jaki$ wyscig. Do dzi$ pamietam ten dreszcz, te emocje,
jakie przezywatem jako maty chtopiec, gdy ogladatem

te pierwsze w zyciu zawody, styszatem ryk silnikow. To

byta dla mnie prawdziwa inicjacja w Swiat sportu moto-
rowego, poczatek fascynacji, pasji. | tak jest wtasciwie do
dzisiaj. Lubie wiasciwie wszystkie sporty, w ktérych chodzi
o $ciganie sie samochodami. Ale dzi$ najbardziej chyba
pasjonuje mnie rally-cross. To jest niesamowite. Wiesz,
gdybym nie kochat wyscigdéw, nie bratbym sie za tworzenie
gry wyscigowej.

@ wiagnie, gry. Grate$s w samochodéwki w mtodosci?
No wiesz, ciggle jestem mtody. Przeciez pamietasz, ze
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kiedy bylismy mtodsi, nie byto jeszcze zadnych dobrych
gier. No bo co byto? Czarny ekran, biata linia toru i jakis
malutki samochodzik. Bawitem sig, ale bez wielkich emociji.
Pamietam, ze gratem w Pole Position na Atari i to juz jako$
wygladato, ale nie byto wtedy gry, w jakg chetnie bym
zagrat. Takiej, ktéra nasladowataby rzeczywistosc.

P[] dlatego zaangazowates sie w Project CARS?
Miedzy innymi. Chcieli$my zrobi¢ gre, w jaka sami chcieli-
bysmy zagrac.

@ Jak dtugo trwata produkcja Project CARS 2?
Zaczeliémy ponad dwa lata temu. Chociaz zalezy jak na to
spojrzec¢. Po wydaniu pierwszej gry Slightly Mad Studios
powotato niewielka grupe, by opracowata prototyp sequela,
podczas gdy wieksza czes$¢ zespotu nadal pracowata nad
wsparciem dla pierwszej gry. Na poczatku byt ten maty
kreatywny zespot, ktéry pracowat nad koncepcja konty-
nuacji serii mniej wiecej do potowy 2015 roku. Rok péZniej
dotgczyta do nas reszta zespotu i zaczeliSmy na catego
pracowac nad sequelem. Cho¢ tak naprawde pracuje nad
ta grg od 2004 roku, kiedy zaczeta sie moja przygoda jako
projektanta gier wyscigowych.

Wyluzowany
motomaniak, czyli
Steven Viljoen we
wiasnej osobie
i jego licencyjna
zdobycz, dzigki
ktérej moze sie
czu¢ jak dzieciak
w sklepie z zabaw-
kami.

Project CARS 2
jest gra naprawde
dopracowana. Nie
tylko auta ciesza
oczy.

@ Jak liczny ostatecznie byt to zespét?

Mniej wiecej 120 o0s6b, czyli jak na standardy podobnych
produkcji dos¢ niewielki. Nasi konkurenci - Polyphony
Digital czy Microsoft i Turn 10 - zaangazowali znacznie
wieksze ekipy do pracy nad swoimi wys$cigowymi seriami.
My jestesmy dumni z tego, czego dokonalismy, dysponujac
znacznie mniejszymi $rodkami. StworzyliSmy naprawde
wierne modele toréw, lokacji. ZjeZdzilismy pét Swiata, zeby
zrobi¢ ich dokumentacje, co pochtoneto mnéstwo czasu,
ale byto niezbedne z punktu widzenia celu, jaki sobie posta-
wilismy.

A No wiagnie. Jaka gtéwna idea przys$wiecata ci jako
rezyserowi? Jakie stawiate$ przed sobgq i ekipg priory-
tety?

Bardzo proste. Dac ludziom jak najwieksze ztudzenie
realnego doswiadczenia. Sprawi¢, by poczuli sie tak, jak
czujg sie naprawde kierowcy wyscigowi. Oczywiscie gry
majg swoje ograniczenia, ale naszym gtéwnym zatozeniem
od poczatku byt maksymalny realizm. Nie tylko w symu-
lowaniu prowadzenia samochodu, ale réwniez w odtwo-
rzeniu catego $wiata poza samochodem. Wielkg wage
przywigzywalismy do wptywu pogody na zachowanie auta,
na przyczepnosc toru. Projektujgc system pogody, nie
ograniczylismy mozliwosci zmiany albo wyboru pogody na
niektérych torach, jak to jest w niektérych grach. Stworzy-
lismy model zmian pogodowych na catej naszej planecie,
wiec moze by¢ sucho albo moze pada¢, w zaleznosci
gdzie i kiedy sie Scigasz. Ale czy zacznie i kiedy, tego do
konca nie wiesz. A jak zaskoczy cie nagta burza, ulewa albo
w zaleznosci od miejsca i pory roku na przyktad $niezyca,
powinienes$ poczu¢ trudnos¢ dostosowania sie do nowych
warunkéw. ChcieliSmy, zeby byto tak, jak w rzeczywistosci.
Podobnie z porami dnia, zmianami o$wietlenia, zachmu-
rzeniem. Zaczynasz w petnym stoncu, a kofczysz przy
wattym Swietle ksiezyca. W naszej grze sg pory roku, cykl
dobowy i zmieniajgca sie pogoda. To wszystko, a do tego
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™ PROJECT CARS UCZY PODPATRYWANIA TEGO, CO W TRAKCIE JAZDY ROBIA PRZECIWNICY

Jak w telewizyj-
nej transmisji. Jest
nawet product
placement, czyli
reklama VLC Media
Player na samym
$rodku toru. Czy to
aby nie przesada?

jeszcze zindywidualizowana fizyka symulacji prowadzenia
poszczegdlnych aut po to, by wrazenie realizmu byto jak
najwieksze. Owszem, to miata by¢ zabawa, bo przeciez
wyscigi samochodowe nawet dla zawodowych kierowcéw
sg zabawg, a nie tylko nudng rutynowa pracg, ale zabawa,
ktéra bytaby jak najblizsza kompletnej symulacji, dostar-
czajgca tez prawdziwej adrenaliny. Nie skupiali$my sie na
jakim$ jednym aspekcie, ale chcieli$my ogarna¢ catos¢
fenomenu wyscigéw samochodowych. Z catg otoczka:
mechanikami, publicznoscig, nawet awariami.

@ Ambitnie. Cho¢ pewnie dzieki nauce wyniesionej

z pierwszej czesci byto troche tatwiej...

Moze troche. Pierwsza cze$¢ nauczyta nas rzeczywiscie
catego mnostwa rzeczy. Dzieki niej doszedtem do tego,
by podczas tworzenia drugiej czesci potaczy¢ podejscie
jak najbardziej kompleksowe z dbatoscig o najdrobniejsze

i pozornie nieistotne szczegdty. Potgczenie obu perspek-
tyw byto chyba najtrudniejsze. Stuchali$émy opinii fanéw,

a krytyka z ich strony réwniez ogromnie nam pomogta.
Byty opinie, ze w pierwszej grze sterowanie jest za trudne.
Dlatego staraliSmy sie sprawi¢, by byto bardziej przyjazne

i dostosowane do indywidualnych mozliwosci, ale bez utra-
ty autentycznosci. | mam wrazenie, ze udato sie catkiem
nieZle. Poza tym pracowali$émy nad wrazeniem prawdziwo-
$ci sytuacji na torze. Spedzilismy dtugie godziny w réz-
nych modelach samochoddéw wysScigowych, stuchalismy
wskazdéwek i opinii profesjonalnych kierowcow testowych,
a potem wiasne doswiadczenia staralismy sie przenies¢

na rzeczywistos$¢ gry. Chcielismy, zeby gracze poczuli
wyrazng réznice, przesiadajac sie zza kierownicy Ferrari do
Lamborghini czy Porsche. Wiekszy nacisk potozylismy na
tryb multiplayer. Wprowadzilismy system rankingowy kla-
syfikujacy ,.kierowcdw" pod wzgledem umiejetnosci, stylu

- -]
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TO NA SWOJ SPOSOB FASCYNUJACE, GDY
ZDAJESZ SOBIE SPRAWE, ZE ROZNE KON-
CERNY MAJA KONKURENCIJE W SWOIM
DNA. ALE GDY W KONCU UZYSKUJESZ
PRAWA DO ELITARNEJ MARKI, CZUJESZ SIE
JAK DZIECKO W SKLEPIE Z ZABAWKAMI!

jazdy, zachowania fair. Jesli jeZdzisz jak wariat, powodujesz

kolizje albo wycofujesz sie, gdy nie wygrywasz, to system
wyszuka ci podobnych przeciwnikéw. Dzieki temu gra
online jest teraz znacznie mniej frustrujgca. Przynajmniej
dla mnie.

Eaz systemu sterowania jeste$ zadowolony?

Nie. Mam wrazenie, ze idziemy w dobrym kierunku i zrobi-
lismy znaczny postep. W pierwszej czesci naszej gry stero-
wanie byto faktycznie ekstremalnie trudne. W drugiej jest
znacznie lepiej, ale wcigz nad tym pracujemy. W pierwszej
aktualizacji, ktéra ukazata sie niedawno, wprowadzilismy
pewne zmiany, a bedg nastepne. Nie chcemy wielkich
uproszczen, a jedynie tego, by sterowanie byto bardziej
przyjazne, dawato poczucie kontroli nad pojazdem, ale
tez zachowywato wrazenie autentyzmu. Jak myslisz, jest
lepiej?

P tatwiej. Na klawiaturze grac sie praktycznie nie da,
na kontrolerze tez trudno, na kierownicy jest catkiem
przyjemnie...

No i poniekad tak ma by¢. Probowates kiedys$ kierowac na
klawiaturze prawdziwym samochodem?

[ Byty jakie$ pomysty albo opcje, ktére chcieliscie
wykorzystacd, ale z jaki$ powoddéw zrezygnowaliscie.
Tak. Zawsze sg takie rzeczy. Byty pomysty zbyt ambitne
albo nietrafione, z ktérych trzeba byto raz na zawsze
zrezygnowad, na przyktad wypadki zbyt losowe. Byty tez
takie, ale jakie konkretnie, nie zdradze za nic, ktérych nie
udato sie dopracowac z powodu braku czasu i ograniczen
budzetowych. By¢ moze wprowadzimy je w kolejnej grze,
czy moze w rozszerzeniach i aktualizacjach. Gdybysmy

b -

W takim symu-
latorze wrazenie
realizmu jest
niesamowite.
Wstrzasy, ryk silni-
ka, wyrzucanie na
zakretach, presja,
szybkosé, teb leci
przy hamowaniu...
Juz widze, jak
wstawiam sobie to
cacko do duzego
pokoju...

Latac kazdy
moze? A ja jestem,
prosze pana, na
zakrecie. Highway
to Hell.

LUADING

pracowali nad wszystkimi pomystami, jakie mielismy, praw-
dopodobnie Project CARS 2 nigdy by sie nie ukazato.

@ tatwo byto pozyskac licencje poszczegdlnych marek
samochodéw? Przywigzywaliscie do ich liczby wielka
wage?

Jasne, ze chcieliSmy mie¢ jak najwiecej licencjonowanych
aut, zwtaszcza tych, ktérymi chcieliby jeZdzi¢ nasi gracze.
Ale tez $ciganie sie pod tym wzgledem z konkurencja nie
byto priorytetem. Licencje pozyskac byto raz tatwiej, raz
trudniej. Z niektérymi producentami mamy przyjazne
relacje. Z tymi, ktérzy byli przekonani, ze odwzorowu-

jac ich auta, wykonamy dobrg robote, nie byto zadnych
problemoéw. Na przekonanie innych musieli$my poswieci¢
wiele czasu, pokazac projekty, odwzorowanie detali, desek
rozdzielczych. Negocjacje bywaty trudne i dtugotrwate.
Czasem trwaty ponad rok. Niektérzy producenci mieli spe-
cjalne wymagania. Staralismy sie je spetniac. Nie zawsze
udawato sie zdazy¢, bo decyzje musiaty zapasc najpdzniej
kilka miesiecy przed premierg. Bywato i tak, ze budzet

nie pozwalat spetnic¢ zadan finansowych. Kazda marka
jest wyjatkowa, a negocjacje z przedstawicielami marki

na przyktad wioskiej réznity sie diametralnie od rozméw

z Niemcami czy Japonczykami. To na swdj sposéb fascy-
nujace, gdy zdajesz sobie sprawe, ze rézne koncerny majg
konkurencje w swoim DNA. Ale gdy w koricu uzyskujesz
prawa do elitarnej marki, czujesz sie jak dziecko w sklepie
z zabawkami!

P Przejmowates sie konkurencjg? Ze ma wiecej licencji,
cos robi lepiej?

Jasne, ze sie przejmowatem. Projektujac te gre, chciatem
stworzyc¢ dzieto zdolne rywalizowad na rynku, ale tez wy-
raziste, inne niz reszta produkcji samochodowych. Sledze
wiec pilnie to, co robi konkurencja. Jestem zapalonym
graczem i cieszg mnie bardzo rézne gry, nawet naszych
rywali. Gram w Forza Motosport, w Assetto Corsa. Bawie
sie i ucze. Wiem, co robig lepiej niz my, i wcale nie chodzi

o to, ze w Gran Turismo jest 1000 samochoddéw. Wystarczy
u nas 180, ale dopracowanych. Nie $cigamy sie pod wzgle-
dem modelu jazdy z Forza Motosport, bo to oczywiste, ze
jest catkiem inny: tatwiejszy, bardziej arkadowy. Mamy swo-
ja filozofie i chcemy by¢ jej wierni. Ostatecznie zwyciezca
sg gracze, prawda?

[ Prawda. Planujecie jakas dodatkowa zawartosc¢ do
Project CARS 2?

Tak. W przysztym roku planujemy wydanie duzego roz-
szerzenia z nowymi torami, samochodami, opcjami, ale
szczegotéw nie zdradze.

[d A co z Project CARS 37

Bedzie. Ale jeszcze nad tym nie pracujemy, cho¢ trwa juz
projektowanie nowego silnika do kontynuacji. Na razie
jednak koncentrujemy sie na zbieraniu opinii o Project
CARS 2, szlifowaniu gry, opracowaniu aktualizacji. | tak
bedzie przez kilka nastepnych miesiecy. A potem, céz,
pozyjemy, zobaczymy... ks
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W SOBOTE, 4 LISTOPADA KLUB RIVIERA REMONT WYSTRZELILISMY W PRZESZ£0SC

Powrot z przysziosci

Kilkunastogodzinny maraton, ktory rozpoczat sie dla mnie niemrawym bieganiem
z komputerami kablami, a zakonczyt gtowa petng nowych i starych wrazen.

Voyager

dy przybytem przed godzing
Gotwarcia reaktywowanej

Gietdy Bajtka, miatem okazje
obserwowac najpierw, jak powoli
zapetniaja sie stoliki towarami z lat

siedemdziesigtych, osiemdziesig-
tych i dziewieédziesiatych.

Czego tam w piwnicach Riviery nie
byto: winyle, gazety komputerowe,
Amigi w oryginalnych pudetkach,
C16, +4, VIC-20, jakie$ SuperCPU

i caty stosik 1581, tudziez kilka
Amstradéw oraz sporo konsol do
gier r6znego typu. Gietde opanowaty
takze kartonowe pudetka z grami,
joysticki, reedycje hitbw na mate
Atari, jakie$ Puszki Pandory, byta

i cata sala petna wiez na kasety (tad-
nie graty). A stoiska handlowe powoli
wykwitaty i na pietrze, gdzie mozna
byto zdoby¢ kartridze do konsol

i monitory CRT. Jedno jest pewne:
byt klimat, kiedy dzieciaki graty na
Falconie w Double Bobble, Speccy.pl
opowiadato o historii ZX Spectrum,
a AtariOnline.pl snuto opowiesci o...
Atari, a wokot przetaczaty sie ttumy
ludzi i tylko komputeréw ubywato.
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Wieczér zastat nas w klimacie
chilloutu i electro, drum’n’bassu
i breakbeatu, serwowanym przez
Skippa (tego samego, ktéry zrobit
muzyke do intra Planet Potion).
019:00 Marek Bilinski odpowia-
dat na pytania Haszaka, ktéry po
uptywie godziny w koncu zamknat
sesje Q&A i dat zagrac gwieZzdzie
wieczoru. | stato sie: wielu z nas
pewnie ustyszato po raz pierwszy
niektére utwory Marka Bilinskiego
- petne energii, improwizacji, zmie-
niajgce sie jak w kalejdoskopie. Byty
i momenty, kiedy z Minimoogéw

Specjalistyczne
stanowiska z retro-
sprzetem pracowa-
ty, az furczato.

Gietdy

Chcieliscie — macie! Startuje
regularna Gietda Pixela.
Cheesz kupic, sprzedac
towaryzlat 80./90. lub
Znéw poczuc klimat gietd
komputerowych ubiegtego
wieku? Zapisz sobie te daty
w kalendarzu. Wszystkie
edyce odbeda sie

w klubie Riviera Remont
wWarszawie:
27.01.2018

03.03.2018

14.04.2018

12.05.2018

22.09.2018

20.10.2018

23.11.2018

Wiecej informagji:
gieldapixela.pl

Wsréd sprzeda-
wanego sprzetu
byty prawdziwe
peretki, takie jak
Commodore VIC-20
czy Amiga 500
z pudetkiem i petng
dokumentacjg
w stanie ,,mint".

= Po raz'kolejny okaza-
to sie, ze Marek Bilinski
to nie tylko ,,Ucieczka
z tropiku". Koncert byt
fenomenalny.

dobywaty sie brzmienia petne grozy
i nostalgii, ktére pdzniej przeszty

w tak dobrze pamietane motywy.
Po dwdéch bisach Marek BiliAski
jeszcze przez ponad godzine sktadat
autografy na ptytach, winylach

i kontrolerach MIDI. W tym czasie
AceMan grat juz swoje kawatki,
wprowadzajac chiptune'y na salony.
Ostatnie minuty gietdy uptynety
przy demach, wyswietlanych tak,
jak trzeba: z dobrym nagtosnie-
niem i na zaciemnionej sali. Kiedy
w Rivierze pozostali juz prawie
sami organizatorzy, a przypadkowi
goscie dopytywali sie, co takiego
dzieje sie na ekranie, trzeba byto
rusza¢ do domu. Z pewnym zalem,
bo kto by miat tak petny portfel,

by spetni¢ wszystkie marzenia. No

i z niedosytem, bo tych brzmien ze
sceny mozna by stucha¢ w nieskon-
czono$¢. h



RetroKomp

Load Error 2017

RetroKomp wipisat sie juz w kalendarz corocznych imprez dia

retromaniakow. Odbywa sie w pazdzierniku w Gdansku i trwa od
pigtku do niedzieli. W tym czasie, oprocz mozliwosci pogrania na
starych komputerach, mozna uczestniczyC w szeregu wykfadow

nierozerwalnie zwigzanych z tematamiimprezy.

Tygrys

tatym juz elementem jest
S konkurs GameDev compo

na najlepszg autorska gre
na komputery i konsole 8 i 16 bit.
W tym roku pierwsze miejsce spo-
$réd 10 konkurujacych prac zajeta
gra ,Vilg.Adventure" na konsole
Sega Megadrive. Dwie kolejne
wyréznione prace przygotowano
na Amige 500.

W cyklu dwuletnim czes$cig imprezy
jest LOAD ERROR, gdzie kréluje
demoscena. To czes$¢, ktérg bytem
najbardziej zainteresowany. Konku-
rencje zostaty podzielone na dwie
platformy sprzetowe: Amiga i 8 bit.

8 BIT

W demo compo, w ktérej startowato
7 prac, wygrata produkcja na ZX
Spectrum - Partyzanci 2017 - grupy
Joker. To wielki powrét na demo-
scene po 26 letniej przerwie. Drugie
i trzecie miejsce zajety produkcje na
C64: Pro Memoria 4 od Arise oraz
Retro autorstwa Elysium.

Grafika 8 bit to 15 prac. Zwycie-
skg okazata sie ,, Tigri" Piesia/spec-
cy.pl na ZX Spectrum. Nota bene
na te platforme wptyneto najwiecej
zgtoszen. Drugie miejsce zgarnat
réwniez Piesiu z pracg ,,Guardian of
the Deep"” na Sama Coupe, trzecie

To wtasnie
L Tigri" i feeria
koloréw na ZX
Spectrum.

Zwycieska praca
graficzna na Amige 500,
zatytutowana nostal-
gicznie ,,When We Were
Knights".

LUAVING

COROCZNY ZLOT MILOSNIKOW TEGO, CO KOMPUTEROWE | DAWNO MINIONE

zas$ to ,,Welcome in the World" Dar-
klight/Ghostown”~Speccy.pl, réwniez
na Sama. Music compo wygrat XTD/
Lamers z utworem ,,Chips.Atari", po
raz kolejny zwyciezajgcy w tej zaba-
wie utworem na Atari 8 bit. Kolejne
miejsca zajeli: MotionRide swoim
,8bit.fall"” na Amige/AHX i AceMan
z ,Total Malfunction” na Game
Boya. Dziwi mnie dopuszczenie AHX
do kategorii 8 bit music compo, ale
to jest temat na dtuzszy wywdd.

AMIGA
Poprzednia edycja zostata okrzyk-
nieta powrotem sceny amigowej
w Polsce. Tegoroczna edycja pobita
rekord liczby kodowanych produkcji
i tacznie byto ich 14! Zwycieskim
demem okazato sie ,,Zener Drive"
na A500 przygotowane przez grupe
Altair, pokonujgc demo ,,Beam Ri-
ders” (Ghostown+Haujobb) na Ami-
ge wyposazong w procesor 060.
.Smaller exe" to miejsce dla pro-
dukcji ponizej 64 kB wielkosci pliku
wykonywalnego. Tutaj zwycieska
okazata sie praca ,,Richie on the
Moon" grupy Ghostown na A500,
ktérej gtéwnym koderem jest autor
niniejszego tekstu. Drugie zajeto
. The Wave" na Amige z 060,
trzecie za$ to , International
Super-Best"”, ktére kodowat
stawny Slummy / Spaceballs.
Konkurs graficzny stat na Swia-
towym poziomie. Wygrat go Slayer/
Ghostown z pracg ,,When We Were
Knights" na A500, pokonujac
Darklighta/Ghostown oraz Joka/
Dreamweb. Nalezatoby nadmienic,
ze dla zwyciezcéw GFX Compo
PIXEL ufundowat nagrody. Do music
compo zgtoszono 14 prac. Wygrato
,Fire in my Pants"” (Jazzcat/Gho-
stown). Kolejne miejsca zajeli XTD
z ,,Guess Who" oraz Dakti ,,Night
at Baltic Sea". Tegoroczna edycja
RKLE stata, jak zwykle z resztg, na
najwyzszym poziomie. Organizato-
rzy spisali sie S$wietnie, konkursy od-
bywaty sie zgodnie z harmonogra-
mem, a miejsce swietnie sprzyjato
integracji uczestnikéw party. ba
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zeby na nich zarabiac?
Borek

potkatem sie ze Stanista-
wem Fiedorem i Danem
Olthenem, szefami Fuero
Games, na ostatnim pie-
trze niewielkiego budynku przy
ulicy Wita Stwosza w Warszawie.
Ciasno i niezbyt reprezentacyijnie,
ale przeprowadzka musi pocze-
kad, az skofnczy sie goracy okres -
na poczatek 2018 roku planowana
jest oficjalna premiera Winions.

Deweloperzy mieli zebranie ro-
bocze, wiec poszliSmy do gabine-
tu kierownictwa. Polski Dana jest
gorszy od mojego angielskiego,
totez rozmawialiSmy w tym drugim
jezyku. Gtéwnie méwit Stanistaw,

20 PIXEL

GRY MOBILNE | AMBICJE STWORZENIA TYTULOW, W KTORE ZAGRAJA MILIONY

Fuero Games

Zazwyczaj kiedy pada hasto ,studio indie”,
kazdy mysli 0 grupie pasjonatow, piszacych

gre swojego zycia. A co, jesli ktos zatozy studio
traktujac to jak biznes? Zbierze grupe dewelo-
perow, zdobedzie srodki i zacznie tworzyc gry,

opowiadajac o historii studia,
teraZniejszosci i planach na przy-
szto$¢. W jego narracji co i rusz
pojawiaty sie pienigdze, ale tez
firma istnieje, by na siebie zara-
bia¢, i zorganizowana jest wokét
zapewnienia ciggtosci finansowej.
Przez te finanse chwilami gubitem
sie w skréotowcach. Na szczescie
nagrywatem i mogtem sobie péz-
niej przettumaczy¢ z akronimo-
wego na polski. O projektowaniu
gry z mysla o uzytkowniku i jego
wrazeniach méwilismy tylko wte-
dy, kiedy na chwile pateczke prze-
jat Dan. Ale tez taki majg podziat
obowigzkdéw: Stanistaw to CEO,
Dan - Head of Studio.

Chociaz z oczywistych
powoddéw szczyt zaintere-
sowania byt krétkotrwaty,
Lewandowski: Football Star
ma ponad milion pobran.

Szczypta ,,Epoki lodowco-
wej" plus opowiesci
o zaginionych wikingach...
to znaczy jaskiniowcach.



Formalnie spétka powstata w grudniu
2012 roku, cho¢ pierwsze projekty

i pierwsze rozmowy z potencjalnymi
partnerami miaty miejsce wczesniej,
kiedy zespot wystepowat jeszcze jako
Fuero Interactive. Zaczeli od zlecen
zewnetrznych, dotyczacych baz da-
nych i back-endéw do trybéw multi-
player - tak sie bowiem sktada, ze sg
to rzeczy, na ktérych czesto twércy
gier znajg sie stabo. Jak juz sie o tym
przekonajg, chetnie korzystajg z po-
mocy, a akurat w tych dziedzinach
pierwsi cztonkowie zespotu mieli juz
doswiadczenie. Dochody miaty by¢
zainwestowane w tworzenie wta-
snych gier, ale rzeczywistos$¢ zwery-
fikowata te koncepcje. Portfolio tyto,
firma prosperowata catkiem dobrze,
zostata uhonorowana wzmiankami

= Age of Cave-
men nawigzuje do
epoki kamienia
tupanego, Winions
siega do wzorcow
z krainy fantasy.

LUAVING

na réznych konferencjach, ale zaro-
bionych pieniedzy byto za mato na
zainwestowanie w nowych pracow-
nikéw, a juz zatrudnieni byli zbyt
mocno zaangazowani w projekty
zewnetrzne.

Nalezato poszukac innych Zrédet
finansowania i udato sie je znalez¢
miedzy innymi w postaci funduszy
VC (Venture Capital). Historia pozy-
skania pieniedzy byta dtuzsza, ale
- szczerze méwigc - puscitem wiek-
sz0$¢ szczegbtdw mimo uszu poza
jednym: okazato sie, ze wsrdd zarza-
dzajacych funduszami mozna trafic¢
na graczy, co utatwia rozmowy.

Pierwszym powaznym projektem
growym byt The Witcher: Battle Are-
na. Stanistaw bardzo zgrabnie opo-
wiedziat o rozmowach i wspotpracy
z CD Project Red i 0 poczatkowym
sukcesie gry, pobranej ponad milion
razy w ciggu pierwszych dziesie-
ciu dni od premiery w styczniu 2015
roku, po czym ptynnie pominat dalszy
ciaqg historii, czyli zamkniecie serwe-
réw w grudniu tego samego roku.
Nie drazytem. Skadingd wiem, ze na
porazke ztozyto sie wiele czynnikéw.
Nijak nie zmienia to faktu, ze tech-
nicznie TW: BA zostat wykonany
catkiem przyzwoicie, ale nie udato mu
sie przebic. Coz, nie w kazdej butelce
jest szampan.

Zgodnie z zasada nie wktadania
wszystkich jajek do jednego koszy-
ka réwnolegle z pracami nad TW: BA
trwaty przygotowania do wydania
innego tytutu, czesciowo finanso-
wanego z funduszy unijnych. Age of
Cavemen to znowu gra sieciowa, wie-
loosobowa, ale w koricu jak sie ma
zespot fachowcdw znajgcych sie na
danej technologii, wyciska sie jg jak
cytryne (uprzedzajac fakty: Age of
Cavemen to nie ostatnia kropla
w tym cytrusie). Dalej podobienstwa
sie koncza. Po pierwsze, AoC to nie
tylko urzadzenia mobilne, ale i kom-
putery osobiste. Po drugie, nie moéwi-
my o szybkich pojedynkach, ale
o strategii na dni albo tygodnie gra-
nia. Tu po raz kolejny wyptyneta kwe-
stia pieniedzy, tym razem ich zara-
biania na grach rozprowadzanych
w modelu free to play (F2P).

Na pierwszy rzut oka sprawa
wydaje sie prosta i oczywista.

PIXEL
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Mozna pozwalac odbiorcom doku-
powac zasoby i artefakty lub zara-
biac¢ na reklamach, ale diabet tkwi

w szczegdtach i AoC byto znakomi-
tym poligonem doswiadczalnym.
Zresztg nie tylko ono - doswiadcze-
nie i pienigdze na dalsze prace zdo-
byto réwniez dzieki dwém innym,
pod wzgledem koncepcyjnym znacz-
nie mniej skomplikowanym tytutom:

Euro 2012 (to jeszcze w czasach
Fuero Interactive) i Lewandowski:
Football Star. L:FS stanowi potgcze-
nie znanej choc¢by z Kickerinho
rozgrywki (zonglowanie pitkg) ze
stynnym nazwiskiem (negocjacje
z ,Lewym" trwaty prawie p6t roku,
przez co na realizacje projektu zosta-
ty raptem dwa i pét miesigca) i popu-
larng impreza (Euro 2016). Taki miks
nie miat prawa nie przynies¢ zysku.

| tak doszlisSmy do najnowszego
dzieta: Winions. Zupetnie nie czuje
sie zaskoczony, kiedy okazuje sie, ze
bedzie to gra wieloosobowa rozpro-
wadzana jako F2P, wykorzystujgca
sprawdzone pomysty (strategia typu
tower offence z elementami karcian-
ki), z zakupami i reklamami. Tu na
chwile pateczke przejmuje Dan i, przy-
blizajgc Winions, odwotuje sie do au-
tentycznych tytutéw (zwiaszcza Clash
Royale), aby wyjasni¢, na czym majg
polegac réznice. Z jego opisu wynika,
Ze nie zamierzajg wywazac zadnych
drzwi. Pracujag nad gra, korzystajac ze
sprawdzonych rozwigzan, zmieniajgc
to, co sie ich zdaniem nie sprawdza-
to. Co wiecej, tworzony na potrzeby

Lewy" i podwdrko
na blokowisku,
czyli jak trafi¢ na
komorke kazdego
dzieciaka (wliczajac
w to dzieciaki tkwia-
ce w dorostych).

Przemiana

Winions mozna

juz bylo obejrzec
nazeszioroaznych
targach PGA, chociaz
wtedy wystepowaty
pod nazwa Summoner:
World of Heroes.

FUERO" W NAZWIE NAWIAZUJE DO PLOMIENIA OBECNEGO W LOGO STUDIA

Bushy Tail jest na etapie prototypu.

To gra, dzieki ktérej bedzie mozna powrdcic¢
do okresu dzieciristwa.
gry $wiat (zebrat juz niezte recenzje
w czasie testéw) ma by¢ wykorzysta-
ny w dwéch kolejnych pozycjach: idle
RPG i PvP (owszem, mnie tez narzu-
cajq sie skojarzenia z Clash of Clans
i Clash Royale). Zastosowanie istniejg-
cych modeli wigze sie z nizszymi kosz-
tamii znacznie krétszym okresem re-
alizacji, wyprébowana IP (intellectual
property) powinna przyciggnac¢ uzyt-
kownikéw - wszystko razem sprowa-
dza sie do minimalizacji ryzyka.

Pogadanka, jaka szefostwo prébu-
je zachecac potencjalnych inwesto-
réw, dobiegta konca. Niestety, ze-
branie deweloperdw ciggle trwa. Nie
bede miat okazji z nimi porozmawiac,
choc to oni sg odpowiedzialni za to,
co zobaczg gracze. Do wydania Wi-
nions czasu jest coraz mniej. Wszyst-
ko musi zostac¢ dopiete na ostatni gu-
zik, wiec wszyscy dwojg sie i troja,
zwilaszcza ze w tle ciggle trwajg pra-
ce dla innych wydawcéw. Tuz przed
premierg nie ma czasu na twérczy
ferment, romantyzm i przygode
- firma musi zarobi¢ na siebie i swo-
ich inwestoréw. Ale to chyba dobrze,
ze oprécz romantykdéw porywajgcych
sie z motyka na stonce mamy i studia
mocno stojgce na ziemi. s




DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL

NA POCZATKU GRY BOWSER POKONUIE
MARIANA, NISZCZY JEGO CZAPKE | STRACA ZE
SWOIEGO STATKU DO KROLESTWA KAPELUSZY.
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wiat po apokalipsie z lotu
S ptaka wyglada catkiem

znosnie. Wtasciwie to nawet
nie tyle z lotu ptaka catym dziobem
- orta czy nawet sokota, ale co
najwyzej matego ptaszka, ot choc-
by wrébelka albo moze jakiegos...
zmutowanego owada - trzmiela
albo osy...

Wszystko zresztg jedno. Grunt, ze
jest widziany z niewielkiej wysokosci,
z ukosa, czyli tak zwanej perspek-
tywy izometrycznej. Klasycznej,
cieszgcej sie powodzeniem ze
dwadziescia lat temu, potem uznanej
za archaiczng, ale ostatnio powra-
cajacej do task, czego dowodem tak
chocéby znane i uznane tytuty, jak
Divinity: Original Sin czy Pillars of
Eternity. Nie jestem osobiscie wiel-
‘kim zwolennikiem takiego udawane-
gb 3D z zakrzywiong perspektywg,

"

e -
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ale w przypadku Seven zadziwiajgco
szybko i bezbolesnie zaakceptowa-
tem 6w specyficzny sposdb widzenia
$wiata, mimo poczatkowych oporéw.
Bo tez akurat w tym przypadku
perspektywa izometryczna ma sens.
Jest Swiadomym i przemys$lanym
wyborem, a nie wynikiem mody czy
kalkulacji. Punkt widzenia, jak wszem
i wobec wiadomo, zalezny jest od
punktu siedzenia i wymusza pewng
specyficzng percepcje przedstawio-
nej rzeczywistosci. Przez filtr izome-
trii wydaje sie ona jeszcze bardziej
obca, dziwaczna, ekscentryczna

i groZna, nizby to miato miejsce

w perspektywie zza plecéw, o pierw-
szoosobowej nawet nie wspomina-
jac. Niewiele tu elementéw sprzyja
identyfikacji gracza z wydarzeniami.
Patrzenie okiem wrobla, zatroska-
nego boga albo ztosliwego demiur-

ga wymusza dystans, wywotuje
i k.
* . s

ONG GO

E

dojmujgcy efekt obcosci, wzmacnia
poczucie zagubienia w postapokalip-
tycznym swiecie, a twércy nie robig
nic, by nas z nim oswoic.

No, prawie nic. Podczas eks-
ploracji tradycyjnych skrzynek,
beczek, szaf, szuflad tudziez innych
schowkdéw co i rusz natrafiamy na
artefakty dla nas powszechne
- ztamany otéwek, pitke tenisowa,
zapatki - ale w $wiecie gry bedace
pamiatkami po upadtej cywilizacji
wstarozytnych”. Czyli de facto naszej
cywilizacji w blizej nieokreslonej
przyszto$ci wspominanej przez oca-
latych w dalszej takze nieokreslonej
przysztosci. Apokalipsg byta wojna
ludzi z tajemnicza rasg demonow.
Po wojnie ludzko$¢ wzniosta
z gruzéw cywilizacje, w ktorej
- jak w wiekszosci rasowych
postapokaliptycznych dystopii
- Sredniowieczne reminiscencje
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koegzystujg z futurystycznymi topo-
sami, magia z naukg, pierwotne na-

rzedzia z zaawansowang technologia.

Potyka sie cztowiek co krok o ana-
chronizmy, czasem zabawne, gdy
okazuije sie, ze co$, o czym wiemy, ze
jest pilotem do telewizora, w $wiecie
gry uchodzi za superprzyrzad do
sterowania statkami kosmicznymi.
Nie zaskakuje wiec prawie nic.
Takze fakt, ze postaé, w ktérg wcie-
lamy sie w grze - ztodziej imieniem
Teriel - wyglada jak rycerz rozbéjnik

w wersji techno. Walczy sie tu
zgodnie z wizjami Einsteina na

kamienie, kusie, ale takze... polime-
rowe miecze i miotacze plazmowe,
a podrézowac mozna zaréwno na
piechote, jak i superszybkim pocig-
giem. Pomieszanie z poplgtaniem,
koniunkcja sfer, czaséw i totalny
cyberpunkowy eklektyzm.

W tym magmowym Swiecie,
w ktérym mozna sie spodziewac
prawie wszystkiego, bohater trafia
na wiezienng wyspe lezaca, gdzie
diabet méwi dobranoc, a na dodatek
jest opetany przez nietypowego
demona. Teriel jest tez dziwny - niby
ztodziej, ale przeciez w gruncie

~ Dwa foteliki, na
stoliczku kwasne
piwko, niebieska
poswiata... czyli
postapokaliptyczna
szklana pogoda.

== Obrobi¢ tego
technomagika,
czy go elegancko
zlikwidowac? Oto
jest pytanie.

rzeczy dla loséw Swiata dobrodziej,
ba, mesjasz prawie. Cho¢ oczywiscie
rézne moze podejmowac wybory,
takze te etyczne. Jeszcze bardziej
tajemnicza jest misja, ktérg ma do
wykonania, a ktéra z czasem staje
sie czyms znacznie wiecej niz gra
o wydostanie sie z wiezienia. Stawka
ros$nie wprost proporcjonalnie do
rozwoju fabuty. Zawigzanie bajeczki
o demonach, ludziach, walce z tyra-
nig jest co prawda srednio wiary-
godne, mato oryginalne, wtérne
i zapozyczone po uszy z odsetkami
w rozmaitych mitycznych i archety-
picznych strukturach, ale pal sze$¢.
Grunt, ze narracja trzyma sie jako
tako kupy, a z czasem zaskakujgco
wcigga. Tak bardzo, ze naprawde
chciatoby sie jak najszybciej poznaé
dalszy cigqg i dowiedzie¢, jak sie to
wszystko moze skonczyé...

Nie jest to takie proste. Rozgryw-
ke bowiem zaplanowano tak, ze
na skréty za bardzo is¢ sie nie da,
a w obrebie linearnej opowiesci
mozna tez zaangazowac sie w zada-
nia dodatkowe. Catkiem ich sporo,
sg w miare zréznicowane, cho¢ wiek-
szo$¢ to przystowiowe misje z cyklu
.przynies, wynies, pozamiataj"”, co
w tym wypadku znaczy raczej co$
tam zakos, kogos$ tam zatatw, komus
tam co$ zanies$. Ale nie nudzimy sie,

PIXEL

Ll

25




h  PLAY THE GAME
w ;

[ %
A Bead

oy
I-le-lnd“

~ PRZEKONUJACY DOWOD, ZEOGRANYM
_ ELEMENTOMMOZNA NADAC UNIKATOWA

bo gtéwna fabularna os jest ciekawa,
dos¢ urozmaicona, wewnetrznie
koherentna, a przejscie nie jest
banalne. O pomytke tatwo, zwtaszcza
kiedy sie nie wie, co i z jakiej strony
zagraza, kto przyjaciel, kto wrég,
z kim jest szansa wygrac walke,
a kiedy lepiej brac nogi za pas...
Warto tez penetrowac trudno do-
stepne zakatki, zbiera¢ wartosciowe
artefakty, rozwija¢ umiejetnosci. Bez
tego ukonczenie fabuty szybko sta-
nie sie ekstremalnym wyzwaniem.
Rozgrywka jest eklektyczna jak
Swiat przedstawiony. Widac jak na
dtoni wptywy Assassin's Creed, Thie-
fa, z drugiej strony leciwego Syndi-
cate, a z trzeciej jeszcze klasycznych
RPG na czele oczywiscie
z WiedZminem.
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= Na gorze widac
tory kolejowe. Ale
zanim wsigdziesz
do pociagqu byle
jakiego, musisz
rozbroic nie byle
jakie zabezpie-
czenia.

== Siédme: nie
kradnij. | te ciggte

wyrzuty sumienia...
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Oczywiscie, bo cho¢ Seven jest
debiutancka produkcjg polskiego
studia Fool's Theory, to spore grono
tworcéw gry zdobywato doswiad-
czenie, pracujgc wtasnie przy
kolejnych czesciach WiedZmina.
WiedZminski jest interfejs, porusza-
nie sie po rozbudowanym menu,

po trosze osobowos¢ bohatera,
ambiwalencja racji i pare innych
rzeczy, cho¢by petne dezynwoltury
poczucie humoru. Ale trzeba sie tez
skrada¢, poruszac jak duch, bawic
w podchody, planowac ze strate-
gicznym rozmystem kolejne kroki,
rozwigzywac logiczne zagadki,

w minigierkach otwiera¢ wytrycha-
mi zamki, tamac szyfry, dekodowac
zabezpieczenia. Nie ukrywam, ze
mnie ten gatunkowy miszmasz

i wciggnat, i przekonat.

Nie przekonata mnie za to strona
graficzna. Owszem postapokalip-
tyczny swiat wyglada, jak powinien.
Jest ponuro, beznadziejnie, zgrzeb-
nie i brzydko. Jak to po apokalipsie.
Tylko niewiele rzeczy naprawde
zaskakuje. Takiego malunku sie
wszak wszyscy spodziewalismy.
Kreska i caty graficzny styl kojarza-
cy sie z Borderlands jest stereoty-
powy, przewidywalny i pozbawiony

wiasnej rozpoznawalnej twarzy.
Cho¢ z drugiej strony izometryczny
widok pozwolit przeciez zbudo-
wac bardzo ztozong konstrukcje
pietrzgceqgo sie wszerz i wzdtuz
rozbudowanego labiryntu, nasy-
conego detalami, szczegdlikami,
smaczkami. Tym bardziej chciatoby
sie zobaczy¢ tu troche finezji, a nie
tylko obowigzkowg wprawke styli-
styki steampunkowego $mietnika
podszytego turpistyczng maniera.
W trakcie zabawy natrafitem
na sytuacje, ktére wprowadzity
mnie w zaktopotanie. Wrogowie
raz catkowicie ignorowali mojego
bohatera w strzezonym terenie
- wystarczyto tylko przykucnac,
zeby sobie poszli - innym z kolei
razem wyczuwali jakims széstym
zmystem przez sciany i ganiali wo-
kot budynku jak opetani. Czasem
zdarzato mi sie przechodzi¢ przez
zanikajace w izometrycznym rzucie
fragmenty konstrukcji, ktére nie
odstaniaty wnetrza, przez co moz-
na sie byto poczuc jak ninja, co to
wszedt do kopalni i tyle go widzieli.
Owszem, denerwowata mnie ta
gra. Szlag mnie trafiat, gdy jakies$
wyzwanie okazywato sie prawie
mission impossible. Zarazem jako$
tez magnetycznie przyciggata,
zachecata, by pamietac¢ o czestych
zapisach i brng¢ dalej. Na koncu
dawata satysfakcje albo zawsty-
dzata, bo to, co niewykonalne,
okazywato sie catkiem proste.
Wystarczyto jedynie pomyslec,
zamiast dziata¢ na autopilocie.
Jest naprawde wiecej niz nieZle.
Karkotomny pomyst na ten RPG
ostatecznie sie sprawdzit. Wymie-
szanie prawie wszystkiego z prawie
wszystkim dato jaka$ unikatowa
jakos¢. Kolejny to dowdd, ze z ogra-
nych elementéw mozna stworzy¢
oryginalng jakos¢. Nudzic sie nie
sposéb, no i jest tez drobna satys-
fakcja, ze to polskie, swojskie, ze
otwieramy oczy niedowiarkom i to
nie jest nasze ostatnie stowo. ks
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SUPER MARIS ODYSSEY

Niektoére frag-
menty gry bedzie-
my musieli pokonac
w starym stylu.
Choc sa to krétkie
epizody, to daja
wielka frajde.

Zamiast Koopa
Brothers zatruwac
dzieri bedg nam
Broodale, czyli
cztery brzydkie
i wredne kroliki.

(w sumie pie¢, ale
jednego na poczat-
ku zabijamy na
$mierc).
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= Ksiezyce mozna dostac za wszystko. Wskoczytes
na gore? Ksiezyc! Rozwalites skrzynke? Ksiezyc!
Dzigki temu gra sig naprawde miodnie!

Swiaty w nowym Ma-
rio sg catkiem spore,
a sama gra nagradza
nas za szperanie
w zakamarkach i nie-
trzymanie sie najkroét-
szej drogi do Bowsera.



SuperMario

Odyssey
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asatego hydraulika w czer-
wonej czapeczce znajg
wszyscy, ktérzy choé przez

chwile mieli stycznos$¢ z grami.
Jego przygdd na najnowszg konsole
wyczekiwali wszyscy, zwtaszcza

po opublikowaniu supermiodnego
trailera, w ktérym znajomy Marian
przedzierat si¢ przez miasto. Miasto
jest co prawda tylko jednym z wielu
poziomow, ale miodnosci grze nie
brakuje na pewno.

Seria Mario dzieli sie na dwie gatezie:
klasyczng i tréjwymiarowa. W pierw-
szej, znanej jako New Super Mario
Bros., idziemy w prawo i zbijamy
goomby oraz inne baki. Wersje tréj-
wymiarowe wywodzg sie z gry Super
Mario 64 wydanej w 1996 roku. Do
tej kategorii zalicza sie najnowsza
odstona serii. Super Mario Odyssey
jest kolejng po Super Mario 3D World
na Wii U czescig przygdd wasatego
hydraulika. W grze jak zwykle zmie-
rzymy sie z kolczastym smokiem,
ratujgc znang z poprzednich czesci
blondyne. Tym razem Bowser porwat
ksiezniczke Peach juz na dobre

i planuje sie z nig ozenic. Potrze-
buje do tego kilku rzeczy takich jak
suknia, bukiet czy tort. Postanawia je
krasc ze $wiatéw, ktére Mario, bedac
krok za przerosnieta kappa, musi
odwiedzi¢ i wyzwoli¢, siejgc przy tym
jeszcze wiekszy zamet.

