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dy wrzucitem na fejsbukowa

grupe Pixela zdjecie sprzed

20 lat, gdy z Userem Jama
buszujemy po hali Olimpii podczas
targow ECTS, najwieksza radosé
wzbudzily nasze stroje.

Sam sobie zadaje teraz pytanie, dlacze-
go bylismy ubrani w garnitury? Obecnie
przeciez prawie kazdy uczestnik GDC
czy gamescomu paraduje w luznej lekkiej
koszuli, a nawet niekiedy moze sobie po-
zwoli¢ na korzystanie z sandatéw, zwlasz-
cza gdy kolonskie lato oferuje 30 stopni.
Wtedy jednak zaréwno Secret Service, jak
i Top Secret czy Reset, zjawiali sie w Lon-
dynie w garniturach. Polskie nieobycie?
Che¢ udawania kogos wiecej niz sie w rze-
czywistosci byto? Jesli odpowiem, ze nic
Z powyzszego, to pewnie bedzie to trakto-
wane jako tania linia obrony.

W rzeczywistosci jezdziliémy na ECTS
po to, zeby zalatwia¢ dos¢ wazne sprawy.
Dzisiaj sobie tego nie u§wiadamiamy, ale
w takim 1995 roku nie wszyscy jeszcze
korzystali z internetu, na wizytéwkach
ciagle znajdowaly sie adresy stacjonarne,
a nie mailowe, wlasne strony internetowe
nie byly za$ jeszcze powszechne. Zeby
wiec pozyska¢ co$ tak niezbednego do
druku, jak zdjecia z nadchodzacych gier,
trzeba bylo pojecha¢ na targi i zgarna¢
stamtad ptytke z materiatami prasowy-
mi, bo na Adrenaline Vault wisialy tylko
okruszki. Poza tym to tam zalatwialo
sie kontakty, ktére pédzniej owocowaly
przystaniem gier. Nie byloby wczesnej
recenzji Blade Runnera w ésmym nu-
merze Resetu, gdyby nie wizyta w Lon-
dynie, wymienienie sie wizytéwkami
z Westwoodem i idace w $lad za tym
przystanie do pawilonu na Chlodnej
wielkiej paczki z oryginalem gry. Chwile
weczesniej Broderbund dowiézl nam Last

Express wraz z niepotrzebnymi nikomu

programami edukacyjnymi. Jakby tego bylo mato, czesto w Londy-
nie zalatwialo sie konkretne interesy. Pamietam jak Secret Service
dogadywat tam reklamy z ludzmi wydajacymi gre Primal Rage, po
ktérych to negocjacjach szef gazety zaprosit nas nawet na darmo-
wy lunch! Jak przez mgle wydobywam fragmenty historii, jak to
pozyskiwalismy z Userem informacje do jakiego$ kontraktu mu-
zycznego, ktory zlecit nam menedzer z wydawnictwa ZPR. To nie
byta zabawa w bieganie z kanciapy do kanciapy, zeby zdazy¢ na
kolejna prezentacje i napisa¢ o niej potem 500 znaczkéw w nu-
merze, tylko powazne jak na dwudziestolatkow interesy. Stad te
garnitury, bo w nich czulismy sie pewniej podczas ptywania po
nieznanych wodach.

W tej calej historii jest jeden fascynujacy element. Otéz ocierali-
$my sie wowczas o najwieksze gwiazdy: Chrisa Roberta, Petera Mo-
lyneux, Iana Livingstone’a, Johna Carmacka czy Roberte Williams.
Podawalismy im rece, trzaskali$my sobie z nimi zdjecia, a jednak
nikomu nie przyszlo do gtowy, zeby zrobi¢ z kimkolwiek z nich wy-
wiad. I wiem, ze trudno to zrozumie¢, ale przed 2000 rokiem nie
bylo czego$ takiego jak fascynacja czasami minionymi. Stéw ,no-
stalgia” czy ,retro” po prostu nie uzywano. Nikt w recenzjach nie
odwotywat sie do epoki o$miobitowej. Traktowano ja jako czasy,
ktére przepadty w infamii, ostatnie pozostatosci pokryt kurz i nikt
za nimi specjalnie nie tesknit. Dlatego tez sobie mysle, Ze nie bylto
potrzeby rozmowy z najbardziej znanymi twércami, bo po prostu
branza nie dbata jeszcze o swoja historie. Gralo sie w gry i to wy-
starczalo, a dociekaniem, skad sie co wzieto, zajmowat sie chyba
tylko i wylacznie brytyjski PC Format w dodatkach specjalnych po-
$wieconych jakiejs konkretnej firmie. Wlatach dziewie¢dziesiatych
nie istnialo retro. Mimo wszystko smutna to byla dekada.

Nastepnego numeru Pixela szukajcie w kioskach 26 kwietnia. ln
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AUTOFIRE

Rubryka w nowej, powigkszonej objetosdi 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.

MARCIN
KIENDRA

Po,Warcrafdie’DuncanJones I
wraca do SF - netlfiksowy
film, Mute"to klasyczne
dziefo noirw pysznych
cyberpunkowych
dekorajach. Film dla
otaku, pefen szczegétow
nagradzajacych uwaine
ogladanie, przez co od-

bili sig od niego niecierpliwi
widzowie.

facebook.com/pixelthemagazine = hello@pixel-magazine.com

Pierwszy odcinek jedenastego
sezonu ,Z archiwum X"
towielkie rozczarowanie.
Budowanie sztucznego
napiediai kolejnych watkow,
ktore zapewne nigdy nie beda
wytlumaczone, osiagnefo
punktkrytyczny. Ale na
pocieszenie dodam, ze kolejne
epizody wypadaja juz lepiej.
Pytanie, zy catos¢ udasie
zakoriczy¢ ze smakiem?
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KILKUMINUTOWE FILMY 4D PRZEDSTAWIALY
WALKIBOHATEROW TAKICH GIER JAK
ASURA'S WRATH,DRAGON AGE ORAZ
FINAL FANTASY VII.

PATRYK BARTEK PIOTR
ANDERSZ CZARTORYSKI MANKOWSKI

W ramach poprawienia Przed premierg remake'u I Wieczorami, szukajac po L

humoru zainteresowatem odswiezam sobie wszystkie dniach pracy mocnych

sie ostatnio polskim stand- @esd, Zyczenia $mierd” wrazen, Sledzitem sobie

upem. Po paru wystepach ijest to znakomita losy youtubowych upadtych

stwierdzitem, ze jest bardzo klamra spinajaca caty gwiazd w osobach Deynn

cienka granica miedzy hollywoodzka kariere i Majewskiego. Mowitem

przeklinaniem dla efektu (harlesa Bronsona —od kiedys, ze zatesknimy jeszcze

komediowego, a po prostu narodzin amerykanskiej za Jolanta Rutowiz zy

przeklinaniem. Jak widac ikony ekranu do ostatniego Frytka. Tak doskonatego

fzucac migsem”te7 trzeba filmu kinowego upadtego c@ampu, jaki odstawiali d

umiec. gwiazdora. dwoje, nie zobaczycie w kinie.
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Zaczeto sie od dziesieciu stopnina
minusie, potem byty juz temperatury
plusowe, a na wieczor sala Riviery
Remont rozgrzata sie podczas
koncertu Kuby Sienkiewicza.

gliwickie wydawnictwo Portal Games. = dolarow.
obudowie kosztowat 1500 ztotych.

ystawcéw na drugiej nietypowy Amstrad CPC 472 budzity
edycji Gietdy Pixela byto achy i ochy zwiedzajgcych. Ceny

wiecej niz wczesniej. Wypetnity sie Atari 800XL w stanie gabinetowym
prawie cate dwa poziomy - gtéwnie  trzeba niestety swoje zaptacic.
pudetkowymi edycjami gier wideo, Za wegtem dziataty tez stoiska
ale takze sprzetem retro. Drugg z Amigami 600 po 450 ztotych
dominujacg site stanowity plan- oraz masg sprzetéw do konsol Segi.
szOwki, a zaraz za nimi literatura Sam wzigtem udziat w handlu,
SF oraz winyle wszelkich gatunkéw.  kupujgc Sega Master System Il

w cenie... 10 ztotych od sympa-
Najwieksze stoisko prowadzit w pod-  tycznego sprzedawcy z Pomorza.
ziemiach Retro Shop z Czestochowy.  Kolejnych sprzetéw do retropracow-
Czeg6z tam nie byto! Atari Falcon, ni bede szukat 14 kwietnia w Rivierze
obiekt pozgdania Spectrumowcéw Remont, bo wtedy odbedzie sie
w postaci Sinclaira PC200 czy kolejna Gietda Pixela! Ia
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Logo Fire-
sprite japon-
skimi znakami
nawigzuje pono¢
do The Designers
Republic, stynnej
agencji projekto-
wej, z ktérej ustug
chetnie korzystato
Psygnosis.

