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rzez ladna dekade funk-
chonowala tam kawiarenka

internetowa. Ostatnie dwa
lata przyniosly zmagania jakiegos
restauratora, probujacego w tym
miejscu odpali¢ kuchnie¢ batkanska.
Wniésl sprzety, porozmieszczal
logo, ale knajpy nigdy nie zdolal
otworzyé. Pewnie Sanepid go dobil.
Przechodzac w lutym korytarzem
Dworca Centralnego obok wyjscia
na Zlote Tarasy, zobaczylem swia-
tla, ludzi, zgietk. Za szyba dzialala
Costa Coffee. Wreszcie ten zakatek
ozyl, a wraz z nim ozyly moje mysli
sprzed 35 lat, bo przeciez doklad-
nie w tym miejscu staly wszystkie
najcudowniejsze automaty.

Mtodziez nie rozumie, czym byly salo-
ny gier. Pisal o tym Alex w jednym z fe-
lieton6éw i moje wspomnienia sa podob-
ne, tyle ze nigdy nie bylem $wiadkiem
zadnej bojki. Pamietam za to starszych
panéw o parszywych mordach, ktérzy
zaczepiali chlopcéw, mam w glowie
obraz wlasciciela podobnego do znane-
go z telewizji Krzysztofa Surgowta, ale
przede wszystkim jestem $wiadom, po
co tam w ogéle chodzitem. Po prostu
w czasach $wietnosci salonu z Central-
nego, czyli latach 1983-86, wszystko
to, co tam stato, byto bezkonkurencyjne
wobec komputeréw i konsol, do jakich
mielismy dostep. To bylo odczuwalne
nawet dla dziesieciolatka. Te dziwne
czasy, gdy automaty dyktowaly tren-
dy w elektronicznej rozrywce, wkrétce
mialy sie skonczy¢, ale nieswiadomi ich
zmierzchu, traktowalismy je jako cen-
trum growego wszechswiata.

Zaraz po przekroczeniu szklanych
wrét, po prawej widziatem Defendera.
Najblizej rogu staly Tempest i Moon
Cresta. Mniej wiecej centralnie od

wejscia emitowal donosne wybuchy Vanguard, tuz przy nim
publicznos¢ wabit wielki Vastar, a na lewo od niego czarowa-
ta krélowa catego salonu - Glizda, zwana z angielska Centipe-
de. Obok niej prezentowal swe wdzieki jedyny acz doskonaly
flipper, Solar Ride od Gottlieba. Na samym koncu, blisko barto-
gu wlasciciela, gdzie 6w trzymat stosy pieciozlotéwek do roz-
mienienia, stal automat typu cocktail z krzesetkiem. Jego na-
zwy nie udato mi sie przez te wszystkie lata ustali¢. W kazdym
razie chodzilo tam o strzelanie do nadjezdzajacych czolgéw za
pomoca przesuwnego dziata. Razem z kolegg ze szkolnej tawy
graliSmy na dwie rece - ja kierowalem dzialem, on oddawat
strzaty. Za pomoca wajchy pchanej w przéd i tyt musiat ustali¢
parabole lotu pocisku.

Pewnego dnia moéj przyjaciel zaprosit mnie do mieszkania
pietro wyzej i pokazal, co mu mama przywiozta z Niemiec. Na
biurku stal nowiutki C64 z magnetofonem i kolorowym moni-
torem. Pierwszg gra, jaka na nim zobaczytem, byt Roland’s Rat
Race. Nic specjalnego, a jednak wrylo mi si¢ w pamie¢, ze boha-
ter strzelal z pistoletu na klej, czym powodowal, ze przeciwnicy
utykali wpadajac w przylepne gluty. Taki maty pomysl, ale na
automatach nigdy czegos podobnego nie widziatem. W kolejnych
tygodniach uslyszalem plusk wody i owacje tlumu w Summer
Games, poznatem ponury cmentarz w Ghosts n’ Goblins. Salon
gier zbladl, a nastepnie w sposéb naturalny sczezl. Sentyment
do niego poczulem dopiero po latach, gdy zniknal z powierzchni
Centralnego, ale tak chyba wlasnie dziata nostalgia.

Zapraszam o lektury wspoélczesno-nostalgicznego Pixe-
la, przypominajac réwnoczesnie, ze kolejny numer ukaze sie
w kioskach 29 marca. bn
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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.
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Redakja nie zwraca materiatow
niezamwionych, zastrzega sobie
prawo do ich bezptatnej publikacji
oraz prawo do skrétow i redakcyj-
nego opracowania tekstow i innych
materiatow przyjetych do druku.
Zatres¢ reklam i ogloszeri redakgja
nie odpowiada.

Kolejna Gietda Pixela odbedzie sie ANDRZE) MICHALR. MICHAL
wsobotg 3 marca Wy naadres BAZYLCZUK WISNIEWSKI ZDANCEWICZ
hello@pixel-magazine.com wiadomos¢
2tytutem, TOP SECRET’, zakup bilet na
www.gieldapixela.pl, a podczas imprezy
otrzymasz specjalny numer Top Secretu
vydany 2k Pel Heaven 2017 Swoj — " Waednici  — i —
obecnos¢ zapowiedziat Borek, mozna Caekamna, Solo: Wezesniej ?korzys’{a’remzanglny
wiec postaracse o autograf film o galaktycznym szmu- inadrobitem przygody
glerze byt mi obojetny, ale konia BoJacka na Netflixie.
P. zadziwity mnie kategoryane Animowany komediodra-
. s3dy wygtaszane na diugo mat o podupadtym aktorze
CheCk It out przed premiera i teraz ciekawi alkoholiku, bardzo smieszny,
PIXELPOST p| mnie, zy raqe majq Iudz!e . alei b.ardz.o.manlpulgj'f;cy
bez ogladania wiedzacy, jakie uczuciami, jednoczesnie
Blog redaktorow Pixela, na ktorym tobedzie #@1*8, zy moze mnie zachwycit
publikujemy artykuty, opinie Han zapewniajacy w trailerze, izdenerwowat. Nie wiem,
i newsy. Codziennie Swieza dawka 7e byly problemy, ale juz jest moze nie nalezy ogladac
elektronicznej rozrywki! dobrze. terech sezonéw naraz.
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Jesli ktos chce zainwestowac
w komiks superbohaterski,
ktorego nie trzeba sie
wstydzi¢, to Egmont wydat
niedawno, Moon Knight:
ZMartwych”. Moim skrom-
nym zdaniem — cuderiko
inajhardziej niedoceniany
bohater ze stajni Marvela.
Poczytajcie, az pewnosci sie
ze mng zgodzicie!



Na poczatku lutego

W sieci zadebiutowat
kolejny trailer drugiego
,Deadpoola’; awrazznim
twardziel Cable. | musze
powiedzie¢, ze Josh Brolin
wyglada w tym fragmencie
zabjczo. Zapowiada sie
kawat swietnego kina,
juz nie moge sie doczekac
maja.

CHINCZYCY SA ZNANI ZE SWOIE)
AKCEPTACJI DLA MECHANIK
DAJACYCH PRZEWAGE ZA PIENIADZE.

Ostatnimi czasy bawie sie
w PlayStation VR musze
przyzna, ze ustrojstwo
sprawuje sie Swietnie, ale
kiedy juz przerobitem rézne
16znosci, zabrakto mi...
prawdziwych gier. Para-
doksalnie napawa mnie to
optymizmem, bo zapewne
dopiero czeka nas na tym
polu epoka cuddw.

INC

TOTAL WAR x

A0

BARTEK
CZARTORYSKI

Wirdd tytutow, ktdre ostatnio
badatem, znalazt sie Evil
Within 2. Boze, ¢z to za knot.
W oryginale zatrzymatem

sie na sekwendji, gdy
gonitmnie niedorobiony
Leatherface, teraz Scigata
mnie zmutowana mamuska
ztasakiem. Mikami od czasu,
gdy zmatpowat Alonein the

Dark, tylko sie cofa w rozwoju.

PIOTR
MANKOWSKI
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™ W SERCU WARSZAWY RODZI SIE; POPKULTUROWY KIERMASZ

Gielda
Pixela #01

Byt deszczowy, ciemny, zimowy dzien.

Na to niestety nie mielismy wptywu, a jednak
od sobotniego poranka warszawski klub Riviera
Remont zapeinit sie mitosnikami gier wideo,
planszowek, winyli, komiksow i starych maszyn
do grania. To poczatek cyklicznych spotkan
tego typu, ktore beda trwaty do konca roku.

Micz

sobiscie mam coraz wiekszy
O problem z najwiekszym $wia-

towym portalem aukcyjnym.
Zapowiada kolejne zmiany i podpie-
ra komunikatami w stylu ,,Na razie
nic nie musisz robi¢". To powoduje
wzrost niepokoju, ze nagle zostane
zmuszony do dziatania, a nie wiare,
ze moje wirtualne pienigdze stang
sie w koficu moje. Obecnie, zgodnie
z obowigzujgcym regulaminem,
w kazdej chwili mogg zostac
zamrozone wedle uznania serwisu.

Nie miejsce to na narzekanie na spo-
soby dziatania wielkich handlowych
posrednikéw, bo oczywiscie bez nich
nie mieliby$Smy wielu cudownych
artefaktéw $ciggnietych z réznych
zakatkdw Swiata. Sie¢ pozwolita

w niespotykany wczesniej sposéb
wymieniac sie towarami. Jednak
coraz mocniej ozywa pamiec nie tyle
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za starymi gietdami na Kole, Skrze
czy nawet Grzybowskiej, a potem
Batorego, lecz miejscami, gdzie to-
war przed kupnem mozna obejrze¢,
a i potargowac sie nie zaszkodzi.
Poza tym nie doceniamy czesto, jak
wspaniate kolekcje majg nasi koledzy
i sgsiedzi, o czym przekonatem sie
osobiscie, zakupujac mega wypasio-
ng kolekcje Atari Lynxa Il z kilkuna-
stoma kartridzami.

Mam wrazenie, ze gietdy sie odra-
dzaja, ale nie jako miejsca, na ktérych
kupuje sie nowy sprzet, lecz wtasnie
sedziwe przedmioty. Nowe towary nie
majg prawa by¢ tansze niz w duzych
sieciach sprzedazy, a i przetestowanie
monitora czy telewizora w polowych
warunkach nie jest proste. Tego
rodzaju gietdy, z Batorego na czele,
beda musiaty wyging¢ i zostang na
nich jedynie kabelki oraz uzywane gry
na konsole. Ale miejsce, gdzie mozna

kupi¢ wszelkie retro ptody popkultu-
ry? Wiasnie takie zatozenie przyswie-
cato tapuszowi podczas organizacji
pierwszej Gietdy Pixela.

Kazda kolekcja ma to do siebie, ze
poza twardzielami w typie naszego
redakcyjnego Voyagera, ktéry nicze-
go nie zbywa, jest na sprzedaz, jesli
tylko pojawi sie odpowiednia cena.
Na aukcjach czesto jest to niemoz-
liwe do obgadania tak sprawnie, jak
w realu. Na naszej gietdzie pojawity
sie unikatowe konsole do grania,
ktére rozeszty sie wtasciwie od razu
po 10:00, gdy tylko w mury Riviery
zawitali pierwsi kupcy.

Ta impreza musi sie rozwijac, nie
ma innego wyjscia. Zimg spotkamy
sie jeszcze raz, 3 marca. Gietde
zwienczy koncert Kuby Sienkiewicza.
To doktadnie dwa dni od momentu
ukazania sie tego numeru Pixela
w kioskach! la
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Artur Szyndler
miat do zaoferowa-
nia recenzowane
w Pixelu , Kryszta-
ty Czasu: Labirynt
Smierci”.

Fred na Atari,
album ,,Hatful
of Hollow"
The Smiths,
Sega Mega Drive.
Ale co powiedzie¢
o oryginalnym
rysunku Andreasa
z ,Rorka", sprzeda-
nym za 12 tysiecy
ztotych?

GIELDA PIXELA TO NIE TYLKO KUPNO
ISPRZEDAZ, ALE TAKZE ZABAWA, WYKLADY
ISPOTKANIA Z CIEKAWYMI LUDZMILI.

=" Wszystko wska-
zuje na to, ze Pin-

g e
.-J'

r f ball Station bedzie
statym gosciem
. Gietdy Pixela.
e ";,,_._h |
N

< Redakcyjny
Jaguar sprawnie
symulowat prace
flippera.
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JEDEN NEXT BY WSZYSTKIMI ZX-AMI RZADZIC | W PRZYSZ£OSCI ZJEDNOCZYC

ZX SPECTRUM NEXT
RENESANS oPEeCiuma

Kiedy w kwietniu 2017 roku ruszyta zbidrka na Kickstarterze na nowa wypasiong wersje
ZX Spectrum pod kryptonimem Next, dopiero co przezytem rozczarowanie projektem
Sinclair Vega Plus i moja wiara w sukces kolejnego projektu byta na poziomie zero.

Emilus

latego tez nie zatapatem sie
D na te akcje, ktéra zatozony cel

250 000 funtéw osiggneta juz
w drugim dniu zbidrki, a po miesigcu
zakonczyta sie wynikiem prawie
trzykrotnie wyzszym!

| wtedy moje zainteresowanie nowym
komputerem wzrosto dramatycznie.
Niestety zaréwno stock w sklepie
internetowym, jak i jakiekolwiek inne
Zrédta komunikowaty, Ze nie maja to-
waru i co pan nam zrobisz. Pozostato
czekanie na okazje i czytanie o nowej
platformie i jej mozliwosciach.

NEXT - ABY RZADZIC
WSZYSTKIMI ZX-AMI
I W SWIATLOSCI JE ZEACZYC
ZX Spectrum Next stworzyta grupa
pasjonatéw z TBBlue dla Swiréw retro
takich jak ja. Okazuje sie, ze choroba
dotkneta sporo oséb na $wiecie, dla
ktérych ZX Spectrum byt pierwszym
komputerem w latach osiemdziesig-
tych i ktére do dzisiaj czujg senty-
ment, tworzg dema, gry i programy,
a w domowych warsztatach rozbudo-
wujq swoje stare maszyny.

Powstato wiele amatorskich rozsze-
rzenh i ulepszen do ZX Spectrum,
a zeby je wszystkie zunifikowac
i stworzy¢ kompatybilng platforme,
ktéra zapewni dalszy rozwdj sceny ZX
Spectrum, powstat wtasnie projekt ZX
Spectrum Next.

8 PIXEL

SPRZETOWA REWOLUCJA
Sercem nowego ZX Spectrum jest
procesor Z80, ale osadzony w nowo-
czesnej architekturze FPGA SLX16.
Dzieki temu mamy dostepne tryby
3,5 MHz, turbo 7 MHz, a nawet su-
perturbo 14 MHz. Podstawowa ilo$¢
pamieci to 1 MB RAM z mozliwoscig
rozszerzenia jej o kolejny 1 MB na pty-
cie. Dostepne sg wyjscia wideo RGB,
VGA i HDMI, a takze dwa wyjscia

na joysticki obstugujgce standardy:
Cursor, Kempston, Interface 2 oraz
wyjscie PS/2 na klawiature i mysz.
Standardowo ptyta jest wyposazona
w 3 uktady AY, umozliwiajgce odtwa-
rzanie muzyki i dZwiekéw stereo,

a takze stynny ukitad SID, ktéry byt
montowany w Commodore 64. Na
ptycie sg réwniez standardowe
wejscia MIC i EAR do wczytywania

i zapisywania programdw, gier

i save'éw na tasmach magnetofono-
wych. Jednak najwygodniejszym

Nowy Z80

Nowoczesne serce
Nexta to modyfiko-
walna architektura

FPGA SLX16, w ktdrej
drzemie stary poczci-
wy 280 z dodatkowymi
mozliwosciami, w tym
przyspieszonym nawet
do 14 MHz trybem
turbo.

rozwigzaniem jest skorzystanie ze
slotu do kart SD, kompatybilnego
z popularnym aktualnie formatem
DivMMC. Za wyswietlanie grafiki
odpowiada rozbudowany uktad
ULANext, obstugujacy wszystkie
dotychczasowe tryby graficzne ZX
Spectrum oparte o 8-bitowy ULA, ale
takze dajacy dostep do 256-kolorowej
palety barw i sprzetowych sprite’éw.

UNLIMITED POWER

Oprocz standardowego portu roz-
szerzehn montowanego w klasycz-
nym ZX Spectrum, ktéry umozliwia
podtaczenie wiekszosci oryginal-
nych urzadzen zewnetrznych, na
ptycie znajduje sie réwniez port



Gtéwnym urza-
dzeniem do od-
czytu i zapisu gier
oraz programéw
jest slot na karty
SD, ale mozemy
tez skorzystac
ze standardo-
wych urzadzen
zewnetrznych
jak magnetofon.

8-bitowa stan-
dardowa paleta

15 koloréw zostata
rozszerzona

do 256.

Dotychczasowa
lista kilku tysiecy
oryginalnych
gier zostanie
powiekszona

o nowe projekty,
speqjalnie
tworzone na
nowego Nexta.

ptyty akceleratora. Jego mozliwosci
sg drzwiami do przysztosci ZX Spec-
trum Next. Dzieki akceleratorowi
(modut Raspberry Pi Zero) mozemy
jednym ruchem zwiekszy¢ mozliwo-
Sci procesora z 3,5 MHz (a w trybach
turbo 7 MHz i 14 MHz) do 1 GHz.

A pamie¢ z 1 MB RAM standardowo,
z rozbudowaniem do 2 MB RAM

na ptycie, do 512 MB RAM. A to
tylko poczatek nowych mozliwosci.
Modut Wi-Fi umozliwi nam podta-
czenie ZX Spectrum Next do sieci,
co w potaczeniu z akceleratorem
moze stworzy¢ nowa platforme do
gier. Oczywiscie wszystko bedzie
zalezec juz od fanoéw, ktérzy zaczng
dostarcza¢ oprogramowanie. Bo
jak stusznie kiedys$ stwierdzit kto$
madry: ,,Sprzet elektroniczny jest
tyle warty, ile wydawane na niego
oprogramowanie. Bez niego to
gars$¢ kabli i stopionego krzemu".

GRY | PROGRAMY, GLUPCZE!
ZX Spectrum Next jest kompa-
tybilny ze wszystkimi wersjami

Nowa bijatyka No Fate. Autorzy klasycznej gry
(astelvanii tworza bijatyke wykorzystujaca nowe
mozliwosci Nexta.

LUADING

ZA NOWOCZESNY WYGLAD NEXTA
ODPOWIEDZIALNY JEST RICK DICKINSON,
BYLY PROJEKTANT ORYGINALNEJ KLAWIA-
TURY ZX SPECTRUM Z SINCLAIR RESEARCH.

ZX Spectrum wydanymi do tej

pory, wigcznie z wersjami Timex,
rosyjskimi, a takze komputerami
ZX-80 i ZX-81. Stanowi wspaniata
platforme do starych i nowych gier,
poniewaz okazaty katalog liczy
ponad kilka tysiecy réznych tytutow.
Dzieki karcie SD, ktéra jest z tatwo-
$cig czytana na komputerach PC,
mozemy z sieci pobra¢ za darmo
prawie kompletny katalog gier na
ZX Spectrum. Jezeli posiadamy
oryginalne kasety, mozemy je
wgrac jak za dawnych lat, uzywajac
magnetofonu. Jezeli posiadamy
stacje dyskéw FDD, to tez podtaczy-
my jg do ZX Spectrum Next przez
standardowe ztgcze rozszerzen

i odpalimy gry z dyskietek 3"'.

Steve Wetherill przygotowuje nowe wydanie
swojego przeboju sprzed lat Nodes of Yesod, niegdy$
wydanego pod bandera Odin Computer Graphics.

Jakby tego byto mato, mozemy
przygotowywac witasne programy.

| to zaréwno w BASIC-u, jak i asem-
blerze. System pozwala takze sko-
rzystac z jednego ze srodowisk pro-
gramistycznych na PC i gotowg gre
zapisac na karte SD badzZ kasete, by
ja rozpowszechnic. | to samodziel-
nie albo przez jedno z dziatajgcych
nadal wydawnictw, dystrybuujgcych
nowe gry na ZX Spectrum.

UDALO SIE!

MAM SWOJEGO NEXTA

Tak jak wspomniatem na poczatku,
nie wierzytem w sukces ZX Spec-
trum Next, a gdy wiara w projekt
powrdcita, byto juz za pézno.
Jednakze warto byto poczekad

N\

Klasyczne Centipede w nowej nextowej wersji
dostarczane jest od razu z systemem NextOS.
Ta wiekowa gra Atari w ogdle sie nie zestarzata.

PIXEL 9
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™ POLACZENIE NOWOCZESNEGO SWIATA Z RETRO

S NEXT MA ZAROWNO STARE WEISCIA,
W TYM INTERFACE, JAK | NOWE:

HDMI, NA KARTE SD PLUS SZEROKIE
MOZLIWOSCIROZBUDOWY.

Plyta gtéwna Nexta zawiera dodatkowe sloty na
rozszerzenie pamieci do 2 MB RAM.

i oto nadarzyta sie okazja. Znajomy,
ktéry brat udziat w zbidrce na Kick-
starterze, zniechecit sie czekaniem
ponad pét roku dtuzej na swojego
Nexta i jak tylko dostat paczke

z oczekiwanym sprzetem, to jeszcze
tego samego dnia odsprzedat mi
oryginalnie zapakowany egzem-
plarz. | tak oto jako jeden z pierw-
szych w Polsce miatem okazje
przetestowac wersje deweloperska
bez obudowy.

LATWY MONTAZ | URUCHOMIENIE
Wersja deweloperska to sama ptyta
gtéwna ze wszystkimi standardo-
wymi portami. W ciggu godziny
udato sie uruchomic¢ komputer.
Potrzebna byta karta SD - standar-
dowa, nie mini. Stara klawiatura
PS/2, standardowy zasilacz
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Nowoczesny port rozszerzen na plycie umozliwia
podfaczenie PiZero i stworzenie prawdziwego
monstrum z procesorem 1 GHz i ponad 512 MB RAM.

(UWAGA! nie pasuje oryginalny

z ZX Spectrum, moze spali¢ pty-
te), no i kabel RGB. Na poczatku
chciatem podtgczy¢ monitor przez
wejscie HDMI, ale na RGB nie byto
probleméw z wyswietlaniem obra-
zu, ktéry wystepowat we wczesnej
wersji systemu NextOS. Z plastiko-
wego pojemnika zrobitem proto-
typ obudowy, tak zeby nie byto
przebicia i ewentualnego zalania
cola. Dodatem dwie kosci 512 MB
RAM (byty dodatkowo w zakupio-
nym zestawie). Instalacja ich jest
banalnie tatwa. Po prostu wktada
sie je recznie w slot na ptycie.
Nastepnie z sieci pobratem system
NextOS oraz niezbedne do urucho-
mienia pliki i po kilku sekundach
uruchamiania mogtem juz cieszy¢
sie graniem.

Wejscie PS/2 umozliwia podtaczenie klawiatury
zewnetrznej, ale takze i myszy obstugiwanej
przez Nexta.

SZYBKIE STARE GRY
Rozpoczatem zabawe od takich
tytutéw jak Crystal Kingdom Dizzy,
1943, Crazy Cars 2 czy Chase HQ.
Robig wrazenie w trybach turbo

7 MHz 114 MHz, jednakze ich przy-
spieszone dziatanie nie zawsze jest
pozadane. Turbogra bezposrednio
z akceleratora moze by¢ za szybka.
Najlepsze sg gry tworzone natyw-
nie pod szybsze tryby, ktére beda
wedtug zatozen programistow.

NOWE PROJEKTY

Pierwsze nowe tytuty na Nexta
zostaly juz zapowiedziane. Bracia
Oliver przygotowujg nowg odstone
Dizzy (Wonderful Dizzy inspirowany
.Czarnoksieznikiem z Krainy 0z")
oraz DreamWorld Poggie.

Steve Wetherill przygotowuje

Do standardo-
wego Interfejsu
mozna podtgczyé
kartridze, stacje
FDD, a takze inne
oryginalne akce-
soria. Karta SD
jest podstawowym
urzgdzeniem do
zapisu, ale poprzez
MIC, EAR mozna
wczytywac i odczy-
tywac takze kasety
magnetofonowe.

NextOS

Wygodny w obstudze
Next0S pozwala

jednym kliknieciem
zmieni¢ tryb 3,5 MHz
Hzi 14 MHz,




specjalng wersje Nodes of Yesod.
Autorzy Castlevanii tworzg nowg
bijatyke No Fate. Wielu mitosnikdéw
ZX Spectrum na forum deklaruje
przygotowywanie nowych projektéw
programow i gier na nowa platforme,
w tym i ja zamierzam dorzuci¢ swoje
skromne produkcje - na poczatek
gre, o ktérej z checig opowiem, jak
bedzie juz grywalna.

CO Z TA OBUDOWA?

Obudowa do ZX Spectrum Next
zostata zaprojektowana przez Ricka
Dickinsona, bytego projektanta ory-
ginalnej klawiatury do ZX Spectrum
z Sinclair Research. Niestety nie jest
jeszcze dostepna. Tuz przed Bozym

Mozna kodowac
nasamym

ZX Spectrum Next
w klasyazny
sposob, jak

i w dostepnych
wsiedi
srodowiskach
programistyaznych
naPC

ZX Spectrum
Next mozna
zmiesci¢ w starej
poczciwej klawia-
turze ,, gumiaka”,
postugujac sie
Srubokretem
i pilnikiem. Trzeba
zrobi¢ wyciecia
na nowe wejscia,
miedzy innymi
na karte SD. Na
ptycie znajduje sie
wejscie na tasme
od oryginalnej
klawiatury.

TEBLUE BOOT ROH

Wiszystkie komputery ZX w jednym. Za pomoca Boot
Menu mozemy zdecydowa, czym ma by akurat nasz
Next: wypasionym +3, amoze wystuzonym ZX80.

Narodzeniem zaczety by¢ rozsytane
wersje deweloperskie bez obudowy,
ktérych wysytka pierwotnie byta
planowana na sierpien 2017 roku.
Zaktadajac proporcjonalne opdznie-
nie w stosunku do pierwszego etapu,
mozna prognozowac, ze wersje

z obudowami jak i same obudowy
beda rozsytane w czerwcu. Do tego
czasu mamy kilka opcji. Pierwsza
najtatwiejsza, jaka zastosowatem,

to plastikowe pudetko (izolator
elektryczny), w ktérym umieszczamy
ptyte, a kable od klawiatury, obrazu

i dZwieku wypuszczamy na zewnatrz.
Drugim popularnym rozwigzaniem
jest uzycie starego gumiaka ZX
Spectrum 48K i wtozenie do niego
pasujacej ptyty Nexta. Klawiature
oryginalng mozemy bezposrednio
podtaczy¢ przez port umieszczony
na ptycie. Wymagane jest tylko kilka
dodatkowych cie¢ obudowy, miedzy
innymi na port karty SD z boku oraz
wyijscia na joysticki, klawiature i wyj-
$cia wideo. Ale to kazdy w swoim
domowym warsztacie za pomoca
pilnika i pity do metalu ogarnie

w kilka godzin.

GDZIE TO KUPIC?

W zasadzie ZX Spectrum Next nie
jest juz dostepny i na razie nie ma
potwierdzonych planéw na do-
datkowa produkcje i dystrybucje
oficjalng w sklepach. Wyproduko-
wanych zostato 3500 sztuk. W sam
raz dla wszystkich wspierajgcych
na Kickstarterze. Wolnych egzem-
plarzy nalezy szuka¢ na aukcjach,
ewentualnie na jednym z foréw
ZX Spectrum Next. Sg tacy, ktérzy

TEELUE BOOT ROH

LA

Bootowanie jak na PC. Rozpoznawanie urzadzer,
ustawien, a takze systeméw jest fatwo dostepne
i konfigurowalne z oot menu.

LUADING

poczuli sie rozczarowani dtugim
oczekiwaniem na sprzet, jak i tacy,
ktérych zainteresowania zmienity
sie w ciggu ostatniego roku i za cene
200-250 funtéw chetnie odstgpia
swoéj egzemplarz. A ze jest to towar
limitowany, nalezy tapac sie kazdej
okazji, ktéra sie pojawi.

Zycze udanych towdw i sukcesu
zaréwno w zdobyciu wtasnego
egzemplarza ZX Spectrum Next, jak
i mitego korzystania z nowoczesnej
wersji kultowego o$Smiobitowca. ha

Procesor: Z80 na FPGA SLX16, Normal (3,5 MHz)
oraz Turbo (7 MHz, 14 MHz)

Pamiec: 1 MB RAM (rozszerzalne do 2 MB na
ptycie)

Wideo: ULANext - Hardware sprites, 256 kolo-
réw, wszystkie tryby ZX, Timex i inne.

Wyjscie wideo: RGB, VGA, HDMI

Nosnik zewnetrzny: SD Card slot, kompatybilny
z DivMMC

Audio: 3x AY-3-8912 uktady audio z wyjéciem
stereo + FM sound + SID audio chip

Joystick: 2x DB9 kompatybilny z: Cursor,
Kempston i Interface 2 (przetaczalne)

PS/2 port: do podtaczenia myszy z emulacja
Kempston mode oraz zewnetrzng klawiatura
Obstuga magnetofonow kasetowych: porty
MIC oraz EAR do fadowania programéw z tasmy

i nagrywania save'ow

Rozszerzenia: oryginalny port ZX Spectrum oraz
port rozszerzen akceleratora

Plyta akceleratora: GPU /1 GHz CPU /512 MB
RAM (opcjonalna, nie w zestawie — Raspberry
PiZero)

Sied: ESP8266 modut Wi-Fi (opcjonalny, nie ma
w zestawie)

Dodatkowe: RTC — zegar czasu rzeczywistego

— (opgjonalny, nie w zestawie), wewnetrzny
gtosnik (opcjonalny)

256-kolorowe sprite’'y mozemy przygotowywac
zardwno w Photoshopie ze specjalnymi filtrami, jak
i w jednym z dostepnych aktualnie edytoréw na PC.

PIXEL 1
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Rozmawiajgc o grach wideo, bardzo lubimy
snu¢ wizje dramatycznych wydarzen, ktore
albo spotkaty branze gier, albo nanig czyhajg
w najblizszej przysztosci. Fajnie sie mowi z jed-
nej strony o wielkich apokalipsachiwymieraniu
gatunkdw, a z drugiej wielkich rewolucjach,

po ktorych nic juz nie bedzie takie samo.

Pawet Schreiber

usze sie przyznad, ze je-
stem do takich widowi-
skowych diagnoz niezdro-

wo uprzedzony przynajmniej od
konca lat dziewiec¢dziesigtych.

W roku 1998 przeczytatem w pew-
nym pi$mie bardzo madry artykut
o $Smierci cRPG, ktére jeszcze
troche dyszaty w czasach Dagger-
falla, a potem wydaty swoje ostat-
nie tchnienie w postaci Might and
Magic VI.

Krétkie przypomnienie: rok 1997 to
Fallout i Final Fantasy VII, a 1998
- Baldur's Gate. Dalszy komentarz

PIXEL

jest chyba zbedny. Rok wczesniej
doswiadczytem na zywo rewolucji
VR. W swietej pamieci Sega World
w Londynie rozkoszowatem sie
przez cate pie¢ minut automatem
Buggy Ball firmy Virtuality, prébu-
jac grac¢ w pitke samochodem (byto
to tak bardzo dezorientujgce i dziw-
ne, jak sie domyslacie). Podszedtem
do sprawy z nabozenstwem - sta-
ratem sie za duzo nie krecic gtowa,
bo kiedy to robitem, obraz za mng
troche nie nadazat i piekne wraze-
nie diabli brali. Po wszystkim pomy-
$latem sobie, Zze ta rewolucja jakas
nie taka, a do tego z mojej kieszeni

CZY ROK 2018 BEDZIE PRZELOMOWY DLA ELEKTRONICZNEJ ROZRYWKI?

Na Zachodzie
bez zmian

Knights of the
Old Republic w lipcu
stuknie pietnastka,
a gra caty czas pre-
zentuje sie zupetnie
wspoétczesnie.

Tamriel Online
to twér nowej
generacji - mod do
Skyrima pozwalajacy
uzytkownikom grac
przez sie¢. Stwarza
w ten sposéb
konkurencje dla
oficjalnego produktu
Bethesdy, czyli Elder
Scrolls Online.

znikneto kilka funtéw. Londynski
Sega World zresztg tez pdzniej znik-
nat. Pare lat temu byto wiadomo, ze
lada chwila znikng duze gry AAA.
Ze znikng konsole. Ze zniknie granie
na PC. Ze zaraz wszyscy bedziemy
grali w chmurze. Przysztos¢ to free-
-to-play. A moze jednak mobilnie.
Wirtualnorzeczywistosciowo. Albo
rozszerzonorzeczywiscie. A rzeczy-
wisto$¢ okazywata sie zwykle duzo
mniej spektakularna.

Pamietacie jeszcze czasy pierw-
szej $wietnosci World of Warcraft?
Wielki sukces Blizzarda oznaczat, ze
przysztos¢ gier wideo pojdzie w kie-
runku abonamentowych gier siecio-
wych. Wiedziat to kazdy, a w szcze-
goélnosci tworcy gier i nadzorujacy
ich ksiegowi. | co? Po latach niewie-
le z tej wizji zostato. Mineta dekada,



World of Warcraft wcigz kréluje
wsréd zachodnich MMORPG,
ainnych pretendentéw do tronu
nie ma (oczywiscie poza MMORPG
wschodnimi, ale to juz troche inna
historia). Wielkie, ambitne projekty
takie jak The Old Republic, The
Secret World czy Tamriel Online

z abonamentu zrezygnowaty. Ktos
sie przeliczyt w optymistycznych
szacunkach i trzeba byto plan biz-
nesowy na szybko modyfikowac.
Potem wszyscy rzucili sie na uto-
pie free-to-play, w ktérej dzieja sie
cuda, bo klient (niby prawie) nic nie
ptaci, a twoércy sie straszliwie bo-
gacga. Oczywiscie, sa tacy, ktérzy
na tym dziko zarabiajg, ale pozy-
cje na podium rzadko sie zmienia-
ja, bo nowi gracze na rynku nie sg
w stanie konkurowac ze starymi

wyjadaczami, utrzymywanie statej
bazy uzytkownikéw kosztuje, a zdo-
bywanie nowych kosztuje jeszcze
wiecej. Banka z f2p moze nie pe-

kia, ale przestata tez by¢ miejscem,
w ktérym mozna znienacka i wido-
wiskowo zabtysnagé. Pamietacie en-
tuzjazm pierwszej wielkiej fali gier
indie? Okazato sie, ze mate gry, ro-
bione niewielkim kosztem, mogg za-
rabiac krocie. A gracze cieszyli sie
jeszcze, ze taki indyk jest duzo tan-
szy od wiekszej gry, wiec mozna sie
nagrac do woli za stosunkowo mate
pienigdze. Utopijny $wiat peten ta-
nich niskobudzetowych gier, pozwa-
lajcych twércom zdrowo zarobié, dzi-
siaj juz znika. To ponura wiadomos¢
dla wszystkich, ktérzy w pewnym
momencie zaczeli wigza¢ ogromne
nadzieje z taka wtasnie $ciezka two-
rzenia gier. Dzisiaj funkcjonuje sie na
niej duzo trudniej niz kiedys.

To oczywiscie przykre, ale czy
warto z tego powodu rozdzierac¢
szaty? Moim zdaniem niekoniecz-
nie. Wiekszos$¢ tego rodzaju tapnie,
o ktérych niektérzy lubig mowic
w kategoriach $Smierci i katastrof,
wynika z wczesniejszego hurraop-
tymizmu, przekonania, ze oto po-
jawit sie przetom i teraz wszyscy

= Star Wars:
Battlefront 2 stat sie
jedna z najbardziej
dyskutowanych gier
minionego roku.

« Niezaleznie od tego, czy jest sie fanem

gier Blizzarda, trzeba przyznac, ze firma robi
mistrzowskie scenki filmowe. Chyba najlepsze
w catej branzy.

powinni$my sie w niego zaangazo-
wac. A jak angazujg sie wszyscy, to
predzej czy pézZniej robi sie dla nich
za ciasno. | nic dziwnego, ze kolejna
banka peka, dochodzi do mniejszej
lub wiekszej katastrofy, ktéra w koi-
cu okazuje sie nie tyle apokalipsa,
co przywréceniem pewnych propor-
cji. Co najwazniejsze, zjawiska, ktére
takie co$ spotyka, wcale nie znika-
ja, tylko wychodzg na pewien czas

z ukochanego przez Prawdziwych
Graczy gtéwnego nurtu i ladujg w ni-
szach. A to wtasnie tam dzieje sie to,
co w grach wideo nazywamy magia
- nowe pomysty i rozwigzania, ktére
gtéwny nurt mniej lub bardziej ocie-
zale kopiuje, zwykle z kilkuletnim
opdznieniem. | to wtasnie réznorod-
nos¢ nisz - dzisiaj duzo bardziej do-
stepnych niz kiedys dzieki dystrybu-
cji cyfrowej - jest gwarantem tego,
ze kiedy jeden wielki trend padnie,
szybko narodzi sie kolejny, a wiec
apokalipsy nie bedzie.

Nie przejmujmy sie wiec za bar-
dzo tym, co EA wyprawia z Battle-
frontem Il czy podobnymi , wielki-
mi'" kataklizmami $wiata gier. Duzo
ciekawsza i wazniejsza od nich jest
mniej widowiskowa dynamika w ni-
szach. Inna sprawa, ze duzo trudniej
tez z niej wrézy¢. Wiec kiedy stysze
kolejne pytanie z gatunku ,,dokad
zmierza branza gier"”, odpowiadam,
ze w perspektywie dtuzszej niz kilka
lat nie mam zielonego pojecia. To
jeden z powoddw, za ktére gry tak
lubie. ha
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' POJAWIAJA SIE, GLOSY, ZE CZEKA NAS KRYZYS, JAKIEGO BRANZA GIER NIE WIDZIALA :l

Powtorkaz1983 roku?

Krach 1983 roku byt zjawiskiem nagtym, kompletnie nieprzewidzianym przez
uczestnikbw rynku. Bonanza lat 1980-1982 spowodowala, ze nikomu nie

miescito sie w gtowie zatamanie zainteresowania grami wideo.

il Micz

ymczasem ostabienie aktyw-
T nosci byto oddolne, stano-

wigc wynik zmiany mentalno-
$ci milionéw amerykanskich graczy,
a gietdowe straty Warner Communi-
cations czy Mattela stanowity
przynajmniej na poczatku cos
zupetnie odrebnego.

Przemiany zaczety sie doktadnie 16
marca 1982 roku, gdy Atari wypusci-
to Pac-Mana w wersji na VCS (kon-
sola jako Atari 2600 byta znana do-
piero od konca tegoz roku), w petni
zdajac sobie sprawe z teqgo, ze wersja
obarczona zostata wszystkimi przy-
warami technicznymi sprzetu, w wy-
niku czego dwa duszki gonigce pana
pizze byty te facto jednym sprajtem
rozdzielanym na dwa, dlatego oba
mrugaty jak zepsuta Swietléwka. Naj-
popularniejsza, najbardziej oczekiwa-
na gra ukazata sie w tak dziadowskiej
formie nie dlatego, ze kto$ czego$
nie dopilnowat, tylko z powodu wne-
trza VCS, zaprojektowanego w po-
towie poprzedniej dekady po to, by
wyswietla¢ Ponga albo Tanka, ale nic
bardziej skomplikowanego. Oczywi-
stg decyzjg w tej sytuacji powinno
by¢ niewypuszczanie Pac-Mana, jed-
nak chciwi menedzerowie zdecydo-
wali inaczej.

Korzenie problemu, jaki rozpoczat
sie 8 grudnia 1982 roku od gwattow-
nego spadku akcji Warnera, tkwi-
ty nie w tym, ze jakis tytut gorzej
sie sprzedat. Tym, co spowodowato
krach, byto odwrécenie sie amery-
kanskich odbiorcéw od gier wideo.
Masowy spadek zainteresowania
elektroniczng rozrywka na niemal

% Targi CES w Las
Vegas w 1984 roku.
Wszystko byto juz
woéwczas pozamiata-
ne, a mimo to Atari
udawato, ze nic sie
nie dzieje.
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wszystkich frontach. Skad sie wzigt?
Przede wszystkim z tego, ze ludzie
dostrzegli, ze gry kosztujace niedaw-
no po 20 dolaréw sg dostepne za kil-
ka miedziakéw, a na dodatek zmniej-
szyla sie liczba gier wystawianych na
sklepowe pétki, poniewaz handlowcy
czuli sie oszukiwani nieustannym zo-
stawianiem ich z przecenionym to-
warem. Jeff Burton w wywiadzie dla
Pixela méwit, ze Atari zawsze robito
korekty faktur, jednak nawet mimo
tego hurtownicy nie byli z tego za-
dowoleni. To, jak wiadomo, dla firmy
z Sunnyvale skonczyto sie tragicznie,
bo zaréwno deweloperzy po krachu
przestali cokolwiek produkowac na
jej platformy, jak i sprzet musiano
upychac do Europy Wschodniej, bo

na rynku amerykanskim zaczynat do-
minowac Famicom, a i produkty firmy
z nadgryzionym jagtkiem w logo trzy-
maty sie mocno od czasu Apple II.
Najkrétsza odpowied?Z, czy gro-
zi nam ponowny krach z1983 roku,
brzmi, ze nie. Nie w sensie, ze upad-
na gtéwni rozdajacy karty w elektro-
nicznej rozrywce, tak jak sie to stato
wtedy. Gigantyczna jest réznica skali:
woéwczas na rynku byto 15 milionéw
Atari 2600 i moze 10 milionéw sztuk
konkurencji, natomiast obecnie tyle
konsol sprzedaje sie w mniej niz pot
roku! Tygodniowo sprzedaje sie kil-
ka milionéw gier na konsole i blizej
niezidentyfikowana, ale pewnie zbli-
zona liczba gier na PC. W 1983 roku
wyhamowanie sprzedazy i zyskéw
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z salondw gier byto ogromne, ale wi-
dac je juz byto rok wczesniej, cho¢ nie
przyjmowano tego do wiadomosci
jako sygnatu o szerszej katastrofie. Bo
i tak te wyniki byty $wietne, uwzgled-
niajgc zyski zwtaszcza z automatow.
Spodziewajac sie kryzysu lada miesigc
czy rok, powinnismy wiec odczuwac
juz pierwsze konkretne symptomy
zblizajgceqo sie przesilenia. Czy one
faktycznie dadza sie wyodrebni¢?
Sony jako catos¢ od kilku lat odno-
towuje zblizone przychody na pozio-
mie siedemdziesieciu kilku miliardéw
dolaréw. Co jednak wazne, od 2013
roku stopniowo wzrasta kawatek tortu
okreslany w raportach mianem ,,game
& network services". W 2017 roku wy-
nosit on 14,73 miliarda dolaréw, co
przy drastycznie zmniejszajgcych
sie zyskach ze sprzedazy podzespo-
toéw elektronicznych zaczeto stanowic
dominujgce Zrédto dochoddw catego
kombinatu. Nie wydaje sie, zeby
w krotkiej perspektywie mogta tu
nastapic jakakolwiek katastrofa.
Nintendo gérke wszech czaséw
zaliczyto w 2009 roku, gdy sprze-
daz prawie siegneta magicznego

Jeszcze w marcu
osobiscie sprawdzi-
my, czy Google juz
sie wprowadzito do
kultowego budynku
Atari przy Borregas
Avenue w Sunny-
vale.

Poczawszy od
pazdziernika 2017
roku nowym dyrek-
torem generalnym
PlayStation jest
John Kodera.

= Nintendo w ciggu ostatnich lat

pozytywnie zmienito podejsci€'do

rynku europejskiego, co wida¢ réwniez
. W Polsce.

- -
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poziomu 20 miliardéw dolaréw.
To byt czas szatu na Wii i genialnej
sprzedazy Nintendo DS. Po tym roku
nastapit nagty spadek i od kilku lat az
do sezonu 2017 wigcznie przychéd
zatrzymuje sie na poziomie okoto 4,5
miliarda. Co jednak wazne, po kilku
latach strat lub minimalnych zyskéw
gigant z Kioto wypracowat w zesztym
roku zysk zblizony do miliarda dola-
réw. Sprzedaz Switcha rozkreca sie,
co wedtug wszelkich przewidywan
bedzie trzymac Nintendo na coraz
wiekszym poziomie przychodéw
jeszcze przez kilka kolejnych lat.
Swiezutkie dane Microsoftu za
ubiegty sezon oznajmiaja, ze przy-
chéd grupy nazwanej More Personal
Computing, w sktad ktérej wchodzi
Xbox, wyniosta nieco ponad 12 mi-
liardéw dolaréw. Z tego oddziat gier
wideo wypracowat wiecej o 300 mi-
lionéw dolaréw przychodéw przede
wszystkim z powodu zwiekszo-
nej sprzedazy Xboxa One, gtéwnie
w wersji X, oraz ustug sieciowych. Mi-
crosoft ostro zaczat promowac swo-
ja ustuge Xbox Game Pass. To wraz
z sugestiami, ze moze prébowac
przejac jakis$ duzy podmiot z rynku
gamedevu, wskazuje na szykowanie
sie do tygrysiego skoku w stylu tego,
jaki wykonat za pomoca Xboxa 360.
Trzeba sobie szczerze powiedzie¢,
ze zaréwno Sony, jak i Microsoft zna-
lazty sie w elektronicznej rozrywce
troche przez przypadek i w przeci-
wienstwie do Nintendo ta branza nie
stanowi ich naturalnego zerowiska.
Jednak wydaje mi sie, ze ewentualny
kryzys moze wyjs¢ z zupetnie inne-
go kierunku, a mianowicie ze Steama
zarzucajgcego nas co miesigc sterta
niepotrzebnych nikomu giereczek.

Tak, pisze ,giereczek”, mimo ze bar-
dzo nie lubie tego okreslenia. Sa to
produkcje zrobione na kolanie, pro-
mowane przez bardzo sympatycznych
ludzi, tyle ze nienadajace sie do zaba-
wy i uczace odbiorcéw, zeby nie doko-
nywac relaksujgcych zakupéw, tylko
spokojnie poczekac. Dodatkowo dzia-
talnos¢ Humble Bundle i pokrewnych
uczy, ze po 2-4 latach wiekszosc¢ gier
bedzie dostepnych za 1dolara, a gor-
szym razie maksymalnie za 7. Po co je
wiec kupowac za 59,99 na premierze?
Dla klientéw to mita i wygodna sytu-
acja, ale dla deweloperdéw catkowicie
zabdjcza. W ostatnich miesigcach

z powierzchni ziemi zniknety Runic
Games czy Visceral Games, ale to
jednak sg incydentalne przypadki

w poréwnaniu na przyktad z okresem
2008-2010, gdy zamknieto napraw-
de duzo studiéw. Zmiana dokonuje
sie na razie w Swiadomosci odbiorcow
i ewentualnych bardziej spektakular-
nych zamknie¢ nalezy sie spodziewac
dopiero w przeciggu tego roku.

Czeka nas wiec moim zdaniem pet-
zajacy krach, hybrydowa rewolucja,
sytuacja, w ktérej przesyt towarami
niskiej jakosci nie rozsadzi catego ryn-
ku ze wzgledu na jego rozmiary. Wiel-
cy przetrwaja, chyba ze wydarzy sie
co$ zupetnie nieprzewidzianego. Efek-
tem aktualnych wydarzen stanie sie
za to wydawanie coraz wiekszej liczby
gier mobilnych ze stéwkiem ,,heroes"”
w tytule oraz wstrzymanie ryzykowa-
nia produkcja takich tytutéw jak Mir-
ror's Edge, ktére moga miec trudniej
niz ente czesci sprawdzonych gro-
wych tasiemcéw. Trzeba bedzie jesz-
cze mocniej wysili¢ wzrok, zeby
dostrzec nowego Firewatcha, Inside
czy RIME. Ia
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WSIADAJ W KOMBAJN | DO ROBOTY! WIRTUALNE ROLNICTWO PODBILO SERCA GRACZY

Sielankai ciezkie

maszyny

Pure Farming, Farming Simulator, Agrar Simulator
z jednej strony, sielankowy Harvest Moonijego
liczne klony z drugiej, z trzeciej — multum uzalez-
niajgcych gier natelefony. Zabawa w wirtualne
rolnictwo przybierardzne formy i odpowiada

nardzne potrzeby.

Michat R. Wisniewski

iedy w 16. tomie przygéd
Kszympans Tytus zostat dzien-

nikarzem, dostat zadanie
zrobienia reportazu z wesotego
miasteczka otwartego w Fajfoklok-

sity. Na miejscu okazato sig, ze owa
atrakcja jest ,,wesotg wioseczka".

Miejscem, gdzie mieszczuchy moga
zabawic sie, do$wiadczajgc wiejskich
prac: wydojenia krowy czy poszatko-
wania kapusty. Czy genialny Papcio
Chmiel przewidziat popularnosc sy-
mulatoréw farmy? Gtéwna przyczy-
na, ktéra przycigga graczy - od ka-
zuali po hardkorowcéw - do zabawy

PIXEL

w cybernetyczng farmerke, to chyba
tesknota za prostota zycia na wsi,
magicznej krainy wspomnien wakacji
u babci czy rodzinnych stron porzu-
conych po migracji do miasta.

NA POCZATKU BYLY SIMY

Wie$ w grach komputerowych wyste-
powata czesto, ale jako (od czasow
co najmniej Hobbita) punkt starto-
wy do wiekszej przygody. Mozna
byto tez jako farmer podbierac jajka
kurom w grze platformowej Chuc-
kie Egg z 1983 roku, a na przyktad

w 1986 roku na komputery MSX wy-
szta gra dla dzieci Farm Kit: zabawka

.Atari? Dziekuje,
nie jestem rolni-
kiem"? Wspétczesne
maszyny rolnicze
to skomputeryzo-
wane i nowoczesne
pojazdy!

Gry farmerskie
to dobra okazja dla
mieszczuchdw, zeby
sie dowiedzieli, ze
mleko nie pochodzi
z supermarketu,
tylko od krowy.

pozwalajgca na tworzenie i kolorowa-
nie wiasnej animowanej farmy. Tema-
tyka uprawy roli czy hodowli bydta
byta obecna w réznych grach ekono-
micznych czy strategicznych, gtéwnie
jako jeden z wielu zasobéw potrzeb-
nych do poprowadzenia swojego kré-
lestwa ku chwale.

Za pierwsze powazne podejscie
do wirtualnego farmingu nalezy
uznac SimFarm firmy Maxis, nazywa-
ne ,wiejskim kuzynem SimCity". Po
sukcesie wydanego w 1989 roku sy-
mulatora miasta w kolejnych latach
ukazaty sie symulatory Ziemi, mrowi-
ska, zycia, a w1993 - farmy. Hodow-
la i uprawy, konstrukcja budynkéw,
kupowanie sprzetu, wyprawy do po-
bliskiego SimMiasteczka, klimat do
wyboru, zmienne pory roku - i oczy-
wiscie znane z SimCity kataklizmy.
Na pechowych farmerdéw czekaty tor-
nada, susze, pyt i szkodniki. | podob-
nie jak w oryginalnej grze najbardziej
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Toy-con@ VARIETY KIT |
Toy-con(@ ROBOT KIT

Pierwsza czes¢ Harvest Moon
- wyglada jak poczatkowa wioska
w starym Final Fantasy, ale
nigdzie si¢ z niej nie ruszamy.

Symulowane miasto zastgpita
symulowana wioska, ale w SimFarm
wecigz chodzito o to samo: zarabia-
nie kasy na nowe inwestycje.

N\
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Kombinuj akcesoria
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: -J =kl Toy- Con z Nintendo switch
igral zupetnie nowym
sposobem‘.

q . . '-| ]
N AN 4
L% 1L I il : L !ﬂ“‘

liczyta sie kasa. Powazna gra dla powaznych farmeréw!
Zupetnie inne podejscie do symulowania gospodarstwa rol-
nego pokazato studio Amccus, gdy trzy lata péZniej na kon-
sole SNES wyszta gra Bokujo Monogatari (jap. Opowies¢

o farmie), znana na Zachodzie jako Harvest Moon. Utrzy-
mana w uroczej stylistyce klasycznych japonskich RPG t3-
czyta elementy symulacji farmy i zycia. Bohaterem byt mto-
dzieniec, ktéry przejat zaniedbane gospodarstwo i musiat
przywréci¢ mu dawng swietnos¢. Do codziennych zajec na-

L jatai
lezata opieka nad zwierzetami, uprawa roli, ale takze zbie- spra\r_ldl jak gz‘:; {"}ed‘l
ranie grzybéw i wizyty w wiosce w celu utrzymywania sto- wszystk‘e_mr‘gz emi \'Nymyé\

7 _ . . . s A (YA ]e
sunkow spotecznych (w tym - znalezienia sobie zony). Gra po‘qanwe $pOS oby ary!

doczekata sie licznych kontynuacji (na kolejne konsole Nin-
tendo i Sony), a takze spin-offéw. Zainspirowata tez ciepto
przyjeta, pecetowq gre niezalezng Stardew Valley.