Na poczatku gry Bowser pokonuje
Mariana, niszczy jego czapke i straca
ze swojego statku do krélestwa ka-
peluszy. Tam poznajemy kapeluszo-
wego stwora o imieniu Cappy, ktéry
postanawia zostac naszg czapka
i przemierzac $wiat w poszukiwaniu
zemsty. Swiaty przemierzamy

w statku powietrznym w ksztatcie
kapelusza o dZwiecznej nazwie
Odyssey. Napedza go paliwo zrobione
z ksiezycy mocy (Power Moon), ktére
kradniemy mieszkancom okolicznych
siedlisk na wtasne potrzeby. Kazda

z plansz jest swoistego rodzaju
otwartym $wiatem, gdzie znajduje
sie o wiele wiecej ksiezycédw, niz
potrzebujemy do przejscia poziomu.
A mozna zdoby¢ je na wiele sposo-
béw, gdyz gra nie ogranicza naszych
ruchéw w zaden sposéb w ramach
danej planszy, podobnie jak najnow-
sza odstona Zeldy na Switcha. Grani-
ce poziomOw wyznaczajg zazwyczaj
morze, lawa lub przepasc.

W grze zwiedzamy cate mnéstwo
Swiatdw: pustynie, kraine lodu,
tropikalng wyspe, znane z trailera
miasto. Jednak to dopiero poczatek.
W kazdym z nich mamy za zadanie
zdoby¢ okreslong liczbe ksiezycow.
Trudniejsze plansze, takie jak wodny
czy lodowy $wiat, wymagaja zgarnie-
cia mniejszej ich liczby. W kazdym ze
Swiatéw Bowser troche namieszat,
wiec musimy sie go pozby¢, walczac
Z jego podwtadnymi. Tym razem
sg nimi cztery brzydkie kroliki. Na
kazdej z plansz w sumie pomaga-
my mieszkancom, ale kosztem ich
wszystkich kosztownosci, zasobow
naturalnych i godnosci.

Dlatego nie do konca wcielamy
sie tutaj w pozytywnego bohatera.
Podczas przemierzania Swiatéw
niszczymy dobytek mieszkancéw,
kradniemy ich pienigdze, skaczemy
im po gtowach, a na koniec opetuje-
my i zabijamy ich przyjaciét. Wszyst-
ko to z usmiechem pod wasem przy
akompaniamencie wesotej muzyczki
i w imie zazdros$ci o nowego chtopaka

SUPER MARIO ODYSSEY

Cho¢ Switch nie
jest najpotezniejsza
konsolg dwczesnej
generacji, to prze-
piekne widoki z gry
ciezko bedzie przez
dtugi czas wymazac
Z pamieci.

Little devil

Ta odstona Mario po-
zwala nam na bycie
okropnie wrednym.
Mozemy skakac
wszystkim po gtowach,
przerywac randki, ska-
kac po samochodach,
opetywac biednych
przechodnidw, a to
wszystko z zachowa-
niem usmiechu pod
charakterystycznym
wasikiem. Mario
jeszcze nigdy nie byt
tak niepoprawny.

PLAY THE GAME

bytej dziewczyny. Nie bede ukrywat,
ze bycie absolutnym wredniakiem
stanowi $wietng zabawe. Jednym

z moich ulubionych zaje¢ w grze
jest nieustanne skakanie wszystkim
napotkanym osobom po gtowach lub
opetywanie ryby i zostawianie jej na
piasku do wyschniecia.

Gra wyglada przecudnie. Choc¢ jest
zdecydowanie najtadniejsza gra na
Switcha, utrzymuje stale 60 klatek
na sekunde. Gra¢ mozna zaréwno
w trybie przenosnym, jak i z odtgczo-
nymi Joy-Conami, do czego gra nas
zacheca. Sa tez fragmenty wymaga-
jace uzycia wbudowanych czujnikow
ruchu. Na przyktad gdy zaktadamy
kapelusz Bowsera z wbudowanymi
mechanicznymi piesciami i mozemy
go naparza¢, machajac kontrolerami.
Co do muzyki, jest ona najlepsza,
jaka pojawita sie w serii Mario do tej
pory. Efekty dZwiekowe tez nalezy
uznac za znakomite.

Super Mario Odyssey wciggnie
nas na dos¢ dtugo, nawet jezeli
nie jestesmy stuprocentowcami.
Gra zaprojektowana specyficznie
dla pétprzenosnej konsoli idealnie
sprawdza sie podczas krotkich
sesji. Ksiezyce rozsiane sg dostow-
nie wszedzie, wiec mozna odpali¢
konsole, zdoby¢ ksiezyc albo dwa
i schowac Switcha z powrotem do
kieszeni. A to wszystko w przeciagu
2-3 minut, co daje niesamowita
satysfakcje. Gra na mojej konsoli
bedzie zyta jeszcze dtugo, zwitaszcza
ze jest idealnym umilaczem kompi-
lacji czy ogladania innego rodzaju
paskow postepu. Zdecydowanie
najlepsze tréjwymiarowy Mario
do tej pory, a przy okazji najlepsza
dotychczas gra na Switcha. b

PIXEL 29



PLAY THE GAME BR[®\UY=18+Y,

Tower 57

HPC EMAC BPS4 MXONE MAMIGA

[NV Pixwerk Wersja PL: nie

Voyager

tos tu skutecznie i umiejetnie
Kpogrywa na nostalgii graczy.
Dzieto Pixwerk od pierwszego
wejrzenia beda uwielbia¢ pokolenia
wychowane na Chaos Engine
i Alien Breed: Tower Assault.
Ja o Tower 57 dowiedziatem sie
przy okazji pokazéw na targach,
na stoisku 11 bit Studios. Odkrytem
wtedy, ze to jedna z niewielu gier,
ktéra domysinie powinna by¢ prze-
chodzona w towarzystwie, najlepiej
na jednej kanapie.

Dwuosobowa kooperacja $wietnie
sie sprawdza w Tower 57. Przy

catym tym rozpikselowanym chaosie
efektéw czasteczkowych na ekranie
rzadko udaje sie nadgzy¢ wzrokiem
za wiasng postacia, ale przez to

gra nabiera jeszcze wiecej wdzieku.
Dystopijny Swiat ze spoteczenstwem
zamieszkujgcym tytutowe wieze
zaskakujaco mocno kojarzy sie z Bio-
Shockiem. Jest jeszcze jeden ele-
ment tej uktadanki, wyjety z dawnych
hitéw i umiejetnie wtopiony w Tower
57 - Syndicate (wyglad menu i opcje
ulepszen ciata). Wszystko to polane
subtelnie podang dawkg szczerego
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Gdy ekran peten
czerwonej farby,
zdobadz apteczke,
bo inaczej twdj los
bedzie marny. Na
straconego woja
tylko jedna jest
rada: ztoty boing
ball (serio, tak
wrézka gada).

Stylretro

Tu nie ma kompromisu:
wszystko bedzie rozpikselo-
wane i zarazone Amigami.
Odniesienia do klasykéw
wrecz bij po oczach, co nie
zmienia faktu, ze zabawa

w Tower 57 po prostu jest
soczysta, petna fajerwekow
(sprébujcie policzy¢ pociski
na ekranie ponizej) i walk
zbossami. | jeszcze

w tej catej miksturze
dieselpunkowa stylizacja,
dystopijne miasta, tajne mi-
sje @y wszazepy sztuaznych
korizyn.

Przestrzelenie
ptomienia zapala
i nasze pociski.
Po chwili mamy juz
na ekranie ogien,
ogien i jeszcze
wiecej ognia.

S = N

zamitowania do Amigi. Tower 57
startowat jako projekt Kickstartero-
wy, ktéry w 2015 roku zebrat ponad
50,000 euro, za co autorzy zobowig-
zali sie wydac gre na postamigowe
systemy (od MorphQOS, przez Amiga
OS 4.x, po AROS). Bedzie ciezko, bo
rozwatka na ekranie wymaga nieztej
mocy obliczeniowej. Zdarzato sie,
ze czterordzeniowy procesor w PC
dostawat zadyszki.

Najwazniejsze, ze Pixwerk zadbato
o dostarczenie przyjemnosci z pro-
wadzenia boju w $wiecie Tower 57
w stopniu dalece wykraczajgcym
poza spontaniczne nasuwajgce sie
na mysl sformutowanie przezal..Jbi-
stos¢. Tu wszystko pieknie wybucha,
zapala sie, rozpada, pekajg skrzynie
i elementy otoczenia, rozpryskujac
sie wokdt w powodziach monet.
| tylko bonuséw twércy oszczedzili,
bo znalezienie apteczki wymaga
niekiedy biegania z pobtyskujgcym

ztowroga czerwienig, kurczacym sie
paskiem zycia przez spory kawat plan-
szy. Na oddech raczej nie ma co liczy¢.
Ruszajac do boju, wybieramy jedna
z szesciu postaci (zarys jeszcze jednej
gtéwki sugeruje dostepnos¢ si6dmego
wojownika), z ktérych kazda dysponuje
unikatowym zestawem uzbrojenia
do masowej eksterminacji stworzen
i martwych elementéw otoczenia.
Swietnie sie ptynie w rytmie dopra-
cowanej muzyki i prowadzi ten taniec
$mierci nie zawsze w wyréwnanych
bojach. Fabuta i przestrzenie miejskie
daja pozory swobody i zblizajg
Tower 57 do Retro City Rampage,
jednak styl i oprawa graficzna sprawia-
ja, ze blizej temu tytutowi do wspo-
mnianego wczesniej Chaos Engine.
Przeciwnicy sg wymagajacy. Nawet
na najtatwiejszym poziomie Tower 57
skopie tytek niejednemu osobnikowi
mniej wprawnemu w boju. Sterowa-
nie trzeba opanowad, bo w grze przy
ujeciach pola walki widzimy postac
i celownik, a wiec sterowanie roztozo-
no na pare: klawiatura i mysz lub dwa
analogi. Podczas walki bedzie trzeba
tez zwracac uwage na wskazniki
zasobnos$ci magazynkdw oraz pasek
cioséw specjalnych, fadowany podczas
eksterminacji wrogéw, by jeszcze
sprawniej rozwalac przeciwnikéw.
Jak dla mnie Tower 57 to jedna
Z najwazniejszych premier tego
roku. Zdecydowanie zalecam zakup
dwupaku (jesli znajomych nie ma na
wyciggniecie reki), albo rozgrywanie
Tower 57 z kims$ bliskim, na duzym
ekranie. Samodzielne przedzieranie
sie przez kanaty bedzie po prostu
znacznie trudniejsze. bk
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ol Murmur

hociaz ostatnia odstona serii
C Call of Duty, ktéra ukazata sie

doktadnie rok temu, wzbudza-
ta mieszane uczucia, ja mam dobre
wspomnienia. Podobnie jak wiek-
szo$¢, ucieszyt mnie jednak fakt, ze
seria powraca do korzeni i dostar-
cza nam kolejnej dawki rozrywki na
miare takich filméw jak ,,Kompania
braci” czy ,Szeregowiec Ryan".

WWII

B mrcEPsamxone ral[T]

Czy to dobrze, czy Zle, ze najnowsza
odstona CoD po raz kolejny prébuje
nas kupi¢ filmowa historyjka opowie-
dziang z rozmachem? Uwazam, ze
w porzadku. Tego wtasnie oczeki-
watem: kilkugodzinnej kampanii,
pozwalajgcej rozruszac sie przed
multiplayerem.

Bierzemy wiec udziat w wydarze-
niach historycznych, przyblizajgcych

i Te mill ehadri Bylks o Ebieranie Lurdw E& Fyea.
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e L uz od dawna
wﬂl‘r x qu'ledem e
" CoD

= Sekwencje
filmowe ptynnie
przechodzgce w gre
doskonale budujg
klimat i podnosza
napiecie.

= Standardowo CoD
obfituje w pompa-
tyczne przemowy
i wznioste sceny...

W|zualnym ale CoD
~ WWIl momentami
e autentycznie moz-
na pomyli¢ z kinem
wojennym.

nam trudy drugiej wojny swiatowej.
Zaczynamy na plazach Normandii,
uczestniczymy w akcji wyzwolenia
Paryza, aby w koncu rozprawic
sie z nazistami nad Renem. Natu-
ralnie nie brakuje tez w tej historii
kompandéw, pozwalajgcych poznac
piekto wojny z réznych perspektyw.
My natomiast wcielamy sie w postaé
plutonowego Danielsa.

Pierwsza misja mnie rozczarowata
z btahego powodu - polski dub-
bing. Naprawde, jesli chcecie mie¢
przyjemnos¢ z gry, czym predzej
ustawcie oryginalng $ciezke audio.
Nasi rodzimi aktorzy wypadaja
wyjatkowo sztywno przy Jonathanie
Tuckerze czy Joshu Duhamelu, psu-
jac tym klimat. | to by byto na tyle,
jesli chodzi o wieksze rozczarowania.
Poza tym WWII zachwyca grafika,
ktéra juz na zwyktym PS4 wyglada
obtednie, i jak zwykle rozmachem.

e ﬂwmm



. ...ale po serii

z 42-ki same stowa
nie wystarczg, by
opisa¢ dramatycz-
ne spustoszenie po
stronie wroga.

Infantry

Wdaz aktywna,
najstarsza dywizja pie-
choty zmechanizowanej
Stanow Zjednoczonych
—zwana tez Wielka
Czerwong Jedynka
—obchodzi w tym roku
setng rocznice istnienia.

1 Dywizja Piechoty zostata
sformowana 24 maja

1917 roku. Pierwszym
dowddca byt generat major
William L. Sibert. Zotnierze
Wielkiej Czerwonej Jedynki
brali dziatw pierwszej

i drugiej wojnie Swiatowej,
wojnie w Wietnamie oraz
pierwszej i drugiej wojnie
w Zatoce Perskiej. W CoD
WWII dotaczamy do

1 Dywizji Piechoty, weielajac
siew 19-letniego Ronalda
,Reda”Danielsa z Teksasu.

Nie ma absolutnie mowy o nudzie.
Poza standardowga rozgrywka,
w ktdrej trzymajac karabin, przemy
przed siebie, znalazto sie miejsce
na latanie samolotem, prowadzenie
czotqu, strzelanie z dziat przeciw-
lotniczych czy poscig za pociggiem.
Zabawa sama w sobie nie odbiega
tez od tego, co juz znamy. | chociaz
energia nie odnawia sie z czasem,
mamy praktycznie staty dostep do
apteczek, podobnie jak do amunicji
czy opcji zwiadowczych. Od czasu
do czasu musimy ratowac rannych
towarzyszy spod ostrzatu, co zalicza
sie do tak zwanych ,,heroicznych
czynéw". Bardzo podobaty mi sie
misje: szpiegowska i polegajgca na
uratowaniu matej dziewczynki.
Cholernie zatuje, ze nie byto tego
wiecej! Ubolewam réwniez nad
tym, ze twércy tak uparli sie na
quick-time eventy, ktére nie wnoszg
nic do gry, a jedynie irytuja

Bioragc pod uwage tryb multi, CoD
to pozycja, ktéra co najmniej warto
sprawdzi¢, gdyz na tym polu oferuje
morze $Swietnej zabawy. Podobnie
jak tryb Zombie Nazisci. W tej edycji
bardzo przypadt mi do gustu. Czy
kupitbym jednak te gre dla same-
go singla, ktory jest tak naprawde
dodatkiem do multi? Z jednej strony
tak, bo oferuje on doktadnie to, cze-
go od niego oczekiwatem, z drugiej
zas$ daje ,tylko" to, czego oczekiwa-
tem. Szkoda, ze nie pokuszono sie
o wiecej misji w stylu infiltracji pozy-
cji wroga czy tez o nieco ciekawsze
zakonczenie. Odniostem wrazenie,
ze to ostatnie w obecnej formie byto
zrobione troche na site. Praktycz-
nie wszystko juz byto i jesli ktos
oczekiwat zaskoczenia, moze poczué
sie nieco zawiedziony. Niemniej
jednak pod wzgledem jakosci WWII
to solidna gra, w ktérg az chciatoby
sie zagra¢ na ogromnym kinowym
ekranie. bn
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AODIV@ETN Sonic Team, Hardlight Wersja PL: tak

Bazyl

ario za sprawg Odyssey
znéw jest na szczycie
i Swiat zastanawiat sie, czy

kroku hydraulikowi dotrzyma So-
nic, jego arcyrywal. Na to pytanie...
Wam nie odpowiem, gdyz w dzieto
Nintendo nie miatem okazji zagrac.
Spedzitem za to sporo czasu w to-
warzystwie niebieskiego perszinga.

Sega podazyta dawno wytyczonymi
drogami, zamiast na nowo odkrywac
jeza. Znéw wiec mamy historie o walce
Sonika z doktorem Eggmanem z tg
réznica, ze tym razem jez nie broni
Swiata przed totrem, ale odbija kraine
Z jego tap. Oczywiscie w tym uniwer-
sum problemy rozwigzuje sie metoda
Forresta Gumpa, czyli biegajac.
Bohaterowie pedzg wiec przed siebie
lub w prawo na ciekawie zaprojekto-
wanych poziomach, ktére - chociaz
krociutkie - za pierwszym razem nie
odkrywajg wszystkich swoich tajemnic.

34 PIXEL

SONICFORCES

BPC PS4 MXONE MsWITCH | el [FAly

Niby wiec wszystko jest po staremu,
obawiam sie jednak, ze dla niektd-
rych bedzie to won odgrzanego
kotleta, a nie aromat klasyki.

Przez podzielong na 30 gtéwnych
misji historie przewijaja sie chyba
WSZYSCy przyjaciele i przeciwnicy

Wbrew obawom
pecetowcéw, ste-

rowanie na klawia-

turze okazuje sie
réwnie przyjemne
co na padzie.

i

kolczastego bohatera. Wraca tez
jego klasyczna wersja (niemowa

o krotkich nézkach), ktéra - obok
dzisiejszego Sonica - jest druga
grywalng postacia. Trzecia to Nowy
(nie ten z Kijka Prawdy). Jest on
najwiekszg zmiang, gdyz tym razem
gracz moze sam stworzy¢ bohatera
na podstawie jednego z siedmiu
dostepnych zwierzakéw. Wybor jest
o tyle istotny, ze kazdy gatunek ma
nieco inne umiejetnosci, co wptywa
narozgrywke, chociaz nie na tyle,
by pragna¢ powtarzac¢ kampa-

nie innym zwierzakiem. Wyglad
Nowego modyfikuje sie tez przez
strojenie go w fatataszki odbloko-
wywane w trakcie gry. kacznie jest
ich ponad 700 wiec zwtaszcza fani

f ‘;-.. Erasckles
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Kazdym Simsoéw i mtodsi gracze powinni
ztrzech giéwnych  py¢ zachwyceni. Pod wzgledem
bohateréw gra sie . . .
nieco inaczej, ale graficznym Forces nie funduje wo-
nie s3 to kolosalne dotryskoéw, ale wyglada tadnie - tak
réznice. jak klasyczny Sonic powinien w XXI
wieku. Dziwnie jest za to z muzyka,
gdyz o ile obecne w menu powazne
tony pozytywnie mnie zaskoczyty,
to dudnigcy w czasie misji popik,

w ktérym jakas$ daleka kuzynka
Majki Jezowskiej wy$piewuje banaty
0 przyjazni i nadziei, z pewnoscia
nie podniést mojego mniemania
o Forces. Minusem gry jest tez
brak jakiejkolwiek formy zabawy

. dla wielu 0séb, a przeciez podobne
zawartosd do e e .
pobrania? Sonic Forces platformowki az sie prosza chocby
juz na poczatku funduje o kanapowego multiplayera.
aztery DLC. Na szczescie 0gdlnie Sonic Forces to gra
CEWUECEEN)  dobra, ale nic wiecej. Fani jeza
znich pozwalaj i osoby lubigce niezobowigzujace
w niektérych etapach P L
e zrecznosgowkl spedzg z nig mite
i przejsé nim trzy krotkie 5-8 godzin. Tyle wystarczy, by
misje przedstawia- niespiesznie przejs¢ kampanie,
jace historie nowego wdajac sie przy okazji w kilka misji
SRR pobocznych. | zapomnied o grze.
:Z?)S;a:ntﬁt);gtﬁf Lepiej i dtuzej mogg bawic sie tylko
Nowego, upodabniajace fanatyczni mito$nicy ,,maksowania”
godowspomnianego i zbierania osiggnie¢, poniewaz o ile
Shadowa, bohaterow prég wejscia jest niski, to pokonanie
Persony 5 oraz wielu dodatkowych wyzwanh wymaga spo-
innych postaci zestaji ro czasu i cierpliwosci. Jesli jednak
Seqi. 2y doczelamy kto$ dotad nie patat mitosciag do so-

sie kolejnych DLC? Czas . .
A A—— nikopodobnych wynalazkow, Forces

Cotozagrabez

. . < el o
PIZecuda... nie ma zadnych argumentow, by to \.B"\_}E' Dofacz do Mario w wielkiej tr6j-
cs . Ly = wymiarowej przygodzie dookota
podejscie zmienic. b L $wiata! Korzystaj z niesamowitych
k H“E’:- 5 nowych zdolnosci, zbieraj Ksigzyce
1 n

il do napedu twojego statku, Odysei,
[ omsﬂ i pokrzyzuj matrymonialne plany
: Bowsera wobec Ksiezniczki Peach.
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« Opancerzeni
wrogowie robig
wrazenie, ale
w walkach

z nimi nie ma it
finezji. Trzeba
po prostu prué
otowiem, ile
wlezie.

Pocztar

olfensteina 3D z 1992 roku
pamietajg wszyscy: starsi
\ z sesji w domowych zaciszu,

mtodsi z koricéwek lekcji informaty-
ki, kiedy to po zakoriczeniu szkolenia
z obstugi Painta mozna byto przez
chwile postrzela¢ do nazistéw w sko-
rze dzielnego B. J. Blazkowicza,
zotnierza o polskich korzeniach.

=" Nazista,

Ku Klux Klan

i Amerykanin
polskiego
pochodzenia.
Tak wtasnie
wygladaja ulice
USA po wygra-
nej Hitlera.

Gra doczekata sie rebootu w 2001
roku, jednak dopiero siédma odstona
z 2014 roku przywrdcita jej dawny
blask. Wiasnie zadebiutowat sequel,
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osadzony w alternatywnej rzeczywi-
stosci roku 1961. Niemcy wygrali druga
wojne $wiatowg, USA zostaty catko-
wicie podporzadkowane nazizmowi,
a Ty, graczu, tapiesz za giwere albo
dwie i lecisz zrobic¢ z tym porzadek.
Wolfenstein Il: The New Colossus to
przygoda wytacznie dla samotnego
gracza. Dzi$, kiedy multiplayer wsze-
dzie wciskany jest na site, taka decyzja
moze wydawac sie ryzykowna. Twércy
jednak od poczatku byli pewni siebie
i wiedzieli, ze dostarczg bezposrednig
kontynuacje, ktéra bedzie co najmniej
réwnie dobra, co poprzednia czesc.
Fabularnie to sequel z prawdziwego
zdarzenia, dlatego warto zapoznac
sie przynajmniej ze streszczeniem
wydarzen z pierwszej czesci. Gtéwny
bohater, teraz jeszcze bardziej
napedzany osobistymi pobudkami,
staje na czele ruchu oporu, chcacego
wyzwoli¢ sie spod jarzma okupanta.
Metody dziatania Blazkowicza nie sg
standardowe, podobnie jak szalony
scenariusz. Juz otwierajaca sekwen-
cja, w ktérej bohater przemierza
korytarze U-boota na wézku inwa-
lidzkim, jednoczesnie strzelajac do

g
E
]
a
-
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—

zotdakéw i dbajac o malejacy pasek
zdrowia, daje przedsmak celebrowa-
nej tu krwawej rzezi. Dodam, ze rzezi
o staroszkolnym posmaku, wyraza-
nym przez brak regeneracji zdrowia

i koniecznos$¢ poszukiwania apteczek
i elementéw pancerza. Gracze przy-
zwyczajeni do samograjéw nie beda
mieli tatwo. Nowy Wolf potrafi dopiec
nawet na nizszych poziomach trud-
nosci, szczegdlnie gdy fale wrogéw
beda naptywac w nieskofczonos¢,
dopdki nie ubijemy dowddcy znajdu-
jacego sie na drugim koncu planszy.
Stajemy przed wyborem: skradac sie
(nie zawsze sie da, zreszta kurczace
sie zdrowie promuje raczej aktywny
styl gry) czy biec do przodu na oslep
i liczy¢, ze opancerzeni i ciezko uzbro-
jeni robonazisci nie zdazg odstrzeli¢
nam kupra. Sg emocje. Swoje szanse
w nieréwnej walce mozemy zwiekszy¢
przez rozwoj umiejetnosci. Osigga-
my to przez powtarzanie czynnosci
takich jak strzaty w gtowe czy ciche
egzekucje. Odnajdujemy tez zestawy
ulepszajace nasz standardowy arsenat
o tlumiki czy dodatkowe magazynki.
W ogdle znajdziek tu sporo: wszedzie
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" Innym jest prze-
stuchanie do roli

Flhrera pod okiem
samego Hitlera!
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sianiu pozogi. Wolfenstein Il to wyma- i nawet gdy gra zwalnia, to tylko —eaf
: = o . gajacy kawatek kodu, ktéry z kazdym na moment. The New Colossus to '
s kolejnym poziomem trudnosci, a tych takze $wietnie zaprojektowany $wiat,
- »

jest jak zwykle wiecej niz w standar- soczyste dialogi, dobra narracja,
— 25 dowych shooterach, potrafi podnies¢ kilka wyboréw nieco wptywajacych
ci$nienie coraz bardziej. O trybie na opowiesc, a takze interesujgce
z permanentng $miercig nawet nie ma il . spojrzenie na wojenng propagande.
co wspominac - trudno bedzie znalez¢ ~ PFAWIETTUD  Bo tez nie jest tak, ze cata gra to
walajg sie notatki, nagrania, listy, $miatka, ktéry mu podota. Chociaz czyste, kiczowate szalenstwo. W wielu
grafiki koncepcyjne, szyfry do Enig- zabrakto mi bosséw z prawdziwego momentach zostaniemy zmuszeni do
my (ciekawa minigierka) czy karty. zdarzenia. Na brak zapadajgcych . refleksji, a bohaterowie i czarne cha-
Jesli kto$ lubi zbieractwo, lepiej niech  w pamie¢ momentéw narzekad nie ! raktery, niezwykle wyrazisci, potrafig
zajrzy w kazdy kat. mogtem, ze wspomne chociazby Frau Irene Engel tez zagrac¢ na emocjach i by¢ w tym
The New Colossus to zabawa kon- wizyte Williama w rodzinnym domu urasta do miana naprawde przekonujacy.
wencjg serii i catego gatunku, petna czy spektakularng walke o przetrwanie pierwszoplanowego Kazdy fan shooteréw powinien sie-
groteskowej i dosadnej brutalnosci, w gmachu sadu, gdzie zdemontowane antagonisty. To czarny gnac po gre szwedzkiego dewelopera
mocnego jezyka i niezwykiej dynami-  dziatka byty jedyna nadziejg na prze- charakter tak udany, i samemu poczu¢ ten udany mariaz
R L Lol . . . . 7e bedziecie jej niena- . ‘o .
ki oraz bardzo szybkiej akcji. Dzieje trwanie ataku fali wrogéw. Dla mnie widziéod pierwsze] klasyki z nowoczesnoscia. O ile tylko
sie tu duzo, a gra nawet na moment ta gra to kilkunastogodzinna jazda na minuty. bedzie miat odwage, by stangc¢ same-
nie traci klatek, przynajmniej na oklep, bez trzymanki. Akcji tu mnéstwo MU Naprzeciw... rzeszy wrogow. b
PS4 Pro trzymajac upragnione 60
klatek na sekunde. Wigksze problemy . =
sprawia detekcja kolizji i przenikanie y l""
obiektow przez tekstury Scian. Na !
szczescie btedy wystepujg spora-
dycznie. To wazne, szczegdlnie ze
gra wyglada duzo lepiej od swojej _-x %!
poprzedniczki, a nowy silnik potrafi i A
wygenerowac przemite dla oka ; r
efekty czasteczkowe, $wietny ogien
i genialng gre Swiattocienia. Do petni
szczesScia zabrakto mi tylko wiekszej

-

- 2 Gra jest dosadna

&. \ i nie stroni od

przemocy.

destrukcji otoczenia, ale modele wro- i - R Vi
goéw mozna za to zetrzec¢ na krwawa : . & u 4 I3

miazge. Szczegdlnie mito robi sie to : ; T =
w rytm mocnej rockowej muzyki, kté- 7 —r i ‘ -~ o da -~

ra czesto przez gtosniki nadaje rytm - _ 4 _ —
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Fragmenty Zycia, zdjecie, skrzynka z drobiazgami, wszystko
porozrzucane, wymagajace ztozenia i naprawy, znajdz przedmiot
i go przezyj.

Indygo

AODIVEENI Pigmentum Game Studio Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

epresja, choroba XXI wieku.
D Nie dlatego, ze wczesniej jej

nie byto, tylko ze sie o niej nie
méwito. Tematem zajmuje sie sztuka,

prébujg takze gry. Jedng z nich jest
Indygo.

Aby opowiedzie¢ o zyciu z chorobg,
Indygo uzywa Swietnej metafory
zamknietego pokoju. Pokdj, z ktérego
nalezy uciec, to jeden z podgatunkdéw
gier przygodowych. W owych grach
(na przyktad pionierskim Crimson
Room) budzimy sie zwykle w za-
mknietym pomieszczeniu, w oto-
czeniu mniej lub bardziej dziwnych
przedmiotéw i zagadek logicznych.
Trzeba rozwiktac te tamigtéwki, by
zdoby¢ klucz do pokoju i wygrac gre.

Kolor

Indygo to nazwa
barwnika, co nawiazuje
do profesji gtdwnego
bohatera, ale i kolor jego
stanu emocjonalnego
wyrazonego grafika.

W jezyku angielskim
depresje nazywa sie
Jblack dog’, czyli czamy
pies.

0Od samego
patrzenia na ten
kibel mozna dozna¢
obnizenia samopo-
czucia.

= Dziennik, listy,
wycinki - sedno
Indygo tkwi w tek-
stach. Od naszych
decyzji bedzie
zalezato, w ktérg
strone péjdzie
narracja.

W przypadku Indygo ten klucz od
poczatku jest w naszym posiadaniu.
Bohater po prostu nie chce wyjs¢. To-
masz jest malarzem, ma dziewczyne
Anne. Depresja sprawia, ze przestaje
wychodzi¢ z domu i powoli niszczy
swoj zwigzek i zycie.

Mechanizm gier przygodowych
point & click zostat potaczony z visual
novel. Proste zagadki polegaja na
znajdywaniu i uzywaniu przedmiotéw.
Komunikacja ze $wiatem odbywa
sie przez dziennik oraz listy do Anny
i lekarza. Ale te proste czynnosci typu
,ZnajdZ baterie i wtéz do radia” sg
tylko pretekstem do podjecia decyzji
emocjonalnej. Jakiej muzyki postu-
chac? Jaki obraz namalowac? Zapali¢
papierosa? Co odpisac w liscie?

Z czterech dostepnych opcji odpowie-
dzi nie zawsze wszystkie sg dostepne
(podobnie byto w tekstéwce Depres-
sion Quest), jesli bohater nie ma na
nie nastroju. Efekty dziatan wptywaja
na zapisy w dzienniku i tor, ktérym
potoczy sie fabuta.

Twércy gry podeszli do tematu
powaznie. W menu gtéwnym znajduja
sie prosto wytozone informacje na

temat choroby, gdzie szuka¢ pomocy
i jak traktowac osoby z depresja.

Oprécz metafory (i mechaniki)
zamknietego pokoju Indygo stara sie
oddac stan depresji przez uzyte $rodki
artystyczne: monotonng, ponura
muzyke i malarskg oprawe graficzna
utrzymang w tytutowym kolorze. Gdy
dorzuci¢ do tego komentarze boha-
tera, ktéry za kazdym kliknieciem na
znajdujacej sie w mieszkaniu rzeczy
moéwi o tym, jaki jest stary i bezna-
dziejny, robi sie to wszystko strasznie
meczace. No c6z, niby na tym polega
depresja.

Kazdy pewnie odbierze te gre po
swojemu, w zaleznosci z czym do
niej siadt (i czy doswiadczyt stanéw
depresyjnych). W pewnym momencie
miatem wrazenie, ze grze brakuje
oddechu. Nie wydaje mi sie, ze dobrg
decyzja byt wybdr tak specyficznego
bohatera. Wiadomo, artysta, wiec
cierpi, pije i cierpi nadal, a potem ma-
luje smutne czarne obrazy. Tymcza-
sem depresja moze dopas¢ kazdego.
Wspomniany Depression Quest
opowiadat o zwyktym zyciu, chyba
bardziej zblizajgc sie do prawdy. ha




MAD AGE & THIS GUY

Mad Age & This Guy

[ODIVQENIN Atomic Wolf Wersja PL: tak

Murmur

Atomic Wolf mogliscie jeszcze
O nie styszec¢. Szukatem na ich

temat informacji w Sieci, ale
kiedy wpisanie samej nazwy w Go-
oglach skutkowato jedynie informa-
cjami o spotce, datem sobie spokdj.
W skrécie: Atomic Wolf to bardzo
Swiezy twoér, zarejestrowany w maju
2017 roku. Na jego czele stoi Marek
Czerniak, wielu z was zapewne
$wietnie znany, bo jest to aktualnie
chyba jedna z najaktywniejszych
postaci w polskiej branzy gier.

Mad Age & This Guy to logiczna gra
z elementami zrecznosciowymi,

w ktdérej znalazto sie nawet miejsce
na fabute. Akcja dzieje sie w czasach
okreslonych jako wiek pary, kiedy to
rozwdéj nauk czy technologii zaczat
nabiera¢ tempa. Naturalnie znaleZli
sie szaleni naukowcy, ktérym nie

w gtowie tworzenie wynalazkéw dla
dobra ogdtu. Zto to jest to, coich
nakreca i czemu poswiecajg swojg
inteligencje. Naszym zadaniem jest
powstrzymanie tych swirdw.

Catosc¢ utrzymana jest pixelowo-
-steampunkowej stylistyce. Lubie takie
combo, a z gtosnikéw ptynie zwario-
wana muzyka idealnie podkreslajgca
charakter gry. Wielka szkoda, ze w kot
ko powtarzany jest ten sam motyw
i po pewnym czasie zaczyna draznic.
Ale w $wiecie korytarzy opanowanych
przez kopcgce roboty nie ma czasu
na takie gtupoty. Musimy przeciez
pokonac az 54 poziomy, aby osiggnac
cel. Na kazdym z nich znajdziemy nie
tylko bomby potrzebne do ekstermi-
nacji blaszanych przeciwnikdw, ale tez
i czesci tajemniczej maszyny. Robienie
idiotéw z robotéw, zapedzanie ich
w kozi rég przez przesuwanie licznych
skrzynki i beczek to spora frajda. Nie
mniejsza niz wysadzanie automatéw
w powietrze. Zdarza sie, ze na drodze

Jedna Zle zde-
tonowana beczka
potrafi pozbawié¢
nas skrzynek, a te

czasami sg hiezbed-

ne do kontynuacji
przygody.

Wiek pary

Smiato mozna
stwierdzic, ze gdyby
nie XIX-wieczna re-
wolugja przemystowa,

prawdopodobnie nigdy
nie mielibysmy do
@zynienia ze steam-
punkiem. W tym czasie
powstaty statki, kolej
parowa, jak réwniez
wiele innych szalonych
wynalazkow.

Poszczegdlne
etapy sg do siebie
podobne i nie
zaskakuja radykal-

nymi rozwigzaniami.

stajg inne przeszkody, na przyktad
kraty, spod ktérych bucha ogien.
Niestety jest tego niewiele i zabawa
sprowadza sie gtéwnie do cierpliwe-
go wykanczania robotéw jeden po
drugim.

By osiggnac¢ maksymalny wynik,
trzeba poswiecic troche czasu.
Szczescie w nieszczesciu, ze tutaj nic
nie tyka. Nie tylko nie tyka, ale tez nie
zlicza punktéw. Nic z tych rzeczy. Nie
ma wiec tablicy z wynikami, nie moze-
my zmierzy¢ sie ze znajomymi i tego
mi troche jednak brakowato. Mimo
iz zabawa jest naprawde przednia
i wciggajaca, to trudno nie przyczepic
sie do kilku rzeczy. Pierwsze etapy gry
sg do$¢ monotonne i nie odkrywa-
ja przed nami zbyt wielu nowosci.
| niewazne, ze péZniej gra staje sie
ciekawsza i bardziej wymagajaca.
Gracza trzeba do tego momentu jako$

zatrzymacd. Inna sprawa, ze pozniej
okazuje sie, ze tak naprawde Mad
Age & This Guy ma niewiele wiecej do
odkrycia, poza nowymi lokacjami, réz-
nigcymi sie od siebie jedynie kosme-
tycznie. Mozna byto $miato pokusic¢
sie o wiecej przeciwnikéw, przeszkod
czy o dodanie trybéw otwierajacych
droge do rywalizacji z innymi.

Przyznam, ze $wiata pdki co nie
uratowatem, bo troche zabrakto mi
cierpliwosci, a z drugiej strony dopa-
dto mnie znudzenie. Tak czy inaczej,
nim do tego doszto, mineto dobrych
kilka godzin, a i tez nie twierdze, ze
nie powrdéce, aby wykonac powie-
rzone mi zadanie. Mam nadzieje, ze
niedtugo ujrzymy kolejne tytuty ze
stajni Atomic Wolf, bo wida¢, ze maja
dryg do pixelartu, a przy tym potrafig
czerpac dobre wzorce z klasycznych
gier retro. ba

PLAY THE GAME
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Super

| mpc mXONE fra

VNN Playful Wersja PL: tak

Micz

ucky's Tale pojawit sie jako
Lexclusive na Oculusai to

dostepny zupetnie za darmo.
Wywotywat wielkie WOW juz w cza-
sie, gdy goglowe produkcje zdazyty
ostro ruszy¢ z kopyta.

Kto$ nazwat go Mariem 64 na VR.
Zwracano tez uwage, ze to bardziej
demo prezentujgce mozliwosci Oculu-
saniz gra, gdyz wyprano ja z gtebszej
rywalizacji. Niebezpieczenstwa poja-
wiaty sie niczym baloniki w lunaparku,
a trzy przesliczne poziomy przecho-
dzity sie wiasciwie same. Gdyby tylko
zrobic z tego petnokrwista gre... Na
gamescomie David Calkins z Playful
twierdzit, ze powstajgce Super Lucky's
Tale bedzie podobnego rozmiaru, co
oryginat, bo wydawca dat im bardzo
krétkie dedlajny, ale na szczescie
okazato sie to zmytka. Gra poza tym,
ze nie obstuguje VR, jest kilkakrotnie
wieksza niz pierwszy ,lisek" i zara-
zem o wiele trudniejsza, przy czym
nie wiem, czy to ostatnie jest az taka
jednoznaczng zaleta.

Skoro ja miatem problemy z prze-
chodzeniem Super Lucky's Tale, to
podejrzewam, ze dzieciaki bedg je
miaty réwniez. Nie zapominajmy jed-
nak ani przez chwile, jak znakomita
to rzecz. Tryska tysigcami kolordéw,
przenosi nas w $wiat, jakiego nigdy
nie zdotaty wykreowacd kreskowki.
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SUPER LUCKY'S TALE

Lucky’s Tale

W mysich norach
czekaja zagadki.
A to trzeba prze-
suwac piony, gdzie
indziej zas czeka
kulka proszaca
o przeturlanie.

Tak, w tym
fragmencie Wa-
rzywkowa chodzi
0 przemieszczanie
sie w prawo i skaka-
nie po fruwajacych
bufach.

Nie chce przesadzi¢, ale Rayman,
ajuz na pewno Sonic, mogg po
nocach jedynie marzy¢, by ich krainy
byty réwnie bajkowe. Wszystko sie
tu dodaje: znakomita animacja liska,
wprowadzenie do krain postronnych
mieszkancéw zwierzecego kréle-
stwa, a nie tylko - niegroZnych, bo
niegroznych - wrogdéw jak w orygina-
le, czy wreszcie zmiany perspektywy
z izometrycznej na 2D jak w klasycz-
nych platformdéwkach.

Lucky poszerzyt swoje umiejet-
nosci o rycie jak niezgorszy kret.
Jednak zeby odblokowac kazdy

z czterech $wiatéw, musi sie sporo
napracowac, zbierajgc porozrzucane
listki. Z poczatku idzie to jak z ptatka.
Problemy zaczynaja sie po dojsciu do
zatrzasnietych drzwiczek z napisem
30 listkéw. Zaraz, zaraz, przeciez
mam ich tylko 20. Czyli co? Trzeba
wracac do przebytych juz lokacji,
przeczesujac je ponownie w poszu-
kiwaniu bonuséw i ukrytych listkéw,
bo klasyczna metoda ,,naprzéd do
konhca planszy" juz nie wystarcza? To
byto spore zaskoczenie. Na szcze-
$cie system wznawiania zabawy po
utracie wszystkich zy¢ to automat:
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To esencja pierwszego Paru przeszkadza-
Lucky's Tale - taczki, po- czy musi sie znalez¢,
mosty nad nicoscig, skatki. chocby ich czas zycia
Poczekajcie, az dotrzecie wynosit zaledwie kilka
do Straszyngtonu. sekund.

L]
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roz'do EIy5| m
Wiy "8 F

Pod
kolebkilu dzkosg

progres i liczba zebranych listkdw sq
pewne jak amen w pacierzu.

Oile Lucky's Tale byt inadal
pozostaje ozdobg sklepu Oculusa,
to nastepca btyszczy w Microsoft
Store. Warto sie tg grg zajac¢ - dla
odprezenia i uspokojenia po ciezkim
dniu bez koniecznosci brania tyzki
hydroksyzyny. Méj junior lokuje liska
Lucky'ego na drugim miejscu zaraz
za Linkiem w zestawieniu ulubio-
nych bohateréw gier wideo wszech
czaséw. Pozostaje nieco sceptycz-
ny wobec az tak wysokiej pozycji
maskotki Teksanczykdw z Playful, co
nie zmienia faktu, ze Super Lucky's
Tale - przy moim sceptycyzmie
wobec Cupheada - uznaje za
platformera roku. ba

Alrest — $wiat przykryty i
rzem Chmur, ktére
rozmlarow Tytany. Szuka]qc ucieczki, ludzkosé
e yashyons coneueer
bestii. Mlody poszukiwacz imieniem Rex spo-
tyka Pyre — bron w ciele kobiety — i postanawia
pomac jej dotrze¢ do mitycznego Elysium...

www.nintendo.pl
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NEED FOR SPEED PAYBACK

NFS Payback

W PC MPs4 MXONE [fr [F]

HAODIVEENIE Ghost Games Wersja PL: tak

Pjotsze

Z trudno mi w to uwierzyc,
ale z serig Need For Speed
mam stycznos¢ od czaséw

niezwykle ciepto wspominanej prze-
ze mnie drugiej odstony. Gdy w 1997
roku zasiadatem u swoich sgsiadéw
przed supermocarnym pecetem,
nie mogtem przypuszczad, ze 20 lat
pézniej bede kontynuowat przygode
z tg marka.

| oile z sympatig do poszczegdlnych
czesci tej wysokooktanowej opery
mydlanej bywato u mnie réznie, to
jednak za kazdym razem co$ mnie
ciggnie, by cho¢ zobaczy¢, co tym
razem wydarzyto sie w Swiecie
NFS-a. Tym razem nie byto inaczej.
Musiatem sprawdzi¢, jak studio Ghost
Games poradzito sobie w nowej
produkcji o podtytule Payback.

W grze kierujemy losami tréjki
ziomali o réznych zamitowaniach.
Tyler, bedacy gtéwnym bohaterem,
specjalizuje sie w wyscigach (takze
w tych na 1/4 mili). Jedyna biatogto-
wa w ekipie, Jess, uwielbia ucieczki
przed glinami. Smieszkowaty Mac to
mistrz driftu i off-roadu. W zaleznosci
od misji lub wyscigu wcielatem sie
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w jedno z nich i przyznam, ze bardzo
spodobato mi sie takie urozmaicenie.
Szkoda tylko, ze sama fabuta jest

po prostu staba. Fakt, podchodzac
do Payback nie spodziewatem sie
oscarowej historii, ale i tak scenarzy-
stom udato sie mnie, niespecjalnie
pozytywnie, zaskoczyé. Opowiesé
jest oklepana niczym fura z przygra-
nicznego komisu, a teksty wypowia-
dane przez wszystkich bohateréw
czerstwe jak trzydniowe pieczywo.
Sytuacji nie ratuje polski dubbing,
ktéry jest zwyczajnie miatki.

Ale nie dla fabuty kupuje sie kolej-
ne odstony NFS-6w, tylko dla samej
rozgrywki. A ta dostarczyta mi sporo
radochy. To prawdziwe arcade'owe
szalenstwo. Bawitem sie kapitalnie,
bez wzgledu na to, czy pedzitem po
goérskich serpentynach, przebijatem
przez pustynne drogi lub zwiewatem
przed policja. Chociaz szkoda, ze
wspomniane poscigi nie stanowia
wiekszego wyzwania. Przyznaje
jednak, ze takedowny wrogich fur
wygladajg kozacko. Z kolei nie przy-
padto mi do gustu to, ze w trakcie
zabawy gra prowadzita mnie na
krotkiej wirtualnej smyczy.

Rajdy w terenie to rafinowana adrenalina. Nie trzeba sztywno
trzymac sie wytyczonej trasy, bo zawsze znajdzie sie jaki$ skrét.

Pozamiejskie
wyscigi po zmroku
majq swoj urok.
Po prawej stronie
widac rekord trasy
do pobicia. Jesli
sie uda, wynik sie
zapisze, i jak to sie
mowi - péjdzie
w Swiat.

Punkty reputacji
mozna dostac
dostownie za
wszystko - na
przyktad drift lub
jazde pod prad.