8 PIXEL

LIVERPOOL TO NIE TYLKO PILKA NOZNA | BEATLESI

8 GRY KONTRA

Studio Firesprite to spadkobiercy spuscizny
Psygnosis. Dlatego Bartek Czartoryski
poleciat do Liverpoolu, gdzie o przesziosc,
terazniejszosci i przysztosci porozmawviat

7z Graeme Ankersem —

oytym szefem Studia

Liverpool i olbbecnym mozgiem Firesprite.

@ chciatem rozpoczg¢ naszg rozmowe od Psygnosis,
ale zanim usiedli$my przy stole, wygadates sig, ze
zaczynate$ w Ocean Software...

Przez ciebie poczuje sie pewnie cokolwiek staro, bo przyje-
to mnie tam w1997 lub 1998 roku, zaraz po tym, jak firma
zostata wykupiona przez Infogrames. Chyba pierwszym
tytutem, nad jakim aktywnie pracowatem, byta gra Silver.
Naprawde porzadna rzecz. Wéwczas zajmowatem sie
wieloma réznymi rzeczami i, ze tak powiem, skakatem

z kwiatka na kwiatek. Za mojej kadencji wydaliSmy jeszcze
mniejsza, ale tez przyzwoitg rzecz Wetrix, no i, oczywiscie,
fantastyczne V-Rally. Potem pracowatem jeszcze przy
UEFA Manager 2000, czyli, jak widzisz, to masa zupetnie
odmiennych pozycji. Niektére sg jeszcze z Ocean, inne juz
z Infogrames, lecz pozostawaliSmy niezalezng jednostka.
Ale kiedy dotgczytem do firmy, byta ona znana gtéwnie

z tytutéw produkowanych na licencjach filmowych jak
Rambo czy doskonaty RoboCop. Manchester i sgsiedni
Liverpool byty wtedy potegami na rynku gier, niemalze
stolicami brytyjskiego rynku.

[d ocean Software w Manchesterze, aw Liverpoolu

- Psygnosis.

Nie inaczej, cho¢ Sony zdazyto juz przemianowac Psy-
gnosis na Studio Liverpool i firma skupiata sie gtéwnie na
produkcji gier na PlayStation. Nie miatem jednak z tym
zadnego problemu, gdy poszedtem tam pracowac, bo od
1996 roku, kiedy moj kolega kupit te konsole i pokazat mi
Wipeouta, czutem, Ze tego typu tytuty moga powstawac
tylko w pétnocno-zachodniej Anglii.

P Dlaczego?

Bo to gra wyrazajgca éwczesnego ducha tej czesci kraju.
Scena dance i techno byta tutaj niezwykle mocna. Podob-
nie znajoma wydawata mi sie ta futurystyczna industrialna
architektura, bo méwimy przeciez o miastach robotni-
czych, przemystowych. Dziataty jeszcze legendarne kluby
jak liverpoolski Cream czy Hacienda w Manchesterze. Na
soundtracku znaleZli sie Chemical Brothers i inne brytyjskie
zespoty. Dla nas Wipeout nie byt tylko gra, ale przezyciem
kulturowym. Towarzyszyt jej nowatorski marketing. Mozna
byto na przyktad podczas nocnego wypadu do klubu odwie-
dzi¢ interaktywne stanowiska z grg ustawione obok parkietu.
Byto to dla mnie istne ol$nienie.

P Psygnosis zreszta styneto z kompleksowej i oryginalnej
oprawy swoich gier.

Tak, Psygnosis zawsze szto pod prad, aby uzyskac jak najlep-
szy efekt, odmienic jezyk graficzny gier - dlatego pracowali
chociazby z The Designers Republic - nie zapominajac przy
tym o catym tadunku kulturowym. Obecnie zresztg jest u nas
pare osob, ktére byty wtedy w Psygnosis i pracowaty przy
Wipeoucie. Méwie tyle o tym tytule, bo dla nas wszystkich,
pochodzacych z tego regionu i pracujgcych przy grach, byt
to istny punkt zwrotny. Nagle mielismy w swoich domach
gre rodem z automatoéw i zdaliSmy sobie sprawe, ze moze-
my by¢ czesScig czego$ niezwyktego.

[ Ale z ostatnim Wipeoutem nie mieliscie juz nic wspdlnego?
Zgadza sie. Sony zlecito to zadanie ekipie XDeyv, Studio Li-
verpool juz nie istniato, a my, jako Firesprite, nie podlegamy



juz dawnym szefom. Ostatnig gra z serii, nad ktérg praco-
walismy, byt Wipeout 2048 wydany na PlayStation Vita.

[ Przypomnij mi, kiedy dotaczytes do Studio Liverpool?
Wydaje mi sie, ze w 2002 roku, czyli przepracowatem tam
dobrych dziesiec lat.

[d Nad czym wtedy pracowaliscie?

Zaraz przed moim dotgczeniem do firmy jako producent -
nalezatem do zespotu zajmujgcego sie pracg koncepcyjna
- wydano Wipeout Fusion i rozpoczeto prace nad Formula
One. Szukali$my nowego pomystu i kupno owej licencji
okazato sie znakomitym posunieciem. Towarzyszytem tej
serii jako starszy producent, a potem szef produkgji od
2003 roku do 2007 roku. Tak sie ztozyto, ze obstugiwa-
liSmy az trzy konsole PlayStation, czyli chwilami byto to
naprawde trudno ogarnac. | stale robilismy kolejne czesci
Wipeouta: Pure i Pulse. Ten pierwszy tytut obstugiwat DLC,
co byto pewnym novum, a dla nas wyzwaniem, bo pomyst
ten wyprzedzat tamte czasy.

[P IV bytes co prawda przy przemianowaniu Psygnosis
na Studio Liverpool, ale nie moge nie zapytac o to,

jak ta zmiana wptyneta na firme.

Tak, przyszedtem do studia sporo péZniej, ale nadal
pracuje z ludZmi, ktérzy chetnie dzielg sie opowiescia-
mi z tamtych lat. Dlatego moge powiedzie¢, ze gtéwna
zmiang byto przestawienie sie catej firmy na konkretng
konsole. Do zmiany nazwy Psygnosis zachowywato sporg
niezaleznos$¢ i produkowato gry na rézne platformy.

LUADING

CZYWISTOSC

Graeme Ankers
(po lewej) juz po
zatozeniu Firespri-
te powotat do zycia
i mniejszg firme,

Oczywiscie skupienie sie na PlayStation umozliwiato po-
Swiecenie czasu i energii na zadanie, ktére przyswiecato
studiu od samego poczatku, czyli podnoszenie graficznej
poprzeczki coraz wyzej i szukanie nowatorskich rozwia-
zan technicznych, co umozliwiata bliska komitywa z Sony.
Dlatego moglismy by¢ obecni na kolejnych PlayStation
od samego poczatku, przy premierach nowych konsol

na rynku. Jako Studio Liverpool dawne Psygnosis mogto
pracowac spokojniej i skoncentrowac sie na aspektach
procesu produkcji gier, ktére zawsze nasza ekipe inte-
resowaty najbardziej. Innymi stowy, chyba najwieksza
zmiang byto potozenie nacisku na petne wykorzystanie
mozliwosci hardware'u.

Fabrik Games. Do
tej pory wydata
ona dwie gry:
Filthy Lucre i The
Lost Bear.

@ Lecz, jak rozumiem, dziedzictwo Psygnosis jest dla
Firesprite nadal istotne?