SYMULATORY WSZYSTKIEGO

Przez wiele lat stowo ,,symulator" kojarzyto sie graczom
gtéwnie z symulacjami pojazddw i to tych najbardziej ekscy-
tujgcych: samolotéw (od cywilnych po wojskowe), samocho-
déw, czotgéw i pociggdw (Southern Belle, Densha de Go!,
Trainz, Microsoft Train Simulator). To wtasnie w tych ostat-
nich nalezy szukac Zrédet mody na symulowanie wszyst-
kiego: pojazddw strazackich czy maszyn budowlanych.

www.pegi.info

y
na Nintendo Switch
(sprzedawane osobno )

Nintendo Labo and Nintendo Switch are
trademarks of Nintendo. © 2018 Nintendo.

www.nintendo.pl
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™ PO CIEZKIEJ PRACY W BIURZE NIC NIE RELAKSUJE TAK JAK CIEZKA PRACA NA FARMIE

Dziesie¢ lat temu dotgczyty do nich
kombajny i traktory. Przypomina to
nieco rynek modelarski, na ktérym
jest miejsce dla drogich kolejek HO
dla mito$nikéw realizmu, fantazyj-
nych modeli samochodzikéw Hot
Wheels (przeznaczonych gtéwnie do
zabawy, marka wspétpracuje zresz-
tg z wydawcami Need for Speed czy
Forza), ale i dla niemieckiej firmy
Siku, ktéra oprocz zwyktych autek
ma w ofercie realistyczne modele
maszyn rolniczych. Wtasnie produkty
firmy Siku przypomniaty mi sie, gdy
zobaczytem Landwirtschafts-Simu-
lator 2008 ze studia Giants Softwa-
re. Znany tez jako Farming Simulator
2008 i Farming Simulator Classic, byt
pierwszg odstong niezwykle popu-
larnej serii, jeszcze dos$¢ uproszczo-
na. Mozna byto uprawiac jeden typ
zboza i brakowato licencjonowanego
sprzetu (poza niemieckim producen-
tem Fendt). Wazna jest ekonomicz-
na strona zarzadzania farma (czy
tez prowadzenia gospodarstwa), ale
w przeciwienstwie do SimFarm czy
cukierkowego Harvest Moon robota
sama sie nie zrobi. Trzeba zasigs¢ za
kierownica ciggnikéw i kombajndéw

i samemu narobic sie w polu. Kolej-
na czes¢ ukazata sie w 2009 roku

i chociaz zmiany samej farmy byty
kosmetyczne, to gra przyniosta wiele
ulepszen. Nalezato do nich zwieksze-
nie mozliwych do uprawy zbéz, wpro-
wadzenie wiekszej liczby licencjo-
nowanych maszyn i - co najbardziej
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Pure Farming
2018 pozwala upra-
wiac role w uroczych
zakatkach $wiata,
takich jak Japonia.
Sake nie zrobi sie
samo!

Na ponizszym
zdjeciu mozna obej-
rze¢ stynne wioskie
plantacje spaghetti.
Makaron nalezy
nawozic, zeby
byt al dente.

ucieszyto graczy - mozliwosci mo-
dowania. Rewolucjg okazat sie Far-
ming Simulator 2011. Rozbudowano
mape, park maszynowy, dodano by-
dto, ale co najwazniejsze - tryb dla
wielu graczy, umozliwiajgcy wspolny
relaks przy pracy na wirtualnej roli.
Gra byta rozwijana w kolejnych edy-
cjach (2013, 15, 17): kolejne maszy-
ny, zwierzeta, rosliny i mapy (w tym
Ameryka), doczekata sie tez uprosz-
czonych edycji przenosnych (12,14,
16,18) oraz... dedykowanej kierow-
nicy Logitech z panelem utatwiajg-
cym sterowanie maszynami. Dodatki
umozliwiaty poruszanie sie klasycz-
nymi maszynami. Wyszta tez edycja
ursus.

ZAORAC CALY SWIAT

Konkurencja nie spata - Niemcy za-
atakowali serig Agrar Simulator
(2011, 2012, Historical Farming, 2013,
wydana w Polsce w serii Symula-

tor Farmy). Jednym z ciekawszych
dodatkoéw byt pakiet umozliwiajacy

Nowoczesne rolnictwo to nie tylko uprawy
i hodowla, ale takze pozyskiwanie odnawial-
nych Zrédet energii.

uprawe bio-paliw. Znany polski produ-
cent symulatoréw PlayWay na swoim
koncie ma kilka gier rolniczych: po-
czawszy od prostej wycieczki w prze-
szto$¢ w Symulatorze starej farmy
1962 (wydanej w 2012 roku) po gry
Professional Farmer i Farm Expert wy-
dawane w serii Symulator Farmy (2014,
2015, 2015, 2016), a dla mitosnikéw ro-
dzimych pélitgk: Polska Farma 2017.
Dzieki polskiemu studiu oprécz zaba-
wy w farmera mozna pobawic sie tak-
ze w tak zwany radziecki striptiz (czyli
.Wania rozbiera ciggnik") w grze Me-
chanik maszyn rolniczych 2015. Znany
z Harvest Moon watek ,,rolnik szuka
zony" powraca nieoczekiwanie w bar-
dziej realistycznym tytule , Farmer'’s
Dynasty" studia Toplitz. To w zasadzie
fabuta tej japonskiej gry przeniesiona
w realia powaznego symulatora w eu-
ropejskim stylu. A jesli kto$ pragnie
zaorac Japonie, ale nie jako wielkooki
ludzik z jRPG, taka mozliwos¢ przyno-
si najnowsza gra wydawana przez Te-
chland. Jednym z najciekawszych mo-
tywdéw nadchodzgcego Pure Farming
2018 sg farmy z catego $wiata.

W Kolumbii mozna uprawia¢ kawe i ko-
nopie przemystowe, we Wtoszech oliw-
ki i winogrona, a w Japonii ryz i wisnie.
Przy okazji uzywa sie specjalistycznego
(i oczywiscie licencjonowanego) sprze-
tu. Oprécz hodowli zwierzat, uprawy
pdl, saddw i szklarni, gra umozliwi takze
prowadzenie farmy energii odnawialnej.
Jest to zapewne dobry moment, zeby
zadumac sie nad tym, dlaczego ludzie
po pracy bawig sie w inng prace, ale
chyba nie jest to trudna zagadka. Praw-
dziwa robota na roli jest ciezka, nawet
w dobie nowoczesnego, wspomagane-
go elektronicznie farmerstwa, a wirtual-
ny $wiat pozwala wybrac z niej to,

co fajne. Wielkie maszyny i sielanka. ba
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' JEDNI HEJTOWALLI, INNI CHWALILI - CO SIE, NAPRAWDE, STALO Z GRA ELECTRONIC ARTS? :l

ATTLEWRONG

czyli dyskusja o hici

=

Wszyscy nienawidzg nowego Battlefronta. Gracze

.00 skrzynki” ateraz okazuje sie, ze Electronic Arts tez.

Bo skrzynki. Tymczasem sprzedato sie prawie 10 milionow
kopii, a cata kontrowersja ze skrzynkami byta w wiekszosci
spowodowana jednym postem nareddicie.

Zooltar

towo wstepu: nie gratem
S w Battlefronta 2 ani chwili.

Po czesci pierwszej, ktéra
bawita mnie przez czas potrzebny
na obejrzenie ostatniej czesci Sagi,
nie miatem ochoty na zabawe. Ale
bardzo uwaznie przyglagdatem sie
tej grze i reakcji rynku na dziejgce
sie wokot niej wydarzenia. Ot taka
.amatorska" analiza pewnego
zjawiska.

Ustalmy jedno: 10 milionéw sprze-
danych kopii to furmanka pieniedzy.
Nawet przy naktadach na marketing,
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nawet przy zatozeniu, ze czesc

to sell-in, a nie sell-through (czyli
wstawienie kopii do sklepu versus
sprzedaz do klienta) to nadal niezwy-
kle zyskowny produkt i to, przypo-
mnijmy, w $wiecie, w ktérym kazda
gra musi w momencie premiery
konkurowac przynajmniej z kilkoma
innymi. To obiektywne spojrzenie na
calg sprawe.

Oczywiscie subiektywnie Battle-
front 2 jest mniejszym sukcesem niz
jedynka. Sprzedat sie gorzej i wolniej.
| nie ma raczej watpliwosci, ze ptacze
Electronic Arts, obwiniajgce afere ze

Gracze zdaja sie
zapominad, ze
w grze znalazta
sie tez dopraco-
ELERLEINERIE]
dla samotnego
uzytkownika.

—

R
skrzynkami, majg uzasadnienie. Gdy
w okolicach 11 listopada, na kilka dni
przed premiergq, zaczety pojawiac
sie artykuty o kontrowersjach
zwigzanych z czasem potrzebnym
na odblokowanie poszczegdlnych
bohateréw, w sieci zawrzato. Zaczeto
sie od postu na reddicie, gdzie jeden
z uzytkownikéw bety porobit doktad-
ne wyliczenia, z ktérych wynikato, ze
na zdobycie Luke'a i Vadera trzeba
ponad 40 godzin grindu. Pikanterii
catej sprawie dodat fakt, ze wymie-
nione postacie mozna byto znalezé
w pfatnych lootboxach.

Wéciekty ttum ruszyt do boju, na
widtach niosgc DICE i EA. Nie$miate
gtosy, przebakujace o tym, ze prze-
ciez w grach multi (Battlefieldach
czy CoD-ach) farmi sie ,,od zawsze"

i czas potrzebny do odblokowania
najlepszych giwer nie jest krétszy,

a czesto nawet dtuzszy niz te ,, 40 na
Vadera", zostaty brutalnie zakrzy-
czane. ,Battlefront 2 jest pay to




winem", ,,ztodzieje zepsuli moje Star
Warsy" i koniec. Na dyskusje nie byto
miejsca.

Zrébmy jednak dwa kroki w tyt
i spéjrzmy na Battlefronta 2 z nieco
innej perspektywy. Po pierwsze: pay
to win. Gtéwny zarzut jest taki, ze
ktos bogaty moze sobie po prostu
kupi¢ bohatera, otwierajgc skrzynki
az do skutku. Wymaga to duzych na-
ktaddéw finansowych, a to oznacza, ze
méwimy o whale'u. Whale to gracz,
ktéry wydaje duze sumy w grach on-
line. Mogg one siegac nawet tysiecy
czy dziesigtek tysiecy dolaréw (zeby
nie szukac daleko, ostatnio skérka na
karabin snajperski w CS:GO poszta
za ponad 60 tysiecy zielonych),
niemniej jest jedno ale... cho¢ whales
srednio stanowig ponad 60% docho-
ddéw gier majacych mikroptatnosci,
to jednoczesnie jest ich, réwniez
$rednio, 0,2% na gre. Szansa na to,
ze wsréd tych kilku milionéw graczy,
ktérzy w Battlefronta 2 zagrali,

——

= N

k]

L

trafilismy w danym meczu na wha-
le'a, ktéremu udato sie odblokowac
Vadera, jest mikroskopijna.

A nawet jak na niego trafimy, to
musimy by¢ w przeciwnej druzynie,
musimy trafi¢ na niego w meczu
i on musi mie¢ w tym meczu Vadera
juz odblokowanego. No i na koncu,
nawet jesli on juz za to wszystko
zaptacit, to musi nas jeszcze zabic,

a kazdy, kto w Battlefronta zagrat,
zna doskonale ten bdl, gdy w koncu
udato nam sie bohatera odblokowac,
ruszamy ucieszeni do boju i giniemy
w pie¢ sekund pod zmasowanym
ostrzatem dwdéch AT-AT i siedmiu
garnizonéw szturmowcéw (ktérzy

w zaskakujgcy sposéb w grach multi
maja celno$¢ godnga 16-letniego fana
CS orandze Global Elite - ewidentna
$ciema). Serio - to cate pay to win to
rozdmuchany humbug, a nie prawdzi-
we zagrozenie.

Kolejny argument na rzecz Elek-
tronikéw to co$, co powtarzam od

= Wiernie odtwo-
rzona mioda Leia,
Lando, Luke, Han
- znajdziecie ich
wszystkich.

=* Juz poprzednia
czesc¢ Battlefronta
pokazata, ze to nie
produkt dla hard-
korowych graczy.
»Gwiezdne wojny”
sg mainstreamem,
gry o ,,Gwiezdnych
wojnach” takze.

poprzedniej czesci Battlefronta. Ta
seria nie jest dla nas, hardkorowcéw,
ktérzy sq w stanie z pamieci wymie-
ni¢ najwiekszych mistrzéw Sithow
z czaséw Starej Republiki, a Kod Jedi
recytujg nawet obudzeni o trzeciej
nad ranem. To gra dla dzieciakéw,
ktére nie znajg $wiata, w ktérym
nie ma mikroptatnosci. Dla nich te
skrzynki sg po prostu normalne. To
takze gra dla mainstreamu, czyli
ludzi, ktérzy réwniez nie rozumieja
naszego ,,graczowego" oburzenia.
Oni sobie zagrajg w tego Battlefronta
dwa, trzy razy w tygodniu i pewnie
nawet nie dowiedzg sie o catej
kontrowersji.

Mam jeszcze jedna teorie: Disney
mocno inwestuje w rynek chinski,
a ,,Gwiezdne wojny"” budujg tam
SwWojg pozycje. Chinczycy sg znani
ze swojej akceptacji dla mechanik
dajacych przewage za pienigdze,
wiec moze to po prostu gra dla innej
strefy geograficznej i innej kultury?

Do samego Battlefronta 2 mam
stosunek catkowicie obojetny, wiec
nie daje sie porwac emocjom. Gra na
siebie zarobita. Pewnie doczeka sie
kontynuacji przy kolejnej czesci
Sagi (teraz dadzg jej odpoczac
i przyschnac catej sprawie).
Spokojniej nad ta trumna. ke
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' HISTORIA, KTORA DOPROWADZILA DO ALIANSU WARGAMINGU Z CREATIVE ASSEMBLY :l
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ROZMOWA

Sir Haszak

Z lewej Jewgienij Szukin, dyrektor
wydawniczy Total War: Arena w Wargaming
Alliance. Z prawej Joshua Williams, Associate
Developer Communications Manager.

W% al n

Kiedy prowadzisie do bojulegiony w Total War: Arena, potaczenie Swia-
ta czotgow i hoplitdw wydaje sie naturalne. Jednak za obecng wersjg gry

stoi kawat wykonanej pracy, o czym opowiedzieli Pixelowi Joshua Williams

z Creative Assembly i Jewgienij Szukin z Wargaming Alliance.

»

- Na poczatku ustalilismy trzy cechy, ktére powinny
opisywac projekt: agresywna rozgrywka, wciggajaca
walka i bitwy w wielkiej skali - méwi Joshua Williams,
Associate Developer Communications Manager.

- Nadal kierujemy sie nimi przy projektowaniu.

PéZniej zapadta decyzja o potaczeniu sit z Wargamin-
giem. CA ciggle uczyto sie jak obstugiwac gre jako ustuge
i nie ukrywato, ze wzoruje sie na World of Tanks, podczas
gdy Wargaming zaczat wydawac gry zewnetrznych dewe-
loperéw w ramach Wargaming Alliance. Potgczenie petno-
krwistego $wiata bitew z doswiadczeniem w rozwoju gier
free-to-play wydato sie kuszace. Wkrétce okazato sie, ze
prosty podziat prac - stworzenie i rozwéj gry po stronie
CA, a marketing i wydanie po stronie Wargamingu - nie
odpowiada do korica rzeczywistosci. Ludzie z Wargamin-
gu chetnie grali w kolejne prototypy i dzielili sie spostrze-
zeniami. Z kolei CA, jesli trafiato na jaki$ problem, zwraca-
to sie z pytaniem do Wargamingu. Najczesciej okazywato
sie, ze zostat on tam juz rozwigzany kilka lat wczesniej.
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Potaczenie tych na pozér idealnie pasujacych do siebie
$wiatéw nie obyto sie jednak bez trudnosci.

- Wiekszos¢ gier multi serii Total War byta przeznaczo-
na dla hardkorowcéw, poniewaz miata wysokg bariere
wejscia - méwi Jewgienij Szukin, dyrektor wydawniczy
Total War: Arena w Wargaming Alliance. - Podczas potg-
czenia Swiatéw TW z postepami i celami bitewnymi z WoT
najwieksza trudnos¢ sprawito zachowanie réwnowagi
miedzy taktyczng i strategiczng gtebig, z ktdrej znana jest
seria TW, a znacznie tatwiejszg rozgrywka przystosowana
do mozliwosci mniej hardkorowych graczy.

Wyszto takze na jaw, ze co prawda gry multiplayer
majg podobne elementy do gier single, ale zupetnie
inaczej rozktadajg sie akcenty. Na przyktad zachowanie
réwnowagi. W tradycyjnych grach TW nie jest ono naj-
istotniejsze, cho¢ oczywiscie CA zawsze starato sig, by
gra kazdg z frakcji byta uczciwa. Natomiast w multi liczy
sie nie tylko ogdlna réwnowaga frakcji, ale jeszcze ta
panujgca podczas konkretnej bitwy. Mnéstwo czasu po-
chtoneto tworzenie narzedzia, ktére umozliwia szybkie
znalezienie balansu i testowanie wprowadzanych zmian
w duzej skali.

Inng trudnoscia okazata sie koniecznos$¢ szybkiego
odnalezienia sie w rzeczywistosci online. Dobieranie
graczy byto elementem stosunkowo nowym w serii TW,

val: Arena

Zzamknietej becie
byly do dyspozydi
trzy frakeje (Rzym,
Gregja, Barbarzyricy)
211 dowédcami,

156 jednostkami

10 mapami bitew.
W otwartej becie

doszta Kartagina,

30 nowych jednostek,
21 nowych umiejetnosc
oddziatow, 21 nowych
przedmiotow, 2 nowych
dowddcow i jedna nowa
duza jednostka.



dlatego jego opracowanie stanowito spore wyzwanie dla
CA. Na brak tego elementu bardzo narzekali gracze ko-
rzystajacy z trybu Avatar w Total War: Shogun 2. Twércy
z CA opracowali w koncu ,,genetyczny” system doboru,
uwzgledniajgcy wszystkie elementy (poziom dowddcy,
jednostek), ale wymagato to mndstwa préb i bteddw.

Znakomitg decyzjg byto oddanie w rece kazdego gracza
trzech jednostek.

- Testowalismy liczbe jednostek od jednej do o$miu
- méwi Joshua Williams. - Stwierdzilismy, ze trzy zapew-
niajg idealng réwnowage miedzy mikrozarzadzaniem, sa-

modzielnos$cig i wspdtpraca. W innych grach serii Total War

jedng jednostke wystarczyto klikngc trzy czy cztery razy
podczas bitwy. W Arenie kazda ma zdolnosci i synergie

z umiejetnosciami dowddcy. Dlatego trzy oddziaty daja po-
dobna gtebie gry, jak armia w innych czesciach TW. Daje
sie to odczuc zwtaszcza przy korzystaniu z rozwinietych

jednostek. Przy mniejszej liczbie oddziatéw gracze niekiedy

nie mieli co robi¢, przy wiekszej mieli trudnosci z wtasci-
wym zarzgdzaniem umiejetnosciami.

Jednak interakcja z graczami prowadzi takze do pew-
nych zaskoczen. Na przyktad na ich zyczenie wprowadzo-
no samodzielnie tworzone bitwy. Miaty stuzy¢ do pogra-
nia z kolegami i przetestowania jednostek. Okazato sie, ze
natychmiast zaczety pojawiac sie turnieje. Takie zdarze-
nia wskazujg CA kierunek, w ktérym powinno rozwijac gre.
Dlatego przyjeto zasade, ze podczas testéw pomysty byty
wprowadzane w bardzo wczesnym stadium, a kolejne pat-
che przygotowywano na podstawie opinii graczy. Dzieki
temu ewoluowaty one w kierunkach, w ktérych oczekiwata
tego spotecznosé. Oczywiscie wymagato to niekiedy szyb-
kiej reakcji na btedy. Tak byto z btyskawicznie wydang po-
prawka likwidujacg btad czynigcy z wtécznikéw czotgi. Ich
umiejetnos¢ uderzenia tarczami miata odpychac zotnierzy
wroga, by pozwoli¢ na atak wtéczniami. A jednak rozbijata
p6t atakowanego oddziatu. Generalnie jednak w CA panuje
przekonanie, ze nie nalezy ich pytaé, w jakim kierunku za-
mierzaja rozwijac gre. Gracze sami powinni mowic, w ktoé-
rym Arena ma by¢ rozwijana. Wtasnie w ten sposéb w fazie
open bety do Rzymian, Grekéw i Barbarzyncow dotgczyli
Kartaginczycy - na zyczenie spotecznosci.

Czy zatem zobaczymy w Arenie kolejne oddziaty
zinnych epok?

- Ostatecznym celem Total War: Arena jest stworze-
nie wielkiej mieszanki réznych kultur i okreséw historii,

w ktérych mozna bedzie vVaIczyc’ - méwi Joshua Williams.
- Na stolez pe\ﬁnos’cia jest sredniowiecze. Takie rze-

czy jak proch sg bardziej skomplikowane, ale nie chcemy
powiedzie¢, Ze cos jest niemozliwe. Wszystko zalezy od
spotecznosci. /

Z pewnoscig, choc Pixel z pewnych Zrédet pozyskat
wiedze, ze kwestia‘nrochu moze zostac przeanalizowana
wczesniej, niz mogtoby sie to wydawac. <

" - Wiktor Kistyj (szef Wargaming.net) jest wielkim:fanem
gpoki napoleonskiej i bardzo chciatby zobaczyc ja w grze
- przyznaje Jewgienlj Szukin. Ia

Z hetmu nalezy
whnosic, ze to jed-
nostka barbarzyni-
céw przeznaczona
do przeprowadzania
lotnych patroli.

W CA jest caty folder
zabawnych bugow
izdarzen z produkgji
gry. Joshua Williams
za dwa najzabaw-
niejsze btedy uwaza
umiejetnos¢ ofensywna
Sulii, ktdra rzucona na
wojska przeciwnika
zmuszata jego wojow-
nikow do tarica. Z kolei
btedne podfozenie
tekstur sprawito raz, ze
Rzymianie wygladali
jak armia nieumartych.
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™ ATOMIC JELLY PRZENOSI BITWE, O ANGLIE, DO SWIATA GIER

Bitwa o gracza

Ksigzka Arkadego Fiedlera sprawita, ze Dywizjon 303 nieodigcznie
kojarzy sie z Poznaniem. Studio Atomic Jelly moze te opinie jeszcze
ugruntowac, gdyz pracuje nad cyfrowa wersjg Bitwy o Anglie.

Bazyl

im jednak powiemy Atomic
N Jelly, warto powiedzie¢ Dark

Stork. To poznanskie studio
zyto krétko, ale wystawnie, na liscie
ptac majac miedzy innymi laureata
Oscara, Jana A. P. Kaczmarka. Ra-
chunki ptacit za$ Mariusz Switalski,
kontrowersyjny biznesmen i jeden
z najbogatszych Polakéw. Studio
zamknieto w 2015 roku, zanim
wyprodukowato chocby jedng gre.
Dark Stork znikneto z deweloperskiej
mapy Polski, ale zatrudnieni tam
ludzie nie zapadli sie pod ziemie.
Wsréd nich byto kilka oséb, ktére na
gruzach upadtego molocha chciaty
zbudowac cos nowego. | wtasnie
w tamtym momencie zaczeta sie
historia Atomic Jelly.

SZKOLA ZYCIA

Dzi$ kwatera studia miesci przy
niewielkiej uliczce na poznanskich
Ratajach. Znalezienie wiasciwego
wejscia do biurowca okazato sie dla
mnie dosy¢ wymagajaca gra przygo-
dowa. Podczas poszukiwan natra-
fitem na dobrze zaopatrzony sklep

Z piwem i pizzerie, co sugeruje, ze
jest to okolica sprzyjajgca tworzeniu
gier. Potwierdza to zatoga Atomic
Jelly. - Bardzo dtugo szukalismy
nowej siedziby. Chcielismy, zeby kazdy
miat dobry dojazd - zdradza Bartosz
Rakowski, stojacy dzi$ na czele studia.
Dodaje jednak, ze pobliskie knajpki
takze miaty wptyw na decyzje. Pawet
Budny dopowiada, ze wspomniany
przeze mnie sklep szczegdinym powo-
dzeniem wsrdéd pracownikéw studia
cieszy sie latem. Nim ekipa znalazta
nowy dom na Ratajach, musiata
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Zaréwno wyglad
samolotu, jak
i bazy w Northolt
ma by¢ bardzo
wierny historycz-
nym realiom.

przej$c szybka szkote deweloper-
skiego zycia. - ZostaliSmy z dnia na
dzien bez pracy. Bardzo chcieli$my
robic gry, a nie chcieliSmy wyjezdzac
z Poznania. Wprawdzie mielismy
niezte propozycje, ale postanowilismy
stworzy¢ co$ wtasnego - wspomina
upadek studia Dark Stork Bartosz.

- Nie chcielismy is¢ do jakiejs wiekszej
firmy i znéw nie mie¢ mozliwosci
przekazania wszystkiego, co bysmy
chcieli - wtéruje mu Robert Zietek.
Panowie spotykali sie wiec regularnie
i nad hamburgerami tworzyli zalgzek

debiutanckiego projektu. Tak narodzit
sie pomyst na Project Remedium:
strzelanke osadzong wewnatrz ludz-
kiego ciata, w ktérej gracz jako nano-
robot walczy infekcjami i bakteriami.
Jak wspominajg twdrcy, pomyst ten
byt poparty przeczytanymi artykutami
o nanotechnologii i wychowaniem na
serialu ,,Byto sobie zycie". - Zacze-
lisSmy szukac inwestora i znalazt sie
PlayWay, ktéry umozliwit nam dobry
start. MoglisSmy na peten etat zajgc
sie projektem - relacjonuje Bartosz.
Dzieki temu Atomic Jelly w petni



Ekipa niemal
w komplecie.
Zabrakto tylko
zmozonych przez
grype i tajemni-
czego nowego
pracownika.

ATOMIC
JELLY

Dzi$ ekipa Atomic
Jelly zyje jak rodzi-
na, ale poczatki nie
byty wolne od kitét-
ni i ,docierania”.

LUAVING

W grze postawiono na latanie oparte na
fizyce, chociaz uzyty silnik wymagat w tym
celu pewnych adaptacji.

GRA ODYWIZJONIE 303 WZBUDZItA SPORE
ZAINTERESOWANIE. PODSTAWOWY CEL
ZBIORKI NA KICKSTARTERZE UDALO SIE
OSIAGNAC W NIESPEENA CZTERY DNI.

rozwineto skrzydta. Ich debiut zostat
dobrze przyjety i pozwolit pozbyc sie
metki ,,tych od Dark Storka".

NAUKA LATANIA

Pierwsze loty bywaja bolesne

i w trakcie prac ekipa musiata uczy¢
sie na btedach. Okazato sie chocby,
Ze budujac zespdt, trzeba zwracac
uwage nie tylko na sympatie, ale tez
uzupetniajace sie umiejetnosci i zdol-
nos¢ do wspdlnej pracy. Niezbedne
byty przetasowania w sktadzie. Kilka
0s6b musiato odejs¢, ale zastgpili ich
inni i dzi$ Atomic Jelly liczy dziesieciu
pracownikéw, ktérych umiejetnosci
nie ograniczajg sie do jednej waskiej
specjalizacji. - W naszym zespole nie
moze by¢ tak, ze kazdy ma jedno

wygodne stanowisko. Musielismy
sie uczy¢ nowych rzeczy po to, aby
méc przenosi¢ moce przerobowe do
jakiegos konkretnego zadania lub
w razie choroby kogos$ z zespotu méc
go zastgpic¢ - ttumaczy Bartosz.
Mocno stawia sie tez na podtrzy-
manie charakteru firmy, ktéra wy-
strzega sie korporacyjnych standar-
déw. Nie ma sztywnych godzin pracy.
Kazdy przychodzi o dowolnej godzinie
i wychodzi, gdy uzna, ze jego zadania
zostaty skonczone. - Przychodzenie
tutaj ma sprawiac przyjemnos¢. Sg
godziny obowigzujace, kiedy spoty-
kamy sie juz wszyscy i omawiamy, co
robimy. Jak sg problemy, to od razu
je rozwigzujemy. Unikamy wielotygo-
dniowych zadan. Wszystko dzielimy
na mate czesci i po kolei staramy
sie je realizowac - opisuje szczegoty
pracy Atomic Jelly szef studia.
- Kazdy czuje sie czescig zespotu,
a nie trybikiem w maszynie. Jesli kto$
ma jaki$ pomyst, to staramy sie go
omowi¢, stwierdzi¢, czy to bedzie
dobre dla gry. Kazdy czuje, ze ma
wptyw na produkcje - méwi Pawet.
- JesteSmy indykiem, ale jakos$ciowo
staramy sie goni¢ duze gry - deklaruje
Z kolei Mateusz Bogacz. Oczywiscie
zycie niezaleznego dewelopera nie
jest ustane rézami i zespét wspomi-
na chocby o tym, ze wielu graczy
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™ GRA O BITWIE O ANGLIE BEDZIE GOTOWA PRZED PREMIERA ZAPOWIADANYCH FILMOW

oczekuje identycznych rezultatéw
niezaleznie od tego, czy nad grg pra-
cuje wielka korporacja, czy zaledwie
kilka oséb.

ASY PRZESTWORZY

Chec poszerzania horyzontéw sprawi-
ta, ze po wydaniu strzelanki zespét po-
stanowit zapusci¢ sie w zupetnie inne
rejony. - Kazdy z nas lubi wyzwania.
Nie chcieliby$my dzien w dzien robic¢
tego samego, bo tak moglibysmy pra-
cowac w wiekszym studiu - zapewnia
Robert. Sugestie ze strony obecnego
wydawcy, czyli Movie Games, oraz za-
pat do historii zaowocowaty pomystem
stworzenia symulatora lotniczego
opowiadajgcego o stynnym
Dywizjonie 303. Chociaz dzi$ team
jest wiekszy i nieporéwnanie bardziej
doswiadczony niz w przypadku
Project Remedium, to o nudzie nie

ma mowy. Wymagajacym pomystem
okazato sie choc¢by oparcie latania na
fizyce. - MusieliSmy nauczyc sie, jakie
sity dziatajg na samolot, jak zachowuje
sie maszyna i jak to najlepiej symulo-
wac - wylicza Adam Kijek. Réwnocze-
$nie powstaje tez czes¢ gry pozwa-
lajgca pobawic¢ sie w mechanika. Ma
ona pokazad, ze bohaterami byli nie
tylko piloci, ale tez personel naziemny.
Robert uspokaja, ze osoby, ktére nie
chca brudzi¢ sobie wirtualnych rak
smarem, beda mogty te czes¢ zabawy
zdecydowanie ograniczy¢. Duzo uwagi
poswieca sie tez dbatosci o realia
historyczne. Dziatka tg zajmuje sie

Dzis$ Atomic Jelly, dzieki wydaw-
cy Movie Games, ma dostep do
fachowcéw mogacych wspoméc
chtopakéw merytorycznie.
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ZESPOL POD OKIEM SZTABU PASJIONATOW DBA
O ZACHOWANIE HISTORYCZNYCH REALIOW, ALE
ZASTRZEGA, ZE PEWNE ODSTEPSTWA SA KONIECZNE.

gtéwnie Wojciech Cajgner. - Nie kazdy
dzien Bitwy o Anglie wygladat tak
samo. Czasem piloci otrzymywali zty
namiar, czasem Niemcy prébowali
wciggngc ich w putapke, raz leciaty
same mysliwce, a kiedy indziej bom-
bowce, co wymagato innego rodzaju
walki. To sie bardzo tadnie przektada
na gameplay - wyjasnia.

ETATOWI KONSULTANCI
Wedtug Bartosza jedna z rzeczy,
ktére studio musiato zdecydowanie

Kierujacy studiem Bartosz
Rakowski zarzadzania firmg musiat
nauczyc sie w praktyce.

poprawic¢ przy pracy nad drugg

gra, byta komunikacja z graczami.

W przypadku takiego projektu jak
303 Squadron: Battle of Britain oka-
zuje sie to szczegdlnie istotne, gdyz
wywotat on duze zainteresowanie
zaréwno wsréd fascynatdéw historii,
jak i awiacji. Ciggle przychodzg wiec
sugestie i uwagi mogagce pomac jak
najlepiej odwzorowac realia. - Nawet
dzisiaj wprowadzatem jakie$ zmiany
- podkresla Mateusz Bogacz. Kilku
szczegdlnie aktywnych doradcéw ze-
sp6t nazywa ,,etatowymi konsultan-
tami"”. Pierwszym duzym sprawdzia-
nem dla gry byto demo, do ktérego
dostep dostali wspierajacy projekt na
Kickstarterze. Ich reakcje okazaty sie
bardzo budujace. Zdanie reszty swia-
ta powinnismy poznac juz niebawem.
Bartosz Rakowski zapewnia bowiem,
ze petna wersja bedzie gotowa
jeszcze w pierwszym kwartale 2018
roku. Ewentualne opdZnienie moze
pojawic sie w sytuacji, kiedy zbidrka
na Kickstarterze przyniesie srodki
umozliwiajgce rozszerzenie gry. Nie
wyklucza tez pdZniejszego wydania
DLC, ale obiecuje, ze wszelkie dodatki
beda darmowe. Trzymamy za stowo. ks

Pilotowanie ma
by¢ wymagajace,
ale dawac¢ wiecej
satysfakcji niz
w zrecznosciéw-
kach takich jak
War Thunder.

Tak niewielu

Oprécz gry powstaja
tez filmy o Bitwie

0 Anglie. Brytyjski
Hurricane” doczekat sie

juz pierwszeqo trailera,

To pozwala wierzy¢
78 po serii zaw

zakoriczenia.




IHE GAME

W NAJBLIZSZE) OKOLICY ZNAJDUJE SIE
COS W RODZAIJU PEYTKAWEI RAFY
KORALOWEJ, A DALE] —NIEWIADOMA.

niegodne dtuzszego kontaktu
41-50
Srednie, miejscami przyzwoite
51-60
dobre, ale nie dla kazdego
61-70
interesujace, godne
polecenia fanom gatunku
71-80
bardzo dobre
W swojej kategorii
81-90
nakomite, polecane
wszystkim
91-100
wybitne, ponadczasowe

u

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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Jest swojsko. Jed-
ni chca chleba, inni
igrzysk... Jak dzis.

In nomine palris el matris el Joannis Hus.

do szewskiej pasji. Wszystkie znaki na

niebie i ziemi zapowiadaty historyczny |

czeski btad. A jednak! Studio przedtu-

zyto prace, napisato gre niemal od

% Wojtek Katuzyrisk nowa, a finalny efekt jest lepszy, niz

ktokolwiek mégtby sie spodziewac.
Sprawdzit sie przede wszystkim plan

LA = -
%] EPC EBPS4 EXONE

[ODIVQEN Warhorse Studios Wersja PL: tak

+ Nietypowy pro-

boszcz, nietypowi zesi ze studia Warhor- wkomponowania fabuty w srednio- |
U], ISP se porwali sie na gre wieczne realia. Dziejowego momentu
wreformatorskie” ka- 3 . ] : 2 e |
zanie, czyli memento tak ambitng, ze gdy za-  nie mozna byto wybrac lepiej. Pocza-
mori po czesku. czeli zbiera¢ pienigdze  tek XV wieku to wszak jeden z niewielu
na Kickstarterze, nie okresoéw, kiedy czeska historia za
bardzo wierzytem, iz wyjdzie ztego  sprawa rosnacej pozycji w Swietym Ce-
pomystu co$ sensownego. Projekt sarstwie, unii z Niemcami, wojen dyna-

RPG osadzonego w otwartym swie- stycznych, a przede wszystkim wojen
cie odwzorowujacym sredniowiecz-  husyckich splotta sie w nierozerwalny

ne Czechy, pozbawionego elemen- wezet z historig catej Europy. Henryk
téw fantastycznych, stawiajgcego - parweniusz, ktéry nie ma w sobie
na realistyczng mechanike bojowa nic szczegdlnego, nawet tycienkiej
bez efektownych fajerwerkéw. nadnaturalnej mocy ani szczegélnych
Brzmiato to tylez obiecujgco, co predyspozycji do czegokolwiek, stanie
karkotomnie. sie gtéwnym bohaterem opowiesci.
Dobrze napisanej i rozpisanej na
| faktycznie na etapie upublicznio- sceny, wartkiej, pomystowej, petnej
: . : nych fragmentéw niewiele dobrego intryg. Ale przede wszystkim wiecej
| ,...._____.___.__.I dato sie powiedziec¢ o tym, co wymo- niz sprawnie wplecionej w rzeczywiste
[= s T - e 3 9 . 4 £ LY

dzita ekipa Warhorse. Ani to za do- historyczne wydarzenia. Dzieki temu

. i brze nie wygladato, ani nie wciggato, prawie od poczatku, nie liczagc moze
& Interfejs cokolwiek oldskulowy, za to - A e
przejrzysty i... dowcipny. Boletus edulis a toporna mechanika mogtaby nawet  ostentacyjnie oswajajacego z requ-
- borowik szlachetny. Swietego Aleksego doprowadzi¢ tami prologu, gra budzi ciekawos¢,
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angazuje i emocjonalnie, i intelek-
tualnie. Scenariusz kariery ,,0d zera
do bohatera", ktéry przychodzi
nam realizowaé, niby jest klasyczny
i przewidywalny, ale na tyle wplecio-
ny w fabute, ze pasuje don niemal
jak ulat. Poza tym zostat wyjgtkowo
sensownie zdywersyfikowany. Mozna
rozwijac postac¢ w réznych kierun-
kach: zostac¢ mistrzem rycerskiego
albo totrzykowskiego fachu i kolej-
ne zadania rozwigzywac na rézne
sposoby - honorowo albo zgota po
zbdjecku.

Bez walki sie jednak nie obedzie.
| tu zmierzajace do realizmu patenty
sprawdzajg sie juz Srednio. Koordy-
nacja ruchu z uderzeniami, bloka-
mi, kontrolowanie kierunku ataku
myszq z intuicyjnoscia ma niewiele
wspdélnego. Wystarczy jednak troche
treningu, by w pojedynku jeden na
jeden jakos sobie radzi¢. Gdy jednak
wrogéw jest wiecej, walka w tym
systemie robi sie niemozliwa do wy-
grania. Trzeba przyznaé, ze maja te
pojedynki swojg dramaturgie. Nie ma
tu tanecznych unikéw, efektownych
sztychoéw, jakimi popisuje sie choéby
nasz Geralt z Rivii. Jest mozolne
zmaganie. | to jest realizm! Moze
nieefektowny, zgrzebny, toporny, ale
dajacy satysfakcje. Cho¢ momenta-
mi jest jednak absurdalnie trudno.
Jeszcze trudniej trafi¢ kogos z tuku.
Realizm Kingdom Come najlepiej
sprawdza sie wiec nie w przekombi-
nowanej odrobine mechanice walki,
ale w rekonstrukcji $wiata przedsta-
wionego. Tu kazda piedzZ wirtualnej
ziemi przesigknieta jest stowiafnskim
duchem dawnej Bohemii: miastecz-
ka, wioski, lasy, przydrozne oberze,
zamki, kosciotki, place targowe
petne zebrakéw, goscince petne
pielgrzymaow, ale i rozbéjnikéw nieco

Pejzazyk jak ze Sre-
dniowiecznej pocztéw-
ki. Pod Uzycami do dzi$
sg takie miejsca...

Fascynujacy swiat wiejskiego Wiedzmina,
pozbawionego magii i podkreconych kolorow.
Ale uwaga, bo to gra dla dlugodystansowcow.

Akca rozpoczyna sie

w 1403 roku, gdy Zyg-
munt Luksemburski,
chcacobali¢ zeskiego
krélaWadawa IV,
ktdrego zreszta uwiezit,
najezdza Czechy. Krwa-
W napas¢ wegierskich
najemnikw na niepozome,
ale cenne z racji kopalni
srebra, miasteczko Skalica
ogladamy oczyma syna
kowala — Henryka. Podczas
napadu ging jego rodzice
inarzeczona, a on sam
ledwo uchodziz zyciem.

1 Rozlaty erklj, r.pel'n#,_t

zwierza bory. | petno

zbéjcoéw na drodze.
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e

ol

Iﬂ‘%q?

grozniejszych od Rumcajsa... Nawet
nie chodzi o to, jak to wyglada, choé
to robota przyzwoita, odwzorowujg-
ca topografie i architekture. Chodzi
raczej o przekonujgce odtworzenie
fizycznego i mentalnego krajobra-

zu $redniowiecza i wyzyskanie go

w konwencji bez cudéw, za to z za-
bobonami, mitami, tancem Smierci,
scholastycznym swiatopogladem...
Az szkoda, ze nie znalaztem sposobu,
by grac po czesku, bo angielszczy-
zna brzmi w tym swojskim pejzazu
cokolwiek obco. Owszem, podrézujac
przez ten Swiat, mamy poczucie, Ze to
nie jest creatio ex nihilo, wida¢ wptyw
Skyrima, Gothica, a przede wszystkim
WiedZmina. Jednak w podejsciu do
rozgrywki jest tu sporo oryginalnych
pomystow w ,,realistycznym’ duchu.
Wiasciwie wszystkie zadania z gtéw-
nego watku majg swojg dramaturgie,
logicznie wynikajg z rozwoju fabuty,

z rozmystem popychajac jg naprzéd,
a poza tym tgczg sie z psychologig bo-
hatera zdeterminowanego do zemsty.
Zadan pobocznych jest zas po prostu
multum. Sporo dos$¢ klasycznych typu
wynies, przynies, dostarcz, zabij,

ale na szczescie czesto trafiaja sie

tez takie, ktére wymagajg odrobiny
myslenia. | to sie chwali.

Da sie przy tej grze spedzi¢ na-
prawde ciekawych kilkaset godzin bez
znudzenia, aczkolwiek nie do konca
bez irytacji. Denerwuje ,,realistyczny”
system odzywiania, bo co by nie robic,
to bohater co kilka chwil marudzi,
ze gtodny i co$ by zjadt. Mordujg mu

Piotr Mankowski

rodzicéw, a on narzeka, ze mu w brzu-
chu burczy. Ot, gtodomér! Na szczescie
w najnowszej tatce to wieczne domaga-
nie sie zarcia zostato nieco ograniczo-
ne. Udato sie wyeliminowac niektére
bugi, ale trafia sie ich i tak za duzo. Na
atrakcje w postaci zaklinowania sie na
schodach albo utkniecia w krzakach,
albo tajemniczego znikniecia z mapy
jakiej$ postaci trzeba sie wiec z géry
przygotowac. Co moze by¢ o tyle ktopo-
tliwe, ze system zapisu jest dosc restryk-
cyjny. Gra automatycznie zapisuje sie

w kluczowych momentach. Zapisac stan
samodzielnie mozna tylko wtedy, gdy
potozy sie bohatera spac albo wypije
kielonek bimbru zwanego zbawiennym
sznapsem. W sumie rozumiem inten-
cje autordw, ale gdy wskutek jakiegos
zbiegu okolicznosci trzeba cofnac sie

0 godzine, nawet $wietego Jana Nepo-
umucena z Pragi szlag by trafit. Gdyby
udato sie poprawic niedorébki, zatatac
najwieksze btedy, a przede wszystkim
lepiej zoptymalizowac gre, zlikwidowac
zaciecia i wolno wczytujgce sie lokacje,
bytby Kingdom Come grg lepszg, ale

i tak jest bardzo dobrze. b

Ogromny potencjat, rozmach
i surowy realizm, jakiego nie ma
w WiedZminie. Plus troche bteddw.

PIXEL 29




Avernum 3
Ruined World
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[HAODIVCENY Spiderweb Software Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

anie i panowie, skandal.
PRecenzujemy wiasnie w Pi-

xelu gre, ktéra niby wtasnie
wyszta, a naprawde ma 21 lat, wiec
w Stanach mogtaby juz legalnie
kupowac alkohol. Avernum 3 (2018)
to remake gry Avernum 3 (2002),
ktéra z kolei jest remakiem Exile 3,
niepozornej, ale wspaniatej gry RPG
wydanej w styczniu 1997 roku przez
Spiderweb Software, czyli niejakie-
go Jeffa Vogela.

Oczywiscie, miedzy Exile 3 a ostat-
nim Avernum jest ogromna przepasc
- zmienita sie i oprawa, i mechani-
ka, i tatwosc¢ obstugi - ale fabuta,
zadania, a nawet czes¢ dialogéw po-
zostaty takie samiusienkie. | bardzo
dobrze! Gry Vogela sa na tyle udane,
ze warto je przedstawiac kolejnym
pokoleniom graczy.

Z poczatku trzeba sie przygoto-
wac na szok, ktéry pewnie nie kazdy
przetrzyma: oprawa gry to wycieczka
w zamierzchig przesztosc. Prosta
grafika izometryczna z minimum
bajeréw i animacji, do tego kilka
dZwiekdw i muzyczek na krzyz. Jezeli
ktos nie lubi przy graniu uruchamiac
wyobrazni, bedzie miat ciezko. Ale
kiedy juz przebijemy sie przez te
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warstwe, okazuje sie, ze - jak zwykle
w grach Spiderweb, o ktérej to firmie
pisalismy w Pixelu #03 - trudno sie
od Avernum 3 oderwac. To kolejny
rozdziat sagi opowiadajacej o pod-
ziemnej krainie Avernum, ktérg
okrutne naziemne Imperium wyko-
rzystuje jako kolonie karng. W dwdch
poprzednich czesciach mieszkancy
podziemi powoli stawali na wita-
snych nogach, a w trzeciej znajduja
wreszcie droge na powierzchnie. To
najwieksza i najbardziej ambitna ze
wszystkich czesci serii. Obejmuje
ogromny kontynent peten miast,
wiosek i lochéw, a do tego dwa pietra
podziemnego $wiata, do ktérego
wracamy, zeby w petni rozwiktac ta-
jemnice plag, ktére dreczg mieszkan-
c6w Imperium. Swiat zmienia sie tak
dynamicznie, ze kiedy dziatamy zbyt
$lamazarnie, mozemy doprowadzic¢
do catkowitego zniszczenia catych
miast.

Wcigz nie napisatem jednak, na
czym polega magia Avernum 3.
A sprawia ona, ze spora czes¢ prze-
pieknych graficznie tytutéw RPG,
ktére dzi$ wychodzg, mogtaby grze
Vogela co najwyzej parzy¢ kawke.
Mozna tu pewnie wspomniec o wielu
rzeczach: solidnie pisanym tekscie,

Wybratbym sie ja z Ogrodziefica na ojcowizne,
Zeby w polu pingdz czupaé, ale zem skafandra
nie orobit i klapcegéw nie szto znaleZé...

..azewCzerm-
nej kuzyn méj
ciggt za sznurki
i robotniki u niego
liczne byli, to i ja
tam zaszedt...

... ino méwia,
ze z biegiem lat
cztowiek starszy sie
robi, nie mtodszy,
tedy lekka prace
u nich zem dostat.
Nu i kontrol
w lochach czynic
trza, bo tam
dziwulungi jakies
bobrowali i bitkoiny
se biera.

przemyslanej i logicznej konstrukcji
$wiata, wymagajgcej kombinowania
turowej walce... Ale najwazniejsze
jest chyba poczucie nieliniowego
odkrywania zakamarkéw ogromnego
Swiata. Po prostu wiemy, ze za kaz-
dym rogiem co$ na nas czeka: ukryty
skarb, pozostatosci dawnej bitwy,
szukajagcy spokoju nieumarty albo
miejscowy rolnik, ktéry opowiada
nam o swoich krowach. Widac, ze to
Swiat tworzony z uwaga i sercem,
bez pustego wypetniacza. W nim po
prostu chce sie odkrywac wszyst-

ko, co sie da, podobnie jak w nowej
Zeldzie czy Super Mario Odyssey
(poréwnania nie na wyrost). Twércy
wielkich, pieknych i pustych swiatéw,
ktérych dzisiaj w grach mnéstwo,
powinni péjs¢ do Vogela na korepety-
cje. Jego gry kupuje od dekady, mam
w kolekcji wszystko, co zrobit, i nigdy
sie jeszcze nie rozczarowatem. ba

Kolejna $wietna gra od klasyka cRPG. i, ktérym

nie przeszkadza archaiczna oprawa gry, moga

do oceny dodac 10 punktow. JeffVogel osiaga

niemozliwe i pigknie nawiazuje do tradycji, gdy
= zespoly tworcow gier byly kameralne.
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Zdan

otezny podbrédkowy Ngan-
P nou lgduje na szczece Ove-

reema. Holender pada i od
razu wiadomo, ze jest juz po walce.
Knock-out jak sie patrzy. Na tapete
mozna wzigc tez rasowy oklep, jaki
zebrat Brock ,,Bestia" Lesnar od
Caina Velasqueza. Dla takich walk
ogladam MMA.

Jednych bawig kulanki w parterze,
skomplikowane duszenia czy dZwi-
gnie. Ja lubie dwdch poteznych ty-
péw, ktérzy zamierzaja zrobic sobie
po prostu krzywde. UFC dostarcza
mi co i rusz takich wrazen. Jak w tej
kwestii prezentuje sie trzecie podej-
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$cie EA do materii krzywdzenia opo-
nenta (lub oponentki...) w klatce?
Wiecie, co opisuje te gre w przy-
padku fana MMA, ktérym ja, jak
najbardziej, jestem? Jest to jedno
stowo: frajda. To taka mata dziecie-
ca wrecz rados$¢, gdy moge wybrad
Nate'a Diaza i zetrze¢ z twarzy
McGregora jego durny usmieszek.
W to sie po prostu dobrze gra.
Zawodnicy prezentuja sie znako-
micie, a ich ruchy wygladaja lepiej
niz kiedykolwiek. Potezny sierpowy
ma swoj ciezar i naprawde czué
go inaczej niz szybki, punktujacy
prosty. A gdy udaje sie idealnie
trafi¢ kopnieciem bocznym w gtowe
oponenta, gdy ten prébuje do nas
dojs¢, to usmiech sam zakwita na
twarzy. Dla takich momentdéw warto
siegngc¢ po te gre. Problemy nie-
stety zaczynaja sie, gdy zejdziemy
do parteru i zaczniemy prébowac
wszelkich duszen, trzyman czy
wyrwania sie ze wspomnianych.
Tutaj niestety system siada,
a komputer okazuje sie kanciarzem.

—
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Powyzej
mozemy
zaobserwowaé mo-
ment przed kolizjg
Planety Twarz
z Kometga Pies¢.
Jak mozecie sie
domysli¢, skutek
takiego zderzenia
bywa optakany dla
jednej ze stron...

Mata drzemka
w ringu oraz
kierujacy rytual-
nym tarficem tysy
facet w czarnej
koszuli. Wiem

- zabawny obrazek,

nieprawdaz?

UFC3

Na szczescie zawsze mozna po pro-
stu go obali¢ i wbic oblicze prosto
w mate, co tez regularnie czynitem.
Cieszy oko mnogosc trybdéw dla
jednego gracza. Mamy standardowg
kariere, czyli droge ,,0d zera do bo-
hatera"” na szczyt UFC. Tutaj znéw -
frajda, gdy nasz Janusz z Warszawy
klepie po twarzy mistrza Miocica.
Nawigowanie pomiedzy promo-
waniem swoich walk a treningami
potrafi by¢ nuzace, ale to wtasciwie
tylko dodatki do miesa, czyli walki.
Troche szkoda, ze nie sg bardziej
rozbudowane. Mimo to sama walka
wszystko wynagradza. Dobrze, ze
mamy opcje starc¢ bez parteru lub
tylko w parterze - dla kazdego co$
mitego.

Fanom MMA/UFC gra powinna
sie spodobac. Mankamentem moze
by¢ kulejgca mechanika parteru
i do$¢ ograniczone tryby gry.
Catosc¢ jednak po prostu jest przy-
jemna i chce sie stoczy¢ jeszcze
jedna walke, by odegrac sie albo
sprébowac innej metody wykoncze-
nia oponenta. A juz gra z zywym
przeciwnikiem moze naprawde
zmieni¢ sie w istng partie szachéw
w klatce, gdzie dystansem prébu-
jemy wyczuc oponenta i nie wpas¢
w sidta jego rak, tokci czy kolan. Ja
bawitem sie znakomicie i ide dalej
dziata¢ Januszem z Warszawy! ha

Swietny model walki w,stéjce”. Znakomite

odwzorowanie ruchéw zawodnikéw i ich

wygladu. Problemy z walka w parterze oraz

proste i ograniczone tryby gry — kariery oraz
= Ultimate Team.