Wystarczyto lekko wyjechaé poza
obreb danej trasy, a komputer tele-
portowat mnie z powrotem na droge,
mimo ze bez problemu poradzitbym
sobie sam. Widac tez, ze autorzy
zapatrzyli sie w Forza Horizon, bo
poza zadaniami nalezgcymi do linii
fabularnej na gigantycznej mapie do-
stepne jest sporo pobocznych aktyw-
nosci. Dostownie wszedzie natykatem
sie na préby predkosci, fotoradary,
poukrywane zetony, a nawet w iscie
hollywoodzkim stylu rozdupcatem
billboardy reklamowe. W Payback
pojawia sie réwniez tuning zaréwno
optyczny, jak i mechaniczny. Nie za-
przecze, sporo tu wszelkiego rodzaju
modyfikacji. Wizualny odblokowywa-
tem przez wykonywanie przeréznych
zadan dodatkowych, na przyktad
zdobycie odpowiedniej liczby gwiaz-
dek za skoki. Z tuningiem mechanicz-
nym sprawy majg sie inaczej, ponie-
waz 0siggi samochoddw poprawiaja
karty, a zdobywatem je po kazdym
ukonczonym wyscigu lub kupowatem
w warsztacie. Jednak byt to w wiek-
szosci szmelc. Te lepsze przychodza
w specjalnych dostawach, ktére
mozna naby¢ za prawdziwe pienigdze
lub samemu wytworzy¢ za wirtualng
walute dostepng w owych dostawach
i w efekcie niszczenia innych kart. Nie
podoba mi sie taki hazard i mikro-
transakcje. Nowy NFS jest bardzo
fajng arcade’éwka, ale po co go psué
takimi zagrywkami? ba
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Gran Turismo Sport
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JODIVEEN Polyphony Digital Wersja PL: tak

Wojtek Katuzynski compatee - PSVR

ran chce by¢ teraz bardziej
GSport niz Turismo i catkiem

nieZle sie udaje. Tyle ze
przede wszystkim w sieci. Gran Tu-
rismo 6 to byta prawdziwa kolubry-
na, taczaca historie Ayrtona Senny
z misjami na Ksiezycu i ponad 1200
samochodami.

W nowym dziele Kazunori Yamau-
chiego jest inaczej. Samochoddéw
jest tylko 162, za to wymodelowane
zostaty z obsesyjng wrecz dbato-
$cig 0 szczegdty. W odrdznieniu od
poprzednich czesci, w ktérych mozna
byto zasig$¢ za kierownica swojego
wiasnego Fiata Pandy odwalonego
byle jak, byle w zarysach przypomi-
nat oryginat. Tu tak nie ma. Na to,
bym pojezdzit swojg wirtualng KIA,
nie byto szans, ale i Sebiksy raczej
nie usigdq za kierownicami aut, ktére
parkujg w garazach. Nacisk potozony
zostat na samochody z najwyzszej
pétki, za to odrobionymi w wirtu-
alnych modelach tak, jakby spece

od modelingu pisali list mitosny

do cacuszek motoryzacji tacznie

z ich deseczkami rozdzielczymi. No

i Swietnie. Podobnie z torami odwzo-
rowanymi szczegétowo i bezbtednie,
cho¢ wygladajgcymi troche steryl-
nie. Wydaje sie, ze asfalt wylewali
wytacznie Niemcy na spéte z Japon-
czykami i to dzien przed wyscigiem.

Poza tym modeli prawdziwych toréw
jest w grze tylko szes¢. Pozostate,
choc efektowne, sg fikcyjne. Troszke
szkoda.

No ale fakt jest faktem. Poscigac
sie jest czym i gdzie, a wizualnie
wyglada to bardzo dobrze. Czy lepiej
niz u konkurencji? Kwestia gustu.
Jesli chodzi o model jazdy,

GT Sport stawia na kompromis
miedzy zreczno$ciowg zabawa

i symulacja. Zmieniajgc wspomaga-
nie, mozna to i owo sobie utrudnic
albo utatwié¢, ale zawsze bedzie to
cos$ pomiedzy. Kompromis zgnity
sie nie okazat, przeciwnie - catkiem
zdrowy, chociaz moim skromnym
zdaniem margines, jaki gra zostawia
na btedy, jest jednak ciut za szeroki.
Ale czepiac sie nie bede.

Uroki sieciowych
wyscigéw. Zawsze
mozesz trafi¢ na
niewyzytego Sebe
w wersji swojskiej
albo jankeskiej.

Domorosli Janu-
sze tuningu raczej
sobie w wirtualnym
garazu nie zasza-
leja...

" GRAN TURISMO SPORT

PLAY THE GAME

Samochody czy to sterowane kie-
rownicg, czy padem zachowujg wy-
razne osobnicze, unikatowe cechy,
narowy albo z kolei przewagi.

Na poczatku trzeba zaliczy¢ kilka
obowigzkowych lekcji i obejrzec
instruktaze z zakresu drogowej
etykiety. Autorzy wyszli z zatozenia,
Ze zanim zaczniesz jezdzi¢, naucz sie
prowadzi¢. No, ale jak juz sie zdobe-
dzie to wirtualne prawo jazdy, czeka
kolejna niespodzianka. A wiasciwie
spodzianka, bo szeptato sie o tym
od dawna. Okazuje sie, ze w trybie
pojedynczego gracza w GT Sport za
duzo cztowiek nie pojeZdzi. Wieje tu
pustka, przewidywalnoscig i cieniami
dawnych pomystéw. Caty ciezar ry-
walizacji przeniést sie w sfere wysci-
géw on-line z rywalami z krwi i kosci.
Sieciowy jest interfejs gry, sieciowe
sg wyzwania, dzieki ktérym odbloku-
jemy wymarzone auta, sieciowy jest
caty model rozwoju kariery i odno-
$niki do mediéw spotecznosciowych.
Stowem wszystko, co najwazniejsze.

Jest wiec Gran Tourismo gra
dobrg, moze nawet bardzo dobrg, ale
jako$ pozbawiong wyraZznego charak-
teru, jakos rozdarta w wysitkach, by
gonic¢ wszystkich konkurentéw naraz.
Na pewno wyznacza nowy standard
konsolowych wyscigéw online, ale
Czy przeniesienie ciezaru na roz-
grywke sieciowg okaze sie ucieczka
do przodu, czas pokaze... I
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= Swiat w ACO jest
ogromny, a do tego
wiernie odtwarzajgcy
egipska rzeczywistosc.

== Minigra: wyscigi rydwa-
néw, podobnie jak walki
gladiatoréw, to prawdziwy
majstersztyk. Uzaleznienie
gwarantowane.

ASSASSIN'S

CREED

JORIGINS
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po morzu i prowadzi¢ morskie
walki.

=* RACO sumuje doswiadczenia
poprzednich Asasynéw, dlatego
w tej czesci mozna takze ptywac

[ODIVENN Ubisoft Montreal Wersja PL: tak

Piotr Pierkowski

tg serig wigze sie wiele wspo-
mnien. Urzadzenie o nazwie
animus, podréze w wirtu-
alng rzeczywistos¢, a doktadniej
w odzwierciedlenie przesztosci na
bazie genetycznej pamieci, asasyni
i templariusze, spisek i zemsta, ale
takze swietna grafika oraz niezwykte
skradankowo-wspinaczkowe mozli-
wosci gtéwnego bohatera.

Coistotne, dzisiaj Assassin's Creed to
juz nie tylko rozrywka na komputery

i konsole, ale takze komiksy, powiesci,
filmy krotkometrazowe, a nawet jeden
petnometrazowy (ale nie polecam).
Poniewaz sama seria ma juz dziewiec
czesci, fatwo domyslic sie, ze nie
wszystkie one zachowujg poziom. Za
ikoniczng uchodzg najczesciej czes¢
druga oraz czwarta badz szésta

w zaleznosci od gustu. Niestety, ostat-
nie trzy wskazywaty jednak na to, iz
konwencja sie wyczerpuje, a autorom
najwyrazniej brakuje pomystéw na
nowe otwarcie lub chociaz ozywie-
nie nudnych schematow dziatania
i plastikowych swiatéw. Do teraz. Nie
uprzedzajmy jednak faktéw.
Assassin's Creed Origins przenosi
nas do starozytnego Egiptuijuz sam
ten fakt, zwazywszy ze przez pét
mojego zycia interesuje sie starozyt-
noscig, spowodowat u mnie szybsze
bicie serca. | jednoczes$nie obawe,
ze autorzy kompletnie 6w temat
sknoca. Ale nie, juz od samego po-
czatku widad, ze tworcy cos zmienili
i ze ta czesc rézni sie od poprzednich.
W czym rzecz? Ano w tym, ze
ACO to nie tylko kolejna produkcja
cyklu, bedaca zbiorem osiggnied




l; g poprzednich wydan, ale raczej zupet-
L nie nowa wartos$c. W istocie mamy do
czynienia z krzyzéwka z RPG, a $cislej
rzecz biorac z action RPG. Mamy
zatem tu watek gtéwny, ale sg takze
misje poboczne, ktérych wykonywac
nie trzeba, choc jest to zalecane, gdy
wezmiemy pod uwage koniecznosc
zdobywania kolejnych poziomdéw do-
Swiadczenia, by radzi¢ sobie z coraz
silniejszymi przeciwnikami. Mamy

tez rozwoj postaci. Nie chodzi tylko

0 wspomniane juz doswiadczenie, ale
takze o drzewko rozwoju, ktére po-
zwala pozyskiwac nowe, czesto bar-
dzo praktyczne umiejetnosci. Mamy

| w koncu modyfikowalne bronie, przy

' czym ich zgrubna charakterystyka
nie jest wcale wzieta z czapy. Krétki
miecz i sztylet zadajg mniej obrazen

i na krétki dystans, ale uzywamy ich
w ekspresowym tempie. Z kolei patki

i kije miazdzg wroga, trzymajac go
zarazem na dystans, lecz sg powolne
w uzyciu. Mamy tez tuki. Niemal kazdy
s z nich ma inne zastosowanie. Jest na-
3 wet co$ w rodzaju granatéw z ogniem
i

i
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greckim. | to wszystko? A gdzie tam!
Do dyspozycji mamy Senu, orlice,
ktora jest bardzo uzyteczna w orien-
towaniu sie w terenie, wyszukiwaniu
i 0znaczaniu celéw oraz poszukiwaniu
surowcow do modyfikacji broni i zbroi.
Ponadto zawsze mozemy przywotac
Swojego wiernego wierzchowca (wiel-
btada lub konia), cho¢ w grze mozemy
takze jeZdzi¢ na cudzych zwierzetach,
powozi¢ rydwanami, ptywac i walczyc
na statkach, no i biega¢, nurkowac,
wspinac sie oraz ukrywac, ukrywac,
ukrywac. Miejsc na to ostatnie jest
naprawde wiele, a okreslenie skra-
danka naprawde ma tu sens, bowiem
wielu przeciwnikéw po prostu nie da
sie zabi¢ w otwartej walce lub bytoby
to bardzo trudne i pozostaje tylko
skrytobojstwo.

| to tez nie wszystko, bo sg jeszcze
dwie wisienki na tym torcie. Oprocz
gtéwnego watku i misji pobocznych
mamy jeszcze, nazwijmy to, ,,zabawy
w czasie wolnym”. Mam na mysli wy-
$cigi rydwandéw oraz walki gladiato-
row. Obydwa sporty sg wykonane na

ASSASSIN'S CREED ORIGINS

=% Architektura

w ACO to zupetnie
osobny temat. Jej
okazatosé, ale tez
wiernos¢ potrafig
naprawde zadziwic.

Mikroptatnosci

W grze obecne 3 takze
mikroptatnosdi, ktére
wedtug najnowszych
danych stanowia juz

wiekszos¢ przychodow
Ubisoftu (przebijajac
sprzedaz samych gier).
Zakupy jednak nie sa tu
konieczne do ukoriczenia
przygody, anabywane
rzeczy to raczej ozdobni-
ki, jak tadniejsza uprzaz
wielbfada.

== Biblioteka
Aleksandryjska,
podobnie jak
piramidy, nalezy do
tych lokacji, ktére
odwiedza sie

z zapartym tchem.

*
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tyle dobrze, ze wstyd to przyznac, ale
w jakim$ momencie utkngtem w. nich
na dtuzej, zapominajac, ze przeciez
fabuta: syn, Zli ludzie, zemsta.

Co do bteddéw, to sg. Wiadomo.
A to wielbtad stoi w potowie wto-
piony w mur, to znéw, kierujac go
na jakis obiekt, wywotujemy istng
kaskade zniszczen. Czasem zresztg
to nie tyle btedy, co konsekwencje
nieprzemyslanych decyzji. Bo jak
inaczej nazwac fakt, ze podczas
siedzenia na wielbtadzie wykonatem
skok z 30 metréw i... przezytem
to bez najmniejszego uszczerbku.
Gdyby nie ta,,ochrona”, pewnie
gingtbym nieustannie, bo w grze ta-
kich niebezpiecznych urwisk jednak
troche jest. Niektorzy - choc tego
nie mozna uznac za btad - jako co$

_catkowicie niedorzecznego i zbedne-

go potraktujg mikroptatnosci obecne
w grze, ale od razu wyjasnie, ze
zakupy nie sg przymusowe i majq ra-
czej charakter éstetyczny. W sumie
nie ma nad czym deliberewac.
Na koniec zostawitem co$, co szcze-
gélnie przypadto mi do gustu. Chodzi
o Swiat gry. | nie, nie chodzi-o to,
ze jest on ogromny albo ze w celu
ukonczenia podstawowego watku
nalezy odwiedzi¢ 2/3 lokacji, a 1/3 to
tereny do dodatkowej eksploracji dla
takich wscibskich graczy, jak ja. Tym
razem autorzy po prostu naprawde
staneli na wysokosci zadania i posta-
rali sie, aby otoczenie nie byto tylko
pretekstem dla przygody, ale by zyto
wiasnym zyciem, stanowigc niezwykle
sugestywne tto. W ACO mieszkan-
cy Egiptu pracuja, jedzg, handluja,
choruja, ucza sie, intryquja, karza,
ratuja i $pig. Wielu z nich cierpi niedo-
statki, a my czesto mozemy, a nawet
chcemy im pomagac. Wszystko zyje
swoim wiasnym zyciem i czujemy
to na kazdym kroku. Dla przykfadu
taka historia. Wysledzitem na pustyni
bande ztoczyncédw i wszystkich ich
zabitem, bo tak i juz. Jakiez byto moje
zdziwienie, kiedy w chwile potem przy A
trupach pojawity sie sepy, a jeszcze t_ R
pézniej przybiegto stado hien. Sam le- .
dwie uszedtem stamtad z.zyciem. Dla
mnie bomba, a przy okazji - wtasnie
dzieki takim detalom i solidnej robocie
przy catosci - chyba najlepszagra =
tego roku. s £:4%




Driftland: The Magic

Revival
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Voyager

am sie o to prositem i udato
S sig, zagarnatem Haszakowi

mozliwos¢ rozegrania kilku
partyjek w Driftland, jeszcze zanim
gra warszawskiego studia rozswie-
tli ekrany komputeréw w finalnej
formie. Wydana w postaci gry we
wczesnym dostepie na Steamie
jest w wielu aspektach tym, czego
oczekiwatem po pierwszej roz-
grywce na Poznan Game Arena.
Jednak na kazdego, kto zetknat sie
z lewitujgcymi wyspami na PGA,
czeka niespodzianka - w obecnej
wersji rozgrywka jest znacznie
bardziej wymagajaca.

Na razie miatem okazje przyjrzec
sie grze na generowanych losowo
mapach. W pierwszym przebiegu
przy najtatwiejszych ustawieniach

i matej mapie, w drugim - na $red-
nim poziomie trudnosci i rozlegtym
obszarze potyczki.
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Spokojny zazwy-
czaj zywot dryfu-
jacego krélestwa
zaktdcaja niekiedy
losowe potyczki
z barbarzyncami,
duchami, krukami,
ortami i smokami.
Prawdziwa walka
wywigzuje sie do-
piero po zetknieciu
z inng nacja.

W wersji Driftlandu, w jaka za-
gratem, byty dostepne dwie z ras
zasiedlajgcych Swiat rozbity przez
magdéw na wyspy, orbitujgce wokot
planety zarzacej sie blaskiem lawy.
Zagratem ludZmi i mrocznymi elfa-
mi. W finalnej wersji beda jeszcze
barbarzyncy i krasnoludy.
Przystepujac do spajania frag-
mentéw Swiata rozdartego przez
dawne konflikty, obserwujemy
tytutowe odradzanie sie magii
w Driftlandzie. Gra rzuca nas na
jedna z wysp, dajac do dyspozy-
cji centralny zamek i limitowane
zasoby. Od samych podstaw
budujemy nasze magiczne impe-
rium, najpierw dbajac o siedziby
mieszkalne przysztych podatnikéw,
pdzniej rozbudowujac infrastrukture
magicznego miasta o farmy, tartaki,
miyny i kopalnie innych zasobdw.
Juz po pierwszych kilkunastu
minutach rozgrywki zaczyna sie

wojna o... zachowanie balansu po-
miedzy wydatkami na rozrastajgce
sie krélestwo a ptynnoscig dostaw
chleba, drewna, kamienia, wegla,
ztota, stali i many, w péZniejszych
etapach takze diamentdéw i rubinéw.
Podstawowe zasoby sg niezbedne
do utrzymania populacji i budowania
elementarnych struktur, te rzadsze
wykorzystujemy do kilkupoziomowej
rozbudowy budynkéw. Co najbardziej
zaskakujgce w mechanice Driftlandu,
jakze podobnej do skrzyzowania
Settlerséw i Mega Lo Manii,
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Wielka magia
krainy to czary
zwigzane
Z wyspami: napra-
wa ekosystemu,
kreacja dryfuja-
cych obiektow
i moc niszczenia
kawatkdéw skat.

to ptynnos¢, z jaka to wszystko
dziata. Nie ma w tej grze zadnego
przyspieszania czasu, choc rozbu-
dowa i eksploracja trwa, a przy tym
wszystkim caty czas jest co robié.

| nie chodzi tu wytgcznie o statg eks-
ploracje sgsiednich wysp czy losowe
potyczki, wynikajgce ze spotkan

z barbarzyhcami, dzikimi ortami,
czy najbardziej przerazajacymi
stworami tego $wiata - smokami. To
raczej koniecznos$¢ statego zwraca-
nia uwagi na wiekszos$¢ aspektow
ekonomicznych, obrone przed

atakami i jeszcze statg kontrole

nad rozwijajgcym sie krélestwem.

O ile tatwy poziom rozgrywki nie
wymusza szczegdlnej podzielnosci
uwagi (stuzy raczej do zapoznania
sie z mechanizmami rozgrywki), to
juz na srednim zaczyna by¢ gorgco:
nie od razu zorientowatem sie, ze
niewtasciwy dla niektérych kopalni
zasobdw ekosystem mocno obniza
ich sprawnos¢ i w efekcie... zatrud-
nianie w kopalniach ludzi tylko obni-
za ich efektywnos¢! Po raz pierwszy
zobaczytem tez buntujgcych sie
mieszkancow, ktérzy wszczynali
rebelie. Jeszcze wiecej zamieszania
czynig jednostki ofensywne: ma-
gowie, tucznicy i piechurzy. Przez
korzystanie z bibliotek lub szkétek
moga nabywac nowe umiejetnosci,
na przyktad leczenie obrazen czy
miotanie ognistymi kulami. Tym
samym stajg sie bardziej samo-
dzielni i niejako zmuszajg nas do
prowadzenia ludzi do boju dopiero
po przeszkoleniu. Czasami udaje sie
trafi¢ na skrzynki ze skarbami, ktére
podnoszg umiejetnosci naszych
jednostek. Kluczowe bedzie jednak
przejmowanie gniazd smokow

lub ortéw. Takie jednostki moga
szybciej sie przemieszczac i siac
solidne spustoszenie w szeregach
wroga, z ktérym predzej czy pdzniej
przyjdzie nam sie zmierzy¢. Bardzo
pomocne okazuja sie dwa elementy
interfejsu: lista wydobycia zasobdw,
ktéra utatwi btyskawiczne przypisa-
nie pracownikéw do poszczegdinych
zajec oraz widok mapy (uzyskiwany
po oddaleniu ujecia), na ktérym
dostrzezemy stopien rozwoju
poszczegdlnych zabudowan.

DRIFTLAND: THEMAGICREVIVAL

Wieze obronne
to najwazniejszy,
stacjonarny ele-
ment defensywny

kazdego krélestwa.

Rozstawione

na krancowych
wyspach, reaguja
na zblizajgce sie
jednostki wroga.

Podglad

Mapa taktyczna

- element interfejsu
gry, przy ktérym
wihasciwie moglibysmy
rozegrac caty
kampanie. Widac na
niej zaréwno stopier
rozwoju budynkéw,
jak i poruszajace sie
jednostki, a takze
znaczniki zadan
zwigzanych

z eksploracja, bada-
niami geologicznymi
oraz stopieri zuzycia
zasobow.

Widoku samych wysp w ujeciu z géry
nie da sie obracac, co jednak nie
przeszkadza w planowaniu rozwoju,
obronie i ofensywie. Tylko kilka razy
udato mi sie utkng¢ w rozbudowie
miast przez brak zasobow. Zapasy
surowcow mozna jednak uzupetnic,
korzystajac z ustug targowiska.

Przesmaczna audiowizualnie
strategia o lewitujgcych wyspach
nie wykorzystuje tych dziwacznych,
wykreowanych przez fantazje
twércéw kawatkdw skat wytgcznie
w celach podniesienia atrakcyjno-
$ci odbioru gry. Magia napedzana
mang dziata i sprawia, ze wysepki
da sie przyciggac do naszego kréle-
stwa, tgczy¢ mostami i teleportami,
terraformowac w celu tatwiejsze-
go pozyskiwania zasobéw. Duza
porcja magii umozliwia réwniez
niszczenie i tworzenie wysp, co
daje spore mozliwosci rozwoju,
siania zniszczenia w zabudowaniach
wroga i wreszcie ekspans;ji. To nie
wszystkie zastosowania many, bo
ta przydaje sie podczas szybkiego
reagowania na atak wroga. Niczym
bdg Driftlandu mozemy miotac
ogien, razi¢ piorunami i wszczynac
tornada. Da sie tez uleczy¢ naszych,
oby tylko many starczyto...

Tworcy gry, oferujg we wczesnym
dostepie losowo generowane mapy
i mozliwos¢ prowadzenia rozgrywek
dwiema z czterech ras. Na obecnym
etapie zaawansowania gry moze
rozczarowac niewielkie zréznicowa-
nie umiejetnosci przypisane do kaz-
dej z dostepnych ras. W przysztosci
ma to jednak ulec zmianie, na co
bardzo licze. W kolejnym etapie
prac nad Driftlandem dostaniemy
opcje rozgrywek wieloosobowych
i wreszcie to, co najwazniejsze:
kampanie przypisane do poszcze-
gdlnych ras. Warto bedzie poczekad!
Osobiscie nawet nie zauwazytem
uptywu kilku godzin spedzonych
na planowaniu i rozwoju mojego
matego, magicznego krélestwa...

O tyle drobnych rzeczy trzeba byto
zadbac.

Zastanawia mnie tylko jedno, o co
zapomniatem zapytacé twércow. Cie-
kawe, czy bedzie mozna zawiazy-
wac tymczasowe sojusze z przeciw-
nikami. Mogtoby by¢ zabawnie... ks

PIXEL
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Sociable Soccer
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Sir Haszak

stanie, w jakim znajduje
sie obecnie gra, mozna
o niej powiedziec jedynie,

ze ma potencjat. O ile jej konkurent
Kick Off Revival razit absurdalnie
wysokim poziomem trudnosci,
Sociable Soccer jest zadziwiajgco
przystepne. Nawet za bardzo.

Krétka przygoda z ta pitka i juz
wiadomo, ze przydatby sie VAR:
pitka catym obwodem mineta linie
koncowaq boiska, po czym nagle zna-
lazta w siatce. W jednym z meczéw
sedzia uznat przeciwnikowi dwie
takie bramki. Zazwyczaj nie jest
to problemem, bo strzela sie pie¢,
szes¢, a niekiedy i dziesiec goli.
Ale poczucie sprawiedliwosci tka,
zgwatcone bezwstydnie na oczach
wszystkich.

Takich btedéw wieku Early Access
gra ma wiecej: beznadziejne za-
chowanie bramkarzy, dramatyczna
sztuczna inteligencja przeciwnikéw,
ktérzy czesto stajg w miejscu, gdy
pitka staje sie bezpanska. Co praw-
da przeciwnicy przestali sobie strze-
la¢ samobdje ze wznowienia gry od
srodka, ale nadal rozpoczecie od
bramki czy z autu stanowi powaz-
ny problem. Na szczescie autorzy

48 PIXEL

Jak dotad ich
zbieranie nie ma
wielkiego sensu,
poniewaz i tak zawsze
gramy najsilniejszym
sktadem.

Mimo bramka-
rza gotowego na
wszystko, pitka po
lekkim podkreceniu
znajdzie droge do
siatki.

sg $wiadomi tych mankamentéw.
Niektére juz usuneli i zapewniajg, ze
pracuja nad eliminacjg kolejnych.
Co zatem napawa optymi-
zmem? Powodow jest pare. Przede
wszystkim mndéstwo druzyn z tak
poprzekrecanymi nazwiskami, ze
da sie je bez trudu odgadnad. Poza
tym dla purystéw ma by¢ edytor.
Dwa gtéwne tryby gry: meczowy
i trenera. W pierwszym rozgrywamy
mecze towarzyskie, pucharowe,
ligowe lub turniejowe. Z wyjatkiem
pierwszego przypadku mozemy
dobierac sktad i zmienia¢ taktyke.
Rozgrywamy je przeciw Sl lub zywe-
mu przeciwnikowi. Ta druga opcja
po raz kolejny sktania do optymi-
zmu: nawet jesli Sl sie nie poprawi,
zawsze bedzie mozna zmierzyc sie
z drugg osobg, co zapewni wtasciwy
poziom rywalizacji. W trybie trenera
otrzymujemy zadania typu ,,Zajmij
okreslone miejsce w lidze" lub ,,Zdo-
badZ puchar".

Wiasnie w tej
sytuacji Polska
stracita trzecia
bramke, poniewaz
pitka w czarodziej-
ski spos6b znalazta
sie w siatce. Jedni
nazywajg to magia
pitki, inni bugiem.

-

Poland

Niektdére misje wymagaja rozegrania
trzech meczy, inne az 46. Program
uczciwie o tym informuje. Wynagro-
dzenie stanowig monety, ktérymi
potem ptacimy za awans w karierze,

a tym samym za prowadzenie lep-
szych druzyn w lepszych ligach. Przy
czym jest o tyle Smiesznie, ze nawet
jak wykonamy zadanie znacznie przed
koncem rozgrywek ligowych, zlecenio-
dawca bedzie nas nadal zachecat do
wiekszego wysitku, a nagrode wyptaci
dopiero po ostatnim meczu sezonu.

Na boisku nie ma zmeczenia za-
wodnikéw, wiec gra sie zawsze najsil-
niejszym sktadem. Utatwia to jeszcze
zasada, ze czerwone kartki eliminujg
tylko z biezgcego meczu. PéZniej nie
majg wptywu. Nie ma takze spalonych
i kontuzji. To stawia pod znakiem
zapytania sensownos$¢ umieszczania
w kazdej druzynie wiecej niz jedena-
stu najlepszych graczy.

Jest za to dynamiczna akcja, sg
podkrecone strzaty, bez ktérych nie
zdobywa sie bramek, oraz dynamicz-
ne wslizgi. Przy grze w trybie multi to
wystarczy do dobrej zabawy.

Czekamy jednak na poprawienie
btedow, ktérych jest sporo i maja
przykre konsekwencje. Bez nich gra
moze rzeczywiscie stac sie popularng
rozgrywka multi (pojedynki o$mio-
osobowych zespotéw w drodze!) na
miare Sensible Soccer. Dostaniemy
tez tryb menedzerski, w ktérym be-
dziemy budowac sktady przez kupo-
wanie kart zawodnikéw. W grze jest
ich 30 tysiecy. Nie bedzie tez trzeba
rozgrywac samodzielnie meczdéw.
Dlatego warto poczeka¢ na rezultat.
Pitka ciggle jest w grze. ha



WSZEDLEM DO SRODKA 1 ZE ZDUMIENIEM
SPOSTRZEGLEM, ZE WSZYSTKIE SCIANY SA
POMALOWANENA CZARNO.

Docieramy do samych|
wylonita sie Sierraii jej
King’s Quest. Artyku

Wyszedt na PlayStation w czasie, gdy nikomu sie nie $nito, Lorizy sie whacnie
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e na konsole moga ukazywac sie rozbudowane seie RPG. W momencie pojawienia| ¥
R LT

ie ksiecia Grahama)
koncentrujac sie na
Imato znanym okresie}
dziatalnosc matzeristwal
[Williamsow,
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Vd
miem twierdzi¢, ze w kazdym
S aspekcie zycia jedng z najwaz-
niejszych rzeczy jest pewien
ideat. Cos$, do czego dazymy, cos
z czym sie poréwnujemy. Nie musi
chodzi¢ o co$ idealnego - wystarczy,
ze jest jednym z najlepszych dziet
w danej kategorii. Tak jest wszedzie.

Widac to jak na dtoni w muzyce, litera-
turze, filmie. Przyktadami mozna rzu-
cac jak z rekawa: The Beatles, Blade
Runner, William Gibson. Gdy powstaje
co$ nowego, czesto wrecz z automatu
poréwnujemy do tego, co dla danej
szufladki jest tekstem kanonicznym.
Trudno bytoby myslec o literaturze
cyberpunkowej, nie przywotujac
wspomnianego juz Gibsona czy Phili-
pa K. Dicka. To tworcy, ktérzy przetarli
szlak, pokazali potencjat drzemiagcy

w tym gatunku. Dlaczego o tym
wspominam? To proste. Uwazam, ze
Chrono Trigger jest jedna z takich

gier, jesli méwimy o japonskich RPG,
amoze nawet o grach w ogdle. Oczy-
wiscie nie jest to prekursor w temacie
JRPG. Byto wiele dobrych gier przed

"
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tym tytutem. Moc Chrono Triggera
lezy gdzie indziej. Idzie po prostu
0 jako$¢. Krétko méwigc, wszystko
jest tutaj dopiete na ostatni guzik. Nie
ma mowy o jaki$ niedociggnieciach
czy nietrafionych rozwigzaniach. To
po prostu jedna z najlepszych gier
wszech czaséw.

Zabawne, ale przez dtugi czas
wydawato mi sie, ze jestem jednym
z nielicznych, ktérzy to cudenko doce-
niajg i stawiajg na piedestale. Chrono
Trigger pochodzi bowiem z epoki
- mam wrazenie - w Polsce ,,zapo-
mnianej". Méwimy o wielkiej wojnie
16-bitowcdw: SNES versus Mega Drive.
Zdarzaty sie jednostki, ktére takie ma-
szyny w domu miaty, ale to wszystko
nalezato do rzadkosci. Gdy pyta sie
w Polsce graczy o najlepsze JRPG,
najczesciej padajg tytuty z epoki
pierwszego PlayStation. Dla mnie jed-
nak to Chrono Trigger wyznaczyt stan-
dard tego, czym powinna by¢ dobra
gra z tego gatunku. Wtasciwie stanowi
znakomity punkt wyjscia do pewnego
stwierdzenia: naprawde dobre gry sie
nie starzeja. Ich oprawa moze wydac
nam sie teraz anachroniczna czy
$mieszna, ale w swojej istocie - czyli
grywalnosci - s nadal peretkami. Nie
trzeba siegac daleko. Wystarczy Super
Street Fighter 2 Turbo.

5"
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= | tak to czesto wyglada - sielanka,
spokéj, tédeczka sobie ptynie. A za zakre-
tem walki turowe, czary potezne i zadania
dtugie. Nie dziwne, ze bohaterowie wolg
potem siedzie¢ w domu.
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Gwarantuje, ze do dzi$ mozna sie w to zagrywac

i w euforii kolejnych partii zapomnie¢, ze to gra ze swoim
bagazem lat. Z Chrono Triggerem jest identycznie.
Mozemy usig$¢ do niego dzi$ i siedzie¢ jak zauroczeni.
Ale wtasciwie dlaczego? Co wyrdznia te gre sposréd in-
nych tak do niej podobnych, a jednak nie tak magicznych?

Mam wrazenie, ze przesadza o tym kombinacja wielu
sktadnikéw potaczonych w jeden magiczny wywar. Sktad-
nik pierwszy i chyba najwazniejszy stanowig postacie.
Kolejna moja teoria: gra RPG opiera sie na bohaterach. Hi-
storia moze byc¢ staba, mechanika miatka, ale jesli lubimy
postacie, ktérymi sterujemy, dociggniemy temat do konca.
W przypadku Chrono Triggera jest Swietnie. Nasza banda
awanturnikéw jest réznorodna i przede wszystkim da sie
lubi¢. Kazda postac jest charakterystyczna: czy to walecz-
ny rycerz zaba o odpowiednim imieniu Frog, czy porywcza
i pochodzaca z prehistorii Ayla (do tego zaraz dojdziemy).
Kazda posta¢ ma swéj watek i nie jest on potraktowany po
macoszemu. Wiemy, po co przyjaciele walczg u naszego
boku. Wiemy, po co chca ocali¢ $wiat. Kazda postaé ma tez
swoje unikatowe umiejetnosci od strony mechanicznej,
wiec trzeba sie dobrze zastanowi¢, kto bedzie w aktywnej
druzynie. Nie musze chyba wspominac, Ze to rzecz, za kté-
rg nalezg sie potezne pochwaty. Nawet z pozoru najmniej
wyrazisty Crono ma swéj ,,moment chwaty"!

Po drugie - fabuta. | znéw - niby proste i oczywiste roz-
wigzania, za ktérymi kryje sie drugie dno. Jasne, ostatecz-
nie ratujemy $wiat przed Wielkim Ztym, czyli Lavosem.
Gdyby chodzito tylko o to, mozna by zarzuci¢ Chrono
Triggerowi sztampe. Ale tu pojawia sie kolejny as z rekawa
- podréze w czasie. Globalnie temat tez wyswiechtany,
ale w 1995 roku zdecydowanie nie byto to popularne
rozwigzanie fabularne. Nawet takiego asa mozna jednak
zmarnowad. | tu do gtosu znéw dochodzi wspomniana na
wstepie jakos¢. Wszystkie epoki, do ktérych podrézujemy,
majg swoj charakter oraz klimat. Co najwazniejsze, nasza
podréz daje nam pewne poczucie ciggtosci. Widzimy
planete w réznych stadiach rozwoju. Wiemy tez,
co zdarzy sie, jesli nie uda nam sie pokonac Lavosa.

W przypadku Chrono
Triggera juz okfadka
jasno zapraszata do
siegniecia po ten ty-
tut. Wyrazista, stylowa,
petna akgji — perfekcyjna
reklama $wietnego

tytutu!

PIXEL

To wszystko dodaje sensu naszym
poczynaniom. Zawsze odrzucaty mnie
gry, w ktérych nie wiedziatem, po
co co$ robie. Tutaj wiem doskonale
i tgczy sie to z punktem pierwszym.
Przez pokazanie mi tej planety jako
bytu majgcego swojg przesztosc
i smutng przysztosc, jesli czegos nie
zrobie, Chrono Trigger napedza mnie
do dziatania. Jesli wiem, po co klepie
kolejne potwory, to znaczy, ze nie
robie tego z musu lub nudy. Watki
osobiste postaci sq wplecione w fabu-
te w sposdb mistrzowski. Nie sposéb
tutaj nie chyli¢ czota przed tym, co
zrobito Square.

Czas na drugg teorie: bohaterowie
sg najwazniejsi, ale zaraz obok nich
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= Pixelowi bohatero-
wie przy pixelowym
ogniu snujg pixelowe
plany o pixelowym
zwyciestwie.

A imie ich HP
bedzie po trzykro¢
800 i straszny,

a przerazajacy
Zombor ich prze-
ciwnikiem bedzie!




jest mechanika. To ona stanowi
o frajdzie z rozgrywki. Mozemy
dociggnac¢ do konca, jesli lubimy
bohaterdw, ale to moze oznaczac
dtugie i petne nudy godziny przed
monitorem czy konsola. Jesli dotozy-
my do tego dobrg mechanike, nawet
marna fabuta nam nie przeszkodzi.
Chrono Trigger byt w tym aspekcie
rewolucyjny. Mechanika walki nie jest
turowa. Wszystko dzieje sie w czasie
rzeczywistym, a nasza akcja nastepu-
je, gdy postaci nataduje sie odpowied-
ni wskazZnik. Ale najwazniejsza jest
mozliwos¢ faczenia technik zaleznie
od sktadu druzyny. Bohaterowie
mogq bowiem atakowac w tandemie
lub nawet we troéjke, a kazdy sktad
druzyny ma dostep do innych technik.
Rozwigzanie tylez proste, co genialne.
Jedne sktady beda miaty potezne
ataki magiczne, inni bedg lepiej leczy¢
czy bi¢ wrogéw fizycznie. Pomijam
fakt, ze czesto chce sie po prostu
zobaczy¢ wszystkie techniki. A to nie
koniec! Mamy przeciez do dyspozycji
13 unikatowych zakonczen oraz opcje
New Game Plus. Teraz moze wydawac
sie to normalne, ale méwimy o grze
Z1995 roku. Sprawa iscie powalajgcal
Dlaczego o tym wszystkim pisze?
Bo ta gra ma magie. To jeden z TYCH
tytutéw, obok ktérych nie powinno sie
przechodzi¢ obojetnie. Jej rozwia-
zania dzi$ moga wydac sie proste
i oczywiste, ale czes¢ z nich byta
wtedy nowatorska.

Ten obrazek tylko z pozoru wyglada
niewinnie. Ten, kto ogladat fim ,,Mucha”
Davida Cronenberga, doskonale wie,
co moze p6jsc¢ zle w takiej sytuacji.

MOZNA
POWIEDZIEC, ZE
CHRONO TRIG-
GERTO GRADLA

KAZDEGO.ZAROW-
NO FANI MECHA-
NIKI, JAK 1 SWIETNE)
FABULY ZNAIDA TU
COS DLA SIEBIE!

chrono trigger HALL OF FAME

Mozesz sobie
by¢ mechaniczna
z6twio-zyrafy, ale
gwarantuje, ze jak
wbija ci miecz
w koto, to dzien
i tak bedzie do kitu!

Jednemu nie sposéb zaprzeczyc: wszystkie powyzsze
sktadniki taczg sie ze sobg w iScie czarodziejski sposdb.
Czesto stysze, ze dzi$§ grom brakuje duszy, brakuje klimatu.
Chrono Trigger ma to wszystko w nadmiarze. To prostu
Swietna opowies¢ ubrana w szaty wspaniatej gry. To jedna
z historii wartych poznania, nawet jesli otoczka poczatkowo
nas odrzuca. Bo w takich gra mozna sie zakochac. Znam
ludzi, ktérzy regularnie robig sobie przerwe od nowosci

i znéw koncza Chrono Triggera. Nie dlatego, Ze teraz
wychodzi mato dobrych gier czy z jakiego$ przymusu albo
sztucznie napedzanej nostalgii. Ta gra ma w sobie to COS.
Jesli ktos czytajacy te stowa w nig nie grat, a to, co przeczy-
tat, poruszyto go w jakikolwiek sposdb,

w wolnej chwili niech odpali ten
piekny kawatek historii. Obiecu-
je, ze sie nie zawiedzie. ha

Zagtada na skale catej planety, ktéra
przyjmuje postac... kosmicznego jeza.
Kreatywnos¢, mili panstwo!



W pierwszej czesci Lands of Lore
przeciwniczka jest wiedZma Scotia,
a wiekszos¢ scenariusza zbudowana jest
dookota zdobywania potrzebnych do jej
pokonania artefaktéw.
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Nie mam pojecia, dlaczego dobrze wspominam te serie
gier. Zadna z czesci nie wyrozniata sie W momencie premiery
niczym szczegolnym. Powiedziatbym nawet, ze kazda z nich
W dniu wydania byta mocno zapozniona technologicznie.

Borek

powiadane historyijki

ani gtebig, ani stopniem

komplikacji nie réznity

sie znaczaco od tego,

co w swoich grach
oferowata konkurencja. Swiat i jego
historia nie grzeszyty wyrafinowa-
niem i nie olSniewaty bogactwem
pomystéw. A mimo to czuje do tej
serii jakis sentyment.

Wsréd mitosnikéw RPG Westwood
miat - po wydaniu na poczatku lat
dziewiecdziesiagtych dwdch czesci
Eye of the Beholder - wyrobiong
marke. Niestety, podpisanie w 1992
roku umowy o przejeciu studia przez
Virgin Games zamkneto droge do
wydania trzeciej czesci sagi. Prawa
do tytutu posiadato Strategic Simula-
tions, Inc. i nie miato zamiaru sie ich
pozby¢, nawet jesli miato to oznaczac
napisanie EoB Il od zera przez nowy
zespot, co sie zresztg w koncu stato.
Westwood musiat szukac¢ nowego
pomystu. Rézne sg wersje tego, jak
doszto do podjecia decyzji. Na pewno
jaki$ udziat w tym miato szefostwo
Virgin, ktére bardzo chciato wydac
RPG dla szerszej publicznosci. Oczy-
wiscie gdyby usungc z gry system
RPG, nie dajac nic w zamian, mogtby

powstaé nudny i niegrywalny po-
tworek. Trzeba byto zaproponowacé
cos$ innego. Dlatego postanowiono
uatrakcyjni¢ tytut animacjami, do-
brym scenariuszem i dodatkowymi
informacjami o $wiecie i jego historii.

Wydane we wrzesniu 1993 roku
Lands of Lore: The Throne of Chaos
zachowato z grubsza uktad ekranu
znany z EoB ze sztywnym widokiem
w czterech kierunkach. Od premiery
Wolfensteina 3D (pozwalajgcego na
patrzenie w kazda strone) mineto juz
szesnascie miesiecy, wydane w mie-
dzyczasie RPG Ultima Underworld:
The Stygian Abyss generowato obraz
technologig podobng do dzieta id
Software, wiec zeby zmniejszy¢
dystans do konkurencji, dotozono
nasladujaca efekt obrotu sztuczke
ze skalowaniem tekstur. Sterowanie
byto intuicyjne, ale nie zachwycato
przez brak konsekwencji i topornos¢:
wiekszos$¢ czynnosci byta obstugiwa-
na wytacznie myszg, przegladanie li-
sty niesionych przedmiotéw polegato
na jej zmudnym przewijaniu, rzuca-
nie czaréw w czasie walki wymagato
celnego klikania na odpowiednich
ikonkach. Z klawiatury mozna byto
tylko chodzi¢ oraz atakowac bronig
biatg i dystansowa.
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W Lands of Lore:
The Throne of
Chaos w Gladstone
rzadzi gtéwny
przeciwnik Scotii,
krél Richard,
ale jego udziat
w wydarzeniach
sprowadza sie do
zostania otrutym
oraz zahibernowa-
nym i liczenia na
nasza pomoc.

PIXEL

Porzucenie systemu AD&D bardzo
utatwito rozgrywke, tyle ze tak
naprawde gra przestata by¢ RPG-
-iem. Rozwdj postaci stat sie niemal
nieistotny. | tak szedt mniej wiecej
réwno z liniowg rozgrywka. Dlatego
nie miato wiekszego znaczenia, ze
przeciwnicy, na ktérych sie trafia-
to, byli coraz mocniejsi. Wiasciwie
jedyng istotng rzecza byto optymal-
ne rozdzielenie broni i zbroi miedzy
cztonkéw druzyny, jako ze ten sam
przedmiot miewat rézng skutecz-
nos$¢ w zaleznosci od tego, kto nim
operowat i co trzymat w pozostatych
konczynach (ludzie w dwéch, thom-
gog Baccata w czterech).
Najwieksze wrazenie robito znako-
mite jak na tamte czasy intro. W wer-

sji dyskietkowej gtosy pod postacie

__

podktadali gtéwnie cztonkowie ze-
spotu: kilka drobnych rél zagrat Frank
Klepacki, pracujacy dla Westwood
kompozytor polskiego pochodzenia,
kilka innych Eric Gooch, na co dzieh
pracujacy w dziale graficznym

(za kilka lat zobaczymy go w roli
Setha w Command & Conquer).
Sprzedaz byta na tyle dobra, ze po
roku Westwood zdecydowat sie na
wydanie wersji CD z rozbudowang
$ciezka dZwiekowa. Czes¢ dubbingu
zostata bez zmian, ale duze frag-
menty dograt Patrick Stewart. Status
gwiazdy Star Treka miat swojg wy-
mierng wartosc: za trzy godziny pra-
cy w studiu Stewart wziagt 30 tysiecy
dolaréw. Jak wspomina producent
LoL 1, Rick Gush, tej samej jakosci
nagranie mozna byto bez problemu

Spork
Heal

i Ligl |1.r|ir|g'

zrobi¢ z kim$ znacznie tafszym.
Chodzito gtéwnie o umieszczenie na
pudetku znanego nazwiska.

LoL: TToC zebrat bardzo dobre
recenzje i zyskat sobie sympatie
graczy, ktérzy zaczeli czekaé na
nastepna wersje. Musieli sie uzbroic¢
w cierpliwo$¢, bo prace nad nastepca
trwaty do wrze$nia 1997 roku. Prze-
ciggaty sie miedzy innymi dlatego, ze
Westwood po przejeciu przez Virgin
przechodzit z modelu garazowego do
modelu korporacyjnego i na proble-
my techniczne natozyta sie zmiana
trybu i kultury pracy. W nowych
warunkach nie wszyscy potrafili sie
odnaleZé.

Drobna dygresja: czekanie na
LoL 2 przypomina mi historie innego
gtosnego RPG z tamtych czaséw,
Stonekeepa, wydanego w 1995 roku
przez Interplay Productions. Zapo-
wiadajace te gre wideo ogladalismy
na kilku targach ECTS. Za pierwszym
razem to byt techniczny i jako$ciowy
majstersztyk, ktéry zrobit na wszyst-
kich gigantyczne wrazenie. Potem na
kolejnych targach coraz tatwiej byto
przej$¢ nad nim do porzadku dzien-
nego, a kiedy w korncu Stonekeep
wyszedt, byt technicznie o gene-
racje za czotéwka, a samo intro
zbyliSmy w redakcji wzruszeniem
ramion - ile mozna sie zachwycac
tym samym. Z LoL 2 byto podobnie:
pierwsze zwiastuny pojawity sie juz
w 1994 roku, animacje ze spotkania
z Draraclg widzielismy kilka razy.

Z kazdym mijajagcym pétroczem,

bR

wigh | B

W The Throne of Chaos (poza samym poczatkiem) dowodzimy
druzyna. | cate szczescie, bo przeciwnicy czesto pojawiaja sie
w grupach. Pokonanie ich w pojedynke jest praktycznie niemozliwe.



bo targi ECTS miaty wydanie wiosen-
ne i jesienne, robita coraz mniej-
sze wrazenie. Oglagdane pierwszy
raz rzutowanie filméw na $ciany
pomieszczen stanowito ciekawa
innowacje, ale zanim gra doczekata
publikacji, pomyst byt juz przestarza-
ty i oklepany.