O tak, nawet bardzo. Psygnosis uksztattowato spory
kawat rynku. Firma byta przeciez obecna i za oceanem,
ludzie sie od nas uczyli. Zespodt, ktéry dzisiaj ze mng
pracuje, miat wtedy status gwiazd rocka, bo robit rzeczy
catkowicie oryginalne. Nie bez znaczenia pozostaje
réwniez to, ze wszyscy jeste$my z tego regionu i kiedy
skrzyknelismy sie w 2012 roku, zeby zatozyc¢ Firesprite,
moglismy wykorzystac¢ tamte doswiadczenia. Bo osta-
tecznie zostatem szefem Studia Liverpool i pracowatem
blisko z ludZmi z Psygnosis. A jako ze zawsze byli ryzy-
kantami, postawilismy wtedy wszystko na jedna karte

i wynajeliSmy ogromne biuro, cho¢ byta nas tylko piatka.
Byta to tez z naszej strony swoista raca sygnatowa.
ChcieliSmy pokaza¢ naszym dawnym partnerom z Sony,

PIXEL 9
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FANTASTYCZNE POSTACIE, KOLORY, BASNIOWE SWIATY - OTO FIRESPRITE W PIGULCE

Stworzony przez
firme robocik
Asobi stat sie ma-
skotka PlayStation
VR. Nie mozna
powiedzied, ze nie
ma on kompletnie
nic wspélnego
z bohaterem
LittleBigPlanet.

10 PIXEL

ze nie zniknelismy i nadal tu jeste$my, gotowi robi¢ gry.
Na szczescie centrala z Japonii odezwata sie do nas po
starej znajomosci. Znowu pracujemy przy projektach na
PlayStation i ponownie, jak dawniej Psygnosis, skupiamy
sie na rzeczach wykorzystujacych zupetnie nowe mozli-
wosci, jak AR i VR.

@ zupetnie nowy grunt.

Nadal sie tego medium uczymy, cho¢ pracujemy przy VR
praktycznie od samego poczatku, Sony powierzyto nam
bowiem The Playroom. Zrobilismy tez gre, ktérg mato
kto kojarzy, bo ukazata sie jedynie w Stanach Zjednoczo-
nych, czyli Air Force Special Ops: Nightfall. Obie zostaty
dobrze przyjete i dlatego mozemy pracowac nad naszg
pierwszg dojrzatg, ztozong gra: The Persistence.

@ Jaka byta najtrudniejsza przeszkoda do przeskocze-
nia, jesli chodzi o VR?

Jest to zupetnie inny jezyk i nawet nie chodzi o sam ren-
dering czy kwestie programowania, ale typowy proces
koncepcyjny. Trzeba od nowa mysle¢ nad takimi rzeczami
jak Sl czy interfejs. Lecz bodaj najtrudniejszym zadaniem
przy The Persistence byto zaangazowanie do zabawy
osoby niemajacej na sobie hetmu i siedzacej obok nas na
kanapie. A wystarczy telefon albo tablet!

[ szykujecie niebawem co$ jeszcze?
O ile cenimy sobie nasza relacje z Sony, jestesmy
catkowicie niezaleznym studiem i pracujemy obecnie

Projekty Fire-
sprite z serii The
Playroom pomaga-
ja stawia¢ graczom
pierwsze kroki
z nowym sprzetem.

réwnolegle nad paroma tytutami, ktére ogtosimy lub
wydamy do 2019 roku.

P Zapewne nie jestem pierwszym, od ktérego to
styszysz, ale chetnie zobaczytbym remake jakiego$
klasycznego tytutu ze stajni Psygnosis...

0j, sam chciatbym pogra¢ w nowe Colony Wars...

3 No wtagnie, zatapates sie na sequele?

Nie, ale nasz dyrektor artystyczny Lee Carus byt
odpowiedzialny za ksztatt tej serii, a jako programista
pracowat przy tym tytule réwniez Chris Roberts, obec-
nie dyrektor ds. technicznych Firesprite. To fantastyczne
tytuty o potencjale, ktéry mozna powtdrnie wykorzy-
stac. Rzecz jasna licencje te nalezg obecnie do Sony, ale
skoro nowy Wipeout wywotat niemate zainteresowanie,
to moze rozwazg powrét do Colony Wars czy G-Police.

I choc to firma, ktéra sktania sie raczej ku nowosciom,
na pewno zdaje sobie sprawe, ze ludzie pamietaja te
pozycje, jakby grali w nie zaledwie wczoraj. Kto cho¢
raz miat do czynienia z Shadow of the Beast, chyba
nigdy nie zapomni tej gry. To byty prawdziwie ztote
czasy, a przeciez bywato tak, ze nad kultowymi tytutami
pracowato zaledwie kilka oséb. U nas dzisiaj nad jedna
grg siedzi przynajmniej piecdziesigt. Rozwijamy sie
dynamicznie, rozroslismy sie dwukrotnie od zesztego
roku. Zatuje, ze jeszcze nie moge powiedziec ci wiecej
o naszych nowych projektach, ale obiecuje, ze sie nie
zawiedziesz! ha
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THE PERSISTENCE TO PIERWSZY DUZY PROJEKT FIRESPRITE NA VR

" : 4 g Y
ThePersistence
Niepozorna uliczka b-iegnqca na tytach popularhych liverpoolskich lokalii nierozbudz'on\'/ch' i

jeszcze kamienic mieszkalnych. Kto by pomyslat, ze to tutaj produkuje sie nowoczesnegry. -

* . :

Bartek Czartoryski

iedziba Firesprite jest kom-
S paktowa, ale funkcjonalna.
Graeme Ankers, szef firmy,
proponuje mikawe i oprowadza po
biurze | salce konferencyjnej, gdzie
za moment-Stuart Tilley - stary
wyga z Psygnosis (jego pierwszym
projektem dla legendarnej firmy
" byto Rollcage) ma zaprezentowac mi :
swoje nowe dzieto: The Persistence.

*
Tymczasem Graeme pokazuje mi
rekwizyty z gier, nad ktérymi praco- =
wat podlegajacyanu zespodt. Historia o
niektérych siega jeszcze ery szesna- .
stobitowej. Dzisiaj jednak brytyjskie Fabuta jest prosta: musimy znalez¢ Czlekoksztaltne horror i nie jest to zadne przektamanie,
studio Firesprite zajmuje sie przede sposéb na ucieczke z czarnej dziury, = Zombiakitonajzwy-  ho The Persistence faktycznie potrafi

4 . ! N X . : klej ladaj , i ..
wszystkim tytutami wykorzystujacy- uwiezieni na okrecie kolonizacyjnym pfzjevcvmn?cjjzgy wystraszyc. Przez te pot godzinki spe-

mi funkcje rzeczywistosci wirtualnej przewozgcym zapisane na twardych  jakich sie natkniemy.  dzone z goglami na gtowie zdgzytem

na konsole PlayStation. The Persiten-  dyskach Swiadomosci kilkuset oséb. pozatowag, ze je zaktadalem, ale wstyt
ce toich pierwszy duzy tytut. Lecz znajdujgca sie na poktadzie, a byto sie przyznaé. Dynamika pl':erwszo-
Stuart z miejsca obiecuje, ze to stuzgca do odtworzenia powtok osobowej strzelaniny zostata tutaj zde-
petnoprawna, oferujgca przynaj- cielesnych ,drukarka” nawala i wy- Monster rzona z poczuciem cidgtej dezorientacji
mniej dziesiec¢ godzin $leczenia pluwa z siebie groteskowe monstra. - towarzyszacej naszej nieznajo:mos'ci
z padem (nie jest to przenosnia; Jako jedyny cztowiek, ktéremu udato 4 J ‘}‘ zmieniajaceqo sie przy kazdej rozgryw- -
The Persistence nie wykdrzystu- sie zachowac pierwotng forme, btg- ce statku. Aspekt psychologiczny za$
je Move'a) rozgrywka. A moze kamy sie po ciemnych korytarzach o '! towarzyszy grze kilkuogsobowej, bo
- nawet i wiecej, bo pomieszczenia wypetnionych udreczonymi jekami. obok nas moze zasig$¢ drugi uczestnik -
na tytutowym statku kosmicznym Chtopaki z Firesprite opisujg swoja Naszbohater tojedyna z tabletem lub telefonem, na ktérym
s3 generowane'propeduralnie. gre jako psychologiczny survival postac na statku, ktorej wyswietla sie mapa. Zgodnie z wy-
udato sie zrekonstruowac Swietlanymi na ekranie poleceniami
SWOJ'GCié*ObQZdEfO"“aCJ'L moze on nam albo pomdéc (na przyktad
l‘;’mm;;‘:a:g;:"hi;ﬁz podajac lokalizacje przeciwnika), albo