PIXEL
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Michat R. Wisniewski

zwedzkie studio Zoink pod
S egidg Eletronics Arts (i za

kase z Unii Europejskiej)
postanowito zaprosic¢ graczy do ma-
gicznego, nordyckiego lasu. Naszym
przewodnikiem bedzie tytutowy Fe,
stworek przypominajacy skrzyzo-
wanie liska i wiewidrki, jedna z naj-
sympatyczniejszych postaci, jakie
w ostatnich czasach pojawity sie
w grach wideo. Od uroczego pyszcz-
ka z ostrymi zgbkami po tapki,
w ktore potrafi chwyta¢ przedmioty
- Fe to chodzaca stodycz.

To gra, w ktérej nie ma dialogéw.
Inaczej - nie ma dialogéw w zadnym
ludzkim jezyku. Bo ze wszystkim,

co zyje, mozemy porozumiec sie
zwierzecym $piewem. Fe potrafi
poszczekiwac z cicha, ale i gto$no
zawy¢. Potrafi tez sie uczy¢ piesni

PIXEL

innych zwierzat i $piewac je tak,
zeby las odpowiadat. A ten las zyje.
Zyja zwierzeta i zyja rosliny. Czute
na piesni Fe, kwiaty rozwijaja paki,
odpowiadajg fluorescencyjnym
Swiattem, wskazujg droge i pomagaja
w podrézy.

Troche The Journey, troche
Shadow of Colossus - narracja bez
stéw, historia odkrywana z rysunkéw
na kamieniach (rzecz zainspirowana
skandynawskimi runami, ktére moz-
na znalez¢ w prawdziwych lasach
pétnocy). Z immersji wytracaja jedy-
nie podpowiedzi, jakby twoércy uznali,
7e wskazoéwki ukryte w symbolach
i wnioski wynikajgce z interakcji to za
mato, zeby gracze opanowali sztuke
poruszania sie po tréjwymiarowym
lesie. Pojawiajg sie wiec komunikaty
objasniajace nie tylko klawiszologie,
ale i czynnosci (,,schowaj sie w krza-
kach", ,,podazaj za ptakiem").

Las jest mroczny, ale ten mrok jest
przyjacielem Fe. Jaskrawe Swiatto

Czy gry to
sztuka? Oto
jelen na rykowi-
sku, klasyczny
temat malarskich
wyrobnikéw. Mnie
sie podoba.

Na obrazkach
tego nie widac, ale
aktorzy imitujacy
gtosy zwierzat wy-
konali kawat dobrej
roboty.

zwiastuje ktopoty: dwunogie cyklopy,
ktére nie $piewaja, tylko omiataja
wszystko reflektorami i atakujg lasero-
wa wigzka. Jaka tajemnice skrywaja te
obce dla lasu istoty, to wtasnie gtéwna
zagadka gry. Maty Fe nie potrafi sie
przed nimi obronic¢. Moze jedynie sie
ukryciliczy¢ na to, ze znajdzie sie kto$
wiekszy, kto da sobie z nimi rade.

Las to tréjwymiarowy, wielopozio-
mowy labirynt, peten zakamarkoéw
i matych sekretéw. Tablice z obrazka-
mi, krysztaty dajgce nowe zdolnosci
(jak wazna mozliwos$¢ wspinania sie na
drzewa, albo szybowania). Elementy
platformowe potrafig by¢ frustrujace,
zwitaszcza gdy jeden nieudany skok
sprawia, ze Fe laduje na dnie wawozu
i trzeba wspinac sie od nowa. Czasem
nie wiadomo tez, co dalej - jedyng pod-
powiedzig sq wtedy Swiecace punkty
na (znéw - psujgcej immersje) mapie.

Niedociggniecia samej gry wyna-
gradza przezycie - uczucie zagubienia
w lesie, nawigzywanie kontaktu z inny-
mi stworzeniami, cudowna harmonia
rozépiewanej przyrody. ba

Nastrojowa tréjwymiarowa platformowka z ciekawym
pomystem i paroma niedociagnieciami samej
rozgrywki, wynagrodzonymi przez piekna,
stylizowang oprawe graficzng, muzyke
mi mozliwos¢ zanurzenia sie w pelnym zycia lesie.
EEm u
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Voyager

ymmetry zabito mi éwieka.
S Musiatem niemal zarwac

noc, zeby ogarnac kry-
zysowe zarzgdzanie modutami
przetrwalnikowymi dla kilku lekko
sponiewieranych szczatkéw jakiejs$
tajnej misji na pewnej planecie.
Zabrakto mi dobrego wprowa-
dzenia w fabute, ale c6z - jak to
mawiajg fantasci: wktadaj kombi-
nezon i w droge. A wtasciwie na
wykopKi...

Cata rozgrywka w Symmetry do
ztudzenia przypomina This War

of Mine, jednak z uproszczeniami

w rozgrywce. Wyobrazmy sobie
niewielkg grupe ocalatych osob-
nikéw, walczacych o przetrwanie

w mroznych okolicznos$ciach natury
(prawda, ze pachnie Frostpun-
kiem?). Wszystko wtasnymi rekami,
odzianymi w kombinezon i kilka
zdobyczy techniki. Symmetry to tak
naprawde ekonomiczny symulator
przetrwania, w ktérym kolekcjonu-
jemy dwa rodzaje zasobow: szczatki
elektroniczne i drewno. Pierwsze

z nich stuzg do napraw i usprawnia-
nia osprzetu bazy. Sg tez kluczowe
do osiggniecia gtéwnego celu: na-
prawy statku kosmicznego. Drewno
z kolei stanowi paliwo ogrzewajgce

stacje (mimo Ze tuz obok stoi sobie
modut elektrowni).

Brzmi nieskomplikowanie? Kto-
poty dopiero nadchodzg, bo trzeba
bedzie jeszcze zadbac o produk-
cje zywnosci, naprawy wiecznie
psujaceqo sie ekwipunku oraz
kondycje zatogi. Juz przy tréjce
bohaterdéw robi sie z tego niezte
zamieszanie, w nieco pdzniejszym
etapie rozgrywki bedzie jeszcze
trudniej. Grunt, ze na starcie wta-
$ciwie jestesmy skazani na porazke.
Nie ma szans, by nie zrobi¢ kuku
nieporadnym mieszkancom niego-
$cinnej planety, a to zapominajac
o chwilach relaksu, zywnosci czy
ogrzaniu pracowitych ludzikéw.
Jeden element bardzo mi doskwie-
rat w Symmetry. Nie, nie chodzi tu
o permanentng $mieré bohateréw

Mréz, mrok
i niegoscinna
planeta. To jednak
nie oznacza, ze
bohaterowie tej
opowiesci musza
krazy¢ po bazie
ze skwaszonymi
minami.

Rozwijane menu
kontekstowe
postaci umozliwia
sprawne wyda-
wanie rozkazéw.
Szkoda, ze znacz-
niki zmeczenia
i sytosci nie zosta-
ty przypisane do
gtéwnego panelu
informacyjnego.

Ajesli to
wszystko ma jesz-
cze drugie dno?
Chwile poswiecone
na odczytanie
opowiesci przed-
stawionej w formie
komunikatéw i dia-
logéw odstaniaja
krétka, przewrotng
opowiesc.

VI3 PLAY THE GAME

czy brak wyraznych ostrzezen
o tym, ze wypuszczamy na mréz
przemeczonego pracownika. To
raczej btad w grze, ktéry spowodo-
wat, ze jedna z postaci po prostu
znikneta, a jej smutny usmieszek
widoczny byt tylko na podgladzie.
Wprawny strateqg rozgryzie Sym-
metry w kilka godzin, uwaznie kon-
trolujgc stan zdrowia i zasobnos¢
zotadkdéw poszczegdlnych bohate-
row oraz wskazania przeros$nietej
stacji pogodowej. Po przejsciu
czesci fabularnej pozostanie tylko
tryb przetrwania, ktéry wyglada
niemal identycznie jak podstawowa
gra. A sama fabuta... c6z, podczas
strategicznego myslenia wstawki
tekstowe witasciwie tylko rozprasza-
jg iniewiele wnoszg do samej gry.
Symmetry jest catkiem zgrab-
ng, ale bardzo krétka strategia,
nastawiong na przetrwanie,
z oryginalng oprawg graficzng. Do
momentu osiggniecia celu chetnie
sie do niej wraca i szuka nowych
rozwigzan. Niestety, sg i elementy
Zle zbalansowane w rozgrywce.
Jedno z takich odkry¢ umozliwito
mi catkiem sprawne dotarcie do
kranca tej obiecujacej, ale nieco za
krétkiej opowiesci. Zabrakto ztozo-
nosci This War of Mine, fabuty jak
w Waking Mars czy prostej radosci
z kopania w ziemi jak w Diggersach.
Mimo to przez kilka godzin dobrze
sie bawitem. ks

P Ak 64_

Ekipa z Bielska Biatej ma juz na koncie kilka tytutow,

ale Symmetry to jej najwiekszy projekt, probujacy iS¢

w $lady This War of Mine. Ciekawa historia i wiele

dobrych rozwiazan, mimo wszystko jednak caty czas
= czekam na Frostpunka.
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(ogladam wtasnie czterdziestosekun-
YD LOOOOGOOOO” dowy filmik z arcyzrecznego przejscia

N\ takiego poziomu; autor dodaje, ze

zajeto mu to w sumie dwie godziny

i kosztowato 857 zgondéw bohaterki).

& Madeline pnie sig Celeste to gra nie o szukaniu granic
mozolnie w gére, ich sliwosci. tvlk kani

a hipsger Theo swoich mozliwosci, tylko o szukaniu
trzaska selfiki. Nikt a5 w sobie wewnetrznej sity.

nie ma tu lekko. _ Tak sie tylko sktada, ze czasem jedno

wigze sie z drugim - jak w przypadku
gtéwnej bohaterki. Szybko sie orientu-
jemy, ze gdra, na ktoéra sie wspina, jest
odbiciem jej osobistych lekéw i proble-
mow. Sa przerazajgce i przyttaczajace.
Mistrzostwo twércow Celeste polega na
tym, ze gracz to przerazenie i przy-
ttoczenie trudnosciami czuje. A deter-
minacja Madeline, zeby wcigz i$¢ do

da zmy¢. Swiat wali mu sie na gtowe. géry, wbrew temu, czego sie boi, staje
Panie Oshiro, prosze spokojnie oddy- sie tez determinacjg samego gracza.

cha¢, méwi Madeline, ale pan Oshiro Widziatem wiele gier, ktére probowaty
juz sie dusi Swiadomoscia, ze z tym budowac taka réwnolegtos¢ emocji po
HPC EMAC PS4 MXONE MSWITCH bataganem sie po prostu nie da i nic, obu stronach ekranu, ale zadnej nie
. : nigdy, nikt (patrze na swoje biurko udato sie to tak dobrze. Wszystko tu
PRODU(ENT Matt Makes G Inc. W PL:
ariarestamesinc. TersjatLine i doskonale go rozumiem). A Madeline  wspdtgra: niepokojacy, ale tez peten
Pawet Schreiber na to - sprébujmy. | krok po kroku, ludzkiego ciepta scenariusz, Swietna

przechodzac kolejne najezone kolcami  pikselowa grafika, piekna muzyka, a do

POLECA

wykle nie przepadam za i i przepasciami pomieszczenia, sprza- tego kapitalnie zaprojektowane pozio-
Z arcytrudnymi platforméwka- 0.3 ta kolejne zakamarki hotelu. Jest my z kilkoma pietrami trudnosci. W toku

mi, w ktérych liczy sie kazdy trudno, czasami koszmarnie, ale kiedy ~ swojej wspinaczki Madeline madrzeje,
utamek sekundy i kazdy milimetr. przechodzimy kolejne, coraz bardziej agracz razem z nig. W tym, co Celeste
Mam wrazenie, ze traktujg mnie jak Matt oniesmielajgce pomieszczenia, oddy- prébuje osiggnac, jest gra po prostu

sierzant z ,,Full Metal Jacket" Ku-
bricka: kiedy tylko co$ mi sig, nie daj
Boze, uda, szybko udowadniajg mi,
ze jestem nikim i nikt nie bedzie po zmuszac, tylko raczej zachecad. Stad
mnie ptakat, kiedy umre. Wiadomo, to jedni majg mozliwos$¢ bezkarnego
gry nie dla kazdego. Autor Matt Thorson wiaczenia utatwien (od spowolnienia

rquO(zyHnal'od pisania czasu po nieémiertelnosc), a prawdzi- Graarcytrudna, a przystepna. P]!atformdwka
gier we Flashu oraz na . . : S poruszajaca jak mato ktdra gra fabulama. Gra

' wi weterani mogg zbiera¢ umiesz- A IS o
programie Game Maker. 94 zrecznosciowa, dzieki ktdrej lepiej zrozumiesz siebie.

chamy coraz spokojniej. Nawet przy doskonata. b
najwiekszych wyzwaniach gra nie ma
przyttaczac. Nie ma tez do niczego

Tak przynajmniej myslatem do czasu,

kiedy zagratem w Celeste. A Celeste Teraz stworzytz grupkg czone w niedostepnych miejscach Niemozliwe? Sprawds.
dziata tak, jakby sierzanta z FMJ przyjaciot Celeste. znajdzki albo odnajdowac ukryte, -
zastapi¢ w koszarach siostrg mito- duzo trudniejsze warianty etapéw ann "

sierdzia. R6znica jest niesamowita.
Podobnie zreszta, jak ta gra.

Kiedy Madeline postanowita, ze
musi sie wspig¢ na gore Celeste, nie = Piekno pixelarto-
wiedziata jes’z'cz.e, zZew drgdze na Excuse me, ma'am? j":’a\sf‘t:"‘,vksrf;z:’eri?:;{”
szczyt podroznl' napotykaja dziwne nawet sceptykow.
wizje i postaci. Ze trafi na przyktad na
pana Oshiro, ktéry mieszka samotnie
w opuszczonym hotelu i obsesyjnie
czeka na gosci. Uroczyscie wita Ma-
deline i prowadzi jg do apartamentu
prezydenckiego, ale nagle co$ w nim
peka - i dostrzega koszmarny, prze-
razajgcy batagan, popekane Sciany,
pajeczyny i brud, ktérego juz sie nie
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PRODUCENT (reative Assembly Wersja PL: tak

ol Sir Haszak

esli kto$ ma watpliwosci,
J czy starozytni znali blitzkrieg,

powinien odwiedzi¢ Arene.
Koncepcja tej gry z poczatku mnie
nie porwata: dwie armie, w kazdej po
10 graczy prowadzacych po trzy od-
dziaty, jedna mapa z dwoma obozem
i koniecznos$¢ zdobycia obozu przed
uptywem czasu lub chociaz zdobycia
przewagi militarnej.

Nijak sie to ma do epickich pojedyn-
kéw w Total War, ktére sg rozgry-
wane w innym tempie, w innej skali

i (zazwyczaj) przy zachowaniu petnej
kontroli nad przebiegiem wydarzen na
mapie. Poza tym jakos ciezko znosze
gre multi. Zawsze jednak nalezy dac
szanse.

PRAWIE JAK W TOTAL WAR

Wybdr frakcji na etapie zamknietej
bety postawit mnie przed wyborem
miedzy Rzymianami, Grekami i Bar-
barzyncami (niektérzy wystepowali
incognito - tylko z wasami). Kazda

z tych frakcji ma inny rodzaj oddzia-
téw, ktérym warto walczy¢ na poczat-
ku. Odpowiednio piechote, tucznikéw
i konnice. Wraz z postepami w grze
dochodzi artyleria i dziata obleznicze.
Gdy czytasz te stowa, dostepna jest
jeszcze Kartagina, ktérg wprowadzo-
no wraz z poczatkiem otwartej bety.

% Lucznicy wroga
zmuszeni do walki
wrecz - marzenie
senne kazdego
wodza.

PIXEL
POLECA

= Kazdy oddziat
oprécz specyficz-
nych umiejetnosci
moze uzywaé
takze lepszej broni
i zbroi. Kupujemy
je za zdobyte
doswiadczenie.

Zaraz po wybraniu wodza mozna
dotgczyc¢ do gry. Poczatkowo armia zto-
zona z jednostek 10 graczy potyka sie
z botami. Po osiggnieciu pewnego
poziomu dowddcy i umiejetnosci
zaczynamy rywalizacje z ludZmi.

Kazdy z graczy prowadzi trzy oddzia-
ty o okreslonej liczebnosci i poziomie
morale. Dzieki prowadzeniu az trzech
oddziatéw, mozna samodzielnie wy-
konac obejscie wroga ze skrzydta czy
zajsécie od tyhu. Po takiej akcji gwattow-
nie spada morale przeciwnika i mozemy
spokojnie zajgc sie jego liczebnoscia.
Przy okazji mamy dowdd, Zze gtéwne
cechy walk ze $wiata Total War zostaty
zachowane. Krycie oddziatéw w lasach
czy na polach uprawnych i atak z zasko-
czenia, ostrzat ze wzniesien czy wtasnie
atakowanie nie od frontu prowadza do
matych zwyciestw. Podobnie jak zabicie
dowddcy oddziatéw wroga: wtedy
mocno i na state spada im morale.

JEB...C LUCZNIKOW!

Jednak skala bitew sprawia, ze najcze-
sciej manewry wykonuje sie zespotowo,
tym bardziej ze Arena premiuje wspét-
dziatanie. Podobnie jak w klasycznym



TW kazdy rodzaj broni ma swoja
specyfike i wymaga innego sposobu
gry. Konnica lubi szarze, a nie cierpi
dtugiej walki w zwarciu. Lucznicy
nie lubig star¢ wrecz (szczegdlnie
szarz konnicy), a piechota ostrzatu.
Dlatego samotna wyprawa tucznika-
mi ku obozowi wroga jest znako-
mitg receptq na kleske. Nie ma nic
piekniejszego niz zwigzanie wroga
od czota i podziwianie, jak przytomny
sojusznik dowodzacy konnica spada
mu szarzg na plecy i natychmiast
zatamuje morale. Albo gdy miedzy
naszych tucznikéw a szarzujaca na
nich konnice wroga wchodzi oddziat
piechoty. Agresja, obrona, wsparcie
udzielone sojusznikom i udziat
W przejeciu obozu wroga liczone sg
do ostatecznej punktaciji starcia po-
kazywanej na zakonczenie i decydu-
jacej o zdobytym doswiadczeniu.
Zdobywane w trakcie walki trofea
za zatamanie oddziatu wroga, jego
rozbicie czy zniszczenie prowadza
jednak niekiedy do patologii.
Co prawda mozna oberwac z nale-
z3cej do sojusznika katapulty, ale
najczesciej traci sie ludzi z powodu

wspierajacych nas tucznikow, ktérzy
doskonale wiedza (?), co robia. Strzelcy
nagminnie walg we wtasng piechote,
dozynajacg watahy, w nadziei zdoby-
cia punktéw za zniszczenie oddziatu.
Gdy zotnierzy przeciwnika jest 500,

a naszych piechuréw 10 tysiecy, strzaty
gtéwnie trafiajg w naszych. Apele

o wstrzymanie takiego ognia czesto nie
skutkujg. Cho¢ istniejg kary za friendly
fire, nie zniechecaja graczy do takich
zachowan. Twércy gry starajg sie edu-
kowad, a nie karac. Nie zmienia to faktu,
ze problem friendly fire jest obecnie
jednym z najpilniejszych do rozwigzania.

W interesujgcym przebiegu bitew
duzy udziat majg mapy. Na niektérych
walczymy na ulicach miast, na innych
zdobywamy wzniesienia i podaza-
my przez jary, lasy i pola poro$niete
wysokimi zbozami. Mnéstwo miejsc,
gdzie mozna sie skryc¢. Sg takze wieze
obserwacyjne. Po ich przejeciu widzimy
jednostki wroga na duzym obszarze.
Cho¢ tylko nieukryte. Walki o takie
miejsca bywajg zazarte.

Po walce za srebro oraz punkty
doswiadczenia zdobyte przez dowddce
i kazdy z oddziatéw z osobna ulep-
szamy naszg kieszonkowa armie lub

PageskTpl

SEAME TOTAL WAR: ARENA
P B

Kazdemu oddziatowi
mozna dokupic
przydatne wyposa-

zenie. Na przyktad
greccy fucznicy moga
wybiera¢ sposrod
strzat zadajacych
wieksze obrazenia
ciete, 0 wigkszym
zasiegu, o wiekszej
przebijalnosci pancerza
lub zapalajacych.

=* Bitwa przypada-
jaca w walentynki
miata przez chwile
adekwatny plan
taktyczny.

PLAY THE GAME

2 Czasem zdarza

% e sie przejs$¢ niezau-

wazonym przez
wroga do opusz-
czonego przez
niego obozu.

odblokowujemy lepsze wersje jednostek.
Kazdy z dowddcédw ma takze swoje
drzewko umiejetnosci, ktére rozwijamy.

Oczywiscie gra nadal jest testowana
i zdarzaja sie denerwujgce btedy. Jednak
juz w obecnej wersji wida¢, ze mimo
szybkosci starc i postawienia na maksy-
malnie pie¢ typdw jednostek kazda bitwa
to inna historia dla kazdego z graczy.
Nawet po tej samej stronie moga trafic¢
sie ,przegrani” - rozbici na poczatku
starcia - i zwyciezcy konhczacy potyczke
w obozie wroga. Dynamicznie zmieniaja-
ca sie sytuacja na mapie zmusza do czuj-
nosci, by dostrzec sojusznika w potrzebie
i samemu nie wpas¢ w ktopoty.

Kosci zostaty rzucone! Mozna je
ogryz¢iruszac do boju. b

Iadziwiajace potaczenie taktycznej gtebi
z przystepnoscia w bitwach zajmujacych
najwyzej kwadrans. Szybkie i btyskotliwe,
ale wymaga jeszcze poprawek

i... wychowania graczy.
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COD WWII:
The Resistance

B mrcEPsamxoNE

PRODUCENT Sledgehammer Games Wersja PL: tak

ol Murmur

to pierwszy dodatek do Call
Oof Duty WWII zatytutowany

The Resistance, ekskluzyw-
nie wydany w pierwszej kolejnosci
na PS4. Z tej okazji zorganizowano
pieciodniowy event, dajacy szanse
troche ,,poekspic¢”. Sam z przyjem-
noscig skorzystatem z tej okazji i,
sgdzac po liczbie graczy na pierw-
szych poziomach trudnosci, byto
widag, ze nie tylko mi zrobito sie
gorecej na mysl| o tatwym
levelowaniu.

Ale do rzeczy. Single, out. The
Resistance to impreza tylko dla
lubigcych towarzystwo zywiotowo
reagujacych sasiadéw ze wschodu
czy rodzicéw, ktérzy zapomnieli wy-
taczy¢ mikrofon, dajac go dziecku dla
Swietego spokoju. Wraz z dodatkiem
dostajemy nowy scenariusz wojny,
trzy mapy multii oczywiscie kolejny
rozdziat o zombie nazistach. Czy to
duzo, czy mato? Hm, wystarczajgco.
Tym bardziej, ze dodatkowo

38 PIXEL

«= Wygranie poje-
dynku na jednej

z nowych map daje
sporo satysfakcji.

al
Szaniec

w

Wojenna kwatera
Hitlera w Gierlozy.
Stad miedzy innymi
dowodzit wojskami
nacierajacyminaZSRR.
Totutaj 20 lipca 1944
zorganizowano zamach na
2ycie Adolfa. Bez powodze-
nia. Kwatera umiejscowiona
Zostata w samym sercu
Mazur, w otoczeniu lasu. Na
kompleks sktadato sie okoto
200 budynkéw. Aktualnie
Wilczy Szaniec otwarty jest
dla turystow i nadal

robi wrazenie swoim
fozmiarem.

|

otrzymujemy tez troche nowej
zawartosci w postaci na przyktad
broni. Nowe mapy multi najszybciej
mozna podsumowac stowami: kazdy
znajdzie cos dla siebie. Zresztg jedng
z nich fani CoD beda kojarzy¢. Mowa
o Occupation, ktéra stanowi powtér-
ke z Modern Warfare 3. Jest to ideal-
na mapa wiasciwie dla kazdego, bez
wzgledu na to, czy lubicie przyczaic
sie ze snajperka, czy wolicie bardziej
kontaktowe rozwigzania. Kolejna
mapa, Anthropiod, przenosi nas do
Pragi. Biorgc pod uwage, ile razy
zostatem na niej zdjety ze snajperki,
whnioskuje, iz fani tego typu broni
wyjatkowo jg sobie upodobali. Nie
pamietam, kiedy ostatnio czaitem
sie w krzakach, wiec o wiele lepiej
czutem sie na ostatniej mapie

- Valkiria, ktéra przenosi nas do Pol-
ski, a konkretnie do Wilczego Szanca.
Tutaj walka jest o wiele bardziej
dynamiczna, a przy tym konstrukcja
mapy pozwala na stosowanie réz-
nych strategii. Niewielkim, ale jednak

= Nowy rozdziat walki z zombie to duzo
ciasnych korytarzy i poczucie, Ze abso-
lutnie nie wiesz, co zrobic¢, aby pchnaé
historyjke do przodu.

rozczarowaniem okazata sie nowa
misja w trybie wojny - Operation
Intercept - rozgrywana we Francji.
Moim gtéwnym zastrzezeniem jest
fakt, iz nie wnosi ona wielu nowo-
sci, jesli poréwnamy jg do trzech
scenariuszy wojennych z podstawki.
Przyznam nawet, ze o ile uwalnianie
wiezniéw, w tym przypadku cztonkéw
francuskiego ruchu oporu przebie-
ga w miare naturalnie, tak préba
zniszczenia kilkudziesieciu radiostacji
powoduje niezty kociot i deszcz gra-
natéw. Zresztq tradycyjnie eskorta
czotgu réwniez zmienia sie szybko
w slalom miedzy eksplodujgcymi nie-
spodziankami. Na razie méj ulubiony
scenariusz, czyli Operation Neptune,
nie jest zagrozony.

Pozostat jeszcze nowy rozdziat
w historii 0 zombie nazistach,
zatytutowany Darkest Shore. Nie
zagtebiajac sie w szczegoty, trafiamy
na wyspe opanowana przez taknace
mdzgdéw mutanty, gdzie musimy
odnalez¢ pewnego goscia. Scena-
riusz nie rézni sie jakos$ diametralnie
od poprzedniego, z tym ze odniostem
wrazenie, iz zombiakéw jest znacznie
wiecej, a zagadki nieco bardziej
chaotyczne, przez co dobrze jest
miec u boku kogos, kto juz wczesniej
zmierzyt sie z Darkest Shore.

PEN AR

The Resistance uwazam za udany pierwszy dodatek, ale
chdiatbym poczu¢ wiekszy powiew $wiezosd. W zasadzie
wszystkoto juz bytoi rezygnujacz tego DLC, Zycie nie stanie
sie ubozsze. Jelijednak spedzacie sporo zasu z CoD
wmulti, to nie bedziecie zatowac zakupu.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR



Postanie na dno floty przeciwnika
jest godne wpisu w annatach.

Liverpool znalazt sie pod wptywem
miast przejetych przez Mongotdéw i zaraz
wybuchnie w nim rebelia.

Civilization VI: Rise and Fall

HPC EMAC

AODIVQEN]Y Firaxis Games Wersja PL: tak

Sir Haszak

ajnowszy dodatek do Civiliza-
N tion VI stanowi ostroge, ktéra

Sid Meier z zespotem dZgaja
graczy, by pobudzic ich do bardziej
efektywnych dziatai. Przy okazji

nadaja kierunek ich wysitkom.

Jesli ktos zapytatby mnie, czy w ro-
zegranej sesji Rise & Fall momenty
byty, musiatbym odpowiedzie¢: | to
historyczne!". Dodatek wprowadza
bowiem pojecie wiekdw ciemnych

i zmienia zasady ztotych er. Tym
razem w kazdej epoce chodzi

o zaliczenie jak najwiekszej liczby
historycznych momentéw. Naleza

do nich na przyktad: ukonczenie
cudu, budowa jednostki strategicznej
z wykorzystaniem nowego surowca
strategicznego, spotkanie nowej cywi-
lizacji, zwyciestwo w bitwie z przewa-
zajacymi sitami wroga czy nawigzanie
stosunkéw handlowych ze wszystkimi
cywilizacjami. Kazde z takich wyda-
rzen jest punktowane i sktada sie na
wynik epoki. Na jej poczatku dowia-
dujemy sie, ile punktéw powinnismy
zdoby¢, by w kolejnej unikng¢ wiekdw
mrocznych, a ile pozwoli wej$¢

w ztotg ere trwajgca catg epoke.
Przyznam, ze to zmienia optyke.

Kazde z panstw
dysponuje siodemka
gubernatoréw:
kasztelanem, dyplo-
matka, kardynatem,

nistka,

ykiem i finansistka
(na ilustracji). Tworzg
mieszanke picii
skory. | kazde z pan
ma doktadnie taki sam
zestaw doradcéw z takim

samym zestawem

umiejetnosci. Inna

sprawa z wszystkich tych
eda
735

Zamiast wybudowac kolejng sztam-
powg farme czy kopalnie, trzeba sie
zapisywac na kartach historii.

Kolejng atrakcje stanowig dwa
powigzane elementy: gubernatorzy
oraz wptyw na siebie pobliskich
miast. Zatozenie osady w obszarze
silnych wptywdw innej cywilizacji pro-
wadzi do jej utraty. Jednym ze spo-
sobéw zapewnienia sobie lojalnosci
mieszkancow sg gubernatorzy. Nie
tylko wywotujg pozytywne uczucia
do naszego panstwa, ale sprawiaja,
ze podlegte im miejscowosci rozwijajg
sie lepiej w dziedzinach stanowigcych
specjalnos$¢ gubernatora. Do tego
kazdy z naszych przedstawicieli w te-
renie zyskuje z czasem cenne zdolno-
$ci. Na przyktad gubernator zarzadca
po uzyskaniu zdolnosci pasera
umozliwia szkolenie jednostek, nawet
jesli w miescie nie ma niezbednych do
tego surowcédw strategicznych.

Ostatnim z waznych elementéw sg
sytuacje kryzysowe. Moga wystapic,
gdy na przyktad gracz zajmie miasto-
-panstwo, uzyje broni nuklearnej lub
wypowie wojne swojemu sojuszniko-
wi. Wtedy powinna sie zebrac koalicja
i nauczy¢ prowokatora moresu. Gdy
akcja sie powiedzie w ciggu okreslo-
nej liczby tur, atakujacy dzielg sie
kupa pieniedzy. Jesli nie, bronigcy
bierze pot tej kupy. W rzeczywistosci
przezytem dwie takie akcje i obie
wygladaty zatosnie, bo Sl nie staneta
na wysokosci zadania.

Na przyktad gdy zajatem miasto-pan-
stwo potgczone sojuszem z moim
wrogiem, jego dotychczasowy suze-
ren zapowiedziat jego wyzwolenie.
Nie zebrat koalicji, a byt dwukrotnie
stabszy ode mnie, wiec skonczyto sie
przejeciem wszystkich jego miast.
Podobnie byto w drugim wypadku.
Dlatego realizacja tego pomystu wy-
glada na ponury zart, cho¢ on sam
ma sens i potencjat.

Dodatek zawiera jeszcze zawie-
ranie sojuszy w poszczegélnych
dziedzinach, na przyktad nauce czy
kulturze. Znajdziemy takze kilku
nowych wodzéw.

Pomysty zawarte w Rise & Fall zna-
czgco wptywajg na sposéb gry i czy-
nig zabawe ciekawsza. Przestato byc¢
mozliwe hurtowe podbijanie miast,
poniewaz utrzymanie ich lojalnosci
wymaga zatrudnienia gubernatoréw,
ktérych mamy ograniczong liczbe.
Mimo to mam wrazenie, ze zmiany
nie sg tak gtebokie, jak w uzupetnie-
niach choéby w poprzedniej czesci. bn

Nowy dodatek dyscyplinuje graczy i porzadkuje
osiagniecia, a zlote ery przestaja zalezec od postepow
kultury, co stawiato na przegranej pozydji chochy zwolen-
nikéw rozstrzygnie¢ militamych. tadnie podkreca akde,
- alesytuacje kryzysowe wymagaja nieco dopracowania.

PIXEL
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Samsara

[OIV@ENIN Marker Limited Wersja PL: nie

Bartosz Czartoryski

estem sceptycznie nastawio-
J ny do gier typowo tamigtéw-
kowych. Dlatego podszediem
do Samsary troche jak pies do jeza,
traktujac moje rychte obcowanie
z tym tytutem jako swego rodzaju

wyzwanie.

Bo na c6z mi przesuwac godzinami
jakie$ kwadraciki, skoro mégtbym

w tym czasie ratowad swiat, i to nie-
koniecznie ten nasz, rabowac banki
albo zadawac przeciwnikowi ciosy
karate? A tu masz ci los, usiadtem,
mrugnatem, minety ze dwie godziny.
Bo tak zwana gra logiczna to twardy
przeciwnik i szczwany lis: prowoku-
je, neci, dworuje sobie bezczelnie

i ani mysli wyciggna¢ pomocnej
dtoni. To niemal batalia cztowieka

z komputerem. Pewnie, przesadzam,
lecz czestokro¢ poziomowi irytacji
towarzyszacej niemoznosci poko-
nania kolejnego na pozér prostego
poziomu towarzyszy proporcjonalna
satysfakcja, gdy nareszcie ta sztuka
nam sie powiedzie. Kto kiedys to
przezyt, ten doskonale rozumie,
czym sg pot itzy wylane przy
ostrym gtéwkowaniu.

Samsara fabute ma pretekstows,
ale tez i nie o nig sie rozchodzi.
Mimo to producenci prébujg nadac
temu wszystkiemu pewien kontekst,
odwotujgc sie do owego zaczerpnie-
tego z sanskrytu stowa, pod ktérym

Odbicie planszy

jej wierne 11, co
znaczaco utrudnia

Niech nikogo nie
zwiedzie sielanko-
wy poczatek, bo
Samsara potrafi
nieZle da¢ w kosc.

kryje sie odwieczny cykl zycia. Ale
do rzeczy. Oto mtodziutka Zee prze-
nika do krainy zza zwierciadlanej
tafli i $miga od portalu do portalu.
A raczej bezmyslnie ku nim lezie, bo
to naszym zadaniem jest oczyscic¢
dziewczynce droge z przeszkdd,
stawiajgc jej pod nogi klocki (nieza-
mierzona gra stowna) i zonglujgc
nimi jak podczas partyjki Tetrisa.
Novum jest jednak to, ze Samsara
rozgrywa sie symultanicznie na
dwdch ptaszczyznach: tej zwyczaj-
nej i tej mrocznej, ktérg zamieszkujg
cienie. Dostownie, bo lustrzane
odbicia rzuconych nam skrzynek,
desek i innych takich réwniez sg
materialne, czyli nalezy przez caty
czas mie¢ na uwadze, ze co umiesci-
my po jednej stronie, bedzie miato
wptyw na druga. Czasem to pomoze,

Cien to nasz sprzymierzeniec,
ale i swoisty pasazer na gape, co
komplikuje planowanie drogi do portalu.

czasem skomplikuje sytuacje, lecz
szybko nabierze ogromnego zna-
czenia, kiedy pojawig sie teleporty
przenoszace Zee pomiedzy planami
oraz przybedzie jej wtasny, zywcem
wyciggniety z Junga cien. Ponadto
Samsara jest - jak dla mnie niestety
- odporna na cwaniaka i na tyle, na
ile sie zorientowatem, dopuszcza
tylko okreslone i konkretne roz-
wigzanie problemu. Nie da sie gry
przechytrzy¢ ina przyktad ustawic
konstrukcji trzymajacej sie na stowo
honoru badZ umiesci¢ schodek
bokiem. Grawitacja nie jest naszym
sprzymierzencem. Nie da sie tez
kazac Zee, by zeskoczyta z czego-
kolwiek. To typowa pierdota.

Ale czy mozna obwinia¢ system
za szczelnos$¢? Istotne, ze Samsara
prowokuje do szukania luk. ba

Pt 70

(Choc Samsara jest momentami troche jak
rozwigzywanie zadania z matematyki wedfug z géry
narzuconego wzoru, to nader przyjemna i pobudzajaca
szare komérkifamigtéwka. Pomyst z lustrzanym
= odbiciem podnosi ocene i wypycha gre przed szereg.
EEm u




TheFallPart2

Jak ta historia sie skonczyta, zdra-
dzac nie bede, ale wazne jest, ze wia-
$nie doczekalismy sie jej kontynuacji
w postaci The Fall Part 2: Unbound.

Tym razem A.R.1.D. musi zadbac

PC MIMAC PS4 l XONE H SWITCH B et e N el

[ ODIVEENIN Over The Moon Wersja PL: nie

Pjotsze

latach czterdziestych ubie-
gtego wieku Isaac Asimov
przedstawit swoje trzy pra-

wa robotyki, cztery dekady pdézniej
dodajac jeszcze jedng, nadrzedna
zasade.

Do rzeczonego zbioru etycznego
robotéw przez lata odwotywaty sie
wszelakie dzieta popkulturowe: od
ksigzek, przez filmy i komiksy, na wir-
tualnej rozrywce skonczywszy. I$cie
asimovska aure mozna byto wyczué
w wydanej w 2014 roku, niezaleznej
produkcji The Fall, ktérej gtéwna
bohaterka byta sztuczna inteligencja
zwana A.R.1.D. Sterowata ona specjal-
nym kombinezonem bojowym, a jej
nadrzednym celem miata by¢ ochro-
na nieprzytomnego pilota odzianego
w owo cudo inzynierii.

wazniejsze - wytropic tajemniczego
Uzytkownika, ktéry wtamujgc sie do
jej programu, chciat odestac jg w cy-
bernetyczne zaswiaty. Jak sie prze-
konatem, sterujac jej poczynaniami,
wyzwolona i rzadna zemsty sztuczna
inteligencja nie cofnie sie przed ni-
czym, aby osiggngc zamierzony cel.
Na przyktad w poszukiwaniu $ladéw
przebywania nieuchwytnego hakera
przejmie kontrole nad cyberstuza-
cym lub majgcym obsesje na swoim
punkcie, wywodzacym sie z wieksze-

Autorzy
naprawde musza
popracowac nad
strong techniczng
gry. Takie babole,
jak paski zdrowia
adwersarzy
pojawiajace sie
na gérnej belce,
nie powinny mie¢

miejsca.
go kolektywu, robocie.
Uczestniczac w tej historii, co
chwila miatem pewne przebtyski,
Oprawa poniewaz mimowolnie nasuwaty mi

wizualna The

Fall 2 - mimo ze
ascetyczna

- doskonale
oddaje klimat
produkcji. To zde-
cydowanie jeden
z tych tytutéw,

w ktérym tech-
niczne fajerwerki
schodzg na dalszy
plan.

sie skojarzenia z takimi tytutami jak
Omikron: The Nomad Soul czy
Messiah. W przypadku drugiego The
Fall autorzy zadbali o to, aby kazdy
z nosicieli miat swojg osobowos¢,
przez co nie sg oni postusznymi
dronami. Wielka frajde sprawito
mi chociazby kombinowanie, jakby
tu ztamad cykl, wedtug ktérego
zaprogramowany byt robot stuzacy.
Zresztg samo dogadzanie maszyny
truchtom jej wtascicieli przywodzito
mi na mysl jeden z odcinkéw kulto-
wego serialu ,,Red Dwarf" (Kryten
malujacy szkielety zatogantek swego
rozbitego statku). Takich popkulturo-
wych smaczkoéw jest zresztg wiecej.
Da sie je wytapac w trakcie mozolne-
go eksplorowania poszczegdlnych
lokacji (legendarne startrekowe:
.tea, earl grey, hot").

Eksplorowania jest tu co niemiara,
gdyz same zagadki wymuszajg
odrobine gtéwkowania. Nie sg

115|372\ PLAY THE GAME

Wrogowie nie przedstawiajg soba
zbyt duzej wartosci bojowej, przez co
starcia nie dostarczajg natadowanych
adrenaling doznan.

jednak przesadnie trudne, czego
poczatkowo sie obawiatem jako
osobnik hotdujacy zasadzie kow-
bojskiej dyplomacji: strzelaj, potem
pytaj. Réwniez sama walka nie
przysparza problemoéw. tatwo jg
opanowac oraz przyzwyczaic sie

do niej. Szkoda tylko, ze czasami
pojawiaty sie problemy z responsyw-
noscig A.R.I.D., ktéra potrafita skie-
rowac lufe pistoletu w inng strone od
przeze mnie oczekiwanej. A moze to
jaki$ podswiadomy bunt ze strony
sztucznej inteligencji?

Szkoda tez, ze nieraz pojawity sie
denerwujgce glitche graficzne. Byto
to szczegdlnie widoczne w trakcie
walk, kiedy animacje paskéw zdro-
wia lub samych wrogdéw potrafity
.pozostawad" na ekranie, a sam
adwersarz materializowat sie gdzie
indziej. Na gérnej belce pozostawaty
tez czasem kawatki tekstu z menu
gtéwnego lub fragmenty wszelkich
animacji. Mam nadzieje, ze jest to
tylko bolgczka wersji recenzenckiej,
jakg otrzymatem do testéw i zostanie
to poprawione w finalnej wersji gry,
poniewaz The Fall Part 2: Unbound
to doprawdy dobry tytut. Szkoda by
byto, gdyby przez takie btedy miat
problemy juz na starcie. b

Niezwykle klimatyczna przygodéwka, potrafiaca
przykuc do monitora ciekawa fabuta. Mam tylko
nadzieje, ze autorzy szybko naprawia pojawiajace sie
gdzieniegdzie bledy graficzne. Niby utrudnienie mate,
- ale jednak psuje przyjemnos¢ obcowania z produkga.
EEm u
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DRAGON BALL FIGHTERZ
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Pocztar

ragon Ball wciaz cieszy sie
Dnieslabnacq popularnoscia.

Goku i spétka doczekali
kolejnej bijatyki, ktéra nawigzuje do
najlepszych cech Budokai Tenkaichi
czy nawet kochanych przez fanéw

odston opartych na programie

Wspélny
atak trzech

Iy ad a
T L

i

mato ciekawg przygode z klonami
i androidami. Gwarantuje jednak kil-

Ten zrzut oddaje zaledwie utamek tego,
co dzieje sie na ekranie. To Guilty Gear
i Marvel vs Capcom razem wziete.

maksymalnie trzema). Ogromnym
plusem sg ciosy charakterystyczne
dla danej postaci. Goku zaatakuje
Kamehamehga, Piccolo wykona Ma-
senko, Krillin rzuci Destructo Disk,

a Buu zamieni wroga w ciasteczko,
ktére pozre. Mitosnicy mangii anime
spadna z krzeset, szczegdlnie ze
wiekszos¢ ruchéw i animacji wyglada
jak zywcem wyciete z oryginatu.
Przy okazji grafika jest obtedna,

a walki petne efekciarskich wybu-
chéw energii, barw i Swiatet w ruchu
robig ogromne wrazenie.

Wojéw jest nieco za mato (21+3 do
odblokowania), a stan rzeczy zmienig
oczywiscie nadchodzace DLC. Aren
tez nie ma za duzo, ale oddane s3
wiernie, a mito$nicy Dragon Balla bez
problemu rozpoznajg stare miejscéw-
ki. UdZwiekowienie doréwnuje war-
stwie graficznej: wigczenie oryginal-
nych japonskich gtoséw to obowigzek,
a motyw muzyczny nucitem jeszcze
dtugo po wytaczeniu konsoli.

fighteréw to jeden
z najpiekniejszych
momentéw w grze.
Szczegblnie wyko-
nany przez rodzine

+M.U.G.E.N". ka godzin wdrazania sie w mechani-
ke walki, poznawania autocomboséw

i zdobywania kolejnych pozioméw

Podejrzewam, ze kazdy fan
uniwersum stworzonego przez Akire

Dragon Ball FighterZ to dwuwymia- Toriyame ztozyt preorder dtugo

rowa bijatyka stworzona z niepraw-
dopodobng pieczotowitoscia. Arc
System Works obsadzit za sterami
ludzi, ktérzy czuja bogate uniwer-
sum i juz pierwsza stycznos$c z gra
pozwala zatracic sie w petnym minia-
turowych postaci lobby, petnigcym
role menu. To tu odpalimy rozbu-
dowany tryb Arcade, weZmiemy
udziat w bataliach z komputerem czy
stoczymy potyczki z ludZmi z catego
Swiata, rowniez w trybie turniejo-
wym, w ktérym wzigc udziat moze
kilkunastu graczy. Szkoda tylko, ze
kod sieciowy wcigz szwankuje, unie-
mozliwiajgc czasem matchmaking.
Rozpoczniemy takze tryb dla
singla, gdzie fabuta wprawdzie nie
powiela po raz tysieczny wydarzen
z Dragon Ball Z, ale niestety stanowi

PIXEL

Super Saiyan.

Dodatki

W grze znajdziecie

wigkszos¢ standardo-
wych archetypow fi-

ghterow, a
ich za mato.
Ze za kolejnych trzeba
bedzie stono zabulic.

St

postaci. Zarobimy tez walute, za
ktéra kupimy mnéstwo niezbyt po-
trzebnego towaru, na przyktad inne
kolory strojow.

Jesli nie chcemy uczyc sie w try-
bie story, alternatywa jest trening.
Bez niego trudno bedzie pokonaé

zywego zawodnika. Wypetniamy pro-

ste komendy, a czytelny samouczek
pokazuje, jak sie poruszac na arenie
i wyprowadzac ciosy. System walki

z pozoru nie jest skomplikowany, ale
manualne ataki i kombinacje okazuja
sie tak potezne, ze ogarniety opo-
nent nie pozwoli nam doj$¢ do gtosu.
W obronie duze znaczenie ma sys-
tem blokéw i kontr, a takze telepor-
tacji za plecy przeciwnika czy umie-
jetnego korzystania z asyst innych
bohateréw z zespotu (mozemy grac

przed przeczytaniem niniejszej
recenzji. Cata reszta wyciggnie

z zabawy tyle frajdy, ile czasu wtozy
w zgtebienie systemu walki. Moze ta
piekna i udana bijatyka zainspiruje
was do turniejowych zmagan, ktére
zerwgq czapki z gtéw, kiedy naprzeciw
siebie stanie dwéch wytrawnych
graczy.ls

Jeden z piekniejszych elektronicznych hotdéw dla

tworczosci Akiry Toriyamy. Gra, za ktdra kilka lat

temu fani Dragon Balla daliby sie zabic i wskrzesi¢

siedmioma Smoczymi Kulami. A teraz wracam znéw
= 7hi¢ Komérezaka, Frieze i Buu. KAMEHAMEHA!
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Zdan

ilka razy zdarzato mi sie
Kbronic’ zaréwno otwartego

Swiata w grach, jak i serii
Dynasty Warriors. Ciezka to byta
obrona, szczegdlnie gdy méwimy
o produkcjach Koei Tecmo. Prawie
nie sposéb byto odeprzec zarzutu,
ze to ciggle ta sama gra z malutkimi
zmianami: troche inny tryb kampa-
nii albo cos réwnie nieistotnego.

Gdy ustyszatem, ze dziewigta cze$¢
cyklu ma zaimplementowac mecha-
nike otwartego $wiata, z radosci
zatartem tapska. Uwielbiam otwarte
Swiaty i w koncu bede miat argu-
ment, Zze co$ zmieniono, ze mamy do
czynienia z nowoscig. Zapomniatem
tylko o jednym - lepsze jest wro-
giem dobrego. Wiecie, co jest wazne
w grze z otwartym Swiatem? Rzecz
najprostsza - zeby byto co tam robi¢!
Tutaj jest w tym aspekcie tragedia.
Owszem, dostajemy do dyspozycji
naprawde sporg mape Chin, ktéra
jest w wiekszosci... pusta. Sg lasy

i géry, czasem nawet trafi sie jakies$
miasto, ale wszystko to jest bez zycia
i polotu. Troche jak nudna jazda
samochodem przez Teksas - po lewej
kukurydza i po prawej kukurydza.

#  ultimart

A podrézowac trzeba, bo misje w da-
nym rozdziale zwykle pochowane

sg w réznych czesciach mapy. Duzg
czesc gry stanowi wiec ogladanie na-
szego bohatera, jak dzielnie galopuje
na swym rumaku. Problem w tym, ze
jak dojedziemy na miejsce, to wtedy
zaczyna sie drugi akt tej tragifarsy.
Ktos genialny postanowit zmienic
mechanike walki. Nie zrozumcie mnie
Zle - czasem zmiany majg sens i sg
mocno pozadane. Ale chcielibyscie,
by w takim Dark Souls zmieniono
mechanike walki? Nie! Ona dziata,

i to dziata $wietnie. Tak samo byto

z mechanikg Dynasty Warriors. Nie
wydawata sie ona moze specjalnie
rozbudowana, ale o to chodzito

w tej grze - trzeba byto ,,zaiksowac”
tysigce chtopkéw na $mierc.

Gdy na placu
boju zjawia sie
horda ponad stu
wojéw, walki tocza
sie nie w turach,
lecz w czasie
rzeczywistym,

a optymalizacja
kuleje, to bebechy
konsol przestaja
sobie radzi¢...

... ha szczescie
w statycznych
scenkach FPS osia-
ga wartosci nieco
wyzsze niz 20.

Fabuta gry
zostata oparta
na XlV-wiecznej
powiesci chinskiej
«Opowiesci
o Trzech Kréle-
stwach". Opisano
tam przygody
niemal tysigca
bohaterdw, nic
wiec dziwnego,
ze i w Dynasty
Warriors 9 jest
ich sporo.

Teraz, gdy dojezdzamy na miejsce bitki,
to przeciwnikéw jest garstka, a klepa-
nie ich po obliczach stanowi bardziej
prébe nadania sensu tej catej podrézy
niz cokolwiek fajnego. Dodano tez
cudowna linke z hakiem, ktéra pozwala
omijac wszelkie przeszkody terenowe
w postaci muréw. Po co sie gtowi¢, jak
wej$¢ do zamku, jesli jedno nacisniecie
przycisku moze wszystko rozwigzac?
Trzeba oddac Koei Tecmo jedno - tryb
kampanii zostat bardzo rozbudowany

i pozwala na granie naprawde duza
liczba postaci. To chyba jedyny plus tej
gry, bo cata reszta to jak droga przez
meke. Nie wiem, dla kogo to tytut - fani
Dynasty Warriors odskoczg od niego
jak poparzeni, a ktos, kto nigdy w te
serie nie grat, zobaczy deweloperska
nieporadnoscé. b

Pusty oraz nudny otwarty $wiat. Fatalna mechanika
walki. Bezsensowne dodatkowe aktywnosci

— polowanie i zbieranie materiatow do tworzenia
broni i ulepszen. Duzy wybor postaci do grania.
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egenda, klasyk, arcydzieto:
Ltakie epitety padaty w kierun-

ku Shadow of the Colossus,
jeszcze zanim produkcja powstata
na nowo. Chociaz tytut, ktory
zadebiutowat w 2005 roku na PS2,
doczekat sie juz edycji HD na PS3,
teraz ujawnia swoje najpiekniejsze
oblicze. Dobitnie pokazuje réznice
miedzy remasterem a remakiem,
a przy okazji spetniajgc niemozli-
we wtedy do osiggniecia ambicje
twoércéw oryginatu.

Gre przygotowano od podstaw
na nowym silniku, starajac sie jak
najwierniej odda¢ ducha i klimat
oryginatu. Chociaz nie jest to szczyt
mozliwosci technicznych, SotC
prezentuje sie przeslicznie. Otwarty,
ale wyludniony $wiat przycigga
ruinami, lasami, urwiskami i woda,
a takze niesamowitymi efektami
Swietlnymi, podbijanymi przez
obstuge HDR. Od nowa przygoto-
wane animacje czy efekt rozmycia
w ruchu serwujg zupetnie nowe
doznania wizualne, a atmosfera osa-
motnienia jest odczuwalna nawet
w ponurej kolorystyce gry. Barwy
zmienimy filtrami obrazu, ze starym
filmem wiacznie. Wtasciciele PS4
Pro dostang do wyboru dwie opcje
graficzne, tradycyjnie oferujgce
wiekszg liczbe klatek animacji kosz-
tem rozdzielczosci lub dodatkowe
efekty. Wszystko to stanowi nomen
omen kolosalny postep techniczny
wzgledem oryginatu ograniczonego
mozliwos$ciami PS2.