Premiera drugiej czesci cyklu,
zatytutowanej Lands of Lore:
Guardians of Destiny, miata miejsce

30 wrzesnia 1997 roku. Tym razem
zrezygnowano z prowadzenia
druzyny. Sterowalismy tylko jednym
bohaterem, korzystajac z zajmujgce-
go gérng czes¢ ekranu widoku FPP.
Tylko na dole znajdowato sie kilka
przeszkadzajek. Gra okazata sie za-
skakujgco staba technicznie. Wtedy
nie rzucato sie to tak w oczy. Sama
koncepcja FPP byta $wieza i nie zdg-
zylismy sie z nig jeszcze oswoi¢, ale

II..“.“I
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LoL 1 koriczy sie Smiercig Scotii. Scotia jest dos¢
archetypiczng wredng wiedZma, planujaca podbéj swiata.
Poméc majg jej w tym Nether Mask (pierscier pozwalajacy
na zmiane postaci) i Dark Army (armia to armia).

lands of lore .HALL OF FAME ‘¥
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z dzisiejszej perspektywy i w poréw-
naniu z wydanymi wéwczas innymi
tytutami widag, ze silnik Lol 2

byt o klase gorszy. Pamietajmy,

ze Quake (rozdzielczosci VESA do
1280x1024) miat juz ponad rok, ze
Duke Nukem 3D, ktéry ukazat sie 21
miesiecy wczesniej, oferowat kilka
trybéw z 800x600 na czele, wiec
grafika 3D w dwdch rozdzielczo-
$ciach (z ktérych high to Smieszne

LoL 1 byto wy-
dawane wtasciwie
trzy razy: najpierw
w wersji dyskietko-
wej, potem
w wersji CD,

w koncu jako
czesc zestawu
Westwood: 10th
Anniversary.

W LoL 2 wcielamy sie w Luthera - syna Scotii. W odréz-
nieniu od mamusi Luther (w prawym dolnym rogu) nie jest
wcieleniem zta. Przynajmniej na poczatku, bo sytuacja
moze sie réznie rozwingc.
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640x480) sugerowata silnik
z drugiej ligi. Jakos¢ generowanego
obrazu to potwierdzata. Granice
miedzy teksturami niskiej rozdziel-
czosci gryzty w oczy, podkreslajgc
krawedzie wielobokéw tworzacych
Swiat. Znakomite screeny publiko-
wane w prasie pochodzity gtéwnie
z animacji i prerenderowanych
lokacji. Lepiej byto w wersji z akcele-
racja sprzetowa, ale jej uruchomienie
rzadko kiedy przebiegato bezproble-
mowo.

Niewiele lepiej byto z filmami,
na ktérych opierata sie interakcja
z NPC-ami. Wyswietlanie wideo
digitalizowanego do 256 koloréw

Bron i zbroje straznikéw z Gladstone
zrobit Gush z kartonéw po mleku

i $mieci znalezionych gdzies na pobo-
czu w poblizu siedziby firmy. Jak na

P
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do przesady, ale wcale nie utatwiat
rozgrywki. Wrecz przeciwnie, cza-
sem jg utrudniat, uniemozliwiajgc
wykonanie odpowiednio szybko

wymagato bardzo starannego Etapy swoj rodowdd wygladaty zaskakujgco  jakiej$ czynnosci. Zdarzato sie, ze
zoptymalizowania palety, czego nie dobrze. Za to Hulinowie nie przypo- w ten sposéb gra ,sama” wybierata
zrobiono (wydany rok wczesniej * *} minali kotéw. Wygladali jak ubrani jedna ze $ciezek rozwidlajacego sie
Daggerfall, korzystajacy ze zblizonej ro il w rajtuzy ludzie, ktérym domalowano  scenariusza, co okazywato sie dopie-
technologii, wyglada o niebo lepigj). | _" ™| | kocie wasy. Gdyby nie wiek aktoréw, ro pézniej. Oczywiscie pewne rzeczy
Co wiecej, w wielu scenach razito k \I‘J ? chwilami mozna byto pomysle¢, ze tatwo jest krytykowac z dzisiejszej
drewniane aktorstwo i pazdzierzowa ~==  oglada sie przedstawienie szkolne. perspektywy, kiedy WASD stat sie
scenografia. Jaki$ wptyw na to miaty Grafika to nie byt jedyny problem. standardem. Jednak w 1997 roku
ktopoty Hollywood: naciski zwigzkéw Druga potowa lat dziewiec¢dziesia- istniaty juz tytuty z interfejsem uzyt-
zawodowych powodowaty, ze plany Calaseriemoina tych to czasy eksperymentéw z in- kownika dopieszczonym i zoptymali-
filmowe staty sie abstrakcyjnie kosz- podzieliéna dwie zesd terfejsem uzytkownika w grach FPP zowanym pod katem wygody gracza.
towne. Byt to jeden z powoddw, dla —dopracowane Lol 1 i akurat LoL 2 stanowit eksperyment Lol 2 do nich nie nalezat.
ktérych Westwood - po przeniesieniu istabszeLol 2iloL 3. wyjatkowo nieudany. Kilka trybéw Przy wszystkich problemach
Podobnemu podziatowi

do nowej siedziby w 1995 roku
- zainwestowat we wiasne studio

podlegaja Swiat i atmos-
fera odston sagi. LoL 3ma

korzystania z myszy - osobny do
chodzenia, osobny do interakgji

technicznych gra zebrata w wiekszo-
sci pochlebne recenzje. Wprawdzie

z blue boxem i prébowat zbudowacé wiele odniesieri do Lol 2 z otoczeniem, osobny do walki scenariusz byt dosc liniowy, ale miat
swojg ekipe realizatorska. Efekty iwspolny znimw duzej - aitak zeby patrzec géra/dét, kilka wariantéw, pojawity sie opcjo-
jej pracy byty nieréwne. Postacie @esdbestiariusz, Lol 1 trzeba sie byto wspomagac klawia- nalne zadania dodatkowe, podejmo-
Vincenta Schiavelliego czy Julie nalezy 228 dorieco tura. O ile interfejs uzytkownika wane decyzje zaczety mie¢ wplyw na
Newmar (grajacej kolejng kocia role) :E%umfm w Lol 1 byt niewygodny przez swoje dalszy cigg rozgrywki. Lekkie przy-
byty OK, ale niektére inne kreacje duzo powaniej. ubdstwo, o tyle interfejs uzytkow- mruzenie oka i wprowadzenie pomy-

wywotywaty zazenowanie.

nika w LoL 2 zostat rozbudowany

stéw rodem z konca dwudziestego

AR
A i

—

Luther jest pod wptywem klgtwy, powodujacej ze czasem zmie-
nia sie w cos wielkiego, silnego i paskudnego, a czasem w matg
jaszczurke. Portrecik w rogu pokazuje jego aktualng forme.
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wieku (na przyktad przypominajgce
nowoczesne ekspozycje multimedial-
ne muzeum Draracli) tez stanowito
jakie$ urozmaicenie. Nawet jesli
wszystko to oznaczato tylko gonienie
czotéwki, LoL 2 na poziomie scena-
riusza i stopnia jego komplikacji nie
odstawat od konkurencyjnych tytu-
téw tak bardzo, jak zostawat w tyle
technicznie. Troche przez sentyment
do poprzedniej czesci, troche przez
istniejgce na rynku zapotrzebowanie
na tytuty RPG Lol 2 sprzedawat sie
na tyle dobrze, ze przystagpiono do
prac na trzecig czescia.

Tym razem nie trzeba byto czekac
tak dtugo. Cho¢ w miedzyczasie stu-
dio znowu zmienito wtasciciela - tym
razem w sierpniu 1998 roku przeszto
pod skrzydta Electronic Arts - nie
wptyneto to na organizacje pracy
i wystarczyty niespetna dwa lata.

Lands of Lore lll (bez podtytutu)
wyszto w marcu 1999 roku. General-
na koncepcja nie zmienita sie spe-
cjalnie w poréwnaniu z druga czescia
cyklu. Dalej sterowalismy jedng po-
stacig, nadal korzystalismy z widoku
FPP. Ale chociaz wiele z probleméw
technicznych, z jakimi borykat sie
LoL 2, zostato poprawionych, prze-
pas¢ miedzy LoL 3 a konkurencyjny-
mi tytutami tylko wzrosta.

Silnik zostat wprawdzie przeniesio-
ny pod Direct3D, co utatwito automa-
tyczne korzystanie z akceleratoréw
sprzetowych, ale generowany obraz
ciggle zostawiat wrazenie niechlujno-
$ci i niedopracowania.

Najpowazniejsze wady interfejsu uzyt-
kownika zostaty usuniete, mimo to
sterowanie ciggle byto niezbyt wygod-
ne. A trzeba pamietac, ze wczesniej
wyszty Quake 2, Half-Life i Unreal,
ustanawiajac w grach FPP zupetnie
nowe standardy jakosci obrazu, stero-
wania i wprowadzajgc tréjwymiarowe
postacie zamiast ptaskich animaciji.
Scenariusz (autorstwa wspo-
minanego juz Gusha) zawierat
rozwigzania rodem z pulp fiction,
na przyktad rase gorgcych kobiet,
zamieszkujacych lodowa kraine,
czekajacych na wojownika z wielkim
czyms. Pojawity sie gildie, ale ich
wptyw na rozgrywke byt nieznaczny.
Scenografia i gra aktoréw ciggle wy-
wotywaty skojarzenia z filmami klasy
B. LoL3 prébowat puszczac oko do
gracza, rozwijajgc znane juz z LolL.2
mieszanie wspdtczesnych koncepcji
z parasredniowieczng rzeczywisto-
$cig Swiata, a dialogi i wygtaszane
przez gtéwnga postac¢ komentarze
czesto ocieraty sie o czwartg Sciane.
Zabrakto jednak konsekwencji, wiec
to, co wyszto, nie byto ani na powaz-
nie, ani préba parodii. Utkneto gdzies
pomiedzy. W dodatku gra zachowy-
wata sie bardzo kaprysnie. Przej-
mujgce rynek Windows 98 byty juz
(zwtaszcza w poréwnaniu z Windows
95) catkiem stabilne, tymczasem
LoL 3 potrafit sie wiesza¢ i odmawiac
dziatania bez zadnego powodu. To
nie mogto skonczyc sie sukcesem.
Jesli dtugos¢ artykutéw w Wikipedii
jest jakimkolwiek miernikiem

Gtéwnym bo-
haterem w LoL 3
jest Copper LeGre',
bratanek kréla Ry-
szarda z pierwszej
czesci. W wyniku
ataku Rift Dogs
stracit dusze, ojca
i braci. Teraz musi
poskleja¢ swoje
zycie i uratowac
Swiat.

sentymentu graczy, LoL 3 wypada
bardzo mizernie w poréwnaniu ze
swoimi starszymi braémi.

W sumie wszystkich trzech czesci
serii sprzedato sie nieco ponad
milion sztuk. To wbrew pozorom
wcale nie byto duzo. Razem z do-
chodami z wydawanej mniej wiecej
w tym samym czasie Kyrandii ledwo
wystarczato na utrzymanie studia.
Sukcesami finansowymi, ktére zro-
bity z Westwood takomy kasek wart
zainteresowania wiekszych graczy,
byty Blade Runner i Command
& Conquer, ale to juz temat na
zupetnie inny artykut. s

Gladstone w LoL 3 nabrato nieco gtebi, ale w prasie
wiekszos¢ dobrze wygladajacych screenéw pochodzita nie
z rozgrywki, a z bardzo przyzwoicie zrealizowanych animacji.

Swiat LoL 3 sktada sie z kilku wymiaréw. R6znig sie
miedzy sobg grafikg i mieszkaricami, ale w kazdym trzeba
szukac fragmentéw sttuczonego zwierciadta.
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= W pracach Gigera nie
chodzi o nagos¢ czy seks,
lecz o przepotezne poczu-
cie samotnosci w groZnym,
stechnicyzowanym swiecie.
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WSZYSTKIE

POTWORY
PANA GIGERA

H.R. Giger zastynat przede wszystkim jako kreator stynnego ksenomorfa z cyklu
filmow ,Obcy”. Tymczasem tworczosc szwajcarskiego malarza, rzezbiarza

i scenografa, przekuwajgcego swoje koszmary w fantasmagoryczne dzieta,
od zawsze wydawaty sie znakomitym tworzywem takze dla tworcow gier.

ol Wojtek Katuzyniski

ra inspirowana twér-
czoscig Gigera miata
sie ukazac we wrzesniu
tego roku. Niestety
premiera zostata

przetozona na przyszty rok.

Mowa o Scorn opracowanym

przez niezbyt duze serbskie

studio Ebb Software.

Oczywiscie zabrakto pieniedzy na
skonczenie gry. Fundusze prywat-
nego inwestora sie wyczerpaty

i tworcy chca zebrad brakujgce

150 tysiecy euro na Kickstarterze.
Dotozytem sie, bo tym, co dotad po-
kazali, przekonali mnie, ze pomyst
maja. Na zwiastunach, szkicach
czy fragmentach, ktére mozna
zobaczy¢ w sieci, wida¢ kompletng
kreacje opartg na wyobraZni szwaj-
carskiego mistrza, jakiej nie byto
od czaséw pierwszego ,,Obcego”.
Jakas nieludzka surrealistyczna

rzeczywistos¢ zbudowana z dziwacz-
nie poskrecanych elementéw, potg-
czonych w przerazajgcg organiczng
tkanke. Dziwne ,,zyjgce" korytarze
ociekajg $luzem, petajg sie po nich
insektoidalno-embrionalne stwory.
Nawet przetadowanie broni wywo-
tuje co$ w rodzaju podszytego groza
obrzydzenia. Ta $wietnie wymodelo-
wana, wycyzelowana w szczegétach
sceneria jako zywo przypomina pra-
ce Gigera. W grze trzeba jg bedzie
eksplorowad, poznawac, oswajac,
ale i walczy¢ z zagrozeniem. Ma by¢
co$ na pograniczu surrealistycznego
horroru i klaustrofobicznej strzelani-
ny science fiction bez zadnych prze-
rywnikéw filmowych, bez interfejsu
HUD i bez kompromisow.

MUMIA Z MUZEUM

Zapowiada sie zatem horror ekscen-
tryczny, klimatyczny, przerazajacy,
no i gigerowski z ducha i z ciata.

= Mistrz i jego dwie
Matgorzatki - em-
blematyczne Born
Machine Babys,
powracajace

w wielu pracach...

Projekty Scorn z jednej strony przy-
pominajg wprawione w ruch obrazy
malarza, a z drugiej trafiajg w sama
istote jego dziet podszytych lekiem
najbardziej pierwotnym: sensual-
nym i egzystencjalnym zarazem.
.Prace Gigera niepokojg, przera-
7ajg ze wzgledu na ich ogromna
ewolucyjng perspektywe czasowa.

-
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Pokazujg az nazbyt wyraznie, skad mroczne poddasze. Spedzat tam 'r:firzjiikczz::@:itm' - aktorke i modelke, ktéra stata sie
pochodzimy i dokad zmierzamy" samotne dtugie godziny, rysowat, jak'u Enen Rijp|e§, jego towarzyszka zycia. W 1975
- méwit Timothy Leary, psychode- lepit surrealistyczne figury. w domu. W lokalu roku popetnita samobdjstwo.

liczny guru i przyjaciel Gigera. | tak mu zostato. w Gruyéres mozna  Njjektérzy oskarzali Gigera o to, ze
po pl’OStU Zamowic

Potworne organiczne deforma- Ojciec, z zawodu chemik, na- cole za pie¢ fran- ,zarazit" jg obsesjg Smierci, moty-
cje, ktore staty sie obsesjg artysty mawiat syna na studia farmaceu- kéw szwajcarskich,  wem, ktéry juz wtedy - obok seksu
i elementem jego stylu, zaczely sie tyczne. Plastyczne préby Hansa :’ryogr‘:;i:,dtz;iﬁ - najczes$ciej pojawiat sie w jego
pojawiac juz w jego najwczesniej- uwazat za ciekawe, ale zupetnie niewygodnych dzietach. Giger nie zaprzeczat, nie

szych, mtodzienczych rysunkach

i szkicach. Ich Zrédtem nie byta
jednak zadna trauma. On sam twier-
dzit, ze dziecinstwo miat wyjgtkowo
szczesliwe. Hans Rudolf urodzit sie
w 1940 roku, a dzieciece lata spedzit
w malowniczym miescie Chur

w dolinie Renu. Jako moment, ktéry
zmienit beztroskiego chtopca w za-
niepokojonego wtasnym istnieniem
nadwrazliwca, sam Giger wskazuje
dzien, kiedy jako oSmiolatek ujrzat
W miejscowym muzeum egipska
mumie. Powracat tam péZniej
wielokrotnie i obsesyjnie tworzyt
wariacje na temat wizerunku zmu-
mifikowanego, zdeformowanego
ciata. Byt jako dziecko chorobliwie
nie$miaty, introwertyczny. W rodzin-
nym domu jego ulubionym miej-
scem zabaw byto pozbawione okien,

niepraktyczne hobby. Giger jednak fotelach.

wybrat wtasng droge i zaczat studia
na kierunku wzornictwa przemy-
stowego w akademii w Zurychu.
Chciat potaczy¢ artystyczng pasje
z praktycznym zawodem, zwtaszcza
w czasach, kiedy sztuka designu
tak szybko zyskiwata na znaczeniu.
W Zurychu Giger organizowat swoje
pierwsze wystawy, ktére znajomi
czesto utrwalali na zdjeciach lub
tasmie filmowej. Na tych pierw-
szych obrazach juz pojawiaty sie
charakterystyczne biomechaniczne
motywy, ale najczesciej w jawnie
erotycznych czy wrecz prowokacyj-
nie pornograficznych konotacjach.
Dat sie porwac klimatowi mto-
dziezowej rewolty tamtych czaséw.
Tworzyt, prowadzit ozywione zycie
towarzyskie. Poznat Li Tobler

ttumaczyt. Dopiero wiele lat p6Zniej
moéwit o zatamaniu, jakie wéwczas
przezyt. Jego malarstwo stato sie
jeszcze bardziej mroczne, niepo-
kojace. Przez wiele lat z wtasciwg
sobie obsesjg wcigz upodabniat do

2 Humanoid ze
Scorn, czyli hotd

_ e -
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Tobler charakterystyczne postaci
kobiece na swych obrazach...

NECRONOMICON

WEDLUG GIGERA

Na poczatku lat siedemdziesigtych
Giger poznat Salvadora Dalego

i Alejandro Jodorowsky'ego. Ten
drugi byt tak przejety jego biome-
chanicznym barokowym stylem, ze
zaproponowat mu przygotowanie
scenografii do planowanej ekra-
nizacji ,.Diuny” Franka Herberta.
Projekt filmu nie doszedt wéwczas
do skutku. Sfinalizowat go dopiero
ponad dekade pézniej David Lynch,
a w jego filmie niewiele zachowato
sie projektéow Jodorowsky'ego

i Gigera.

Giger w tym czasie projektowat
wnetrza, oktadki ptyt, ale przede
wszystkim zamykat sie na dtugie
miesigce i malowat. Cierpiat na
bezsennosc. Bat sie zasnac, prze-
$ladowaty go koszmary. ,,Piekto
byto moim rajem" - wyznawat.

Z piekielnych snéw wypetzaty
widma, ktére byty rajem dla jego
wyobrazni. Wiec je malowat, zyt

 Necronom V,
czyli prawie Biblia.
Seks, turpizm,
sadyzm, niemoc

i cybernetyka tacza
sie tu w jednos¢.

H.R. Giger HALL OF FAME

=~* W muzeum biotechnolo-
gicznych osobliwosci
w Gruyeres.

nagranicy snuijawy i takie byty
jego surrealistyczno-barokowe
dzieta. Taka byta tez stynna grafika
.Necronom IV" przedstawiajgca
istote o humanoidalno-mechanicz-
nym ciele i obtej fallicznej czaszce.
Ukazata sie w pierwszym albumie
prac Gigera, wydanym w 1977 roku,
a zatytutowanym ,,Necronomicon".
Nawigzanie do tytutu fikcyjnej ksiegi
pojawiajgcej sie w opowiadaniach
H. P. Lovecrafta opowiadajacej

o czasach przedwiecznych byto
oczywiste. | $wiadome. Bo tez gra-
fiki Gigera odsytaty do mrocznych
poczatkow ludzkosci, a zarazem jej
rownie mrocznego kohca - zesta-
wiaty futurystyczna technologie

i starozytng mistyke. Czes$¢ krytyki
oskarzata cykl ,Necronomicon”

o kicz, ale artysta miat juz liczne
grono fanéw. ,,Moje obrazy wydaja
sie robi¢ najsilniejsze wrazenie na
ludziach albo z natury dobrych, albo
szalonych" - komentowat Szwajcar.
Nie wiadomo, do ktérej z tych kate-
gorii nalezat Ridley Scott. Wiadomo
za to, ze gdy zobaczyt ,Necronom
IV" natychmiast zatrudnit Gigera

jako scenografa przy planowanym
filmie ,,Obcy - 6smy pasazer Nostro-
mo". Producent Gordon Carroll byt
przeciwny. Okreslat prace artysty
mianem ,,chorych”, a wytwérnia
20th Century Fox obawiata sie, ze
jego wizje okaza sie dla widzéw zbyt
wstrzasajgce. Ale Scott sie upart.

| postawit na swoim. ,,Powiedziat, ze
mam to zrobi¢ w stu procentach po
swojemu. Poczutem sie dodatkowo
doceniony, kiedy pokazat reszcie
zespotu mojg ksigzke z namasz-
czeniem takim, jakby byta to co
najmniej Biblia" - méwit Giger.

WCIAZ BARDZIE) OBCY

| tak oto stworzyt ksenomorfa

- najbardziej przerazajgcy organizm
w dziejach, ale zarazem takze naj-
doskonalszy. Ciato, ktdre jest bronig
i pancerzem, zraca krew, catkowite
podporzadkowanie prawu przetrwa-
nia gatunku. Stowem perfekcyjna
maszyna do zabijania: bezdusznie
inteligentna, przerazajgco odporna,
ale i na swdj sposéb pociggajaca.
Takze seksualnie. Falliczne ksztat-
ty, waginalny uktad szczek, ogon

-
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umozliwiajgcy $Smiertelng penetracje, embrionalna
forma przetrwalnikowa Obcego podswiadomie budzity
perwersyjne, erotyczne skojarzenia.

Bo tez u Gigera egzystencjalny lek, refleksja nad
poczatkiem i kohcem czasu, fascynacja i zarazem
przerazenie wynaturzong przez technike cielesnoscia
sgsiadowaty z perwersyjng seksualnoscia. Juz nie tak
dostowng, jak we wczesnych pracach, ale stale obecna,
wydobywang z mrokéw podswiadomosci.

Za efekty wizualne ,,Obcego” Giger dostat Oscara.
Zarobit na ksenomorfie naprawde duze pienigdze, ale
przede wszystkim ten jeden jedyny raz byt naprawde
zadowolony ze swej filmowej kreacji. Wszyscy zresz-
ta wydawali sie zadowoleni, wiec Giger byt wiecej niz
rozczarowany, gdy ani studio Fox, ani rezyser James
Cameron nie zaprosili go do pracy nad kontynuacjg serii.
.Moze chcag mnie trzymac z dala od Obcych, zeby chronic
ich stworzyciela"” - ironizowat. Dopiero niedtugo przed
premierg dostat list od Camerona, w ktérym ten pisat, ze
to wtasnie psychoseksualne twory Gigera przekonaty go
do zrobienia filmu, ale chciat na nim odcisng¢ wtasne piet-
no i bat sie, Ze zostanie przez wyobraZnie tak wielkiego
artysty przygnieciony. Po czym btagat o przebaczenie.
Giger wielkodusznie wybaczyt. Tym chetniej, ze tantiemy,
jakie dostat jako tworca pierwotnych projektéw, miaty od-
powiednig liczbe zer. Do pracy przy trzeciej czesci Giger
zostat juz zaproszony. Ale jego wizje przeniknety na ekran
w niewielkiej czesci, temperowane przez skupionego na
psychologicznej analizie sytuacji zagrozenia rezysera
Davida Finchera i liczacych pienigdze ksiegowych.

W czwartej czesci cyklu ,,Obcy:
Przebudzenie" nazwisko ojca kseno-
morféw miato sie w ogéle nie pojawic
nawet w napisach. Studio odmawiato
tez tantiem. Giger napisat do Foxa
list, w ktérym dowodzit, ze wykorzy-
stane w filmie projekty blizsze sq
jego oryginalnym pomystom niz te

z dwdch poprzednich czesci, wiec
uwaza, ze wytwdrnia powinna umie-
scic jego nazwisko w napisach i wy-
ptacic uczciwie zarobione pienigdze.

Skonczyto sie ugoda, ale Giger byt
SWo0jg pracg w kinie mocno rozczaro-
wany. Prace w sequelu ,,Poltergeist”
wspominat jako koszmar znacznie
bardziej przerazajacy niz sam raczej
Smieszny film, ktéry wszak z definicji
miat by¢ horrorem. Jeszcze wiek-
szym rozczarowaniem okazata sie
praca przy filmie ,,Batman Forever”,
do ktérej zaprosit Gigera Tim Burton.
Efekt wspotpracy tej pary mogtby
by¢ interesujgcy. Ale skonfliktowany
z producentem Burton ostatecz-
nie zrezygnowat. Giger zas zdazyt
zaprojektowac radykalnie odcho-
dzacy od graficznej stylistyki serii
batmobil wygladajacy jak pazu-
rzasty homar. Nowy rezyser Joel
Schumacher nie chciat na niego
nawet patrzec.

Giger ostatecznie zrozumiat, ze
jego ekscentryczne pomysty nie
majg w zachowawczym Hollywood
szans. Z nostalgig wspominat mato
znang niskobudzetowg szwajcarska
produkcje ,, Swiss Made" z1969
roku, w ktérej poniekad stworzyt
prototyp Obcego dziesie¢ lat przed
Obcym. W opowiadajgcym o wizycie
kosmity na Ziemi filmie zaprojekto-
wat... kosmicznego psa. Prawdziwe-
go psa ubrat w ubranko z poliestru,
a na gtowe wtozyt falliczno-banano-
watg maske jako zywo przypomina-
jaca pdzniejsze projekty. Od ,,Obce-
go" sie wiec jego przygoda zaczeta
i poniekad na ,,Obcym" skonczyta.
Bo Ridley Scott zaprosit go do pracy
przy niejako kontynuujgcym watki
serii ,,Prometeuszu”, a potem

wykorzystat projekty w pigtej czesci
sagi, nakreconej juz po $mierci
Gigera...

KRAJOBRAZ Z PENISAMI

Popkultura byta zywiotem Gigera. Do-
rabiat jej surrealistyczno-apokaliptycz-
na gebe, ale i przemycat co$, co z pew-
noscig byto sztuka. Widac to chocby
na oktadkach ptyt, ktére sam stworzyt,
i na tych, na ktérych wykorzystane
zostaty jego obrazy. Po raz pierwszy
dwa obrazy Gigera pojawity sie na
okfadce ptyty ,,Brain Salad Surgery"”
progresywnej supergrupy Emerson,
Lake and Palmer z 1973 roku. Twérca
utrzymywat, ze zespot nie pytat go

0 zgode na wykorzystanie dziet. Nigdy
tez za nie nie zapfacit. Dziwnym trafem
oba obrazy pdzniej zaginety w bar-
dzo tajemniczych okolicznosciach.
Wystawione w Narodowym Muzeum
Techniki w Pradze w 2005 roku, cho¢
rzekomo odestane tworcy, nie dotarty
do adresata. Giger oferowat wysokie
nagrody za zwrot dziet, ale do dzisiaj
ich nie odnaleziono.

Najczesciej, co zrozumiate, po
tworczosc Gigera siegaty grupy gra-
jace rézne odmiany metalu. Chocby
Celtic Frost, ktéry powierzyt Gigerowi
projekt oktadki swego drugiego,
catkiem nieztego zresztg albumu ,,To
Mega Therion". Giger stworzyt cieka-
wy koncept: Szatana strzelajgcego
z procy w ksztatcie figury ukrzy-
zowanego Jezusa. Metafora moze
i ryzykowna, ale niejednoznaczna,
niepokojaca, a przy tym utrzymana
w niepodrabialnym klimacie gigerow-
skiego mroku.

Giger uzyczat swoich prac na
oktadki deathmetalowego Atrocity,
grindcore’owego Carcass, ale tez
gitarowego wirtuoza Steve'a Ste-
vensa. Oktadke ptyty zespotu Danzig
How The Gods Kill" zdobi znakomity
obraz mistrza zatytutowany ,Mistrz
i Matgorzata".

Ale najstynniejszg bodaj oktadke
zaprojektowat Giger osobiscie dla
Debbie Harry. Byta liderka Blondie
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= Tego ksztattu czasz-
ki nie da sie z niczym
pomyli¢. Chyba ze

z odkurzaczem...

== Kto wie, czy ,realny swiat"
z Dark Seed nie byt bardziej
przerazajacy od ukrytej za
lustrem krainy koszmaroéw.

= Gabinet figur
wcale nie wosko-
wych. Diabet wie,
czy to penisy,
ptody, polipy czy
co tam innego dra-
zyto wyobraznie

== Mike Dawson
z Dark Seed ciagle

jeszcze mysli, ze to Szwajcara.
bedzie zwykty dzien...

byta zachwycona jego pracami,
pono¢ wiec zapozyczyta sie, byle
tylko zgodzit sie stworzy¢ oktadke jej
solowego albumu ,,KooKoo". W rezul-
tacie powstat obraz przedstawiajgcy
wystylizowang twarz Debbie, a jej
szyja, policzki i skron przebite zosta-
ty czterema szpikulcami. Osobliwy
projekt, w ktérym piekno miesza sie
z bélem, a zycie zwiastuje $Smier¢ -
karykaturalny obraz popkulturowego
kultu cielesnosci.

Oktadka uznana zostata za dra-
styczna, w Wielkiej Brytanii zakazane
zostato uzywanie jej w reklamach.
Ale najwiekszym skandalem okazato
sie wykorzystanie projektu Gigera
przez legendarny punkowy sktad

Dead Kennedys na ptycie ,,Fran-
kenchrist". Lider kapeli Jello Biafra
zachwycit sie namalowang w 1973
roku grafikg Gigera ,,Penis Landsca-
pe" ichciat wykorzystac na oktad-
ce. Wydawca sie wystraszyt, wiec
ostatecznie grafika przedstawiajgca
penisy kopulujace z pietrzagcymi sie
waginami, splatane z nimi w jedno,
znalazta sie na wewnetrznej wktadce
albumu. Zrobita sie z tego niewaska
afera zakonczona wycofaniem ptyty
ze sprzedazy, olbrzymimi stratami fi-
nansowymi, a w koncu procesem Bia-
fry, na ktérym Giger zeznawat jako
Swiadek. Jak wspominat, odetchnat

z ulga, gdy Biafra zostat ostatecznie
uniewinniony.

Zwigzki Gigera z przemystem
muzycznym nie ograniczaty sie
jedynie do oktadek ptyt. Artysta
uzyczyt swego talentu i nazwiska
limitowanej serii gitar elektrycznych
Ibanez. Kazdy z egzemplarzy jest
do dzisiaj przedmiotem pragnien
kolekcjoneréw pamiatek zwigzanych
ze szwajcarskim wizjonerem. Zapro-
jektowat tez biomechaniczny statyw
mikrofonu dla lidera zespotu Korn
Jonathana Davisa, skadingd swego
wielkiego wielbiciela.

NASIONA OBCEGO

Scorn nie bedzie oczywiscie pierwsza
gigerowska gra w historii. Same gry
Z jego najstynniejszymi tworami,

-
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= Mrok, ktéry
otaczat Gigera
twoérce, niemal nie
odcisnat pietna

na jego zyciu
prywatnym.

czyli ksenomorfami, to juz catkiem
spora antologia. W zaledwie trzy

lata od premiery pierwszego filmu
Ridleya Scotta na rynek trafita
pierwsza gra osadzona w uniwersum
Obcego - Alien na platforme Atari.
Potem byty kolejne, az w roku 1995
za sprawa gry Alien Trilogy Obcy po-
jawit sie na PC. Ale dopiero kultowy
Aliens versus Predator 21999 roku
zrobit prawdziwg furore. Kolejne
czesci, wznowienia i préby odkurze-
nia nie byty juz jednak tak udane.
Koncertowo spartaczone byto Aliens:
Colonial Marines i dopiero wydana

w 2014 roku gra Aliens: Isolation oka-
zata sie godna gigerowskiej spusci-
zny. Przerazajgce monstrum objawito
tu znéw oblicze znane z filmu Scotta.
Projekty graficzne takze odwotywaty
sie do oryginalnej filmowej stylistyki.
Fabuta ciekawie zarysowana, nieste-
ty stawata sie z czasem pretekstowa,
patenty na wykonanie kolejnych
zadan dos¢ mechaniczne, ale kazde
spotkanie z Obcym przyprawiato
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= Sfinks

z Gruyeres jest
kupionym przez
Gigera dzietem
Ernsta Fuchsa
- dzieciece leki
przesladowaty

mistrza do korica

zycia.

jednak o dreszcz emocji, jak na rasowy survival horror
przystato. Do fascynacji i inspiracji Gigerem przyznawali
sie i inni tworcy gier i to tak réznych jak Doom, Half-

-Life czy BioShock. Ale tylko jedna, a wiasciwie dwie gry
w historii siegaty wprost po gigerowska estetyke i po jego
oryginalne projekty. Mowa o wydanym w 1992 roku przez
Cyberdreams Dark Seed i trzy lata péZniejszym sequelu
Dark Seed II.

Klasyczna przygoddwka z gatunku point & click
opowiadata o pisarzu Mike'u Dawsonie, ktéry zakupit wik-
torianska posiadtos¢ w niewielkim miasteczku. Zaczynaja
dreczyc go przerazajgce koszmary o obcych istotach,
wszczepiajacych embrion do jego mézgu. Co dzien budzi
sie ze straszliwym bdélem gtowy. Stopniowo Mike odkrywa
budzaca groze prawde o Mrocznym Swiecie i odrazaja-
cych eksperymentach obcej rasy Przedwiecznych... Duch
Gigera i wywiedzionego z Lovercrafta Necronomiconu
czuje sie na kazdym kroku: w niepokojacej aurze, ledwo
uchwytnym przeczuciu tajemnicy, w samym rozwoju fa-
buty. Dopetnieniem byto wykorzystanie oryginalnych prac
Gigera. Wprawdzie specjalnie na potrzeby gry artysta
niczego sam nie zaprojektowat, ale zgodzit sie uzyczy¢
swoich grafik. Podobnie jak w drugiej czesci, w ktérej
bohater podejrzany o zabdjstwo przyjaciétki prowadzi
prywatne $ledztwo i ponownie staje po drugiej stronie
lustra - w Mrocznym Swiecie. Obca rasa Starozytnych

powrdcita, a Mike jest jedyng osobg
na Ziemi, ktéra sie z nimi zetkneta
i przezyta to spotkanie. Klimat nie
bytjuz tak gesty, za to graficznie gra
wygladata znacznie lepiej i gigerow-
skie projekty robity jak na owe czasy
naprawde $wietne wrazenie. Tak jak
niemal wszystkie jego dzieta budzity
groze i fascynacje zarazem. Oczywi-
Scie na miare owych czasow.

Sam Giger, cho¢ narzekat na
niskg rozdzielczos$¢ reprodukcji, byt
z Dark Seed w miare zadowolony.
Przyznawat, ze powstawat bez jego
osobistego zaangazowania, ale dos¢
udanie wplatat jego obrazy w mrocz-
ng akcje. Tworczosé Gigera jest dla
gier wideo wrecz stworzona. Mam
wrazenie, ze Scorn nie bedzie zatem
wcale ostatnim tytutem siegajgcym
po twory wyobrazni szwajcarskiego
geniusza mroku.

BARW STARYMZAMKU
Zdumiewajace, ale mrok, ktéry
otaczat Gigera twérce - wynikajacy
Z jego jazni, lekdw - nie odcisnat
niemal pietna na jego zyciu prywat-
nym. Malarz przelewajgcy na ptétno
witasne koszmarne wizje, przerazaja-
Cy pracami przez wielu uwazanymi
za chore, prywatnie byt cztowiekiem
skromnym, wrecz niesmiatym. Nigdy
nie uwiktat sie w zaden skandal.



Ba, nigdy nie ztamat prawa, nawet
nie zaptacit mandatu. Jako intro-
wertyk nie przepadat za ttumami.
Zwierzat sie, ze przed spotkaniami
z wielbicielami nieraz miat ochote
wtozy¢ maske Obcego. Fascynowat

sie kobietami, ktére uznawat za swoje

muzy, ale nie wdawat sie w zadne
gto$ne romanse.

Pracowat wrecz obsesyjnie. Potrafit

malowac nawet przez trzy dni bez
zadnej przerwy. Projektowat bizute-
rie, karoserie samochoddw, pracowat
nad wystrojem wnetrz. Niezwyktym
rezultatem jego aktywnosci na tym
polu byty firmowane jego nazwiskiem
bary zaprojektowane w stylu statku
kosmicznego Nostromo z charaktery-
stycznymi organicznymi elementami,
wizerunkami Obcego. Kazdy byt inny.
Pierwszy powstat w Japonii, kolejny
w Stanach Zjednoczonych, ale spon-
sorom zalezato przede wszystkim na
szybkim zysku, nie na dochowaniu
wiernosci koncepcjom Gigera, wiec
rezygnowali z co bardziej kontrower-
syjnych pomystéw artysty. Ostatecz-
nie wiec tylko dwa z tych lokali, oba
dziatajgce w Szwajcarii, zachowaty
oryginalny, rozpoznawalny na pierw-
szy rzut oka gigerowski styl. Jeden

z nich dziata przy muzeum Gigera

w Gruyeéres. W mury $redniowiecznej
twierdzy Chateau St. Germain, ktéra

=2 Widok z baru

na wejscie do
muzeum - jedynej
w swoim rodzaju
cyberpunkowej
Swiatyni.

Muzyka

Prace Gigera wykorzystane
zostaty na ponad 20
okfadkach plyt. Tado

To Mega Therion”

w wykonaniu Celtic Frost
jest jedna z najbardziej zna-
nych. Jesli Szatan strzela do
ciebie z procy, ktdrej naciag
spoczywa naramionach
ukrzyzowanego Chrystusa,
to od kogo whasciwie
oberwates? Moze to
ibanalna metafora, ale...

H.R Giger HALL OF FAME

Giger kupit w latach dziewiec¢dziesia-
tych, wpisat fragmenty nieziemskich
szkieletéw, anatomiczno-mechanicz-
ne, obte elementy. Bar i muzeum do
dzi$ stanowig cel pielgrzymek wielbi-
cieli artysty. Drugi bar dziata w rodzin-
nym miescie tworcy, w Chur. Kiedy$
stata przed nim naturalnej wielkosci
rzezba przedstawiajgca Obcego, ale
wiadze miasta uznaty, ze nie wspétgra
z wizerunkiem miasta i zazadaty jej
usuniecia.

Giger zmart 12 maja 2014 roku
w wyniku obrazen doznanych
w domowym wypadku.

== Czy Scorn
bedzie udang
inkarnacja $wiata
Gigera? Szkice
koncepcyjne
obiecujg wiele.

Wyznawat, ze nie boi sie $mierci, ze
przezytja tak wiele razy w swych
koszmarach, ze prawdziwa nie
moze byc straszniejsza. Niedtugo
po jego $mierci hodowca roslin
Matthew Kaelin nadat odkrytemu
przez siebie gatunkowi miesozernej
rosliny nazwe Nepenthes H.R. Giger.
Chwytajaca w putapke owady i mate
zwierzeta roslina z kolcami i pery-
stomatycznymi zebami wyglada
rzeczywiscie niemal jak twor Gige-
ra, pochodzacy z wrogiego obcego
Swiata. Trudno o lepszy hotd dla
takiego artysty.

n
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Pracowat przy najwazniejszych grach Cyloerdreams,

a potem przy Heroes of Might & Magic. Z Davidem
Mullichem o jego karierze w elektronicznejrozrywce
| zZnajomosci z H.R. Gigerem rozmawia Piotr Mankowski.

[d urodzites sie w 1958 roku, wiec mniemam, ze twadj
pierwszy kontakt z komputerami dotyczyt mainfra-
me?

Tak, studiowatem informatyke na California State Uni-
versity i pewnego dnia podczas oczekiwania w pracow-
ni komputerowej na dostep do drukarki zobaczytem
gre tekstowg, oczywiscie nielicencjonowang, z uniwer-
sum ,Star Treka". Wtedy po raz pierwszy zetkngtem sie
z czyms$ takim jak interaktywnos$¢ w rozrywce. Wkrétce
potem jeden z profesoréw zaproponowat mi prace
sprzedawcy w $wiezo otwartym, drugim w Los Ange-
les, sklepie z komputerami. Nazywat sie on Rainbow
Computing i zajmowat sie na poczatku sprzedazg Apple
II. To wtasnie po ten komputer przybyt do nas Ken Wil-
liams, kupit go i napisat na nim Mystery House. Innym

z naszych klientéw byt Sherwin Steffin, ktéry w1979
roku zatozyt Edu-Ware. Ze sklepu trafitem do tej firmy

i stworzytem w niej swojg pierwszg gre Space Two.
Programowatem przez dwa tygodnie, dostatem za te
robote 100 dolaréw. Edu-Ware sktadato sie z czterech
ludzi pracujgcych w jednym pokoju. Nawiasem méwiac,
to do nas przyszedt Ken Williams z propozycjg wydania
Mystery House, ale szefostwo zaproponowato mu
niezbyt wysokie tantiemy i nie dogadali sie, po czym
on zdecydowat sie zatozy¢ On-Line Systems. Ja z kolei
po trwajacej pdt roku pracy zrealizowatem w 1980 roku
Swojg pierwszg duzg gre The Prisoner, luZzno opartg na
kultowym serialu telewizyjnym.
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[d Jaki byt twoj stosunek do Atari?

Gratem w Ponga i Asteroids zaraz po ich premierach,
bawity mnie, ale nic ponadto. Gdy Atari wypuscito
konsole VCS, dotgczyto do niej niesamowity, maty
czarny joystick - zwtaszcza to zapamietatem. Ogélnie
postrzegatem konsole i automaty jako konkurencje dla
platformy, na ktérej sam pracowatem, czyli Apple Il.

@ Potem przeniostes sie do Disneya...

Tak, moja wiasna firma nie wypalita i bytem przez dwa
lata bez pracy. A poniewaz w dziecinstwie mieszkatem
blisko Disneylandu w Anaheim, temat byt mi bliski.
Doprowadzitem do powstania Dicka Tracy'ego. Wypu-
scilismy tez gre oparta na filmie z naszej wtasnej stajni,
a byt nig Who Framed Roger Rabbit. W pewnym sensie
stali$my sie ofiarami wtasnego sukcesu, gdyz kazdy
menedzer Disneya chciat brac¢ udziat w podejmowaniu
decyzji. Praca dla korporacji stata sie nie do zniesienia...

P Spotkali$my sie gtéwnie po to, zeby porozmawiac
o Gigerze i Cyberdreams. Powiedz, jak trafite$ do tej
firmy?

Po odejsciu z Disneya pracowatem dla firmy produku-
jacej gry na konsole 3DO. Ktéregos dnia zadzwonit do
mnie Patrick Ketchum - nie wiem, skad miat méj numer
- i zaproponowat przejscie do Cyberdreams, gdzie
zatrudniono mnie jako producenta. To zabawne, ale rok
wczesniej bytem na GDC w San Francisco, gdzie Harlan
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tazienka i kabina prysznicowa w Dark
Seed 2 przynosity pewne skojarzenia
z oryginatem. Tyle ze ta gra byta
obtednie wyrenderowana, dziatajgc

w rozdzielczosci 640x480 pikseli.

Akcja Dark Seed Il rozgrywa
sie w teksanskim Crowley
- kolebce Mike'a Dawsona.
Co ciekawe, takie miasteczko
istnieje naprawde.

| i-_ri-.--‘.-rwr» 4'

!

Pradawni bogowie co pewien
czas lustrujg nasz swiat. Wie-
dzg, ze gnije i ze nie zdotajg mu
juz pomoc...

David Mullich
w fotomontazu
zespalajgcym go
z Mikiem Dawso-
nem. David praco-
wat dla mnéstwa
firm - w tym takze
dla niewymienia-
nych w wywiadzie
Philips Interactive
Media i Activision.

Wszystko przez to, ze dwdjka niesubordynowa- Tyle rur, Swiatetek i eksponatéw, a do
nych ludzi prébowata powywotywac duchy poetéw, uziemienia tego wszystkiego wystarczyto
a przez pomytke wywotali Behemotha, ktéry wnet przeciecie mieczem kabla zasilajgcego
przeslizgnat sie do naszego wymiaru. statek Pradawnych.
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Ellison i producent Cyberdreams David Sears opowiada-
li o powstajgcym | Have No Mouth and | Must Scream,
ktére byto moim ukochanym opowiadaniem wszech
czaséw. Ale zanim zaczatem dziatac jako producent tej
gry, pracowatem jeszcze nad zrecznos$ciowg grg Cy-
berRace, za ktéry to projekt odpowiadat futurysta Syd
Mead. Cyberdreams wykorzystywato talenty pisarzy,
filmowcdw czy artystéw grafikéw - takie byto zatozenie
od samego poczatku. Gdy trafitem do studia, podjeto
decyzje o zwolnieniu wtasnych programistéw i zajeciu
sie nadzorowaniem zewnetrznych zespotéw. Gdy David
Sears odchodzit, | Have no Mouth and | Must Scream
byto skofczone w potowie. Siadajgc do projektu, po-
stanowiliSmy z Harlanem, Ze z jego short story utkamy
dtuzszg opowies¢, w ktérej wystapi kilkoro bohaterdw.
Poruszylismy w fabule watek obozéw koncentracyjnych
i prawda jest, ze gdy to ogtosiliSmy, do Cyberdreams
dotart list z Centrum Szymona Wiesenthala nie tyle

z grozbag, co z zapytaniem, czy realizujemy gre wideo
opowiadajgcg o Holokauscie. W Cyberdreams pomysla-
no, ze ta sytuacja moze sie przyczynic¢ do reklamy gry,
ale niestety zaden wiecej list od tej organizacji juz nie
dotart.