Serusz, bo lespotkamy zaszkodzi¢ (zamykajgc nam przed no-
adngjpmjazmejduszyla.  SeM drzwi), aby nabic sobie punkty. Ten
nasze szczescie po kazdym kruchy sojusz to esencja gry.
Zgonie mozemy, Wydruko- The Persistence nie da sie przejs¢
© wac'signanowo. sposBbem na rympat. Czesciej lepiej
przeczekac chwile za skrzynia niz mar-
nowac cenne napoje. Ale na klarowng

“ Précz broni odpowied?, czy PlayStation VR doczeka
ofensywnej gracz : P 5 i i
disponlitonhias 5|g kolefnego po Resjdent Evil udanego

Swoista tarczae eksperymentu z horrorem, poczekamy
energetyczng.  ® do 24'Czerwca.
= . .
. . & N M
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Sir Haszak

Twi z jednej strony swoiste
Danegeld ptacone graczowi,

by pochylit sie nad jednym z braci

mniejszych serii. Z drugiej to ostrze

sztyletu wymierzone w jego rzy¢, je-

Sli po stworzeniu krélestwa chciatby

spoczac na laurach.

o drugie zwyciestwo stano-

W skali dotychczasowych gier serii
Total War jest przedsiewzieciem
kameralnym, o lokalnym wyspiar-
skim wyrazie. Obejmuje dziatania na
Wyspach Brytyjskich w ciggu zaledwie
kilkudziesieciu lat. Akcja zaczyna
sie w 878 roku, gdy krél Wessexu
Alfred Wielki odpiera najazd wikingdw
w bitwie pod Edington. Szybko jednak
okazuje sie, ze w tej niewielkiej grze
strategicznej znajdziemy nawigza-
nia do Medieval: Total War (M:TW),
dodatku Vikings Invasion, Total War:
Atilla (TW:A), obu cze$ci Warhammera
" (TW:W), a nawet... Colonization.
Na pierwszy rzut oka to klasyczne
TW: po mapie kampanii poruszamy sie
w turach, bitwy rozgrywamy w czasie
. rzeczywistym. Twércy dotozyli jednak
staran, by zmagania o panowanie nad
wyspami ociekato unikatowoscig jak
. W TW:W. Zaczynamy od walczacych
stronnictw. Kazde ma swoje unikato-
we jednostki, z ktérych nie da sie sko-
rzystaé, prowadzac inne panstewko.
. - Jesli frakcja Gwined chlubi sie walijski-
‘mi tucznikami wyposazonymi w dtugie
tuki, nie spotkamy ich u Szkotéw czy
\wikingdw, bo... nie ma najemnikéw.
BINie pomoga budynki czy technologie.
M \\Wojska sg przypisane do stronnictwa.
Jednak niezaleznie od stronnictwa
zacigg wojsk wszedzie wyglada tak

it

o [HRONES
o  (F BRITANNIA

Choc Saga'jest z zatozenia mtodszym i mniejszym oratem
zasadniczej serii Total War, pozwala na niebywaty luksus:
odniesienie dwoch zwyciestw w jednej grze.

f szereg cech, ktdre go

samo, co jest kolejng zmiang. Mamy
pule oddziatéw od elitarnych do ta-
kich, ktérym zal powierzac bron. Woj-
ska elitarne stanowig niewielkg czes¢
dostepnych sit, szkolonych w dowol-
nym miejscu. Tylko ze poczatkowa sita
werbowanego oddziatu wynosi okoto
25% maksymalnej. Potem w kazdej
turze stopniowo rosnie. Dzieje sie
to szybciej, jesli oddziat stacjonuje
w osadzie. To zmusza do stosowania
w praktyce powiedzenia: ,,Jesli chcesz
pokoju, szykuj sie do wojny". Alterna-
tywa jest posytanie w béj jednostek
.kadrowych".

Dzieki rozwijaniu technologii
i budynkéw mozna zwiekszy¢ liczbe
dostepnych oddziatéw elitarnych.
Przyznam, ze nawet w zaawansowa-
nej grze nie musiatem sie ucieka¢ do

powotywania pod bron miesa katapul-
towego, bo bardzo dobrych i dobrych
oddziatéw wystarczato do obstuzenia
wszystkich konfliktéw tlgcych sie na
granicach. Nie jestem jednak pewien,
czy ten stan da sie utrzymac do osta-
tecznego zwyciestwa.

Zwyciestwa mamy bowiem dwa.
Pierwsze odnosimy na jeden z trzech
sposobow, co przypomina TW:A.
Wiadomo, o co chodzi w zwyciestwie
przez podbdj. Sukces za sprawg stawy
wigze sie z rozbudowa gospodarczg
kraju, rozwojem technologii, zwycie-
stwami w wojnach i wtasciwa reakcja
na biezace wydarzenia. Trzecim spo-
sobem jest wykonanie misji, ktérg ma
przed sobg kazde ze stronnictw. Po
odniesieniu zwyciestwa i otrzymaniu
tytutu kréla pojawia sie test dla

Wyjgtkowose

Podczas zimy
wiekszos¢ armii
pozostajaca w polu
ponosi straty. Jednak
nie dotyczy to wojsk
klanu Circenn, ktdry

nie boi sie $niegu. To
tylko przykfad.

Kazde ze stronnictw ma

wyrézniaj.




W dawnych
wiekach nie
trzeba byto rzucaé
patykiem, by psy
zechciaty zazy¢
ruchu.

Widag, ze
akcja rozgrywa
sie dobrze przed
Kazimierzem
Wielkim, bo mury
obronne sg jeszcze
drewniane.

nowego panstwa i szansa na ostatecz-
ne zwyciestwo.

Zwyciestwo w dowolnej postaci
trudno sobie wyobrazi¢ bez mniejszych
i wiekszych podbojéw. Tym razem
kazda prowincja ma stolice i osady. Ta
pierwsza jest otoczona murem, obsa-
dzona przez garnizon i moze pomiesci¢
do szesciu budynkdéw, w tym duzych
sakralnych. Osady nie majg zadnej
obrony, mieszczg do dwdch budynkéw
i stuzg do pozyskiwania surowcow.
Mozemy tam wznosic¢ farmy, tartaki, ko-
palnie lub mniejsze budowle sakralne.
Jesli nie mamy ochoty atakowac stolicy
przeciwnika, wystarczy zajgc¢ pozostate
osady i zdusi¢ wroga, pozbawiajac go
zasobow.

Trzeba jednak przyznad, ze z wojng
nie mozna przesadzi¢. Oto wprowadzo-
no parametr pod nazwg zapat bojowy.

Gdy wygrywamy bitwy czy konczymy
wojny, zapat rosnie, co pozytywnie
wptywa na porzadek w panstwie i stan
wojska. Przeciggajace sie wojny i prze-
grane bitwy prowadza do wygasniecia
zapatu i pojawienia sie anarchii.

W prowadzeniu polityki wewnetrz-
nej i zagranicznej pomagajg wiesci
dochodzace z réznych stron wysp,

a niekiedy i spoza nich. Informacje
przekazywane przez kupcéw o szy-
kujgcych sie do najazdu wojskach czy
wojnach wszczetych miedzy sgsiada-
mi nalezy przektadac na decyzje, kto-
re zabezpieczg byt kraju lub pozwola
w tatwy sposéb zwiekszy¢ terytorium.

Kolejng zmiana dotyczy systemu
rozwoju techniki. Wynalazki podzielono
na cywilne i wojskowe. Podczas jednej
gry nie daje sie opracowac wszystkich,
dlatego nawet prowadzenie jednego

BITWY NIE STRACILY NIC ZE SWOIJE) DYNAMIKI
I TAKTYCZNE) ZEOZONOSCI. WOJSKA NADAL DZIALAIA
WEDLUG ZASADY PAPIER, KAMIEN, NOZYCE.

Przyjrzenie sie
oddziatom wskazu-
je, ze na polu bitwy
panuje pewna
indywidualizacja
wygladu.

Z oddalenia wygla-
da to na mita dla
oka pstrokacizne.