W dzietach Fumito Uedy zawsze
najwazniejsze byty jednak emocje
i odczucia, a nie sam gameplay.
Ten, pomimo licznych uspraw-
nien w sterowaniu i pracy kamery
(jest tez mozliwos$¢ zastosowania
klasycznych ustawien), nadal nieco
odbiega od obecnych standardoéw,

44 PIXEL

co oczywiscie niekoniecznie musi
by¢ wada. Nowych graczy przyzwy-
czajonych, ze Nathan Drake robi
wszystko sam, odrzuci koniecznos¢
trzymania przycisku, aby Wander nie
spadt w przepasé. A okazji do upad-
ku jest sporo, szczegdlnie podczas
epickich pojedynkéw z szesnastoma
monumentalnymi Kolosami, ktére
trzeba wytropi¢ i ubi¢, zeby urato-
wac ukochang od $mierci. Pojedynki
na ladzie, w wodzie czy w powietrzu
moga przywodzi¢ na mysl God of
War w mikroskali, chociaz nie sg

tak spektakularne i krwawe oraz
zdecydowanie czesciej zmuszajg do
refleksji nad ich sensem. Ale dopiero
po fakcie, bo w trakcie walki nie

ma czasu na filozofowanie. Trzeba
za to kombinowad, szukad stabych
punktéw i dostosowywac taktyke do
rodzajéw atakéw i ruchéw wroga.

A to bywa coraz trudniejsze z kazda
kolejng potyczka.

Gra podpowiada, wyznaczajac
kierunek, ale droge do celu i klucz do
zwyciestwa w walce musimy zawsze
odnaleZ¢ sami. Obstawiam, ze mnigj
cierpliwi beda szuka¢ pomocy w sie-
ci, bo mniej pomystowy gracz nad
jednym kolosem spedzi i godzine,
zastanawiajac sie, jak go podejs¢.
Oszczednie serwowana fabuta
prowadzi w kofAcu do przewrotnego
finatu, stanowigcego kwintesencje

POLECA

Trawa, niebo,
konskie wiosie,
siers¢ koloséw
- teraz animowa-
ne o wiele lepiej,
niz kiedykolwiek
wczesniej. Magia.

= Mieczem
zaznaczymy stabe
punkty na ciele
- kolosa - od tego
"habiequ warto
{irozpoczac walke.

twdérczosci Uedy. SotC to gra o nie-
zwyktym poziomie artyzmu, objawia-
jacego sie nie tylko w projektach po-
staci, ale i chociazby w lokacjach czy
pieknej podniostej muzyce. Catos¢,
podobnie jak Ico czy The Last Guar-
dian, stanowi magiczng opowies¢,
ktdra sie chtonie i przezywa bardziej
niz ,,przechodzi". Warto te odziang
w zupetnie nowe szaty wyprawe
przezy¢ ponownie. Nieznajacy SotC
majg przed sobga jedna z najlepszych
przygdd roku. ba

SotCA.D. 2018 wytycza branzy kierunek robienia
remake’w. Deweloperzy! Jesli cheecie sprzedac to
samo drugi albo i trzeci raz, musicie potraktowac
produkt tak, jak zrobito to Bluepoint Games. Obok
. (rasha to najbardziej udana gra zrobiona na nowo.
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Secret of Mana

HEPC HPS4 BPSV

AODIVEENN Square Enix Wersja PL: nie

Pjotsze

entyment. C6z to za potezne
S uczucie, mogace byc¢ zarazem

niezawodng bronig marketin-
gowa. Bronig wycelowang w takich
osobnikéw jak ja, lubigcych wracac
myslami do przesztosci, przywigza-
nych do jakiegos$ popkulturowego
wytworu.

Wcigz doskonale pamietam, jak
ponad dwadziescia lat temu prze-
siadywalismy u kumpla, ogrywajac
oryginalng wersje na poczciwym
Snesiku. To nic, ze gra méwita do
mnie po francusku (ach ten import
z Belgii!). Z miejsca statem sie jej
fanem. To samo tyczy sie Seiken
Densetsu 3, mtodszej siostry Secret
of Mana, ktérg darze jeszcze wieksza
sympatia.

Jedng z rzeczy, ktéra odrzucita
mnie na starcie od nowego Secret of
Mana, byty scenki przerywnikowe.
Wygladajg naprawde biednie, a to nie
przystoi produkcji Square Enix. Dalej
byto juz lepiej, poniewaz sama opra-
wa graficzna jest tadna, kolorowa
i czytelna. Ucieszyta mnie réwniez
mozliwos$¢ wyboru japonskiego
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dubbingu oraz oryginalnej $ciezki
dzwiekowej, cho¢ w tym wypadku
takze jej wspétczesna odpowiednicz-
ka potrafi zachwycic.

Gruntowny lifting przeszto takze
kotowe menu podreczne. Pauzujac
w trakcie walki, doktadnie widziatem,
co wybieram i kogo dopakowuje lub
lecze. Zbawienna okazata sie opcja
przypisania klawiszy - jedzenie
cukierkéw jeszcze nigdy nie byto tak
tatwe. Zabrakto jednak opiséw przed-
miotéw, zatem nowi gracze moga nie
wiedzieé, do czego stuzy nieszczesny
orzech za1000 ztociszy. Nie wiem,
czy to jakie$ niedopatrzenie, ale
faktem jest, ze opisy wyposazenia

Szkoda, ze ekipa
nie potrafi samo-
dzielnie korzystacé
z czaréw.

Armaty to nieza-
wodny, acz bolesny
Srodek transportu.
Sytuacja ulega
poprawie, gdy
kumplem prota-
gonistéw zostaje
latajgcy smok
o imieniu Flammie.

W poréwnaniu
do oryginatu
bossowie przeszli
niewielki lifting.
Jak widaé, Gigas
chodzac na trenin-
gi, odrobine prze-
sadzit z olejkiem.

powinny znaleZ¢ sie w grze. Najbar-
dziej spodobato mi sie przebudowa-
nie i usprawnienie systemu walki.
Potyczki w tréjwymiarze zyskaty
dodatkowa gtebie oraz dynamike.
Przyjemnie siekato sie zastepy
respawnujacych sie wrogéw. Jednak
nie moge oprzec sie wrazeniu, ze
starcia z bossami zostaty uproszczo-
ne. Rozwalenie Tropicallo lub Spiky
Tigera zajeto mi okoto minuty, a oni
sami nie zabrali mi w tym czasie wie-
cej niz kilku marnych punktéw zycia.
Juz szeregowe potworki przypra-
wiaty mnie o wiekszy bél gtowy. Cho-
ciazby irytujgco celni Chobin Hoodzi,
okazujacy sie niestychanie skuteczni
w odsytaniu niskopoziomowych
cztonkdw mojej ekipy w ramiona
smierci. Uwierzcie, niejednokrotnie
dziekowatem twdrcom za wprowa-
dzenie opcji autosave. Tym bardziej,
ze tak jak w oryginale, towarzysze
sterowani przez Sl potrafig zacho-
wywac sie jak po amputacji mézgu:
blokuja sie na kamieniu, schody
moggq byc¢ dla nich przeszkoda nie
do pokonania, a z wrogiem walczg,
stojac pietro wyzej.

| moze to dziwnie zabrzmi, ale
cieszy mnie obecnosc czesci tych
btedéw. Dlaczego? Bo poczutem sie
jak za dawnych lat, kiedy to gratem
w prawdziwg peretke, ktéra mimo
swoich wad potrafita przyku¢ mnie
do telewizora na wiele godzin. A ze
sentymentalna ze mnie bestia, to jak
maégtbym gniewac sie na ten tytut?
No jak? Ia

Secret of Mana nie jest najlepszym przyktadem
remake’u klasycznego tytutu, ale potrafi bawic.
Pomimo swych matych niedorébek przyciaga
do monitora na bardzo dfugo. Najwiekszym

= minusem jest zbyt wysoka cena.

EEm u



Crossing Souls

HEPC EMAC BPS4

[2{OIV@ENI Fourattic Wersja PL: nie

Borek

HS, BMX, kasety magneto-
Vfonowe i konsole z grami to

zestaw, wywotujacy u cate-
go pokolenia gesig skorke.
Na fali tej nostalgii ptynga filmy
(,,Super 8"), seriale (,,Stranger
Things"), czasopisma (choéby
Pixel) i gry wideo (jak nasz The
Way). Do tej ostatniej czesci
flotylli dotgczajg wtasnie Crossing
Souls.

Troche faktéw: CS to action
adventure (im dalej w fabute, tym
bardziej action) z pikselartowa gra-
fikg i przerywnikami stylizowanymi
na telewizyjne kreskowki. W matym
kalifornijskim miasteczku Tajunga
w latach osiemdziesigtych grupka
dzieciakéw zbiera sie w czasie
wakacji sprawdzi¢, co mtodszy brat
jednego z nich znalazt na jeziorem.
Troche sztampowe, ale tez bez
sensu bytoby zaczynaé w zupetnie
inny sposob, kiedy chodzi o na-
rzucenie odpowiednich skojarzeh.
Kontrolujemy piec postaci, kazda
ma jakies$ specyficzne umiejetnosci
(sita, zrecznos¢, intelekt), wiec do
réznych zadan trzeba wybieraé
odpowiednich wykonawcow.

+A" wrogu to
nie sugestia Zrédta
cytatu, tylko przy-
cisk na padzie,
ktérego nacisnie-
cie posuwa dialog
do przodu.

Fundusze

Dt

- 1814

Fourattic zaczat prace
nad gra w styczniu

2014 roku, ale brak
funduszy juz po dwéch
miesigcach praktycznie
zatrzymat produkde.
Pomogty umowa
zDevolverem i zhidrka
na Kickstarterze.

P e e o .

Do kompletu sg duchy, czarny
charakter prébujgcy zdoby¢ wtadze
nad $wiatem i posypka zarcikéw
oraz odniesien do éwczesnej
rzeczywistos$ci i popkultury.

Jak narazie spedzitem kilkana-
$cie godzin z wersjg przedpremie-
rowa. Do pewnego momentu grato
sie przyjemnie, potem zrobito sie
gorzej (bug w obstudze pada nie
pomagat, ale to pewnie zostanie
poprawione). Dobrze, zeby kiedys$
pojawita sie wersja, w ktérej powta-
rzanie fragmentu zrecznosciowego
(a powtarzac trzeba) nie bedzie za
kazdym razem wymagato przelaty-
wania przez liste dialogowa.

Nostalgia da tej grze co najmniej
+10 do $redniej ocen, ale Ze to nie
sg klimaty mojego dziecinstwa,
mnie nie rusza, co pozwala mi chy-
ba spojrzec obiektywniej. Grafika
- bardzo dobra, moze ten udawany
VHS warto poprawi¢. DZwiek
- fajna muzyka, brak aktoréw
(co akurat uwazam za zalete).

Najgrubszy zawsze wykonuje najciezsza

robote, chociaz bez najmniejszego nie da
sie znaleZ¢ rozwigzania zagadki.

Dialogi - przegadane, skrécitbym

o potowe. Grywalnos$¢ - mieszana,
jak dla mnie z tendencjg spadkowa
(ale dla mitos$nikéw zrecznoscidwek
moze by¢ doktadnie odwrotnie).
Najwiekszy problem mam z misz-
maszem konwencyjnym. Zaczyna
sie zabawowo, jak ,,E.T.", potem
robi sie mroczniej - i to ma pewien
sens. W koAcu gra jest przezna-
czona dla dzisiejszych trzydzie-
sto- i czterdziestolatkdw. Ale
wplecenie w scenariusz elementéw
beat 'em up i danie dzieciakowi
kija bejsbolowego, zeby mégt ttuc
napotykanych dorostych, budzi
méj sprzeciw. | nie dlatego, Zze to
niepedagogiczne. Nie lubie, kiedy
tak sie kpi z logiki, robigc z dziecia-
ka superbohatera. ,, The Goonies"
to nie Franko. Chyba che¢ wrzu-
cenia do gry jak najwiekszej liczby
dobrze wspominanych z dziecin-
stwa elementéw wzieta gére nad
zdrowym rozsadkiem. ka

[ 70

Po dobrym poczatku watki przygodowe ulegaja atrofii
izgry robi sie frustrujaco trudna zreznosciéwka, wiec
jesli masz dwie lewe rece, albo nie jestes zwolennikiem
wielokrotnego podchodzenia do tego samego kawatka
= —nawetnie prébuj.
EEm u

PIXEL

47



PLAY THE GAME mll\\Ro/72\1|

= Im dalej
reprezentu;ja |

Tyle ze trzeba mierz
coraz wiekszymi f;ru

Ak ®PC  ruaccess
PRODUCENT Sdlfar Studios Wersja PL: nie

\E] HTCVIVE
lMicz ONLY

0CULUS)

ierwsze ujecie i jestem prawie
Pprzekonany, ze wrécitem

do krélestwa Lothric, zeby
wyréwnac pojedynki z trupolami

irycerzami w kevlarowych zbrojach.

Nie dzierze jednak miecza, tylko tuk
i tarcze. Poza tym warto nie zapo-
minac¢, ze mam caty czas Oculusa
na gtowie.

Kod do In Death dostarczyt mi
cztowiek o imieniu Thor mieszkajacy
i pracujgcy w najdrozszym miescie
Swiata, czyli Reykjaviku. MroZny kli-
mat istotnie wptynat na artystyczna
wizje gry. To nie jest skapane w je-
siennych kolorach, petne pozétktych
lisci zamczysko z Dark Souls I, tylko
mury poddane wieloletniej ekspo-
zycji na arktyczny mréz. Budowla
wisi w powietrzu, a kruzganki, wieze
i kapliczki ozdobione sg witrazami,
ptong pochodnie, na dziedzihcach
zas$ stojg rzeZzby. Sq tam anioty,
nawet sam zamyslony Chrystus, do
czego dochodzi chéralna muzyka,
wiec prosze mi nie wmawiac, ze akcja
In Death rozgrywa sie w ,,pozbawio-
nym bogdw Swiecie pozagrobowym".
Ewidentnie czu¢ tu sredniowiecz-
nego ducha, a do teqgo ci rycerze
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z krzyzem na piersi bez dwdch zdan
kojarza sie z warchotami z Malborka.
Od czasu recenzowanego w Pixelu
#29 Mage's Tale nie strzelato mi
sie tak dobrze z tuku w VR. Jed-
nym ruchem zaktada sie strzate na
cieciwe i trzeba w ciggu dostownie
sekundy dobrze utozy¢ dtonie, zeby
pocisk dotart do celu. Peten room
scale - ataki ze wszystkich stron, dy-
szenie zza plecéw. Patetajgce sie po
zamczysku towarzystwo nie jest po
prawdzie tak wymagajace, jak ekipa
z Dark Souls. Wykonuje niepotrzebne
gesty, a po zainkasowaniu strzaty na
klate delikwenci albo zamierajg na
chwile, albo wrecz cofaja sie. Mozna
wiec obstuzy¢ bojowym ogniem
nawet czteroosobowgq grupe, tadujac
strzaty sprawiedliwie na przemian
w kazdego z atakujacych. Ekipa Is-
landczykow Swietnie zaprojektowata

-y o
1L

" |
Start

Pod tym drzewkiem

rozpoczynamy
pielgrzymke.
Ibieranie kolejnych
achievementéw ma
wzbogacic rozgrywke.

sposéb poruszania sie, stanowigcy hy-
bryde teleportacji i klasycznego spo-
sobu lokomocji w VR (ptynnie naprzéd
i skokowy obrét), co znacznie pomaga
w towarzyskiej wymianie grotéw.
Chyba zapomniatem napisa¢, ze to
gra roguelite, gdzie nie ma sejwéw,
a zamczysko generowane jest w loso-
wy sposéb, chod trzymajac sie podsta-
wowych wytycznych? Tak, i co wiecej,
regenerowanie energii nie odbywa
sie po ,girsowemu”, czyli podczas od-
poczynku gdzie$ w zautku. Tu nie ma
zadnej regeneracji, a pikajacy coraz
szybciej puls mozna zatrzymywac tyl-
ko poprzez znajdowanie flaszek zdro-
wia na placu boju lub kupowanie ich
za ztoto w przydroznych kapliczkach,
gdzie rozwija sie sklepik jak w kazdej
przyzwoitej grze z elementami RPG.
Po paru godzinach siepania zro-
bitem trzysetny wynik na $wiecie,
ubijajac ponad 130 przeciwnikéw i do-
chodzgc do mrocznej kaplicy, gdzie...
Nie spoileruje. Powiem tylko, ze tam
w koncu padtem. Dwa miesigce temu
gratem w Theseusa, ktéry troszke
moze przypominat mi te gre, ale byt
o klase gorszy. Gdy juz miatem zaczg¢
narzekaé, ze VR przyhamowato,
pojawito sie In Death i wniosto powiew
Swiezosci. Czegos takiego na goglach
jeszcze nie doswiadczytem. ha

Fantastyczna grafika, jedna z najbardziej dopracowa-
nych, z jakimi spotkatem sie w VR. Sposéb lokomodji
nie niszczy btednika. Przygoda mocno powtarzalna,
ale zapewniajaca duzo niezapomnianych wrazen.
Tylko pojedyncze bugi, poza tym gra prawie skoriczona.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR

¥ = Sprawny headshot

powala delikwenta bez
zbednych pytan. Groz-
nie zaczyna by¢, gdy
dojdzie do bezposred-
niego zwarcia...
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Subnautica

HPC HPS4 EXONE

OV Unknown World Wersja PL: tak

Piotr Piekowski

tasnie stracitem Baronowa.
Bezpowrotnie. Zszedtem na
300 metréw, zeby znalezé ko-

lejny wrak i nagle z ciemnosci wytonit
sie on: Reaper Leviathan. Ledwie usze-
dtem z zyciem, kiedy roztupywat moj
batyskaf niczym jajko. A wtasnie, bo
Baronowa to batyskaf. Mdj pierwszy

w grze. | pierwszy w zyciu.

Subnautica pojawita sie jako gra

z wczesnym dostepem pod koniec 2014
roku. Na poczatku obszar do eksplo-
racji byt niewielki, a mozliwo$ci mate.
Jednak z miesigca na miesigc twércy

z Unknown World kolejnymi update'ami
pokazywali, na co ich sta¢. Ostatecznie
gre ukonczono pod koniec stycznia tego
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Uprawiamy

nurkowanie, ale tez

budujemy baze.
Mozliwosci sg tu

naprawde ogromne

- wiacznie

z uwzglednieniem

mebli i 0zdéb
nasciennych.

Cisnienie

Podcas naszej
przygody jednym

zgtéwnych przeciwni-

kow jest... cisnienie.

Przy okazji jest to Swiet-

nie wymyslona granica

$wiata, ktdra powieksza
sie wraz z rozwojem
naszych mozliwosc.

Nie wszystkie
stworzenia w tych
wodach sg przy-
jazne.

roku, inwestujgc prawie 9 milionéw
dolaréw, ale w zamian sprzedajac
ponad 2,8 miliona egzemplarzy. Nie
dziwota, ze juz teraz mowa o przynaj-
mniej jednym DLC z nowa mapa.

Przyznam, ze gre mam od dawna,
ale ze jest to surwiwal z fabuta,
wolatem poczekac na gotowg wersje.
Teraz ten czas nadszedt. Z czterech
trybéw wybratem Survival Mode
i obejrzatem catkiem przyjemne intro.
A potem... WyobraZcie sobie $wiat
bez ladu statego i w catosci pokryty
megaoceanem. W najblizszej okolicy
znajduje sie cos w rodzaju ptytkawej
rafy koralowej, a dalej - niewiadoma.
Macie niewielkiego poda, na ktérego
poktadzie znajduje sie apteczka, radio
i fabrykator stuzacy do produkcji
narzedzii przetwarzania zywnosci.
| to wszystko. Co byscie zrobili?
Pewnie jak ja, skoczylibyscie do wody.
Niestety, bez maski tatwo zapomniec
0 wynurzeniu sie na czas, tym bardziej
7e $wiat wokot po prostu zachwyca.
To oczywiste, ze utongtem. Dostow-
nie i w przeno$ni, bo od tej pory nie
mogtem przestac grac.

Kolejne moje préby byty juz sen-
sowniejsze, a kiedy wyprodukowatem
maske, a péZniej kombinezon i butle
tlenowq, w ogdle poszto jak z ptatka.
Co wiecej, moja podwodna baza, ktéra
wkroétce zaczatem budowad, rozrosta
sie do gigantycznego kompleksu
mieszkalno-badawczego z przycu-
mowanymi obok batyskafami oraz

okretem o nazwie Cyclops. Oczywi-
$cie, nie wszystko zdobytem od razu.
Musimy przede wszystkim eksplorowac
podwodne krélestwo, wedrujgc coraz
dalej i coraz gtebiej, gtéwnie w poszu-
kiwaniu innych zatopionych podéw
oraz fragmentéw statku kosmicznego.
To wokot nich znajdujg sie elementy

do zeskanowania, dzieki czemu nasz
fabrykator uzyskuje nowe mozliwosci.
Poza tym sporo czasu zajmie zapewnie-
nie sobie odpowiednich zapaséw pitnej
wody i jedzenia, a potem pozyskiwanie
surowcéw do budowy elementéw bazy
i statkéw. A propos, pod tym wzgledem
otrzymujemy taka mnogosc opcji, ze az
zatyka. Mamy nie tylko kolejne narze-
dzia, generatory energii czy sonar ze
sterowalnymi dronami, ale takze szafki
i akwaria, nascienne wyswietlacze na
zdjecia, a nawet ozdobne doniczki.
Przy tym gra fabularnie caty czas
trzyma poziom, opisujac losy polegtych
kolonistéw i cho¢ w catoksztatcie nie
jest straszna, to jednak czasami potrafi
sprawic, iz podskoczymy na fotelu. b

Jestem peten podziwu dla twércow, ktérzy z zegos

przecietnego zrobili tak wspaniaty gre. Szkoda tylko,

7e nie ma opji gry online, choc podobno fani juz

amatorsko pracujg nad takim modem. Dla mnie piatka
.z plusem!



W CZASACH, GDY BYtEM NAUCZYCIELEM,
NARYSOWALEM STUDENTOM W KAWIARNI MAPE
SWIATA | PAMIETALEM, JAKI WZBUDZILO TO ENTUZIAZM.

leden z najwazniejszych tytutow lat osiemdziesiatych,

dzisiaj praktycznie zapomniany. A to przeciez Utopia

W ktorym momencie
grach wideo zaczehy

jedno — klasyki z tej

dziedziny weszly do

akie, 0 ktorych pewnie

nigdy nie styszeliscie.
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‘¥ HALL OF FAME. utopia

T LA

Co prawda najpewniej nikt

internetowych. Czarny kartridz ze zdezelowa-

nym pudetkiem kosztuje okoto 10 dolaréw plus
wysytka. Wspaniata pamiagtka po burzliwych czasach,
wymagajacych pewnego nakreslenia, zanim powiemy
o samej grze. Historie walki Mattela z Atari opisywa-
liSmy w Pixelu #12, wiec teraz powiedzmy sobie tylko
pare stéw o potedze firmy z EI Sequndo.

l ' topie mozna jeszcze dzisiaj dostac¢ na aukcjach

Cofamy sie do 1980 roku i co widzimy? Bezprece-
densowy boom na gry wideo, szalenstwo w salonach
gier, przychylnos¢ prasy i wtgczanie sie do bonanzy
coraz wiekszej liczby duzych firm. Mattel inwestowat
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z nas w nig nie grat, ajednak owo
arcydzieto pozostaje wcigz zywym
wspomnieniem ztotej ery gier wideo
Ijednoczesnie kontrprzyktadem dla
marnych produkcji wypuszczanych

w elektroniczng rozrywke juz od

lat siedemdziesiatych, gtéwnie

w proste gry przenosne. Kieszenie
miat petne, gdyz w tamtym czasie
funkcjonowat jako potentat branzy
rozrywkowej, zawdzieczajgcy swa
potege lalce Barbie. Obecne sza-
cunki méwig, ze poczawszy od 1959
roku, czyli od momentu stworze-
nia przez Ruth Handler sztucznej
slicznotki, sprzedato sie jej na
catym swiecie nieco ponad miliard
egzemplarzy. Oryginat w stanie mint

na Atari VCS. Opus magnum Mattela
zupetnie przypadkiem stato sie
zaczynem, z ktérego wyrosty
zarowno Civilization, jak i Dune 2.

ol Micz

z premiery poszedt na licytacji za
ponad 3 miliony dolaréw. Co roku
caty ,franchise" Barbie przynosi
Mattelowi okoto miliarda dola-

row przychodu. Lalkowy produkt
pozostaje najlepiej sprzedajaca sie
zabawka wszech czaséw, aczkolwiek
dynamika sprzedazy obecnie wyha-
mowuje. Jednak ponad trzydziesci
lat temu, gdy dyrektor generalny
Mattela Arthur S. Spear dat sie
namoéwic na inwestowanie w kon-
sole Intellivision, wydawato sie to
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NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE < Swietna, mita dla oka grafika i jasny
podziat na dobro i zto. Ten z lewej sie
rozbudowuje, tworzy spoteczenstwo,
zas cztowiek z prawej stawia na wa-
riant militarny.

naturalng dywersyfikacjg biznesu,
dobrze zabezpieczong funduszami I I I

ptynacymi ze sprzedazy Barbie. ] ]
No i Mattel naprawde produkowat. Matrttel Electronircs _—
Zatrudniat na kontrakty zdolnych PTESEN rs f— =

programistéw, dokonujgcych cudéw

na prostej konsoli. Prostej, a jednak

potrafigcej wyswietlac¢ znacznie

piekniejsze gry niz to, co wychodzi- u T I] I] I I:I

to na Atari VCS. George Plimpton

w stynnej telewizyjnej reklamie L . .
sie an rze, ani na pudetku, an

poréwnawczej nie ktamat: Intellivi- [: opT E 18981 H atre l ek lio 1Ko Ray. Kat

sion byto w stanie dostarczy¢ gry

PIXEL

=2 Nazwisko Dona Daglowa nie pojawito

w instrukcji gry. Nie tylko Ray Kassar
deprecjonowat swoich programistéw...
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PIERWSZE ZDANIE WYJASNIAJACE SENS
UTOPII NA PUDELKU GRY BRZMIALO:
~ZWAZ POTRZEBE ZARABIANIA PIENIEDZY

W KONTEKSCIE DOSTARCZANIA DOBR DLA

SPOLECZENSTWA”".

z tadniejszg grafika, a gdy dotozy¢ do tego niesamowity
koncept, nie byto mowy o konkurencji. W przypadku
Utopii pomyst zjawit sie wraz z Donem Daglowem,

z ktérym wywiad zamieszczamy kilka stron dalej.
Wielki pionier interaktywnej zabawy dostarczyt cos,

co o dekade wyprzedzito swojg epoke.

Instrukcja Utopii rozpoczyna sie od stéw ,,Jesli kiedy-
kolwiek mruczate$ pod nosem, ze poradzitbys sobie le-
piej od rzadzacych twoim krajem, ta gra jest wtasnie dla
ciebie". | naprawde nie jest to powiedziane na wyrost.
Gre mozna odpali¢ wspdtczesnie i wrazenie okazuje sie
zupetnie zaskakujace. Jesli dzi$ Utopia nie razi, to 37 lat
temu musiata zrywac skarpetki ze stép!

Najpierw wybiera sie liczbe rund oraz dtugosc ich
trwania. Nastepnie rusza sie do boju na jednej z dwéch
wysp: albo solo, albo na dwa ,,telefony” z kolega
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Aquarius byt
osmiobitowym
komputerem
domowym wy-
puszczonym przez
Mattela w 1983
roku. Niemal od
razu ukazata si¢ na
niego Utopia.

podpietym razem z nami do Intelli-
vision. Tutaj jednak od razu zasadni-
cza rzecz, ktéra umozliwita w ogdle
Donowi Daglowowi stworzenie tego
programu: nie trzeba byto aplikowac
sztucznej inteligencji. Podczas gry
samodzielnej rozwija sie imperium
w odosobnieniu. Zadanie utrudniajg
jedynie przemieszczajace sie po
mapie trzy rodzaje zjawisk pogodo-
wych: deszcze, sztormy i huragany.
Do tego mamy na stanie ptywajace
statki pirackie oraz tawice ryb. Uwa-
ge zwracajg zwtaszcza kursujgce
niczym trzmiele wielkie chmury

z kapigcym z nich deszczem. Gdy
trafig na pole uprawne, zasilg je,
natomiast mogg niezbyt korzystnie
wptynac na oddziaty zotnierzy. Tak,
tak - w tej grze mozna budowac
jednostki jak w klasycznej strategii
czasu rzeczywistego, ale o tym za
chwile.

Najwiekszym numerem w Utopii
byto to, gdy za kontrolery chwytata
dwdjka graczy. Wéwczas w tym
samym czasie na ekranie przesu-
waty sie dwa kwadraciki, stawiajgce
nowe instalacje i budujgce wtasne
jednostki. Celem wcale nie byto
zniszczenie przeciwnika ani dopra-
cowanie sie technologii umozliwia-
jacej wystanie cztowieka w kosmos,
lecz uzyskanie jak najwiekszej
sterty krélewskiego kruszcu.

Gre rozpoczynato sie z kapita-
tem 100 sztabek ztota. Dzieki owej
walucie mozna byto budowac pola

Klawviatura

Bycmoze zywot
Intellivision
potoczytby sie inaczej,
gdyby w koricu udato i
wprowadzi¢na rynek
klawiature do konsoli,
@ynia3z niej

prawie komputer. Nigdy
to nie nastapito, a wycze-
kiwanie klientéw na ten
— testowany tui dwdzie
— dodatek przypominato
polowanie na yeti.

Mattel rozpoczat
swoj zwigzek
z branzg od
wypuszczania gier
elektronicznych
w latach siedem-
dziesigtych.
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Intellivision docze-
kato sie trzeciej edycji.
Intellivision IV o na-
zwie kodowej Decade,
byto w fazie prototypu,
ale nie ujrzato sklepo-
wych poétek.

uprawne, forty, fabryki, szkoty,
fabryki, a nawet jednostki rebelian-
tow. Te ostatnie powodowaty spadek
produktywnosci. Po zwodowaniu
todzi trzeba byto sie uganiac za ta-
wicami ryb, co przynosito najlepszy
utarg. Ztoto ptyneto tez z upraw

i fabryk, ktérych wydajnosc rosta,
gdy osada zyskiwata szpital.

To nie byto ,,Monopoly”, to byto
wrecz co$ wiecej niz ,,Ryzyko". Po
raz pierwszy w dziejach uzytkownicy
konsol otrzymali gre strategiczna
- a moze nalezatoby jg nazwac eko-
nomiczng - prosta, jesli chodzi o zro-
zumienie zasad, ale jednoczesnie
bardziej ztozong od popularnych
papierowych odpowiednikéw. Utopia

generowata mnéstwo wariantow NA INTEI.I.IVISION Utopia sprzedata sie w naktadzie okoto 250 tysiecy

rozwoju akcji i umozliwiata wspotza- egzemplarzy, co uznano za $wietny wynik. W 1981 roku

wodnictwo na nieznanym wczeéniej NIE UKAZYWALY dzieto Dona Daglowa wprowadzito do obiegu wiele

poziomie. Nie w tym, ile kul zdota nieznanych wczesniej elementéw. Nie zdotato uratowac

sie wystrzeli¢ do wrogiego kowboja, SIE KONWERS’E Mattela, ktéry w 1983 roku ponidst rekordowg potmi-
ale ile sztabek ztota da sie zarobic TYTUléW liardowa strate i podobnie jak Warner Communica-

w wyscigu na czas. Co wiecej, to tions musiat natychmiast pozby¢ sie balastu w postaci
wiasnie ten tytut stat sie protopla- Z |NNYCH PLAT- oddziatu zajmujacego sie produkcjg konsol i gier wideo.
sta rodu RTS, nie pdZniejsze o rok Trudno w to dzi$ uwierzy¢, ale zabawkarski gigant
Cytron Masters Dana Buntena ani FORM. PRAKTYCZ' byt wéwczas o krok od bankructwa. Za to Hasbro - na
zadne tam Stonkers czy Nether szczescie dla siebie nie plamigce sie udziatem w elek-
Earth z ZX Spectrum. Jakoscig pre- NIE CAlA BIBI'IO tronicznej rozrywce i tym samym przechodzace suchg
zentacji i czystoscia grafiki Utopia TEKA GlER To stopa przez krach branzy w 1983 roku - juz czekato za
bita na gtowe konkurencje, majaca zakretem, zeby przytagczy¢ Barbie do ekipy My Little
problemy z ptynnoscig animacji. WYtACZNE TYTUEY, Pony, a ,,Scrabble” zaprzyjazni¢ z ,Monopoly". Na

U Dona Daglowa wszystkie ruchome szczescie dla siebie Mattel przetrwat, odcinajac sie od
elementy przemieszczaty sie z gra- CZESTO BARDZO wyskokdw typu Utopia, puszczonych w niepamiec jako
¢jg niczym Nadia Comdneci, o$Smie- symbole starej ery.

szajac migajgce duszki z wydanego ORYGINAI'NL Szukatem Sladéw po Utopii w starych magazynach,
réwnolegle na VCS Pac-Mana. ale ani debiutujgce w 1981 roku Computer & Video

Games oraz Computer Gaming World, jak i Bill Kunkel
w rubryce Arcade Alley albo magazyn Creative Compu-
ting nie zajgknety sie o jej powstaniu. Pisano o dzie-
sigtkach innych, zupetnie niewaznych i matych tytutéw,
a o ponadczasowym dziele ani stowa. Chyba ze w matej
ramce gdzie$ z boku, czego mogtem nie zauwazyc.
Dopiero po latach Utopia zostata ponownie odnaleziona
i namaszczona na kréla i zatozyciela gatunku, ktéry
wyrést wiele lat po niej. Sid Meier podczas wyktadu
,.Civilization Postmortem”, wygtoszonego w trakcie
ubiegtorocznego GDC, wspomniat Utopie jako jednego
z pionieréw, stworzonego dekade przed Cywilizacja.

To oczywiscie on, a nie Don Daglow, jest powszechnie
znang postacig branzy gier wideo, natomiast obaj
pozostaja jej legendami. ba

INTELLIVISHON

MATTEL SECTROMNCS

Pudetka gier na Intellivision nie miaty
tego polotu, co dzieta artystéw grafikéw

INLELLIVISHON (5o pracujacych dla Atari.
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BASEBALL I DUNGEON BYLY ABSOLUTNIE
PRZELOMOWYMI DOKONANIAMI W LATACH
SIEDEMDZIESIATYCH. TYLE ZE NIKT ICH NIE DOSTRZEGt.
POZNIE) NADESZLA UTOPIA, KTORA TYM RAZEM
OFICJALNIE ZAPOCZATKOWALA NOWY GATUNEK.



BYt TAM,

Urodzony w 1953
roku Don jest nie-
zwykle lubiany
w branzy gier
wideo. Oprécz
tworzenia gier
opublikowat tez
kilka powiesci.

DonDaglow HALL OF FAME

GDZIE RODZILY SIE GRY

Z weteranem, tworca z pionierskiej ery
gier wideo, Donem Daglowem rozmawia

Piotr Mankowski

P Czy ty przypadkiem nie posiadasz polskich
korzeni?

M&j dziadek urodzit sie dostownie kilkadziesiat
kilometréw od granic Polski, w Kaliningradzie.

Moi wczesniejsi przodkowie przybyli na te tereny

z facetem, o ktérym musiates$ styszed, bo nazywat sie
Napoleon Bonaparte. Zresztg wiem, ze cieszyt sie on
wsréd Polakdw niezwykta sympatia. Dzieki niemu moi
pradziadowie w ogdle przezyli te ciezkie czasy.

@ Potem wyemigrowali do USA, a ty w latach siedem-
dziesigtych states sie pionierem w pisaniu gier, kiedy
jeszcze nie byto na nie rynku. Od czego doktadnie
zaczynates?

Pierwszy komputer, do ktérego miatem dostep, mégt
jedynie wyswietlac tekst, a nie grafike. Zauwazytem
wdwczas, ze najciekawszg rzeczg, jakg moge zrobic,
jest stworzenie systemu dialogowego po to, by czto-
wiek moégt rozmawiac z maszyng. Gdy piszesz sztuke
teatralng, masz tam zaplanowane wszystkie role.

 QTRONGHOL]
n“h"‘;“
s

Natomiast jesli wstukasz komputerowi dowolne py-
tania czy kwestie, a on odpowie, stanowi to zupetnie
nowq jakosc. Tak w najwiekszym skrocie wygladaty
pierwsze gry pisane na komputerach. Nie mieliSmy do
dyspozycji grafiki, nie mogli$my pokazywac obrazkéw.
Scenopisarstwo w grach nie réznito sie wszakze wiele
od teatralnego, tyle ze musiate$ uwzgledniac inte-
rakcje z maszyng i wiele mozliwych dialogéw. Bytem
wielkim fanem amerykanskiej ligi baseballowej i w ten
sposdb w 1971 roku zaczatem w kalifornijskim Pomona
College pracowac nad grg Baseball powstajaca na
komputerze PDP-10. Iskrg zapalajgca mnie do dziata-
nia okazata sie gra planszowa z baseballistami. Stwo-
rzytem Baseball dla wtasnej przyjemnosci oraz dla
kilku kolegéw réwniez zainteresowanych tym sportem.
Przypomne, ze rzecz powstata na maszynie kosztu-
jacej miliony dolaréw - przynajmniej wéwczas tak mi
sie wydawato. Musieliémy grac¢ nocami, poniewaz za
dnia PDP-10 wykonywat wazne obliczenia. Ponga ani
Magnavox Odyssey jeszcze nie byto na rynku,

Po zakorizeniu pracy
dla Mattela Don zostat
zwerbowany przez Tripa
Hawkinsa do Electronic
Arts. Potem zatozytwhasng
firme Stormfront Studios,
zktéra wyprodukowat
mndstwo znanych tytutow:
Neverwinter Nights,
NASCAR 98, Madden

NFL “98 zy The Lord of

the Rings: The Two Towers.

LORDS-OF

LUNQUES |
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HALL OF FAME Don Daglow

DON WSPOMINAL, ZE PIERWSZE OZNAKI KRACHU GIER WIDEO
DOSTRZEGLE W MARCU 1983 ROKU, GDY SZEFOSTWO MATTELA
WSTRZYMALO ROZWOJOWE PROJEKTY INAKAZALO ,,STAC W MIEISCU”,

Pan Plimpton

W badaniach rynku
wyszto, ze aktor George
Plimpton w jakis szcze-
gdlny sposob wzbudza
zaufanie widzow. Mattel
byt pewien, ze skoro

w reklamie ten cztowiek
powie, Ze Intellivision jest
lepsze od VCS, wszyscy

W o uwierzg. | rzeczywidcie
uwierzyli, tyle ze —tak cze-
sto brutalnie dziata rynek

— nie zamierzali zaprzestac
kupowania VCS.
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natomiast funkcjonowaty juz salony gier z flipperami
oraz elektromechanicznymi automatami. Mimo to
czuto sie, ze istnieje potrzeba interaktywnej zabawy
w domach. Tyle ze nie byto pewne, kiedy to nastapi.
Miatem wéwczas 18 lat i przepetniato mnie poczucie,
ze zapewne dopiero moje wnuki tego doswiadcza.
Przez cate lata siedemdziesigte hobbystycznie pisatem
gry, az wreszcie w 1980 roku zatrudnit mnie Mattel.
Najwiekszy z potentatéw rynku zabawkarskiego najat
mnie jako jednego ze stynnej pierwszej pigtki progra-
mistéw. To mocno schlebiato.

[d Ale zanim to nastapito, zrobites jeszcze Dungeona.
Zdaje sie, ze nie miates na to zgody od wtascicieli
licencji Dungeons & Dragons?

Ciszej, nie méw tego gtosno. Zartuje, juz wiele lat temu
przekomarzatem sie z TSR na temat tej gry i oni o niej
wiedzieli i nie zgtaszali zadnych pretensji. Dungeona
napisatem w 1975 roku na mainframe wtasciwie dla
siebie, a nie w celach komercyjnych. Zresztg w 1982
roku wykorzystatem swoje kontakty i licencjonowali-
$my na Intellivision gre Advanced Dungeons

& Dragons: Cloudy Mountain.

[d skoro wspomniates o Mattelu, chciatem zapytad

o wojne pomiedzy nim a Atari.

Byt taki okres, gdy o dowolnej porze dnia wigczates
telewizor i widziate$ George'a Plimptona w tej stynnej
reklamie, méwigcego: ,, Jesli chcesz obejrzec gre
sportowg, mozesz obejrzec prosta gre od Atari lub...
obejrzec gry od Intellivision". Tak to mniej wiecej
wygladato. Ktos pomyslat: ,, Tak, George, powiedz im,
jak jest naprawde!". Smieszne byto to, ze nigdy nie
zblizyli$my sie ze sprzedazg do Atari, bo mimo ze
mieli$my bardziej zaawansowang technicznie maszy-
ne, byta ona drozsza od VCS i 6w czynnik decydowat.
Drozsza o jedyne 100 dolaréw! Zrobilismy badania,

z ktérych wynikato, ze 93% Amerykandéw uwazato, ze
Intellivision jest lepsze od VCS. Wtedy na hardware sie
zarabiato. Dzisiaj Sony i Microsoft doptacajg do sprze-
dazy sprzetu, zeby zarabiac pienigdze na sprzedazy
oprogramowania. Trzydziesci lat temu sytuacja przed-
stawiata sie inaczej. Bez zarabiania na sprzecie nie
byto szans na sukces. Historia zna przypadki kolejnych
porazek konsol i komputeréw wypuszczonych ze zbyt
wysoka ceng. Choc¢by Amiga albo 3DO. Cena o wszyst-
kim decyduje.



P Opowiedz, jak doszto do powstania Utopii.

Gdy Mattel mnie zatrudnit, pierwsza rzeczg, jaka dla
nich napisatem, byt program edukacyjny wykorzystu-
jacy klawiature do Intellivision, ktéra - jak wiadomo

- nigdy sie nie ukazata. Program byt testowany tylko

w jednym miescie w Kalifornii i pozostaje dzi$ biatym
krukiem. Nie mam pojecia, czy uchowata sie jakakol-
wiek kopia. Potrafitem programowac w jezyku BASIC,
Fortranie i Pascalu, ale nigdy wcze$niej nie dziatatem
w asemblerze. Dla Mattela musiatem sie tego nauczy¢.
Szukajac pomystéw, zasugerowano mi, zeby nie robic
gry sportowej, bo tych Mattel miat wiele. Niepotrzebne
byty réwniez zrecznos$ciowe tytuty w stylu tych z auto-
matéw. Woéwczas zapytatem: ,,A moze zrobic rodzinng
gre strategiczng?". W czasach, gdy bytem nauczycie-
lem, narysowatem studentom w kawiarni mape $wiata
i pamietatem, jaki wzbudzito to entuzjazm wsréd wielu
z nich, nigdy niewyjezdzajacych poza USA. Do tego do-
tozyt sie pewien trashowy film SF o zabdjczych butach.
Do jednego kotta wrzucitem ducha amatorskich, pisa-
nych w latach siedemdziesigtych mainframe’owych
symulacji, radioaktywne zabdjcze buciki oraz mape
Swiata i w ten sposéb powstata Utopia. Zakonczytem
pisanie kodu w listopadzie 1981 roku. Kohczyta sie
kolejna runda, kazdy podejmowat decyzje, co zrobic
dalej. Wichura zniszczyta farmy, trzeba byto je napra-
wic¢. Wpadtem na pomyst todzi rybackich gonigcych za
tawicami, ale to bytoby za proste. Stad wziety sie statki
pirackie, przeszkadzajgce w potowach. Gdybym miat
pojemniejsze kartridze i wiecej miesiecy do dyspozycji,

Advanced Dun-
geons & Dragons:
Cloudy Mountain
ukazato sie w 1982
roku, stanowiac
pierwszg oficjalng
adaptacje stynne-
go systemu na gre
wideo.

Obecnie Intellivi-

sion w wersji

z pudetkiem kosz-
tuje na aukcjach
okoto 250 dolaréw
- 0 50 taniej niz

w 1980 roku!

Don Daglow HALL OF FAME

o wiele wiecej dziatoby sie w wodzie. Dziwnie sie dzisiaj
czuje, gdy widze Utopie w jakim$ muzeum gier wideo.
Przeciez mineto 36 lat, a jednak nie moge sie przyzwy-
czai¢, ze kto$ traktuje moja gre jako wykopalisko z in-
nej ery. Od samego poczatku Utopia byta postrzegana
nie jako potencjalny superhit, a jedynie jako uzupetnie-
nie, gtéwnie sportowej, oferty Mattela.

@ Ale to byto tuz przed wielkim krachem gier wideo...
Tak, wtedy kompletnie nikt nie zdawat sobie sprawy

z tego, co miato sie za chwile wydarzy¢. To byt szok.
Pamietam, jak w 1982 roku pojechalismy z Mattelem
na targi CES. Prezentowali$my Utopie wraz z innymi
tytutami. Drugiego dnia targéw siedze sobie w hotelu,
a tu dzwoni moja zona i moéwi, ze jestem w gazecie

- w $rodku zamieszczono moje zdjecie oraz artykut

o Utopii. Okazato sie, ze moja gra stata sie gwiazda
CES, bo byta kompletnie inna niz wszystkie i dostar-
czata elementy edukacyjne. Poza tym mogli w nig grac
mtodzi i starzy.

P Gdy pracowates$ dla Mattela, spotykates ludzi

z Atari? Raya Kassara albo Davida Crane'a?

David, Alan Miller i Chris Crawford stanowili grupke
moich kumpli. Pewnie wiesz, ze Chris zainicjowat
potem Game Developers Conference. Bytem jednym
z dwudziestu szczesliwcow uczestniczgcych w pierw-
szej edycji imprezy, odbywajacej sie w 1988 roku

w jego mieszkaniu. Tak, ta konferencja zostata zorga-
nizowana przez ztych ludzi z Atari z Chrisem na czele,
z ktérymi niegdys walczytem jako autor. Przy okazji
jeszcze jedna ciekawostka: wiadomo, ze autorzy Atari
byli pomijani w ksigzeczkach do gier i ze ich nazwiska
nie pojawiaty sie w prasie. W Mattelu nie byto inaczej.
Zrobilismy kiedy$ duzy wywiad dla najbardziej poczyt-
nego wéwczas magazynu w Stanach, czyli TV Guide.
My, programisci gier, wystepowaliSmy w tej rozmowie
pod zmienionymi nazwiskami i trudno byto sie pota-
paé, co kto méwi. Jedynie cztowiek od PR uzywat
swoich prawdziwych personaliéw. Do momentu odej-
$cia z firmy nie byto wiadomo, ze w niej pracowates.
Takie to byty czasy, zupetnie dzi$ niewyobrazalne.

pnremcrt‘”f =
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Assassin's
Creed Origins to
nowe otwarcie
w serii Ubisoftu.
Znacznie podob-
niejsze do Hori-
zon: Zero Dawn
czy WiedZmina 3,
niz do poprzed-
nich czesci.
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Wy ptynatem na suchego przestwaor oceanu”. Nie wiem czemu,
ale akurat to te stowa dzwieczg mi w uszach za kazdymrazem, gdy
wyruszam w otwarty Swiat kolejnej gry. Poetycko jak cholera, Egon...

Zooltar

awsze miatem zajaw-
ke na gry z otwartym
Swiatem. Od najwcze-
$niejszych lat niesamo-
wicie pociggata mnie
koncepcja odkrywania nowego,
obcego (chod przeciez zawsze lekko
znajomego) $wiata i przezywanie
w nim przygéd.

Nie zapomne niesamowitego wraze-
nia, gdy w World of Warcraft po raz
pierwszy opuscitem mroczne lasy
Duskwood i dotartem do stonecz-
nego, porosnietego gestg dzunglag
Stranglethorn Vale. Niemal poczutem

na twarzy promienie cyfrowego
stonca, ale zaraz wpadto na mnie
dwdch nieprzyjaznie nastawionych
przedstawicieli Hordy i wyladowatem
w zaswiatach. Zginagtem, ale przez te
krétka chwile poczutem sie prawdzi-
wym odkrywca.

Moim pierwszym swiadomym
open worldem byt Daggerfall wydany
dobrych 10 lat przed WoW, w ktérym
dotgczytem do Dark Brotherhood
i nawet nie ruszatem gtéwnego
watku. Bawitem sie mechanikami,
polowatem na kolejne, procedural-
nie generowane cele i nigdy gry nie
skonczytem. Nawiasem moéwigc,

zostat mi ten zwyczaj na state i gram
tak w kazda czesc Elder Scrolls, bo
Bethesdzie udato sie stworzy¢ niemal
idealne potaczenie gry piaskownicy,
gdzie moge robi¢ niemal wszystko,
co mi sie podoba, i gry narracyjnej,
w ktorej jednak ktos mnie tam do
przodu popycha do odkrywania Swia-
ta. Te dwa elementy: nieskrepowana
zabawa i eksploracja staty sie dla
mnie wyznacznikami dobrych gier
openworldowych.

Gry z otwartym Swiatem od dawna
sg jednym (bo mamy zdecydo-
wanie wiecej niz jeden) ze
Swietych Graali twércow
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W czasach, gdy
GTA podbijato kon-
sole, nikt nie myslat
otym, ze w 20 lat
pézniej w kolejnej
czesci bedzie juz
dziatajgca gietda, na
ktéra mozna wpty-
wac tym, co robimy
w Swiecie gry.

e TU DEKURI\CJI\ CJA BOGATA TOPRACOWANA, A NIE DOMKAMI
PDT\UMK\NU\MSK\M\ T MARN GIY LA NORRE.

gier wideo. To uciele$nienie marzen o wirtualnej rzeczy-
wistosci, w ktérej gracz moze sie catkowicie zanurzy¢

i zapomniec o ograniczeniach. Eskapizm ostateczny.
Problem w tym, ze stworzenie przekonujgcego otoczenia
jest, od strony czysto technicznej, niezwykle trudnym
zadaniem. Nie wolno zapominac, ze w odréznieniu od
filmu, w grze kazdy, nawet najmniejszy element otoczenia
trzeba najpierw stworzy¢, a potem wtasnorecznie umie-
$cic. To wtasnie dlatego tytuty takie jak WiedZmin 3 czy
Grand Theft Auto V sg tak niesamowitymi osiggnieciami
technologiczno-artystycznymi. To cyfrowe odpowiedniki
katedry Notre-Dame: zmudna i pieczotowita robota.

Co ciekawe, gdy spojrzec na rozwdj gier jako gatunku,
niemal od poczatku wszystko zmierzato w kierunku coraz
wiekszej otwartosci. Czy sa to realia fantastyczne, czy
daleka przysztosc albo (najczesciej wypaczona) teraz-
niejszos¢, robigc gre chcemy, by gracz byt w jak najmniej-
szym stopniu ograniczony. By jego che¢ eksploracji nie
trafiata na niewidzialne $ciany, a dusza eksperymentatora
nie musiata zmagac sie z ograniczeniami mechaniki gry.

Zanim ruszymy do odkrywania historii tego, jak
wykuwaty sie Swiaty, ustalmy jedno: gry openworldowe
i sandboxowe to nie to samo. Gra z otwartym $wiatem
moze nie by¢ sandboxem, a sandbox nie musi by¢ gra

otwarte Swiaty HALL OF FAME

Beyond Good & Evil byto
pierwszym podej$ciem Ubisoftu
do otwartego $wiata z prawdzi-
wego zdarzenia. A kontynuacja
zamierza otworzy¢ przed nami
takze kosmos.

z otwartym Swiatem. Twércy Wiedz-
mina 3 od poczatku odzegnywali

sie od okreslenia ,,piaskownica”, bo
ich gra ma konkretna historie do
opowiedzenia i $ledzenie jej jest
gtéwnym zadaniem gracza. Nawet
misje poboczne sg recznie tworzony-
mi miniopowie$ciami, a nie marnymi
zadankami z generatora. Z drugiej
strony sandbox ostateczny, czyli
Garry's Mod, trudno uznac za gre

z otwartym $wiatem. To po prostu
wirtualny plac zabaw, w ktérym cel
wyznaczamy sobie sami.