@A w czasie realizacji | Have No Mouth and | Must
Scream pracowates takze nad Principles of Fear
wedtug pomystu rezysera ,,Koszmaru z ulicy Wigzéw"
Wesa Cravena. Jaki byt doktadnie jego udziat

w projekcie i czy spotkate$ go osobiscie?

Napisat dla nas tak zwany treatment scenariusza, ktéry
sktadat sie z catych trzech stron. Byta to opowiesc

o domu, ktéry emanowat ztem i ludzie w nim wariowa-
li. Sam Wes nigdy sie u nas nie pojawit. Cyberdreams
wynajeto zewnetrzny zesp6t do produkcji Principles of
Fear, powstat nawet prototyp, ktéry zaprezentowalismy
na targach E3. Ktérys z magazyndéw dat nam nawet na-
grode, ale gdy éw prototyp zobaczyta agentka Cravena,
wydawata sie przerazona, caty czas mamroczac pod
nosem: ,,0 nie, wpadliSmy w ktopoty". Doprowadzita do
zerwania kontraktu i projekt poszedt do kosza.

[d Jak Patrick Ketchum organizowat prace w Cyber-
dreams?

Mieli$my biuro w Woodland Hills, a potem przenieslismy
sie do Calabasas, takze w Kalifornii. Na state pracowato
20 0séb - juz po wspomnianej zmianie profilu na zarzga-
dzanie zewnetrznymi zespotami.

QAw miedzyczasie pracowates$ nad sequelem Dark
Seed...

Pierwsza czes$¢ powstata, zanim przyszedtem do Cyber-
dreams. Zostata pomyslana jako przygody Mike'a Daw-
sona. H.R. Giger dostarczyt prace, na bazie ktérych
stworzono mroczng replike rzeczywistosci. Gra odnio-
sta sukces, wiec postanowiono zrobic sequel, ktérego
zostatem producentem. Mike Dawson odszedt wtasnie

z Cyberdreams, ale postanowiliSmy ponownie wykorzy-
sta¢ jego postac¢ w fabule. Do tworzenia scenariusza
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Dark Seed Il zatrudnitem Raymonda Bensona $wiezo po
tym, jak skonczyt prace dla MicroProse przy Return of
the Phantom. Grafika Swiata koszmaréw oparta zostata
na pracach H.R. Gigera, natomiast projektowaniem
.normalnego” Swiata zajat sie wczesniej pracujacy ze
mng w Disneyu Peter Delgado. No i w korcu pojechali-
smy do Szwajcarii w odwiedzimy do samego Gigera...

o, opowiadaj! Ten facet byt w codziennym zyciu tak
bardzo niezwykty, jak jego prace?

Na pewno miat niezwykty dom, bardzo wyrdzniajacy sie
w okolicy. Zadne $rodki komunikacji miejskiej tam nie
docieraty, przybyliSmy wiec takséwkga i to tak sie ztozy-
to, ze w nocy. Giger przywitat nas w drzwiach, oswie-
tlony stabym Swiattem. Wygladat jak postac¢ wyjeta
zywcem z horroréw. Wszedtem do srodka i ze zdumie-
niem spostrzegtem, ze wszystkie $ciany sg pomalowane
na czarno. W niemal kazdym wolnym miejscu staty lub
wisiaty dzieta Gigera. Wszystkie znajdujgce sie tam
meble byty zaprojektowane przez niego samego. Przy-
pominaty te z baréw, ktdre firmowat swoim nazwiskiem.
W $rodku tej rezydencji czutes sie, jakbys$ wskoczyt do
ktéregos z jego obrazéw. Poza tym byt bardzo uprzej-
mym cztowiekiem. Usadowit nas na krzestach i poszedt
po herbate i ciasteczka. Nastepnie pokazali$my mu
aktualng wersje Dark Seed Il, na co nie zareagowat zbyt
pozytywnie. Nie podobata mu sie fabuta. Nie czut, ze ma
z nig cokolwiek wspélnego. Jego pomyst byt taki, by gra
rozgrywata sie w srodku piramidy, gdzie celem bytoby
podazanie do wierzchotka i tam okazywatoby sie, ze
znajdujesz sie w kolejnej piramidzie. Zaproponowat tez
kilka innych pomystéw, jak metalowe elementy ze $wia-
ta koszmardéw, ktére skwapliwie chciatem wcieli¢ do gry
takze po to, zeby go zadowolié. Osobiscie uwazatem,

ze Dark Seed Il wyszedt nam lepiej niz | Have no Mouth
and | Must Scream, ale zostat schlastany przez kryty-
kéw. Zupetnie odwrotnie jak gra na podstawie Ellisona.

P Ostatnig grg Cyberdreams byt Noir: A Shadowy
Thriller. Fascynujacy projekt wskrzeszenia starego
kina gangsterskiego w grach.

Tak, pomyst na niego powstat, gdy zgtosit sie do nas Jeff
Blyth, pracujacy wczesniej - niespodzianka! - dla Disneya,
gtéwnie przy filmach do parkéw tematycznych. Marzyta
mu sie produkcja inspirowana mrocznym kinem kryminal-
nym z lat trzydziestych i czterdziestych. Musielismy do tej
produkcji zbudowad prawdziwe scenerie, a takze korzystac
z istniejgcych. Krecilismy na przyktad w znanym z ,,Blade
Runnera” Bradbury Building w Los Angeles. DziataliSmy na
poktadzie statku zacumowanego w Long Beach.

Byty kat
z obozéw zagtady,
Nimdok z | Have
No Mouth and
| Must Scream,
przypominat nieco
granego przez
Laurence’a Oliviera
naziste z filmu
~Maratonczyk".

Serial

Pierwszy duzy przebéj
Davida Mullicha zostat
oparty na niesamowitym
serialu 1967 roku
opowiadajacym

o cztowieku uciekajacym
przed Systemem.,The
Prisoner”stat sig inspira-
Ga dla twrcéw,, Truman
Show” czy, Matrixa’, nie
wspominajac o George'u
Lucasieijego ,THX 1138"




Prawie réwnolegle z Noir: Shadowy
Thriller podobne klimatycznie interactive
movie o nazwie Ripper wypuscito Take-
-Two. Gra Cyberdreams okazata sie klapa
i gwozdziem do trumny catego przedsie-
biorstwa.

Jednak moje poczagtkowe obawy sprawdzity sie i gra
podryfowata bardziej w kierunku filmu niz interaktywnego
doswiadczenia i ogdlnie nie zostata dobrze przyjeta. Jej
tworzenie byto niesamowitym przezyciem i realizacja
marzen, jednak - jak wiadomo - to nie wszystko.

@co sie wydarzyto w Cyberdreams, ze firma znikneta
tak nagle?

Cyberdreams byto wtasnoscig Rolfa Kluga. Tego
samego, ktérego nazwiskiem firmowany zostat sklepik
w pierwszym Dark Seed. Rolf posiadat wiele bizne-

séw i aktywow, wiec nasza firma byta tylko jednym

z elementéw w tej uktadance. Pamietam, ze Patrick
Ketchum, ktéry petnit role dyrektora zarzadzajgcego,
zabrat nas w 1995 roku na targi CES do Las Vegas, a po
powrocie okazato sie, ze firma nie ma juz nawet pienie-
dzy na wyptaty. Klug zdenerwowat sie, gdy sie o tym
dowiedziat, poniewaz Pat wczes$niej nie raportowat mu
o ztej sytuacji. Zapadta decyzja, ze Patrick Ketchum
musi zostac kim$ zastgpiony i wybér padt na Paula Lica-
riego. W 1996 roku Cyberdreams sktadato sie z czterech
oséb: dyrektora, mnie, jednego cztowieka od operacji
finansowych i jednego zajmujgcego sie administracja.

David Mullich HALL OF FAME

Heroes of Might
& Magic Ill przez
wiekszos$¢ fanéw
uznawane jest za
najlepsza czesé
serii. Doczekato sie
zresztg wersji HD
na Steamie.

Apokalipsa w | Have No Mouth and
| Must Scream wytazi wtasciwie z kazdej
klatki gry. Bogowie, ich ofiary oraz
postronni szaleicy ptawig sie w jednym
potwornym kotle.

Doszto do tego, ze pracowalismy w domach i firma
zdotata jeszcze wytrwac ze dwa miesigce, ale potem
Rolf Klug uznat, ze skupia sie na innych biznesach

i na poczatku 1997 roku zamknat Cyberdreams.

[ co robites potem?

Na GDC spotkatem zatozyciela New World Computing
Jana Van Caneghema, zostatem polecony przez bytego
pracownika Cyberdreams i tak zaczatem prace nad
Heroes of Might & Magic Ill. Powoli sie jednak wycofa-
tem z produkcji gier. Zostatem konsultantem, a potem
wyktadowca tutaj, w Los Angeles. Czasem jeszcze w co$
grywam. Podobato mi sie The Last of Us, ale to juz po-
jedyncze wypady do elektronicznej rozrywki. Skupiam
sie na nauczaniu mtodych ludzi. Tym niemniej mito byto
powrdci¢ do tamtych lat podczas tego wywiadu.

P Podesle ci go, gdy numer juz sie ukaze.
Ale to bedzie po polsku?

[ No, tak.

To dobrze. Moja zona jest z pochodzenia Polka.
Damy rade przeczytad. Dzieki i do zobaczenia! la
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STWORZONY PRZEZ JOHNA
HARRISA JAWBREAKER,

KLON PAC-MANA, MARKI
LICENCJONOWANE) PRZEZ
ATARI, MOGL DOPROWADZIC
FIRME DO BANKRUCTWA.
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= VersaWriter

- tani odpowiednik
myszki, ktéra dla
Apple Il pojawita
sie dopiero

w 1983 roku.

= Ta granitowa
formacja skalna
Half Dome

w Parku Narodo-
wym Yosemite

w stanie Kalifornia
przez wiele lat
kojarzona byta

z Sierra.
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SIFRRA

Ken Williams od czasow mtodzienczych pragnat duzych pieniedzy,
ktore pozwolityby jego przysztej rodzinie na dostatnie zycie.
Juz w wieku 18 lat ozenit sie z o rok starszg Robertg Heuer.

ol Dominik Rzeznicki

o nieudanej przygodzie ze studiami na
Wydziale Fizyki na Kalifornijskiej Politech-
nice w Pomonie zapisat sie na kurs obstugi
superkomputeréw mainframe w Control
Data Institute. Mimo Zze obcowat z nimi na
co dzien, uwazat je za mato znaczace zabawki, na kté-
rych nie da sie wzbogacic¢. Dopiero sukces finansowy
aplikacji: VisiCalc i WordStar otworzyt mu oczy.

W miedzyczasie Ken dorabiat jako konsultant programi-
sta. Pewnego dnia przyniést do domu dalekopis petnigcy
funkcje terminalu, za pomoca ktérego mogt sie tgczyc

z innymi superkomputerami. Na jednym z nich byta zain-
stalowana gra legenda: Adventure. Pokazujac jg swojej
zonie jako ciekawostke, nie sadzit, ze bedzie to kluczowy
moment w ich zyciu. Roberta wsigkta w ten fascynujacy
Swiat. Kiedy na poczatku 1980 roku w ich domu pojawito
sie Apple ll, z zapatem siegneta po tytuty Scotta Adam-
sa. Wkrétce przestato to jej wystarczad. Inspirujac sie
powiescig ,,Dziesieciu matych murzynkéw" Agathy Chri-
stie oraz grag planszowa Clue, w trzy tygodnie napisata
scenariusz gry przygodowej. Teraz nalezato przekonac
meza. Nie byto to tatwe zadanie. Ken zatozyt firme On-
-Line Systems z zamiarem zawojowania rynku aplikacji
biznesowych. Angazowanie sie w jakie$ bajki uwazat za
strate czasu. W kofcu, widzac na przyktadzie Adventure
International mozliwosci, jakie daje ten segment rynku,
a zarazem chcac wykorzystac niegasnaca pasje zony

do kreowania opowiesci, zmienit zdanie. Miat tylko jeden
warunek. Uwazat, ze kazda gra, ktéra wyjdzie spod ich
rgk, musi by¢ czyms niezwyktym, wyrézniac sie sposréd
innych tytutéw - mie¢ ,,wspoétczynnik LAL". Jak wyjasniat
John Williams, dwczesny kierownik marketingu:

.Jesli nie powiesz »tat«, gdy ktos opisuje ci gre lub

gdy widzisz jg z odlegtosci dziesieciu stép, nie ma

" Pierwsza
rocznica zatozenia
On-Line Systems,
16 maja 1981 roku.
Ken Williams
(posrodku) i Phil
Knopp z Sirius
Software (po
prawej).

1

!:IITIF:THE i THE BRRTENDER -

= Softporn [tytut
roboczy: Przygody
superogiera]

- jedyna gra

w portfolio firmy
bez grafiki. Wielki
sukces Chucka
Bentona, jednak
ani planowana
wersja dla kobiet,
ani kontynuacja
rozgrywajaca sie
na uniwersytecie
nie doszty do
skutku.

TTOH
- HOUIHG THE
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= W wyscigu . . .

o pierwsza graficz- 25% zyskow ze sprzedazy (obiecy-
ng przygodéwke wano co najmniej 9000 dolaréw do
Mystery House konica roku) spotkato sie z odmowa
przegrato o jeden , .

rok z mato znang ze strony Kena, ktorego interesowaty
i zapomniang duzo wieksze pienigdze. Po powro-
Atlantean ;

Odyssey od The cie dF) dgmu przygotoY\{ano czyst.e
Programmers dyskietki, proste ulotki i woreczki
Guild. strunowe jako opakowania. Tytut

demonstrowano we wszystkich
lokalnych sklepach komputerowych.
Wkrotce cate Los Angeles i okolice
miato w swoim katalogu dzieto Ro-
berty. W zdobywaniu zamdéwien poza
stanem pomagat brat Kena, John,
J ARE IH THE FROHNT YAE : ktory studiowat niedaleko Chicago.
HE'H {:I!E'Elllj Iﬁ"é'-*iﬂ'f%%“{jng:z! . = IUHE = " W ten oto sposc?b w.ma.ju1980 roku
EMTER COMMaMD? na rynku pojawity sie pierwsze pro-
dukty pod szyldem On-Line Systems.
Efektem jednego miesigca pracy

|| TYSlECY DOLAROW W ClAGU MlESlACA, StalaSig praygedowka, ktora zrobita
KOLEINE 20 DOSZtO W CIAGU NASTEPNEGO, L el
PO TRZECIM PANSTWO WILLIAMS MIELINA adaeych nacisk nanarracie inte-

ws Sierra miata raktywna grafika data na siebie (i na
KONCIE PONAD 60 TYS'ECY. tez w swoim przyszte projekty) zarobic. To byt hit.
katalogu programy  jedenascie tysiecy dolaréw w ciggu

uzytkowe Paddle . .
Gerhics i Tablet miesigca, kolejne 20,000 doszto

najmniejszego sensu jej wydawac". Tym czynnikiem miata Graphics, ktérych W Ciggu nastepnego, po trzecim
by¢ grafika i to ona stanowita furtke do przysztosci. uzyto po raz panstwo Williams mieli na koncie
. L . . pierwszy do stwo- .
Na rynku coraz wiecej pojawiato sie przygodowek, rzenia Wizard and  Ponad 60,000. acznie sprzedano
ale wszystkie ograniczaty sie do wyswietlanego tekstu. the Princess. okoto dziesieciu tysiecy egzemplarzy.

Matzenstwo postanowito, ze ich pierwsza produkcja
Mystery House bedzie zawierata ilustracje do kazdej

z 30 lokacji narysowanych przez Roberte. Wykorzystano W T AT TR ATYIRACN
tryb graficzny hi-res, w ktérym obraz podzielony jest ‘_'l' IL mb
na dwie nieréwne czesci: gtéwna, zajmujaca okoto 90% AN THE

PRINGESS

powierzchni ekranu, i doing o szerokosci 32 pikseli. Dzieki
temu, ze mniejsze ,,okienko" korzystato z innych obsza-
réw pamieci, byto to idealne rozwigzanie na potgczenie
dwdéch odmiennych form. Do pracy zakupiono niedrogi
gadzet zaprojektowany z myslg o rysunkach technicz-
nych - VersaWriter. Jego powaznym ograniczeniem byta
mozliwos$¢ rysowania tylko linii prostych. Problemem
byta tez grafika, ktéra pozerata mnéstwo pamieci Apple
II. Nie chcac wydawac tytutu na kilku dyskietkach, trzeba
byto poszukac rozwigzania, ktére z jednej strony bytoby
oszczedne (tylko 48 kB pamieci), z drugiej nie trzeba
bytoby i$¢ na kompromis w warstwie wizualnej. W tym Przez kilkanascie lat
celu Ken zaprogramowat gre w taki sposéb, ze wszystkie
iIustracje byty przechowywane w kom.puterze rTig jako o
grafika rastrowa, a wektorowa. Innymi stowy pliki gra- winnowacyjne porysly
ficzne nie byty zapisywane jako gotowe dane, do ktérych i nie bojac sie przecierac
odwotywat sie program, tylko jako komendy nakazujgce nowych szlakéw
rysowanie obrazka. | faktycznie, za kazdym razem, gdy na  RczAlPMRe
ekranie monitora wy$wietlana byta lokacja, gra rysowata 2ostal ooy
) . . nagroda Industry lcon
ja na oczach gracza, odwzorowujgc ruchy rysika Roberty. Award podczas gal

Z gotowym produktem pozostato juz tylko poszukac The Game Awards.
wydawcy. Zaproponowane przez Programma International

matzeristwo dostarcza-

fo grazom mnéstwa

AL INE
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Ryzyko sie optacito. Z takimi $rodkami nie musieli juz
oszczedzac na tanszych (i gorszych) peryferiach. Mieli
w planach kolejny przetom...

Podczas gdy Mystery House zaczeto zarabiac,
Ken pracowat juz nad kolejnymi usprawnieniami. Miat
dwa pomysty, ktére chciat zaimplementowac w nastep-
nej produkcji: lepsza jakosc¢ grafiki i kolor. To pierwsze
uzyskat, piszgc oprogramowanie do kontroleréw dota-
czanych do kazdego egzemplarza Apple Il. Stworzone
z myslg o grze Breakout dobrze spetniaty role narzedzi

do rysowania: jeden odpowiadat za ustawienie , kursora”

na osi X, drugi na osi Y. Programiscie udato sie przekro-
czy¢ limit szesciu koloréw, jakie Apple Il mogto oficjalnie
wys$wietlac, poprzez zastosowanie ditheringu, techniki
dajacej ztudne wrazenie ptynnego przejscia miedzy
kolorami, a tym samym ,,.zwiekszajgcej" ich liczbe przy
wykorzystaniu podstawowej palety barw. Docelowo
ekran wyswietlat 21 koloréw.

Cztery miesigce po tym, jak pierwsze dzieto William-
séw ujrzato Swiatto dzienne, gotowy byt kolejny produkt.
Wizard and the Princess czarowat barwa. Wrazenie,
jakie wywarto przetamanie bariery technologicznej, byto
na tyle silne, ze nie fabuta, nie mechanika, ale aspekt
wizualny miat najwieksze znaczenie. Gra okazata sie
jeszcze wiekszym hitem niz poprzednie dzieto twércéw.
Sprzedano okoto 60,000 sztuk.

Odniesiony sukces pozwolit matzenstwu w prze-
niesieniu sie pod koniec roku do wymarzonego domu
w Coarsegold niedaleko Parku Narodowego Yosemite.

Dodatkowo wynajeto mate biuro w okolicznym Oakhurst.

Nawigzujgc do wykorzystywanego trybu wysokiej roz-
dzielczosci Apple'a I, a jednoczesnie pragnac usyste-
matyzowac katalog przygodowek, kazdy tytut zaczeto
opatrywacd nazwa Hi-Res Adventure. Miato to utatwic¢
potencjalnemu nabywcy wyszukanie tytutéw On-Line
Systems oraz zagwarantowac wysoka jakos¢ grafiki.
Pierwsze lata dziatalnosci firmy nie przypominaty
obecnych standardéw w branzy. Wspéine wypady na
sptywy kajakowe i imprezy alkoholowe miaty wiecej
z obozu wakacyjnego niz powaznej firmy wydawniczo-

-produkcyjnej. LuZne relacje damsko-meskie byty norma.

To byt okres, kiedy kazdy robit to, co lubit. Tego typu
zachowania nie spotykaty sie z pozytywna reakcja ze
strony starszych mieszkancéw regionu, uwazajgcych
pracownikéw On-Line Systems za demoralizatoréw.

on-line systems HALL OF FAME

JESLI NIEPOWIESZ ,tAL”, GDY KTOS
OPISUJE Cl GRE LUB GDY WIDZISZ JA
Z ODLEGLOSCIDZIESIECIU STOP,

NIE MA SENSU JE) WYDAWAC.

Odwazna decyzja o wydaniu w 1981
roku Softporn Adventure, pierwszej
komercyjnej gry erotycznej na swie-
cie, tylko nasilita niechetne nastroje
lokalnej spotecznosci. Produkcje
potepiano, zarzucajac jej seksizm.
Wydawcy wysytano pogrézki. W celu
zminimalizowania kontrowersji
zrezygnowano z grafiki i usunieto
narkotyki, sceny seksu pozostawiono
wyobrazni, a opisy dalekie byty od
obscenicznosci. Mimo to odmawiano
publikacji reklam, bojac sie zszargania
opinii. Ken dzieki kontaktom z mat-
zenstwem Tommervik nie musiat
sie martwi¢ o promocje. Wkrotce
w Softalk i Softline pojawity sie zdje-
cia trzech kobiet w jacuzzi, w tym sa-
mej Roberty Williams. Piecdziesiat ty-
siecy sprzedanych egzemplarzy byto
bardzo dobrym wynikiem, szczegélnie
ze tytut wtasciwie zostat zignorowany
przez periodyki branzowe. To main-
streamowe media podchwycity temat
(Time, Software for the Masses),
stajgc sie darmowa reklama
erotycznych wyzwan.

Softporn Adventure nie byt pierw-
szym przypadkiem, kiedy krétko-
wzroczno$¢ samego zatozyciela

( H-I.I'Hl' il

namin

FOR ADULTS OWL YT

SOFTPORN ADVENTURE

% Pracownicy
On-Line Systems
w firmowym
jacuzzi. Sesja
zdjeciowa trwata
kilka godzin, co
widac po twarzach
uczestnikéw.

-
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BALAGAN W BIURACH
UPORZADKOWANO, KENA
UBRANO W GARNITUR,
LEZACENA WIERZCHU
DYSKIETKI ZASZYFROWANO.

On-Line Systems mogta zniweczy¢ dotychczasowe
osiggniecia. Stworzony przez Johna Harrisa na Atari 400
i 800 Jawbreaker, klon Pac-Mana, marki licencjonowanej
przez Atari, mégt doprowadzic firme do bankructwa.
Zmiana tematyki oscylujgcej wokdt stodyczy miata
zagwarantowac oddalenie ewentualnego pozwu. Tak tez
sie stato. Bazujac na requle ,,dziesieciu stép”, okreslaja-
cej odlegtosd, z jakiej obserwator musiat nie dostrzegac
réznicy miedzy tytutami, by zasadnos$¢ oskarzenia byta
potwierdzona, oddalono wniosek prawnikéw producenta
sprzetu komputerowego. To byt maty sukces On-Line
Systems, ale duza porazka branzy. Ken Williams przyjat
decyzje sadu ambiwalentnie. Z jednej strony ocalit firme,
ale nie mogt nie zareagowac na decyzje przyzwalajgca na
tamanie praw autorskich. Skontaktowat sie z wtodarzami
Atarii w1982 roku wydat autoryzowang wersje dzieta
Johna Harrisa na konsole Atari VCS.

Idgca w miliony sprzedaz komputeréw i konsol musiata
w konhcu wzbudzi¢ zainteresowanie inwestoréw finansuja-
cych do tej pory medycyne i technologie. Poczatkowo na
oprogramowanie patrzono z dystansem, bojac sie zary-
zykowac lokowania kapitatu w niematerialne linijki kodu.
W 1982 roku TA Associates dostrzegto w On-Line Sys-
tems potencjat w nieustannie powiekszajacej sie branzy.
Wdrazanie najnowszych technologii, wypuszczanie hitéw
i ciggte szukanie mozliwosci rozwoju przekonato ich do
inwestycji. W zamian za 24% udziatéw, czynny wptyw na
strategie firmy, zaadaptowanie profesjonalizmu i zwycza-
jow biznesowych w codziennej pracy, miliony dolaréw za-
czety sptywac do firmy. Batagan w biurach uporzadkowa-
no, Kena ubrano w garnitur, lezgce na wierzchu dyskietki
ze $cisle tajnymi informacjami zaszyfrowano i zamknieto
pod klucz, utworzono kopie zapasowe danych.
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= Jawbreaker
magt by¢ poczat-
kiem korica On-
-Line Systems.

= Przygoddwki
Roberty cierpiaty
na lakoniczne opi-
sy, monotonne la-
birynty, nieuczciwe
putapki, sytuacje
bez wyjscia czy
fatszywe tropy”.

Odtwdrcza, nijaka nazwa On-Line
Systems zostata zastgpiona przez
Sierra On-Line z dodanym logo
malowniczej formacji skalnej na hory-
zoncie. Pierwszy czton nawigzywat do
pasma gorskiego, niepowtarzalnego
miejsca z dala od cywilizacji, gdzie
byto ulokowane faktycznie biuro
Williamséw. Drugi pozostawiono

jako odnoszacy sie do wczesnych

lat dziatalnosci firmy, a jednoczesnie
0znaczajgcy nowoczesnos¢, zaawan-
sowane rozwigzania technologiczne.
Adaptacji do nowych warunkéw

nie uniknat tez katalog produktéw.
Zmieniono opakowania, linie Hi-Res
Adventures nazwano SierraVenture,
a gry akcji odtad byty wydawane

pod marka SierraVision. Ostatnim
krokiem, ale niezwykle waznym, byta
praca PR. Nawigzywanie kontaktow
w biznesie i mediach, aranzowanie
wywiaddw i wizytacji promowato
wizerunek firmy. Szczegéiny prym
wiodta tutaj Roberta Williams, urocza,
mtoda dziewczyna. Czy mozna byto
jej nie uwierzy¢, gdy zachecata do
elektronicznej rozrywki?

Pomimo duzej popularnosci wsréd
medidw i zainteresowania korporacji
wykupieniem catej dziatalnosci , kré-
lowa przygoddwek" zaczeta wpadac
w ktopoty finansowe. Przeszacowano
potencjat rynkowy, koncentrujgc sie
na tworzeniu jak najwiekszej liczby
produktéw, ktérych najwazniejsza
cecha byta tatwos¢ konwersji na
inne platformy. Uwazano, ze baza
uzytkownikéw bedzie rosta w za-
wrotnym tempie i trzeba sie temu
podporzadkowad, zalewajac rynek
starymi, ogranymi juz tytutami.

B

(Jranston F[unpr i

]

RIS AT ENTURL i)
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Nie byto czasu na kreatywnos¢.
Jakos¢ zeszta na dalszy plan. Nie
byli w tym odosobnieni. Zamdwienia
na produkcje nosnikéw trzeba byto
sktadac na kilka miesiecy wprzdéd.

W magazynach wydawcéw w catym
kraju zalegaty miliony kartridzéw.
Przesycenie rynku tytutami bardzo
niskiej jakosci, pojawienie sie klonéw
istniejgcych konsol oraz agresywna
kampania Jacka Tramiela promu-
jaca Commodore 64 jako maszyne
do zabawy i nauki, doprowadzity

w 1983 roku do krachu rynku gier
wideo. Olbrzymie straty poniesione
przez Sierre doprowadzity jg na skraj
bankructwa. Zmniejszono liczbe
pracownikéw ze 100 do 20, a zale-
gty czynsz za nowe biuro sptacano

z wiasnych kieszeni. Uratowat ich
kontrakt z jednym z najwiekszych
producentéw sprzetu komputerowe-
go zawarty jeszcze pod koniec 1982
roku. Po opanowaniu $rodowiska
korporacyjnego IBM zaczeto coraz
bardziej interesowac sie segmentem
zdominowanym przez Commodore.
Rozpoczeto prace nad PCjr - 16-bi-
towym komputerem z 64/128 kB
pamieci i oszatamiajgcymi mozliwo-
sciami graficznymi. Potrzebne byto
jeszcze tylko oprogramowanie, ktére
potrafitoby wykorzystac potencjat
drzemigcy w maszynie. Wybor padt
na Sierre On-Line, renomowanego
tworce gtosnych przygoddéwek
Hi-Res Adventure. Jednak nie chcia-
no kolejnego portu na prymitywnym
juz silniku. Oczekiwano czegos catko-
wicie nowego, nieliniowego, bardziej
dynamicznego. Czegos, czego Swiat
jeszcze nie widziat... s



.= n
rit ety Lnithrinter
o

: o
| & 4

- —
' Wifsrtten  Mergeten  Fifeats ||
TR Tl ot S L

ROB FULOP, TAKJAKIINNI,,SZEREGOWI”
PRACOWNICY ATARI, ZAMIAST TRUSTEGO CZEKU
DOSTAL... KUPON NA TRUSTEGO INDYKA.

PIXEL 77



secret level m eMuULATOR

AmigaForever 7 Plus

Tuz przed wakacjamifirma Cloanto zaprezentowata kolejne
edycje swoich najbardziej rozpoznawalnych produktow:
Amiga Forever 71 Cb4 Forever 7. W obu pakietach sporo zmian,
ktore moga uzasadniaC wydatek rzedu 10 euro [C64] i 30 euro

[Amiga) za emulator.

Voyager

przypadku C64 i rodziny
osmiobitowcéw Commo-
dore sprawa przedstawia

sie jasno: Cloanto udostepnia gratis
wersje Express, proponujgc wariant
Plus w cenie 10 euro. Réznice po-
miedzy odptatng a darmowa edycja
sprowadzajg sie do implementacji
trybu petnoekranowego oraz przy-
gotowania nosnika CD (USB) z grami
na wynos...

Pewnie, to samo da sie uzyskac,
korzystajac z bezptatnego oprogra-
mowania, na przyktad WinVICE (na
bazie ktérego tak naprawde Cloanto
opracowato swoj produkt). Jednak
C64 Forever to dobre rozwigzanie dla
leniwych: dostarczane z wygodnym
menu, umozliwiajgcym wyboér emu-
lacji jednego z kilkunastu o$miobito-
wych komputeréw Commodore (od
PET 2001, przez VIC-20 i C64, po C128
i gotowego do uzytku GEOS). Aczkol-
wiek tym, co stanowi walor zestawu
C64 Forever Plus, jest komplet gier.

| sg to nie tylko pozbierane z tapanki,
rozpowszechniane za darmo nowe
tytuty, lecz takze pokaZna porcja
klasykéw od Domarku, Grandsla-

mu, Gremlina, Hewsona, Imagine

i Mastertronica. Warto - dla czystej
przyjemnosci kopania w Yie Ar Kung-
-Fu Il, skakania pitkg w Traiblaizerze,
podboju w Supremacy, $cigania sie

w Super Cars i Lotusie, zjadania kulek
w Pac-Manii, przedzierania sie przez
zawite labirynty Cybernoidéw, Dan
Dare'a lll, Auf Wiedersehen Monty
czy Equinoxa albo ustrzelenia sobie
czego$ w Licence to Kill, Choplifterze,
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R.I.S.K., Death Wish 3 oraz Exolonie, a takze odstresowa-
nia sie w Revenge of Doh, Lode Runnerze, Chuck Rocku,
Bombo badZ B.C.'s Quest for Tires. Kolekcje 120 produkcji
uzupetniono ponad setkag dem (demoscenowych, ma sie
rozumiec), ale niestety zabrakto wérdd nich mnéstwa
najnowszych pozycji z lat 2009-2017.

Pliki zawierajgce obrazy gier i informacje o nich (w tym
date wydania, nazwe producenta, grafiki, ocene, gatunek)
to autorski wymyst Cloanto o rozszerzeniu RP9 (Retro-
Platform 9), a de facto zwyczajne archiwum ZIP, w ktérym
skompresowano obrazy dyskietek, screenshoty i konfigura-
cje w dokumencie XML. Emulator C64 Forever nie oferuje
zbyt wielu mozliwosci modyfikacji. W zasadzie wszystko
sprowadza sie do regulacji rozdzielczosci ekranu oraz
wskazania zestawu klawiszy lub kontrolera zastepujgcego
joystick. Wiecej opcji da sie odnalez¢ w menu konteksto-
wym okres$lonej produkcji albo podczas dodawania do ko-
lekcji wiasnych tytutéw zapisanych na przyktad w postaci
plikéw T64 czy D64. | w tym przypadku brak jednak kilku
istotnych detali: miedzy innymi wyboru modelu uktadu SID,
odpowiedzialnego w C64 za dZwiek.

Szkoda, ze Cloanto zaniedbato nieco uaktualnianie pacz-
ki dem. Uderza tez nieobecnos¢ materiatéw historycznych
i gier na pozostate o$Smiobitowe commodorki. Przeciez nie
samym C64 tetni cyfrowa rozrywka...

NA ZAWSZE Z AMIGA

Emulator Amigi za jedyne 30 euro w wydaniu Cloanto
dostarczany jest z identycznym menu co C64 Forever. Po
instalacji obu aplikacji uzyskujemy wspdélny ekran startowy
do zabawy z C64 i Amiga. O ile pliki ROM o$miobitowcow
Commodore sg dostepne za darmo, o tyle zamigowymi
Kickstartami sprawa ma sie inaczej. Krétko rzecz ujmu-
jac, zakup cyfrowej edycji Amiga Forever pozwoli nam
korzystac z legalnych Kickstartéw, od tych najstarszych,

w wersjach beta i alfa, przez popularne warianty (1.3, 2.0,
3.0 3.1), po konsolowe odmiany z Amigi CDTV i CD32

oraz prototypowe Walkery, kosztowne Cyberstormy PPC

i wielorakie, najdziwniejsze konfiguracje (na przyktad A500
udajacg CDTV z A570). Organizacja opcji Amiga Forever
wyglada kropka w kropke jak w siostrzanej paczce com-

modorowskiej: do dyspozycji oddano
nam emulacje wybranych maszyn
(od A1000 po Amige PPC), acz czes¢
systemoéw wymaga pobrania dodat-
kowych plikéw (miedzy innymi Walker
Prototype, AROS i AmigaSYS). Nie
zagtebiajgc sie zbytnio w wielowar-
stwowy $wiat emulacji Amigi, pakiet
Forever 7 skompletowano na bazie
WInUAE, a takze programu WinFellow.
W wiekszosci wypadkéw sami zadecy-
dujemy, ktéry z nich zostanie uzyty do
symulowania pracy ,,przyjaciotki’.
Zestaw wzbogacono o ponad setke
demoscenowych produkcji (ponow-
nie - brakuje dem najnowszych,
z ostatniej dekady) i prawie tylez gier.
Selekcja tychze pozostawia wiele
do zyczenia. Ktuje w oczy nieobec-
nos¢ prawdziwych peretek, cho¢ za
sprawg kilku pozycji mozna pokusic¢
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* Rézne systemy,
jedna przegladar-
ka: Pakiet Amiga
Forever umozliwi
nam wyprébowanie
poszczegdlnych
odmian Workben-
cha i zabawe

z wirtualng Amiga
w dowolnej konfi-
guracji.

== Demooscena

to spory kawatek
zywota kazdej

z Amig. Dobrze,

ze firma Cloanto
zadbato o przekro-
jowy przeglad dem,
Zle ze zabrakto
solidnej aktualiza-
cji produkcji

z... ostatnich 8 lat.
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sie o zakup Amiga Forever 7. Najciekawsze tytuty, jakie
znalaztem, to: wyscigi Black Viper, od zawsze najwspanial-
sza Deluxe Galaga, wciggajacy Exile, doskonate Hilt I'i ll,
niezty Hyperion, seria kopanych Kick Offéw, catkiem udany
Leading Lap, a takze Megaball, od ktérego kulek i bonuséw
nie sposéb oderwac sie po pierwszej godzinie rozgrywki.
Nie zapomniano o Virtual Karting 2, najlepszej (ever)
platforméwce Traps'n'Treasures, a takze grach Soccer Kid,
Ports of Call, Pac-Mania, Obsession Pinball i paru dobrych
przygoddwkach (Nippon Safes Inc., Lure of the Temptress,
Flight of the Amazon Queen).

Opcje emulacji Amigi uwzglednione w menu sg niemal
réwnie skromne, jak w przypadku C64 Forever. Uprosz-
czenia pozwalajg wygodnie odtwarzac programy bez zagte-
biania sie w szczegdty. Jesli oczekujemy wiecej, wystarczy
pobra¢ na przyktad WinUAE i samodzielnie skonfigurowac
emulator z myslg o wybranych produkcjach. Czasami jed-
nak moze okazac sie to ztozonym zadaniem. Pliki tytutéw
Amiga Forever przechowuje w formie zbioréw RP9, takich
samych, jak w C64 Forever (to jest archiwéw ZIP z ob-
razami dyskietek, grafikami i ustawieniami oraz opisami
w XML). Na dodatek dzieki aplikacji przygotujemy nosnik
DVD z emulatorem uruchamianym w Linuksie KX Light lub
pakiet gier startujgcych z pendrive'a.

Chociaz wyraZnie widac, ze wiele elementéw w Amiga
Forever przydatoby sie od$wiezy¢ (w tym paczke dem), to
Z uwagi na wygode zabawy w amigowe tytuty i komfort
kompresowania ich do plikéw RP9 (razem z zapisanym
stanem emulacji) warto poswieci¢ niecate 30 euro. Moze-
cie sie $miac, ale aplikacja zawiera opcje postowania na
Facebooku i Twitterze, w co wtasnie gramy... Czego by nie
mowic, Cloanto nadaza za wspdétczesnymi trendami.

Oprécz opisywanej edycji Plus producent oferuje tansza
wersje (10 euro) Value Edition z Kickstartami11,1.2i 1.3,

a takze pakietem 25 gier oraz 25 dem. Najdrozszy wariant
Premium (50 euro) sprzedawany jest na trzech ptytach
DVD wraz z materiatami dokumentalnymi w postaci filméw
i programem Amiga Explorer, stuzgcym do wymiany da-
nych z prawdziwg Amiga. b

PS.ZNALEZIONE W PLIKUROM.KEY

Poem for a ROM
Emulate and run

Can life be more fun

If your mind is a CPU
The power be with you

New city with no heart
Or pure work of art

Careful with this download
Wise bits proact to upload

Peek and poke was
yesterday
For tomorrow a new DNA

.Poem for a ROM" is Copy-
right © 2010 Cloanto ltalia
srl. All rights reserved.
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> Jedna z pierw-
szych postaci,
nad ktérymi
pracowata Aoba
- NPC do gry
Faries Story lI,
jeszcze nieco
niedorobiona.

= Praca w branzy
growej jest dla
bohaterki spet-
nieniem dziecie-
cych marzen.

W zalewie ponurych prawdziwych

i nieprawdziwych informacji oraz posepnych
amerykanskich serialii gorzkich animowanych
komedii o boraku sensu zycia coraz trudniej
trafic na cos pozytywnego. Witedy z pomoca
przychodzi anime takie jak New Gamel!

Michat R. Wisniewski

ubie japonskg animacje z wielu
Lpowodéw, ale najwazniejszym

jest doskonaty balans miedzy
fantazjq a rzeczywistoscia. Kiedy
serial opowiada o czyms niesamo-
witym, realistyczne podejscie do
rysunkéw i detali tylko wzmaga ten
efekt.

Taka byta Sailor Moon. Odjechang
opowies$¢ o gimnazjalistkach walczg-
cych z sitami ciemnosci ogladato sie
zupetnie inaczej na tle prawdziwego,
cho¢ namalowanego pastelami Tokio,
jakze réznego od amerykanskich
karykaturalnych cartoonéw.

80 PIXEL

Wtasnie zamitowanie do realistycz-
nego detalu jest waznym elementem,
ktérym wygrywa New Game! Bo sama
fabuta wydaje sie bajkowa. Oto Aoba
Suzukaze konczy szkote $rednia,
wdziewa garsonke i zaczyna prace
marzen w Eagle Jump, firmie robigcej
gry. Projektuje postaci. Marzyta
o tej robocie od dziecinstwa, gdy
zagrywata sie w RPG Fairies Story,
poruszona projektami artystycznymi
niejakiej Rin Toyamy. | co sie okazuje:
nie dos¢, ze bezposrednia przetozong
Aoby okazuje sie jej idolka, to jeszcze
pracowac bedzie nad sequelem swojej
ukochanej gry! Po prostu ziszczona

=* Dziewczyny z Eagle Jump same
wystapity w grze New Game! - Challange
Stage na PS4/VITA (JP):

fantazja wielu graczy, przynajmniej tych z pokolenia, ktére
$nito o robieniu gier, a nie o graniu w gry na YouTube.

Kolejnym elementem bajkowym jest zatoga Eagle Jump,
ztozona z samych kobiet, czy raczej dziewczat, rysowanych
w uroczym stylu kawaii. Gdybym chciat sobie popsu¢ humor,
zrobitbym smutng refleksje na temat paradoksu: zachwyt
nad animowanymi postaciami kontra branzowy seksizm.
Ale dzi$ chciatem by¢ pozytywny.

Ogladamy wiec zmagania dziewczyny stawiajgcej swoje
pierwsze kroki w trudnej branzy. Nie jest tatwo: nadgodziny,
crunche, gonigce dedlajny, odrzucane projekty. Jednak te
wszystkie ciemne strony gamedevu pokrywa lukier nie tyle
animacji, co tego - znéw czestego w anime - optymistyczne-
go, niezmordowanego ducha, ktéry kaze bohaterkom is¢ do
przodu, nawet jesli przez chwile czujg sie Zle.

Tyle z fantazji, a co z elementem realistycznym? Sprzet,
oprogramowanie, wszystko wyglada jak nalezy. Nawet ekran
z kodem jest catkiem prawdziwy. Niesamowicie wygladaja
gry, nad ktérymi pracuje ekipa Eagle Jump, zwtaszcza Peco
z drugiej serii (New Game!). Az zal, ze nie mozna w nig
zagrac.

Duzo $miechu, troche wzruszen i masa zaraZliwego,
naiwnego optymizmu. ks
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zyms$ zupetnie innym jest
Coddanie klimatu i charakteru

danej produkcji. Szczegdlnie
gdy méwimy o czyms tak charak-
terystycznym, jak Doom. Mysle, ze
zadnemu graczowi nie trzeba spe-
cjalnie opisywac fenomenu tej gry.

Czwarta czes$¢ serii okazata sie
powrotem w glorii i chwale. Nie po-
winno wiec specjalnie dziwi¢ wydanie
edycji planszowej tego znakomitego
tytutu. Na usta cisnie sie podsta-
wowe pytanie: czy udato sie oddac
klimat prucia do demondw z kazdej
giwery, jaka mamy pod reka?

Jak mozecie sie domyslac, nie
ma jednoznacznej odpowiedzi na to
pytanie. Jednak zanim do tego przej-
dziemy, poznajmy odrobine historii.
Pierwsza edycja planszowego Dooma
ukazata sie w 2004 roku i byta oparta
na trzeciej czesci komputerowego
hitu. Wraz z pojawieniem sie nowej od-
stony symulatora demonicznej sieczki
dostaliSmy nowa edycje planszéwki.

\

Nie ma nic dziwnego w tym, ze ludzie odnoszg sie

z pewnym dystansem do produktow opartych na jakiejs
licencji. W koncu bardzo tatwo wypuscic na rynek cos ze
znanym logoiliczyc, ze w ten sposob sprzedamy mnostwo
egzemplarzy ibedziemy ptywac w forsie.

il Zdan

Zasady i zostaty przebudowane tak, by stawiac na
bardziej dynamiczng rozgrywke.

Pierwsze wrazenie po otwarciu ogromnego pudta to
opad szczeki. Dzieje sie tak dlatego, ze figurki wygladaja
wrecz obtednie: mnéstwo detali, znakomite odwzorowa-
nie komputerowych potworéw. Czegoz chciec¢ wiecej?
Specjalne oklaski nalezg sie za ztozong z trzech elemen-
téw figurke Cyberdemona. Przesada bedzie powiedzied,
ze nalezy kupic te gre dla samej figurki, ale jedno jest
pewne: robi wrazenie. Reszta elementdéw tez prezentuje
sie tak jak trzeba: mnéstwo znacznikéw, puzzli, z ktérych
uktadamy mapy, i kart oznaczajgcych bronie, potwory,
klasy i inne rzeczy wazne w samej rozgrywce. llustracje
sg petne doomowego klimatu, wiec i tutaj strzat w dzie-
sigtke. Niestety, na pierwszy problem napotykamy, gdy
wezmiemy w rece instrukcje. Mamy podziat na zasady

podstawowe i zaawansowane. Nawet
prostsza wersja moze okazac sie
bardzo trudna do przetkniecia. Jest
mndstwo terminéw i zasad do przy-
swojenia, a samg instrukcje napisano
w niespecjalnie przyjazny sposéb.
Przydaje sie przyktadowy scenariusz.
Po jego rozegraniu powinnismy
wszystko rozumieé, bo da sie to
sprawdzi¢ ,w praniu”. No dobrze, ale
czy ,mieso” jest doomowe? | tutaj
pojawiajg sie wspomniane problemy.
Otdz... nie do konca.

Cho¢ podstawe rozgrywki stanowi
pranie po pyskach demondw, brakuje
jednak szybkosci i dynamiki rodem
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Na rynku RPG pojawit sie nowy gracz: firma Akinji Entertainment.

Ich pierwszy Kickstarter, by ufundowac wydanie systemu RPG CATaclysm,
zakonczyt sie sukcesem, a zebrana kwota znaczaco przewyzszyta wyznaczony
cel. CATaclysm ma by prostym mechanicznie systemem RPG, w ktérym wcielamy sie
w koty. Nie 53 to jednak zwykte znane nam futrzaki. Te koty chodza na dwéch nogach,
maja do dyspozycji swoja magie (zwang w systemie,miatgia”) oraz moga chwycic za
miecze i topory. Wszystko dzieje sie w Swiecie, gdzie ludzi z jakiegos powodu zabrakto.

Przeciwnikami maja by¢ szczury, ropuchy czy zaby. Gra ma pojawic sie w lipcu 2018 roku.

Kolejnym wielkim sukcesem zakoniczyt si¢ Kickstarter nowego systemu RPG,
osadzonego w Swiecie 7th Sea: Khitai. Dostajemy w nim catkowicie nowy setting
oraz nowe mozliwosi, jesli chodzi o odtwarzane postaci. Istota mechaniki pozostaje
taka sama jak w,podstawowej” drugiej edycji 7th Sea. Khitai ma jednak swoje cha-
rakterystyczne elementy: inng magie, wiekszy nacisk na sztuki walki oraz elementy
mistyczne. Zapowiedziany zostat tez pierwszy dodatek, opisujacy nacje Fuso.