. przez czes¢ stronnictw. Tak jest choc-

- ¥ .#’ﬂ.\.
o

s i N )
stronnictwa w dwéch kampaniach dostar- ‘
cza innych wrazen. Sam postep tech-
niczny wymaga dziatania. Nie uda nam
sie opracowac technologii Specjalista
od pociskdw bez wyszkolenia dziesieciu |
oddziatéw walczacych z dystansu. Z kolei HElE
rozpoczecie prac nad technologig Dowo- §
dzenie bedzie niemozliwe bez osiggnieci
okreslonego poziomu stawy. Niektére
odkrycia sq tatwiejsze do opracowania

by z cywilng technologig Wspdéinota,
wymagajacg budowy klasztoru. Klasz-
tory moga wznosic Irlandczycy i Szkoci.
Stronnictwa nieceltyckie muszg zajgc
miejscowos$¢ z klasztorem, by rozwingc te”
technologie. )
Waznga czescig sg osobowosci wiad-
cow i naszych dowddcéw (jak w M:TW)
oraz zarzadzanie zasobami ludzkimi. g
Tym razem osobowosci sktadaja sie s g
z trzech elementéw: atrybutéw, cech b‘l # 4
i zwolennikéw. Pierwsze rozwijamy Rl
sami wraz z rosngcym doswiadczeniem
postaci. Dzielg sie na przydatne bardziej
generatom lub zarzadcom prowinciji.
Na przyktad wzrost Zarzgdzania obniza
koszty wznoszenia budynkéw w pro-
wincji, gdzie rzadzi postac, zmniejsza
korupcje i zwieksza dochody z handlu.
Z kolei Dowodzenie powieksza oddziat
przyboczny wodza oraz zwieksza morale
podlegtych wojsk. Cechy sg nabywane
przez podejmowane dziatania. Na przy-
ktad przegrana bitwa sprawia, ze osoba
dostaje ceche zmniejszajgcg umiejetnosc
dowodzenia. Wygranie kolejnej bitwy
moze to odwrécié. Zwolennicy to ludzie
z otoczenia postaci poszerzajacy jej
zdolnosci. Te cechy majg wptyw nie tylko
na wykorzystanie postaci. W przypadku
podwtadnych musimy uwazac naich
lojalnosc i niezadowolenie. Stuzy do tego
przekupstwo, nadania i jeden z atrybu-
téw zwiekszajgcy lojalnosc.
W przypadku wrogéw cechy ich cha-
rakteru wskazujg na sposéb postepowa-
nia. Agresywny sasiad z pewnoscig nie
zechce rozwigzac konfliktéw na drodze
dyplomacji, chyba ze bedzie to dyploma-
cja drakkarow.
Tak w duzym skrécie prezentuje sie ta
niewielka gra. Nie wyglada prosto i daje
wrazenie udziatu w solidnej zadymie.
A przeciez mamy jeszcze znakomicie
wygladajgce bitwy. Nie wiem jak wy,
ale ja czekam do 19 kwietnia, by podbi¢
Brytanie. Kimkolwiek. ba
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== Historial '

Zmienna jest

Z Erikiem Millerem i Laurg Kampis z zespofu
tworzgcego Thrones of Britannia

O zawartosci historii w grach serii Total War
rozmawia Dariusz J. Michalski

= Eric Miller, Senior
Development
Manager gry
Thrones of Britannia
Laura Kampis,
Associate Designer
gry Thrones of
Britannia

14 PIXEL

[ wasz nowy projekt to z jednej strony powrét do
pierwszego dodatku Medieval: Total War - Vikings Inva-
sion, z drugiej nowy rozdziat w swiecie Total War.

Eric: Co prawda wrécilismy do okresu pokazanego w Vi-
kings Invasion, ale tym razem skupiliSmy sie na zupetnie
innych elementach. Tamten dodatek opowiadat o duzo
dtuzszym okresie. Tym razem gra obejmuje zaledwie

40 lat, z czym wigze sie wiele zastosowanych rozwigzan.

[ czy to znaczy, ze seria Saga bedzie poswiecona
mniejszym konfliktom, trwajgcym krécej, a obok niej
bedzie zasadnicza czes¢ serii pokazujgca epickie kon-
flikty trwajace znacznie dtuzej?

Eric: Wiasnie to prébujemy zrobié. Total War bedzie ist-
niato w dotychczasowej formie, o czym $wiadczy cho¢-
by zapowiedZ Three Kingdoms. Mamy oddzielne zespo-
ty i wsp6tpracujemy harmonijnie, nie depczac sobie po
pietach. Nie podbieramy sobie opowiesci, ktére chcemy
przekazaé, czy okreséw historycznych. Czasami nawet
réznimy sie wykorzystywanymi mechanikami.

[ w serii Saga bardzo zagtebiacie sie w lokalne
aspekty historii. Czy to oznacza, ze musieliscie po-
wiekszyc czes$¢ zespotu zajmujgca sie badaniem
przesztosci?

Eric: Zbieranie informacji zajeto nam mniej wiecej tyle
czasu, co przy Atilli czy Three Kingdoms i, tak, pochto-
neto BARDZO duzo czasu. (§miech) KupiliSmy mndstwo
ksigzek, czasami korzystali$my z wiedzy oséb spoza ze-
spotu. MieliSmy konsultanta z University of St. Andrews
- eksperta od okresu, w ktérym toczy sie akcja gry.
Laura: Oczywiscie na poczatku projektowania sami zdo-
bywalismy wiedze. Doczytywalismy na przyktad o kon-
flikcie Northumbrii z wikingami, by poznac ustalenia
najnowszych badan. Potem konsultowaliSmy jeszcze

ze specjalistami, czy jeste$my na dobrej drodze.

Eric: Po opublikowaniu pierwszych informacji o Thrones
of Britannia udostepniliSmy mape kampanii.

-

Pewien rozemocjonowany fan przystat e-mail bezpo-
$rednio do dyrektora studia Tima Heatona: ,Wspaniale,
ze robicie Thrones of Britannia, ale uwazam, ze granice
Northumbrii sg Zle poprowadzone". | to uzasadnit. List
zostat przekazany naszemu ekspertowi. Okazato sie, ze
fan odnosit sie do starych badan, a my oparlismy sie na
najnowszych ustaleniach, o czym go poinformowalismy.
Historia jest dziedzing ptynna. Cos, co uwaza sie za fakt,
okazuje sie opinig jednej osoby. Niektérzy zapominajg,
ze caty czas trwaja badania.

[ W waszych grach niekiedy wiernos¢ historii uste-
powata grywalnosci. Czy tym razem poswieciliscie ja-
kie$ motywy historyczne na jej ottarzu?

Laura: Raczej nie. Staralismy sie by¢ tak doktadni, jak to
mozliwe, zwtaszcza na poczatku kampanii. W péZniej-
szych jej fazach takze trzeba rozstrzygac dylematy wy-
nikajgce z realiéw historycznych.

Eric: Zadna gier z serii Total War nie jest symulatorem
historii. Korzysta z niej i stara sie by¢ tak blisko, jak to
mozliwe, ale przede wszystkim ma to by¢ jednak gra
dostarczajgca rozrywki. Jesli co$ zrobilismy, to raczej
dodalismy, niz ujeli$my. Kazda z frakcji ma ten sam cel:
rzadzic¢ krajem. Jednak motywacja i sposdb osiggniecia
celu sg rézne. Podobnie jak punkt poczatkowy.

P Czy przewidujecie narzedzia do modowania? Py-
tam, poniewaz w historii Polski mieliSmy okres, do
ktérego gra o takiej konstrukcji i skali szczegétowosci
idealnie by pasowata.