Na potrzeby tego tekstu uznajmy
jednak, ze méwimy przede wszyst-
kim o tytutach, gdzie gracz wciela sie
w okreslong postac¢ w okreslonych
realiach, laduje w otwartym swiecie,
ktéry moze sktadac sie z dogrywa-
nych ,,hubdéw", i ma wolnos$¢ poru-
szania sie, podejmowania decyzji
i, w duzej mierze, wykonywania
zadan. Nie bede ukrywac, ze niemal
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idealnym ,wzorcem z Sevres” jest tu Grand Theft Auto V.
Ta gra ma wszystkie potrzebne elementy w odpowiednich
proporcjach. Jest w niej i historia, pokazywana z trzech
réznych perspektyw, odpowiadajgcych trzem, najcze-
$ciej stosowanym stylom grania w gry openworldowe
(eksploracja, zabawa mechanikami i catkowita, nieskre-
powana destrukcja). Nie da sie ukry¢, ze historia gier
z otwartym Swiatem jest mocno zwigzana z rozwojem
cRPG. Jakby nie szukad, to pierwsze tytuty pozwalajace
na nieskrepowane zwiedzanie okolicy nie tylko bliskiej,
ale i dalekiej, wigzg sie przede wszystkim ze Swiatem
piwnicznych nerdéw. Pismo Ars Technica jako pierwszego
open worlda wymienia tekstowg przygodéwke Colossal
Cave Adventure z 1976 roku. Doczekata sie ona duchowe-
go spadkobiercy zatytutowanego po prostu Adventure
(1980). Slady otwartych $wiatéw znajdziemy jeszcze
w innych grach z tamtych czaséw, ale chyba za najlepsza
cezure mozna uznac pierwszg czesc Ultimy, The First Age
of Darkness. Byt tu juz przyzwoity otwarty $wiat, gdzie
gracz mogt wiasciwie robic, co chciat. | cho¢ seria na
kolejnych kilka odston stracita te ceche, to jednak Ultima 1
potozyta fundament, na ktérym potem wyrosty prawdzi-
A Pierwsza Ultima pozwalata poruszaé

we katedry gamingu. sie w réznych perspektywach. Swiat

Kolejnym krokiem milowym byt tytut, ktéry nie tylko eksplorowali$my, patrzac z géry, lochy
przyczynit sie do rozwoju open worlddw, ale przy okazji - w trybie FPP.
wiasciwie samodzielnie stworzyt oddzielny gatunek.
Wydana w 1984 roku gra Davida Brabena, zatytuto-
wana skromnie Elite, zapoczatkowata mode na space
simy i wrzucita kolejny kamyczek do koszyka z napisem
.pomysty na otwarty $wiat". Gracz wcielat sie w role ko-
smicznego handlarza, podrézujacego pomiedzy uktadami

gwiezdnymi w swoim niewielkim, ale dobrze uzbrojonym Kazdy, kto cho¢
statku. W odrdznieniu od wspomnianej Ultimy, gdzie raz zagrat w Elite,
TR . t Bt tvIko siebi pamieta doskonale,
istniat konkretny scenaruljsz, u gracz miat tylko siebie co jest najwiek-
i swoje pomysty. Opowiesci tworzyty sie same przy szym horrorem
wykorzystaniu systeméw oferowanych przez program. w kosmosie -

ot . e K . DOKOWANIE PRZY
Cho¢ gra sprowadza sie w duzej mierze do dokowania TYCH CHOLER-
do stacji kosmicznych (gdzie zajmowalismy sie gtéwnie NYCH BAZACH.
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&R Toa Bia Beg Tie 2T Zelda zmienita
swéj wyglad, ale
wiekszos$¢ sche-
matéw znanych

od pierwszej
czesci nadal jest
wykorzystywana.
Dobre rozwigzania
okazuja sie ponad-

czasowe.

handlem), to kazda wyprawa stanowita
oddzielng przygode, w trakcie ktoérej
moglismy spotkac piratéw, czy tajem-
niczych obcych z rasy Thargoidéw,
jesli mielismy wyjatkowego pecha.

W dzisiejszych czasach brzmi to nad
wyraz skromnie, ale wtedy byto rewo-
lucja. Do tego dochodzit rozmiar $wia-
ta: setki tysiecy uktadéw stonecznych
zawartych na niewielkiej dyskietce

po dzi$ dzien pozostaje testamentem
mistrzéw kodowania.

Lata osiemdziesiate to okres
mierzenia sie twércow gier z tematem
otwartego $Swiata. Koncept pojawiat
sie w réznych tytutach, wsréd ktérych
wymieni¢ warto serie Legend of Zelda
(zastuguje na osobny artykut, bo to
historia gier sama w sobie), gre Mer-
cenary, uznawang za pierwszego open

Fromt Uiew



worlda z tréjwymiarowa grafikg czy
genialne Pirates! Sida Meiera, do dzi$
bronigce sie we wtasciwie niezmie-
nionej formie (polecam sprawdzic¢
remake z 2003 roku, dostepny takze
na mobilkach). Debiutujgce wtedy
mechaniki obecnie sg powszechnie
wykorzystywane. Choc¢by koncep-
cja sandboxowego podejscia do
questéw, na ktérej opieraja sie gry
Bethesdy zadebiutowata wtasnie

w Pirates!.

W czasach, gdy $wiat Zachodu
na wiasna reke odkrywat wirtual-
ne $wiaty, na drugim koncu globu
Japonczycy prowadzili wiasng walke.
Najwiekszym zwyciestwem okazata
sie bez watpienia seria Zelda, ktéra
od poczatku stawiata na eksploracje
otwartego $wiata. Zgodnie z nin-
tendowymi wzorami stosowanymi
choéby w Metroidzie i w Zeldzie
Swiat otwierat sie stopniowo wraz
z postepami w opowiesci i nowymi
narzedziami, dajgcymi Linkowi do-
step do nowych stref. Ta mechanika
wiasciwie nie zmienita sie przez 30
lat i jest obecna nawet w najnowszej
odstonie, Breath of the Wild.
.Gate'owanie" postepu stato sie
zresztg mechanikg wykorzystang
w bardzo wielu grach z otwartym
Swiatem. Olbrzymia przestrzen zwy-
kle przyttacza grajacych, w zwigzku
z czym autorzy staraja sie jg na
rézne sposoby dawkowac. Mozna to
oprzec o scenariusz (tak jak w Wiedz-
minie 3 czy Grand Theft Auto) albo
wiasnie przez sama rozgrywke, po
prostu fizycznie uniemozliwiajac
graczowi dostanie sie w konkretne
miejsce, poki nie zdobedzie przed-
miotu, ktéry na to pozwoli.

W latach dziewiecdziesigtych
technologia zaczeta pozwala¢ na
przejscie w trzeci wymiar jak w ami-
gowej grze Hunter. Gracz nie tylko
postrzegat $wiat w tréjwymiarze,
ale mégt nawet zmienia¢ pojazdy,
ktérymi kierowat. Gdy dzi$ patrzymy
na wektorowa grafike, trudno nie
zastanowic sie nad tempem, w jakim

otwarte Swiaty HALLQF FAME

przeszliSmy do stanu bliskiego fotorealizmowi. W 1996

na rynku pojawita sie gra, ustalajgca matryce RPG od Be-
thesdy. Daggerfall, druga czes$¢ serii Elder Scrolls, przez
lata pozostat niepobity w kategorii ,,Najwiekszy swiat",

a do teraz ma najwiekszg liczbe postaci niezaleznych.
Gra byta olbrzymia nie tylko pod wzgledem rozmiaréw,
ale tez tego, co bohater mégt zrobic i co mogto mu sie
przydarzy¢. Jak wspomniatem, ja poszedtem w bycie za-
bdjca. Szybko nabawitem sie jakiego$ wampiryzmu, ktéry
potem leczytem dtugimi godzinami. M6j kolega nie miat

juz takiego szczescia i nabawit sie likantropii, na wsze cza-

sy skazujac sie na konieczno$¢ omijania miast z daleka.
Zdecydowat sie wiec ,,rzy¢ prawem wilka" i cho¢ nie jadt
.rzuttego $niegu”, to brutalnie wybijat kazdg osade, jaka
byt w stanie. Obaj musielismy dostosowac swéj styl do
trapigcych nas choréb i w obu przypadkach mielismy
dwa zupetnie rézne doswiadczenia. Patenty te, ktére juz
na state trafity do Elder Scrolls, to przyktad tak zwanego
.emergent gameplay", czyli rozgrywki tworzonej przez
gracza. Nie jest ona do konca przewidziana przez twoér-
cow, tamie reqguty, ale jest tez najciekawsza, najbardziej
nieprzewidywalna i daje najwiekszg radosc.

Daggerfall zaledwie o rok uprzedzit gre, ktéra choc akcje

pokazywata z géry, pozbywata sie wiekszosci skomplikowa-

nych mechanik, zalewata nas oceanem politycznej niepo-
prawnosci i btyskawicznie stata sie wzorem do nasladowa-
nia. Mowa oczywiscie o Grand Theft Auto, wtedy robionym
przez brytyjska firme DMA Design. Kilka lat péZniej studio
miato przeksztatcic sie w Rockstar North, czes¢ imperium
Rockstara. GTA pozwalato wcieli¢ sie w przestepce - kogo$
pomiedzy Driverem a Hitmanem - podejmujgceqgo sie
réznych misji dla gangsterskich syndykatéw. Gracz mdgt
swobodnie przesiadac sie pomiedzy dziesigtkami réznych
pojazddw, wchodzi¢ w ograniczone (ale zawsze) interakcje
ze Swiatem, najczesciej sprowadzajace sie do glanowania
prostytutek i rozjezdzania Krysznowcéw. Gra wprowa-
dzita tez klasyczny system misji, nadajgcy strukture catej
opowiesci. Wszystko to przy akompaniamencie kilkudzie-
sieciu wylicencjonowanych kawatkéw, ktére mozna byto
puszczac sobie w samochodowym radiu.

Przez wielu
nazywana
Buggerfallem,
druga czes¢ Elder
Scrolls przez lata
byta najwieksza
gra na swiecie.
Juz nie jest, ale
nadal kilka rekor-
déw uchowata.

Garry's Mod to ucielesnienie idei piaskownicy
- program wykonany w enginie Source, pozwa-
lajacy na nieskrepowang zabawe... wtasciwie to
we wszystko.

Breath of the Wild stawia na zabawe systemami
- to najlepsze potaczenie gry sandboxowej i takiej,
w ktérej to opowiesé popycha nas do przodu.
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= Openworldowy cha-
rakter PlayerUnknown's
Battlegrounds sprawia,
Ze kazda rozgrywka jest
absolutnie unikatowa,

a sposobow. sacze-
nie przeciwnika mamy
nieskoriczenie wiele.

Pomyst na rozgrywke okazat sie strzatem w dziesiatke

i w swojej podstawowej formie (hej, tu masz miasto, tu
masz jakie$ misje, idZ sie rozbijac) przetrwat do dzis. Histo-
ria gier z otwartym swiatem na dobre ruszyta do przodu.

Poczatkowo préby byty niesSmiate. Mimo iz GTA i jego
wydana w dwa lata p6Zniej kontynuacja odniosty komer-
cyjne sukcesy, na wysyp klondw musieliSmy poczekac az
do 2001 roku, gdy na konsoli PlayStation 2 zadebiutowata
czes$¢ trzecia. Przeniesienie rozgrywki w tréjwymiar, usta-
lenie twardej struktury misji pojawiajgcych sie w réznych
miejscach Swiata gry, zawsze zlecanych przez oryginalne,
kolorowe postacie, misje poboczne w stylu jezdzenia
takséwka, karetka czy strazg pozarng, wreszcie zyjace
i reagujace na nasze akcje community (spotecznos¢ NPC
w grze), ktére nie tylko rozbiegato sie w rézne strony, gdy
cos sie wydarzyto, ale po prostu zyto.

Gra okazata sie hitem jakich mato. Az 14,5 miliona
sprzedanych kopii méwi samo za siebie, a kolejne odstony
konsekwentnie bity ten rekord. Vice City to juz ponad
17 milionéw, San Andreas ponad 21 milionéw, GTA IV
prawie 25 milionéw, a ostatnia, piagta czesc to juz osza-
tamiajgce 70 milionéw sprzedanych kopii. Co prawda ta
ostatnia gra nie wyszta chyba tylko na kalkulatory i star-
sze lodéwki (trafita na przejscie pomiedzy generacjami
konsol i zostata wydana i na starg, i na nowa), ale nadal
70 baniek to 70 baniek. Takie sumy i takie sukcesy nie
przechodzg niezauwazone, wiec szybko pojawili sie nasla-
dowcy, ktérzy prawie bez wiekszych zmian korzystali ze
schematu zaproponowanego przez GTA.

Rozwdj i upowszechnienie technologii pozwolito na
prostsze i tansze tworzenie gier z otwartym swiatem.
Gatunek podzielit sie na dwie gtéwne podgrupy: gry bar-
dziej nakierowane na opowiesc i te, ktére na pierwszym
miejscu stawiaty nieskrepowang zabawe. Przyktadem tej
pierwszej jest seria Assassin's Creed. Ubisoft skupit sie na
bohaterze, jego zestawie umiejetnosci i uzbrojeniu. Swiat
jest tu bardziej rozbudowanym torem przeszkéd do
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testowania naszych umiejetnosci,

a mieszkancy sprowadzajg sie
raczej do jednostek zamieniajgcych
sie w spanikowany ttum. Mato

w Assassinach systeméw pozwalaja-

cych na zabawe fizyka, mato mozliwo-

Sci wptywania na swiat gry. Naszym

gtéwnym zadaniem jest wykonywanie

scenariuszowych zadan i oczywiscie

gazyliona zadanek pobocznych w sty-

lu zbierania tych przekletych pidrek,
ktére zdecydowanie nie zachecajg do
emergent gameplay.

Na drugim biegunie mamy tytuty
takie jak wydany wytgcznie na Xboxa
360 Crackdown czy Saints Row,
stworzone przez studio Volition zna-
ne z serii Red Faction. W tych grach
scenariusz to tylko wymoéwka do
wprowadzania kolejnych szalonych
pomystéw, w ktérych gracz moze
dac upust swojej mrocznej stronie.
Moim ulubionym przedstawicielem
tych bardziej sandboxowych gier

Red Faction Guerilla do dzis jest
jedna z nielicznych gier z niemal
catkowicie zniszczalnym otoczeniem.
Twoércy tej gry odpowiadajg réwniez za
serie Saints Row.

z otwartym swiatem jest zdecydowa-
nie seria Just Cause, w wysmienity
sposéb parodiujaca klasyczne filmy
z Jamesem Bondem. To gra niemal
pozwalajaca na wysadzenie Swiata

w powietrze.

Wspomniatem juz o Assassin's
Creed, wiec warto zajgc sie przy-
stowiowym stoniem w pokoju. Od
tadnych kilku (zaraz kilkunastu) lat
Ubisoft twardo zmaga sie z materia
otwartego Swiata. Ich podejscie do
tematu ma tyluz fandéw, co przeciw-
nikéw. Ja akurat zaliczam sie do tej
pierwszej grupy, bo moim zdaniem
formuta ,,generic Ubisoft game",
cho¢ ma niewielkie wady, jest tez
najciekawszym, mainstreamowym
podejsciem do tematu.
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GATUNKIEM GIER? RACZEJ NIE, B0 LUDZIE TURIR
ROZNORODNOS, ALE 7 PEWNOSCIA BEDZIEMY ZMIERZAG

Pierwsze préby mielismy juz w stynnym Beyond Good
& Evil. W pewnym momencie Jade zdobywata pewng,
ograniczong wolnos¢ podrézowania po $wiecie i cho¢
nie mozna tu méwic o grze openworldowej w klasycz-
nym znaczeniu tego stowa, to jednak podwaliny zostaty
potozone. Pierwsza powazna préba, czyli wydany w 2007
roku Assassin's Creed, urzekata oprawa i bawita syste-
mem parkouru, ale pustawy Swiat i Zle stworzony system
powtarzajacych sie wkoto misji sprawit, ze gre mozna
uznac za dalekq ideatu. Niemal wszystkie btedy naprawio-
no w sequelu i jego dwéch rozszerzeniach. Od tego czasu
~generic Ubisoft game" nabrato ksztattu, ktéry zmienit
sie dopiero w Origins. Firma swojg openworldowg formute
dopiescita do granic mozliwosci i szybko zaczeta pojawiac
sie w niemal kazdym tytule francuskiego wydawcy: od Far
Cryéw po Watch_dogs. Ja lubie ich pomyst, bo daje mi on
cel - zawsze mam co robi¢. Czyste sandboxy mnie niespe-
cjalnie bawig i nawet jesli gram w 100% z nastawieniem
na gameplay, a nie scenariusz (na przyktad w Just Cause),
lubie mie¢ powdd, dla ktérego rozwalam kolejng baze. Gry
Ubisoftu mi ten powdd dajg, nawet jesli czasem czuje sie
nieco przyttoczony przez liczbe zadanek pobocznych.

Na koniec nie bytbym sobga, gdybym nie wcisnat tu PUBG,
zwtaszcza ze PUBG jak najbardziej pasuje do tematu. Bo
gdyby nie upowszechnienie gier z otwartym swiatem, PUBG
nigdy by nie powstat. Jego istotg jest walka toczaca sie na
64 kilometrach kwadratowych. Najwiekszy problem, czyli
sprawienie, by gracze na siebie w ogéle trafili, ogarnieto
konceptem zmniejszajgcej sie strefy i w efekcie dostaliSmy
gre, gdzie kazdy mecz stanowi catkowicie unikatowe wyda-
rzenie, w ktérym zawsze dzieje sie co$ wyjatkowego.

Obecnie Swiat open worldéw jest podzielony pomiedzy
Rockstara i Ubi. Co jakis$ czas kto$ prébuje sie do niego do-
stac i czasem nawet sie to udaje. Wspomniane Just Cause
czy WiedZmin to najlepsze przyktady tego, ze jest to moz-
liwe. Wraz z postepem technologii $wiaty gier bedg rosty
i robity sie coraz bardziej szczegétowe. Obecnie ich rozmia-
ry ograniczone sg przede wszystkim wydolnoscig ludzi. Po
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Zrodzona z zakazanego zwigzku

prostu wszystkiego nie da sie zrobic¢ ludzkimi rekoma. Ale
w pewnym momencie, gdy zautomatyzujemy pewne pro-
cesy (na przyktad tworzenie skomplikowanych zadan czy
produkcje modeli) wizja Matrixa stanie sie rzeczywistoscia.
| tylko jedno pytanie pozostaje bez odpowiedzi:

czy wylgdujemy w nim z wiasnej woli, czy nie?

EDYCJA ZWYKLA
+ KOD DO POBRANIA

miedzy czlonkami wrogich kla-
néw Lumen Sages i Czarownic
Umbra, tajemnicza czarownica
Bayonetta przybywa z odlegtej
przesztosci do dzisiejszego Swia-
ta. Z jej eleganckim bojowym sty-
lem i wyjatkowymi magicznymi
umiejetnosciami Bayonetta potra-
fi wzbudzié jednoczesnie zachwyt
i strach u przeciwnikow w ich
ostatnich sekundach.

L
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O grach Sierry

z serii Quest
postuchacie tez

w jednym z odcin-
kéw programu Lo-
ading na YouTube.

Buszowanie
po zamknigtych
pomieszczeniach
muzeum to prosze-
nie sie o ktopoty.

Senior rodu zo-
stawi po sobie nie-
maty spadek. Ktos
z rodziny posuwa
sie do morderstw,
usuwajac w ten
sposéb ,rywali”.

AWM TD THE EaAST.
ARS THE SOUND OF
& FROHM THE WO

FOOTSTEPS
RTH.

ER CcOMFaMND7H

Wizard and the
Princess 21980
roku byto drugim po
Mystery House ty-
tutem z serii Hi-Res
Adventures. Do-
strzegato sie tu juz
$lady péZniejszego
King's Questa.

Dark Crystal
1983 roku za-
mknat cykl Hi-Res.
Sierra wchodzita
W nowa ere, hazna-
czong przez gtéwne
serie oraz te mniej
znane, opisywane
w naszym artykule.

W GRZE GABRIEL KNIGHT NA JEDNYM Z PLAKATOW LAURA BOW
PROMOWALA SWOJ WYKEAD O TECHNIKACH PROWADZENIA
SLEDZTW. OTO JAK SIERRA ZONGLOWALA SWOIMI MOTYWAMI!
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ty, prébujgce wpisac sie w ten nurt przygodowych
tasiemcow, chociaz jak pokazata historia, zwykle
konczyto sie na pojedynczych pozycjach. Niektére
z nich nie potrafity przebi¢ sie na rynku, a o innych wiek-
sz0$¢ 0s6b zapewne nawet nie styszata. Sq wsrdd nich
tez stare dobre peretki, ktére warto sobie odswiezyc.

T ymczasem réwnolegle powstawaty tez inne tytu-

Roberta Williams od poczatku szukata inspiracji do gier
wideo w literaturze. W ten sposéb, zbierajgc fragmenty
bajek i legend, udato jej sie stworzy¢ krélestwo Daventry,
gdzie toczyty sie kolejne rozdziaty King's Questa. Podob-
nie chciata postapi¢ z nowa seria, tym razem oparta o kla-
syczne kryminaty z powiesciami Aghaty Christie na czele.
Tak narodzita sie Laura Bow, mtoda studentka dziennikar-
stwa z Nowego Orleanu, ktéra niczym zenski odpowiednik
Sherlocka Holmesa miata rozwigzywac kolejne tajemnicze
zagadki. Panna Bow, noszgca nazwisko po Clarze Bow,
znanej amerykanskiej aktorce niemych filmoéw, zadebiu-
towata w grze The Colonel’s Bequest 21989 roku. Zaraz
po jej uruchomieniu intrygowata atmosfera niczym z kina
noir: lata dwudzieste XX wieku, ponura rezydencja stojaca
posrdd bagien Luizjany, rodzinne spotkanie, na ktérym
senior rodu putkownik Dijon odczytywat swéj testament,

i gwozdz programu, czyli seria morderstw rozgrywa-
jacych sie tej feralnej nocy, kiedy toczyta sie akcja gry.
Chcac nie chcac, Laura zostata wplatana w wir wydarzen

i oczywiscie z naszg pomocg musiata odnalez¢ zabdjce
przed nastaniem poranka.

Mechanike oparto o interfejs SC10, znany z innych
produkcji Sierry z tamtego okresu. Dostalismy wiec do$¢
toporny system, w ktérym postacia sterowato sie za po-
moca kursoréw, a komendy nalezato wpisywac z klawia-
tury. Nawet proste otwarcie drzwi wymagato wklepania
polecania,,Open Door", nie méwigc juz o bardziej skompli-
kowanych czynnosciach. Do tego bohaterka mogta zgingé
W najmniej spodziewanym momencie oraz zakleszczy¢
sie w typowych dla Sierry ,,punktach bez powrotu".

Zato troche dobrego stowa mozna powiedzie¢ o grafice.

Ta byta pokazana co prawda w zaledwie
16 kolorach i rozdzielczosci 320x200
pikseli, ale prezentowata sie wybornie

i niezwykle klimatycznie. Skapana

w mroku nocy rezydencja rozswietlona
palgcymi sie gdzieniegdzie lampami
naftowymi oraz wpadajgce przez okna
Swiatto ksiezyca tworzyty niepowtarzal-
ng atmosfere tajemniczosci.

Fabuta w The Colonel's Bequest
zostata podzielona na osiem rozdzia-
téw. Kazdy odpowiadat jednej godzinie
w Swiecie gry. Zegar nie odliczat minut
w czasie rzeczywistym, tylko przeska-
kiwat co kwadrans, kiedy zahaczyliSmy
o jakie$ istotne wydarzenie. Problem
w tym, Ze niektdre sytuacje dziaty sie
réwnoczesnie, a my sitg rzeczy mogli-
$my obserwowac tylko jedng z nich.
Tym samym wiele elementdw umykato
uwadze bohaterki, tworzac wyrazne
dziury w scenariuszu. Kierujac posta-
cig Laury, nie mielismy tez wptywu na
wiekszos¢ wydarzen dziejacych sie
wokdt. Kolejne morderstwa cztonkéw
rodziny i tak miaty miejsce, podobnie
jak zaplanowane scenki przerywniko-
we. Nam pozostato posktadac w catos¢
poszlaki i wskaza¢ morderce na koncu
tej mrozacej krew w zytach przygody.

The Colonel's Bequest zostato
do$¢ dobrze przyjete przez recenzen-
téw i graczy, wiec trzy lata péZniej
Sierra wydata kontynuacje. Chociaz
oryginalne wydanie gry Laura Bow
in The Dagger of Amon Ra byto na
pudetku sygnowane nazwiskiem
Roberty Williams, tym razem nie miata
ona czynnego udziatu w produkgji.

Ograniczyta sie do nakreslenia szkicu
scenariusza. Notabene na frontowej
grafice pojawita sie podobizna Laury
Bow, ktérg ,,odegrata” 6wczesna
sekretarka Sierry. Fani naszej boha-
terki od razu zauwazyli niescisto$¢
w... kolorze wtoséw. Na rysunku byty
czarne, a w grze Laura nosita przeciez
piekne rude pukle.

Sama historia w The Dagger of
Amon Ra byta kolejnym mocnym
kryminatem. Laura, uzywajac swoich
zdolnosci dedukcji, podazata Sladami
mordercy po zakamarkach wielkiego
nowojorskiego muzeum. Przy okazji
trafiata na trop pewnej okultystycznej
sekty. Podobnie jak w poprzedniej
czesci takze tutaj wszystkie wydarze-
nia rozgrywaty sie w nastepujacych
po sobie sekcjach czasowych. Sierra
niestety nie odrobita lekcji i w grze
nadal pojawiaty sie fabularne dziury
oraz nielogiczne nastepstwa naszych
dziatan. The Dagger of Amon Ra oka-
zato sie dos¢ trudna gra, wymagajaca
zbierania wszelkich poszlak, prowa-
dzenia dialogéw z innymi postaciami
i dostownie opukiwania kazdego
kata. Tylko w ten sposéb udawato sie
odnalez¢ morderce, odkrywajgc tym
samym wiasciwe zakonczenie catej
historii. W innym wypadku czekat na
nas jeden z kilku smutnych finatéw.

Poniewaz gra pochodzi z 1992 roku,
do jej stworzenia uzyto nowego silni-
ka SC11. Dzieki temu oprawa graficzna
cieszyta oczy 256 kolorami VGA, lo-
kacje byty petne detali, a z gto$nikéw
sgczyla sie jazzowa muzyczka.

Postac Laury Bow Ro- CoCto pomyst Christy Gold Rush! miat
berta Williams wymyslita Maryx, ktra pozniej wyjatkowo jak na
troche jako kobiecy odpo- napisata scenariusze wielu Sierre brzydka grafike
wiednik Indiany Jonesa. telewizyjnych seriali. na karcie EGA.

Trywialna,ekologiczna’

" Freddy’ego Pharkasa
fabufapluskilka niezapo- Al Lowe zrealizowat
mnianych momentéw ze scenarzysta Joshem
— oto EcoQuest w pigutce. Mandelem.

Tuzkolei pomogta
Jane Jensen, obtedng
muzyke skomponowat zas
Christopher Braymen.
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Znikneto uciazliwe sterowanie

z klawiatury zastgpione wygodniej-
szym interfejsem point & click. Za to
starym zwyczajem autorzy zafundo-
wali Laurze liczne miejsca, w ktérych
mogta stracic zycie. Zgniecenie przez
masywne drzwi, kapiel w kwasie czy
podziurawienie pociskami z karabinu
maszynowego byty zadziwiajgco
brutalnymi scenami $mierci nawet
jak na Sierre. Dla réwnowagi pojawity
sie tez akcenty humorystyczne,

w szczegdlnosci nawigzujace do
innych gier Williamséw. | tak jeden

z obrazéw wiszgcych w muzeum nosit
tytut, Koniec zywota kréla Grahama"
(ktania sie King's Quest), a uzywane
w Sledztwie szkto powiekszajgce
zostato wyprodukowane w Coarse-
gold, czyli miasteczku, gdzie pracowat
bohater gry Freddy Pharkas. Chociaz
przygody Laury Bow miaty zamkng¢
sie w trylogii, firma zdecydowata sie
przerwac prace nad trzecig czescig

i skupita sie na serii Gabriel Knight

0 duzo powazniejszym klimacie
tajemnic i zbrodni.

PRAWIE JAK JAMES BOND
Cofnijmy sie jeszcze raz do momen-
tu wydania The Colonel's Bequest.
To byt czas eksperymentdw Sierry,
ktéra prébowata zaistnieé z nowymi
pomystami, zeby przetamac rutyne
Questéw. W ten sposdb powstat
postapokaliptyczny ManHunter,
rozgrywajacy sie na Dzikim Zacho-
dzie Gold Rush! (o ktérym za chwile)
oraz Codename: Iceman. Ten ostatni
tytut to polityczny thriller stworzony
przez Jima Wellsa, ojca serii Police
Quest. Wells znany byt z zaszczepia-
nia swoim grom jak najwiekszej dawki
realizmu. W tym wypadku opart sie
na éwczesnej sytuacji geopolitycznej,
w ktérej zimna wojna wcigz trwata,

a dwa wrogie mocarstwa trzyma-

ty palce na atomowych guzikach.

W Codename: Iceman wcielali$my sie
w role porucznika Johna Westlanda,
ktérego zadaniem byto powstrzy-
manie miedzynarodowego kryzysu
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spowodowanego porwaniem amerykanskiego dyplomaty
przez radzieckich agentéw. Reklamy gry obiecywaty
niezapomniane wrazenia w Swiecie szpiegdw, tajnych misji
i politycznych intryg. Pomyst dobry, wykonanie stabe. Zbie-
ranie przedmiotéw, czasami dostownie wielkosci piksela,
oraz uzywanie ich w okreslonych miejscach, prowadzenie
dialogéw oraz ogladanie kolejnych scenek przerywni-
kowych podazato utartymi $ciezkami znanymi z innych
produkgcji Sierry. Zapewne znany schemat sprawdzitby sie
catkiem dobrze, gdyby nie to, ze Wells dorzucit do tego
obszerne fragmenty pseudosymulacji zwigzane z obstuga
todzi podwodnej, ktérg nasz bohater poruszat sie po $wie-
cie. Niepotrzebne wydtuzanie zabawy przez wykonywanie
w kotko tych samych rozkazéw wraz ze sprawdzaniem
dziatania instrumentéw poktadowych byto naprawde iry-
tujace. Do tego pojawiaty sie sekcje czysto zrecznosciowe,
polegajace na jak najszybszym zatapianiu ptywajacych
jednostek przeciwnika. Codename: Iceman nie mdégt sie
zdecydowac, do ktérego gatunku gier ma nalezec i okazat
sie zwyczajnie przekombinowany. Wells bardzo chciat
napisac¢ kontynuacje, ale Ken Williams - rozczarowany
recenzjami i wynikami sprzedazy - kazat zamkna¢ serie na
premierowym odcinku.

BARDZO DZIKI ZACHOD

Sierra ma w swoim dorobku trzy produkcje mocno zwigza-
ne z historig Stanéw Zjednoczonych. Zaczeto sie w 1988
roku od Gold Rush!, gry o ktérej zapewne wiekszos¢ z was
nie styszata. W sumie nie ma sie czemu dziwi¢, poniewaz na
naszych gietdach trudno byto jg dostac¢, a na zachodnich
rynkach sam wydawca traktowat jg troche po macosze-
mu. To dziwne, poniewaz Gold Rush! w paru aspektach
wygladat catkiem ciekawie. Poczawszy od kolorowej grafiki
oraz ciekawych lokacji rozsianych w USA po interesujaca
fabute. Oto wiosng 1848 roku mtody reporter Jerrod Wil-
son z Nowego Jorku dostaje list od brata z Kalifornii, ktéry
oznajmia mu, ze wtasnie rozpoczeta sie gorgczka ztota

i szansa na szybkie wzbogacenie sie jest w zasiegu reki.
Nasz bohater rzuca wiec ciepta posade i wyrusza w liczaca
3000 mil podréz na zachodnie wybrzeze. Ba! Nawet mozna
byto sobie wybrac jedng z trzech tras prowadzacych do
Kalifornii, za kazdym razem przezywajac inne przygody.
Ale zanim to nastgpito, Jerrod musiat spedzic jeszcze
chwile na Brooklynie, zbierajgc odpowiednie przedmioty
potrzebne w dalszej czesci gry. | juz tutaj pojawiaty sie ty-
powe dla Sierry schody. Jezeli zapomnielismy zdoby¢ jakis
istotny przedmiot, byto bardzo prawdopodobne, ze pod
koniec przygody utkniemy w martwym punkcie, nie mogac
ruszyc¢ dalej z powodu braku ekwipunku. Wtasnie z takimi
rzeczami nalezato sie liczy¢, wkraczajac w Swiat produkcji
Williamsoéw. Oczywiscie zgingé mozna byto przy kazdej oka-
zji. Czekato nas utoniecie w rzece, $mierc z odwodnienia

na pustyni albo tragiczne w skutkach
zachorowanie na cholere.

O ile Gold Rush! nie do kornca dawat
szanse na zdobycie Dzikiego Zacho-
du, to juz w1993 roku Freddy Pharkas:
Frontier Pharmacist pozwalat nam
wskoczy¢ w buty i kapelusz rasowego
kowboja. No prawie, bo jak dowiadu-
jemy sie z intra, bohater wplatat sie
w porachunki z groZznym bandziorem,
ledwo uszedt z zyciem i musi ukrywac
sie w podrzednej miescinie, pracujac
jako... farmaceuta. Poczatek gry nie
nastrajat optymistycznie. Slamazarna
akcja, brak wyraznego celu zaba-
wy i cata masa trudnych angiel-
skich stowek opisujgcych sktadniki
przygotowywanych w aptece lekdw.
Bez solidnego opisu zabawa byta
praktycznie niemozliwa. Na szczescie
dalsze rozdziaty perypetii Freddy’ego
pozwalaty poczu¢ klimat prawdziwe-
go westernu z bandytami napadaja-
cymi na miasto, obowigzkowg wizytq
w obskurnym saloonie i partyjka
pokera. Swiat Dzikiego Zachodu
przedstawiono w $wietnej oprawie.
llez pozytywnych wrazen zapewniaty
recznie rysowane scenerie przed-
stawione w kolorowej grafice VGA.
Do tego dochodzit niebanalny humor
dostarczony przez autora gry Ala Lo-
we'a, znanego przeciez ze znakomitej
serii o Larrym. Co ciekawe na pudetku
pojawita sie adnotacja ,,Poznaj pra-
pradziadka Larry'ego”. | rzeczywiscie
w pewnym momencie mozna byto
spotkac postac tudzaco podobng do
znanego komputerowego podrywa-
cza. Gra Freddy Pharkas pokazuje,

z jakim dystansem Lowe podchodzit
do swojej pracy. W kilku miejscach
whbijat szpile starym produkcjom
Sierry, wy$miewajac ich upierdliwe
rozwigzania, a gtdbwnym ztym okazat
sie herszt bandytéw, wygladajacy
jak brat blizniak Kena Williamsa,
ktory ,wystapit” tez w Space Quest 3
w roli nadgorliwego nadzorcy wielkiej
informatycznej korporacji. Jesli
Freddy Pharkas miat charakter czysto
rozrywkowy, nastepny tytut
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Strzelanina Tam, gdzie nie
w samo potudnie. ma co liczy¢ na
Dzien jak co dzien wymiar sprawiedli-
w grze Freddy wosci, ludzie sami
Pharkas. Gtéwny wymierzajg kare.
bohater byt Poza tym Gold
.aptekarzem Rush! to wyprawa
Z pogranicza”. po ztoto na daleki

zachéd.
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MicroProse. To
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Access Software,
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- Pepper’s Adventures in Time, ktéry ukazat sie mniej wiecej
w tym samym czasie - nosit cechy produkcji edukacyjnej.

W grze mata Pepper wraz ze swoim psem uruchamia
maszyne do podrézy w czasie, skonstruowang przez jej
dziadka, i trafia do Ameryki drugiej potowy XVII wieku roku
przedstawionej w alternatywnej wersji historii. Kraj nie dazy
do niepodlegtosci, Brytyjczycy rzadza twarda reka, a sam
Benjamin Franklin, zamiast interesowac sie polityka, spedza

czas w domowej roboty jacuzzi i popija drinki. Naszym zada-

niem byto naprawic btedy przesztosci, zaszczepiajac w spo-
tecznosci ideaty wolnosci. Przygody Pepper ewidentnie
nastawione na mtodszych graczy miaty nie tylko bawic, ale
tez uczyc. Stad tez w interfejsie pojawita sie ikonka , Truth”,
z pomoca ktdérej mozna byto odstaniac fakty z okresu wojny
o niepodlegtos¢ Standéw Zjednoczonych, a pomiedzy kolej-
nymi rozdziatami pojawiaty sie quizy historyczne.

Watki edukacyjne poruszaty réwniez obydwie czesci
EcoQuest z odpowiednio 199111993 roku. Tym razem
przedstawiono w nich problem zanieczyszczenia oceanéw
oraz ratowanie laséw deszczowych przed niekontrolowang
wycinka ze strony chciwych korporacji. Trudno jedno-
znacznie ocenié powyzsze gry. Z jednej strony Sierra sta-
rata sie przekazac sporo wiedzy w atrakcyjnej formie, ale
z drugiej takim produkcjom brakowato przystowiowych jaj.
Bohaterowie byli mato wyrazisci, a humor gdzies$ uleciat.
Dobrze, ze przynajmniej zagadki nie wymagaty absurdal-
nych rozwigzan, jak w niektérych pamietnych Questach.
Nie byto tez mowy o zgonach postaci. W kohcu w grze dla
dzieci nie wypadato pokazywac rozszarpania bohatera
przez rekiny albo nabicia na pal przez dzikie plemiona
w dzungli. Chociaz mozna sobie wyobrazi¢, ze autorom
chodzity takie rzeczy po gtowie.

FACECI W RAJTUZACH

Ostatnig krétko istniejgca seria gier przygodowych, ktérg
warto przypomnie¢, jest Conquests poruszajgce temat
starych angielskich legend. Pierwszy odcinek Conquests
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musi naprawic¢ bieg

of Camelot: The Search for the Holy
Grail skupiat sie na postaci kréla
Artura, przemierzajgcego Anglie
oraz Bliski Wschéd w poszukiwaniu
Swietego Graala. Przy okazji musiat
tez odnalez¢ swoich trzech zagi-
nionych rycerzy Okragtego Stotu,

co byto kluczowe dla pomys$inego
zakonczenia wyprawy. Jesli wpa-
dtoby nam do gtowy doprowadzi¢
do $mierci Lancelota lub Galahada,
gra niezaleznie od innych postepéw
karata nas w finale okrutnie przez
widowiskowa $mier¢ samego Artura
i zerowanie licznika punktéw. Dac
popali¢ graczom - to byta typowa
zagrywka w stylu Sierry. Produkcja
wydana w 1989 roku tracita nieco
myszka pod wzgledem mechani-

ki opartej o omawiany wczesniej
interfejs SC10. Tym bardziej, ze
konkurencja spod znaku Lucasfilm
Games juz dwa lata wczes$niej poszta
w kierunku wygodniejszego systemu
point & click. Conquests of Camelot
miat pecha, poniewaz w momencie
jego tworzenia Sierra skohczyta
prace nad nowg wersjg silnika SC11
wprowadzajacego sterowanie mysz-
ka i ikonami, Ten specjalnie czekat
na nadchodzaca premiere King's
Quest Vi krdl Artur musiat obejs¢ sie
smakiem. Wydany dwa lata pdzniej
Conquests of the Longbow wygladat
i dziatat juz bardziej wspdtczesnie.
Tym razem gtéwnym bohaterem
zostat Robin Hood, ktéry wraz ze

Niby sielski krajobraz, ale
atmosfera napieta. Pepper

historycznych wydarzen.

Robin Hood na $rednio-
wiecznym targu, a na nim
pomidory, satata i rzodkiewka
bez GMO.

swojg wesotg kompanig uprzykrzali
zycie szeryfa z Nottingham. Gra

w poréwnaniu z poprzednig czescig
rozwineta dokonywanie istotnych
wybordéw. Niesienie pomocy lokalnej
spotecznosci, planowanie ataku

na zamek, tak zeby uniknac strat

w ludziach, zblizaty nas do ,,dobre-
go" zakonczenia. Co ciekawe jesli
podczas jednego z kilku kluczowych
wydarzen powineta nam sie noga
(jak cho¢by doprowadzenie do
$mierci Lady Marion), nie musiato
oznaczac to konca rozgrywki. Konse-
kwencja byt gorszy kohAcowy wynik

i przygnebiajace outro.

Trzeba przyznad, ze Sierra wy-
konata kawat dobrej roboty, dajac
namiastke swobody i poczucie sensu
naszych wyboréw. Réwnie dobre
zmiany zaszty w kwestii obnizenia
wysokiego poziomu trudnosci, ktéry
wreszcie przestat dziata¢ graczom
na nerwy. Patrzac z perspektywy
czasu, szkoda, ze niektére dobrze
zapowiadajace sie serie jak przy-
gody Laury Bow czy Conquesty nie
byty kontynuowane. Miaty spory
potencjat, zeby doréwnac popular-
noscig pozostatym Questom, ale
niestety Sierra nie data im szansy.
Kto nie miat okazji zagra¢ w nie
w przesztosci, moze teraz nad-
robi¢ zalegtosci. Tym bardziej, ze
wiekszos$¢ z tych tytutéw dostepna
jest w serwisie GOG.com. Polecam
sprawdzic i wybrac co$ dla siebie. I
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ARCYROMANS DLA NASTOLATKOW, CZYLIWYDANA
W 2004 ROKU GRA ,,CLANNAD” — JEDNA Z NAILEPIE)
SPRZEDAJACYCH SIE VISUAL NOVEL WSZECH CZASOW.

PIXEL 73



secret level m MACINTOSH

O Macintoshu ustyszatem po raz
pierwszy, czytajac artykut Kuby
Tatarkiewicza w kwietniowym,
pierwszym numerze miesiecznika
Komputer z 1986 roku. Krolowaty
komputery 8-bitowe, zas sprzet
od SteveaJobsawcigz
pozostawat egzotyka.

ol Marcin Rusinowski

rawda jest dos¢ brutalna. W 1984 roku

nie znatem nikogo, kto miat Macintosha

128k. W sumie po 34 latach zmienito sie

niewiele: znam trzy takie osoby w Pol-

sce. Nic dziwnego. Komputer kosztowat
2500 dolaréw amerykanskich. W dniu dzisiejszym
- podobnie jak w dniu premiery - nie nadaje sie do
zbyt wielu zadan z racji matej ilosci pamieci.

HISTORIA NIECHCIANEGO DZIECKA

Macintosh od poczatku wzbudzat mieszane emocje.
Zespo6t projektowy Lisa nienawidzit go, zespot
Apple Il réwniez nie darzyt go cieptym uczuciem.
Macintosh skupit praktycznie catg uwage sposréd
produktéw Apple w 1984 roku, zabierajgc do zespo-
tu co bardziej utalentowanych pracownikéw innych
projektéw i w przeciagqu kilku lat doprowadzit do
zamkniecia Lisy i dziatu Apple I, ktéry do konca

lat osiemdziesigtych stanowit kure znoszaca ztote
jabtka. Apple pracowat nad nowa generacjg kompu-
teréw od 1978 roku.
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Wraz z wprowadzeniem przez
Motorole procesora 68000
stato sie mozliwe podjecie prac
nad nowym, rewolucyjnym in-
terfejsem graficznym (GUI). O te
rewolucyjnos¢ bedzie sie toczy¢
niemajaca konca dyskusja, na ile
system Macintosha jest inspiro-
wany systemem operacyjnym
Xerox Alto. Jezeli mozemy
o czymkolwiek moéwic, to tylko
o tym, ze projektanci Apple
zobaczyli, jakiego systemu nie
nalezy robic i skupili sie na stwo-
rzeniu Srodowiska maksymalnie
przyjaznego uzytkownikowi.



Najstynniejsza
reklama telewizyjna
w branzy - nagro-
dzona wielokrotnie
60-sekundowa
produkcja Ridleya
Scotta wyemitowana
tylko raz, w trakcie
finatéw Super Bowl.
W reklamie ani przez
moment nie pojawia
sie Macintosh.
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Historia zespotu projektowego Macintosha to
rowniez emocje. Ekipa pod przewodnictwem

Jefa Raskina pracowata kilka lat, przeskakujac
kolejne stopnie komplikacji projektu komputera:
od procesora 8-bitowego Motorola 6809E i grafiki
256x256 pikseli do procesora 32-bitowego Moto-
rola 68000 (z 24-bitowym adresowaniem

i 16-bitowa szyng wymiany danych) z komputera
Lisa z zegarem 5 MHz do szybszej wersji

z zegarem 8 MHz i wysoka jak na tamte czasy

Jef Raskin. To on dat zalazek idei, jaka wttoczono w Macintosha: komputer dla kazdego,
hardware, ktdre bedzie przenosne.

Steve Jobs. Jego,insanely great” stworzyto Macintosha, jakiego znamy.

Jerry Manock. Cztowiek, ktdry projektowat Macintosha w formie, jaka znamy. To dzieki
niemu Macintosh zajmowat minimalna przestrzeri na biurku. Dzigki niemu ikony pojawity
sie zamiast angielskich stow na obudowie komputera, co uczynito obstuge tatwiejsza do
zrozumienia i niezalezng od jezyka.

Bill Atkinson. Programista. To on stworzyt MacPainta.

Andy Hertzfield. Nie bez przyczyny na jego wizytéwce Apple widniato: Software
Wizard. Andy stoi za oprogramowaniem Macintosha znajdujacym sie w pamieci ROM

I LUDZIE MACINTOSHA

—— _
— 0raz za systemem operacyjnym.
Joanna Hoffman. Zajmowata sie marketingiem Macintosha.
- George Crow. To dzieki jego staraniom Macintosh miat 3,5 stacje dyskow.

Susan Kare. Zaprojektowata ikony i graficzne elementy interfejsu Mac 0, facznie
z czcionkami dotgczonymi do pierwszych modeli. Mato oséb zdaje sobie sprawe,

- ————W - 7e Susan byfa pionierkg pixelartow.
L ” Wiele z nich mozna kupic na stronie http://kareprints.com.

Macintosha pokochali architekci,
graficy, muzycy - stat sie ich ulubionym
narzedziem pracy dzieki wyjgtkowej
prostocie uzytkowania (zdjecie autorstwa
Jacka Ltupiny).
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rozdzielczos$cig 384x256 pikseli. Prace nabraty szyb-
szego tempa wraz ze zmuszeniem przez zarzad Apple
Steve'a Jobsa do odejscia z projektu Lisa i zaintereso-
wania sie przez niego projektem Macintosha. Konflikt
osobisty Jobsa z Raskinem spowodowat odejscie Jefa
z Apple, a projekt Macintosha w rekach Steve'a przy-
brat realne, produkcyjne ksztatty. Samo powstawanie
programow zostato na starcie dosy¢ skomplikowane.

NIE MA GIER
Teza do$¢ odwazna, bazujaca raczej na nieposiadaniu Macintosha. Gry byly i s3, natomiast nie
byt to komputer projektowany z mysla o zastosowaniu jako konsola z klawiaturg i myszka.
Na pierwszy ogien poszty konwersje arkadowe znane juz tez z innych platform: Battlezone,
Defender, Dig Dug, Joust, Donkey Kong, Galaxian, Karateka, Beyond Castle Wolfenstein, Lode
Runner czy Robotron 2084.
Méwiac uczciwie, na Macintosha powstawaty gtéwnie gry RPG i logiczne. Chyba kazda plat-
forma ma gatunki dostosowane do jej mozliwosci sprzetowych. Macintosh 128k na swéj start
w 1984 roku nie mdgt zaoferowac zbyt wiele. W przeciagu nastepnych trzech lat pojawito sie
sporo tytutdw pierwszoligowych jak Zork, Times of Lore, The Last Ninja, Wizardry, Defender of
the Crown, Bard's Tale, Elite, Might & Magic, Dark Castle, Crystal Quest, Prince of Persia,
natomiast rzeczywiscie nie byta to platforma rozpieszczana przez deweloperéw gier. Duzy
w tym udziat miaty ceny komputeréw, ktore mocno ograniczaty rynek odbiorcy. Dodatkowo
problem powodowat sam Macintosh: 128 kB pamieci RAM nie powalato. Dopiero kolejne

I modele: Macintosh 512k, Macintosh Plus (1 MB RAM) pozwolity rozwina¢ skrzydta
programistom i na Macintoshu mozna byto grac chocby w SimCity.
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Poczatkowo byto to nie dos¢, ze
mocno utrudnione, to jeszcze
kosztowne. Brakowato natyw-
nych narzedzi dla deweloperéw,
pierwsze programy powstawaty
na platformie Lisa. Powodowato
to dos¢ sceptyczne nastawie-
nie deweloperéw do tworzenia
oprogramowania i gier na
Macintosha.

GOOD ARTISTS COPY,

GREAT ARTISTS STEAL*
(PABLO PICASSO)

Macintosh w wersji ostatecznej
nie przypominat juz raczkujgce-
go projektu Raskina ani tego, co
mogli zobaczy¢ projektanci Ap-
ple na prezentacji Xeroxa Alto.
Ekran miat monochromatyczng
grafike 512x342 piksele, 128 kB
pamieci RAM i 64 kB osobnej
pamieci ROM. To ostatnie
podkreslano wielokrotnie,
poniewaz typowe komputery
tamtej ery tadowaty zawartosc
pamieci ROM do pamieci RAM,
co powodowato, ze uzytkownik
nigdy nie miat dostepnej catej

T

-

Dark Castle
(Silicon Beach)
wydane na Ma-
cintosha w 1986
roku doczekato sie
portéw zaréwno
na Cé4, jak i catg
game komputeréw
16-bitowych.

Shufflepuck Café,
czyli zabawa zwa-
na potocznie cym-
bergajem, zawitata
najpierw na Maca.
Jednym z twércéw
byt Lauren Elliott,
pézniejszy wspot-
autor serii Carmen
Sandiego.




pamieci RAM. ROM zawierat
biblioteke i jezyk QuickDraw, de-
finiujgcy wszystko, co moglismy
zobaczy¢ na ekranie Macintosha.
Catos$¢ zamknieto w obudo-

wie nazywanej pieszczotliwie
lodéwka, zawierajgcej 9-calowy
czarno-biaty monitor o prze-
katnej 230 mm i pionierska

w tamtym okresie stacje dyskow
3,5". Catos¢ dopetniata estetyka
Snow White autorstwa Hartmuta
Esslingera z Frog Design.

Diabet tkwit w szczegdtach.
Sprzet z jednej strony musiat za-
chwycag, a byt antytezg wszyst-
kiego, co mogto zniechecac albo
sprawia¢ problemy w uzytko-
waniu komputera. Rewolucja
zaczynata sie od samego ekranu
startowego - usmiechnietej buzki

R St

SZARLOTHA
ADPLE-DL. (2 YLI SZARLOTHR, TO RISTORYCZNIE NAJSTARSZA LISTA DYSRUSTINA SKUPIAJAC

J7YTROMNINEY MACINTOSHY W DOLSCE POCZATRONO DZIRLRER NA %EWEREZREWERNDEMK\HM
__ DLEARN.EDU DL, POTEH ZOSTAE DR7ENIESIONA NA WERSNY SERWER.

MYSTICI TAKKY
Pod tymi nazwami kryja sie dwie najbardziej
popularne modyfikacje Macintosha Classic Color.
Mystic mod polega na zastapieniu oryginalnej ptyty
gtownej ptyta z modelu LC575. Plyty s3 identyczne
pod wzgledem slotu faczaceqo z dalsza czescia
komputera i sama ich zamiana daje uzytkownikowi
komputer z procesorem 680L40 i zegarem 33 MHz
oraz mozliwos¢ rozszerzenia pamieci do 128 MB.
Poniewaz procesor jest umieszczony na podstawce,
ze$¢ uzytkownikéw decydowata sie na dalsze
modyfikacje polegajace na zamianie go na wersje
zwbudowanym koprocesorem (0znaczenie bez liter-
ki L) oraz zegarem 40 MHz. Taka rozbudowa ozna-
«zata juz zblizenie sie wydajnoscia i parametrami do
najszybszego komputera desktop z tamtych czaséw:
Quadry 840AV. Takky stanowita bardziej skompliko-
wana modyfikacje. Przez podmiane ptyty gtownej

z duzo bardziej rozbudowanych komputeréw jak
Quadra czy Performa umozliwiata zainstalowanie
w Color Classic nawet karty procesora G3.

narysowanej na ikonie kompute-
ra - a konczyta na estetyce ikon
autorstwa Susan Kare.

Z drugiej strony zawierat wie-
le niedociggniec i ograniczen,
jakie maja pierwsze wersje.

Mato pamieci RAM nie po-
zwalato z niego korzystac w za-
kresie profesjonalnym. Edytor
tekstu umozliwiat tworzenie
dokumentdéw zawierajacych
niewiele stron. Uzytkowanie

2

pierwszego modelu Macintosha
byto obarczone zonglowaniem
dyskietkami. Brak wentylatora
prowadzit do przegrzewania.

FENOMEN | NOWATORSTWO
Fenomen tego komputera w skali
rynku, jego wktadu w rozwdj
branzy, polegat przede wszyst-
kim na systemie uwzgledniaja-
cym wygodnag i intuicyjng obstu-
ge. Uzytkownik podczas nauki
obstugi jednego programu uczyt
sie tak naprawde postugiwania
dowolnym programem pracu-
jacym pod systemem Mac OS.
System zostat oparty na ikonach
i uproszczonych komunikatach,
odwotujacych sie do intuicji.
Zawierat mechanizm point

& click - wskaz i wybierz.

PIXEL
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W 1984 roku MacPaint byt sprzedawany
w pakiecie razem z MacWrite za
195 dolaréw. To wiecej niz 6wczesna
cena komputera osmiobitowego.