Systemu mozna takze uzy¢ jako dodatku rozbudowujacego pierwotna gre.
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WYDAWCA: Galakta

LICZBA GRACZY: 2-5

DLA GRACZY W WIEKU: od 14 lat
CENA: 299,95 ztotych

Niestety, o ile ta mechanika dodaje .
dramatyzmu i jest ciekawa, o tyle
jednoczesnie okazuje sie elementem
mocno psujgcym balans rozgrywki.
Moze bowiem by¢ tak, ze marines
dostang dwie tury z rzedu i bez
problemu wykoszg duzg czes¢ grupy
demondw, zanim te zdazg sie ruszyc.
Podstawowy problem jest wszakze
inny. Otéz to w sumie gra taktyczna.
Bardzo duze znaczenie ma rozsta-
wienie naszych jednostek, rodzaj
wylosowanych kart, kolejnos$¢ poru-

z komputerowego pierwowzoru. Gra przewiduje mak-
symalnie pieciu graczy: czterech z nich moze wcieli¢ sie
w kosmicznych marines, a jeden kontroluje demoniczne
hordy. Kazdy z graczy grajacych marines dostaje do reki
talie kart okreslajacych jego mozliwosci ruchu, ataku

czy zasieg danej broni. Karty sg oparte na tym, jaka

bron wybralismy. Kazdy marine moze wykonac jedng
akcje gtéwnga oraz dowolng liczbe akcji dodatkowych,

a takze odpowiednie reakcje (karty opisujg odpowiednimi

= Zetonéw i kart u nas dostatek, ale i te

znacznikami, jaki typ akcji reprezentuja). Do dyspozycji mase przyjmiemy jako znak zwyciestwa szania sie postaci. Nie jest to radosny
dostajemy tez pewien pakiet podstawowy. Jesli nadej- planszéwkowego! wygrzew znany nam dobrze z wersji

dzie tura gracza ,, demonicznego”, aktywuje on catg gru- elektronicznej. Same bronie sg \

pe potworéw i wykonuje nimi odpowiednie akcje. Gracz - % E‘r, ,I ciekawe, a ich zdobywanie podczas \
demoniczny ma takze do dyspozycji swojq talig, za pomo-  EESE g — rozgrywki sprawia mnéstwo frajdy \ .
cq ktérej moze pomagacd w ataku swoim demonom czy - b ; (jest BFG!). Catos$¢ rozgrywkijest . ~ \
przeszkadzac marines. Sam atak jest dos¢ prosty. Karty dtuga i czasem musimy sporo czekaé : \
moéwig nam, ile mamy zasiegu i iloma kostkami mozemy na naszg ture. Jednak jako gra

rzucic, by przeciwnika pognebi¢. Zaleznie od wyniku dungeon crawler/skirmish spraweza

rzutu zadajemy oponentowi pewng liczbe obrazen, a ten sie znakomicie. Pytanie czy oddaje to AN
z kolei moze broni¢ sie za pomocg swoich kart reakgji lub klimat Dooma? Moim zdaniem - nie \\\

pierwszej karty z wierzchu swojej talii. Kolejnos¢ dziata- do konca. SprawdZcie jednak ten
= Takich trzech jak nas dwéch to nie A

nia w danej turze wyznacza talia inicjatywy: tyle kart, ilu . A tytut, bo zagra¢ warto. Cho¢ dla sa-
. X . X ! . ma ani jednego piekielnego. ) X 5 X »
jest marines, oraz po jednej dla demondw za kazdy ich mej przyjemnosci wpakowania serii
rodzaj obecny na planszy. zminiguna w Cyberdemona!la
~
o .
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Firma Mantic Games zbiera zaméwienia na swoja nowg figurkowa gre Na portalu wspieram.to trwa wiasnie zbieranie srodkéw na wydanie

SF — Star Saga. Zamowienia ztozone przed 30 listopada otrzymaja dodat- w formie fizycznej polskiego systemu RPG Wyjatkowi Bohaterowie

kowa specjalng figurke jednego z najemnikow. Sama Star Saga ma obstugiwac i Niezwykte Zdarzenia. W 45 minut od rozpoczecia zbidrki zebrano wymagane

kilka rodzajow rozgrywki: kooperadje, gre jeden-przeciwko-kilku oraz mozliwos¢ gry pieniadze na wydanie podrecznika podstawowego. Podrecznik ma mie¢ 60 stron, /

solo. Rozgrywka jest przewidziana dla az do pieciu graczy. Krotki scenariuszma trwa¢ ~ wydanie w petnym kolorze, miekkiej oktadce oraz na kredowym papierze. Obecnie
okoto 30 minut, ale jest mozliwos¢ taczenia kilku w dtuzsze kampanie. Nasze postacie ~ odblokowano az dziewig¢ dodatkéw: trzy suplementy oraz szes¢ przygéd. Drukowana
beda mogty takze zwigkszac swoj poziom i nabywac nowe umiejetnosci. wersja podrecznika kosztuje 50 zt. Autorem gry jest Michat, kuglarz” Dzidt.
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Kiedy pisze te stowa, w sklepach
kroluja halloweenowe potwornosci
[dostownie i w przenosni, zupetie
nie rozumiem, jak mozna chciec
ozdobic¢ sobie dom plastikowymi
nagrobkami), ale kiedy ta Machina
dotrze do was, bedzie juz catkiem
blisko Gwiazdki. Odcinek ten
poswiecimy wiec prezentom,
pienigdzom na prezenty, Swiethemu
miejscu na swigteczne przyjecie

i 0gOlnie $wigtecznemu nastrojowi.
Ho, ho, ho, mitej lektury!

Pienigdze. Podobno szczescia nie daja, ale pomagaja znosi¢ nieszczescie. Zwiaszcza nieszczescie
wokresie przedswiatecznym, kiedy wydaje sie mata fortune na prezenty. Jest jednak pewien sposéb
na szybkie podreperowanie budzetu: wystarczy znalez¢ w swoich zbiorach jedna z drozszych gier retro.
(zego szukac? Na przyktad nagréd z zawodéw organizowanych w latach dziewiecdziesiatych XX wieku
przez Nintendo. W 1990 roku podczas odbywajacego sie w 29 miastach (dwa razy w Los Angeles)
Nintendo World Championships uczestnicy grali w specjalne minigry na Nintendo Entertainment
System oparte na Super Mario Bros., Rad Racerze i Tetrisie. Zwyciezcy z trzech kategorii wiekowych
otrzymywali uzywane podczas zawodow szare kartridze i, jak fatwo policzy¢, istnieje tylko 90 sztuk
tego produktu. Nic wiec dziwnego, ze kolekcjonerzy gotowi sg zapfaci¢ za niego nawet po 15 tysiecy
dolaréw. Jeszcze drozsze s ztote kartridze (a raczej ztotawe, bo nie wykonano ich z prawdziwego
zhota), ktdre byty nagroda w konkursie ogtoszonym przez magazyn Nintendo Power. Wyprodukowano
tylko 26 egzemplarzy i osiagaja one cene prawie 30 tysiecy dolarow za sztuke (zdarzyta sie tez licytacja
na eBayu, ktéra doszta do khm. .. 100 tysiecy). No to mitego przekopywania piwnic i strychow!
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Jezeli chce sie przygotowac $wiateczne przyjecie, ktdrego nasi goscie nie zapomna do korica zycia, nalezy przede
wszystkim znalez¢ odpowiednio spektakularne miejsce. A skoro pod koniec lat dziewigcdziesiatych XX wieku
spedzitam wiele godzin, grajac w Ultime Online, i mam lekka obsesje na punkcie jej twércy Lorda Britisha (w cywilu
zwyktego Richarda Garriotta), to nic dziwnego, ze moim marzeniem jest spedzenie swiat wfasnie w jego bytym
domu. Prawdziwym, znajdujacym sie koto Austin w Stanach Zjednoczonych, nie wirtualnym. Za czasow Lorda

w majacej ponad 600 metréw kwadratowych Britannii Manor, bo tak (oczywiscie) nazywa sie owa posiadtos¢,

byto wszystko, co niezbedne samotnej kobiecie do zycia: loch, tajemne przejécia, ukryte pokoje, obserwatorium na
dachu, miecze, kusze, zbroje, a takze dziatajace dziato. Brakowato jedynie fosy i zwodzonego mostu. Obawiam sie
tylko, Ze nowi whasciciele Britannii mogli zmieni¢ wystrdj i zniszczy¢ moje marzenia. Ech, chyba lepiej bedzie dofozy¢
pare funtéw i kupi¢ zamek w Szkocji.

Wszyscy znamy to uczucie gtehokiego zawodu na widok
nietrafionego gwiazdkowego prezentu (skarpetki? krawat?
zelazko? gadzet ze Star Wars dla fana Star Treka? gadzet ze
Star Treka dla fana Star Wars? gadzet z Pokemona dla fana
Star Wars i Star Treka?). Okazuje sig, ze taki prezent moze
by¢ kropla, ktdra przeleje wieeeelkg czare goryczy. Legenda
gtosi, ze tak wtasnie stato sie w przypadku programisty

i projektanta Atari Roba Fulopa, twdrcy wydanego w 1981
roku Missile Command na Atari 2600 (przerébki z wersji na
automaty). Gra sprzedata sie jak gorace buteczki (2,5 milio-
na egzemplarzy) i do kieszeni tuzéw z Atari trafity miliony
dolaréw, nic wiec dziwnego, ze w 1981 roku Fulop spodzie-
wat sie nieztej premii na Swieta. Wiemy jednak doskonale,
jak Atari traktowata swoich projektantow (pisatam o tym na
przyktad przy okazji tekstu o powstaniu Activision). Fulop,
tak jak i inni,szeregowi” pracownicy, zamiast ttustego czeku
dostat. ... kupon na tustego indyka. W sumie dobrze sie
stato, bo Fulop oprawit 6w kupon w ramki i wspétzatozyt
Imagic (twércéw miedzy innymi Cosmic Ark i Demon At-
tack), jednego z wiodacych niezaleznych producentéw gier
na Atari. Pézniej pracowat tez przy kontrowersyjnym Night
Trap, a takze przy moich ukochanych Dogz i Catz.

Nic tak nie cieszy, jak wtasnorecznie zrobiony prezent
albo karteczka z zyczeniami. Nie kazdy ma jednak
artystyczny talent (ja, niestety, zatrzymatam sie na
poziomie rysowania gtowonogéw), wiec mozna sie
wspoméc komputerowo. Na przyktad taka piekna
choinka rodem z Atari Connection, pisma Atari wyda-
wanego na poczatku lat osiemdziesigtych XX wieku.
Prawda, Ze jak zywa? Mitego wklepywania kodu! A jesi
naprawde go wklepiecie, zrébcie zdjecie smartfonem
(hehehehe) i wyslijcie rezultat do znajomych. Albo do
redakdji Pixela!
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Pisanie to zajecie dosy¢ samotne i czesto mato wdzieczne. Cztowiek siedzi godzinami przed komputerem, stuka

i stuka w klawiature, a potem to gdzies wysyfa i cykl sie powtarza. Rzadko kiedy styszymy, ze nasz tekst wptynat
pozytywnie na czyje$ zycie, duzo czesciej dowiadujemy sie, ze przecinek nie tam, w nazwie btad, a w ogéle to nie
potrafimy pisac i trzeba byto wybracinny zawdd. Jezeli do tego piszemy o czyms, co uwazane jest za mato istotne
(na przyktad. ... o grach), to uczucie, ze nic nie wnosi sie do zycia innych ludzi, moze by¢ wyjatkowo silne. Dlatego
tez mito sie czyta o takich tekstach, jak opublikowany w 1982 roku, w $wiatecznym numerze pisma Electronic
Games, felieton Harolda Goldesa pod tytutem,,You Can Be a Game Designer” (,Mozesz zostac projektantem gier”).

eleciironic
GARMES

ogames-Computer Games-Stand-Alone Games-Arcades

b, i 8T

f— : ) k 0 Electronic Games pisatam juz w Machinie, ale przypomnijmy, ze byto to pierwsze amerykanskie pismo zajmujace
. i 3 sie grami wideo. Cieszyto sie bardzo duza popularnoscia i wiele oséb pracujacych w branzy gier komputerowych
B ElG's Second wspomina, Ze wasnie dzieki tekstowi Goldesa pomyslato o wykonywaniu w przysztosc takiego zawodu.

Annual
GIFT GUIDE
FOR GAMERS

l= Colecavishon The
Mext Great System?

‘fou Can Be &
Game Designet

See the

Az gtupio sie przyznac, ale w tej chwili nie mam w domu
ani jednego komputera. To znaczy mam, ale laptopy.
Dwa. Jeden ciezki do pracy przy biurku, a drugi lekki

do pracy wtézku (tak, wiem, szczyt lenistwa) i poza
domem. Tak sie przyzwyczaitam do przenosnej wygody,
7e mysl o byciu przywiazang do skrzynki napawa mnie
lekkim przerazeniem. Kiedys nie miatabym takich moz-
liwosci. .. Zaraz. .. Zapomniatam o moim ukochanym
Commodore? Zapomniatam, a raczej nie wiedziatam,
7e w 1984 roku na rynku pojawit sie Commodore
SX-64, inaczej nazywany Executive 64. Byt to whasnie

przenosny, zamykany w walizeczce model (64, pierwszy
komputer tego typu z kolorowym monitorem. Produkt
ten nie okazat sie jednak strzatem w dziesiatke (byt zbyt
duzy, zbyt ciezki i miat mniej programow biznesowych
niz inne komputery przenosne: Oshorne 1iCompaq
Portable). Chyba tez niezbyt wierzyto w niego szefostwo
Commodore, bo jego marketing pozostawiat wiele do
zyczenia. Nic wiec dziwnego, ze sprzedat sie w liczbie
jedynie dziewieciu tysiecy egzemplarzy.

T Covmimaaiong EXECLITIVE B o deigrid For U g
i, pernal, poruabie CORPURE of thes ol Digagroed 10
waith prabiiandineg graghcl, g s T Pt Prsavie

el Funac o o v i, The
asprehing mEing pnmrn’a Py
rapabiiey M A AN SN e ——
LTy Cae I e e A

T Cornrrgakene EECUTH '-:'a,"-‘?f'"r'i ?;:1-“' e ey

= commodore
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MACINA CZASUKRUPIKA m secret level

Innym komputerem przenosnym (jak wida¢ na
zdjeciu) byt UNIVACI. Przenosza go? Przenosza! No to
przeno$ny! A tak na powaznie, UNIVAC (ang. UNIVersal
Automatic Computer), pierwszy komputer komercyjny,
nie byt bynajmniej maleristwem i wazyt ponad 7 ton
(chociaz i tak nie ma co go pordwnywac do jednego

z pierwszych komputeréw, czyli skonstruowanego

w latach czterdziestych XX wieku ENIAC, wazacego

27 ton). Projektantami UNIVAC byli John Presper Eckert
i John Mauchly, a pierwszy egzemplarz kupito w marcu
1951 roku amerykariskie biuro spisowe (w sumie
wyprodukowano 46 sztuk tego komputera). Maszyna
stata sie stawna juz rok pézniej, kiedy za jej pomoca
trafnie przewidziano wyniki gtosowania w wyborach
prezydenckich. Odbyto sie to podczas transmisji tele-
wizyjnej na zywo i prognozy UNIVAC tak bardzo roznity
sie od prognoz wyborczych zebranych za pomoca
tradycyjnych metod, ze przerazeni tym prezenterzy
udawali, ze maszyna sie zepsuta.

Wiem, ze w Machinie zwykle umieszczam dziwne reklamy z dawnych lat, ale tym
razem wole pokaza¢ wam cudowng $wiateczn oktadke Compute! (wydawanego
w latach 1979-1994 amerykaniskiego pisma) z 1989 roku. Bo, prosze paristwa, jest
rado$¢iradosc... i jest ta rodzina. O jakies kilka poziomow radosci wyzej niz cokolwiek,
co widziatam. Co z tego, Ze wygladaja nieco przerazajaco? Takiego niepohamowanego
szczescia Wam i sobie Zycze. Nie tylko w czasie Swiat!
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W naszej galaktyce
znanych jest ponad
250 pulsaréw milise-
kundowych, ktére
mogtyby w przyszto-
$ci stuzy€ jako na-
mierniki nawigacyjne.
Ten obraz pulsara
pochodzi z pracu-
jacego w zakresie
promieniowania
rentgenowskiego ko-
smicznego teleskopu
Chandra. Na fotce
NASA jedni widza
dymek z papierosa,
inni maske upiora
z opery. Niesamowite
jest, ze cokolwiek
widadé, bo pulsar odda-
lony jest od Ziemi
01000 lat $wietlnych
i obraca sie szybciej
od rotora helikoptera.

+PRZYGOTOWAC PHAZERY INAMIERZAC CELE! UTRZYMYWAC -
GOTOWOSC DO SKOKU Z PREDKOSCIA WARP DZIEWIEC. g0 pejandu kosmicanec Wostok. Pochodsacy
KIERUNEK SIEDEM SIEDEM MARK DWADZIESCIA. WYKONAGC!”  Zoitne: sooroiextoneny st v staictren

— KAP“‘AN jEAN'I.UC PICARD l;;(ISILqu\tl\.lspélczes'nie znamy z serii gier

Jak pokazuje schemat lotu amerykarniskiej Zegar atomowy ACES na ISS zostat za-
sondy Mariner 10 do Merkurego, w kosmosie projektowany przez ESA. W jednej obudowie
nie nawigujemy na najkrétszg trase, bo ta ulokowane sg dwa rézne mechanizmy.
jest najdrozsza energetycznie. Lepiej jest Pierwszy jest klasycznym zegarem atomo-
polecie¢ naokoto i zawing¢ sie wokét planety, ~ wym, wykorzystujacym drgania atoméw
ktora wystrzeli statek jak z procy. cezu, drugim jest aktywny maser wodorowy.
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Nawigacja
w kosmosie

W domenie nawigacji kosmicznej borykamy sie dzisiaj
zasadniczo z tym samym problem, ktory byt utrapieniem
zeglarzy az do XVIIlwieku. Zarbwno na zaglowcu, jak i sondzie
kosmicznej potrzebny jest wystarczajgco precyzyjny i stabilny
w dtugim okresie, odporny na warunki zewnetrzne, a zarazem

przenosny chronometr.

User Jama

lasyczna nawigacja zeglar-
Kska opierata sie na dwéch

obserwacjach. Podczas
pomiaru kata nachylenia Storica nad
horyzontem w potudnie, czyli kiedy
byto ono w najwyzszym punkcie, za
pomocga odpowiednich tablic mozna
byto w prosty sposéb okresli¢ sze-
rokos$¢ geograficzng. Tu doktadnosé
czasu wykonania pomiaru nie byta
krytyczna.

Mozna byto zrobi¢ kilka pomiaréw
sekstantem i wzig¢ najwieksza
wartosc. Przez dtugi czas problemem
byt pomiar dtugosci geograficznej.

W tym celu nalezato w czasie lokalne-
go potudnia, zobaczy¢ jak duza jest
odchytka od czasu referencyjnego
znanej lokalizacji, Greenwich, by na
podstawie innych tablic odczytac
dtugos¢ geograficzna. Aby metoda
dawata precyzyjny wynik, poktadowy
zegar z czasem referencyjnym w cig-
gu trzech miesiecy nie powinien réz-
ni¢ sie wskazaniem od czasomierzy
w Greenwich o wiecej niz sekunde,
niezaleznie od tego jak bardzo buja,
grzeje czy pada.

Podobny problem wystepuje w na-
wigacji sond kosmicznych. Poniewaz
odlegtosci w kosmosie sg o wielokrot-
nie wieksze niz na oceanie, zegary
uzywane w nawigacji kosmicznej
muszg by¢ znacznie doktadniejsze.
Te kryteria spetniajg w zasadzie tylko

DSAC

Cho¢ wygladem przy-
pomina steampunkowa
maszyne do szycia, to
urzadzenie moze

wkrdtce zrewolucjonizo-

wac dalsza eksploracje
kosmosu. Kosmiczny
zegar atomowy NASA,
ktérego nazwa rozwija
sie jako Deep Space
Atomic Clock. Jest
nowinka techniczng
znajdujaca sie dopiero
w trakcie testow.

Zostat zaprojektowany
tak, by byt maty, lekki,
aprzy tym wystarczaja-
co dokfadny

do wykorzystania

w kosmicznej nawigagji.
Ajuz za pare lat pojawi
sie pewnie wersja do

noszenia na nadgarstku.

zegary atomowe. Najdoktadniejszy
wsréd tych uzywanych na Ziemi wah-
nie sie o sekunde dopiero w ciggu 15
miliardéw lat. To mniej wiecej tyle,

ile wynosi szacowany wiek wszech-
Swiata.

Zegary atomowe, cho¢ hiperdo-
ktadne, do niedawna byty zbyt wielkie
i ciezkie, zeby zabierac je w kosmos.
Przyktadowo czasomierz zainstalo-
wany na poktadzie Miedzynarodo-
wej Stacji Kosmicznej zwany ACES
(Atomic Clock Ensemble in Space)
wazy 227 kg i ma wielko$¢ sklepowej
zamrazarki na lody. Na matej sondzie
taka ,,busola” bytaby zbyt duzym
garbem. Bardziej przenos$na wersja
kosmicznego zegara atomowego,
DSAC (Deep Space Atomic Clock),
ma wazyc juz tylko 3 kg i miec
objetos¢ jedneqo litra. Taki zegar jest
projektowany, by byt odporny miedzy
innymi na efekty grawitacyjne oraz
na wiatr stoneczny.

Tradycyjna dwukierunkowa meto-
da nawigowania sondami w kosmosie
odbywa sie z Ziemi. Wielkie anteny
wysytajg sygnat radiowy w kierunku
sondy, sonda odpowiednio modyfi-
kuje sygnat i wysyta go z powrotem.
W wielkim uproszczeniu kierunek od
Ziemi do sondy oblicza sie z ukierun-
kowania anteny, odlegto$¢ na podsta-
wie czasu wysytki i odbioru sygnatu,
a predkosc¢ sondy na podstawie
przesuniecia dopplerowskiego.

Przez poréwnanie rzeczywistego
kursu z tym planowanym mozna wy-
stac instrukcje jego korekty. Wada tej
metody sg spore opdZnienia, zwigzane
z odlegtosciami rzedu dziesiatek lub
setek milionéw kilometréw. Przyktado-
wo jesli sonda znajduje sie w okolicy
Jowisza, przestanie sygnatu w obie
strony zajmuje ponad godzine. Pod tym
wzgledem o niebo lepsza bytaby metoda
jednokierunkowa. Sygnat wysytany
z Ziemi petnitby wtedy role namiernika,
a wszystkie obliczenia - z wykorzysta-
niem doktadnego poktadowego zegara
atomowego oraz ewentualne korekty
kursu - dokonywane bytyby w czasie
rzeczywistym przez sama sonde.
Pewne namierniki juz mamy w po-
staci satelitow systemu GPS. Nadaja
one sygnat w kierunku Ziemi, ale czes¢
przekazu wykracza poza obtos¢ planety
i wedruje w kosmos. Satelity GPS orbitu-
ja na wysokosci 20 tysiecy kilometréw,
aich sygnat w ramach eksperymentu
wychwycono z wysokosci 50 tysiecy
kilometréw. Przy zastosowaniu super-
czutego sprzetu pewnie mozna by go
ztapac dalej, ale z Ksiezyca juz raczej
nie, a z innych planet na pewno nie.
Innymi gotowymi namiernikami,
szczegdlnie przydatnymi do dalszych
kosmicznych podrdzy, sg pulsary. To
szybko obracajgce sie gwiazdy neutro-
nowe, ktére ciggle omiatajg przestrzen
wigzka promieniowania elektromagne-
tycznego. Takie naturalne kosmiczne
latarnie. Kazda latarnia morska ma
swoja charakterystyke Swiecenia, dzieki
ktérej mozna ja tatwo rozpoznac z mo-
rza. Przyktadowo latarnia w Ustce pali
sie przez 4 sekundy w ciggu kazdych
6 sekund. Podobne wiasciwosci maja
pulsary: kazdy z nich ,,$Swieci" w regu-
larnych odstepach od sekundowych do
milisekundowych. Podobnie jak w ziem-
skim GPS w teorii wystarczytoby wzigé
namiar na cztery lub wiecej pulsaréw,
by obliczy¢ swojg pozycje w kosmosie.
Szkoput tkwi w tym, ze do odebrania sy-
gnatu pulsara potrzebny jest radiotele-
skop. A te chwilowo sg jeszcze wieksze,
ciezsze i mniej poreczne od zegara
atomowego. ks

BUNGUSKA
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SECURITY
ZONE

S

Pijanowski
Alex

Borek

ANTYNARKOTYKOWY PRZEKAZ POJAWIA
SIE W SYMULATORZE FLIPPERA Z1989 ROKU
ONAZWIE MAZIUMIII: DRUGS=DEATH.
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OSMIERTNE YCIE
TENSTIVEY >

Jak powszechnie wiadomo gatunek tradycyjnych tekstowych gier
przygodowych ostatecznie wyzionat ducha w roku1993. Legend
Entertainment — ostatnia firma kontynuujaca wielka tradycje Infocomu
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— wydata wtedy gre Gateway 2.

Pawet Schreiber

iala animowa-
ne intro, byta
peina koloro-
wych i czesciowo

interaktywnych
ilustracji, ale zeby co$ w niej
zrobi¢, trzeba bylo, jak za starych
dobrych czasow, wstukac na kla-
wiaturze odpowiednie polecenie,
a potem przeczytad, jaki przy-
nioslo efekt. Obrazy byty tylko
dodatkiem do tekstu.

Jak wiadomo troche mniej powszech-
nie za kazdy razem, kiedy oglasza
sie $mier¢ jakiej$ formy czy gatunku

w grach wideo, trzeba sie ugryz¢ w jezyk. W takich przy-
padkach zwykle okazuje sie, ze nieboszczyk albo miewa sie
catkiem dobrze, albo rzeczywiscie na chwile mu si¢ zmar-
fo, ale lezenie w trumnie mu sie tak szybko znudzilo, ze

z niej wyszedl. Rok 1993 byt dla tekstéwek przykry o tyle,
ze przynidst koniec krétkiej (trwajacej nieco ponad 10 lat)
ery komercyjnych gier tekstowych, ale jednoczesnie oka-
zal sie przetlomem w (o wiele dtuzszej) historii tekstowek
darmowych, tworzonych przez spotecznosc.

Pierwsze gry tekstowe, takie jak Adventure Willa
Crowthera i Dona Woodsa czy pierwotna wersja Zorka,
powstawaty w gronie entuzjastéw i byty swobodnie roz-
prowadzane po amerykanskich sieciach uniwersyteckich.
Kolejna duza fala niezaleznych od rynku tekstéwek zacze-
ta sie w roku 1983, kiedy pojawit sie program The Quill,

w ktérym kazdy még? sobie stworzy¢ catkiem



streets

»ijn south

You step out of your quarters into a bustling street.

l:ity Strects

You stand on a crowded walkeay. Buildings are all around, and the streets
wander hetween them. Uherever gou look, Heechee bustle back and forth, pushing
and jostling gou. Like the Heechee tunmel installations that hemans have found
on other planets, this city is entirely underground. You can barely see the
ceiling, but gy somehow goun feel the weight of the tons of rock overhead. This
gtreet, and others branching from it, are really little more than tunnels built
on o grand scale. Tu the west, yow see a sign puinting to the ‘FPlace of Moving .
You zee exilz to the worth, east, southeazt, and west.

b |

przyzwoita gre. Robilo sie je w The

Quill nie tylko do szuflady. Firma
Zenobi Software zarabiala na wyda-
wanych na ZX Spectrum tekstéwkach
do roku 1997 (!).

Potem pojawily sie AGT (Adventure
Game Toolkit — 1985) i TADS (Text
Adventure Development System
-1988) - produkty o duzo wiekszych
ambicjach. Ich autorzy marzyli, zeby
sie zblizy¢ do standardéw gier teksto-
wych wyznaczonego przez Infocom.
Wreszcie w roku 1993, kiedy tekstow-
ki jakoby umarty, Graham Nelson,
matematyk i poeta wyktadajacy
na uniwersytecie w Cambridge,

Curses Grahama
Nelsona miat to,
co mitosnicy tek-
stéwek najbardziej
kochali - mnéstwo
dobrych zagadek
i szczypte surreali-
stycznej magii.

Wsréd rasy
Heechee prze-
zywali tylko ci,
ktérym udawato
sie unikna¢ przy-
krych incydentéw
z patyczkami do

czyszczenia uszu.

Losing Your
Grip, klasyk tek-
stéwek z péznych
lat dziewiec-
dziesiatych, to
seria halucynacji
podczas terapii
rehabilitacyjnej.

STEPHEM-GRANADE

>H W ROKU 1993 GRAHAM NELSON
STWORZYL INFORM — NARZEDZIE DO
TWORZENIA TEKSTOWEK JESZCZE LEPSZE
NIZ SILNIK INFOCOMU.

wydal Inform - najlepsze w historii
gatunku narzedzie do tworzenia
gier tekstowych. Zeby spotecznos¢
wiedziala, z czym ma do czynie-
nia, Nelson wydal tez od razu gre
Curses - surrealistyczng historie
o angielskim arystokracie pré-
bujacym zdjaé ze swojej rodziny
tajemnicza klatwe. Nelson stanal na
wysokosci zadania. Jego darmowa
gra moglaby by¢ sprzedawana jako
dawno zaginiony przebdj ze zlotej
ery Infocomu. Spoteczno$¢ radosnie
rzucila sie na Inform, a konkurencja
zmusila tez do dalszego rozwoju
TADS. Zaczela sie najlepsza epoka
w rozwoju gier tekstowych.
Darmowe tekstowki zaczety
odkrywac to, co kilkanascie lat
po6zniej mieli odkry¢ twércy gier
niezaleznych: nic nie pobudza roz-
woju gier lepiej niz wolnos¢ od armii
ksiegowych, ktérzy méwia, co sie
optaci, a co nie. Jeszcze weselej robi
sie, kiedy czynnik rynkowy w ogéle
nie wchodzi w rachube. Mozna wte-
dy zdoby¢ najwyzej stawe w ramach
spolecznosci, ale za to nikt nie

przeszkadza w swobodnym ekspery-
mentowaniu. W razie porazki traci sie
tylko czas poswiecony na zrobienie
gry, a nie oszczednosci calego zycia.
Schemat tradycyjnej tekstéwki z lat
osiemdziesiatych byl dos¢ sztywny:
musiata by¢ petna dobrze skonstru-
owanych zagadek, dobrze widziane
byty pomystowe labirynty, a najlepiej
sprzedawaly sie fabuly fantasy, SF
ikryminalne. Projekty $mielsze
w kwestii koncepcji rozgrywki czy
fabuly, takie jak na przyktad najcie-
kawsze gry Infocomu, A Mind Forever
Voyaging i Trinity, sprzedawaly sie
gorzej. Twoércy niezalezni, ktérzy nie
musieli sie juz przejmowaé wyni-
kami sprzedazy, zaczeli ten gorset
rozluzniad. Po pierwsze, przestali
sie ba¢ powazniejszych tematéw,
mniej typowych dla éwczesnych
gier. Coraz czesciej punktem wyjscia
dla najbardziej cenionych produkcji
byla nie walka ze smokiem, potrzeba
ratowania wszechswiata czy trup
w lazience, a problemy osobiste po-
staci. Bohaterowie gier So Far Andrew
Plotkina i Losing Your Grip Stephena
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>0 GRY TEKSTOWEDUZO
WCZESNIEI NIZ GtOWNY

NURT ZABRALY SIE ZA

POWAZNE TEMATY WZIETE

Granade’a przechodza przez cala serie
surrealistycznych $wiatéw, ktére sa
przede wszystkim symbolicznymi
odbiciami ich psychiki. W So Far
gléwnym problemem jest niespel-
niona mito$¢, a bohater Losing Your
Grip przechodzi terapie odwykowa,
w trakcie ktérej prébuje sie zmierzy¢
z traumami ze swojej przesztosci.
Gry tekstowe stopniowo zabieraly sie
za coraz szersze spektrum tematéw
zwyktych i codziennych: radzenie
sobie w pracy, trudne relacje miedzy
uczniami w szkole, rozpad rodziny...
Czesto robity to z odwaga, o jakiej
nawet dzisiaj nie $nilo sie najbardziej
kontrowersyjnym grom gltéwnego
nurtu. Gdybym tu napisal, czego
dotyczy The Baron Victora Gijsbersa,
bylby to spoiler najgorszego kalibru.
Powiem tylko: taka tematyka, zwiaza-
na z bardzo realnymi problemami, od
razu wywolataby zawal serca u kazde-
go producenta gier komercyjnych.

Za eksperymentami z tematyka
poszly tez préby szukania nowych
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Z CODZIENNEGO ZYCIA.

Anchorhead
- jedna z najlep-
szych i najmniej
znanych gier
zainspirowanych
twérczoscia
H. P. Lovecrafta.

a
Emily Short

=

Jednaznajbardziej
aktywnych postad

na scenie niezaleznych
tekstéwek. Nie tylko
autorka i wspéfautorka
Swietnych gier (Galatea,
City of Secrets, Floatpo-
int, Counterfeit Monkey,
Sunless Sea: Zubmariner,
Fallen London), ale
réwniez publicystka.

sposobow budowania i opowiadania fabut. W Spider and
Web Andrew Plotkin bawi sie formutg thrillera szpie-
gowskiego, ale kolejne sceny, ktére rozgrywamy, nie sa
wspomnieniami naszej postaci, tylko falszywymi zezna-
niami skladanymi w celu zmylenia przestuchujacego ja
czlowieka. W I-0 Adam Cadre prébuje stworzy¢ nie fabule,
a sytuacje: samochéd gtéwnej bohaterki popsut sie na od-
ludnym odcinku autostrady, a ona musi zrobi¢ wszystko,
zeby dotrze¢ na czas do domu na Swieto Dziekczynienia.
Gra jest kréciutka, ale zadziwiajaco wielotorowa, bo Cadre
prébowal stworzy¢ tytul, w ktérym gracz prawie nie be-
dzie widywal typowego dla tekstéwek komunikatu: , Tego
sie nie da zrobi¢”. Bodaj najlepsza gra Cadre’a, rozgrywaja-
ca sie w $wiecie dworskich intryg Varicella, wymaga wie-
lokrotnego przechodzenia, bo zanim zorientujemy sie, kto
tu co i przeciwko komu knuje, wiele razy napotkamy a to
trucizne w winie, a to sztylet pod zebrem. W Aisle Sama
Barlowa po wpisaniu jednego polecenia gra sie konczy

i zacheca nas do ponownej préby. Poprzez eksplorowanie
réznych reakcji bohatera na nasze pomysty poznajemy
jego przeszlo$¢, problemy i nadzieje na przyszlosé. Galatea
Emily Short skupia sie wylacznie na rozmowie z ozywio-
nym posagiem z mitologii greckiej. Oparty na wyborze te-
matéw rozmowy system dialogowy z poczatku wydaje sie
bardzo prosty, ale szybko sie okazuje, ze musimy bra¢ pod
uwage réwniez emocje Galatei i rozmowa nabiera zupelnie

Slouching
Towards Bedlam
- cyberpunk AD
1885, w $wiecie,
w ktérym kompu-
tery sg oparte na
maszynie réznico-
wej Babbage'a.



Hadean Lands

Hadean Lands
Andrew Plotkina
to pierwsza
tekstowka sfi-
nansowana dzieki
Kickstarterowi,

a zarazem jedno
z najwiekszych
osiagnie¢ gatunku.

innego wymiaru, prowadzac do jed-
nego z kilkudziesieciu zakonczen.
Jest tez cala grupa wspélczesnych
tekstéwek, ktére préobuja robic rzeczy
mozliwe tylko wéwczas, kiedy operu-
jemy wylacznie tekstem. Na przyktad
w grze Lost Pig narratorem jest
Grunk, niezbyt rozgarniety ork, szu-
kajacy $wini, ktéra uciekla z zagrody.
Intro zaczyna sie od stéw ,Pig lost!
Boss say that it Grunk fault” i od razu
wiadomo, ze bedzie wesoto (Lost Pig
to w ogéle jedna z najémieszniejszych
gier, w jakie gratem). W grze Gostak
autor Carl Muckenhoupt poszed?
jeszcze dalej - jest napisana fikcyj-
nym, luzno opartym na angielszczyz-
nie jezykiem, ktérego musimy sie na
biezaco uczy¢. Counterfeit Monkey
autorstwa jednej z najwazniejszych
postaci sceny gier tekstowych, Emily
Short, opiera sie na zabawach jezyko-
wych - bohater dysponuje urzadze-
niem, ktore jest w stanie usuwaé
pojedyncze litery z nazw napotyka-
nych rzeczy i postaci — na przyklad
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tytulowa matpka pozbawiona litery
,k” zamienia sie w pieniadze. Zeby
byto ciekawiej, ten system stuzy nie
tylko rozwigzywaniu zagadek, ale
réwniez radosnym eksperymentom,
bo autorka stara sie opisa¢ efekty
zmian wszedzie tam, gdzie w grze da
sie sensownie zmieni¢ jedno stowo
w inne. Bohaterem gry Lynnei Glasser
Coloratura jest dziwaczny podmorski
stwor, ktory dostat sie na statek peten
ludzi. Zupetnie nie rozumie ich za-
chowan, wiec bardzo niejasno opisuje
to, co sie dookota niego dzieje. Zeby
przezy(¢, musi zacza¢ manipulowad
emocjami zalogi, ktéra widzi w posta-
ci koloréw. Konia z rzedem temu, kto
bylby w stanie odda¢ to spojrzenie
Obcego w wersji graficznej.

W grach tekstowych sprawdzaja
sie nie tylko eksperymenty. Swietnie
dzialaja tez tradycyjne konwen-
cje. Ciekawym polecam Slouching
Towards Bedlam (gdyby Jacek Dukaj
pisal gry, to pewnie wlasnie takie),
$wietnie zrealizowany lovecraftowski
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Tekstéwki nie
zawsze sktadaja
sie z samych lite-
rek - w Counterfeit
Monkey pojawia sie
funkcjonalna mapa
(gracz to @).
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>H W GRACH TEKSTOWYCH
ZDARZAIJA SIE ZABIEGI, KTORE
GRAFIKA MOGLABY POPSUC
— SPRAWDZAIJA SIETYLKO

W TEKSCIE.

horror Anchorhead czy sage SF roz-
poczeta przez Andromeda Awakening
Marco Innocentiego.

Wraz z rozkwitem niezaleznych,
darmowych tekstéowek, pojawiaty
sie raz po raz nadzieje na powrét do
epoki, kiedy sie nie tylko w nie grato,
ale réwniez je sprzedawalo. Na rynek
trafialy pojedyncze gry, takie jak
1893 Petera Nepstada. Firmy, ktére
prébowaly wydawac wiecej tytu-
16w, takie jak na przyktad Textfyre,
btyskawicznie upadaly. Tajemniczym
wyjatkiem byta Malinche Enterta-
inment, zalozona przez niejakiego
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Howarda Shermana, Uwe Bolla gier
tekstowych. Wydawata kolejne gry

(jedna gorsza od drugiej) przez diugie

lata, poczynajac od roku 2002. Na
szcze$cie Sherman zamknat dzialal-
nos¢ w roku 2015. Wydawalo sie, ze
jaki$ przetom moze nastapic dzieki
Kickstarterowi, ktéry wskrzesit nie-

jedna dawna konwencje. Weteran sce-

ny niezaleznej Andrew Plotkin wydat
dzieki niemu jedng z najlepszych gier
tekstowych wszech czaséw — Hadean
Lands, mieszanke tradycyjnego SF

ze $redniowieczng alchemia. Do gier
tekstowych wrdcila tez legenda bran-
2y, Bob Bates, twérca, nomen omen,
Legend Entertainment. Bates wydat
w pazdzierniku tego roku Thaumi-
stry. In Charm’s Way, gre moze nie
tak dobra jak Hadean Lands, ale
mitosénicy tradycyjnych tekstéwek
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o e of word miplotion

Floatpoint
(SF a la cykl Hain
Ursuli Le Guin)
i Counterfeit
Monkey (wesote
zabawy stowne)
to dwie sposréd
najlepszych gier
Emily Short.

]
IFComp

Konkurs IF Comp istnieje
od 23 lati co roku wytania
najlepsze przyktady tek-
stéwek stworzonych przez
spofecznosc. Do pewnego
momentu trzymat sie wy-
facznie tradycyjnych gier,
opartych na wpisywaniu
polecen, ale dzi$

jest bardziej elastyczny

— dopuszcza réwniez
niektre gry paragrafowe.

i poczucia humoru Batesa (takiego,
jak kiedy$ w Eric the Unready) nie
powinni mie¢ powod6éw do narzeka-
nia. Problem w tym, ze to wlasciwie
jedyne warte wzmianki tradycyjne
tekstéwki wydane w ostatnich latach.
Wyglada na to, ze powrotu do ery
komercyjnej juz nie bedzie.

Czy to oznacza, ze tworcy tek-
stowek sg juz na wieki skazani na
pozostawanie w swojej (prawda,
ze wygodnej i ciekawej, ale jednak)
niszy? Niekoniecznie. Bardzo czesto
zdarza sie, ze przenosza swoje do-
$wiadczenie réwniez do innych galezi
gier. Najbardziej widowiskowym
przykladem jest sukces Sama Barlo-
wa; kazdy, kto gral w Aisle, rozpozna
w Her Story potomka tekstéwki, od
ktérej Barlow zaczynal swoja kariere.
Dlugo zwigzany ze sceng tekstéowek

Thaumistry to
najnowsza gra
Boba Batesa,
zatozyciela Legend
Entertainment
- firmy, ktéra jako
ostatnia wydawata
komercyjne gry
tekstowe.

>0 PODOBNIE JAKRADIO NIE
UMARLO PO POJAWIENIU SIE
TELEWIZ)I, TAK TEKSTOWEK
NIE ZDOLALO ZABIC
POJAWIENIE SIE GRAFIKI

W PRZYGODOWKACH.

Jon Ingold zatozyt firme Inkle (Sor-
cery!, 80 Days). Pokazala ona, ze gry,
w ktérych sie duzo czyta, wcale nie
musza by¢ staro§wieckie. Emily Short
pisuje scenariusze do bardzo réznych
gier, ale szerszy krag odbiorcéw moze
ja kojarzy¢ przede wszystkim z Zub-
mariner, rozszerzeniem do Sunless
Sea. Chociaz przez dtugie lata wyda-
walo sie, ze tekst pisany na ekranie to
w grach przezytek, dzisiaj wiadomo,
ze raczej predko nie zniknie, a wsp61-
czesni autorzy tekstéwek znaja sie na
nim jak mato kto.

Jak powszechnie wiadomo tek-
stéwki umarly w roku 1993. Prawie
¢wierc wieku pdzniej, w trwajacej
wlasénie 23. edycji corocznego kon-
kursu IF Comp, bierze udziat 79 gier.
Trup okazat sie wyjatkowo dziarski
iuparty. b



Ola Cwalina

Byta redaktor naczelna Secret Service i Clicka!

Lubi stare przygodwki oraz wszystko, co wiaze sie
znostalgia. Ponadprzecietnie inteligentna.

GDY ZA MtODU SKORUPKA
CALL OF DUTY NIE NASIAKNIE

szkole nauczylam si¢ wielu ciekawych

rzeczy: na przyklad tego, na ktérym

fragmencie trasy spotkaja si¢ pociagi,
ktore wyruszyly z okreslona predkoscia z dwéch
znajdujacych si¢ na przeciwnych krancach Pol-
ski miast; wiem, jaka liczbe i mase¢ atomowa ma
technet; potrafie¢ tez wyrecytowac cykl rozrod-
czy muszki owocowki.

Niestety, oprécz tych jakze interesujacych, ale mato
przydatnych (chyba ze kto$ chce pracowa¢ na kolei,

w laboratorium czy w sadzie) faktéw, wchlonelam cos
bardzo, ale to bardzo utrudniajacego mi zycie. Otéz
na kazdym kroku wpajano mi, ze moja opinia tak
wlasciwie sie nie liczy. Wazne jest tylko to, zebym to
jaliczyla sie z opinig innych ludzi. W tym przypadku
pod okresleniem ludzie kryje sie catkiem pokazna
grupa rodzicéw, cio¢, wujkéw, kuzynéw, ksiezy, siéstr
zakonnych (wychowywatam sie w bardzo, ale to
bardzo religijnej rodzinie), nauczycieli i kolegéw. Na
sama mys$l o byciu buntownikiem (a raczej wybraniu
innej drogi niz chciato Szacowne Grono) robito mi sie,
delikatnie méwiac, stabo.

Oczywiscie wiem doskonale, skad sie to wszystko wzie-
lo. Kiedy jeszcze siedzielismy w jaskiniach, a za jej bez-
piecznymi $cianami czaito sie wiele zta, nie mielismy
innego wyjscia niz zgadzac¢ sie z Szacownym. W innym
wypadku grozito nam wykopanie z jaskini, co z kolei
koniczylo sie prawie zawsze $miercia. I jesli wydaje
Wam sie, ze od tych czaséw minety juz babiliony lat
iwszystko sie zmienito, to jestescie w wielkim bledzie.
W naszym moézgu znajduja sie ewolucyjnie stare czesci,
do ktérych jeszcze nie dotarlo, ze wyrzucenie z jaskini

wcale nie jest (dostownie) koricem $wiata.

I to one podstepnie szepcza nam do ucha, ze co ludzie powiedza, ze nie jestesmy
wystarczajaco tadni, zdolni ani silni. A jak nie jeste$my, to sruuu z jaskini na
mroézizaglade!

Taka mysl przewodnia towarzyszyta mijeszcze wiele lat po szkole, ba, nawet po
studiach. Nawet teraz zdarza mi sie zlapa¢ na tym, ze jest mi przykro, jak kto$
krytykuje moj wyglad, bo przeciez oznacza to, ze nie bedzie mnie lubit, a jak

nie bedzie mnie lubil, to inni na pewno tez mnie nie polubia, wiec juz nigdy nie
znajde partnerki/partnera (swojg droga, jestem sama od 3 lat i jest cudownie).