Eric: Wydamy cos, co nazywamy Assembly Kit. To ze-
staw od Atilli pasujacy do naszej gry, ale nie umozliwi
tworzenia wtasnych map kampanii. Dlatego jesli Polska
nie wyglada w przyblizeniu jak Brytania, moze by¢ ciez-
ko. (Smiech) Z drugiej strony jesli ktos chciatby, by jedna
z czesci Total War Saga skupita sie na Polsce, dajcie znad.
Uwielbiamy robic gry pokazujgce mniejsze konflikty
trwajace krécej niz kampanie w standardowym TW. ks
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™ MROCZNE SF W SOULSOWYM SOSIE TO RECEPTA, KTORA NIE MOZE SIE, NIE UDAC u

Immortal Unchained

ak wiemy, gracze zareagowali
J niezwykle entuzjastycznie

na taki model gry. Jakby
podswiadomie chcieli, aby ktos (lub
cos$) co chwila rzucat nimi o glebe,
niczym Scierka do podtogi. Wielu
producentdéw caty czas prébuje pod-
pig¢ sie pod sukces japonskiej marki,
robigc to w mniej lub bardziej udany
sposéb. Mamy Surge, NiOh czy Lords
of the Fallen. Teraz do tego grona
dotacza studio Toadman Interacti-
ve ze swoim Immortal: Unchained,
z ktérego wczesng wersjg miatem
okazje sie zapoznad. | bolesnie polec.
Nie raz.

Juz na samym poczatku obcowania

z tytutem spodobato mi sie to, ze
tworcy nie poszli na tatwizne, tworzac
kolejny Swiat w klimatach dark fanta-
sy. Zamiast tego osadzili akcje swego
dzietka w dalekiej przysztosci. Rdzen
rozgrywki wciaz jest jednak zblizony
do tego znanego z Dark Souls, wiec
nie dziwie sie, dlaczego ekipa z Toad-
man co chwila wspomina o soulsopo-
dobnosciich gry. Z ta réznica, ze me-
chanika walki zostata oparta na broni
palnej. | tak, zamiast biega¢ z wielkim
mieczem dwurecznym, strzelatem do
wrogéw z karabinkéw szturmowych
wzorowanych na klasycznych juz kon-
strukcjach takich jak AK-74 lub M16.
Oczywiscie w grze wystepuja takie
zabawki, jak konkretnych rozmiaréw
noze bojowe, ale traktowatem to
bardziej jako Srodek obrony osta-
tecznej. Przyznam, ze na poczatku

Ten duzy kolezka to jeden z bosséw. Od
razu widadé, ze nie jest pierwszym lepszym
popychadtem. Przywalic tez potrafi.

Kapitalne tytuty o wysokim stopniu trudnosci sg
niczym powiew swiezego powietrza w czasach,
gdy wiekszos¢ duzych produkcji potrafi dostownie

sama sie przechodzic.

JUZ - RAMY

Pjotsze

miatem pewne obawy, jak bedzie mi
sie strzelato podczas grania na padzie,
tak bardzo polecanym przez twércow.
C6z, jednak o wiele tatwiej pluje mi
sie wirtualnym otowiem, korzystajac
z zestawu myszka + klawiatura. Moje
obawy jednak znikty niczym mieso

z potek sklepowych przed majowka
juz przy pierwszy zabitym szkielecie.
Tak, wrogami sg tutaj wszelkiej masci
szkielety dopakowane cybernetyka.

O ile pamietam, w alfie natrafitem

na ich trzy rodzaje oraz minibossa
zachowujgcego sie niczym kosciany
hoplita. Wiec nie jest to taki zty wynik,
ale jestem ciekaw, jakimi stworami
tworcy zaskoczg graczy na premiere.
Przydatoby sie co$ zywszego, zachla-
pujacego krwig pét pomieszczenia

po uprzednim odstrzeleniu tba. Tym
bardziej, ze sam feeling broni jest
naprawde dobry.

Starcia z szeregowymi adwersa-
rzami nie sprawiaty mi wiekszych
problemoéw (szczegdlnie po kilku
awansach na wyzsze poziomy).

Chwilka nieuwagi
i juz kawat zelastwa
trafia w tetnice,
a krew zabryzguje
caty ekran.

Kazda

z dostepnych broni
rézni sie od siebie.
Nawet karabinki
szturmowe cechuja
sie innym zasie-
giem, odrzutem
czy zadawanymi
obrazeniami.

Schody zaczynaly sie, kiedy pozwolitem
sobie na odrobine nieuwagi w pojedynku
ze wspomnianym hoplitg. Spotkanie
z pierwszym gtéwnym bossem byto juz
dla mnie nie lada sprawdzianem. Gos$¢
byt naprawde wymagajacy, cho¢ kolej-
nosci jego ruchéw udato mi sie szybko
wyuczyé.

W trakcie krétkiej przygody z Im-
mortal: Unchained pozwolitem sobie
na odrobine grindu, aby sprawdzi¢, jak
rozwijane przy obeliskach (odpowiedni-
kach soulsowych ognisk) umiejetnosci
wptywajg na zachowania sterowanego
przeze mnie herosa. | rzeczywiscie,
protagonista troche zwawiej zbierat sie
do unikéw, szybciej przetadowywat gnaty,
ktére po odpowiednich inwestycjach cha-
rakteryzowaty sie mniejszym odrzutem.
Przyznam szczerze, ze ten tytut przypadt
mi do gustu, jestem ciekaw efektu konco-
wego ich pracy, gdyz plany majg ambitne.
Zycze im, aby podotali zadaniu. ha
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o tego wrecz przerysowana
D zwierzeca furia Kratosa

i mamy hit. W sumie dlatego
tez polubitem te serie. Pomimo
swojego mroku, powaznego tonu
jest ona po prostu wrecz komik-
sowa czy ,heavymetalowa". Jak
wiadomo obie te rzeczy bardzo
lubie.

Gdy dostatem wiec informacje,

Ze moge przed premierg zagraé
w nowg czes¢ serii, mojg twarz
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wykrzywit uSmiech. Szybko zapako-

watem sie do mojego Zdanmobilu

i pojechatem stawic¢ czoto temu

jakze wspaniatemu wyzwaniu!
Zanim zaczne o samej grze,

wypada wspomniec¢ dwa stowa

0 miejscu, gdzie granie sie odbywa-

to. A byta to Warownia Jomsborg

w Warszawie. Pomyst absolutnie re-

welacyjny, a miejsce totalnie klima-

tyczne. Drewniany gréd wikingéw

dodawat catemu graniu pikanterii

i dodatkowego smaku.

ONAWERSIEHITY

Juz
gramy

"

e

o

Na poczatek tyk powitalnego miodu
pitnego i rzucamy sie do gry, bo
szczerze nie mogtem sie juz docze-
kac, by znéw zasigsc ,,za sterami”
Kratosa i zaczac siekac kazdego,
kto stanie na mojej drodze.

Jesli ktos na poczatek spodziewa
sie wielkiej akcji czy od razu zabija-
nia jakichs potworzysk, to sie roz-
czaruje. Nowy God of War rozpoczy-
na sie miarowo i spokojnie. Od razu
pojawia sie tez syn Kratosa - Atreus.
Pierwsze moje spostrzezenie byto
takie: mamy tak naprawde dwéch
bohateréw. Jasne, ze kierujemy
Kratosem, ale jego syn okazuje sie
réwnie wazng postacia. Przyktadem
to, ze pierwszg rzeczg, jaka robimy,
jest wybranie sie z nim na polowa-
nie. Inny jest tez sam Kratos.

Tak, tak - to nie ten sam facet,
ktéry jest chodzacg furig i zemsta.




Teraz petnirole ojca, a zarazem
mentora swojego syna. Poucza go,
daje wskazowki, czasem powstrzy-
muje gniew przez zacis$niete zeby,
gdy chtopiec sie pomyli. Jest wiec
spokojnie i mozemy podziwia¢ piekno
zasniezonego skandynawskiego lasu.
A potem gra przypomina nam, ze jest
tytutem z serii God of War i stajemy
naprzeciw czego$ w rodzaju ogrom-
nego ogra czy trolla. Nie powiem,
podobata mi sie zmiana klimatu, ale
na bitke czekatem. Mamy tez nowa
zabawke. Kratos robi kuku oponen-
tom toporem zwanym Lewiatanem.
Siekiera w dton i siekam to wielkie by-
dle po nogach. Syn Kratosa pomaga,
strzelajgc z tuku, troll rozwala kolejne
kamienne kolumny, a ja unikam cio-
séw i na przemian rzucam toporem
do tego dziada i sieke wrecz.