System nie zgtaszat sie juz sym-
bolem tekstowym gotowosci na
tle czarnego ekranu, uzytkownik
nie musiat wpisywac skomplikowa-
nych polecen tekstowych. Zamiast
tego otrzymywat myszke: urzadze-
nie z jednym tylko przyciskiem do
przesuwania kursora po ekranie.
Z komputerem uzytkownik
dostawat dwa programy: MacPaint
i MacWrite. Pierwszy byt programem
graficznym, drugi - edytorem tekstu.
Nie bytoby w tym nic rewolucyj-
nego, gdyby nie fakt, ze kilkoma
kliknieciami stworzone arcydzieto
graficzne dotaczato sie do doku-
mentu z tekstem. Innymi stowy
programy wspotpracowaty ze sobg
przez systemowy pomost, jakim
byt Schowek (Clipboard). Co wiecej,
kazdy nowy program powstaty na
Macintosha i korzystajacy z techno-
logii bibliotek systemowych miat te
funkcjonalnos¢. Cos, co dzisiaj jawi
sie oczywistoscia, zaczeto sie wraz
z pierwszym systemem Macintosha.
Pozostate programy, ktére
byty opcjonalne, to MacDraw - do
wykonywania rysunkoéw bardziej
technicznych, a bedacy chyba pier-
wowzorem wektorowego
Adobe lllustratora - oraz MacPro-
ject - program do zarzadzania
projektami, ktéry spokojnie moze
stuzy¢ miedzy innymi do mindmap-
pingu. Wkrétce po premierze zacze-
ty sie pojawia¢ programy od takich
firm jak Microsoft czy Lotus.
Macintosh byt pierwszym kompu-
terem, ktéry postawit na tak intu-
icyjng interakcje z uzytkownikiem.
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% File Edit Options

COLONY 3D (1987)

oEoDog
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Zapomniana juz gra, wyprzedzajaca zdecydowanie swoje czasy: pierwszy FPS w tréjwymiarze, wydany przez Mindscape. David Alan
Smith wspomina, ze gtéwnym problemem (udato mu sie zrobic przedpfate na Macintosha, wiec otrzymat go ze sklepu 11 lutego
1984 roku) w pisaniu gry byto zonglowanie dyskietkami. Dopiero aktualizacja komputera do modelu 512k i zakup twardego dysku

0 pojemnosci 20 MB (!) spowodowaty, ze udato mu sie skoriczyc projekt. Przypomina to troche kilka historii powstawania gier

na ZX Spectrum, kiedy to mtodzi programisci mieli do dyspozycji tylko magnetofon kasetowy. Ciekawostke stanowi to,
7e Colony 3D wyszto na Macintosha w wersji czarno-biatej i kolorowej, na PChyfa tylko czarno-biata wersja, natomiast

w 1990 roku wyszta w kolorze wersja na komputery Amiga.

0Od 24 stycznia 1984 roku rozpocze-
ta sie rewolucja, ktéra objeta wkrot-
ce praktycznie caty rynek. GUI stato
sie czyms, czego wymagano od
komputera osobistego. Nowo po-
wstate komputery domowe Amiga
czy Atari ST réwniez miaty na star-
cie systemy operacyjne z interfej-
sem graficznym i ikonami. Prawie
dwa lata po premierze Macintosha
Microsoft wprowadzit do sprzedazy

swojg wersje systemu graficznego:
Microsoft Windows.

DYSKIETKA, PO RAZ PIERWSZY
3,5-calowa, mieszczaca sie w kiesze-
ni koszuli, komputer, zajmujacy na
biurku tyle miejsca, co kartka papie-
ru, czytelne i intuicyjne ikony oraz
sposéb korzystania z komputera.
Wszystko to wpisywato sie w nowa
definicje przyjaznosci maszyny.

b




GDYKOLWIEK, GDZIEKOLWIEK,
Z KIMKOLWIEK

NINTENDO

SWITCH.

Gra znana tez jako Alice — autorstwa Steve'a Cappsa — poczatkowo cztonka zespotu pracu-
jacego nad komputerem Lisa, ktérego dokooptowano do ekipy Macintosha. Gra powstata
poczatkowo w 1981 roku na Lise, natomiast sam pomyst zachwycit zarowno cztonkéw
zespotu, jak i samego Steve'a Jobsa. Dlatego ostatecznie opracowano jg na komputer
Macintosh. Produkcja o maty wios trafifaby na pétke z napisem Electronic Arts, ale w 1983
roku Steve Jobs przekonat Cappsa do wydania przez Apple. Byta to zreszta jedyna produkcja
wypuszczona wtedy i sprzedawana bezposrednio przez Apple. Tytut bazuje na szachach,
przy czym siegnieto po bardzo duzg abstrakgje tej rozgrywki, tacznie z ukrytymi opcjami
gry. Na dyskietce oprécz gtownej czesci znajdowaly sie: Maze, czyli generowany kompu-
terowo labirynt ze sterowaniem myszka oraz zegar stylizowany i inspirowany twérczoscia
I Salvadora Dalego. Steve Capps przygotowat na 25-lecie Macintosha nowa gre inspirowang

I THROUGH THE LOOKING GLASS

pierwowzorem dostepna na iPhone'a. Mozna tez pobawic sie nig w wersji Javascript
w przegladarce internetowej.

odkryj ponad
przyjacielskic
zdolnoscit

NSPILCZESNY HORD
05T NIEZVTNER REPLIVE
DROTOTYPU HACINTOSHA
GTUORZ YA PAWEL WRO-
NECK 7 RPPLECLUB 2L

FAKTY I MITY - KOMPUTERY MACINTOSH SA NIEROZBUDOWYWALNE

I Pierwsze dwa modele 128k i 512k sa konstrukcja dos¢ zamknieta. Brakuje portow SCSI, nie
ma slotéw na dodatkowa pamigc. Oczywiscie uzytkownicy wymysla wszystko. Podobnie
jak w Amidze 500 pierwsze dwa Macintoshe mozna rozszerzy¢ w zakresie pamieci metoda
piggyback, lutujac kolejne uktady,,na kanapke” do znajdujacych sie na ptycie gtéwnej.
Wymaga to oczywiscie dodatkowych modyfikacji w komputerze. 0d modelu Plus wszystko
staje sie prostsze: pamie¢ mozna w prosty sposéb rozszerza¢, mamy do dyspozycji port SCSI.
Modele SE maja slot PDI na ptycie gtéwnej, co umozliwia instalacje mato popularnych, ale
produkowanych wtedy akceleratoréw — kart z szybszymi procesorami, kart graficznych
umozliwiajacych wyswietlanie obrazu na zewnetrznym monitorze. Kontroler SCSI na ptycie

I gtownej (od modelu Plus wzwyz) pozwala podtaczyc¢ dysk twardy, zewnetrzny konektor na-
tomiast umozliwia uzywanie zewnetrznych dyskéw od ZIP, dyskow twardych czy skaneréw.

Kompaktowe Macintoshe przetrwaty do 1994 roku. . peg y
Ostatnim modelem, obecnym tylko na rynku japon- '
skim, byt Macintosh Color Classic Il z kolorowym 10-ca-
lowym ekranem. Byt to tez komputer, ktéry doczekat
sie stynnych moddw, dokonywanych przez uzytkowni- % roleramifJoy:€on
kéw. Kryty sie pod oznaczeniami Mystic i Takky. e kont‘*t - cwmgr*
Apple nie zarzucito idei all-in-one. Po powrocie

Steve'a Jobsa do firmy opracowano nowg wersje Ma-
cintosha. 18 sierpnia 1998 roku zobaczyliSmy pierwsze v .
kolorowe obudowy komputeréw iMac, z wbudowanym T S TR O JUZ W SKLEPACH!
monitorem 15". Ale to juz zupetnie inna historia. s R

*Gra wieloosobowa wymaga ZAWIERA:

jednego kompatybilnego
kontrolera dla kazdego gracza.
Moga by¢ potrzebne dodatkowe
kontrolery (sprzedawane
16 MARCA osobno).
www.nintendo.pl




OPOWIESCI
ROZNEJ TRESCI

CZYLEO VISUAL NOVELS

W Polsce i Europie wcigz sg marginalne, niszowe i mato znane. Jednak

akis czas temu, by nobi-

litowac nisko notowang

w hierarchii sztuke ko-

miksu, nieco zawstydzeni

mito$nicy komiksow po-
wazniejszych i ambitniejszych zaczeli
uzywac terminu ,,powies¢ graficz-
na". Visual Novels, czyli powiesci
wizualne, moze nie wstydzg sie swej
eklektycznej notabene prowenienciji,
za to nie ukrywaja ambicji. Starajg
sie wiec eksponowac fakt, ze sg inte-
raktywnymi opowiesciami, w ktérych
trzeba czytac i podejmowac decyzje,
a nie polowac na hordy zombie.

W Japonii visual novels stanowig
okoto 70 procent gier wydawanych

na PC, cho¢ w ostatnim czasie coraz
wiecej pozycji ukazuije sie réwniez na
konsolach i platformach mobilnych.
Co bardziej popularne tytuty wtasciwie
natychmiast adaptowane sg na mangi,
anime, ale takze petnoprawne powiesci
wydawane w tradycyjnej ksigzkowej
formie lub jako tak zwane light novels,
czyli powiesci ilustrowane adresowane
przede wszystkim do mtodziezy.

Czy togra, czy niegra?
Dystynktywny element rozgrywki jest
tu czesto zredukowany do minimum,
a czasem wrecz nie ma go wcale.
Mozna powiedzie¢, ze to raczej spe-

ostatnio wywodzace sie z japonskiej tradycji powiesci wizualne zyskujg
coraz wieksze grono zwolennikow,

Wojtek Katuzynski

cyficzny rodzaj interaktywnej literatury niz ekscentryczna
odmiana gier wideo. A jednak z grami tgczy je nie tylko me-
dium, ale co$ wiecej. Formalnie visual novels wywodza sie

z fabularnych gier paragrafowych. Wprawdzie idea paragra-
féwek sama w sobie ma poniekad literackie korzenie i unosi
sie nad nig duch ,,Gry w klasy" Cortazara, ale element gry

z tekstem, samodzielnego ksztattowania fabuty jest w nich
zawsze obecny. Wiasnie jako efekt dtugiej ewolucji marzenia
o interaktywnej literaturze, kombinowania z interaktywna
ksigzka, komiksem na poczatku lat dziewiec¢dziesiatych
pojawity sie w Japonii pierwsze powiesci wizualne.

Podczas gdy zachodni gracze przezywali wytgcznie
tekstowe przygody, japonscy odbiorcy mogli sie cieszy¢
wykonanymi w nieztej rozdzielczosci obrazkami, przedsta-
wiajgcymi postaci rysowane w stylistyce mangi. Japoni-
czycy, w odréznieniu od zachodnich twércéw, nie dazyli
do ozywienia przedstawionych postaci, co zaowocowato
przygodéwkami typu point & click, ale rozwijali fabularne
fikcje z ilustracjami. Oczywiscie, eksperymenty z nielinio-
woscig pojawiaty sie w grach i paragrach juz wczesniej
i nie tylko w Japonii, ale visual novels uczynity z nich ceche
dystynktywna. Powiesci wizualne byty i sq do dzisiaj gatun-
kiem paraliterackim, ale aspekt wizualnej interaktywnosci,
czy nawet tylko ilustracyjnosci niejako sytuuje wizualne
powiesci w kregu zjawisk zwigzanych z grami wideo.

Jak siew togra?

W klasycznym rozumieniu grania najczesciej nie gra sie
wecale. Interakcja w powiesciach wizualnych sprowadza sie

W przewazajacej czesci przypadkéw do posuwania akcji
naprzod, przewijania tekstu i grafik za pomocg myszki lub
klawiatury. Nawet tego nie trzeba zreszta robic, bo prawie
wszystkie znane mi nowele majg automatyczng kontynuacje.
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Gatunek powiesci wizualnej ewolu-
owat w stylu nieco odmiennym od
powiesci drukowanej. Czesciej historie
sg opowiadane w pierwszej osobie
i przedstawiajg zdarzenia z punktu
widzenia tylko jednej postaci. Typowa
dla klasycznej powiesci trzecioosobo-
wa, wszechwiedzgca narracja pojawia
sie sporadycznie. W najbardziej
klasycznych nowelach na ekranie
przez wiekszg czes¢ akcji widoczne s
jedynie statyczne tta oraz natozone
na nie jako sprite'y wizerunki postaci,
z ktérymi w danym momencie gtéwny
bohater rozmawia. Na kolejnych slaj-
dach zmienia sie co najwyzej wyraz
twarzy, pojawia sie gestykulacja czy
mowa ciata. Taka oprawa graficzna
ograniczona do statycznych ilustracji
wynika oczywiscie z samej idei powie-
$ci wizualnej, w ktorej o$ rozgrywki
stanowi tekstowa narracja w postaci
zapisu zdarzen, opiséw i dialogéw
wyswietlanych na ekranie.

Tylko w kluczowych momentach
wyswietlane sg specjalne grafiki

- bardziej szczegbtowe, opracowane specjalnie na potrzeby
konkretnej sceny, a nie ztozone z predefiniowanych elemen-
téw. Pojawity sie takze powiesci wizualne wykorzystujgce
zamiast rysunkow fotosy prezentujgce akcje na zywo, jak
chocby bardzo popularna w Japonii nowela ,,Machi” (1999),
wystylizowana na telewizyjny dramat z serig wydarzen na
zywo ilustrowanych statycznymi fotografiami i fragmenta-
mi filmowymi. Coraz czesciej pojawia sie takze animacja,
wykorzystana choc¢by w popularnym takze poza Japonia
tytule ,,School Days" (2006).

Rzecz jasna w wiekszosci nowel pojawia sie tez dopra-
cowana oprawa dzwiekowa w postaci ilustracji muzycznej,
efektéw czy profesjonalnego dubbingu kwestii dialogo-
wych. Wyjatkiem jest gtéwny bohater z zasady pozbawiony
gtosu, by nie zaburzac z nim identyfikacji.

Na fabularnych rozdrozach

Istote powiesci wizualnych stanowi opowiadanie historii,
tworzywem zasadniczym zawsze jest narracja. | to ona,
a nie tradycyjna rozgrywka, poddaje sie interaktywnym
manipulacjom. W wiekszosci powiesci fabuta moze by¢
rozwijana na wiele sposobéw, prowadzic¢ do réznych konty-
nuacji i zakonczen. Koniecznos¢ podejmowania wyboréw
wprost zatem zaprasza do interakcji. Niby znany od dawna
patent rzagdzacy mechanikg ot takiego chocby Life Is Stran-
ge albo gier ze stajni Telltale, obecny dzi$§ w ograniczonym
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stopniu w grach RPG, a wywodzacy
sie z paragraféwek. Ale w charakterze
funkgji i znaczeniu owych wyboréw
wiasnie jest pies pogrzebany. Mozli-
wosci rozgateziania $ciezki fabularnej
sq bowiem w powiesciach wizualnych
znacznie bardziej rozbudowane, wiek-
sza jest gestos¢ fabularnych rozdrozy,
konsekwencje wyboréw przektadaja
sie na znacznie bardziej rozbudowa-
ne drzewo wyktadnicze mozliwych
kombinacji. Kazdy wybér ma wiec
znaczenie realne i trwate, a nie tylko
pozorne i chwilowe. Fabuta moze sie
zmieni¢ diametralnie, a nie tylko o tyle,
o ile. | tak na przyktad w znanej noweli
.Zero Escape: Virtue's Last Reward"”
(2012) niemal kazda akcja i kazdy
dialog prowadzg do zupetnie nowych
Sciezek rozgatezien i tym samym
zakonczen. Kazda $ciezka odstania za$
jedynie niektore aspekty fabuty, czes¢
wydarzen pozostaje zas tajemnica.
W kazdej mozliwej wersji fabuta uktada
sie w spdjng, dobrze przy tym napi-
sang historie, ale dopiero po odkryciu
wszystkich mozliwych $ciezek historia
dopetnia sie, odstaniajgc wszystkie
sekrety. Powiesc¢ daje sie wiec czytaé
wiele razy, co w jakims sensie urzeczy-
wistnia marzenia postmodernistéw
0 opowiesci, ktérej czytelnik bytby
rzeczywistym wspétautorem.
Powiesci wizualne po prostu
wykorzystujg mozliwosci medium,
prezentujac bardziej rozbudowane
dialogi i ztozone sytuacje w stosunku
do tekstowych paragraféwek. Znosza
tez ograniczenia co do dtugosci, kté-
rym z natury rzeczy podlegajg ksigzki
fizyczne. Opowiesc¢ przedstawiona
w jednym ze sztandarowych tytutéw
Fate/stay night” (2004), jesli chodzi
0 tgczng liczbe stéw we wszystkich wa-
riantach akcji, przewyzsza wszystkie
tomy ,Wiadcy Pierscieni". Nawiga-
cja miedzy paragrafami w ksigzce
o podobnych rozmiarach bytaby
koszmarem. W komputerowej wersji
przestaje by¢ problemem. W dodatku
fabuta automatycznie podaza Sciezka
wynikajaca z dokonanych wyboréw.
Jednoczesnie powiesci wizualne prze-
zwyciezajg ograniczenia opartych na
podejmowaniu decyzji gier z komplet-
nym graficznie opracowanym,

szczegdtowym Swiatem w stylu rze-
czonego Life Is Strange. llustracyjna
asceza pozwala bowiem ksztattowac
opowies¢ znacznie bardziej elastycznie
bez koniecznosci czasochtonnego

i kosztownego rozszerzania $wiata
przedstawionego w wielu kierunkach.
W powiesciach wizualnych granice
oczywiscie takze sg, ale mozliwosci
ksztattowania fabuty jednak nieporéw-
nanie wieksze, a szwéw miedzy fabutg
a interfejsem prawie nie widac.

Warto czytac?

Zalezy co. Wiekszos¢ powiesci
wizualnych, podobnie jak i wiekszos¢
wydawanych ksigzek, to literatura
wagonowa. Nie ma co ukrywac, ze
powies¢ wizualna zdominowana
zostata przez romanse. Tyle ze takie
spod znaku klasycznego Harlequina
trafiajg sie dosc¢ rzadko. Owszem sg,
jak choc¢by powiesci z popularnych

w Kraju Kwitngcej Wisni gatunkéw
nakige (,,gra z ptaczem") czy utsuge
(,,gra przygnebiajgca”). Z requty
proste i nieskomplikowane opowiastki
o mitosnych perypetiach. Te pierwsze
komediowe w tonacji, z romantycz-
nymi przeszkodami chwytajgcymi za
serce i bardzo prawdopodobnym hap-
py endem, te drugie jawnie melodra-
matyczne, z depresyjnymi dramatami
i obowigzkowym tzawym finatem.
Oczywiscie zakonczenie i przebieg
perypetii zaleza w tych romanso-
wych opowiastkach w mniejszym lub
wiekszym stopniu od odbiorcy, wiec
rozréznienie miedzy podgatunkami
zatarto sie od czasow, gdy sukcesy
Swiecity takie powiesci, jak chocby
stawetny w Japonii spetany melodra-
matycznymi regutami ,,Kanon" (1999),
wydany przez wyspecjalizowane

w tasmowej produkcji podobnych
opowiastek studio Key.

W nowszych nowelach Key przebieg

i charakter akgji sg juz raczej konse-
kwencja wyboréw odbiorcy, a tylko
ogdlna tonacja pozostaje niejako

narzucona przez autoréw. Przyktfadem

moze by¢ choc¢by arcyromans dla

nastolatkéw, czyli wydana w 2004
roku gra ,,Clannad” - jedna z najlepiej
sprzedajacych sie visual novel wszech
czasow, ktora popularnos¢ zyskata
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takze poza Japonia. To prawdziwy wy-
ciskacz tez, ktérego akcja rozpoczyna
sie w Srodowisku licealistéw i rozcigga
na wczesng dorostos¢ gtéwnego bo-
hatera. Poznajemy go jako nastolatka
pograzonego w depresji, znuzonego
monotonig codziennosci, nienawidza-
cego wiasnego zycia, miejsca, w kto-
rym zyje, szkoty. Przebieg akcji zalezy
od charakteru relacji, jakie uda mu sie
nawigzac z piecioma szkolnymi kole-
zankami, jak rozwigze ich problemy,
z jakim bagazem wejdzie w doroste
zycie. Wchodzi w nie w kontynuujacej
watki licealne ,,After Story", gdy po-
Slubia szkolng kolezanke i tu zaczyna
sie melodramatyczna epopeja z prze-
szkodami. Skonczy¢ sie moze réznie,
ale jej przebieg w kazdym wariancie
obliczony jest na wzruszenia i tzy.
Licealne spotecznosci to czesta
sceneria wizualnych powiesci - naj-
czesciej nieskomplikowanych i dos¢
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banalnych historyjek, w ktérych
mitos¢ mozna odnalez¢ albo utracic.
.Clannad" jest powiescig innej nieco
kategorii. Owszem, romansidto, ale
zaskakujgco sprawnie napisane pod
wzgledem literackim, narracyjnie wtto-
czone w sposob postrzegania $wiata

i ludzi przez bohatera, z nieztymi
dialogami. Narracja grzeznie na ma-
nowcach melodramatyzmu przyciez-
kawego kalibru, topi we tzach ciekawe
pomysty. Jednak potrafi tez zaskoczy¢
ciekawymi wariantami romansowych
klisz, ostrymi zakretami fabuty, kon-
statacjami z innej niz romans poetyki,
ptynnymi zmianami tonacji z lekkiej,
tatwej i przyjemnej na powazniejsza,
bystrymi obserwacjami. No i catkiem
ciekawie jest to ilustrowane. Mito$nicy
wszelkiego rodzaju mitosnych opowie-
$ci powinni by¢ zadowoleni. Powies¢
jest od jakiego$ czasu w podrasowanej
wersji i z angielskimi napisami do-
stepna na Steamie, a mozna przy tym
spedzic i z 80 godzin.

FLIRT Z HENTAI

W wielu romansowych i pseudoro-
mansowych visual novels pojawiajg sie
watki erotyczne, co wedle japonskiej
typologii kwalifikuje je do katego-

rii eroge (skrét od erotic games),

czyli gier erotycznych. Trafiajg tam na
réznych prawach. Wiele nowel ma cha-
rakter pretekstowy, zblizajac sie tym
samym do typowych gier randkowych,
w ktérych przez wybor ,,whasciwych”
rozgatezien akcji doprowadza sie
ostatecznie do tego, by bohater mégt
uprawiac seks z jedng lub wieloma
innymi postaciami.

Ten prymitywny schemat pojawia
sie w wielu odmianach i wariantach.
Ale oprécz nukige, czyli nowel,

w ktérych gtéwnym tematem gry

jest seksualna satysfakcja odbiorcy,

a prezentacja tresci to oczywista -
Izejsza badZ ostrzejsza - pornografia
w stylu hentai, sg tez inne przypadki.
Czasem autorzy, nawet na site, chcac
zwiekszy¢ sprzedaz wsréd nastolat-
kéw, dodajg nagosc i sceny erotycz-
ne - w Japonii zresztg cenzurowane
jak tresci pornograficzne w innych
mediach. Na Zachodzie granie w fabu-
larne porno okazato sie fenomenem

(ZESC VISUAL NOVELS TO CZYSTA PORNOGRAFIR,

ALE SA TEZ TAXIE, W KTORYCH WATKI EROTYCZNE,
STANOWIR

CHOC ZILUSTROWANE W SW/\’\l HENTAL,
ORGANICZNA CZESC NARRRCIL.

raczej niezrozumiatym. Najwiekszy anglojezyczny wydaw-
ca visual novels, czyli JAST, zwyczajnie usuwa nagos¢

i pornografie z tych nowel, w ktérych sg one ewidentnie
niepotrzebne, upchane na site.

Nie zmienia to faktu, ze czes¢ visual novels to nic innego
jak pornografia, do tego czasem bardzo ostra, zawierajgca
watki pedofilskie, sceny przemocy czy gwattu. Nie zawsze
jednak fabuty nowel z pornografig s czysto pretekstowe
i prymitywne. Przyktadem cieszaca sie stawa legendy po-
wies¢ ,,Euphoria” (2011). Opowiada historie licealisty, ktéry
budzi sie pewnego ranka w nieznanym miejscu.

Okazuje sie ono putapka nieco w stylu filmowego ,,Cube”.
W tej putapce znalazto sie wraz z nim piec jego szkolnych
kolezanek i nauczycielka angielskiego. Aby ukonczyc fabute
i wydostac sie z zamkniecia, trzeba wykonac piec kolejnych
zadan. Sek w tym, Ze polegajg one na seksualnym wyko-
rzystaniu jednej z bohaterek, czasem w brutalny sposéb.
Na pierwszy rzut oka to zatem proste nukige, w ktérym
fabularne decyzje ograniczajg sie do wybierania kolejnych
ofiar. Ale gdzie$ pod powierzchnig niezdrowych ekscyta-
cji kryje sie jednak cos$ wiecej. Catg akcje mozna wrecz
uznac za swego rodzaju test psychologiczny konfrontujacy
odbiorce z jego wtasnymi odczuciami, dopuszczajacy do
Swiadomosci ukryte sktonnosci, zmuszajgcy do uzmysto-
wienia sobie motywacji, zmagania sie z poczuciem winy,
do zmierzenia sie z tabu albo doswiadczania zakazanych
przyjemnosci. Test catkiem ciekawy, a sama narracja tez
ostatecznie okazuje sie prowadzi¢ do postawienia zupetnie
powaznych pytan o seksualnosé: jak powréci¢ do normal-
nosci, budowac zdrowe relacje. Nie pomaga w tym fakt, ze
jedna z bohaterek najwyraZniej orientuje sie we wszystkich
mozliwych mrocznych sekretach. Gdy doda sie do tego
zupetnie znos$na pierwszoosobowa narracje, filtrujaca
wszelkie doznania w ramach spéjnej jazni, i wiecej niz
ciekawg warstwe ilustracyjng, okazuje sie, ze to cos jednak
znacznie ciekawszego niz ubrana w fikcje nukige.

W wielu innych wizualnych powiesciach nagos¢ i erotyka
ma z kolei istotne uzasadnienie w fabule, zwyczajnie pokazu-
je seks jako integralny element zycia uczuciowego. Tak jest
na przyktad w spin-offie ,,Clannad" dla dorostych - ,,Tomoyo
After: It's a Wonderful Life"” (2006). Czesto watki eroge
pomagajg w rozwijaniu relacji miedzy bohaterami, a sceny
erotyczne majg wzmocnic¢ u czytelnika emocjonalng wiez
z postaciami. Wyjatkowy przyktad takiej narracyjnej strategii
odnaleZ¢ mozna w jednej z najoryginalniejszych powiesci
graficznych ostatnich lat - ,,Katawa Shoujo” (2009).

Ilustracyjna asceza
pozwala ksztattowac
opowies¢ znacznie
bardziej elastycznie bez
koniecznosci czasochton-
nego i kosztownego
rozszerzania Swiata
przedstawionego

w wielu kierunkach.

W powiesciach wizual-
nych granice oczywiscie
takze sa, ale mozliwosci
ksztattowania fabuty
jednak nieporéwnanie
wieksze, a szwow miedzy
fabuta a interfejsem
prawie nie widac.




DTINNE TABANY L WARCHEWKR, 10 T
YONRNIR TADANIR..

ot

L 2ARZANTCH WNMNQSK M\\ ‘

OONALEZL oL 706 WIECH.
TUPHONN {10\,




DIER,

Wi — NIE DI

AT 1 INELIGENTR %u\\m@g&:\
TTELIGENTNEY vwm,&,\ il
SOV LTERATUAE T (V)

Akcja rozgrywa sie w szkole dla niepetnosprawnych
nastolatkéw. Trafia tu gtéwny bohater, u ktérego lekarze
wykryli ciezkg chorobe serca. Postawiony w nowej sytuacji,
doswiadcza pierwszych porywdw serca i odkrywa tez
cielesne rozkosze. Fabuta opowiada o normalnej codzien-
nosci bez zadecia i moralizatorstwa. Moze momentami
zanadto ckliwie, ale nie przekracza granicy kiczu. Bohater
moze nawigzac blizszg relacje z jedng z nowo poznanych
dziewczyn, z ktérych kazda cierpi na jaka$ chorobe albo
jest fizycznie okaleczona.

Jest tu przekonujgce emocjonalne tto, nieZle prowadzo-
na narracja, postaci z krwi i kosci, rozpisane z wyczuciem
dialogi. | jest ciekawa historia tylko mimochodem chwyta-
jaca za skotatane pensjonarskie serduszka. Na fabularnych
rozwidleniach wybra¢ mozna $ciezki poszczegdinych
postaci z wariantywnymi obocznosciami prowadzgce do
jednego z 13 zakonczen. Sa takze sceny erotyczne, ktére
mozna opcjonalnie wytgczy¢. W tym wypadku jednak
bytoby to akurat btedem, bo sceny erotyczne z udziatem
dziewczyny bez rak tylko pozornie mogg szokowac. A jesli
nawet, to raczej pozytywnie, bo opowiedziane i zilustro-
wane z wyczuciem animowanymi wstawkami skuteczniej
niz sama narracja oswajajg niepetnosprawnosc, pokazuja
naturalnie co$ naturalnego, znakomicie wkomponowu-
jac sie w opowiesc¢. Nie ma w tym grama pornografii. Na
szczescie coraz wiecej pojawia sie takich przetamujacych
konwencje nowel, wiec visual novels powoli przezwyciezajg

stereotypowe skojarzenia odsytajgce
je na poteczke z harlequinowatymi
romansidtami albo z hentai.

STRACH MA WIELKIE OCZY
Jakkolwiek fabuty ,,romansowe” wcigz
dominujg, to jednak powiesci wizu-
alne reprezentuja rézne gatunki: od
obyczajowych obrazkéw z zycia, przez
powiesci kryminalne, przygodowe,
science fiction, po horrory. Podwaliny
pod syntetyczne gatunkowo i odcho-
dzace od romansowego wzorca visual
novels potozyt Hideo Kojima (znany
jako twdrca cyklu ,,Metal Gear"), ktéry
w 1988 roku opracowat ciekawg gre
przygodowa z elementami klasycznej
powiesci wizualnej ,,Snatcher”. Opo-
wiedziat ambitng, wciggajaca historie
kryminalng osadzong w cyberpun-
kowym klimacie postapokaliptycznej
rzeczywistosci, ceniong za przesu-
niecie granic fabularnych gier wideo,
za przerywniki filmowe i tresci dla
dorostych. Byta to opowies¢ znakomita !
gtéwnie wiasnie pod wzgledem fabu-
larnym, $wietnie napisana, fgczaca do




tego narracje literackg z elementami
dramatu filmowego i radiowego
stuchowiska. Pod koniec lat dziewiec-
dziesiatych Kojima opracowat trylogie
.. Tokimeki Memorial" (1998-1999)

w formie wizualnej powiesci przygo-
dowej.

W ostatnich latach pojawito
sie kilka interesujgcych powiesci
wizualnych science fiction, jak
choéby ,,Head" (2008) czy ,,Steins/
Gate" (2009). Zwtaszcza ta ostatnia
zastuguje na uwage. Opowiada po-
zornie banalna historie o japonskim
dwudziestolatku uwiktanym w konflikt
z ogdInoswiatowa organizacjq
0 niecnych zamiarach. Ma niesza-
blonowego bohatera, nietuzinkowa
fabute i niezwyktg otoczke. Fabularne
rozdroza sq niemal pozbawione
szwow, bo trudno przewidzied, jakie
konsekwencje wynikng z faktu, ze
bohater odbierze telefon czy wysle
jakiegos e-maila. Tymczasem na
zasadzie efektu motyla wtasnie te
niby nieistotne zdarzenia prowadza
do zupetnie rozbieznych Sciezek akcji
i réznych zakonczen, przy czym to
tak zwane ,,prawdziwe”, jak w wielu
nowelach, da sie poznac tylko po
przesledzeniu wszystkich mozliwych
Sciezek. Owszem, sporo tu konwen-
cjonalnych chwytéw, przemocy w cu-
kierkowej oprawie, metnych nauko-
wych uzasadnien podrézy w czasie,
ale nie sposoéb tej powiastce odmowic
oryginalnosci, uroku i dezynwoltury
chocéby w pastiszowaniu przygdd
Jamesa Bonda. Bohater cokolwiek go
przypomina, tym bardziej, ze otacza
go wianuszek pieknych kobiet. Przede
wszystkim jednak produkcja studia
Nitroplus dowodzi, ze sita visual no-
vels to opowiadanie fabut, ale sposéb
ich podania pomaga odwotac sie do
intymnej emocjonalnej sfery.

W ostatnim czasie powodzeniem
nie tylko w Japonii cieszg sie takze
powiesci wizualne z gatunku horroru,
jak na przyktad ,,Higurashi no Naku
Koro ni" (2002). Poczatkowo wydaje
sie, ze to powiesc z gatunku ofero-
wanych przez studio Key romanséw,
kiedy akcja znienacka wykonuje
szokujacy zwrot. Straszyc préobujg tez

inne powiesci jak ,,Animamundi: Dark Alchemist” (2005),
,Umineko no Naku Koro ni" (2007) czy odwotujgcy sie do
wyrafinowanej poetyki szoku ,,Doki Doki Literature Club!"
(2017).

NIE TYLKO SEOWA...
Coraz wiecej tytutéw przypisywanych do rodzaju powiesci
wizualnych odchodzi od ortodoksji. Interakcja nie ograni-
cza sie w nich jedynie do odkrywania fikcji interaktywne;j.
W wielu powiesciach pojawiajg sie wiec klasyczne elementy
rozgrywki zaczerpniete wprost z typowych gier, najcze-
$ciej przygodowych: wyzwania, minigierki zrecznosciowe,
zagadki logiczne, koniecznos¢ eksploracji czy odnalezienia
czego$ w ograniczonej przestrzeni. Te wstawki sg z requty
$cisle powigzane z fabuta. Przyktadem moze by¢ ,,Sympho-
nic Rain", gdzie jako bohater trzeba nauczyc sie grac na
instrumencie, zanim bedzie mozna kontynuowac opowiesc.
W japonskiej terminologii rozréznia sie wiec czesto
powiesci wizualne czysto narracyjne (NVL) z bardzo matg
iloscig elementéw interaktywnych oraz nowele przygodo-
we (AVG lub ADV) mniej lub bardziej zblizone do formuty
klasycznej gry przygodowej czy RPG. Dobrze znanym
przyktadem takiej hybrydy jest znana gra na XBOX-a Lost
Odyssey (2007) - RPG z serig retrospektywnych sekwen-
cji powiesciowych pod wspdlnym tytutem ,,A Thousand
Years of Dreams" napisanych przez znanego noweliste
i scenarzyste Kiyoshiego Shigematsu, a wydawanych takze
w formie ksigzkowych tomdéw opowiadan. Innym ciekawym
przyktadem hybrydy gry z wizualng powiescia jest seria
»Sakura Wars" (1996-2008), wprowadzajgca system rozga-
teziania akcji w czasie rzeczywistym i wymuszajgca reakcje
gracza podczas wydarzenia lub rozmowy. Z kolei ,,Sentou
Gakuen” (2012) taczy elementy gry MMORPG z klasyczng
powiescig wizualna.
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NIECH ZYJE FABULA
Swiat coraz bardziej przekonuje sie do powiesci wizualnej.
Wielkg popularnos¢ na Zachodzie zyskata utrzymana

w konwencji kryminalnego thrillera seria ,,Danganronpa”,
ktérej pierwsza czes¢ ukazata sie w 2010 roku, a - wobec
wielkiego zainteresowania - w ubiegtym roku pojawita sie
wraz z drugg czescig cyklu na Steamie.

Niejedyny to zwiastun, ze Swiatowa popularnos¢ powiesci
wizualnych stale rosnie. Coraz wiecej powstaje ich poza
Japonia. Choc¢by wspomniana wczesniej ,,Katawa Shoujo”,
opracowana przez miedzynarodowy zespét. Znana, choc
w mojej opinii przecietna, powiesc ,,Niekonczace sie lato”
powstata w Rosji. Mamy tez kilka tytutéw rodzimych, jak
chocby ,,N.E.M.O." (2011) czy nie najlepiej napisana, za to cie-
szgca oko parafraza basni o Kopciuszku - ,,Cinders" (2012).

Powoli staje sie jasne, ze warto przynajmniej po niektére
powiesci wizualne siegna¢, przetamac krzywdzace stereo-
typowe wyobrazenia, uprzedzenia i dla odmiany poczytac
sobie na komputerze jakas historyjke z obrazkami, samo-
dzielnie decydujac, jak potoczy sie jej akcja. ba




Zeby zrozumie¢ ,Pop Team Epic’, trzeba myslec jak
,Lop Team Epic”. Albo wecale nie mysle€.

Michat R. Wisniewski

jednym z odcinkéw , Kréli-
ka Bugsa", ktére namietnie
ogladatem na poczatku lat

dziewiecdziesiatych, krolik spada

z duzej wysokosci, wycigga wiec
butelke z napisem - tu wkracza
polski lektor - ,,tonik zapobiegajacy
spadaniu krélikéw", jednym hau-
stem wypija zawartos¢ i zatrzymuje
sie w powietrzu. Strasznie mnie
bawit ten absurdalny zart, tak samo
jak bawit mnie absurdalny humor
.Benny'ego Hilla" czy ,,Monty Py-
thonéw". Czyz to nie jest Smieszne?
Tonik przeciwko spadaniu krélikéw,
haha!

Po latach wrécitem do tego odcinka,
juz znajac angielski i co sie okaza-
to: zart nie byt absurdalny. To byta
zgubiona w ttumaczeniu gra stow.
.Hare" i ,hair" (zajac i wtosy) brzmig
tak samo, wiec wystarczyto podmie-
ni¢ jedno stowo na etykiecie ,,toniku
przeciwko wypadaniu wtoséw". Tak
samo okazato sie, ze wiele ,nonsen-
sownych" i,,absurdalnych” zartéw
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z Benny'ego, Pythondw czy dialogi
policjanta z , Allo! Allo!" to rézne
zabawy jezykowe, ktére nie przeto-
zyty sie na polski. Humor ma swoje
ograniczenia - bariery jezykowe i kul-
turowe. Co robi¢? Ogladac ,,Shreka”
ze starym Stuhrem jajcujgcym, jakby
grat w ,,Seksmisji"”, albo dzieki zar-
tom poznawac obca kulture. Wszyst-
ko, co wiem o Ameryce, nauczytem
sie z ,,Simpsondéw" i sitcomow.

Z takim podej$ciem zabratem sie
do ,,Pop Team Epic"”, nowej komedio-
wej serii anime opartej na komiksach
autorstwa Bukubu Okawy.

I
Tytut oryginalny: Pop
Team Epic / Poputepipikku
Dystrybucja: Crunchyroll
Wersja polska: nie
I

Gtéwna bronig
Popuko jest
nabity gwoZdziami
bejsbol oraz dwa
potezne (ocenzuro-
wane) fakulce.

= Satyra na idolki

konczy sie sceng

z ,Akiry".

W dodatku gtos
dktada Norio

POP TEAM EPIC

Bohaterkami sg dwie nastolatki, Po-
puko i Pipimi. Jedna wyglada troche
jak chomik, druga jak, hmm, wysoki
minionek? Popuko jest szurnieta,
Pipimi nieco mniej. Humor komikséw
opiera sie na surrealizmie, odniesie-
niach popkulturowych i slapsticku,
wszystko rozpisane na typowy japon-
ski format czterech kadréw.

W poréwnaniu z wersjg animo-
wang komiksy wydajg sie niemalze
konserwatywne. ,,Pop Team Epic"
nie bierze zadnych jencéw: bawi sie
stylami i nawigzaniami, z butami
wchodzi w warstwe meta i niczym sie
nie przejmuje. 24-minutowy odcinek
podzielony jest na dwie potowy
- w pierwszej gtosy bohaterkom
podktadajg dziewczyny, a w drugiej
- faceci. W dodatku druga potowa
jest prawie identyczna jak pierwsza.
Prawie, bo czasem gag czy histo-
ryjka réznig sie jakims szczegdtem.
Absurd, nonsens, nawigzania do gier
komputerowych (segment 8/16 bit
jest przepiekny), zaréwno japonskich,
jak i zachodnich. Nie gwarantuje, ze
mozna zrozumied¢ wszystkie dowcipy
(chyba kazdy rozpozna Popimi
w stroju generata Bisona ze Street
Fightera 2 albo scene ze Skyrima),
ale i tak bedzie Smiesznie! ba
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totry

Ostatnio pisatem,

ze zdecydowanie
nalezy wspiera¢
polskie inicjatywy
planszéwkowe.
Podtrzymuje to
stwierdzenie z petng
moca. Im wiece]
nowych tytutdw, tym
wiekszy wyboriszansa
na kolejnych maniakdw
pochtonietych tym
jakze cudownym
natogiem.

Zdan

latego nigdy nie odmawiam,
D gdy zdarzy sie okazja wzie-
cia na zab polskiego plan-
széwkowego produktu. Zwtaszcza
ze znéw mamy do czynienia
z debiutem: ,Lotry” to produk-
cja Spell Games, a autorem jest
Grzegorz Pietras. Czy totrostwo
w jego wykonaniu jest kuszace,
czy raczej odchodzimy od stotu
z niesmakiem?

W pudeteczku z ,,£otrami” znajdujemy 70 kart do gry,
zetony, matg plansze i instrukcje. Rzecz najwazniej-
sza, czyli karty, robig zdecydowanie dobre wrazenie:
sq wykonane solidnie, a ilustracje to dzieta catkiem
klimatyczne. Niestety, pozytywnych rzeczy nie mozna
powiedzie¢ o planszy i zetonach. Szczegélinie te
ostatnie wygladajg po prostu biednie. Szkoda, ze nie
przytozono do nich takiej uwagi, jak do kart.

Z czym mamy do czynienia podczas gry w ,totry"?
To szybka, prosta gra dla 2-4 graczy nastawiona na
negatywng interakcje. Naszym zadaniem jest zebranie
50 sztuk ztota. Mamy do dyspozycji kilka kategorii kart
od Robotnikéw generujgcych ztoto co ture, poprzez
totréw, ktérzy zagrywani sg w naszej turze i gene-
rujg efekty (zabierajg przeciwnikowi ztoto, karty czy
niszcza jego jednostki) poprzez Putapki, czyli karty
pozwalajgce zareagowac na efekty wymierzone prze-
ciwko nam. Do tego dochodzi element kontrolowania
zasobdw. Co ture otrzymujemy punkt akcji, a niektére
karty kosztuja az trzy takie punkty. Musimy pilno-
wac naszych oponentéw, podktadac im co rusz jakas
Swinie i chronic¢ naszych ztotodajnych Robotnikdw.
Wspomniana negatywna interakcja nadaje ton catej
grze. Trudno tu wyj$¢ na prowadzenie, bo moze sie to
skonczy¢ zmasowanym atakiem, ktérego nie bedziemy
w stanie odeprzec. Dynamika stanowi sporg zalete
gry. Tu nie ma nudy. Jest jednak jedno ,ale": ,,totry”
najlepiej dziataja przy komplecie graczy.

T vk

SPECYFIKACJA

WYDAWCA: Spell Games
LICZBA GRACZY: 2-4

DLA GRACZY W WIEKU: 12+
CENA: 69,95zt

Gdy graja tylko dwie osoby, moze
zdarzyc¢ sie tak, ze jedna z nich nie
zdazy nawet wystartowac. Przy ta-
kiej grze bowiem minusem podsta-
wowym jest losowos$¢. O wszystkim
decyduje dobdr kart. To aspekt,
nad ktérym warto by popracowad,
szczegodlnie gdy méwimy o warian-
cie dwuosobowym. Czy polecam
LLotréw”? Pomimo wspomnianych
minusow zdecydowanie tak. To
przyjemna odskocznia od bardziej
skomplikowanych tytutéw. Jesli
tylko macie przy stole czterech
chetnych, powinniscie spokojnie
wciggnac sie na kilka partii, zanim
sigdziecie do czego$ ciezszego! h

FAST
NEWS
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Fantasy Flight Games udostepnito szczegétowe informacje dotyczace
nadchodzacej reedydji klasyaznej gry RPG, Star Wars: The Roleplaying Game”
(oryginalnie wydanej przez West End Games). Wiemy, ze firma wyda zaréwno
podrecznik podstawowy, jak i, Star Wars Sourcebook’; czyli pierwszy dodatek do gry,

w ktérym dostajemy do dyspozycji informacje na temat technologii, ras obcych, statkow,
sprzetu. Wiadomo, Ze gra zachowa swdj oryginalny tekst, a tylko metody drukowania beda
wsptczesne. Jej cena to 60 dolarow i jest juz dostepna w przedsprzedazy na stronie Fantasy
Flight Games.

Na Kickstarterze trwa kampania systemu RPG, League of Seekers” (w chwili pisania
tych stow przekrozono juz ponad dwukrotnie docelowa kwote 2100 dolaréw). System
to horror RPG, ktdrego akcja toczy sie w alternatywnej wersji XVIIl-wiecznej Europy. Inspiracje
autordw stanowi tworczos¢ H.P. Lovecrafta oraz takie filmy jak, Braterstwo wilkow” Gracze weielaja
sie w tytutowa, Lige Poszukujacych”i maja za zadanie stawic zoto potworom, mrocznej magii

i kosmicznemu horrorowi, ktéry zaczyna wypelzac na $wiatto dzienne. Zapowiedziane s3 odpo-
wiednie zasady mechaniczne, by oddac klimat horroru i powolnej utraty poczytalnosci. Juz za 25
funtow wspierajacy otrzymuja PDF z gra oraz voucher na nabycie podrecznika w formie fizyznej.
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Monopoly Gamer

Tym razem dostatem od Mikotaja pod choinke... gre. Ale dla odmiany taka, w ktorg
mozna grac bez pradu. | musze przyznac, ze z prezentem trafit w dziesigtke.

Wolf

ie jest to kolejna wariacja
N na temat klasycznego

+Monopoly”, tym razem
przeniesiona w Swiat przygéd
Maria. To gra opierajgca sie na
innych zasadach, gdzie do kupo-
wania ,,nieruchomosci” umiejetnie
dodano elementy nawigzujgce do
$wiata gry wideo.

Tutaj nie poruszamy sie zwyktymi
pionkami, tylko postaciami ze $wiata
gier Nintendo, a z kazda z nich wigzg
sie unikalne cechy, majgce istot-

ny wptyw na przebieg rozgryweki.
Kazdy gracz wykonuje rzut nie jedng,
a dwiema kostkami. Pierwsza z nich
to ta klasyczna, pokazujgca liczbe pél
do pokonania. Druga jest tak zwang
kostkg mocy. Symbol, ktéry na

niej wypadnie, moze pozwoli¢ nam
wykras¢ monety od innego gracza,
pobrac okreslong sumke z banku

czy zmusi¢ wskazanego gracza

do upuszczenia monet na planszy.
Gracz, ktéry dotrze badz minie pole
z pozostawionymi monetami, moze
nastepnie zabrac je do swojej puli.
Kazda z postaci ma tez unikatowa

Dostepna jest juz gra planszowa,,Carcosa” od firmy One Free Elephant.
Produkcja przeznaczona jest dla 2-4 graczy, a Srednia rozgrywka ma
zajmowac od 45 minut do godziny. Mamy do czynienia z plansz6wka na
motywach mistrza Lovecrafta. Kontrolujac kultystéw, prébujemy przyzwac do rze-
czywistosci tytutowa Carcose: miasto Kréla w Z6ci. Fragment po fragmencie staramy
sie przejac kontrole nad jak najwieksza czescia miasta. Mozemy tez posyfac swoich

zdolnos$¢ Super Star. Aktywuije jg po zatrzymaniu sie na
jednym z czterech pél specjalnych. Dla przyktadu Yoshi
woéwczas zbiera wszystkie opuszczone monety z catej
planszy, a Peach pobiera z banku czynsz za kazda posia-
dang przez siebie nieruchomos$c. Kazde przekroczenie
pola Start przez dowolnego gracza wigze sie z walka

z bossem. Polega ona na zaptaceniu okreslonej sumki do
banku, a nastepnie wyrzuceniu wskazanej liczby oczek
przypisanej do bossa. Gracze walczg z bossem po kolei,
az do momentu gdy jeden z nich go ,,pokona”. Takich
bosséw jest w sumie o$miu i kazdy z nich ma mitg niespo-
dzianke dla swojego pogromcy. Gra kohczy sie po poko-
naniu wszystkich bosséw, a wygrywa osoba z najwiekszg
liczba punktéw. Sumuje sie je przez dodanie liczby monet
oraz wartosci podanych na posiadanych kartach nieru-
chomosci i kartach pokonanych bosséw.

do jej rozgrywania.

kultystow na Smierc jako ofiary, by zadowolic Kréla. Gre mozna zaméwic bezposrednio

od firmy, a jej koszt to 35 funtéw plus wysytka.

SPECYFIKACJA

WYDAWCA: Hasbro Gaming

LICZBA GRACZY: 2-4 [po dokupieniu
dodatkowych postaci nawet do 12 graczy)
DLA GRACZY W WIEKU: 8+

CENA: 179 zt

Proste zasady, tadnie wykonana
plansza, postacie i karty w klimatach
Mario sprawiajg, ze rozgrywka daje
duzo frajdy. My gramy w czwérke:
dwdjka dzieci (5110 lat), zonai ja.
Taka liczba graczy jest optymalna,
bo i w zestawie mamy czterech
bohateréw: Maria, Yoshiego, Peach
oraz Donkey Konga. Jednak szybko
musiatem uzupetni¢ zestaw o osiem
postaci, ktére mozna dokupi¢ dodat-
kowo. Standardowa rozgrywka trwa
nieco dtuzej niz pét godziny, wiec jest
idealna do wspdlnej zabawy przed
kolacja. Od wizyty Mikotaja minety
juz ponad dwa miesigce, a ja pewnie
na palcach dwéch rak moge policzyé
dni, kiedy nie zagraliSmy w ,,Mono-
poly Gamer". Polecam! s

Na Kickstarterze zebrano potrzebna kwote (9 tysiecy dolaréw), by wydac
wznowienie klasycznej przygody solo do systemu ,Tunnels and Trolls”:
»Elven Lords". Nie jest to wznowienie w formie jeden do jednego. Zachowano kla-
syczny tekst, ale dodano tez nowe watki do przygody oraz nowe ilustracje autorstwa
tworczyni oryginatu Liz Danforth. W przygodzie zawarto wszystkie zasady potrzebne
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' Rakowanie ATV45, automfifyczneg
wehikufu dostawezego ESASKtSry n
zabiera tacznie 6,5 tony ZalBsOw, ot
w sterylnych warunkach: @#st tak cz
mozna by jes¢ z podtogi

OSOB ZALOGI W LOCIE NA ORBITE, ANA KONIEC
TEGO ROKU FIRMA SPACEX PLANUIJE W NIEJ
PIERWSZY, TYGODNIOWY LOT TURYSTYCZNY
WOKOLKSIEZYCA DLA DWOCH OSOB.

Standardowe torby CTB z tworzywa Kapsuta Sojuz, w ktorej zatogi ISS wracajag
sztucznego dostepne sg w czterech rozmiarach na Ziemie, nie ma luku bagazowego - rzeczy na
i jednym kolorze, biatym. Kazda torba jest powrét pakuje sie do Srodka. Zejscie na Ziemie
oznaczana kodem kreskowym, a zatoga ISS z wysokosci 400 kilometréw trwa niecate cztery
odbierajgca przesytke dostaje mape z doktadng godziny. W tym czasie kapsuta musi wytracic¢
lokalizacjg kazdego tadunku. orbitalng predkosc 28 tysiecy km/h.

PIXEL
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iedy wybieramy sie na
K orbite, by zamieszkac na

Miedzynarodowej Stacji
Kosmicznej, trzeba sie mocno
nagtowic, co ze sobg zabraé,
a w zasadzie bez czego jestesmy
w stanie sie oby¢. Podobnie jak
w samolocie mozna miec ze sobg
bagaz podreczny. Na rakietach
Sojuz limit na rzeczy zabierane
do kabiny wynosi 1,5 kg na osobe,
przy czym sam bagaz musi by¢
niewielki gabarytowo, bo i bez nie-
go w srodku bedzie bardzo ciasno.
Mozna dodatkowo nadac rzeczy,
ktére zostang dostarczone z wy-
przedzeniem za pomoca bezzato-
gowego lotu zaopatrzeniowego.

Bagaz przeznaczony na Mie-
dzynarodowg Stacje Kosmiczng
pakuje sie w standardowe torby do
przewozenia tadunku, zwane CTB
(Cargo Transfer Bags), o wymiarach
50 x 42 x 25 cm. Dostepny jest tez
rozmiar podwdjny, potréjny oraz
potéwkowy. W ten ostatni, wielkosci
mniej wiecej pudetka do butéw,
kosmiczni podréznicy mogg zapa-
kowac swoje przedmioty osobiste.
Waga wysytanego frachtem bagazu
osobistego nie moze przekroczy¢
13 kilogramow.

KOSMICZNY EKWIPUNEK m secret level

Co spakowac
w kosmos?