O ironio, najbardziej w radzeniu sobie z problemem opinii innych ludzi na méj
temat pomagaja mi gry. Mozna powiedzie¢, ze sa one dla mnie takim wtasnym
poletkiem buntu. Po pierwsze, Szacowne Grono uwaza gry za kompletna strate
czasu, wiec zajmowanie sie nimi jest juz pierwszym przejawem oporu. Po drugie,
nie mam orientacji przestrzennej i pewnie nie powinnam gra¢ w FPS, bo przez
pierwsze pare godzin moje zmagania z orientacja w terenie wygladaja dosy¢
bolesnie. I co z tego? Gram, bo sprawia mi to przyjemnos¢! A jak sie komus nie
podoba, to nie musi gra¢ ze mna. NIE MUSI MNIE TEZ LUBIC!

Ostatnio zrozumialam tez, ze wszystko powinnam sprawdzi¢ na wlasnej skérze,
a nie stucha¢ Autorytetéw. Przez lata stronitam od Call of Duty, bo pare ludzi,
znajacych moja zdolno$¢ zgubienia sie nawet na prostej drodze, przekonato
mnie, ze NIE JEST TO GRA DLA KRUPIKA. Jakis rok temu straszliwie sie nu-
dzitam, a do gry miatam tylko CoD. Sprébowatam i zakochatam sie! Okazalo sie,
ze CoD (linia fabularna, oczywiscie) tak naprawde prowadzi nas za reke i zaden
Krupik nie zostanie z tylu. I teraz juz wiem, w co bede grata w listopadzie.

W GRE, KTORA WCALE NIE JEST DLA KRUPIKA! I
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TWIERDZENIE, ZE LUDZIE OD NAJDAWNIESSZYCH CZASOW SIEGALI PO SRODKI ODURZAJACE,

BRZMI JAK CLICHE, JEST NIEMNIE) JEDNAK PRAWDZIWE. SUBSTANCIE TE SR GRUPA ZWIRZKI.

KTORA ZE WZGLEDU NA SWOJE PSYCHORKTYNNE WEASCIWOSCI OD ZAWSZE BUDZMA SPORE

ZRINTERESOWANIE.

Marcin M. Granat

esli doda si¢ do tego

czeste wykorzystywanie

narkotykéw do obrze-

dow religijnych, badan

naukowych i szeroko
pojetej rekreacji, jak rowniez ich
masow3 obecnosc w dzietach ludzkiej
tworczosci, zyska sie wytlumaczenie,
dlaczego s tak dobrze rozpozna-
walne. Ich brak w grach wideo bylby
wiec dosé osobliwy.

UZALEZNIA

JUZ PIERWSZA DAWKA

Dobrze znany jest wplyw uzywek na psy-
chike, skutkujacy zmianami zachowania.
Dlatego, cho¢ nie do korica wiadomo, co
potknat Pac-Man, gdy jeszcze w 1980
roku goscil na automatach, §miato moz-
na przypuszczad, ze nie byla to aspiryna.
W efekcie dziatania niewielkiej pigutki,
bedacej przy okazji pierwszym w grach
wideo power-upem, bohater zmieniat sie
z bezbronnego uciekiniera w agresywna
bestie zdolng do pozarcia goniacych go

przeciwnikéw.

Cala rodzina sympatycznych kulek miata
zreszta stabos¢ do zazywania wspo-
mnianego specyfiku. Zaréwno ,kobieta”
Pac-Mana, ktérej poswiecono podobny
tytul z 1982 roku, jak i ich potomek Jr.
Pac-Man z pézniejszej gry skwapliwie
korzystali z dajacej moc tabletki. Na
marginesie warto zaznaczy¢, ze gtéwny
protagonista tej stynnej serii jest najdtu-
zej odurzajacym sie bohaterem z naszej
branzy. Trudno bowiem nie zauwazy¢,
Ze wraz z premierg zestawu gier Arcade
Game Series z 2016 roku, zawierajacego
miedzy innymi reedycje oryginalnej
odstony cyklu, Pac-Manowi wybito na
liczniku 36 lat stosowania nietypowego
wspomagacza.

W 1980 roku pojawit sie tez Toker,
bedacy symulatorem zazywania
marihuany. Sam tytut pochodzit od
stowa oznaczajacego w miejskim slangu
palacza tego euforyzujacego ziela, a roz-
grywka miata charakter zrecznosciowy
ipolegata na wdychaniu odurzajacego
dymu wydobywajacego sie z fajki wodnej
typu bong. Podczas zabawy nalezato

pilnowa¢, aby zbytnio sie nie zaciagnac,
co skutkowalo kaszlem, ale tez nie pali¢
zbyt wolno, co powodowalo utrate tchu.
Po kilku chwilach spedzonych z gra
okazywalo sie jednak, ze Toker jest

gra jednej sztuczki, a swoje pie¢ minut
stawy zawdziecza wylacznie naruszeniu
pewnego tabu.

Od substangji o niecodziennym dzia-
faniu nie stronit réwniez pewien wtoski
hydraulik. Bohater gry Super Mario
Bros., wydanej w 1985 roku na konsole
NES, mégl bowiem zjada¢ grzyby, ktére
przypominaty wygladem muchomo-
ra czerwonego. Spozycie go byto jak
najbardziej pozadane, gdyz skutkowato
powiekszeniem sie protagonisty oraz
mozliwoscia przyjecia od przeciwnikéw
jednego uderzenia wiecej. Shigeru Miy-
amoto, gléwny projektant gry, zdradzit
w jednym z wywiadéw, ze zmienianie
rozmiaréw przez Mario bylo inspirowa-
ne powiescig ,,Alicja w Krainie Czaréw”,
w ktorej bohaterka w magiczny sposéb
rosta lub malata. Zwiekszona odpornos¢

Maria na ataki wrogéw wymaga jednak

/
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Kobieta powyzej krzyczy po szwedzku.
Berra nie zostata przettumaczona na
jezyk angielski.

innego wyttumaczenia i moze by¢ wyja-
$niona w odniesieniu do wspomnianego
gatunku muchomora. Grzybem Amanita
muscaria intoksykowali sie bowiem
berserkerzy — nieustraszeni nordyccy
wojownicy, ktérym odwage podczas
bitwy oraz przypominajaca trans walke
umozliwial wystepujacy w muchomorze
psychodelik o nazwie muscymol. I cho¢
Mario nie wymachiwat wikinskim mie-
czem, lecz gtéwnie skakal oponentom
na glowy, pomyst dodajacych wigoru
grzybéw dobrze przyjat sie w serii,

aw kolejnych odstonach pojawity sie
nawet rézne ich odmiany.

NARKOBIZNES

Lata osiemdziesigte to takze czas, w kto-
rym pojawita sie produkcja o tematyce
catkowicie poswieconej sprzedawaniu
narkotykéw. Wszystko za sprawg Johna
E. Della i jego prostej strategii Drugwars
z 1984 roku na MS-DOS. Jej rozgryw-
ka trwa réwne 30 dni i ma miejsce

w Nowym Jorku. Pomiedzy dzielnicami

mozemy sie przemieszczaé, co skutkuje

NIE ROWNIEZ W POLSCE. JEDNYM 7 NICH JEST

GRZYBY PSYCHOAKTYWNE WYSTEPUJR NATURAL-
PRZEDSTAWIONA 0BOK +YSICZKA LANCETOWATA.
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uplywem jednej doby. Rola gracza jest
handlowanie narkotykami takimi jak ko-
kaina, heroina, LSD, marihuana, speed
(amfetamina) oraz ludes (metakwa-
lon). U podtoza Drugwars leza proste
mechanizmy ekonomiczne polegajace
na kupowaniu poszczegélnych uzywek
i odsprzedawaniu ich w tych rejonach
miasta, gdzie ich cena jest najwyzsza.
Caly czas nalezy monitorowac tez nasze
zadluzenie u lichwiarza i sukcesywnie
starac sie zarobi¢ jak najwiecej.

Zabawa pozbawiona jest artystycznej
oprawy graficznej, ograniczajac sie jedy-
nie do formy tekstowej. Nie przeszka-
dza to jednak w rozgrywece, ktora jest
urozmaicona réznymi zdarzeniami. Jesli
rozprowadzamy nasz towar zbyt inten-
sywnie, musimy liczy¢ sie ze spotkaniem
policjantéw. Z kolei gdy rywalizujacy
z nami dilerzy napadaja na apteke,
zdobywajac uspokajajacy metakwalon,
jego ceny na czarnym rynku drama-
tycznie spadaja. Dzielo Della spotkato
sie ze sporym zainteresowaniem, dajac
podwaliny pod stworzenie wielu

Poczatek zabawy w Alien Drug Lords. Wspo-
mniany tytut stanowi dzi$ gratke dla kolekcjo-
nerdéw i osigga spore sumy na aukcjach.

A MAM IMN F

THER ORGKET.

'.*QDN- UANT TO BUY S
1AN OFFERS A SH/
T _OF WUHITE POUWDER

a PUSHER.

Grange Hill
w wersji na ZX
Spectrum. Gra
zostata wydana
jeszcze na Amstra-
da CPC i Cé64.

adaptadji, wéréd ktérych znalazly sie
chociazby wersje przeznaczone na
systemy Windows oraz Android.

Nieco mylacg — wydang pod inng nazwa,
aczkolwiek niemalze wierng kopia
Drugwars — jest produkcja Drug Lord
21991 roku. Kosmetyczne zmiany,
jakich dokonano w stosunku do orygina-
tu, obejmowaly w zasadzie tylko dodanie
dwéch nowych substangji (cracku i me-
tamfetaminy) oraz zmiane nowojorskich
dzielnic na amerykanskie miasta. Troche
szkoda, ze w tych wszystkich grach

zabraklo opdji przyjmowania przez

NAWET GERALT ZETKNAL SIF 2 NARKOTYKAMI

ZADANIE SKLEPIX 2 MARZENIAMI™ 7 WIEDZMINA 2

PRZYPOMINALO SYNNA AFERE Z DOPALACZAMI
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W Drugwars przez wiekszosc¢ rozgrywki
wpatrujemy sie w liste narkotykéw, jak
powyzej.

nasza postac poszczegélnych srodkéw
izwiagzanych z tym efektéw, lecz, jak
wiemy, profesjonalny diler nie zazywa
wlasnego towaru.

Mniej odpowiedzialnie mogli$my
sie zachowa¢ w przygodowym tytule
Grange Hill z 1987 roku. Ta wzorowana
na brytyjskim serialu dla mtodszych
widz6éw produkcja pozwalata bowiem na
kupienie od podejrzanie wygladajacego
jegomoscia ,biatego proszku”, ktéry byt
prawdopodobnie kokaing. Po transakeji
na ekranie pojawiat sie sugestywny opis
wygladu handlarza, jednoznacznie suge-
rujacy, iz jest on narkomanem. Wkrétce
okazywalo sie, ze nasz bohater tez staje
sie uzalezniony, a nal6g doprowadza
do jego $mierci, po czym nastepowat
przedwczesny koniec gry. Kokainowe
interesy byly takze waznym elementem
fabuty Corruption, wydanej rok p6znej
przez studio Magnetic Scrolls (o ktérym
pisalismy szerzej w Pixelu #29). Podczas
zabawy niczym filmowi bohaterowie

Zjedzenie muchomora przez Maria
wigzato sie réwniez z otrzymaniem
bonusowych punktéw.
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ZE PALENIE MARIHUANY BYEO W SIEDZIBIE FIRMY POWSZ ECHNE.

DOKUMENTALNYM ,,ONCE UPON ATARI™ WIELY
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W Syndicate mogliSmy rozkazac posta-
ciom wejscie w centrum najniebezpiecz-
niejszych wydarzen. Wystarczyto obnizy¢
ich zdolno$¢ do postrzegania rzeczywi-
stosci i zwiekszy¢ poziom adrenaliny za
posrednictwem CHIP.

znajdowaliémy bowiem foliowy worek

z uzalezniajacym proszkiem ukryty

w toaletowej spluczce, ktory okazywal sie
waznym dowodem i stanowil wskazéwke
zblizajaca nas do pokonania tytutowe;j
korupgji.

KAZDY MOZE

ZECHCIEC ODPEYNAC

Prawdziwe narkotyki trafiaja zar6wno
w rece ludzi z wyzszych sfer, jak i 0séb
ze spolecznego marginesu. Podobna
wszedobylsko$¢ charakteryzuje tez ich
wirtualne odpowiedniki, ktérych slady
znajduja sie nie tylko w popularnych
iudanych grach, ale réwniez w tytutach
niszowych. Antynarkotykowy przekaz
pojawia sie na przyktad w prostym sy-
mulatorze flippera z 1989 roku o nazwie
Mazium III - Drugs=Death. Podczas
odbijania kuleczki w tej stworzonej na
Commodore 64 grze przez caly czas
widzimy bowiem przestrzegajacy nas
przed uzywkami napis: ,Drugs=Death
so why would you want to die?”. W tym
samym czasie i na ten sam sprzet poja-
wil sie tez inny tytul, lecz dzis réwnie
zapomniany. Ochrzczono go lapidarnie

Drugs i reprezentowal on gatunek




shoot’em up, a zagra¢ w niego mieli oka-
zje gléwnie niemieckojezyczni odbiorcy,
gdyz rozprowadzano go ze specjalnym
numerem komputerowego magazynu
64’er. Byl on irytujaco trudny, a srodki
uzalezniajace potraktowano w nim
wylacznie jako pretekst do zabawy,
kazac graczowi walczy¢ z przybyszami
z kosmosu, ktérzy planuja zniewoli¢
ludzki gatunek wyjatkowo silnym
narkotykiem.

Jednak zanim zostane posadzony
o hipsterstwo, wr6¢my moze do gier,
o ktérych miat szanse stysze¢ normalny
cztowiek. Na poczatku lat dziewie¢-
dziesiatych stosunkowo glosno zrobito
sie o Alien Drug Lords: The Chyropian
Connection. Ten stworzony przez au-
stralijskie Panther Games tytut zabieral
nas w pelna niebezpieczenstw wyprawe
na odlegla planete. Wspomniane ciato
niebieskie nosito nazwe Chyropia
i, jak przedstawial scenariusz, stanowito
siedzibe korporacji rzadzonej przez obca
rase. Celem jej dziatalnosci byto wydoby-
wanie zasob6w mineralnych i prze-
twarzanie ich na nowatorski narkotyk
o ogromnym potencjale uzalezniajgcym.
To wlasnie ten proceder mielismy za-
trzymaé¢, cho¢ zadanie wcale do tatwych
nie nalezato — kosmiczne $rodowisko

Zielone barwy dominujgce w Tokerze
jednoznacznie kojarza sie z lis¢mi pewnej
bogatej w kannabinoidy rosliny.
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ORUSZANA JEST PRZEZ MUZYKDW

TEMATYKA NAR
SZCZEGOLNIE

(RO THE TIGER LILLIES, TAKICH JAK

EBEGUINE

»HEROIN ANI

Tak naprawde to nie wiadomo, jak sko-
mentowac narkotyczne wizje z gry LSD.

Alien Drug Lords obfitowalo w mnéstwo
zagrozen na modle gier Sierry, czesto
skutkujacych nagla $miercig bohatera.

Oderwana od szarej rzeczywistosci
byla tez taktyczna gra Syndicate z 1993
roku. Jej akcja rozgrywala sie pod koniec
XXI wieku, a klimat $wiata przedsta-
wionego zrealizowano przez estetyke
cyberpunku. W powyzszych realiach do-
wiadywali$my sie o CHIP - urzadzeniu,
ktore, jak czytalismy juz w instrukeji,
Ljest lepsze niz jakikolwiek narkotyk”.
Umieszczone pod skéra na szyi miato
zdolno$¢ stymulowania mézgu, wplywa-
jac na postrzeganie otoczenia. Tak jak
najmocniejsza uzywka pozwalato zapo-
mnie¢ o patologiach Zycia codziennego,
zastepujac je najpiekniejszymi obrazami.
Nic wiec dziwnego, ze wkrétce zaczeto
uzywac CHIP-a do kontrolowania ludzi,
a sam gracz wykorzystywat jego mozli-
wosci do manipulowania zachowaniem
sterowanych przez niego postaci.

Nie mniej futurystyczne wspomaga-
cze, ale tym razem oparte juz na klasycz-
nym dzialaniu zwigzkéw chemicznych,

a nie zaawansowanej elektronice,
pojawily sie pézniej w System Shocku
ze studia Looking Glass Technologies.

Chloe Price jest
nastolatka, ktéra szuka
w uzywkach ukojenia.
Nie radzi sobie ze Smier-
cig ojca, utratg przyja-
ciétki oraz charaktery-
stycznymi dla jej wieku
ztoscig i bezradnoscia.

Ta niezwykle immersywna produkcja
stawiata uzywki w roli srodkéw utatwia-
jacych przetrwanie. W trakcie przygody
bohater mégt aplikowac sobie plastry
transdermalne z bedacymi na etapie
badan substancjami. Ich dziatanie byto
réznorakie. Podczas gdy jeden ich rodzaj
uwrazliwial siatkéwke na $wiatto, pozwa-
lajac widzie¢ w ciemnosci, inny z kolei po-
prawiat refleks. Co ciekawe, do niemalze
identycznego wykorzystywania srodkéw
psychoaktywnych dochodzito podczas
drugiej wojny $wiatowej. Historycy sa
bowiem zgodni co do wojskowych praktyk
podawania zolnierzom narkotykéw
zwiekszajacych koncentracje i niweluja-
cych zmeczenie, a za przyktady podaja
alianckich pilotéw tykajacych amfetamine
oraz wojska Hitlera ochoczo siegajace po
jej N-metylowa pochodna.
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KONFLIXTOW ZBROJNYCH, A PRZYKEADAMI MOGA

SRODKI ODURZAJACE PROWADZILY NAWET DO WYBUCHAW
BYC WOINY OPIUMOE

NARKOTYKOWY BOOM

Wraz z kolejnymi latami narkotyki po-
czynaly sobie w grach wideo coraz $mie-
lej. Swiatto dzienne ujrzato wiele humo-
rystycznych produkdji, wsréd ktérych
wymieni¢ mozna chociazby szwedzki
tytul Berra. Ta ociekajaca kontrower-
syjnymi zartami produkcja stawiata nas
w roli narkomana, ktérego stan opisy-
wal miedzy innymi pasek zazytej ilo$ci
heroiny. Wskaznik ten malal w miare
uplywu czasu, a gdy osiagal wartos¢
zerowa, a my nie zdazyliémy dostarczy¢
do krwiobiegu kolejnej dawki, bohater
umierat. Co interesujace, pod tym nie-
skomplikowanym mechanizmem Berra
skrywata nie tylko banalny dowcip, ale
tez bardziej subtelny przekaz. Wymog
zazywania narkotykéw w celu ukoncze-
nia rozgrywki stal bowiem w jawnej opo-
zydji do stynnego hasta ,Winners Don’t
Use Drugs”, ktéry w latach 1989-2000
wyswietlat sie przed rozpoczeciem
zabawy na péinocnoamerykanskich
automatach do gier.

Smieszne doswiadczenia z wirtual-
nymi uzywkami zapewnial tez Death
Rally, debiutujacy w 1996 roku. Podczas
wyscigéw na drogach od czasu do
czasu pojawiat sie muchomor, ktéry byt
przeciwienistwem power-upa i powodo-
wat drganie ekranu. Watpliwosci, czy za
wspomniany efekt odpowiada zawarty
w nim psychodelik, rozwiali sami twor-
cy. Tworzac kody do gry, nazwali jeden
z nich ,DRUG” i sparowali go z wizu-
alnymi wrazeniami towarzyszacymi
zebraniu grzyba. Bardzo podobny zabieg
znalaz! sie w wydanym rok pézniej Car-
mageddonie. Samochodowe szaleistwa
ponownie utrudniono przez narkotycz-
ne zmiany w wyswietlanym obrazie. Nie
zabraklo tez mozliwosci przywotania
tychze przez wpisanie kodu.

I cho¢ dzielo Stainless Games stalo
sie synonimem kontrowersyjnej gry
wyscigowej, gatunkowe pierwszen-

stwo w szokowaniu opinii publicznej

za posrednictwem uzywek nalezy sie
starszemu o dwa lata Wipeoutowi.
Wszystko za sprawg plakatu reklamowe-
go przedstawiajacego wizerunki kobiety
i mezczyzny, ktérych krwawiace nosy

i otepiale spojrzenia wyraznie sugerowa-
ly przedawkowanie.

Cho¢ w wielu grach odnajdujemy
préby oddania dziatania narkotykéw,
ich efekty trwaja zazwyczaj przez krétki
czas. Wyjatkiem jest japoniska produkcja
wymownie zatytulowana LSD, ktéra
pojawila sie na pierwsze PlayStation
w 1998 roku. Cala jej rozgrywke przed-
stawiono bowiem jako surrealistyczne
doswiadczenie, rzadzace sie prawami
narkotycznego odurzenia. Sedno
zabawy stanowi eksploracja przedziw-
nych lokagji, ktére zmieniaja sie z duza
losowo$cia, przypominajac wizje po
uzywkach. Odwiedzane przez nas po-
ziomy sa wysoce zréznicowane. Moga to
by¢ opuszczone nocne ulice, senne azja-
tyckie miasteczka czy kolorowe etapy
zbudowane z szesciennych klockéw dla
dzieci. Nawet spotykane przez nas istoty

Skoome
przyrzadza sie
z ksiezycowego
cukru, widoczne-
go w ponizszych
miskach.




s ostentacyjnie oniryczne, bo tylko tak
mozna okredli¢ tajemniczo podskaku-
jace zwierzeta z tragbami lub postacie

o wygladzie twarzy z doczepionymi
rekami i nogami. Nietypowo$¢ LSD
podkreslaja dotgczone do niej dodatki

w postaci albumu muzycznego oraz
ksiazki ,Lovely Sweet Dream”, powstalej
w wyniku dziesiecioletniego spisywania
marzen sennych.

Eksperymentowanie z narkotykami
czesto dostarcza przyjemnosci, lecz bywa
réwniez zrédtem cierpienia, o czym
brutalnie przekonywalismy sie w skérze
Maxa Payne’a. Juz w prologu uzaleznie-
ni degeneraci mordowali bowiem jego
zone i coreczke, z ktérych utrata bohater
nigdy sie nie pogodzit. Wokét substangji
o nazwie Valkyr, krazacej w zytach na-
pastnikéw, obraca sie zreszta cata fabuta
gry. Payne bez wahania wypowiada wojne
handlarzom niebezpiecznego specyfiku
inie odktada broni do momentu pomsz-
czenia rodziny.

Nieprzyjemne doznania zwigzane
z zazywaniem psychodelikéw odczuwaja
nierzadko sami narkomani, a taki nie-
pozadany stan odurzenia okreslany jest
w ich zargonie jako ,bad trip”. Analo-
giczne, zdominowane przez lek doswiad-
czenia pojawily sie takze w grach wideo,
a mierzylismy sie z nimi chociazby jako
wybawiciel miasta Gotham. Stawienie
czota Strachowi na Wréble narazato nas
bowiem na dzialanie jego halucyno-
gennej substangji, a spowodowane nig
przepelnione fobiami wizje przezwycie-
zaliémy w Batman: Arkham Asylum oraz
Batman: Arkham Knight.

CODZIENNIE PO TROCHU

W ostatnich latach narkotyki wystepuja
w grach czesto, lecz rzadko pelnig w nich
dominujaca role. Czes¢ deweloperdw
wykorzystuje ich odrealniajacy wplyw na
rzeczywistos¢ jako $rodek do stworzenia
nietypowych etap6w, urozmaicajac w ten

Odurzony Max
przezywa Smierc
céreczki po raz
kolejny - stad na
$cianie zakrwawio-
na dziecigca tapeta.

BERT HOFMANN. W 1943 ROKV

15D ZSYNTETYZ0
CELOWO ZAZY

SUBSTANCIE 1, DOSWIADCZAJAC

U N ROWERZE

Lot Michaela nad miastem
w samej bieliZznie to efekt dziatania
weterynaryjnego anestetyku.

HALUCNACIL, W

sposo6b gtéwny watek. Przyktadami moga
by¢ przywolujace wspomnienia misje
z Far Cry 3 czy autorefleksyjny trip Mi-
chaela z GTA V. Wsréd twércdw gier po-
pularnoscia ciesza sie rowniez dowcipne
wzmianki zahaczajace o temat uzywek.
Trudno nie usmiechna¢ sie podczas
sceny, w ktérej odurzony B. J. Blazkowicz
przezywa muzyczne uniesienia lub gdy
Chloe z Life is Strange: Before the Storm
pisze na starym kamperze: , Definitely
absolutely not a meth lab!”, co jawnie
odnosi sie do serialu ,Breaking Bad”.
Jeszcze inne tytuly starajg sie przed-
stawi¢ istnienie narkotykéw maksymalnie
realistycznie, wprowadzajac ograniczenia
w handlu tymi srodkami, czego przykta-
dem jest seria The Elder Scrolls. Poczaw-
szy od Morrowinda w kazdej odstonie
cyklu wystepuje nielegalna Skooma, ktéra
mozna jednak naby¢ w ukrytych przed
organami $cigania spelunach. W grach
Bethesdy spotykamy tez wytworcéw tego
specyfiku. Podczas rozméw z postaciami
niezaleznymi dowiadujemy sie nawet, ze
niektérzy z nich - tak jak w prawdziwym
$wiecie — oszukuja, sprzedajac towar roz-
cieniczony woda. Nie mniej ambitnie do
tematu podeszli twércy Elite: Dangerous,
w ktérym jako kosmiczny pilot mozemy
parac sie dochodowym zajeciem prze-
mytnika. Wér6d wielu nielegalnych débr
znajduja sie tez narkotyki. Proba handlu
nimi wigze sie z nawigzaniem kontaktéw
na czarnym rynku i sprawia, ze warto
zainstalowac na naszym statku moduty
utrudniajace jego wykrywanie. A skoro
substancje uzalezniajace znajduja sie
w grze, ktdrej akcja rozgrywa sie w przy-
szlosci oddalonej o 1286 lat, ich obecnos¢
w nadchodzacych produkcach wydaje sie
niezagrozona. I

Sherlock Holmes nie stronit od kokainy
i morfiny. W XIX-wiecznej Anglii oba
specyfiki byty legalne.
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daje sobie sprawe, ze Pixel to jest miesiecz-

nik adresowany gléwnie do mitosnikow
gier wideo. Na przekoér postanowilem
dzisiaj powspominac¢ czasy, w ktérych kompute-
ry byly wielkosci trzech trzydrzwiowych szaf,
a predkosé dokonywania obliczern rownala sie
predkosci dodawania osigganej przez pierwszo-
klasiste.

Na szczescie, gdy bytem mlody, nie miatem probleméw
zwigzanych z zawieszaniem sie systemu. Co najwyzej
mialem problemy z zawieszaniem sie na trzepaku
(ciekawi mnie, gdzie one zniknely, te bardzo przydatne
przyrzady gimnastyczne). Graliémy z kolegamiw gry
planszowe — w domach - i gry podwérkowe, jak sama
nazwa wskazuje, na podwoérkach. To, ze udato sie nam
przezy¢ te podworkowe gry i zabawy, graniczy niemal
z cudem. Kazdy szanujacy sie chlopak musial mie¢ na
przyklad néz finke, ktéra w Warszawie mozna byto
kupi¢ w Sktadnicy Harcerskiej, nie bedac nawet harce-
rzem. Kazdy umiat zrobi¢ tuk i, co wazniejsze, strzate
do tego tuku, ktéra latata prosto i daleko. Na rowerach
jezdziliémy bez kaskow, a na tyzwach bez ochraniaczy.
Bramkarz bronigcy w meczu hokejowym rozgrywanym
na wylanym na podwérku lodowisku réwniez nie miat
ochraniaczy. Wielu chetnych do roli bramkarza nie
byto. Niekiedy trzeba byto losowa¢, komu przypadnie
ten zaszczyt. Strzelalismy do siebie z wlasnorecznie
zrobionych proc prawdziwymi kamieniami, strzela-
lismy z tak zwanych korkowcéw, ktére nabijane byty
,korkami” wydajacymi z siebie ogromny huk, a na
dodatek zialy ogniem. Nabijalismy klucze siarka.

Po jej ubiciu i wlozeniu gwozdzia do dziurki w klu-

czu uderzalismy ta konstrukcja o $ciane, cieszac sie

Wojciech Pijanowski

Koneser gier wszelkiego rodzaju, mitosnik famigtowek
iszarad, obecny w mediach od lat siedemdziesiatych.
Na komérki stworzyt gre logiczng Dictumix.

z osiagnietego efektu, czyli huku. W grach podwérkowych obowigzywata zelazna
zasada: przestrzeganie regut. Ten, kto ich nie przestrzegal, stawal sie czarna owca
ibyl wykluczany z zabawy. Na podwérku, na ktérym miatem przyjemnosc sie
bawi¢, bylo nas kilkudziesieciu. I kazdy chetny do zabawy.

Wspomniatem wczesniej o fince. Stuzyta ona nie do atakowania przeciwnika,

lecz do zabaw sportowych. Rzucalo sie nig do drzewa, wycinalo na korze czy
tawce wyznania milosne czy tez gralo w wyscigi. I tutaj przyszedt czas na opis
jednej z rozgrywek w wyscigi. Gra polegala na tym, ze na ziemi rysowalo sie trase
podzielona na kilkadziesiat odcinkéw. Wygladata ona jak waz sktadajacy sie z pro-
stokatéw. Zasady byty proste. Rzucalo sie finka w kolejne pola. Aby zaliczy¢ pole,
néz musial sie w nie wbié. Strata kolejki nastepowala, gdy néz sie nie wbil. Kto
pierwszy ukonczyl trase wygrywal. Proste? Moim zdaniem bardzo.

Pewnego dnia kilku z nas postanowilo rozegra¢ wyscig. Byt goracy letni dzien.
Zawodnicy byli w sandatach lub boso. Wyscig rozpoczat kolega Marian. Wpraw-
nie wbijat finke w kolejne pola, lecz w pewnym momencie zapomniat (no céz,
kazdemu moze sie zdarzy¢), w ktére kolejne pole powinien wbi¢ néz. Z pomoca
przyszedt kolega Zdzisiek, ktory wskazat mu wtasciwe pole. Wskazat je gota stopa
inie zdazyt jej wycofa¢ przed rzutem Mariana. Finka przybila stope do podtoza.
Zdzisiek nawet nie mrugnal, ze stoickim spokojem wyjal néz, przeprosit, ze na
chwile musi i$¢ do domu i poszed!. Przerwalismy wyscig, bo, prawde méwiac,
entuzjazm nam minal. Po kilku minutach Zdzisiek wrécit z obandazowang stopg.
Zobaczyl, ze juz nie gramy, i zaproponowat, aby$my poszli na basen. Na , Legie”.
Tamze wpadl nam do glowy pomyst, aby pobawi¢ sie w podchody, czyli bieganie
itapanie sie. No to zaczelismy podchody. Na mokrej podlodze Zdzisiek poslizgnat
sie i wpadl w szybe w drzwiach. Tym razem nieco pokaleczyt sobie brzuch.

Gdy wstal, powiedzial: ,Mam na dzi$ do$¢ zabawy” i poszed! do domu. Czy takie

przezycia moga wystapi¢ w wirtualnej rzeczywistosci? Nie! Tylko w realu! ba
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Piraciigry to $liska sprawa. Potgczenie jednego z drugim skutkuje

'~ ‘konotacjamizakorzenionymitak gtebboko, ze cztek predzej

pomysli opanu Zenku z niegdysiejszej gietdy, ktéry zonglowat
dyskietkami z gracjg cyrkowego profesjonalisty, niz o Czarnolbrodym
szczerzacym siez pok’fadu pozbijanego z pikseli okretu.

o Bartek Czartoryskl

troche jednak
szkoda, ze ten
przeciez utrwalo-
ny popkulturowy

mit o zdobywcach
morz ganiajacych po Karaibach za
skarbami i rumem, doré6wnujacy
popularnoscia temu o kowbojach
czy wojownikach ninja, nadal jest
niedostatecznie reprezentowany na
. komputerach i konsolach.

Mo#na sobie podumac, z czego ten stan
rzeci'-jr wynika. Z pewnoscig potencjat
* komercyjny jest, co udowadnia chociaz-
‘by nieustajacy sukces nastepujacych po

sobiewysokobudzetowych spektakli

z Jackiem Sparrowem czy popularnosé
serialu ,,Bléa( Sails”, u nas ochrzczonego
po prostu ,Piraci”. I cho¢ wybudzony nad
ranem, faseynujacy sie podobnymi przy-
godami gracz jednym tchem wymieni
zapewne bligkie jego sercu Pirates! Sida
Meiera i The Secret of Monkey Island,
wydaje:si’g, ze ciezko bytoby mu skom- +
pilowac liste chocby dziesieciu godnych
uwagi éier o morskich rozbéjnikach.

Nie znaezy to, ze producenci nigdy sie

To nadal kawat opowiesci godnej snucia
przy kuflu.

Jesli cofnaé sie do potowy lat osiem-
dziesiatych, nalezy zauwazy¢, ze historie
o okrutnych kapitanach z poczernia-
tymi zebami i korsarzach epatujacych
owlosionym torsem pobtyskujacym po-
miedzy potami rozchelstanej koszuliny
coraz mniej interesowaty studia filmo-
we, zachlysniete raczkujacymi dopiero

. blockbusterami. Nie da sie ukry¢, ze to
: Hollywood dyktowato, co jest popularne.

tematem nie interesowali - nic z tych - '.f Odwydania stynnej ,Wyspy skarbéw”

rzéczy, bynajmme] alekanon d;es\t
nadzwycza] ubogi. Historia gier"‘o }?lra—
tach niie jest przez t(;@iﬁle]‘atraf{czjna
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Roberta Louisa Stevensona zdazyto
uptyna¢ cale stulecie, o Douglasie Fair-
banksie i Errolu Flynnie pamietali juz

f
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= Pirates! Sida
Meiera pozwalata
nie tylko przebic
wrazego kapitana
szpady, ale

i ozenic sie z cérka
gubernatora.

chyba tylko nieliczni amatorzy starego
kina, ambitny projekt , Piraci” Romana
Polariskiego zostal za$ zapamietany jako
bodaj najwieksza komercyjna kleska
polskiego rezysera. Programisci, dopiero
odkrywajacy postawiony przed nimi na
biurkach sprzet, nie zarzucili prak-
tycznie nieeksplorowanego do tej pory
tematu. Owszem, w 1978 roku wyszto
inspirowane powiescia Stevensona tek-
stowe Pirate Adventure autorstwa Scotta
Adamsa, pracujacego potem chociazby
przy serii gier na licencji wydawnictwa
Marvel Comics, lecz z kazdym rokiem
pojawiaty sie nowe mozliwosci, za ktéry-
mi jego firma Adventure International
nie nadazata. Trudno tez uznac ten tytul
za wyjatkowo prekursorski, bo Adams
pisal swoje gry tasmowo, osadzajac je po
kolei w r6znych srodowiskach. Otoczka
piracka byta dlari naturalnym przystan-
kiem, cho¢ nie sposéb nie doceni¢, ze na
wyspe, gdzie rozpoczynala sie ij.rawdzi—
wa przygoda, przenosiliémy sie po wy-
powiedzeniu stowa klucza ,Yoho!” oraz_
ze poszukiwania skarbu prowadzilismy
do spélki z napotkanym piratem,‘co. byto
jednak pewnym novum. Dopiero tytuty,

jakie ukazaly sie na przestrzeni kolejnej

tadowniach ogromnego galeonu i zbiera¢

= Ted Elliott, ktéry na-
pisat niezrealizowany
film animowany

o Matpiej Wyspie,

to scenarzysta serii
Piraci z Karaibow".

# To dzigki ,Wyspie = “.. g%
skarbéw" piratawy-
obrazamy sobie jako &, * .
Cho¢ szybko uwolniono sie od ksigzki ~ jednonogiego draba :

Z papuga na ramieniu.

dekady, z uwagi na ich gatunkowga roz-
pietos¢, zastuguja na uwage graczy.

Stevensona, w 1984 roku ukazato sie
Treasure Island, czerpiace z niej nie
tyle motywy, co imiona. Gracz sterowat s
Jimem Hawkinsem, czyli bohaterem po-

wiesci, ktérego zadaniem byto utorowac

sobie droge przez wyspe na statek. Po

drodze kosito sie zalogantéw Dtugiego

Johna Silvera, rzucajacych kordelasami. .
Mozna je byto podnosi¢ i za ich pomoca
eliminowac blokujacych przejscie prze-
ciwnikéw, co wymagalo nieco strategicz-
nego planowania. Na konicu uciekalo sie

przed samym kapitanem. Interesujace
jest réwniez to, ze te gre wydano potem
ponownie pod tytutem The Willow
Pattern Adventure, lecz z zasadni-

cza réznicy: scenografie zmieniono

z pirackiej na azjatycka. Ciekawsza
pozycja okazato sie jednak wydane

w tym samym roku Booty (nie chodzi

o tylna czes¢ ciata, ale tupy), gdzig bt
kazano graczowi pr_zgmieszcz".aé-'sie; po -

pirackie skarby, bo kras¢ od ztodzieja
toniegrzech. Przed paroma laty Booty
doczekato sie bdrdﬁéj_‘éaawansowanego



i
L Obe"'::me prawa
do Secret of Mon-
key Island nalezg ..
do Disneya. Przed ' Spa=i o
przeszto rokiem -
Ron Gilbert pét
zartem, pét serio
wyrazit chec ich
odkupienia.

|
I:hu'r: you, sock!

o el

«« Piraci to nie tylko gwalty i grabieze
» " - niektére tytuty stawiaty na wymiane
" handlowa oraz dyplomacje.

graficznie remake’u. Potwierdzit on,
ze rozgrywka, cho¢ niezaprzeczalnie
archaiczna, nie zestarzala sie na tyle,
aby pozbawic¢ czleka radochy. Jeszcze
przed koncem tej dekady wyszlo pare
gier znacznie r6zniacych sie gatunko-
wo. Pierwsza byto rozgrywajace sie na
dwéch ptaszczyznach Roland Ahoy!
(1984), gdzie nawigowalo sie okretem
od portu do jaskin, ktére mozna byto
rabowac¢ po opuszczeniu poktadu.
Drugga propozycje stanowil przygodowy
romans tekstowy Plundered Hearts
(1987), majacy podobno przyciagnaé
przed monitor zenska czesé graczy, jako
ze bohaterka byta porwana przez pirata
dama, Trzecia to hiszpariskie Corsa-
rios (1988), w ktérym gracz sterujacy
zawadiaka o szerokich barach miat
przeby¢ dzungle, oktadajac napotka-
nych rzezimieszkéw po gebach gotymi
piesciami, a potem uratowac ukochana
z pirackiego okretu, torujac sobie droge
kordelasem. Wiszystkie mialy jeden
mankament, thiéry nie pozwalal wy-

.. niesc¢ich pona.;kmne nie byty Pirates!.

Przezlata 051emd21e51qte MicroProse
wyrobilo sobie na rynku opinie solidne-
go producenta symulacji wojskowych, za
ktére odpowiadat wspétzatozyciel firmy
Sid Meier. Dlatego to jego nazwisko,

juz znaneiuznane, wyladowalo na . ‘f»

opakowaniu wydane] w1987 roku rg%
lucyjnej gry Pirates!. Nie trz.gba zapewne
nikomu ow’ego tytutu E}zybhgac acz ‘;

‘gl \“’“

Bootyz 1984 roku
okazato si¢ niemal
natychmiastowym
sukcesem i byto, zaleznie
od Zrédfa, pierwsza
albo jedna z pierwszych
gier, ktére sprzedaty

sie w Wielkiej Brytanii

w nakfadzie ponad stu
tysiecy egzemplarzy. Gra
ze stajni Firebird wygla-
data dos¢ podobnie jak
Pyjamarama.

dla porzadku nalezy wytuszczy¢ chocby
w paru zdaniach, czemu rzeczona pro-
dukcja okazata sie przelomowa. Meier za-
oferowat graczowi otwarty $wiat, losowo
generowane przygody i nieliniowy rozwdj
akcji, na ktéry odbiorca miat niebagatelny
wplyw. Po otrzymaniu korsarskiego glejtu
od wladcy ktéregos z trzesacych morzami
i oceanami imperiéw oraz wyborze okresu
gry (zaleznie od dekady réznit sie obowia-
zujacy uklad sit) mogliémy bowiem robi¢
wszystko, czego dusza zapragnie: napada¢
na miasta, polowa¢ na pirackie statki,
dojs¢ do bogactwa dyplomacja i handlem
albo szukac skarbu. Pirates! nie miato
odgérnie narzuconego celu. Przygode
konczylismy, gdy nasz bohater z biegiem
lat stabl, nie radzit sobie z kordelasem jak
niegdys, a zaloganci nie ciggneli do niego
jak dawniej. Wtedy decydowalismy wysta¢
go na emeryture. Gra oceniata nasze
postepy i skazywata na zebracza tutaczke
lub, na przyktad, nagradzata wygodna po-
sadka u krolewskiego boku. Nowatorskie
Pirates!, cho¢ zainspirowalo chociazby
rosyjskie Sea Legends (1996) czy nieco
mlodsze High Seas Trader (1995), nie byto
jednak zarzewiem zakrojonej na szeroka
skale rewolucji. Co nie znaczy, ze pirackie
gry w kolejnym dziesiecioleciu dopadt
hollywoodzki kryzys (po porazce wyso-
kobudzetowej ,Wyspy piratéw” z 1995
roku studia filmowe nie chciaty dotykac




tej tematyki chocby kijem). Ba, dos¢
powiedzie¢, ze dekade te zdominowata
przygodowa seria Monkey Island.
Interesujace, ze The Secret of Monkey
Island (1990) - klasyk Rona Gilberta,
Tima Schafera i Dave’a Grossmana — ma
te same korzenie, co ,,Piraci z Karaibow”,
film, ktéry w 2003 roku przywrocit
dla $wiata kino pirackie, czyli atrak-
¢je z Disneylandu oraz praktycznie
nieznang u nas powies¢ Tima Powersa
,On Stranger Tides”. Gre osadzono
w zlotej erze piractwa, czyli na przetomie
siedemnastego i osiemnastego wieku,
a fabuta opowiadata o Guybrushu
Threepwoodzie, pechowym mlodziericu
marzacym o morskich podbojach. Pano-
wie z LucasArts, inaczej niz konkurencja
z Infocomu i Sierry On-Line, stawiali
na nieskrepowana niczym zabawe i nie
chcieli zapedza¢ gracza co rusz w kozi
rég ani ubijac przy kazdej mozliwej oka-
zji. Dlatego wymyslili sposéb rozgrywki
charakterystyczny potem dla innych
produkgji firmy. Nie znaczy to, ze ich gra
byta tatwa. Po prostu wyeliminowano
czynniki powodujace frustracje i okra-
szono calo$¢ humorem. Rozwigzanie
przyjazne odbiorcy, ale nie traktujace
go protekcjonalnie, przypadto do gustu
sporej rzeszy graczy, atrakcyjnie odswie-
zajac format przygodéwki point & click.
Komercyjny sukces gry i uznanie krytyki
przyczynity sie do szybkiego powstania
sequelu z podtytulem LeChuck’s Re-
venge (1991): upiorny pirat z pierwszej
czesci powr6cit z martwych i ponownie
nekal Guybrusha oraz jego ukochana
Elaine. Surrealistyczne zakonczenie
sequela otwieralo pole do rozmaitych in-

terpretacji i zostato wyjasnione dopiero

szesc lat ;;éZniej, alejuzbez udzialu Gil-
berta, Schafera i Grossmana..The Cursg
of Monkey Island (1997), zapozycza]ace

interfejs z Full Throttle,_ réwniez zostalo
znakomicie przyjete. Swietnie powi- g1
tano tez kolejna odstone, Escape from
MonkeyIsland (2000), ostatnig wydana
przez LucasArts gre przygodowa, a za-
razem pierwsza z serii o Threepwoodzie
nieopierajaca sie na wykorzystywanym
do tej pory mechanizmie jwskaz i klik-
nij”. Grossman i Gilbert povx}récili do
serii przy czesci piatej, Tales of Monkey
Island (2009), wyprodukowanej juz
przez Telltale Games, specjalizujaca

sie w grach w odcinkach. I znowu im Jack Sparrow wygryz
Guybrusha Threepwooda

jako naczelnego pirata
z katalogu Disneya.

sie udato. Przez niemal dwadzie$cia lat
ewolugji seria nie odcieta sie od korzeni.
W autorski sposéb taczyta obrosnietg *
popkultura piracka mitologie z atrakeyj-
nym mechanizmem, definiujac pojecie
gry o piratach, cho¢ postugiwata sie
jedynie gatunkowym sztafazem.
Koncéwka dekady przyniosta pare
strategii czasu rzeczywistego jak Cutth-
roats: Terror on the High Seas (1999) czy
Corsairs: Conquest at Seas (1999). Ich
przecietny poziom i niewyréznianie sie
niczym w tym segmencie sprawiaja, ze
szkoda strzepi¢ na nie klawiature. Lepiej
poswieci¢ miejsce znacznie ciekawszemu
polaczeniu piractwa z motywami science
fiction, czyli grze Space Pirates. Wydala ja
firma American Laser Games — produ-
cent Mad Dog McCree — w 1992 roku,

kiedy zabawa z Full Motion Video trwata X

Redjack: Revenge of the
Brethren byto przygodéwka
zrealizowang przez istnie-
jace w latach 1993-2006
studio CyberFlix.

w najlepsze.