Krew mocniej pulsuje i bawie sie przy
tym znakomicie. Gigant pada, ajaide
dalej. Pojawiajg sie walki ze zwyktymi
przeciwnikami, a ja przekonuje sig, ze
siekanie toporem sprawia mi wielkg
frajde. A potem pojawia sie tajem-
niczy nieznajomy i powiem wam

tak: walka z nim jest wrecz matym
cudenkiem. Mechanicznie specjalnie
nie rézni sie od innych pojedynkdw,
ale radocha jest nieziemska. Ogla-
danie, jak Kratos rzuca tym gosciem
jak szmaciang lalkg, to po prostu

co$ pieknego. A potem mamy znéw
zwolnienie i wiecej eksploracji. Klimat
mroznej Pétnocy idealnie pasuje

do nowego powaznego Kratosa,

a widoki zapierajg dech w piersiach.
Jak powiedziat jeden z twércéw gry,
Derek Daniels, w nowej czesci akcent
pomiedzy eksploracjg i elementami

Na powyzszym
obrazku widzimy, jak
wyglada typowy
urlop Kratosa. Nudy,
spokaj, zimne drinki.

Ide o zaktad, ze to,
co jest na obrazku,
zaraz wstanie i bedzie
chciato zrobi¢
Kratosowi kuku.

To w koncu God of
War, nie?

przygodowymi a walka jest roztozo-
ny mniej wiecej rownomiernie. | to
czué. Gdy pojawia sie nowy rodzaj
przeciwnika, zwykle trzeba podej$¢
do niego jakos inaczej. Nie wszystko
da sie zabi¢ tepym machaniem sie-

kierg. Poczutem to na wtasnej skoérze.

W pewnym momencie trafitem na
upiora i biegatem za nim jak gtupi,
prébujac rozptata¢ mu jego duchowy
teb. Ten jednak mnie unikat i strzelat
trucizna. Co sie okazato? Trzeba
najpierw kazac Atreusowi ogtuszyc¢
natreta strzatg, a potem dopiero po-
czestowac go stalg. Podczas krétkiej
przerwy obejrzatem menu i widaé, ze

tym razem mocniejszy nacisk potozo-

no na elementy RPG. Mamy drzewka
umiejetnosci, mozemy zaktadac réz-
ne pancerze, a bron mozna ulepszac.
Lubie takie rozwigzania, wiec to tez
przypadto mi do gustu. Ale wiecie,
jakie byto najwazniejsze wrazenie

z tego wszystkiego? Gra na kazdym
kroku daje nam odczu¢, ze chodzi

0 nowy poczatek. Nowa kraina,
zmiana w sposobie narracji, zmiany
w samym Kratosie. Mnie to pasuje

w stu procentach! Moze ten nowy
Kratos nie jest tak przerysowany jak
stary, ale gdy odpalimy Spartanski
Szatirzucimy sie z gotymi piesciami
na jakiegos$ wielkiego nieumartego,
nadal czujemy moc i potege. Dodaj-
my do tego wiekszg gtebie postaci

i caty nowy panteon, z ktérym
pewnie bedziemy mogli sie zmierzy¢,
i ja jestem kupiony. Zapowiada sie
rewelacyjny tytut... Wystarczy tylko
poczekac do 20 kwietnia.

PIXEL
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BLISKI WSCHOD - ZONA NA ZAKUPY, A MAZ DO SAL

HUB-ZERO

W City Walk — jednym z wielu centrow handlowych

Dubaju — projektanci trosklivwie zadbali o mezow pan, ktore
przyjezdzajg tu na zakupy. Salon gier Hub Zero, jak gtosi slogan
reklamowy, pozwala nam przezyc¢ gre, dziekilicznym trikom
potegujgcym doznania elektronicznej rozrywiki.

Michat Klimek

30. numerze Pixela
dzielitem sie wrazeniami
po wizycie w VR ZONE

Shinjuku - tokijskim salonie gier wir-
tualnej rzeczywistosci. Nie sposéb
bedzie uniknag¢ poréwnan, opisujac
Hub Zero, a to niestety wypada dos¢
blado. Zaznacze od razu, ze Hub
Zero nie jest ztg atrakcjg. Gdybym
odwiedzit je przed VR ZONE, pewnie
zrobitoby na mnie ogromne wra-
zenie, a tak... brakowato tu efektu
WOW i zbierania szczeki z podtogi

- uczucia, ktére towarzyszyto mi

w Tokio.

Podstawowa réznica to stosunkowo
niewielki udziat tytutéw VR. Sa zaled-
wie dwie gry: strzelanie do nacierajg-
cych zombie w dos¢ watpliwej jakosci
goglach VRcade oraz Hack Attack

- catkiem przyjemny shooter z HTC
Vive i modelem karabinu snajperskie-
go, w ktérym strzelamy z ukrycia i eli-
minujemy roboty. Pozostajac jeszcze

18 PIXEL

Resident Evil: Bio
Terror to potgczenie
tradycyjnego zamku
strachéw znanego
z polskich lunapar-
kéw z shooterem na
szynach w siedzibie
Umbrella Corpo-
ration.

Podobno to
najwiekszy automat
do Pac-Mana. Nie do
korca wierze im na
stowo, ale i tak na
wyswietlaczu metr
na metr grato sie
catkiem przyjemnie.

przy strzelankach, nalezy wspomniec
o dwdch rozgrywanych w $wiecie
znanych franczyz: klasyczny laser-
-tag w opuszczonym dwupietrowym
budynku sygnowany logiem Gears

of War, a takze rail-shooter Resident
Evil: Bio Terror. Przy czym stowo
Lrail" nalezy traktowac tu dostownie,
albowiem caty czas siedzimy w wago-
niku kolejki.

Inng grupe atrakcji stanowity
wariacje na temat kina 4D. Kilkumi-
nutowe filmy przedstawiaty walki
bohateréw takich gier jak: Asura’s
Wrath, Dragon Age oraz Final Fantasy
VII. Pierwszy to standardowe kino
z okularami 3D, wibrujgcymi siedze-
niami, psikajacg wodg i sprezonym
powietrzem. W Dragon Age'u zostaje-
my usadowieni w siedzeniach zapozy-
czonych z kolejki gérskiej, majacych
petng swobode ruchu we wszystkich
kierunkach, dzieki czemu mamy
wrazenie, ze pole akgji faktycznie ob-
serwujemy z lotu smoka. Ostatni film,

U GIER ARCADE

to ucieczka z Midgaru, gdzie jestesmy
pasazerami autobusu, a ekrany znaj-
duja sie 360 stopni dookota nas.
Najlepiej natomiast bawitem sie
przy Double Agent. Jest to labi-
rynt, jaki bardzo czesto pojawia
sie w szpiegowskich filmach akcji.
Naszym zadaniem jest przejscie
przez korytarz usiany wigzkami
laserowymi. Ich przerwanie powoduje
uruchomienie alarmu. Gra oferuje
cztery poziomy trudnosci, a mnie
najtatwiejszy udato sie bezbtednie
pokonac dopiero za trzecim razem.
Co zrobito na mnie wrazenie,
a czego poniekad troche brakowato
mi w Tokio, to ogromna liczba poupy-
chanych w kazdym kacie automatéw
z czasoOw ztotej ery gier arcade:
Space Invaders, Pac-Man, Centipede,
Donkey Kong czy Mario Bros. W nie-
ktére z nich mozna grac za darmo,
nie wykupujac nawet wejsciéwki do
Hub Zero. ha

FRETPLAY




IHE GAN

TRADYCYINY MODEL ROZGRYWKI PRZYWOLUJE
SKOJARZENIA Z DAWNYMI SETTLERS. NIE JEST TO JEDNAK
SLEPENASLADOWNICTWO ANI EPIGONSKIEPOPLUCZYNY.

31-40
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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ODIVEETY Rare Wersja PL: nie

Zooltar

awsze uwazatem, ze ninja sg
fajniejsi od piratéw. Od czasu,
kiedy zagratem w Sea of Thie-

ves, zmienitem zdanie. Bo nie zna
zycia, kto nie stuzyt w marynarce...