Nie bez powodu Han Solo paraduje caty czas

w tym samym ubraniu, Chewbacca ubiera sie

tylko w pas z amunicjg, a stylizacja kapitana Picarda
sprowadza sie do dwaoch mundurow: roboczego
I galowego. W kosmosie limity na bagaz sg jeszcze
bardziej surowe niz w tanich liniach lotniczych.

Co kto zabiera, jest kwestig osobistego wyboru.
Zwykle sg to zdjecia rodziny czy przyjaciét, odtwa-
rzacze muzyki, flagi, czekolada lub inne stodycze,
maskotki i inne drobiazgi. Nie jest tego wiele jak na
wypad trwajacy zwykle okoto 6 miesiecy. Z dobrych
wiadomosci standardowe ubrania na catg podréz nie
sg wliczane do limitu. Przygotowuje sie je i pakuje
indywidualnie dla kazdego cztonka zatogi, po czym
sg wysytane awansem z zaopatrzeniem. Poniewaz na
Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej z jednej strony
nie ma pralek, z drugiej utrzymywane sg komfortowe
warunki temperatury (22°C) oraz wilgotnosci (60%),
ubrania uzywa sie nieco dtuzej niz na Ziemi, a potem
sie je po prostu wyrzuca.

Ubrania w kosmosie mniej sie brudzga, bo nie ma
gdzie sie upackac, ale oczywiscie przy ¢wiczeniach
i w trakcie pracy wydziela sie pot i ma takie same
wiasciwosci zapachowe, jak na Ziemi. Swojg droga
w przysztosci, przy dtuzszych lotach, kwestia ubran
stanie sie nietrywialnym problemem. Profesor Karl
Aspelund z Uniwersytetu w Rhode Island obliczyt, ze
dla misji miedzygwiezdnej, trwajgcej dajmy na to 30
lat, kazdy z pasazeréw musiatby spakowac 3 metry
szescienne ubran. Oznaczatoby to dodatkowy koszt
szacowany miedzy 18-36 milionéw dolaréw na same
ubrania dla jednej osoby. Prawdopodobnie koniecz-
ne bedzie opracowanie nowych rodzajéw tkanin lub
nowych metod czyszczenia, tudziez recyklingu ubran
w kosmosie. Inne potencjalne rozwigzanie, ktére
sugeruje Aspelund, to dalekobiezne loty bez ubran.
By¢ moze podréznicy gwiezdni bedg musieli przyzwy-
czaic sie do nagosci lub ograniczy¢ odziez robocza do
skapych przepasek.

Poza ubraniami w kosmosie niezbed-
ne sg dwa podstawowe farmaceutyki.
Pierwsze to pigutki na sen, na przyktad
Zaleplon albo Zolpidem. Oba leki
stosowane w dtuzszym okresie moga
uzaleznia¢ i powodowac opdZznione re-
akcje oraz dezorientacje, ale alternaty-
wa w postaci bezsennosci jest gorsza.
A zasnac nie jest tatwo ze wzgledu na
ciggty szum maszynerii uzdatniajacej
powietrze i wymuszajacej wentylacje,
brak prywatnosci, a takze ogéiny
dyskomfort spania w mikrograwitacji.
Za to brak grawitacji ma ten konkretny
plus dla ludzi zamknietych w matej
przestrzeni, ze jezyk nie opada do tytu
W czasie snu, nie ogranicza przeptywu
powietrza, a wiec wtasciwie nie wyste-
puje chrapanie.

Drugie niezbedne leki sg na chorobe
lokomocyjng. Zawierajg aktywne
sktadniki takie jak dimenhydrynat albo
prometazyne. Podobnie jak na morzu
kazdy na poczatku troche choruje.
Jedni po prostu przechodzg okres
dostosowania sie do mikrograwitacji
szybciej i tagodniej, a inni nie. R6znica
polega na tym, ze przy dtuzszym poby-
cie bez wspomagania farmaceutycz-
nego moze dochodzi¢ do nawrotéw
nudnosci. Wymiotowanie w skafan-
drze kosmicznym jest nie tylko mato
estetyczne, ale moze tez by¢ grozne.
Lek zazywany doustnie mdogtby by¢
przedwczesnie wydalony z organizmu
ze wzgledu na skutki choroby lokomo-
cyjnej. Dlatego stosuje sie go czesto
w formie plastrow, gdzie sktadnik ak-
tywny wchtaniany jest przez skére. ha

Robert Frost, instruktor
i kontroler lotéw NASA, okresla
typowy zestaw ubran nastepujaco;]

1 para butow na bieznie

1 para butéw na rower

1 para szortéw do ¢wiczen na kazde 3 dni ¢wiczen
1T-shirt na kazde 3 dni ¢wiczen

1 koszula do pracy na kazde 10 dni

1spodnie lub szorty do pracy na kazde 10 dni
1 sztuka bielizny na kazde 2 dni

1 para skarpet na kazde 2 dni

2swetry

oraz opcjonalnie:

2rosyjskie kombinezony robocze

M UNGUSKA
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KIEDY PEENCMETRAZOWY
LOWBCY BPEBOP ZAcZAL
PODSRZEWAE PROGRA
PEER-TO-FEER W PIERWSZYCH
LATACH XX1 WIEKU,
PREEGAPIEEM TEN MOMENT,

MIESZKALEM WTEDY W TORUNIU.
JAKIS £2A5 PO TVM JAK NADROBILEM
FILM _ORAZ SERIAL | W5ZYSTKO
ZEOZVEO MI SIE W GEOWIE DO
KUPY W TEMACIE COWBOY BEBOP,
POSZEDLEM ZE ZNAJOMYM
NA BROWARKA,

NO PRZELIEZ
NIE ZROBIE KOLEINESC
ODCINKA © MONHUNIEE
TO BYLOBY ZBYT
OLZYWISTE.

- ALE TROCHE SIE
r U2 POSRAED,
TC FAKT.

MOZE ZACZM
o0 ANESDOTYT

ALE ZA TO ZNAEEM

TRAFIEEM NA NI
MUZYKE Z SERIALUY

NA JEDMNE] Z TYEH
WYFPALONYCH PEY'T,
WALAJACYEH 51
KIEDYS HURTOWES
PO IMPREZACH.

WESZLISHY DO LOKALU
KTORESO JUZ NIE MA,
A TU LECI PIOSENKA
Z BEBOPA.

©, ZNAM TOI
DOBRE TO!

Th, ZNASZ...

KAWAEK! SIE POWTARZAEY,
WIEKSZOSEE NIE MIAEA TYTUESW
MNIE ZNAEEM AUTOROW, ALE TO

BVE SWIETNY SKEADAK DO FRACY.

I TERAZ.. NIE ZROZUMCEIE
MNIE ZLE, Bo SAM MAM
POSE PLASTYCZNA TWARZ
KTORA POTRAFI WYRAZAE
CO5 ZUPEENIE INNESGS,
NIZ £2UJE, ALE BARMANKA
ZROBIEA WTEDY MNIE]
WIECE] TAKA MINE.

JAKEYM MIE BYE SODZIEN
TE? TAJEMNIZY, JAKBYM
NIE POWINIEN WIEDZIEE,

L0 TO TEN CAEY BEBOP,

SKADP TA MUZYKA.. DZIWNE,

W ROZGRYWKE, TO LZEMU KTOE

A JA NA TO..

A BARMANKA NA TO...

O5TATNIO TWARDZI GRACZE
W LUPHEADA MIELI PROBLEM
Z TYM, 2E TWORLY GRY CHCh

WPROWADZIE EATWIEISZY
FOZIOM TRUDNGSLL W KGOHCU,
SKORO ONI TYLE POTU WLALI

MIALBY MIEC EATWIED, NIE7

BULLSHITI PO O CHOMIKOWAE
DOBRE RZELCZYT W EUPHEAD JEST
HILIGH PL?_HN‘I"LH ANIMALDL
| RYSUNKOW Do OBEIRZEMIA!
DLACZESD WARLZEE WA KOGOS
TYLKD DLATESO, ZE CHEE JE
ZOBALZVE MIE zmvwng NOLEKT
DOBREM SIE MALEZY DZIELIE,
TC PROSTE!

| DLATESD
SERDELZMIE
WITAM WSZYSTHICH
HOWYEH Eowedw
W MONHUNIE!




FELIETONY

Emil Leszczynski

Wojciech Pijanowski

Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

PO SMIERCIROBINA WILLIAMSA POWSTALY
PETYCIE, BY UPAMIETNIC AKTORA W WORLD
OF WARCRAFTIPRZYGODACH LINKA.
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LUDZIE

Pamietasz film ,Tron”, w ktorym bohaterowie przenosili sie do komputera

I w jego wnetrzutoczyli zaciekte walki? Okazuje sie, ze przedstawiony tam
pomystw pewnym sensie udato sie zrealizowac, gdyz prawdziwiludzie
nieraz zamieszkiwali cyfrowe Swiaty.

ol Bazy!

6wiac o osobach,

ktore przeniknety

do swiata gier, od

razu przychodza

na mysl trzy grupy.
Pierwsz3 s3 sami tworcy. Juz w 1979
roku Warren Robinett w tajemnicy
przed wydawca ,,schowatl si¢” w swo-
im Adventure.

Whprawdzie ukryty przez niego easter
egg to tylko nazwisko Robinetta, poja-
wiajace sie po wykonaniu okreslonych
czynnosdi, ale w czasach, gdy w grach
nie zamieszczano nawet listy plac, tak

= 1076000

ROUND 1

wygladal jedyny sposéb, by jakos zako-
munikowa¢ graczom swoje istnienie.
Wraz z rozwojem branzy tworcy nie
musieli juz obawiac sie, ze ich nazwiska
zabraknie, wiec szli dalej i w réznych,
czesto dziwnych miejscach umieszczali
swoje facjaty. Pomysty mieli oryginalne,
amotywacje bardzo rézne. Na przyklad
ekipa pracujaca nad Mortal Kombat dla
zartuna planszy Pit Bottom umiescita
swoje poobcinane i nabite na kolce
glowy, pracownicy Remedy, tworzacy
pierwszego Maksa Payne’a, uzyczyli
twarzy bohaterom, gdyz nie bylo ich

sta¢ na wynajecie zawodowych aktoréw,

PUSH START

< Wsréd ciat na
planszy mozna
znalezé doczesne
szczatki twércow
Mortal Kombat:
Eda Boona, Johna
Tobiasa, Johna
Vogela oraz Dana
Fordena.

aw Doomie II gracz mégt postrzela¢ do czerepu Johna Romero,
poniewaz... c6z, John Romero to John Romero.

GWIAZDY W SWIECIE GIER

Druga grupe stanowia aktorzy, wcielajacy sie w widzianych
na ekranie bohateréw. Czasem role grali sami deweloperzy,
ale z biegiem czasu zaczeto korzysta¢ z ustug zawodowcow.
Takze tych z najwyzszej p6tki. Tradycja ta ma catkiem okazate
korzenie. Juz w Wing Commanderze I1I z 1994 roku pojawili
sie John Rhys-Davies, Malcolm McDowell i Luke Skywalker...
znaczy Mark Hamill. Dla odmiany w wydanym w tym samym
roku Under a Killing Moon mozna byto ustysze¢ glos Dartha
Vadera, czyli Jamesa Earla Jonesa, wiec réwnowaga mocy
zostala zachowana. Od tego czasu przez monitory przewineta
sie plejada gwiazd kina, w tym cho¢by niestawny ostatnimi

= W pierwszej cze-
$ci Max Payne miat
twarz Sama Lake'a,
a gtéwny wroég jego
matki. Ciekawe, co
na to Freud?



czasy Kevin Spacey (Call of Duty

Advanced Warfare), Susan Sarandon
(Dishonored), Christopher Walken (Rip-
per i Privateer 2: The Darkening) czy
Bruce Willis (Apocalypse). Takze cata
gromada muzykéw badz celebrytéw
goscita w grach. Michael Jackson miat
swojego Moowalkera, nieprzebrane
zastepy raper6w zamienily sie w ciagi
zer ijedynek w takich seriach jak True
Crime, Def Jam czy 50 Cent, a wyko-
nawcéw, ktérych twarze moglismy
zobaczy¢ w Guitar Hero, Rock Bandach
iinnych muzycznych tytutach, mozna
wymienia¢ godzinami.

Wreszcie dochodzimy do trzeciej
grupy, czyli gier odwotujacych sie do
prawdziwych wydarzen, wiec przedsta-
wiajacych istniejacych ludzi. Z jednej
strony mamy tu pozycje sportowe, ktére
dzieki licencjom pozwalaja zaistnie¢
w cyfrowej rzeczywistosci gwiazdom
koszykowki, pitki noznej czy jezdzenia
na desce, a z drugiej tytuty przywotujace
osobistosci znane z podrecznikéw do
historii. Znajdziemy tez spora grupe
znanych postaci, ktére nie zostaty zyw-
cem przeniesione do wirtualnego $wiata,
ale staty sie inspiracja dla wygladu badz
cech postaci. Nietrudno doszukac sie
podobienstwa cho¢by miedzy Balrogiem
ze Street Fightera a Mikiem Tysonem lub
Jimim Hendriksem i J z Wolfenstein:
The New Order. Podobny trop znajdzie-
my w The Legend of Zelda: Ocarina of
Time. Ten przypadek jest o tyle ewident-
ny, ze Satoru Takizawa sam wyznat,
iz wyglad Ganondorfa wzorowano na
Christopherze Lambercie.

Czy.Cassie to fak-
tycznie Felice Herrig?
Rzudcie okiem na jej
zdjgcia,oraz filmiki

. 5 A s o
1 sami 6cenC|e.

.7,

g

e

= Tysonopodobny
bokser zadebiu-
towat w Street
Fighterze Il, gdzie
petnit role jednego
Z minibossow.

Takie inspiracje niekoniecznie musiaty podobac si¢ osobom,
ktére stanowily wzorce, o czym przekonali sie twércy Mortal
Kombat X. Zawodniczka MMA Felice Herrig twierdzita, ze
rozwaza pozwanie ich za to, ze postaci Cassie Cage nadali jej ce-
chy wygladu i charakterystyczne zachowania jak ostentacyjne
zucie gumy czy zamilowanie do strzelania selfie. Na grozbach
nie skonczyto sie za to w przypadku graczy sportretowanych
w NCAA Football i NCAA Basketball. Zawodnicy uczelnia-
nej ligi NCAA musza mie¢ status amatoréw i nie wolno im
w zaden sposéb zarabia¢ na swojej grze. Dlatego w tytutach od
EA Sports nie padaty nazwiska i nie pojawialy sie zdjecia, ale
wyglad (z grubsza), umiejetnosci czy numery sie zgadzaty i nie
byto problemu, by powiaza¢ cyfrowych wymiataczy z rzeczy-
wistymi ludZzmi. Sprawa trafila do sadu, a ten stanat po stronie
uczelnianych sportowcéw, polecajac wyplaci¢ im odszkodo-
wania. Liczbe poszkodowanych szacowano na ponad 100
tysiecy osob, wiec taczna kwota zados¢uczynien szta w miliony
dolaréw. Wyrok ten byt zapewne jednym z powodéw, ze NCAA
zdecydowata sie nie przedtuza¢ umowy z EA Sports i NCAA
Football 14 zostala ostatnia gra prezentujaca akademickie roz-
grywki. Nie trzeba jednak by¢ deweloperem, gwiazdg sportu
czy rzymskim cezarem, by znalez¢ sie w grze.

Charles Cecil przed powstaniem pierw-

szego Broken Sworda odwiedzit Paryz,
poniewaz miata sie tam rozgrywac czesé
akgji. Echa 0s6b poznanych podczas tej
wizyty rozbrzmiewaja do dzis w grze.
Podobno miedzy innymi niekompe-
tentny policjant Moue mial swéj realny
pierwowzdr, ktéry zapewne nie bytby
specjalnie radosny, gdyby wiedziat, jak
sportretowano go w grze. Takze zona
Takashiego Tezuki - jednego z twércéw
Super Mario Bros. 3 - raczej nie cieszyla
sie z tego, jak przenikneta do wirtualne-
go $wiata. Otdz jej zachowanie stato sie
inspiracja dla Boo — duszkéw, ktére wy-
gladaty na spokojne, ale gdy tylko boha-
ter odwrdcil si¢ do nich plecami, groznie
rozdziawiaty paszcze. Pewnie nigdy sie
nie dowiemy, czy pani Tezuka podzieko-
wala mezowi za taki ,prezent”. Jesli jej
usposobienie z gry miato co$ wspélnego
z prawda, to w domu producenta mogto
doj$¢ do scen, ktore przerostyby nawet
scenarzystéow ,, Trudnych spraw”.

MAMO, JESTEM W GRZE!
Dla nas, graczy, najciekawiej jest
oczywiscie, gdy sami trafiamy do gier.

W RPG-ach normag jest, ze mozna stwo-
rzy¢ bohatera, ktéry bedzie nas w miare
mozliwosci przypominat. Oczywiscie

o ile kto$ powstrzyma pokuse wcielenia
sie w napakowanego barbarzynce czy
trzygtowego ufoka. Takze w grach spor-
towych czesto pojawia sie opcja stworze-
nia swojego cyfrowego odpowiednika.
Od lat eksperymentowano nawet




z mozliwoscia obdarowania go wlasna twarza. Nie zawsze
przynosilo to pozadany efekt i na przyktad w NHL 2000
import twarzy ze zdjecia do gry zazwyczaj konczy? sie stwo-
rzeniem potworka, ktéry powinien trafi¢ do horroru, a nie na
lodowisko. Zreszta podobne opcje pozwalaty zaistnie¢ tylko we
wlasnej rozgrywece, a przeciez kazdy chciatby by¢ obecny takze
na ekranach innych graczy.

Urzeczywistnienie tego marzenia stalo sie stosunkowo
tatwe dzieki crowdfundingowi. Producenci zbierajacy pienia-
dze na swéj projekt niemal zawsze od pewnego progu oferuja
mozliwo$¢ pojawienia sie w napisach koricowych. Moze bycie
jednym z nazwisk na liscie dtugoscia przypominajacej spis
powszechny Chin nie jest szczytem marzen i wyrafinowania,
ale na pewno to dobra metoda, by zaistnie¢ w grze i mie¢
niepowtarzalng pamiatke. Zreszta wystapienie w creditsach
to tylko najprostsza forma przemycenia siebie do wirtualne-
go $wiata, gdyz czesto zbiérki umozliwiajg wspéttworzenie
postaci lub nazwanie ich wybranym imieniem. A to juz prosta
droga, by swoja ksywe badz podobizne zobaczy¢ w grze.

Aby nie by¢ gotostownym, rzucilem okiem na kilka zbiérek
trwajacych podczas tworzenia tego tekstu. I tak w strzelance
Brazen po wytozeniu 50 dolaréw bedzie mozna ujrze¢ swoje
imie w creditsach oraz zdobigce $ciane na jednej z plansz.
Ofiarujac 10 razy wiecej twércom action-RPG SkullPirates,
zyskuje sie prawo do wspéttworzenia minibossa, a osoby, ktére
wespra powstawanie zreczno$ciéwki Session kwota 3,5 tysiaca
dolaréw kanadyjskich, w gotowej grze beda mogly smiga¢ na
desce stworzonym na swéj obraz i podobienistwo wirtualnym
skejtem. Pojawi¢ mozna sie takze w grach rodzimych twércow.
Ciekawga propozycje mieli autorzy Korpo Tale, pozwalajacy
zostac postacia przyltaczajaca sie do druzyny gracza lub jednym
z wazniejszych wrogéw. Mozna byto takze przenikna¢ do
$wiata Opowiesci z Nyanii. Tworzace je studio Fat Dog Games
umozliwilo miedzy innymi znalezienie sie w opisie jednego

z przedmiotéw jako jego twoérca lub wielki wojownik dzierzacy
artefakt w przeszlosci. Dwie osoby zgodzity sie wylozy¢ na

STRATTON WHITAKER
J. DDUYA

% Oto fikcyjny
George Stobbart

i realna Kat D,
ktéra obecnosé

w grze zawdziecza
szczesciu i wspar-
ciu produkcji.

< Stratton jezdzit
na wézku, ale dzie-
ki NHL O7 mégt
$migac na tyzwach
z najlepszymi
hokeistami.
Niestety, zmart

w 2013 roku

w wieku zaledwie
23 lat.

ten cel po 400 z1. Crowdfunding nie jest
oczywiscie zarezerwowany dla poczat-
kujacych czy niszowych twércéw. Warto
tu znéw przywotac serie Broken Sword,
gdyz $rodki na jej piata czes¢ zbierano
na Kickstarterze. Po przekroczeniu
putapu 700 tysiecy dolaréw Charles
Cecil i sp6tka zobowigzali sie umiesci¢
jako posta¢ w grze losowo wytonionego
wspierajagcego. Szczescie usmiechnelo sie
do niejakiej Kat D, ktérej wirtualne alter
ego George i Nico spotykali w sterowni
kolejki na Montserrat. Do osiagniecia
progu pozwalajacego kolejnej osobie
zawedrowac do $wiata cyfrowych
detektywow zabrakto 30 tysiecy dolaréw.

AWANTURA O BRAMKARZA

Do gry mozna trafi¢ takze robigc co§
dobrego. Przekonata sie o tym niejaka
Wendell Harlow — pracowniczka Elec-
tronic Arts i wolontariuszka w fundacji
Make-A-Wish, spetniajacej zyczenia
dzieci cierpigcych na choroby zagraza-
jace zyciu. Plansza z podziekowaniami
od EA za jej dzialalnos¢ charytatywna
pojawiata sie na ekranie w hali przed
niektérymi meczami w kilku czesciach
serii NHL. Obecna byta na pewno

w pecetowych odstonach z numerkami
0d 2005 do 09. Wspotpraca EA Sports

z Make-A-Wish zaowocowala takze tym,
ze wérdd zawodnikéw umieszczani sg
malcy zwigzani z fundacja. Pierwszym
byl najprawdopodobniej Zachary Priest,
ktory strzelal bramki w NHL 20051 06.
Do dzi$ swoje cyfrowe wersje mogto

Jesli wyglad piescarza
ze Street Fightera to
dla kogos zbyt mato,
by ujrze¢ w nim Mike'a
Tysona, to powinien ko-
niecznie zobaczy( japor
edydje gry. Tam bowier
bokser znany u nas jako
Balrog nazywa sig

M. Bison. M. Bison

— M.Tyson, widzicie to?
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Dzin Robin
i rozrzucone wokét
niego przedmioty to
jasne nawigzanie do
Williamsa i jego rél.

zobaczy¢ kilkanascioro dzieciakéw, ale
chyba najglosniej byto o dziewczynce
nazywajacej sie Sabrina Ladha z NHL
09. Jej statystyki sprawialy, ze po mata
wolng agentke szybko siegata ktoras

z druzyniw ciagu kilku sezonéw stawa-
fa sie ona najlepszym bramkarzem w li-
dze. Na forach obrodzilo komentarzami
wéciektych fanéw hokeja twierdzacych,
Ze to zniszczyto gre i zmusilo ich do po-
nownego zaczynania swoich karier, gdyz
nie mogli znies¢, ze dziewczynka jest
gwiazda NHL. Co ciekawe, tym samym
ludziom najwyrazniej nie przeszkadzalo,
ze bogami lodowiska zostawali pojawia-
jacy sie przy kazdym drafcie zawodnicy
generowani losowo lub wzorowani na
pracownikach EA Sports. Seria NHL to
takze dowdd, ze droga do gry moze by¢
walka o swoje. Udowodnita to 14-letnia
Lexi Peters, ktéra napisata do EA list

z pytaniem, dlaczego w grze nie mozna
by¢ dziewczynka. W odpowiedzi nie
tylko sama znalazta siew NHL 12, ale
sprawila, ze w grze mozna wybiera¢

plec tworzonego hokeisty. — Chcemy, by
ludzie dobrze sie bawili, a tej dziewczyn-
ce nasza gra nie przynosita radosci - ttu-
maczyl te decyzje w jednym z wywiadéw
David Littman, producent pracujacy nad
serig NHL, a niegdy$ bramkarz w najlep-
szej hokejowej lidze swiata.

CYFROWY NAGROBEK

Specyfika gier sprawia, ze w przeciwienstwie do ksigzek czy fil-
moéw, mozna je szybko modyfikowac bez czekania na dodruki lub
edycje super deluxe directors special cut. Pozwala to upamietni¢
w $wiecie gry zwigzane z nig osoby, ktére przedwczesnie odeszly.
Furtka ta jest otwierana catkiem czesto i takze tu pojawiaja sie
oryginalne pomysly. Na przyklad w dodatku do Cienia wojny ma
wystepowac posta¢ Forthoga Orc-Slayera, bedaca hotdem dla
zmarlego na raka producenta wykonawczego ze studia Monolith
Michaela Forgeya. Z kolei po $mierci Robina Williamsa, ktéry
byl tak oddanym graczem, ze swojej cérce dal na imie Zelda,
powstaty petycje, by upamietnic aktora w World of Warcraft
iprzygodach Linka. W efekcie Blizzard umiescit w swoim MMO
dzina o imieniu Robin. Wyb6ér rasy nie byt przypadkowy, gdyz
jedna z niezapomnianych rél Williamsa bylo podktadanie glosu
niebieskiemu towarzyszowi Aladyna. Bardziej skomplikowana
sprawa jest z Nintendo, gdyz oficjalnie nie potwierdzono czy ak-
tor znany chocby z ,,Pani Doubtfire” i,,Good Morning, Vietnam”
jest w Breath of the Wild, ale gracze doszukuja sie nawigzan do
niego w imieniu i zachowaniu staruszka o imieniu Robbie oraz
wygladzie postaci zwacej sie Dayto. Takich watpliwosci nie ma

w Star Trek Online, gdzie krétko po $mierci Leonarda Nimoya,

David Acott byt |
fanem Dying-Light.
Dzi$ sam jest czescia
ary.

czyli niezapomnianego Spocka, pojawil
sie jego pomnik. Oczywiscie tu znéw
moéwimy o postaciach znanych i lubia-
nych, ale takze zwykli gracze moga liczy¢
na cyfrowy nagrobek. Dobry przyklad
dat cho¢by rodzimy Techland, ktéry
upamietnil zmarlego na raka 17-letniego
fana Dying Light, umieszczajac na jednym
zbudynkéw w miasteczku Harran mural
z podobizng chlopaka i podpisem
,BadWolf - true fighter”. Podobna pamiat-
ka pojawila sie w Rainbow Six Siege. Od
czasu dodatku Operation Blood Orchid
mozna natknac sie na maszyne do gier
wyswietlajaca statystyki uzytkownika
o nicku BostonBearJew i napis ,, Keep
playing forever”. W ten spos6b uhonoro-
wano 24-letniego Zacha, zapalonego
gracza i aktywnego czlonka
rainbow-siege’'owej spolecznosci.
Z prosba o uwiecznienia go w grze
wystapili znajomi chlopaka, a dewelo-
perzy z Ubisoft Montreal znalezli na to
kreatywny spos6b. Takze smutna historia
wigze sie z umieszczeniem nazwiska , Wu”
najednym ze skafandréw kosmicznych na
planszy Lijiang Tower w Overwatchu. Bliz-
zard w ten spos6b upamietnit Hongyu Wu
— 20-letniego chinskiego studenta, ktéry
zginal dzien przed premierg gry, gdy pré-
bowal zatrzymac zlodzieja. Warto zwrécic
tuuwage najeszcze jedna rzecz — nad
wspomnianym kombinezonem widnieje
napisane po chinisku uzywane przez postac
Mercy powiedzonko: , Bohaterowie nigdy
nie umierajg”. W konfrontacji ze §miercia
Wu stowa te nabieraja nowego znaczenia.
Powyzsza gars¢ przykladéw pokazuje,
Ze sposob6w, by zamieszka¢ w $wiecie
gry jest naprawde sporo. Zdziwilbym sie,
gdyby na przestrzeni lat ten wachlarz jesz-
cze sie nie poszerzyl. Kto wie, moze takze
wam (i mi) bedzie dane kiedys zobaczy¢
w grze samego siebie? ln



Emil Leszazyriski

Byty redaktor naczelny magazyndw Reset, Secret Service,
Futura, e-Media. Twrca i rezyser programéw telewizyjnych
Escape”oraz, W Sieci”. Kierowca rajdowy z licencj
migdzynarodowa FIA.

SKYNET WYGRA

uz przed Swigtami otrzymalem zaprosze-
nie od mojego ulubionego twércy silnikéw
do gier, niejakiego Unity3D. Zaproszenie
bylo lakoniczne, ale zainteresowalo mnie na
tyle, ze przyjalem je bez wahania. Zgodnie
z jego trescia wziglem udzial w konkursie
na wykorzystanie najnowszego pluginu
do AI (sztucznej inteligencji).

Bedac wieloletnim pasjonatem wszystkiego, co jest
zwigzane ze sztuczng inteligencja, natychmiast
zabratem sie do zadania i w ciggu weekendu udato
sie stworzy¢ tak zwanego ML-Agenta. Czyli program,
ktéry miat zachowywac sie w grze jak Sztuczny
Intelektualista.

Polem badawczym stala sie orbita ziemska, po-
jazdem do sterowania satelita z dwoma silnikami,

a zadaniem Agenta bylo zatrzymanie obracajacego
sie satelity i skalibrowanie go do odbioru sygnatu
z Ziemi.

Zadanie dla nas ludzi wydaje sie proste. Natomiast
dla SI jest juz pewnym wyzwaniem. Wykorzystujac
tak zwane Machine Learning (uczenie maszynowe)
oraz serie miliona powtarzajacych sie treningéw,
miatem mozliwo$¢ zaobserwowania, jak sztuczny
intelekt sie uczy.

Przez pierwsza godzine w zasadzie niewiele sie
dziatlo. Satelita rotowal na orbicie, a silniki milczaty.
Moze SI byta jeszcze tak mata i nie siegata jeszcze do
wajchy? Kto wie? Po godzinie pierwsza oznaka zycia:
silnik przeciwstawny do ruchu obrotowego ozyti cisnat
w op6r, zeby wyhamowad, ale zaraz po przekroczeniu
linii zero ozywat drugi silnik i przyspieszal obroty. No
€6z, zaczat czai¢, o co chodzi, ale jeszcze nie do konca.

Po dwéch godzinach nastapit pelny sukces. Agent wyhamowat obroty prze-
ciwstawnym silnikiem, po czym ustawil satelite we wlasciwej pozycji i utrzymat
wlasciwy kurs, zmniejszajac oscylacje.

Powiem szczerze, ze jest co$ fascynujacego nie tylko w pisaniu kodu dla
sztucznej inteligencji, ale przede wszystkim obserwowaniu jej, jak sie uczy, ze
$wiadomoscia, ze powtarza miliony tych samych nudnych lekcji, treningéw
w ciggu kilku godzin.

Ech, gdyby nam ludziom tak sie chciato i gdyby$my mieli tyle samozaparcia,
zeby tak ciezko sie uczyé i trenowaé. A sztuczny intelekt - prosze bardzo, nie
marudzi, nie otwiera stron na FB, nie przeglada zdje¢ kotéw, nie trolluje, tylko
siedzi w swojej pieczarze i sie uczy.

I wlasnie dlatego jestem przekonany, ze SkyNet wygra. Dlatego, ze ludzi
fascynuje tworzenie takich autonomicznych stworzen, czujemy wtedy pierwia-
stek boski, a po drugie raz dopuszczony do nauki sztuczny intelekt bedzie chcial
wiecej i wiecej i nie przestanie, dopo6ki ktos mu nie odigczy zasilania.

Tymczasem méj weekendowy projekt na poczatku stycznia zajmuje pierwsze
miejsce w konkursie, a ja przygotowuje zestaw ¢wiczen dla mojego Agenta, jak
wypelnia¢ kupony Lotto. b

Do ustyszenia mam nadzieje niebawem.
Link do projektu:
https://connect.unity.com/p/satellite-ai
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Kroniki popkultury to oczywiscie nie podreczniki do historii, ale jednak
moze troche mierzi¢, ze kiedy mowa o samurajach, to niejednemu wykwita

przed oczyma usmiechniete lico mtodniejgcego z roku narok Toma Cruise’a.

Moze i p6t biedy, gdyby byt to pan Toranaga o obliczu Toshiro Mifune,
rzucajgcy nalewo i prawo zasepione spojrzenia, lecz kto pamieta
jeszcze ,Szoguna’, hit telewizyjny sprzed przemiany ustrojowej?

Bartek Czartoryski

tak si¢ akurat sklada, ze kiedy mysmy z przejeciem ogla-
Adali przygody amerykanskiego rozbitka na obcej ziemi,

daleko na innych kontynentach juz staly automaty z grami
osadzonymi w realiach feudalnej Japonii i pod niejedng strzeche

zawitaly katany i kimona z pikseli.

Rzadko kiedy chodzito jednak o co$ wiecej niz o egzotyczny kostium, bo
samuraj miat siekac i raba¢, najlepiej do sp6tki z — obowigzkowo poszuku-
jacym krwawego odwetu — wojownikiem ninja, nie gorzej od pierwszego
lepszego barbarzyricy, a odlegta Kraina Kwitnacej Wisni zwykle byta
tylko kolejna plansza do przejicia. Rzecz jasna nic w tym zdroznego. To¢
méwimy o grach, gdzie dobra rozpierducha nie jest zta. Ale jednak dato
sie to zrobi¢ inaczej, nawet jesli faktycznie chodzilo jedynie o naparzanie
maszkar plenigcych sie jak kroliki.
Dlatego o wyprodukowanym przez Namco The Genji and the Heike
Clans (1986, podany anglojezyczny tytul pochodzi z pézniejszej
reedycji gry) wypada napisac choc¢ pare zdan, mimo ze zasada owej
- gry jest prosta jak drut: idziemy przed siebie i bijemy. Rzeczony tytul
jest jednak mocno osadzony w kontekstach i nawigzuje zaréwno
do japoriskiej historii, jak i mitologii. Sterujemy bowiem samura-
jem Kagekiyo, postacig autentyczna, ktéry brat udziat w stynnej
wojnie pomiedzy klanami Taira (Heike) i Minamoto (Genji). Tutaj,
powstaly z martwych, musi wypelni¢ swoja powinno$¢: przebic¢
sie przez szeregi wrogiego rodu i odwréci¢ losy przegranej wojny
(zwyciestwo rozpoczynajace rzady szogunatu odni6st wéwczas
klan Minamoto). Précz Kagekiyo przez ekran przewijaja sie inne
postacie prawdziwe i zmyslone, a przenosiny pomiedzy pozioma-
mi odbywaja sie za poérednictwem bram torii.
Nie tylko to stanowi o wyjatkowosci tej pozycji, bo oddano
graczom az trzy r6zne tryby z dwoma odmiennym perspek-

-hl_._l_

tywami: standardowa z widokiem z boku i alternatywna

zlotu ptaka. Gra doczekala sie sequela
pod tytutem Samurai-Ghost (1992).
Co prawda wydaje sie, ze samuraje nie
mogli réwnac sie popularnoscia z
- co prawda rzadko zakrywajacymi
twarz i noszacymi charakterystyczny
kok — ninja. Klasykiem bylo, takze
iunas, wyprodukowane mniej wiecej
w tym samym czasie The Legend of
Kage. Z cieplym przyjeciem spotkato sie
Ninja Spirit, a na automatach z Dragon’s
Lair rywalizowato Ninja Hayate, ze
o serii The Last Ninja nawet nie wspomi-
nam. Mimo to narzeka¢ nie byto na co.
Katany poszty w ruch!

Samurajem sterowalo sie chociazby
w dynamicznym The Mysterious Mura-
same Castle (1986), jednej z pierwszych
gier wypuszczonych przez Nintendo
na Famicom Disk System. Zadaniem
wystannika szogunatu, wojownika
imieniem Takamaru, bylo przejscie
najezonego niebezpieczenstwami
tytutowego zamku i paru oéciennych,
torujac sobie droge mieczem i shurike-
nami, aby na samym koricu zmierzy¢
sie z obcg istotg, ktéra zestata zto na
Japonie i obdarowata lokalnych daimyo
kulami energii, dajagcymi im niemata
moc. Inng gra z tego okresu wybitnie
nastawiong na akcje bylo Kenseiden
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Konflikt miedzy

rodami

Taira

i Minamoto byt
takze przedmiotem
wybitnego filmu
Kenjiego Mizogu-

chiego
Taira".

~Saga rodu
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- Tytut Usagi
Yojimbo pochodzi
oczywiscie od ory-
ginalnej japonskiej
nazwy filmu Akiry
Kurosawy ,,Straz
przyboczna".

= Serie Onimusha
z goéry zaplanowa-
no jako trylogie.
Moze dlatego to
czwarta czesé
pograzyta cykl.
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(1988), jak nic zawdzieczajace niemalo
The Genji and the Heike Clans. Samuraj

Hayato réwniez musiat stawi¢ czoto

opanowujacym kraj potworom i demonom,
aisama rozgrywka miejscami do zludzenia
przypominata te z dwa lata starszej gry, co nie
ujmowalo jej niemalej atrakcyjnosci. Pewnym
urozmaiceniem byla tez mozliwos¢ wyboru

kolejnosci przemierzania prowingji,
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2 Choé Samurai
Showdown docze-
kato sie kilkunastu
sequeli, ostatni
ukazat sie przed
dziesiecioma laty.

ZACHODNIE GRY SAMURAIJ-
SKIE OFEROVVALY NIETYLKO
ODMIENN/ SPEKTYV
ALEIZRYWALY ZESCHEMIATERA
ROZGRYWI EGAJ
APORYC

WYBLARIU
[OLOGICZNYCH

s

ktére nalezato wyzwoli¢ spod wladzy niegodziwego czarowni-
ka. Niektére zrédta podaja, ze byt nim sam... Oda Nobunaga,
jeden ze zjednoczycieli Japonii.

Ambitniejsze tytuly przyszty dopiero z Zachodu. Tyle ze
oparty na znakomitej serii komiksowej autorstwa Stana
Sakaiego (wWydawanej i u nas) Samurai Warrior: The Battles
of Usagi Yojimbo (1988) mozna jednak zakwalifikowac jako
porazke. Nie dlatego, ze to zty tytul. Po prostu w zestawieniu
z tym, czym moglby by¢, zaoferowany produkt wydawat sie
zmarnowanym potencjatem. Aby jednak odda¢ Beam Software

sprawiedliwo$¢, nalezatoby nadmieni¢, ze pokonaty ich nie
lenistwo czy niedbalstwo, lecz ograniczenia sprzetowe. Projekt
zaktadal bowiem znaczna rozbudowe $wiata (méwiono o al-
ternatywnych scenariuszach i swobodzie poruszania sie) irza-
dzacych nim prawidet (poboczne questy, rozbudowany system
reputacji i karmy). Zostata jednak solidna gra przygodowa

z antropomorficznym krélikiem samurajem przemierzajacym
feudalng Japonie. Celem jego niedlugiej podrézy jest ocalenie
zaprzyjaznionego daimyo. Ronin Usagi na swojej drodze
napotyka nie tylko ninja czy zbdjeckie bandy, ale i poddanych
szoguna, za ktérych przebicie mieczem ptacimy karma.



Jegli licznik spadnie do zera, samuraj
= Rozbudowana

i uatrakcyjnio-
sie jeszcze dwie interesujace gry. Obie nie na ilustracjami

popetni seppuku. Rok pézniej pojawily

polegaly na parciu na prawo ilojeniu skéry narracja Sword of

. R the Samurai przy-

ninja. Wymagaly zmystu strategicznego. ¢miewata nawet
Lords of the Rising Sun (1989) od te z pokrewnego

Cinemaware okregla sie, nie bez nieja- Pirates!

kiej stusznosci, mianem nastepcy nieco

mlodszego Defender of the Crown tejze

firmy we wzgledu na podobna konstrukcje

iwymieszanie elementu taktycznego ze

zreczno$ciowym. Celem gry jest przejecie

wladzy w Japonii, rozdartej po $mierci

szoguna wojng domowg. Gléwna czes$¢ Lords

of the Rising Sun to strategiczne planowanie

kolejnego ruchu na mapie kraju. To tam prze-

rzucamy sity, zawieramy sojusze i atakujemy

zamki oraz miasta. Potyczki rozgrywane s3

na polach bitewnych, a naszym celem jest

wyeliminowanie generata dowodzacego sitami

przeciwnika. Z kolei zajecie siedziby wroga oraz cérke szoguna. Ale prawdziwie innowacyjne byly inne tytuly.
obrona swojej to juz inna, bo zrecznosciowa Pierwszym z nich jest Samurai Showdown (1992) wypusz-
parakaloszy: albo sterujemy naszym samurajem czone przez SNK. Ta bijatyka doczekata sie niezliczonych
iwybijamy zastepy rywala, albo strzelamy z am- sequeli i jako seria usprawnila znajomga, bo nieodmiennie
brazur do nacierajacych zolnierzy. Gra nie jest wzorowang na Street Fighterze Il rozgrywke. Stalo sie tak za
latwa, lecz satysfakcjonujaca. To samo mozna by sprawg korzystania z broni bialej, wprowadzenia zwierzecych
powiedzie¢ o Sword of the Samurai (1989). Bo o ile sojusznikéw, losowych power-upéw rzucanych na arene
Lords of the Rising Sun to Defender of the Crown czy opcji kontrataku. Drugi to niezupelnie samurajskie,

w Japonii, tak propozycje MicroProse nie bez koze- ale osadzone w Kioto jeszcze w czasach sprzed pierwszego

ry okresla sie jako samurajskie Pirates!. I nie jest to szogunatu Cosmology of Kyoto upiorna gra eksploracyjna bez~

opinia na wyrost, bo faktycznie rzeczona gra oferuje sprecyzowanego celu, prowokujaca do tazenia po tytutowym

niemalo. Zreszta maczal w niej palce sam Sid Meier. miescie. Z rozgrywki mozna bylo wyciggnaé niemalo infor-  ~

Celem jest, oczywiscie, przejecie wladzy w Japonii madji o tamtejszej kulturze i religii, lecz demoniczny klimat
po Odzie Nobunadze. Zaczynamy jako prosty wasal sprawial, ze daloby sie nawet méwic o survival horrorze. Tym
ipniemy sie po drabinie spolecznej, az osiggniemy ty- bardziej, ze mozna bylo zgina¢, trafi¢ do piekla, uciec z niego
tut daiymo. Wtedy staje sie mozliwe kierowanie armia iodrodzic sie jako zwierze. Naprawde nietuzinkowa gra.
ipodbéj innych prowingji. Zanim jednak przejdziemy Samurai Showdown nie byto rzecz jasna jedyna bijatyka
do trybu wojennego, czeka na nas cata gama opcji prébujaca — udanie — zaproponowac graczowi nowe elemen-
imozliwosci: knujemy, zlecamy skrytobéjcze zamachy, ty. Bushido Blade (1997) i jego sequel umozliwiaty bowiem
zakladamy rodzine (co istotne, bo kiedy nas ubijg, to zakoniczenie pojedynku jednym dobrze wymierzonym
kontynuujemy gre potomkiem) i prébujemy nie wpas¢, ciosem i nie ograniczaly walczacych do malutkiej areny, lecz
bo po zdemaskowaniu z automatu przegrywamy, oddawaty do dyspozycji spore polacie ziemi. Niehonorowe za-
skazani na seppuku. Niestety, Sword of the Samurai chowania (jak atak od tytu) byly pietnowane i uniemozliwiaty
nie odniosto sukcesu podobnego do Pirates! i na domiar progres w jednoosobowym trybie rozgrywki. Bushido Blade
zlego mylone jest ze swoim imiennikiem na Spectrum. bylo znaczacym o’dejéciem od formuty proponowanej przez
Kolejna dekade otworzyty nastepne nawalanki, serie takie ja/k Street Fighter czy Mortal Kombat, lecz tryb
z ktérych wyrézni¢ wypadaloby First Samurai (1992) ten, cho¢ ciekawy, nie przyjal sie. Nasladowala go seria Kengo
isequel Second Samurai (1994). Cho¢ solidne, nie wniosly | (2000-2006), ale z miernym skutkiem. Zreszta wydaje sie, ze
wiele nowego do gier o tematyce samurajskiej. Moze poza . Ca koléjne latainowe Pokoler}ie 32-bitowych maszyn nie byly dla
. gier o samurajach taskawe. Slamazarne Soul of the Samurai

wprowadzeniem $wiata futurystycznego, po ktérym $mi- -
- .s A’» (I9§9}‘0d Konami nie wykorzystato swojego potencjatu,

gal nasz wojownik. Jest to rzecz o tyle istotna, ze stala sie

tematem przewodnim takich gier, jak dynamicznej strzela- zdeklasowane przez Tenchu (1998). Inna propozycja tej firmy,

niny Robo Aleste (1992), gdzie gracz, poruszajacy sie ka 7 Blades (2000), zostala na Zachodzie przyjetaletnio,

cym mechem, nalezy do elitarnej jednostki OdyNobu ﬁa&d.bajkatany (2000) lepiej spusci¢ zastone milczenia.

z [

Podobna rozgrywke oferuje Samurai Aces (1993). To réw: Sliwie dekade zamknal udany Kessen (2000), historycz-

powietrzna rozpierducha, w ktorej kierujemy sterowanym ~ ie Cglkielﬂ akuratny RTS opowiadajacy o konflikcie klanéw

przez wybrana posta¢ (posrdéd nich dziewczyna samuraj, nin—\. - kugawa 1. Toyotomi. Gra doczekata sie dwéch sequeli, row- :-
jaibuddyjski mnich) pojazdem latajacym i ratujemy porwana nie (%b' ch, z ktérych pierwszy wprowadzitistoty
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samurajskiej, cho¢ péstacie historyczne pelnia tufunkcjecokol
wiek pretekstowginacisk jest polozony na elementy nadnatu-
ralne. Bezposrednim konkurentem Onimushy byta tetralogia
Way of the Samurai (2002-2012), ktora éferowata nieliniowa
rozgrywke i mozliwo$¢ wyboru obranej sciezki? Podejmowa-
ne po drodze decyzje mialty wplyw nakolejne wydarzenia
izakonczenie. Esencje gry stanowily pojedynki na miecze,
lecz w przeciwienistwie do spektakularnej, rozbuchanej
Onimushy, te nie byly tak widowiskowe. Seria rozwijata sie

z biegiem lat i kazda kolejna czes$¢ oferowata wiecej sciezek
fabularnych, minigier, broni i technik walki. Na tle obu serii
stabo wypada zaréwno oparta na mandze autorstwa Osamu
Tezuki naparzanka Blood Will Tell (2004), jak i nieco p6z-
niejsze Demon Chaos (2007). Nie oznacza to jednak korica
dobrych pozycji z samurajami.

Cho¢ tych marnych albo przecietych byto wiecej. Obok
kolejnego catkiem przyzwoitego hack’n’slasha Samurai
Warriors (2004), kiepskiego retellingu historii o siedmiu

KOMPUTEROWI SAMURAJE POPADI-I samurajach Seven Samurai 20XX (2004) i nieco starszego,
OSTATD -.“’“ I.ATYW RUTYN‘, AI.E RQZRUSZAt kuriozalnego Rising Zan: The Samurai Gunman (1999)

wydano chociazby jeden z nielicznych survival horro-

ICH N!‘ 4’ A ¢ ;“rl"\f" OF TSUSHIMA MA réw osadzony w samurajskim settingu, czyli oparty na

R . : japonskich legendach Kuon (2004). Przemierzamy w nim

ZA‘ESF ) MA DQBRE. upiorna posiadlosé i przylegle do niej ziemie, na ktérych
zagniezdzily sie sily nieczyste. Grajest dzi$ trudna do
dostania ze wzgledu na jej znikoma sprzedaz i ceny
na aukcjach internetowych za oryginalny egzemplarz
bywaja wysokie. Polowa poprzedniej dekady przyniosta
réwniez dwie gry opowiadajace o konflikcie Taira/Mi-
namoto, lecz tym razem sterujemy wojownikiem imie-
niem Yoshitsune (posta¢ autentyczna) z rodu Genji.

g Chodzi o dwie gry, wydane rok po roku: Genji: Dawn of
the Samurai (2005) i Genji: Dawn of the Blade (2006).

i Oba tytuly s3 jednak epigonskie wzgledem Onimu-

) shy. Na prawdziwie oryginalng rzecz przyszlo nam
! “ Twécom Kuon za poczekac az do 2017 roku, kiedy to ukazat sie osa-

' inpiracje postuzyty dzony w alternatywnej, mrocznej wersji szesnasto-

tradycyjne opowie-
~ Sci grozy zwane
~ kaidan. jako adaptacja niezrealizowanego scenariusza Akiry

wiecznej Japonii Nioh. Projekt swéj zywot rozpoczat

W

magiczne, a drugi opowiadat o zyciu...

Kurosawy, lecz ostatecznie napisano oryginalng hi-
storie irlandzkiego samuraja torujacego sobie droge
do Edwarda Kelleya, przybysza z zachodu, wi-

Ody Nobunagi, pokazanego tu w pozy- chrzyciela ialchemika. Z miejsca sprzedano ponad
tywnym $wietle. milion egzemplarzy gry i poréwnywano ja z serig
Nie byta to jedyna propozycja dla mito- Dark Souls, a techniczny system walki (niebo
$nikow strategii, bo jeszcze w tym samym lepszy niz w okrzyczanym For Honor) powigzany
roku co Kessen ukazalo sie Shogun: Total War z zarzadzeniem kondycja winduje te gre ponad
(2000) z rozgrywka taktyczna podzielong na tury zwyczajne przygod6éwki. Niebawem jednak Nioh

iwalkami prowadzonymiw czasie rzeczywistym. Do moze zostac zdetronizowany, bo nadciaga ofe-

tematyki samurajskiej tworcy serii powrdcili jeszcze rujace przygode w otwartym $wiecie i oblednie

raz, dekade p6zniej. Nobunaga niedtugo jednak nacieszyt wygladajace Ghost of Tsushima, produkowane
sie stawa meznego i sprawiedliwego, bo juz w Onimushy przez Sucker Punch, studio odpowiedzialne
(2001) legendarny wladca jest nieumartym panem demonéw: za seri¢ Infamous. Na razie jednak dowiedzie-
Zreszta gra ta doczekata sie paru sequeli i rozeszta sie w nakta- li$my sie i zobaczyli$my niewiele. Na pewno
dzie kilku milionéw sztuk. Sprzedaz wyhamowata w 2006 roku, wdielimy sie w role samuraja bronigcego Wysp

przy czwartej czesci z podtytulem Dawn of Dreams. Gra planowana Japonskichprzed inwazja imperium mongol-

jako samurajski odpowiednik Resident Evil znalazla na szczescie skiego, lecz czy faktycznie warto bedzie unies¢

swoja droge i pozostaje jedna z najlepszych serii o tematyce ’/ katane... znagzy pada? Oby. Ia
~
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BARDZO
NIEPRZYZWOITE ZDANIE

ywaja w zyciu takie przypadki, ze czlo-

wiek staje przed dylematem: zrobi¢ to, czy
tez moze bedzie lepiej tego nie robic. I to
2z réznych powodow. A to dlatego, by nie wyjéé na
ghupka, a to by komus krzywdy nie zrobi¢i z wielu
innych waznych powodéw. Miatem taka sytuacje.

Wyladowatem w Atlancie. Stany Zjednoczone Ameryki
Péinocnej. Cel podrézy: targi golfowe w Charleston. Na
lotnisku odprawa celna. W Stanach tak to sie odbywa,
ze wskazuje sie swéj bagaz, daje celnikowi lub celniczce
paszport, a ta pyta, w jakim celu sie przyjechalo, na jak
dtugo, co sie przewozi i tak dalej. U nas jest podobnie.
Tym razem byto inaczej. Celniczka byta mocno starsza
pania, na moje oko ponad siedemdziesiat lat (moze nie
miala tyle, lecz na tyle wygladata). Spojrzata na méj
paszport. Podniosta brew. Spojrzata na mnie. Pomysla-
tem, ze co$ jest nie tak: albo to nie méj paszport, albo
przypominam jej kogos poszukiwanego w Stanach. Po
chwili jednak uémiechneta sie promiennie i rozpoczeta
sie rozmowa, ktéra pamietam do dzis. Rozmowa byta po
angielsku, dla utatwienia przytocze ja tutaj po polsku:
Ona: Ty jestes z Polski?

Ja: Tak

Ona: Moja mama byta z Polski.

Ja: To milo.

Ona: Nie znam jezyka polskiego.

Ja: To szkoda.

Ona: Ale znam jedno zdanie po polsku. (i tu si¢ uémiecha
tajemniczo)

Ja: Tak? Jakie?

Ona: Nie moge ci powiedzie¢, bo jest bardzo nieprzyzwo-
ite.

Ja: Rozumiem...

Wojciech Pijanowski

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

Ona: Wiem, ze jest nieprzyzwoite, ale nie wiem, co znaczy...

Pomyslatem sobie, ze to jest dziwne. Wie, ze zdanie jest nieprzyzwoite, ale nie wie, co
ono znaczy. Ciekawa sprawa.

Ja: Powiedz, to ci przettumacze...

Ona: Nie, nie. Ja je znam od ponad sze$¢dziesieciu lat. Jest baaaardzo nieprzyzwoite...
Ja: No to nie moéw.