IALY PEWIEN MANKAMENT.
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Sea of Thieves po-
wstaje w legendarnym
studiu Rare, o ktérych
to twércach wspomi-
naliSmy w Pixelu #23
przy okazji Elviry.
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~ Tygbut ten nierdznit'sie zbytﬁfc-)-c.)d
pozostatych prepozycji firmy. Ot,

kolejnaistrzelanina na szynach. Oprawa
zaslugujﬁilednak na uwage. Lokacje
odwiedzane przez gracza to wypadkowa
scenografii podprowadzonej z tanie-
go filmu o kosmosie i zabawkowego
okretu, a kostil?my wygrzebano z jakiej$
zapomnianej, ?akurzonej hollywoodz-
“kiejszafy, Niektorzy gwiezdni piraci
nosza nawet gustowne czarne opaski.
Naciagganiem rzeczywistosci bytoby
przypisa¢ American Laser Games
che¢ zrewolucjonizowania pirackich
opowiesci, ale mimochodem udato im sie
stworzyc cokolwiek interesujaca pozycje
godng ods$wiezenia, szczegélnie ze da
sie ja ukonczy¢ w dwadziescia minut.
Nieco dluzej mozna posiedzie¢ za to przy
zapomnianym juz Redjack: Revenge
of the Brethren (1998), catkiem niezle
napisanej tréjwymiarowej grze przy-
' godowej 0 mtodym piracie z zasadami,
. ktéry musi zdoby¢ skarb i dziewczyne.
Zepsuto ja koslawymi elementami dyna-
micznej (w zatozeniu) akcji. Nie zabraklo
gier strategicznych, polegajacych na
rozbudowie pirackiego imperium jak
Tropico 2: Pirate Cove (2003) albo trylo-
. giaPort Royale (2003—2__OJ12). Pojawita
sie catkiem niezta, wymagajaca zrecz-
nosch Pirates: The Legend of Black Cat

s il S
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(2002 %;’g;*z remake Pirates! (2004), ale
powod filmu z Johnnym Deppem
pociagneto za soba wysyp gier na licencji
Disne!ya. O dziwo pigrwsza znich,
Pirate'-s of the Caribbean (2003), nie
jest bezposrednia adaptacja filmu. Ma
z nim jedynie kilka punktéw stycznych.
Powodem takiego stanu rzeczy jest fakt,
Ze pierwotnie gra miata by¢ sequelem
Sea Dogs z 2000 roku. Ostatecznie prze-
robiono ja na tytul na licencji. Sterujemy
tam kapitanem Nathanielem Hawkiem,
azkinowym hitem ma tyle wspélnego,
ze narratorka jest Keira Knightley,
gléwnym przeciwnikiem za$ statek
widmo Czarna Perta. Adaptacjami filmu
nie sa tez Dead Man’s Chest (2006) ani
The Legend of Jack Sparrow (2006), cho¢
sugeruja to tytuty. Obie gry to niewy-
bijajace sie ponad przecietno$c pozycje
przygodowe. Wydarzenia z filmu sledza
dopiero At World’s End (2007) oraz L{Ego
Pirates of the Caribbean: The Video
Game (2011). Dos¢ powiedzie¢, ze to ten
drugi tytut, cho¢ weale nie najlepszy, -
wychodzi z owej potyczki zwyciesko.
Ostatnie lata nie byty dla pirackiej bra-
citaskawe. Risen 2: Dark Waters (2012)
nie spetnil poktadanych w nim nadziei,
amalo znana strategia czasu rzeczywi-
stego Pirates of Black Cove (2011) nie bez

przyczyny jest malo znana.

= W pirackie klimaty wskoczyli
twércy Gothica, w drugiej czesci gry
porzucajgc sztafaz fantasy.

Co zaskakujace, honoru na morzach
broni niespodziewanie trzeci sequel
Assassin’s Creed z podtytule.m Black
Flag. Elementy tupiezcze okazaly sie
najwiekszym atutem tej ods(lony serii,
popadajacej w nieznosng monotonie.
Zal, ze trzeba bylo czasem zejs¢ z pokta-
du. Gracze polubili pirackie przygody na
tyle, ze Ubisoft zdecydowat sie rozdmu-
cha¢ ten aspekt czwartego Asasyna do
rozmiaru pelnoprawnej gry. Zapozyczo-
ny koncept przekuwa sie aktualnie na
Skull & Bones, ktéra to pozycja ukaze
sie najprawdopodobniej na jesieni 2018
roku i ma by¢ realistycznym odwzoro-
waniem kapitanskiego zywota. Jakby
na przeciwlegltym biegunie znajduje sie
Sea of Thieves, humorystyczna propo-
zycja studia Rare, oferujaca rozgrywke
sieciowa na bezkresnych oceanach juz
na poczatku nadchodzacego roku. Cie-
kawie bedzie obserwowac te rozciagnie-
ta w czasie potyczke zza steru swojego
fotela. ba X
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Nadeszia premiera Xloox One X

DEUGO WYCZEKIWANA NAJNOWSZA KONSOLA
MICROSOFTU W KONCU TRAFILA NA POLKI
SKLEPOWE, AZ NICH DO GOSPODARSTW
DOMOWYCH. Nie jest to oczywiscie produkt nowej
generagji, a jedynie ulepszona wersja Xbox One.
Mozna to potraktowac jako odpowiedZ Microsoftu
na konsole PlayStation 4 Pro od Sony. Wersja X
cechuje sie takimi mozliwosciami, jak wyswietlanie
gier natywnie w rozdzielczoci 4K, wykorzystanie
systemu koloréw HDR, a takze poprawienie ogdinej
wydajnosci, co przektada sie na krétsze czasy tado-
wania i wigksza liczbe klatek animagji. Komponenty
daja naprawde duzy przyrost mocy. Za opis niech
wystarczy fakt, ze mozliwosci zwyktego Xbox One
byty na poziomie 1,31 teraflopéw, podczas gdy jego
mtodszy brat moze sie pochwali¢ liczba 6 teraflopow,
czyli ponad 4,5 raza wigksza.

Teoria teoria, ale jak to sie przektada na gry? To
oczywiscie zalezy od danego tytutu, ktéry musi

te wszystkie dobrodziejstwa obstugiwac. Serwis
GameSpot stwierdzit, ze Gears of War 4, wykorzystu-
jace zaréwno 4K, jak i HDR, wyglada na Xbox One X
lepiej niz na komputerze wyposazonym w karte
GeForce GTX 1080. Uczciwie tez jednak przyznali,

ze animagja nie ma petnych 60 klatek w tym trybie.
Aby je uzyskac, trzeba zmniejszy( rozdzielczos¢. Inne
testowane tytuty, takie jak Killer Instinct, ujawnity
tez poprawiony antyaliasing oraz filtrowanie anizo-
tropowe. Xbox One X nie jest taniag maszyna, ale sto-
sunek ceny do jakosci wydaje sie bardzo korzystny.
Ciezko bytoby zbudowac w tej cenie réwnie dobrego
peceta. Fani konsol, ktdrzy oczekuja od swojego
sprzetu mozliwie dobrych osiggéw,

powinni by z tego zakupu zadowoleni. Il Il

Stranger Things

i Minecrafttacza sity

POPULARNY SERIAL ZNAJDZIE SWOJE
ODZWIERCIEDLENIE W ZNANEJ | LUBIA-

NEJ GRZE. Start drugiego sezonu ,Stranger
Things” zbiegt sie z premiera powigzanego
pakietu skorek do Minecrafta. Pakiet zawiera ich
ponad 50, co sprawia, ze kazdy bohater serialu
(z obydwu sezonéw) uzyskat swoja prostopadto-
$cienng wersje. Na oficialnym blogu gry znajduje
sie jednak ostrzezenie: skorki moga zawierac
spoilery dotyczace wydarzen z drugiego sezonu.
Zostaliscie ostrzezeni. ]

STOP

Nie bedzie dodatkow single

HOT

Redaguje Patryk Andersz
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playerw GIAV

DYREKTOR DZIALU PROJEKTOWEGO
ROCKSTAR, IMRAN SARWAR, UZASADNIL TE
DECYZJE. Przede wszystkim GTA V zostato przez
Sarwara okreslone jako ,gra kompletna”. Dewelo-
per dodatkowo przyznat, ze po premierze energia
i zasoby byty przeznaczane na rozw6j GTA Online.
Nie zmienia to faktu, ze Rockstar widzi duze

zalety w trybie dla pojedynczego gracza

i w zwiazku z tym nie wyklucza DLC zorien-
towanych na ten tryb w swoich przysztych
produkcjach. Nie jest to oczywiscie zadna kon-
kretna obietnica, ale rodzi nadzieje chociazby
w stosunku do nadchodzacego

Red Dead Redemption 2. ]

EA wykupuje
Respawn Entertainment

Amerykanskie studio zostato przejete
przez potentata branzy. Catkowity

koszt przedsiewziecia opiewa na sume 455
milionéw dolaréw. Jednoczesnie szef studia
Vince Zampella potwierdzit, ze w planach
jestkolejny tytut z ich flagowej serii, czyli
Titanfall.



Playerunknown's Battlegrounds
niedtugo na Xloox One

NAJPOPULARNIEJSZA STRZELANKA SIECIO-
WA OSTATNICH MIESIECY WKROTCE BEDZIE
DOSTEPNA TAKZE DLA POSIADACZY KON-
SOLI MICROSOFTU. Najpierw Brendan Greene
oficjalnie potwierdzit wydanie wersji dyskowej,

a kilka dni pdzniej zostata ujawniona oficjalna
data — 12 grudnia 2017 roku. Brak jak dotad

szczegotéw dotyczacych ewentualnej konwersji
na PlayStation 4, co oznacza, ze jesli sytuacja sie
nie zmieni, to Xbox One dostanie tytut ekskluzyw-
ny. Dodatkowo na oficjalnym Twitterze gry poja-
wita sie informacja, Ze twdrca chetnie widziatby
w niej funkcje cross-play miedzy posiadaczami
konsoli a pecetowcami. ]

ONE

Nintendo
Swvitch

PIERWSZY PRODUKT ROCKSTAR WYDANY NA
NOWA KONSOLE NINTENDO OKAZUJE SIE ZBYT
DUZY DLA BAZOWEJ WERSJI URZADZENIA.
Wprawdzie Switch wyposazony jest w 32 GB
pamieci, ale ponad 6 GB jest przeznaczone dla
systemu. Dlatego ,wazacy” 29 GB LA Noire bedzie
niedostepny dla uzytkownikéw konsoli nieposia-
dajacych dodatkowej karty SD. To catkiem pokazny
rozmiar, poréwnujac te gre z Doomem. Jego tryby
dla pojedynczego gracza zajma, wedtug Bethesdy,
raptem 16 GB (tryb multiplayer to dodatkowe 9 GB,
ktdre beda do Sciagniecia osobno).

Rozmiar przekraczajacy mozliwosci podstawowej
wersji konsoli z pewnoscia jest utrudnieniem, ale do-
piero premiera LA Noire pokaze jak duzym. Jezeli gra
zostanie doceniona pomimo tej przeszkody, bedzie
to znak dla twércow, ze czasem warto ponie$¢ koszt
w postaci rozro$nietej gry, jesli dzieki temu na rynek
trafi lepszy produkt. ]

Bluehole Studios
atakuje nowe fronty

Wydawcy PUBG postanowili rozszerzyc reper-
tuarizapowiedzieli gre o tytule Ascent: Infinite
Realm, ktora bedzie MMORPG osadzonym

w klimatach steampunk. Nic nie wiadomo na
temat daty wydania petnej wersj, ale na pierwsza
potowe 2018 roku przewidziana jest beta, do ktorej
zapisy juz trwaja na oficjalnej stronie projektu.

Capcom wyda wigcej
gier na Switcha

Japoniski producent podchodzit do nowej
konsoli Nintendo z rezerwa, ale to si¢ zapew-
ne zmieni w przysztym roku. Haruhiro Tsujiro
potwierdzit, ze Capcom planuje stworzy( szereg
produkgji, ktére zostang wydane po kwietniu 2018
roku. Jak dotad tylko jeden tytut zostat potwierdzo-
ny: gra z popularnej serii Ace Attorney.

Left-Hand Path wychodzi
z Early Access

Ten inspirowany serig Dark Souls horror na VR
doczekat sie w koricu petnej wersji. Znajdziemy
w niej tryb ,Low Terror” przewidziany dla osob,
ktdre niekoniecznie lubig sie bac. Pozycja zostata
bardzo ciepto przyjeta przez fanow rzeczywistosci
wirtualnej. W chwili pisania tych stow Srednia ocena
w serwisie Steam wynosi 86%.
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Wiesci od Blizzarda

JEDEN Z GIGANTOW BRANZY UJAWNIE NA NIE-
DAWNYM BLIZZCONIE 2017 DUZO INFORMACJI,
KTORE Z PEWNOSCIA UCIESZA FANOW.
Praktycznie kazda seria prowadzona przez Blizzard
otrzymata co$ dodatkowego i nie s3 to btahostki.
Znany i lubiany wsrdd fanéw strategii StarCraft Il
otrzyma swoja darmowa wersje dostepna dla
wszystkich. Zdecydowanie najbardziej cieszy fakt, ze
wsréd tak udostepnionej zawartosci znajdzie sie cata
pierwsza kampania, czyli Wings of Liberty. Jezeli ktos
ja zakupit, réwniez nie bedzie stratny, bo w zamian

otrzyma Heart of the Swarm — druga kampanie z serii
poswiecona Zergom. Powdd do Swietowania maja tez
mitosnicy World of Warcraft, bowiem zapowiedziano
nowy dodatek — Battle of Azeroth — a takze wersje
gry Classic, w ktdrej rozgrywka bedzie toczyta sig bez
dodatkdw (o co prosili liczni fani). Wisienka na torcie
s zapowiedzi nowych postaci do gier Overwatch

i Heroes of the Storm, a takze nowy dodatek do
karcianki Hearthstone, ktory dodaje migdzy innymi
nowy tryb Dungeon Run przeznaczony dla pojedyn-
(zego gracza. ]

Razer atakuje

rynek gier mobilnych

PRODUCENT KOJARZONY PRZEDE WSZYSTKIM
Z AKCESORIAMI DO GIER, TAKIMIJAK MYSZY
CZY KLAWIATURY, ROZSZERZA SWOJ REPER-
TUAR O TELEFON. Urzadzenie, ktérego premiera
odbyta sie 17 listopada, nazywa sie po prostu Razer
Phone. Ujawniono juz sporo parametréw technicz-
nych — wyswietlacz bedzie w rozmiarze 5,72 cala

z czestotliwoscig odSwiezania 120 Hz i rozdzielczo-
$cig 2560 x 1440. Oprdcz tego maszynka bedzie
wyposazona w 8 GB pamieci RAM.

114 PIXEL

Najwazniejsze jednak s oczywiscie gry. Na pocza-
tek ogtoszono wydanie telefonicznych wersji Final
Fantasy XV oraz Tekkena.

Trzeba przyznac, ze oferta robi wrazenie. Jezeli plan
sie powiedzie, mozna przewidywac, ze inni duzi
wydawcy zainteresuja sie urzadzeniem, a granie

na telefonach zacznie by¢ powszechnie kojarzone

z produkcjami bardziej ztozonymi niz nieSmiertelne
Angry Birds. ]

Tex Murphy powraca

) - = e =

CHAOTIC FUSION WE WSPOLPRACY Z BIG FINISH
GAMES SZYKUJA NOWA ODSEONE ZNANEJ SERII
GIER PRZYGODOWYCH. Tytut nadchodzacego dzieta
to The Poisoned Pawn (odniesienie do sytuacji w sza-
chach, gdzie zhicie pionka przeciwnika moze przynies¢
wiecej szkody niz korzysci). Doktadna data wydania

nie jest jeszcze znana. Na razie mowi sie o roku 2018.
Wiadomo, ze gra bedzie bezposrednia kontynuacja Tesla
Effect 22014 roku. W zwiazku z tym umiejscowienie ak-
Gji pozostaje takie samo, jak w poprzednich grach serii:
post-apokaliptyczne San Francisco z dalekiej przysztosci
zamieszkane zaréwno przez ludzi, jak i mutanty.
Niezmiernie mito zobaczyc, ze gatunek tak relatywnie
dzis niepopularny, jak przygodéwki, co jaki$ czas otrzy-
muje nowa odstone serii, ktdra ma juz 28 lat! Pierwsze
spotkanie graczy z Texem Murphym miato miejsce

w grze Mean Streets z 1989 roku. ]

TEX

Wojownicze Zétwie Ninja

w dodatku do Injustice 2

W trzecim juz DLC do najnowszej bijatyki od NetherRealm
Studios ujrzymy miedzy innymi Enchantress i Atoma.
Jednakze to zapowiedziane niedawno Wojownicze Zotwie Ninja
stanowig tu gwozdz programu. Nie zdradzono jeszcze szczegotow
technicznych dotyczacych rozgrywki, ale juz sama obecnos¢

tych znanych i lubianych bohateréw w bijatyce wywotata

radosc u fanow.



Housemargue odchodzi
od arkadowych strzelanek

POWOD DECYZJI JEST PROSTY, ACZ BRUTALNY
— SEABA SPRZEDAZ. Twércy takich produkgji jak
Resogun czy Nex Machina, czyli naszpikowanych
wybuchami i laserami gier akcji, zaprzestaja
dalszych prac w gatunku, z ktérym byli jak dotad
kojarzeni. Szef firiskiego studia llari Kuittinen wy-
dat na blogu firmy oswiadczenie méwiace o tym,
zeich gry wprawdzie zbieraty bardzo pozytywne
noty, ale niestety nie przektadato sie to na wyniki
sprzedazowe. Zdaniem Kuittinena zainteresowanie
graczy poszto teraz w strone gier sieciowych

AM General pozywa
Activision

Powodem sporu jest obecnos¢w grach Call of
Duty pojazdéw Humvee produkowanych przez
wspomniana firme. AM General posuneto sie nawet
do stwierdzenia, ze ich pojazdy s3 gtowna przyczyna du-
7¢j popularmosci serii, a nigdy nie nawiazato wspétpracy
zActivision. Troche pdZna reakcja— Humvee pojawity sie
juzw pierwszym Modern Warfare w roku 2007.

opartych o duze, zorganizowane spotecznosci.
Nie oznacza to jednak, ze Housemarque samo
bedzie tworzy( tytuty tego typu. Jest to po prostu
obserwadja, ktérej wynikiem bedzie obranie przez
studio nowych toréw, bardziej dostosowanych do
obecnych realiéw.

Jest to smutna informacja, bo moze oznaczac,

ze tworcy indie, ktdrzy dotad chronili niektdre
zapomniane przez rynek AAA gatunki przed
wyginieciem, takze odsuna sie od nich z czysto
praktycznych pobudek. ]

Nie bedzie
awartego WiedZzmina

Adam Kiciriski, prezes zarzadu CD Projekt,
powiedziat, ze WiedZmin zawsze byt
postrzegany jako trylogia. W zwiazku z tym
szansa na zobaczenie czwartej odstony przygdod
Geralta w takiej formie, jaka znamy, jest znikoma.
Jednoczesnie nie wyklucza powstania w przysztosci
innej gry w tym samym uniwersum.

Data i migjsce Evolution
Championship Series
2018 ujawnione

COROCZNE SWIETO WSZYSTKICH FANOW GIER WALKI, POPULARNIE ZNANE
JAKO ,EV0”, BEDZIE MIALO MIEJSCE W LAS VEGAS MANDALAY BAY RESORT
AND CASINO. Nie wiadomo jeszcze, jakie doktadnie tytuty ujrzymy na turnieju, gdzie
najlepsi z najlepszych skonfrontuja swoje umiejetnosci, ale samo wydarzenie na pew-
no nastapi w dniach 3-5 sierpnia. Wréd gier pokazanych w zwiastunie promujacym
turniej znajduje sie miedzy innymi oczekujacy jeszcze na premiere Dragon Ball FighterZ
i nie ma powodu, aby watpic, ze ta nowa produkja studia Arc System Works znajdzie
sie w oficjalnym programie zawodaw. ]

Xobox One

jeszcze bardzie]
kompatybilny

SWEGO CZASU XBOX ONE UZYSKAL MOZLIWOSC
ODTWARZANIA WYBRANYCH GIER Z XBOX 360.
TERAZ DO TEGO GRONA DOLACZAJA GRY Z PIERW-
SZEJ KONSOLI MICROSOFTU.

Obstugiwanych na starcie jest trzynascie tytutéw, wéréd
ktorych znajdziemy takie peretki jak Ninja Gaiden Black,
Star Wars: Knights of the Old Republic czy Sid Meier’s
Pirates (oczywiscie wersja z 2004 roku). Nalezy tutaj
pamietac, ze w tytuty z pierwszego Xboxa nie zagramy
w sieci. Mozliwy jest jedynie lokalny tryb multiplayer.
Kolejne tytuty z Xboxa maja trafi¢ na najnowsza genera-
¢je konsol Microsoftu wiosng 2018 roku. Il I
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Pierwsza duzatata do VWolfenstein |l:

The New Colossus

TWORCY POPRAWILI BLEDY TECHNICZNE
1UDOSTEPNILI NOWA ZAWARTOSC. Kurz
jeszcze nie zdazyt opas¢ po pazdziernikowej pre-
mierze najnowszej czesci przygdéd Williama ,B.)."
Blazkowicza, a MachineGames juz wypuscito sporej
wielko$ci poprawke. Przede wszystkim dodaje
ona epizod zerowy Kronik Wolnosci — prolog do
szeregu nowych scenariuszy, do ktdrych dostep
mozna uzyskac przez zakup przepustki sezonowej.
Epizod zerowy jest dostepny takze dla oséb, ktdre
zaméwity gre przedpremierowo. W grze zaimple-
mentowano takze dziesie¢ ,symulacji bitewnych”

kolektywnie okreslanych jako ,Vault”.

Sa to scenariusze nastawione na rywalizacje

z przyjaciétmi, bowiem nasze wyniki zostana
umieszczone na przeznaczonej do tego tablicy,
gdzie moga by¢ pordwnywane. Btedy, ktére
zostaty naprawione w fatce, to przede wszystkim

problemy ze stabilno$cig na komputerach wyposa-
zonych w karty NVIDIA z serii 10xx. Poprawiono tez

skyboxy. Jesli chodzi za$ o konsole, update dodat
obstuge najnowszego sprzetu Microsoftu, czyli
Xbox One X, co pozwala na odtwarzanie gry

w rozdzielczosci 4K. ]|

-

/blizasie
dziewiata
edycja

Silly Venture

TA MIEDZYNARODOWA IMPREZA DLA FA-
NOW KOMPUTEROW FIRMY ATARI ODBEDZIE
SIE W GDANSKU JUZ W GRUDNIU. Program
przewiduje duzo atrakgji. Obecnos¢ zadeklarowa-
fo ponad 200 uczestnikow, a dodatkowo na ten
rok przypadaja trzy wielkie rocznice, ktdre znajda
swoje odzwierciedlenie na Silly Venture: 45-lecie
zafozenia Atari, 40-lecie konsoli Atari 2600 oraz
25-lecie komputera Atari Falcon 030. Na imprezie
odbeda sie tez dwa koncerty, podczas ktorych
jako gwiazdy wystapia gwEm oraz KK/ Altair.
Cato$¢ bedzie miata miejsce w dniach 8-10
grudnia, a wiecej szczegotéw mozna znalez¢ na
oficjalnej stronie imprezy dostepnej pod adresem
wwwi.sillyventure.eu. Atarowcy wszystkich
krajow, taczcie sie! ]

NEW

Wzrosnie produkgja konsol
Nintendo Switch

W zwigzku zsukcesem urzadzenia Nintendo
zapowiedziato wyprodukowanie 25-30 milionow
egzemplarzy w przysztym roku fiskalnym.
Doktadna liczba nie jest jeszcze znana, ale na pewno
pomoze to rozwiazac problemy z dostepnoscia konsoli,
ktdre zdarzaty sie u niektorych dystrybutordw. Do tej pory
sprzedano okoto 8 milionéw egzemplarzy Switcha.
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Raja Koduri przechodzi
do Intela

Szef projektu Radeon dopiero co odszedt

z AMD, a juz dotaczyt do szeregéw firmy Intel.
Nie jest zaskoczeniem, ze pomoze tam w projekto-
waniu uktadow graficznych. Moze to oznaczac, ze
Intel mocno zaatakuje rynek kart graficznych dla

graczy i wiaczy sie w rywalizacje firm AMD i NVIDIA.

PlayStation Move
znow popularne dzieki VR

Analogicznie do Nintendo Sony zamierza
zwigkszy¢ produkcje kontrolerdw PlayStation
Move. Powodem jest to, ze akcesoria te s prefero-
wana metoda sterowania grami VR na konsoli. Jest to
ciekawy zwrot wydarzer, bowiem PlayStation Move
nie sprzedato sie tak dobrze, jak Sony oczekiwato, gdy
urzadzenie zadebiutowato w 2010 roku.



el

PlayStation-Store

Trofea zdobytena
konsoli PlayStation 4

NOWA FUNKCJA ZOSTALA UDOSTEPNIONA DLA UCZESTNIKOW
PROGRAMU SONY REWARDS. Niestety obecnie z ustugi moga skorzystac
jedynie gracze ze Stanow Zjednoczonych, ale liczymy na to, ze inne kraje tez
zostang z czasem wiaczone. W skrdcie chodzi o to, ze po zdobyciu trofedw

w grach mozemy przeliczy¢ je na walute do wykorzystania w sklepie PSN. Nie
jest to fatwe. Trofea brazowe w ogdle sie nie licza, sto ztotych trofeéw lub
dziesie¢ platynowych da nam zas rownowartos¢ dziesieciu dolaréw. Ustuga
nie dziata tez wstecz, czyli trofea zdobyte przed dotaczeniem do programu
Sony Rewards nie beda brane pod uwage. Niemniej jednak jest to jakis
bonus i mity gest ze strony Sony. towcy trofedw beda teraz mieli dodatkowa
motywacje, aby doskonalic sie w swoich ulubionych grach. |

Harry Potter
wkracza natelefony

NAJNOWSZE DZIELO NIANTIC NIE BEDZIE JEDNAK KLASYCZNA GRA
ZNANA Z PLATFORM STACJONARNYCH. Podobnie jak poprzednie gry studia,
takie jak Ingress czy Pokemon GO, nadchodzaca produkgja o tytule Harry Potter:
Wizards Unite wykorzysta rzeczywistosc rozszerzona. Pozwoli to na spotkanie
czarodziejow i potwor6w na ulicach naszych miast, ktdre zostana przetransfor-
mowane w magiczny Swiat pefen przygdd. Biorac pod uwage sukces Pokemon
GO i fakt, ze marka Harry Potter réwniez jest rozpoznawalna na catym $wiecie,
sporo wskazuje na to, ze nasze otoczenie ponownie zapetnione zostanie ludZmi,
ktdrzy beda rysowac telefonami przerézne ksztatty w powietrzu, aby rzuci¢
swoje ulubione zaklecia znane z serii ksiazek, filmow czy gier. |
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev. 0d ponad
Cwiercwiecza zwigzany z polskim rynkiem gier. Mitosnik
porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky oraz kotéw.

MOJ PIERWSZY RAZ.
| DRUGI. [ KOLEJNE

o sie¢ wydarzylo, rzecz jasna, na wakacjach.
I Bylem ciekawy swiata i spragniony nowych,
dorostych doswiadczen. Nigdy nie zapomne

tego dnia, choé mialem wtedy zaledwie siedem lat.

Wakacje odbywaly sie nad Battykiem, w Mielnie. Ilez
to pokus dla mtodego cztowieka! A posréd nich - przy-
bysze z innego $wiata: btyszczace, kolorowe i dzwie-
czace automaty do gier. W szarzyznie Polski stanu wo-
jennego (rok 1982) robity na mnie wrazenie niebywatle.
Oczywiscie gdy tylko je zobaczylem, od razu chcialem
sprébowac. Do wyboru byly miedzy innymi Missile
Command i Defendera. Postawitem na tego ostatniego.
To byl btad. Trudna gra, duzo przyciskéw, nic z niej nie
rozumialem. Zginatem szybko. GAME OVER.

Po powrocie do Warszawy dos¢ szybko stworzytem
mape lokali automatowych w okolicy. Najblizej byto

do hangaréw na Goctawiu. Tam zdaje sie byla jakas
baza Zjednoczonych Przedsiebiorstw Rozrywkowych,
firmy obstugujacej te tematy w czasach PRL. Staly

tam automaty w klasycznych barakowozach, do
ktérych wchodzito sie po chybotliwych drewnianych
schodkach, ale tez kilkadziesigt maszyn ustawionych
wprost na betonie w polotniskowym hangarze. Drugi,
mniejszy, ale bardziej luksusowy salon gier, miescil

sie w pawilonach przy placu Szembeka. Najwspanial-
sze automaty naturalnie stalty w centrum Warszawy.
W podziemiach przy Dworcu Centralnym i niedaleko
dalej, przy Rotundzie, byto ich duzo i byly swietne.

To rzadkie i dzi$ trudne do wyobrazenia czasy, w ktérych
gry na automatach zazwyczaj wygladaty NAJLEPIEJ.
Najtadniejsze, najptynniejsza grafika, czesto fikusne ste-
rowanie (kierownice!). Te palme pierwszenstwa automaty
utracily gdzies pod koniec XX wieku. Po trzecie: przyznaje
nie pamietam tytutéw wiekszosci gier, w ktére gratem.
Wigkszo$¢ z nich nie byla przez nas wowczas identyfikowa-
na tytulem. Centipede to byla po prostu ,gasienica”.
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Pole Position — ,wyscigi” albo ,rajdéwy” (ach, ten pierwszy w historii rozrywki synte-
tyzowany glos, méwiacy , Prepare to qualify”, do dzi$ daje mi, jak mawiajg w interne-
tach, #ciary). I tylko na Bomb Jacka méwilismy po prostu Bomb Jack.

,Salony gier” to byty niebezpieczne miejsca, przyciagajace obok takich proto-nerdéw

jak ja réwniez zwyczajng bandyterke z pétswiatka. Wielokrotnie, z r6znym skutkiem,
prébowano mnie tam obrobi¢ z pieniedzy. Na Dworcu Centralnym (oraz w przejsciu
podziemnym na rogu Marszatkowskiej i Al. Jerozolimskich) dochodzito do regularnych,
powaznych burd. Do dzi$ pamietam jak jacys antycypatorzy Mortal Kombat lali sie tak
efektownie, ze az zakonczyli swoistym fatality. Jeden walnat glowa drugiego o wylozo-
na kafelkami Sciane przejscia podziemnego z takim efektem, ze odlecial metr kwadra-
towy tych kafelkéw (pamietajcie, to czasy PRL, jako$¢ montazu i klejéw byta fatalna;
ofiara wyszla z tego bez szwanku — w kazdym razie na ile mogtem ocenic). W budzie pod
trasa Lazienkowska jaki$ bandzior ztamatl mi kiedys nos, tak na dzien dobry, bez dania
racji. Aw publicznej toalecie przy Dworcu Centralnym regularnie grasowat zboczeniec.
Szczegbtow wam oszczedze, zaznacze tylko, iz zadnego szwanku nie doznatem.
Zostawilem na automatach wiecej pieniedzy, nizby kosztowal najwypasniej-

szy o$miobitowiec. Doznatem pare razy uszczerbku na zdrowiu, czasem tez na
nerwach. Z pewnej perspektywy — zmarnowalem kawal mlodego zycia. Po co to
wszystko byto? Bo tam, w tych budach, w tych podziemiach, wéréd tego syfuitych
bandzioréw dziala sie magia. Tam otwieraly sie portaliki do tej tajemnej, innej
rzeczywistos$ci, w ktérej mozna bylo sie zanurzy¢, rozkochac i odnalez¢. To byto
nasze miejsce wtedy, i dlatego czytamy Pixela dzis.

Ach, jakaz odmiang bylo, gdy w drugiej potowie lat dziewieédziesiatych obecny czci-
godny naczelny Pixela, Micz, zalecil mi w Londynie i$¢ do potozonego w centrum
Trocadero, ktére przebudowano na $wiat automatéw Segi. Pie¢ pieter, wylacznie
najnowsze maszyny — niebo fana. Przeszedlem przez to w zachwycie, ale dos¢ pred-
ko. Brakowato klimatu. On juz nigdy nie powrdcil. Wyznam szczerze — bedziecie
zdziwieni - ze na wszystkich wspaniatych pixelowych imprezach, na ktérych juz tak
wielu mialem zaszczyt by¢ — ani razu w nic na automatach nie zagralem. Przecho-
dze, ogladam szybko, nie zatrzymuje sie, nie wrzucam monet (ostatni fragment po-
wtwierdza, ze Kapitan istotnie nie mial z nimi kontaktu, poniewaz na Pixel Heaven
wszystkie automaty sa za darmo — przypis redaktora). Czemu? Bo dawne czasy juz

nie wréca. Boje sie konfrontacji ze wspomnieniami. b

ALE

NGLE FPLATER



PIXEL
HEQAUEN
—{\V[—

RETRO & INDIE GAMING FEST

pixelheavenfest.com




NGLE FPLATER

Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byty redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
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KTO|OD CZEGO
JEST NIEZALEZNY

a afterku po Pixel Night zasiadlem sobie
w kaciku w bardzo zacnym towarzystwie,
zeby porozmawia¢ o sensie zycia, Wszech-
Swiata i wszystkiego. Kiedy juz obrobilismy
dupy wszystkim wspélnym znajomym, skoncen-
trowalismy si¢ na tematach ezoterycznych. Na
przyklad: kto to jest indyk?

Zaczne od wstepu historycznego, ktéry akurat

w rozmowie pomineli§my jako oczywisty. W epoce
komputera tupanego, kazdy, kto napisat gre, usitowat
ja sprzedawac sam. Catkiem samemu mozna dotrze¢
do rodziny i sasiad6éw, ewentualnie do nieco wiek-
szego grona w miejscu bedacym ekwiwalentem zlotu
czlonkéw plemienia (konwent, gielda, te rzeczy). Zeby
sprzedac duzo, trzeba sie znalez¢ na pétkach sklepo-
wych. Mozna albo samemu biega¢ od sklepu do sklepu,
albo poszukac sieci, ktéra bedzie zainteresowana
towarem. Kto pierwszy podotal zadaniu i wyrobit sobie
odpowiednie kontakty, mial szanse sta¢ sie wydawca,
takim co to do niego przychodza inni twércy, zeby
wpasé w jego sieci. Nic niezwyktego, kazda branza tak
ewoluyje. Po jakims$ czasie sytuacja sie ustabilizowata:
najsprawniejsi stali sie wydawcami, czasem sprzedaja-
cymi rzeczy robione przez siebie, czasem rzeczy przy-
niesione przez innych, czasem robione przez innych,
ale na zamowienie. Wlasne studia i studia finansowane
przez wydawcéw byly od nich zalezne. Jak ktos do nich
nie nalezat i prébowat co$ robi¢ sam, byl independent,
czyli ,indie”.

O ile byt taki krétki moment, ze sprawy wygladaly

w miare prosto, szybko si¢ skomplikowaty. Wydawcy
nie byli zainteresowani finansowaniem gier ekspery-

mentalnych, niszowych, artystycznych, bo tego typu

tytuly zawsze niosa ze soba ryzyko, a inwestowany pieniagdz ma na siebie zarabiac.
Takie gry powstawaly wytacznie w studiach niezaleznych. Na og6t konczylo sie

to wtopa, czasem spektakularnym sukcesem i ,indie” stalo si¢ synonimem czego$
nowatorskiego i interesujacego. Bycie ,indie” stalo sie cool, zagarneli je marketin-
gowcy izaczeli nakleja¢ znaczek ,indie” na wszystkim, az diabli wzieli pierwotne
znaczenie.

Wracajac do naszej rozmowy: usitowali$my znalez¢ jakies cechy charakterystycz-
ne, ktére pomagatyby sklasyfikowac firme wydajaca gre jako indyka. I nie szlo.
Jak ktos sam pisze gre, korzystajac wylacznie wlasnych z pieniedzy, to indyk.
Ajak pozyczyl od mamusi? Sasiada? A jak sasiadem jest multimilioner i w zamian
za pieniadze chce udzialé6w? A jak pienigdze s3 pozyskane z funduszu venture
capital? Gdzie jest granica?

Posiadanie wydawcy? Tu tez jest haczyk, bo oczywiscie jak wydawca zaméwit
ifinansowal, to o niezaleznosci raczej nie ma mowy, ale jak ktos przyszedt z goto-
wym produktem i podpisal umowe, to wtasciwie jest indykiem, cho¢ ma wydawce.
Moze rozmiar? Kilka oséb to indyk, duze studio juz nie indyk? Czy jesli maty
zespol zrobi gre na zlecenie, cho¢by na potrzeby marketingu, da sie go zaklasyfi-
kowac¢ jako indyka?

To moze kwestia wewnetrznej organizacji? Jak juz kto§ wchodzi na taki poziom,
ze zaczyna mie¢ strukture korporacyjna, to automatycznie przestaje by¢ indy-
kiem? Tylko ze struktura nie przesadza o sposobie finansowania. Jakby taki Gates
zatrudnit sto 0séb, zeby z nimi napisa¢ AAA symulator duzej firmy programi-
stycznej (rézne mozna o nim rzeczy méwi¢, ale ma pieniadze i zna te sprawy od
$rodka), to struktura garazowa by nie przeszta. Bylzeby to indyk, czy juz jednak
nie?

Wyszlo na to, ze indyk jest niezalezny, tylko nie bardzo wiadomo od czego. Po
katach $cielit sie trup niezalezny od rozumu. Zakonczyliémy dyspute konkluzyw-
nym brakiem konkluzji i, korzystajac z funkcjonujacej zaleznosci nég od wysyta-
nych przez nasze mézgi sygnaléw, rozeszlismy sie grzecznie do doméw. b
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PRODUCENT: EA DICE Wersja PL: tak

Pjotsze

AT-AT to cholernie twardy do
ubicia skurczybyk. Pojedyncza
salwa z dziata moze go co
najwyzej pogilac.

Umiejetnos$¢ skanowania
otoczenia bardzo utatwia
zycie kazdemu komando-
Sowi.

R
'ﬂ";" Przyznam sie bez bicia, ze z do$¢

! duza rezerwg podchodzitem do

- najnowszego Battlefronta, wcigz
majac w pamieci jego mato udane-
go poprzednika sprzed dwéch lat.
Juz stycznos¢ z betg dwojki lekko
mnie uspokoita, poniewaz ilo$¢

> wprowadzonych do jej mechaniki

zmian i poprawek byta gigantyczna.

Dlatego tez, gdy tylko nadarzyta sie

okazja, postanowitem zapoznac sie

z finalng wersja tej gwiezdnowojen-

nej produkcji.
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Swojg stycznosc z dzieckiem
DICE, Criterion i Motive rozpocza-
tem od kampanii singlowej, ktérej
zabrakto w ,,jedynce". Nie nastawia-
tem sie jednak na epickg opowies¢,
a bardziej na co$ w rodzaju kroétkiej
historyjki na site doklejonej do
trybu wieloosobowego. Moje ocze-
kiwania okazaty sie w stu procen-
tach trafne, gdyz przygoda, ktérej
gtéwna bohaterka jest imperialna
agentka lden Versio, nie aspiruje
do niczego wiecej. A szkoda, bo
drzemie w tej opowiesci potencjat.
Tym bardziej, ze mnie - jako fanowi
serii - przypadta ona do gustu.
Przez te niespetna 5 godzin, jakie
spedzitem w trybie dla jednego
gracza, czutem sie jak w miniserialu
osadzonym w uniwersum ,,Gwiezd-
nych wojen". Odwiedzitem znane
mi miejsca, latatem X-Wingiem,
mogtem wcieli¢ sie w Luke'a,



< Zwiedzanie
imperialnych
placéwek potrafi
przyprawié¢ czto-
wieka o ciarki.
Ach, nie ma to
jak monumen-
talna zabudowa.
—

Hana lub Lando, ktérego kwestie
dialogowe wywotywaty ciepty
u$miech na mojej twarzy. Zatuje
jednak, ze kampania singlowa zo-

stata potraktowana po macoszemu.

Zabawa jest bardzo krétka, fabuta
rzuca gracza to tu, to tam, a nie-
ktére z misji zdajg sie wepchniete
na site tylko po to, aby sztucznie
wydtuzy¢ historie. Tym bardziej, ze
ta jest po prostu niedokonczona.
Autorzy zostawili sobie furtke na
dodatkowe misje lub sequel.

Ale przeciez to nie dla singla
kupuje sie takie tytuty jak

Battlefront 2, lecz dla trybu multi-
player. | tutaj jest doprawdy nieZle,
poniewaz do dyspozycji oddano
graczom piec trybdéw rozgrywki.
Mnie najbardziej przypadt do gustu
Galaktyczny Szturm, w ktérym

na jednej mapie jednoczesnie,

w dwdéch druzynach, walczy ze soba
do czterdziestu graczy. Areny sg
pokaznych rozmiaréw, wiec znala-
zta sie opcja, by schowac sie przed
ogniem nieprzyjaciela, oflankowac
go lub zwyczajnie zaczaic sie na
niczego niespodziewajgceqo sie
przeciwnika.

= Serce sie raduje,
gdy widzi sie im-
perialny kragzownik
w jego naturalnej
formie. Czyli

w totalnej ruinie.

== Walki powietrze
- nawet toczone

w atmosferze

- to jeden z najlep-
szych elementéw
Battlefront 2. Cho¢
ten kopcacy sie
jegomos¢ moze nie
podziela¢ mego
entuzjazmu.

PLAY THE GAME

Dynamiki w tym trybie dodajg
minizadania, ktére musi wykonad
kazda z ekip. Jest to na przyktad
obrona strategicznych punktéw,
uratowanie wiezniéw, zniszczenie
baterii dziat przeciwlotniczych czy
ochrona gigantycznego, powolnego
transportowca. Sprawito to, ze gra-
jac z bandag kompletnie nieznanych
mi ludzi, miatem przed sobg jaki$
cel, a nie tylko biegatem w okoto
po mapce. Co fajne, wspoétpraca

z innymi graczami jest dodatkowo
punktowana. Gra nalicza nawet asy-
sty przy wysytaniu adwersarzy na
tamten Swiat. A musze przyznag, ze
eliminowanie wroga jest napraw-
de przyjemne (jakkolwiek by to
zabrzmiato), gdyz autorzy zadbali
0 bardzo dobry model strzelania.
Niezaleznie od teqgo, jaka klasa
postaci gratem, czutem, ze méj
awatar trzyma w tapach sprzet do
zadawania bdélu kazdemu, kto nawi-
nie mi sie pod lufe. Bron snajperska
ma inng moc i zasieg niz karabinek
szturmowca. | to mi sie cholernie
podoba. Pod tym wzgledem nowy
Battlefront jest jak najbardziej
udang sieciowq strzelanka. Wielka
szkoda, ze tak jak dopracowano
kapitalng mechanike strzelania, tak
po catosci pokpiono kwestie grana-
téw. Moze to zabrzmiato $miesznie,
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PLAY THE GAME

MOZLIWOSC DOKUPYWANIA KRYSZTALOW POWODOWALA
SZYBSZE ODBLOKOWYWANIE POSTACI | BURZYEtA ROWNOWAGE
SItY W ROZGRYWKACH ONLINE.

ale czuje, ze w tym aspekcie walki
jest cos$ nie tak. Najczesciej w strze-
laninach nie brakuje mi wyczucia,
rzucam tadunek wybuchowy tam,
gdzie chce, by wylgdowat. Tutaj na-
tomiast bardzo czesto zdarzato mi
sie, ze cisniety przeze mnie w stro-
ne wroga granat dostownie mijat
sie z celem. Albo co gorsza, nie
przeleciat nawet potowy planowanej
przeze mnie drogi. Co$ w rodzaju:
.jak sie uda, tak poleci”. | to chyba
moje najwieksze zastrzezenie, jesli
chodzi o aspekt strzelankowy.
Genialnie prezentuje sie za to
tryb walk kosmicznych. Oczywiscie
nie ma on nic wspélnego z prawdzi-
wymi symulatorami, poniewaz jest
zrecznosciowy az do bélu. Ale czy
to Zle? Nie! Przeciez Battlefront 2
jest produkcjg nastawiong na dyna-
miczng zabawe. | taki jest wtasnie
ten tryb! Zapoznanie sie z mechani-
ka latania zajeto mi niewiele czasu,
cho¢ na poczatku bytem odrobine
przyttoczony, szczegdblnie w sytu-
acji, gdy wleciatem w sam wir akgji.
Tutaj naprawde liczy sie dobry re-
fleks i krétki czas reakcji, poniewaz

cata walka bywa bardzo chaotyczna.

Zreszta nie raz zdjat mnie jakis typ,
ktérego nawet nie widziatem. Sam
réwniez tapatem sie na tym, ze juz
z daleka prutem z dziatek do goscia
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zajetego walka z kim$ z mojej ekipy.
Ot, uroki walki w przestworzach.
Uwierzcie mi na stowo, te potyczki
sg niezwykle emocjonujace oraz
satysfakcjonujace. Duzo radosci
sprawito mi wykonywanie kolejnych
zadan lub zemsta na przeciwniku,
ktéry dopiero co przyczynit sie do
zniszczenia mojego ARC-170. To
wiasnie mysliwcami typu X-Wing lub
Izejszymi, lecz zwrotniejszymi, ma-
szynami przechwytujgcymi $migato
mi sie najprzyjemniej. Odpuscitem
sobie z kolei lekkie bombowce ro-
dzaju Y-Winga. Nie podpasowat mi
ten rodzaj statkéw.

Sporo czasu spedzitem tez przy
Potyczkach i Uderzeniach. Te
pierwsze to nic innego jak druzyno-
wy death match w gwiezdnowojen-
nym przebraniu. Z kolei drugi tryb
nastawiony jest na wykonywanie

Tryb Galaktycz-
nego Szturmu
zabiera w takie
urocze miejsca jak
Hoth, Takodana
czy Baza Starkiller.

*“‘1:'

W kampanii
singlowej na krétka
chwile wcielimy
sie w Luke'a Sky-
walkera. Siekanie
szturmowcéw za
pomoca miecza
Swietlnego to czy-
sta przyjemnos¢.

okreslonych zadan przez mniejsze
grupy. Jako$ mi one nie podeszty.
Moze dlatego, ze w mniejszych,
zamknietych pomieszczeniach
walka sprowadza sie do chaotycz-
nej wymiany strzatéw z blasteréw
lub obrzucania sie granatami.

O wiele bardziej polubitem starcia
na wiekszych, otwartych mapach.
Fajnie by byto, gdyby liczba graczy
w Galaktycznym Szturmie zostata-
by podwyzszona do pieédziesieciu
lub szesédziesieciu.

Battlefront 2 przewyzsza swoje-
go starszego brata. Oferuje nowy
mechanizm rozwoju postaci powia-
zany z systemem skrzynek, ktére
kupuje sie za kredyty zdobyte na
przyktad w trakcie meczy lub zali-
czanie poszczegdlnych osiggnied.
Gdy zasiadatem do gry, zawierata
ona jeszcze opcje mikrotransakcji
faworyzujaca tych, ktérzy wydali
prawdziwe pienigdze na dodatko-
we skrzyneczki. Po serii protestéw
fanéw EA zawiesito te mozliwos¢
na czas nieokreslony. Pozostaje
sie tylko cieszy¢, bo bez zadnych
mikrokombinacji Battlefront 2
okazuje sie kapitalng sieciowa
strzelanka. Wcigz towarzyszy mi
syndrom ,jeszcze jednego meczu".
A takie uzaleznienie gracza od ty-
tutu to najlepsza rekomendacja. b
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