Ona: To moze jednak powiem...

Ja: To powiedz. (jestem coraz bardziej zainteresowany tym nieprzyzwoitym i to
baaardzo zdaniem)

Ona: Nie.

Ja: Stuchaj. Uméwimy sie tak. Jak zdanie bedzie naprawde bardzo nieprzyzwoite, to ci
go nie przetlumacze, ale jak bedzie tak sobie nieprzyzwoite, to ci przettumacze...

Ona: OK.

I tu z amerykanskim akcentem, patrzac mi prosto w oczy i starajac sie zarejestrowac
najdrobniejsza moja reakcje na to, co powie, méwi nieprzyzwoite zdanie po polsku.
Zdanie, ktére zna od kilkudziesieciu lat i WIE NA PEWNO, ze jest bardzo nieprzy-
zwoite: ,,Kochanie, juz pézno. Pora spa¢”.

Musze sie przyzna, ze zgtupiatem.

Ja: I to wszystko?

Ona: Tak. I co? Nieprzyzwoite bardzo?

Ja: Nieprzyzwoite? Nie. Ono jest baaardzo nieprzyzwoite. Tak nieprzyzwoite, ze ci
nie przetlumacze. W ogdle dziwie sie, ze znasz takie zdanie i gto$no je wypowiadasz...
Ona: Wiedziatam, wiedziatam...

Cieszyla sie jak dziecko.

Nie przetlumaczylem jej tego zdania, nie z powodu, ze bym nie umial. Pomyslalem
sobie, ze jak ktos nosi w sobie od kilkudziesieciu lat przekonanie, ze zna nieprzy-
zwoite zdanie w obcym jezyku, to po co mu to przekonanie niszczy¢. Niech bedzie
zadowolona, ze zna jedno zdanie po polsku, a na dodatek tak bardzo nieprzyzwoite.
Jestem przekonany, ze zrobilem tak zwany dobry uczynek. A moze nie. Noimam
nieprzyzwoicie meczacy dylemat. ln
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VSsey

Staram sie ostroznie podchodzi¢ do produktow Nintendo.
Czesto majg moc wciggania w wir przygody z predkoscia
mocno przekraczajaca tysigc obrotdw na minute.

lVoyager

oczatki z Super Mario Odyssey byly nieco
Pszorstkie. Przebieglem z kapeluszami kilkana-

$cie pozioméw, wybijajac 20 godzin na liczniku
gléwnego watku fabularnego i zbierajac obowigzkowa

pule 250 ksiezycéw. OK, OK - fabula jest szczatkowa.

Sita tego $wiata tkwi jednak w r6znorodnosci wcielent Mario
(ponad 50 stworzen, przedmiotéw i elementéw otoczenia,
ktorymi mozemy wtadac) i w czyms jeszcze: prawdziwa
przygoda z Odyssey zaczyna sie tam, gdzie zwykle
zreczno$ciéwki dawno juz dobiegly korica.

Trzysta piecdziesiat ksiezycéw p6zniej
wiem juz, ze cala zabawa w Odyssey
tkwiw ukrytych opowiesciach, wyma-
gajacych wyzwaniach, wewnetrznej
potrzebie gracza skupiajacego wysitki
na kolekcjonowaniu wszystkiego, co
popadnie i detalach, ktérych dostrze-
ganie umozliwia dotarcie do pozioméw
ukrytych w réznych swiatach.

No i zdobycie tego, co najwazniejsze:
najwiekszej ksiezycowej kolekdji.
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DARMONY PRZEIAZD TAKSTWKA W MIESCIE WIELKIEGD BANANA? PRZYSIADZ NA CHWILE NA 4AWCE, A OBLEZA CIF GORBIE. NIE TO,
JASNE, POD WARUNKIEM, ZE ZNAJDZIEMY W NATLOKY ZGRTYCH POIAZ- ZEBY MIRLO TO JAKIS FABULARNY SENS DLA CALEGO TEGO BIEGANIA
DIN TEN JEDEN, JEDYNY WYRTZNIAJACY SIF... NO MRASNIE: CzYM? 7 GADRJACYM KAPELUSZEM.

Fa xil o

SA TAKIE CHWILE W Z2YCIV KAZDEGO WASATEGO KOLEKCJONERZY DO BOJUY OPRACZ KSIEZYCO, MONET KAZDY GOOMBA ZNAIDZIE SWOJR GOOMBETTE.

HYDRAULIKA, ZE CHETNIE WYRWALBY SWOJR | NALEPEK DA SIE JESZCZE PRZYOZDOBIC WNETRZE KIERVIAC SIE TA ZASADA, (ORAZ PODAZAJAC ZA
WYMARZON, KSIEZNICZKE NA WAKACIE. ODPOWIEDNI ODYSSEY. NAJLEPIE) PAMIATRAMI Z KAZDE) CZERVONYM KAPELUSZEM, KTORY PRZYWDZIEWAIR
ﬂ UBIGR 1 OKULARY DO NURKOWANIA POMOGA? 7 ODNIEDZONYCH KRAIN. GOOMBETTY), ZAWSZE DA SIF ODKRYC C0S CIEKAWEGO.
@ » (\

(ZY WOZENIE NA POKERDZIE ODYSSEY PSA W KAPELU-
SZU MA JAKIS CEL? WYPUSCICIE GO NA MURAWE
I UNAZNIE OBSERWUICIE. MOZE COS ZWESZY.

RAKIETONE KWIATKI
DAJA NIEZLEGO KOPA.
JESLI TRUDNO JEST
DOBIEC NA CZAS DO
CELU, CZEMU NIE WPIRC
W SURDUT JEDNEGO

2 NICH, A MOZE CAREGO
BUKIETL?

KAZDY 7 DWUWYMIAROWYCH, &-BITOWYCH SWIATEW CZAS PRINIE, KSIEZYCONY BILANS ROSNIE. POVIADAJA, ZE OSMIORNICE NIE LEWITUJR.

T0 OKAZJA DO WPROWADZENIA DODATKOWEGO (0 7 TEGO, ZE DO VKORCZENIA 6RY WYSTARCZY A PRZECIEZ WYSTARCZY SKONDENSOMANA 0TOCZKA
ELEMENTU DO MECHANIKI ROZGRYWHI. 750 KSIEZYCOW, JESLI PRANDZINA ZABAWA 2 NODY, BY KAZDY GROVONGG NAUCZ Y SIF LATAC.
NA KSIEZYCU MUSINEA TO BYC GRAWITACIA. . ZACZYNA SIE W OROLICACH TRZECIES SETKI?




WORGD KILKY DZIESIATEK
STWORGW, W KTORYCH
SKGRE DA SIF WEISC,
PIERZASTE CHMURK
ROZSIEWRJACE WIATR
ZDAJA SIE NAJBARDZIE)
ZVIEWNE, CHOC PORV-
STAJY SIF OSPALE.

ZROTEMU MARIO NIE SR STRASZNE NAWET PRONACE
BECZKI MIOTANE PRZEZ DONKEY KONGR. NA PEWNO?
TEGO NIE SPRAWDZALISMY, ALE ZROTY MARIO NA TLE
DRAPACZY CHMUR, T0 JEST COS

v ‘.‘:‘| ;

HISTRZOSTWA W UKLADANIY JEDNEGO GOOMBY NA WYGINANIE GASIENIC PRZYDA SIE PODCZAS WYKRADA-  NIE ZAWSZE SWIAT MARIO JEST PELEN BARW. NIEKIEDY

DRUGIM GOOMBIE (CZYTAJ: GRABIE) UNAZAMY ZA NIA MONET | KSIEZYCOW UKRYTYCH ZA ROGIEM. PRZYIDZIE NAM STOCZYC POJEDYNEK Z YRANIAJACYMI
OTVARTE. SIF 7 MROKU POTEZNYMI ISTOTAMI. | WCALE NIE BEDzIE
KOLOROWO ..
e el 5 i m———— -
Beaic, Dun B
- F
St

A ,-/ ' SIEC ELERTRYCZNA
W COLOK SPLASH MARID HIAk OKAZIF OKSADAC YANAY 10 SMIETNY SPOS08
MIFSA. W TYM ODCINKY PRz Y6 DZIELNY KYDRAULIK NA SZ1EKA PODROZ
OSTANOWHR SAM STAC SIF NIEZEIM MIECHEM 1 MIEISCA NA MIEISCE
TRADYCYNIE 2 VASAMI. SPRUBLICIE NA CHWILE
EDZIES WYSKOCZYE
N TRAKCIE EXSPRESONEGO

PRZEIAZDU. OPEACA SIE.

PRZEZ ZNACZNA CZESC ROZGRYWKI BEDZIECIE
ZACHODZIC W GROWE, DO CZE60 SEUZA POLYSKUIACE
METALICZNIE SZESCIANY, NAPOTYKANE W WIELY
KRILESTWACH. W RAMACH NIBY-SPOILERA POKAZUJEMY

UNIKATOWE JECIE EXSPLODUIACEGD SZESCIANU. SUPER MARIO 64 | TRJEMNICZE MALOIDYA, JESLI PODCZAS WYPRANY NA KSIEZYC SPOTKASZ
PROVADZACE DO ODLEGEYCH MIEISC... SEINFKSA, CZY WYWRGCI TO TVAJ SWIATOPOGLAD
ALBO POWTARKI 7 ROZ6RYWKI Z BOSSAMI, 0 STAROZYTN'YM EGIPCIE? A MOZE PO PROSTY

ODPOMIESZ NA JESZCZE JEDNA ZAGADKE?
|




NOSTALGIA MODE ON: MARIO UBRANY W SZATY SUPER DO ZNUZENIA WSZYSTRIE POJEDYNKI ROZGRYWANE SA NA OKRAGEICH
MARIO 64, W TLE JEDEN 7 POZIOMGW WYSTYLIZONANYCH ARENACH. WYSTARCZY TYLKO ODKRYC SHABY PUNKT PRZECINNIKA.
NA PRZEBG) 2 NINTENDO 64, PRZED WAMI MECHAYRGLIK. CZY COS W TYM RODZAJV.

DUZE MIASTO, DUZE BUDYNKI, DUZA BANANA. T0 BYk0 ZR0B SOBIE-LADNE SELFIE NA TLE WEASNEGO IMIENIA. (O GRAJA W KINACH NEW DONK CITY?
D0 PRZEWIDZENIA, ZE JAPORCZYCY POKAZA BI6 APPLE JEDNA Z WIELU ATRRKCII NEW DONK CITY. JAKIES STAROCIE O HYDRAULIXACH NA NES.
ZE SWOJEGO PUNKTU WIDZENIR (NA PRZYKEAD ZWISAJAC — TYLKO NAJPIERW POUKLADAJ POPRAWNIE LITERK].

W P0ZYCII ODWRGCONEGO LOTOSU Z KNITNACES WISNI).

62 DWUNYMIAROWY
OBRAZEX 7 GOTOWYCH
ELEMENTOV. MYSLICIE,
ZET0 TAKIEATWE?
NO T0 €0 BEDZIE, JESLI
[HOZONE FRAGMENTY
INIKNA Z PLANSZY?

NIEKIEDY ZA DRZVIAMI Z KAPELUSZEM KRYJE SIF
UKLADANKA LOGICZNO-ZRECZNOSCIOVA. NAGRODA?
ZANSZE TA SAMA. WYRAZANA W JEDNYM ALBO DNOCH

KSIEZYCACH. . i @ Fotate Left m Retate Right
-Hlulu a

are E
bt =
. [ —
BEZTROSKIE SKAKANIE PO CZYICHS GLOMACH OPLACA MARIO NA SZCZYCIE CYWILIZONANEGO SWIATA MAPKA 1 SKLADANY PRZEWODNIK TURYSTYCZNY TWOIM
SIE. PO DVAKROC. RAZ, ZE PRZYSPIESZA PORUSZANIE, WYGLADA TAX. DONKEY KONGA TU NIE SPOTKALISHY. NAJWIEKSZYM PRZYJACIELEM: PRZECZYTAJ, POOGLA-
DA — UMOZLIWIA NAWIAZANIE NOWYCH PRZYNAJMNIE) NIE BYLO 60 NA LOKALNYN DAJ POI | DOPIERO NARZEXAJ, ZE NIE RADZISZ SOBIE
INAJOMOSC . ODPONIEDNIKU EMPIRE STATE BUILDING. ZE ZNALEZIENIEM JARICHS TAM KSIFZYCOV...




7 KAPELUSZEM ZA SOJUSZNIKA NAVET POTEZ-
NEMU T-REXOWI DA SIE PRZYPRAWIC WASY.
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LEMSIE W ZAMER BEYSRAWICZNY I OTWORZ YEEN SIE
NA NOWY LEVEL...

STAR SIE YOSHIM. WYKORZYSTAJ APETYT NA JABEKA PRZNAIMNIED WIEMY, CO MARIO MA POD UERANKIEM.

| DUGASNY JEZOR. 7 TAKIM WYPOSAZENIEM NIC DZIWNEGO, ZE JESz(zt
SIE NIE POLAMAL.

KLASYCZNY SUPER MARIO ZAMKNIETY W SZESCIANIE. W KRAINIE 2 PIERZASTYCH CHMUREK ZYCIE BYWA KIEDY DOSTRZEZESZ MALEGO KROLICZKA,
IDOACIE ZWIEDZIC WSZYSTRIE SCIANKI? LEKKIE, ALE UPADKI WCIRZ SA BOLESNE.. ROZVAZ ZAGESZCZENIE RUCHIW 1 DORVANIE

JUZ WIDZE TEN FRAGMENT SOLUCII: | WTEDY ZMIENI-

60 W CELU SPRAWDZENIA, CO NOSI POD TYM
FIKUSNYM KAPELUSIKIEN.

JEDNI MAIAJA HELLO MOTO, MY MOWIMY HELLO MOTO MARIO.

IAJ, CZYLI LOKALNA
FORMA TRYSEWKI SKRZ-
20NANE) 2 JAGUAREY,
BISKAICZNIE
NS PRIEOTI T MIESSCh N
f MIEISCE. LEPIE) MOCNO
SIF TRZYHAC V2D,

AP
‘ B0 4ATVO WYPASC A
,J INRECIE
EBY SKITECZNIE ZEISUE WSTISTAIN ZABAVE,
HORZUCAMY SPOILER WSZECH C2ASiV: .| Y11

DHUGO | SZCZESLIVIE, A W YOLEINYCH PRZYGODACH
WYSTAPL... MARIO JUNIOR”. ZARTOWALISHY.




Redaguje Patryk Andersz
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Nowa
opcjadla
subskrybentow
Xbox Game
Pass

W OFERCIE USLUGI NIEDLUGO ZNAJDA SIE TEZ
NOWOSCI. Przypomnijmy, ze Xbox Game Pass to
system, ktdry daje dostep do duzej liczby gier na

konsole po uiszczeniu okresowej opfaty (podobnie P re m i e ra p el' n ej We rSj i 2 0 I 8

dziata na przyktad Origin Access od EA). Dotad w ofer-
cie znajdowaty sie tylko tytuty, ktdre juz jakis czas W H F 2z
byty na rynku. Niedtugo ulegnie to zmianie, bowiem e ap py eW O p OZ n | O n a.

wszystkie ekskluzywne gry wydane przez Microsoft

Studios stana sie dostepne za posrednictwem GOTOWY PRODUKT ZOBACZYMY DOPIERO W LECIE 2018 ROKU. zwrot pieniedzy wszystkim, ktérzy tego chca
ustugi jednoczednie zich pudetkowymi premierami. Pierwotne plany zaktadaty wydanie petnej wersji tytutu w kwietniu, ale (bez wzgledu na to, ile czasu spedzili w grze) oraz
Pierwszym takim tytutem bedzie Sea of Thieves, twércy zdecydowali sie przesunac ten termin. Powodem byto ich niezado- zablokowali mozliwos¢ kupna do czasu, az gra
zapowiadane juz na 20 marca. Wsréd innych gier, wolenie z tego, jak wygladaja pierwsze dwie godziny gry Arthurem (jeden bedzie w lepszym stanie. Trudno wini¢ fandw za
ktdre prawdopodobnie zostang wydane w ten sam z trzech bohaterdw, ktérymi przyjdzie nam kierowac). Decyzja spotkata sie  brak cierpliwosci, bo akcja osadzona w dystopijnej
spos6h, mozna wymienic State of Decay 2, Crackdown | z krytyka graczy, bowiem produkt od 2016 roku znajduje sie w fazie Early Anglii lat szes¢dziesiatych XX wieku zapowiada sie
3lub niezapowiedziane jeszcze kolejne czesci serii Access, a nie dos¢, ze progres jest powolny, to jeszcze w miedzyczasie cena nadzwyczaj ciekawie. ]

Halo, Forza i Gears of War. ] gry znacznie wzrosta. W odpowiedzi na te zarzuty tworcy zaoferowali

Plotki na temat
filmu Duke Nukem

Serwery Paragon zostang WylaCzone msemeiomagenans

ekranizaqji przygod umigsnionego blondyna.

ZGODNIEZZAPOWIEDZIA NASTAPI T0 26 (wtedy w modelu pay-to-play). Twércy uznali, Ze niestety nie sa w stanie tak W gtéwna role miathy wcielic sie John Cena, znany
KWIETNIA. POWODEM PODJETE) PRZEZ EPIC poprowadzi¢ produkgji, aby w przysztosci utrzymac przy niej zadowalajaca profesjonalny zapasnik. Produkeja filmu zajmie sie
GAMES DECYZJI JEST BRAK POMYStU NA ich liczbe graczy. W ramach rekompensaty wszystkie osoby, ktére wydaty studio Platinum Dunes, ktdrego wspétwiascicielem
ROZWOJ GRY. Ta dystrybuowana obecnie w mode-  pienigdze na gre, moga zgtosic sie do Epic Games o peten zwrot. Cze$¢ 0s6b jest Michael Bay. Informacji na temat rezysera czy
u free-to-play hybryda strzelanki TPP z gatunkiem  pracujacych dotad przy grze Paragon zostanie zaangazowana do prac przy scenarzysty na razie brak.

MOBA pojawita sie na rynku w marcu 2016 roku Fortnite, ktory dla odmiany cieszy sie ogromng popularnoscia. I
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ForHonor doczekatsie
dedykowanych serwerow

PIATY SEZON ZATYTULOWANY , AGE OF
WOLVES” PRZYNIOSL TEZ INNE ZMIANY.
Aktualizacja gtosnego sieciowego tytutu Ubisoft
Montreal standardowo przyniosta nowe bronie, ele-
menty wyposazenia czy zmiany balansowe. Oprdcz
tego wprowadzono wplecione w narracje opgje tre-
ningowe, ktére maja na celu zaznajomienie nowych
graczy z mechanika potyczek. Bardziej zaawansowani

Ogtoszono premiere
nowego God of War

Sony poinformowato, ze gra ukaze

sie w sklepach 20 kwietnia. Podobnie
jak poprzednie czesci najnowsza odstona
réwniez bedzie dostepna ekskluzywnie na
konsoli Sony. Fabuta toczyc sie bedzie wokét
relagji Kratosa z jego synem.

gracze moga zas skorzystac z zaimplementowanych
Wyzwari wojownika”. Zdecydowanie najciekawsza
zmiang s3 jednak wspomniane dedykowane serwery
— takie rozwiazanie przekfada sie na lepsza jakos¢
potaczen sieciowych, ktére byty jedna z bolaczek
tytutu. To bardzo pozytywne, ze twdrcy nie poddali
sie fali krytykii caty czas udoskonalaja swoja gre. Fani
Z pewnoscia 53 za to wdzieczni. ]

Pillars of Eternity II:
Deadfire juz wiosng

Firma Obsidian zapowiedziata, ze w nowa
czes¢zagramy od 3 kwietnia 2018 roku.
Dostepne beda trzy edycje: zwykta, deluxe
(zawierajaca miedzy innymi Sciezke dzwiekowa
oraz mape gry w wysokiej rozdzielczosci) oraz
Obsidian. Ta ostatnia bedzie zawierac to, co edycja
deluxe, a dodatkowo da dostep do trzech DLC.

Nadchodzi
kolejnagra
logicznaod
Tomorrow

UBI

Muzyka z Shadow of the
Colossus wydana na winylu

Sciezke dzwiekowa z remastera tytutu przy-
gotowanego przez Bluepoint Games mozna
nabyc ze sklepu iam8bit. Ptytom towarzyszy¢
beda piekne ilustracje, ktére stworzyt Nimit
Malavia. Gdy pisze te stowa, trwa juz przedsprze-
daz. Doktadnej daty premiery brak, ale wiadomo,
ze bedzie to wiosna.

Corporation

TWORCY HUMAN RESOURCE MACHINE ZAPO-
WIEDZIELI SEQUEL TYTULU Z 2015 ROKU.
Nowos¢ nosi tytut 7 Billion Humans. Zadaniem
gracza bedzie rozwigzywanie kolejnych etapéw
przez wydawanie poleceni pracownikom biurowym
w Swiecie, gdzie maszyny zdominowaty wigkszos¢
sektoréw dziatalnosci ludzkiej. Catos¢ stanowi
rozwiniecie konceptow sprezentowanych w Human
Resource Machine, a w finalnej wersji bedziemy
mieli okazje wytezy¢ szare komorki na ponad 60
réznych planszach. Szczegotéw co do premiery
brak. Strona internetowa gry zawiera jedynie
informacje, ze gra ukaze sie ,wkrotce”. Il Il
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O projektowaniu gier

PIXEL 0BJAL PATRONAT MEDIALNY NAD
PODRECZNIKIEM DLA TWORCOW GIER POD

Dark Souls zaadaptowane
d O g ry karCian ej TYTULEM ,,PROJEKTOWANIE PRZEZYC. MECHA-

NIZMY, EMOCJE, NARRACJA".

PREMIERA BEDZIE MIAtA MIEJSCE 16 MARCA. skoordynowane dziatania znacznie bowiem zwigk- Jest to drugi tom z serii (pierwszy ukazat sie pod
Autorem jest firma Steamforged Games, ktéra szaja szanse pokonania ostatecznego przeciwnika tytutem ,Level design dla poczatkujacych”)

w przesztosci wykorzystata juz raz Swiat stworzony w grze. W zestawie znajdziemy karty przedmiotdw, i ponownie wydawca planuje sfinansowac publikacje
przez FromSoftware i wydata Dark Souls w formie gry ~ zbroii oczywiscie broni. Rozgrywka opiera sie na poprzez zhiérke crowdfundingowa, ktdra rusza juz
planszowej. Idac za ciosem, postanowili zawojo- pozyskiwaniu duszi skarbow, ktdre mozemy z kolei w marcu. Publikacja adresowana jest zardwno do os6b
wacrynek gier karcianych, ale zamyst jest taki jak wykorzystac, aby rozbudowac nasza wasna talie. planujacych rozpoczecie przygody z game designem,
zawsze: przetrwac w wyjatkowo nieprzyjaznym W chwili, gdy pisze te stowa, w sklepie Amazon B O O K jak rowniez do graczy, ktérzy chcg pozyskac wiedze
$rodowisku. Gracze beda mieli mozliwos¢ zmierzy¢sie  mozna juz znalez¢ zawczasu przygotowang strone na temat tworzenia gier wideo. Wiecej informacji:

z przeciwnosciami losu sami lub podczas wspétpracy gry, a przy niej cene 49,99 dolaréw. Poniewaz nie wonderland-engineering.eu. ]

w maksymalnie czteroosobowej druzynie. Towtasnie  zostata oficjalnie potwierdzona, istnieje szansa, ze

ten element kooperacji zdaje sie gtowna atrakgja, optata ulegnie zmianie. ]

Sony planuje dwanowe
kontrolery z myslg o VR

PATENTY ZOSTALY JUZ ZGEOSZONE | DAJA

WYOBRAZENIE PRODUKTOW _ - e

Jeden z projektéw przypomina gtéwny kontroler Wzrosta cena

Move, ale zdodanym drazkiem analogo- Rainbow Six: siege

wym, bardziej ergonomicznym przyciskiem .

spustowym na stronie spodniej oraz mocniej Na fali sukcesu gry (ponad 25 milionow

wyrdzniajacymi sie przyciskami gtdwnymi. Jest uzytkownikow) Ubisoft postanowit

to juz druga propozycja Sony w tej materii, bo trafig na rynek. Jednak pokazuja one, w jakim podniesc ceny edycji ztotej i kompletnej.

wczesniej zgtosili patent na urzadzenie, ktdre kierunku zwrécony jest japoriski gigant. Na 7 jednej strony jest to kontrowersyjna decyzja,
s o N Y namierza potozenie palcow uzytkownika (po- poczatku roku w rozmowie z serwisem Nikkei ale zdrugiej nie da sie ukry¢, ze gra ma obecnie

dobnie do kontrolera Knuckles od Valve). Jakoze ~ Sony powiedziato, iz spodziewa sig niemal do zaoferowania duzo wiecej niz w momencie

to dopiero wstepne propozycje, istnieje ryzyko, dwukrotnego powigkszenia biblioteki tytutéw premiery.

ze plany ulegng zmianie i pomysty Sony nie na PSVR w roku 2018. ]
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Nowa graod Davida Brevika

TWORCA DIABLO TYM RAZEM POSZEDL

W STRONE DWUWYMIAROWEJ GRY RPG.

It Lurks Below, bo taki jest tytut produkdji,
czerpie inspiracje z takich hitow jak Minecraft,
Terraria czy Starbound. Brevik jest fanem tych
produkgji, ale chciatby je wzbogaci¢ o elementy
RPG takie jak klasy postaci, ich rozwdj oraz sys-

JARMS]

Koniecz dodatkami
do Arms

W wiadomosci dla serwisu Eurogamer Nintendo
potwierdzito, ze jeden z charakterystycznych
tytutow na Nintendo Switch nie otrzymajuz dar-
mowych dodatkdw, jak dotad miato to miejsce.
Kosuke Yabuki, szef projektu, dodatjednak, ze twdrcy
beda dalej balansowac gre oraz organizowac czasowe
wydarzenia ,Party Crash”.

tem losowo znajdywanych przedmiotéw, ktdrych
moc jest proporcjonalna do naszego progresu

w grze. Wiadomo tez o trzech trybach, ktdre zo-
stang zaimplementowane: normalny, kreatywny
oraz tryb permanentnej $mierci. Doktadna data
premiery nie jest jeszcze znana, ale tytut ujrzy
Swiatto dzienne jeszcze w tym roku. Il

Wiadomo, co bedzie w prze-
ustce sezonowej do Far Cry 5

Pierwszy z zapowiedzianych DLC przeniesie
akcje do Wietnamu, gdzie gracz powalczy

z Wietkongiem. W drugim dodatku stawimy
czoto zombie, trzeci zas umiesci akgje. . . na Mar-
sie. Dodatkowo osoby, ktére zamowia przepustke
sezonowa, otrzymaja cyfrowa kopie Far Cry 3.

Segarozpoczyna
wspoiprace
ZInterior Night

INT./NIGHT

NIESTETY NA BARDZIE) SZCZEGOLOWE ZAPO-
WIEDZI PRZYJDZIE NAM JESZCZE POCZEKAC.
Interior Night to studio wywodzace sie z Londynu,
ktdre zostato zatozone przez Caroline Marchal.
Zanim Marchal przeszta ,na swoje”, petnita

role gtdwnego projektanta w Quantic Dream

i pracowata przy takich grach jak Heavy Rain czy
Beyond: Two Souls. Zaréwno Sega, jak i Interior
Night obecnie milcza w sprawie nadchodzacej
produkgji, ale ci drudzy okreslaja swoja misje jako
tworzenie gier skoncentrowanych wokét narragji

i przeznaczonych dla dojrzatego odbiorcy. Oprécz
Marchal w zespole znajduja sie inni byli pracow-
nicy Quantic Dream, a takze ludzie z firm takich
jak Sony czy Slightly Mad Studios (twércy Project
(ars). Mamy tu zatem kombinacje doswiadczonych
twércow z duzym wydawca. To bardzo dobrze
wrézy bez wzgledu na to, jakie dzieto maja

w swoich planach. [ ] |

RPG

Data wydania Red Dead
Redemption 2 ujawniona

Na oficjalnej stronie Rockstar Games poja-
wita sie wiadomos¢, ze gra bedzie dostepna
od 26 pazdziernika 2018 roku. Z jednej strony
przyniosto to zawdd, bo jest to pézniejszy termin
niz sie spodziewano, ale z drugiej wydawca
zapewnit, ze ten czas zostanie przeznaczony na
doszlifowanie tytutu.
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Masowa kradziez kluczy
do gryFriday the 13th

PIERWOTNIE MIALY ONE TRAFIC DO 0S0B, Kradziez ujawniono dopiero niedawno dzieki relacji jednego z uzyt-
KTORE WSPARLY TYTUL PRZEZ KICKSTARTER.  kownikow serwisu Reddit, ale proceder sprzedazy trwat od miesiecy.
Rozchodzi sie o tytut wydany w 2017 roku przezGun  Ztodzieje zarobili na tym dziesiatki tysiecy dolardw. Za dystrybucje nagréd
Media. W ramach nagréd dla graczy, ktérzy wsparli ~ zwiazanych zkampania na Kickstarterze odpowiada firma Limited Run

JASON

tytutw serwisie, wydawca przygotowat klucze Games. Zatrudniata ona tymczasowych podwykonawcéw do wykonania
cyfrowe z ekskluzywna zawartoscia. Niestety owe powierzonego zadania, ale po zaistniatej sytuadji zrezygnowata z takich
klucze zostaty przejete przez jedna z firm, ktdre ustug. Dodatkowo wszystkie skradzione klucze, ktdre nie zostaty do tej pory
miaty pomdc w dystrybugji, a nastepnie wystawio-  wykorzystane, zablokowano. Oby takich przykrych sytuacji zarowno dla

ne na sprzedaz w serwisie eBay. wydawcy, jak i graczy byto jak najmniej. ]|

Cyanide pracujg
nad gra ze Swiata
Warhammer 40K

FIRMA ODPOWIEDZIALNA ZA SERIE BLOOD
BOWL TYM RAZEM ZAADAPTUJE GRE PLANSZO-
WA SPACE HULK.

Nie bedzie to oczywiscie pierwszy raz, gdy Space
Hulk pojawi sie w Swiecie elektronicznej rozrywki,
ale star¢ kosmicznych marines z genokradami

nigdy za wiele. Peten tytut nadchodzacego dziefa
Francuzow to Space Hulk: Tactics, w ktérym walka
bedzie toczyta sie w systemie turowym. Planowane
59 dwie kampanie dla pojedynczego gracza. W jednej
przyjdzie nam sterowac zotnierzami z oddziatow
Krwawych Aniotéw, a w drugiej oczywiscie
wspomnianymi wcze$niej obcymi. Gra bedzie tez
zawieraC tryb potyczek sieciowych oraz edytor map.
(atos¢ nadejdzie jeszcze w tymroku. I I

W Warszawie
GAME powstanie

centrum

e-sportu.

LOKALIZACJATO ULICA POLECZKI NA

URSYNOWIE. Czteropietrowy budynek nosi nazwe I.egendarny

Kinguin Esports Performance Center. Jak nazwa Tempest powraca

wskazuje, przeznaczony jest przede wszystkim dla

graczy sponsorowanych przez firme Kinguin, ale Firma New Wave Toys zgtosita na Kickstar-
istnieje tez mozliwos¢ wynajecia powierzchni przez terze projekt stworzenia miniaturowego
firmy zewnetrzne. Centrum wyposazone bedzie automatu ze wspomnianym tytutem.
zaréwno w sale treningowe, jak i strefy rekreacyjne Docelowo planowano zebra¢ 20 000 dolaréw
takie jak salon masazu czy bar. Nie zabraknie i suma ta zostata osiggnieta juz pierwszego
réwniez przestrzeni biznesowych. Budynek jest juz dnia. Jezeli wszystko si¢ powiedzie, automaty
gotowy i czeka na oficjalne otwarcie, ktdre nastapi trafig na rynek w sierpniu tego roku.

w drugim kwartale 2018 roku. ]
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Frostpunk
coraz blizej

11 bit studios, tworcy This War of Mine,
zapowiedzieli wydanie swojej najnowszej
produkgji na koniecmarca hiezacego roku.
Zainteresowanie tytutem caty czas rosnie i bardzo
mozliwe, ze gdy czytacie te stowa, ujawniono juz
dodatkowe informacje. Liczymy na to, ze rodzime
studio ponownie odniesie sukces.
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Overwatch otrzymat
aktualizacje dla Xlbox One X

TYM SAMYM POPULARNA STRZELANKA OD
STUDIA BLIZZARD DO£ACZA DO GRONA GIER
KORZYSTAJACYCHZ DOBROCI TEJ KONSOLI.
Nie sposdb tu oczywiscie unikna¢ poréwnar do
wersji z PlayStation 4 Pro, ktdra ukazata sie ponad
rok temu. O ile na konsoli Sony w duzej mierze gra
caly czas prezentowata sie jedynie w rozdzielczosci
full HD, jej odpowiednik na urzadzeniu Microsoftu
dumnie podaza w rejony 4K. Priorytet ma tutaj
jednak ptynnosc, a utrzymanie 60 klatek animacji na
sekunde oznacza konieczno$¢ skalowania obrazu,
gdy na ekranie wyjatkowo duzo sie dzieje.

Swiatowa premiera
Yakuzy 6 opézniona

Wedtug najnowszych wiesci gra ukaze sie na
zachodnim rynku 17 kwietnia, czyli okoto
miesiac pézniej, niz pierwotnie zaktadano.

Nie podano powodu, dla ktérego zaszta taka zmiana.
Na poczatku lutego odbyt sie w Warszawie pokaz
prasowy, podczas ktérego dziennikarze zapoznali sie
ZWczesng wersja gry. Zapowiada sie zacnie!

W najgorszym przypadku méwimy tu o rozdzielczo-
$ci odpowiadajacej mniej wiecej 55% petnego 4K.
Plus jest taki, ze samo skalowanie jest praktycznie
niezauwazalne i nie wybija zimmersji. Co do wspo-
mnianej za$ liczby klatek, to czasem moze wystapic
ich minimalny spadek, ale w kontekscie oferowanej
jakosci grafiki nie jest to mankament godny wzmian-
ki. Reasumujac, posiadacze Xbox One X musieli
poczekac na swoja wersje dtuzej, ale byto warto.
Miejmy nadzieje, ze ten standard zaobserwujemy tez
przy innych grach tworzonych z mysla o najnowszym
produkcie Microsoftu. ]|

Powstaje fanowska
modyfikacja do Kingdom Come

Jeszcze zanim gra trafita na potki, grupa
fanéw zrzeszona pod nazwa Seven Kingdoms
Development Team ogtosita, ze stworzy
modyfikacje do tytutu oparta o Swiat

,»G@ry o tron”. Nie jest to ich pierwsza taka
inicjatywa — wczesniej pracowali nad podobnym
dodatkiem do gry Total War: Attila.

4K

Tiumf Sony

mimo spadku
sprzedazy konsol
PlayStation 4

o' 2.
91

sy J

FIRMA NIEDAWNO OPUBLIKOWALA RAPORT
DOTYCZACY KONCA MINIONEGO ROKU.

Mimo wystania do sklepdw w ostatnim kwartale
JAylko” 9 milionéw sztuk PS4 (raport za podobny
okres z 2016 roku wskazywat 9,7 miliona konsol)
Sony nie moze méwic o porazce. Koniec koicéw firma
zanotowata duzy wzrost w swojej dywizji Game

& Network Services (oddziat odpowiedzialny za

gry wideo). Do tego wyniku przytozyt sie wzrost
sprzedazy gier na PS4, w tym kopii cyfrowych
dystrybuowanych za posrednictwem sieci PSN.

7 dostepnych materiatdw wynika, ze sumaryczna
liczba konsol PlayStation 4, ktore znalazty swoich na-
bywcéw, wynosi okoto 76,5 miliona. Dla poréwnania
poprzednia generacja (PlayStation 3) sprzedata sie

w liczhie ponad 80 milionéw urzadzen. To oznacza, ze
obecny produkt Sony ma szanse niedtugo wyréwnac
ten wynik. Niestety nie ma jak odnies¢ tych wynikow
do gtdwnego konkurenta Japoriczykow, czyli
Microsoftu. Serwis Eurogamer wspomniat, ze MS
zaprzestat publikowania swoich liczb wtasnie po to,
aby unikna¢ pordwnan. W kontekscie wspomnianych
sukcesow obecny dyrektor generalny Sony, Kaz

Hirai, moze Smiato mowic, ze odchodzi ze swojego
stanowiska z tarcza. Hirai zapowiedziat ustapienie

z petnionej funkcji z dniem 1 kwietnia 2018 roku.
Warto przypomnie, ze zanim Hirai awansowat na
stanowisko CEO catego koncernu, petnit funkgje szefa
wiasnie projektu PlayStation. Po kwietniowej zmianie
Hirai zostanie zastapiony przez Kenichiro Yoshide,

a sam pozostanie w radzie firmy, skad bedzie stuzyt
wsparciem nowemu kierownictwu. ]
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Bartek Dramczyk

HARDWARE '/ " ~AC A

Zestaw do grania: Lenovo Legion Y520 Tower
(Y520T-25IKL) + Lenovo Legion Y25f

Voyager
LENOVO CORAZ SKUTECZNIEJ OKUPUJE
WIRTUALNE POLKI SKLEPOW INTERNETOWYCH
ZESTAWAMIDLA GRACZY: 0BOK MODELI LAPTO-
POW SYGNOWANYCH LOGO LEGION POJAWILY
SIE ROWNIEZ STACJONARNE KOMPUTERY,
ZAMKNIETE W ZGRABNYCH OBUDOWACHTYPU
TOWER.
Lenovo Legion Y520 Tower to stacjonarna maszyna
do grania opakowana w kanciasta, czarna obudowe
zczerwonymi elementami. Uwaga: przednii gomy pa-
nel nie s3 ptaskie, cow praktyce oznacza, ze trzeba od
razu odzwyczaic sie od uktadania pudetek od gier na
obudowie. No ale to juz archaizm, przeciez wszystko
trzymamy na Steamie. Elementy obudowy zostaty
wykonane z cienkiej blachy i tworzywa (przedni
i gorny panel). Czes¢ obudowy jest przestonieta
przyciemniona, przezroczysta warstwa, przez ktéra
przeswituje czerwony, ozdobny element o ksztatcie
okregu. Powyzej widnieje pulsujace na czerwono,
tréjkatne logo serii Legion. Gniazda audio i dwa porty
USB znajduja sie w gérnej czesci przedniego panelu.
Whetrze Y520 Tower mieci... niewiele. Raczej sporo
tam wolnej przestrzeni na dodatkowe wyposazenie.
Niewielka ptyta gtdwna (Lenovo 36D9) zostata wypo-
sazona w pojedynczy slot PCl Express x8, do ktérego
podtaczono karte ATl Radeon RX 560 (4 GB),
i dwa sloty na pamie¢ RAM (w jednym znajduje
sie 8 GB DDR 4-2400). W centrum pod pokaznym
wentylatorem tkwi mozg zestawu: Intel Core-i5 7400
(Kaby Lake). W jednej z dwdch wewnetrznych zatok
5,25" znajduje sie dysk twardy 3,5” 1 TB z pamiecia
Intel Optane, osadzony na fatwych do demontazu

LENOVO LEGION Y520 TOWER (Y520T-251KL)
Procesor: Intel Core i5-7700HQ (Kaby Lake, 14 nm)
Pamiec RAM: 8 GB DDR4-2400

Karta graficzna: AT Radeon RX 560, 4 GB GDDR5
Nosnik danych: dysk twardy 1TB, Intel Optane
Naped optyczny: nagrywarka DVD

Klawiatura: membranowa, wyspowa,
niskoprofilowa

Mysz: optyczna, symetryczna, przewodowa
Komunikacja: Wi-Fi 82011a/b/g/n/ac, Bluetooth
41, Ethernet

Itacza: DVI, DisplayPort, 2x HDMI, 2x USB 2.0, 4x
USB 3.0, RJ-45 (gigabit Ethernet), wejscie/wyjécie
audio, stuchawkowe

System operacyjny: Windows 10 Home
Wymiary/masa: 40,2 x 18,2 x 46,8/8,5 kg
Zasilacz: 435 W

Cena: 3799z
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Y520

Czarny przepla-

sankach, wykonanych z tworzywa sztucznego.

W zewnetrznej zatoce umieszczono nagrywarke
DVD (model HL-DT-ST DVD RAM GHCON), zamknieta
pod klapka przedniego panelu. Nie jest to absolutnie
topowa konfiguracja, ale taki zestaw w zupetnosci
wystarcza do komfortowej zabawy w wigkszos¢
nowych tytutéw. Waskim gardtem moze okazac sie
w tym wypadku pojemnos¢ pamieci RAM. Pomimo
aktywnego chtodzenia podczas zabawy szum
wentylatoréw nie jest uciazliwy.

Niewiele da sie zdziatac za to w zakresie rozbudo-
wy Y520 Tower. Oprdcz wymiany procesora, dysku
ikarty graficznej oraz dodania kosci RAM whasciwie
nie ma nic wiecej do zrobienia. Brakuje wewnetrz-
nych slotow PCl. Umieszczony w obudowie zasilacz
435 W raczej udzwignie ewentualne modyfikacje. Za
Y520 Tower z Windows 10 trzeba zapfaci¢ 3799zt To
cena poréwnywalna do laptopéw z serii Y520 z kar-
tami GTX 1050. Drugi z element6w zestawu stanowi
nowy monitor dla graczy Lenovo Legion Y25f. Waskie
ramki, opcja swobodnego pozycjonowania panelu
(pochylenie i wysokos¢) oraz zmiana orientacji

na pionowa daja duze mozliwosci swobodnego
ustawienia urzadzenia. Pomimo ceny wyzszej (1199
t) niz wiekszo$¢ paneli panoramicznych 24,5-calowy
monitor Full HD z od$wiezaniem 144 Hz i czasem
reakdji 1 ms jest propozycja godna rozwazenia.
Monitor zostat wyposazony w porty DVI, Display Port
i HDMI. Whudowany hub USB umozliwi uporanie sie
zwigzkami kabli lub wygodne podtaczenie pendrivea.
Catos¢ uzupetniono dopasowanymi kolorystycznie:
symetryczng mysza optyczng oraz membranowa kla-
wiatura Lenovo Calliope (niskoprofilowa, wyspowa).
To ekonomiczny zestaw akcesoriéw, ale dzieki temu
otrzymujemy kompletny markowy zestaw do grania
w przystepnej cenie. B

MONITOR LENOVO LEGION Y25F
Przekatna: 24,5"

Rozdzielczos¢: Full HD (1980 x 1080 pikseli)
(zestotliwosc odswiezania: 144 Hz

Czas reakgji: 1ms

Jasnos¢: 400 cd/m?

Cena: 1199zt

tany z czerwienig
- to potgczenie
wystepujace

w konstrukcjach
wielu sprzetéw do
gier.
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ANALOGI

szyscy gadaja o winylach, wypada

wiec zaznaczyé, ze stuchatem ich,

kiedy to jeszcze nie bylo modne - w la-
tach osiemdziesiatych.

Nie ztapalem sie na te mode, gdy wrécita. A odkad
stala sie juz tak powazna, ze winylami handluje
sie w dyskontach spozywczych, chyba juz za pézno
udawag, ze sie jest trendy. Zas poza ta trendowatoscia
zadnych istotnych zalet stuchania winyla nie dostrze-
gam. W odtwarzaniu muzyki chodzi mi bowiem wy-
Iacznie o doswiadczenie stuchania muzyki. Muzyka
jest dobra albo nie. Noénik nie ma tu nic do rzeczy,
a skoro tak — wybieram te najprostsze, cyfrowe.
Podobnie jest z analogowymi grami. Planszéwki
ostatnio tryumfuja. Te gry s3 coraz wspanialsze,
rozbudowane, czesto wspomagane aplikacjami.
Zapewniaja fajna zabawe z przyjaciélmi, niosac z soba
ewidentne przyjemnosci spoteczne. Wykonaniem
planszéwki przypominaja mi dziela sztuki: piekne
figurki i modele, kapitalne zetony, ten cudownie
gruby, luksusowy karton i soczyste barwy. Az chce sie
je ogladac i trzyma¢ w rekach. Z tezka w oku wspomi-
nam, jak nieréwno wycinalem nozyczkami i sklejalem
klejem biurowym zetony do ,Gwiezdnego Kupca”.
Planszéwki to réwniez moda i biznes. Polska plan-
szowka (ciesze sie podwéjnie, bo wywodzaca sie z grupy
kapitatowej, z ktérg jestem zwigzany) pod tytulem
,Uboot” w chwili, gdy pisze te stowa, przebija na Kick-
starterze pulap p6! miliona funtéw (1). Podstawowy
cel swojej kampanii, kwote 65 000 funt6w, osiggneta
ledwie w 40 minut od jej rozpoczecia. Wow, to jest
prawdziwe, duze WOW. Ponad 7000 oséb zaméwito
za 65 funtéw + koszty wysylki gre, ktéra otrzymaja
w grudniu 2018 roku. Jestem przekonany, ze w roz-
grzanym $wiecie polskiego gamedevu pare minut po tej
akgji rozpoczeto sie goragczkowe googlanie ,,0 co chodzi
w tych planszéwkach”. Jesli jednak o mnie chodzi, to
w zyciu w zadna planszéwke nie zagratem i nie zagram.

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.

Dlaczego? No c6z, jezeli chodzi o spoleczny aspekt gier planszowych, to jest
on dokladnym zaprzeczeniem powodu, dla ktérego zawsze gratem w gry wideo.
Gry sa dla mnie bramg do alternatywnego $wiata. W tym $wiecie moga sie znaj-
dowac inni ludzie, najlepiej sztuczni, ktérych z sympatia nazywamy enpecami.
Z trudem - ale czasem - znosze w tym $wiecie réwniez obecnos¢ prawdziwych
ludzi ukrytych za awatarami z pikseli. Jesli do siebie strzelamy, to jest OK.
Najgorzej, gdy trzeba rozmawiaé. Prawdziwie spoleczny aspekt gier wideo
dotknat mnie raz w zyciu, na poczatku XXI wieku, kiedy to nasza gamingowa
redakcja w wydawnictwie Axel Springer cieta jak zta w PES - a ja wraz z nia.
Doswiadczenie bylo fantastyczne, ale z gatunku tych, co sie juz nie powtérza.

I nawet nie zamierzam prébowac.

Jezeli zas chodzi o grywalno$ciowy aspekt gier wideo, sprawa wydaje mi sie
oczywista. Dla mnie gry to immersja i opowie$¢. W komputerze znacznie latwiej
wykreowac to pierwsze i poprowadzi¢ to drugie. Szanuje planszéwki jako test
wyobrazni, rzecz dla koneseréw. Ale ich ogladanie napelnia mnie gtéwnie podzi-
wem dla kunsztu i pomystowosci twércéw walczacych z ograniczeniami materii,
bez mata jak w czasach gier o§miobitowych. Osobiscie jednak wole patrze¢, jak
twércy dzisiejszych gier, cieszac sie z tak mocno przesunietych ograniczen mate-
rii, zmagaja sie w procesie gléwnie z ograniczeniami wtasnej wyobrazni.

Napisatem, ze nie gralem w planszéwki. Jest wyjatek, wlasciwie dwa. Jednym
sg szachy. Bardzo lubie szachy. Kiedys gratem w nie duzo, teraz niestety prawie
weale, ale szachy, tak, to jest co$. Drugi przypadek to gra ,Super Farmer”, stwo-
rzona w czasie okupacji przez polskiego matematyka Karola Borsuka, ktory jej
opracowaniem, produkcja i sprzedaza zajmowal sie, gdy Niemcy (ukrywajacy sie
niekiedy pod nickiem ,nazisci”) zamkneli Uniwersytet Warszawski, na ktérym
wykladat. Oczywiscie w ,Super Farmera” — zapewne jak niejeden z czytelnikéw
- gram z dzie¢mi: wymieniam owieczki na $winki, ciesze sie z przyrostu
populacji krélikéw i wystrzegam sie zlego wilka. I to jest rzeczywisdcie kapitalne
analogowe planszéwkowe doznanie, ktére z czystym sercem moge polecic. b
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- Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
| Top Secretu, komentator spraw biezacych,
. posta¢znanailubiana.

GRAC ZE ZROZUMIENIEM

isalem juz kiedys o grach jako dzietach

sztuki. Wspominalem tez, ze coraz cze-

$ciej gry dostarczaja poza czysta adrena-
ling migkkich emocji albo wymuszaja refleksje,
kazac ogladaé swiat z zupelnie nowych punktow
widzenia (na przyklad This War of Mine).
Przypomnialem sobie tamte uwagi teraz, po
skonczeniu Wiedzmina 3 i poréwnaniu moich
odczué z tym, co na temat gry moéwia i mysla
inni.

Swiat Wiedzmina nigdy nie byt czarno-biaty. Dtugo
przed powstaniem pierwszej czesci gry Geralt regu-
larnie znajdowat sie w niejednoznacznych sytuacjach,
w ktérych kazdy wybor byt zty. Jeden z jego najbar-
dziej znanych przydomkéw — Rzeznik z Blaviken,
otrzymany po wyrznieciu w pien bandy Dzierzby (co
zapobieglo rzezi wsréd mieszkancéw) — nawiazuje
do historii opisanej w opowiadaniu , Mniejsze zto”,
bodaj czwartego, jakie powstato. Patrze¢ jak zabijaja
czy zabija¢ samemu - taki dylemat. Gra bardzo mocno
eksploatuje te tradycje. Nie kazde zadanie wigze sie
z dokonywaniem powaznych wyboréw moralnych,
bez przesady, ale czasem jednak trzeba, a wielokrot-
nie okazuje sig, ze rzeczywisto$¢ nie wyglada tak, jak
sie wydaje. Proste wskazanie ,dobrego” i ,ztego” rzad-
ko kiedy jest oczywiste, bo wszyscy biorgcy udziat
w wydarzeniach maja swoje, trudne do zanegowania
racje i swoje — czasem szlachetne, zwykle przeciw-
stawne — powody dzialania.

Tym bardziej zaskakujace s3 dla mnie rozmowy
z ludzmi, ktérzy w Wiedzmina grali, chwala go,
moéwia, ze $wietna fabuta, a po zmianie tematu war-

tosciuja otaczajacy nas realny $wiat jako czarno-biaty.
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Nie bede dawat przyktadéw, ale wystarczy poczytac¢ komentarze pod dowolnym
newsem politycznym, zeby zrozumie¢, co mam na mysli. Czes¢ tych komentarzy
pisza ludzie, ktérzy w Wiedzmina grali. Jakim cudem mozna uwaza¢ zniuan-
sowanego WiedZmina za $wietna gre i nie rozumie¢ niuanséw otaczajacej nas
rzeczywistosci? Najwyrazniej mozna.

To jest zreszta przyczynek do znacznie szerszej dyskusji o roli sztuki
- ksiazki, filmu, gry — w interpretacji $wiata i rzeczywistosci, czy nawet o ich roli
w kreowaniu trendéw spotecznych. A wlasciwie przyczynek do dyskusji o tym,
jak bardzo dzisiejsze media przestaja sie w tej dziedzinie liczy¢ i by¢ nosicielami
jakichkolwiek bardziej skomplikowanych tresci, bo dostrzezenie ich zdaje sie
znajdowac poza mozliwosciami przecietnego wspélczesnego odbiorcy. Jesli
nawet w grze, wymagajacej zaangazowania w osobiste podejmowanie decyzji
i obserwowanie ich efektéw, ludzie nie widza i nie rozumieja, jak wielowymia-
rowy jest $wiat, jak maja to dostrzec w niewymagajacej takiego zaangazowania
ksigzce czy w filmie?

A patrzac na sprawe troche bardziej wasko i z innej strony, wylacznie jako
gracz, podejrzewam, ze czeste niedostrzeganie przez moich grajacych ziom-
kéw niczego ponad hack’n’slash i aspekty techniczne (wazne, ale dawno juz
w grach nie najwazniejsze) powoduje, ze oni sami nie§wiadomie spowalniaja
proces przenikania gier do mainstreamu i zyskiwania przez nie miana XI muzy.
Opowiadajac ludziom niegrajacym o usieczeniu katakana, o otwartym $wiecie
i fenomenalnym silniku graficznym, nie da sie zmienic ich nastawienia. Ale opo-
wiadajac historie Krwawego Barona i jego Zony, wspominajac o odniesieniach
do ,Dziadéw” w podstawce i ,,Pana Twardowskiego” w Sercu z Kamienia, cytujac
(zaskakujaco aktualne) opinie Dijkstry o tym, na czym polega silne panstwo,
czy w konicu przytaczajac brzmiaca jak wypiski z Magazynu Porazka rozmowe
z Lambertem, toczong w trakcie Ostatniej préby, moze sie uda¢ (oczywiscie o ile
nie kto$ nam nie zarzuci lewackiej propagandy). Trzeba tylko te rzeczy w grze

zauwazyc. I zrozumied. b
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