Zdarzajg sie takie gry, ktére wy-
: chodza poza ustalone ramy. Ktére
~ . nie przejmuja sie konwenansami
~ 17 /- isstaja dumnie, podkreslajac swoja
2 ;:leasna osobowosc. Zwykle takie gry
i ﬁ orxgm_alne, uroch?,_.qowatorskle

i

i przemyslane i flopuja, bo nie majg za
sobg maszyn marketingowych wiel-
kich wydawcéw. Sea of Thieves to gra
wychodzgca poza ramy i dajgca nam
oS, czego wczesniej nie widzieliSmy
i jednoczesnie co$ bardzo znajomego,
uderzajacego w struny, na ktérych
nie gralismy od lat. W odréznieniu od
konkurencji ma miliony na marketing,
ale nadal mam wrazenie, ze moze
skonczyc jak konkurencja.
Wspdtczesny Swiat gierwpada

w pewne mody ksztattujace poglady

.. graczy. Oczekujemy od gier nakre-

" cania nas do rywalizacji, oczekujemy

-y i 4 =

_Lna_grodw skrzynkach, rankingow
iwyscigu szczuréw. Oczekujemy:
jasnych celdw, najlepiej utozenych
w sekwengje scenariuszowych misji.

POLECA

— 03—

= .Marynarze od
lat zwozg tam ze
swych tajb/

Obrus wielki jak
Swiat czeka ich

w kazdej z knajp..."

Tymczasem Sea of Thieves wywala
te wszystkie schematy do kosza, sta-
wiajgc przede wszystkim na emergent
gameplay: rozgrywke tworzong przez
graczy z wykorzystaniem podanych im
narzedzi.

Tytutowe Morze Ztodziei to, hehe,
wirtualna piaskownica, gdzie celem
gracza jest przezywanie pirackich
przygdd w towarzystwie kolegéw.
Podstawe stanowi tu statek i zatoga.
Ten pierwszy jest prosty w obstudze, ale
pozwala na doskonalenie sie (wiadomo:
easy to learn, difficult to master), ta
druga jest trudna w obstudze, ale za to
gdy juz uda sie jg ogarngc i pierwszy
wrogi galeon pdjdzie na dno po epickiej
bitwie, wrazenie dumy i spetnienia jest
poréwnywalne chyba tylko do kurczaka
w PUBG. To co stanie sie z zatogg i stat-
kiem, zalezy tylko od graczy. Zostac
piratem i tupi¢ kazdy przeptywajacy
statek w nadziei, ze na poktadzie




= .Marynarze

od lat tance swe
tancza tam. Lubig
to bez dwdch zdan,
lubig to bez zdan
dwéch...”

znajduja sie skarby? A moze lepiej za-
ja¢ sie misjami dla jednej z trzech frak-
¢ji? Moze byc to cos tak banalnego,
jak polowanie na zwierzeta domowe,
ale mozna tez ruszy¢ w wielodniowg
podréz w poszukiwaniu zakopanych
skarbow. Do tych ostatnich prowadza
albo klasyczne mapy z Xem, albo
rozbudowane, wierszowane zagadki.
Mozna tez polowac na nieumartych
kapitanow i oddawac ich czaszki za
grube mieszki ztotych dublondw.

Sa wreszcie zadania catkowicie lo-
sowe czy w formie imponujgcej burzy
przemierzajgcej akwen, czy olbrzymie-
go krakena polujgcego na nieuwazne
statki. Sq tez forty oznaczone wielka
chmurg w ksztatcie czaszki, zamieszka-
ne przez hordy szkieletéw strzegacych
skarbéw. Ich pokonanie to zajecie na
kilkanascie minut, a chmura widocz-
na jest przez wszystkich. Gdy pojawi
sie przeciwnik, mozna probowac
paktowac, korzystajac z wbudowanego
w gre czata gtosoweqgo (jest jednym
Z najzabawniejszych miejsc na Swiecie,
bo wszyscy udajg piratéw), albo po
prostu ruszy¢ do walki. To znéw zalezy
od graczy. Autorzy po prostu stworzyli
mechanike wabigcg ludzi w jedno miej-
sce. To dobrze pokazuje idee lezaca
u podstaw wszystkich decyzji w tej
grze: to ludzie, w organiczny, naturalny
sposob majg tu tworzyc¢ wydarzenia.

Jest tu oczywiscie jakas marchewka
zawieszona na koncu. To obietnica
stania sie piracka legenda, a potem
legendarnym kapitanem. Z tym
pierwszym tytutem przychodzi dostep
do specjalnej, ukrytej tawerny, gdzie
duchy deweloperéw dzielg sie tajem-
nicami z przysztych update'dw w grze
(true story), a sami kapitanowie moga
otrzymac najlepsze i najbardziej do-
chodowe zlecenia. Legendarny kapitan
bedzie takg tawerne miat na wtasnosc.
| fajne ubranka. Nie ma natomiast co
liczy¢ na rankingi, ligi czy listy, ktére
pokazuja, kto jest najlepszym piratem.
To bedzie widac tylko po ubraniu i wy-
stroju statku i tylko wtedy, jesli ktos
sobie tego zazyczy.

Rare w bardzo niezwykty sposéb po-
deszto do designu gry multiplayerowej.
Normalnie wraz z czasem odblokowuje
sie nowa, lepsza bron i wyposazenie.
W Sea of Thieves arsenat dostepny jest
od samego poczatku, wszyscy maja ta-
kie same szanse i jedyne, na co mozna
wptywac (i jedyny sposob podkreslenia
statusu), to inne wersje ubran czy
wygladu oprzyrzadowania. Autorzy
nazwali to progresjg horyzontalng, ja
nazywam kosmetyczng, ale na koncu

W
Brytyjska firma kilka
lat temu $wietowata

30-lecie dziatalno-
$ci. Zostata zatozona
przez legendarnych

braci Stamperéw, gdy i
poczuli, ze Ultimate PLay
the Game osiagneto kres
swych mozliwosci. Firma
nadal miesci sie

w malutkim Twycross.

== ,Zeby na skrzy-
dtach tych mogli
wzlecieé hen tam,
skad sie pluje na
$wiat i na port
Amsterdam”.

= .Potem buch
kogos$ w teb, az na
dwoje mu pekt.
Bo wybrzydzat sie
kiep na harmonii

wmdjy jek..."

liczy sie tylko to, co umiesz i jak umieszito
wykorzystaé dla dobra zatogi.

Szczerze mowiac, nie mam pojecia, czy
ludzie sg gotowi na taki tytutjak Sea of
Thieves. Gre tak bardzo zalezng od nich
‘samych i od znajomych tworzacych zatoge.
Dia mnie czas spedzony w tej grze to
absolutna magia. Przenosze sie na piekne
.hiby-Karaiby", ktére stylistyka i doborem
koloréw przypominaja mi najlepsze chwile
z Secret of the Monkey Island, by tupi¢,
szukac i ptywac po morzach. Jesli ktos
szuka prawdziwie pirackiego doswiadcze-
nia, gdzie chciatby znaleZ¢ poszukiwania
skarbow na bezludnych wyspach i sza-
lone bitwy w szalejacej burzy, chciatby
pojedynkéw na szable i abordazy z beczka
dynamitu w rekach, ktérg wysadza sie
pod poktadem, to niech nie szuka dalej. To
wszystko jest w Sea of Thieves. la

Sea of Thieves to ostateczna gra piracka.

Jest piekna, dopracowana i ma genialnie

wymyslone mechaniki. Takich gier,

wyprodukowanych na takim poziomie juz
= sie nie robi.




Bravo Team

HPS4 VR B

(DY@ Supermassive Games Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

ikcyjne panstwo w Europie
FWschodniej w trakcie zamachu

stanu, zamordowana prezy-
dentka i Druzyna Bravo - dwéjka

komandoséw przeciwko przewaza-
jacym sitom wroga.

Czasem mam wrazenie, ze gtow-
nym zajeciem projektantéw gier VR
jest rozwigzanie problemu mdtosci
podczas ruchu. Najlepiej wiec,

zeby gracz siedziat w miejscu (i jak
widac to cho¢by w Moss czasem
ma to sens). Supermasive Games,
twércy Bravo Team, majg juz spore
doswiadczenie w VR - wagonikowa

%" A moze ta gra
to halucynacje
umierajgcego
zotnierza? To ttu-
maczy wycieczki
poza ciato i ogéine
odrealnienie cate-
go doznania.

Europa Wschod-
nia, ale jak widac
po samochodach,
bardziej wschodnia
niz Europa. Brud-
na, szara, ponura
i pokryta cyrylica.

Najwiecej rado-
$ci daje jak zwykle
PS Aim. Mozliwos¢
przytozenia oka do
celownika optycz-
nego nie przestaje
cieszyc.

strzelanina Until Dawn: Rush of Blo-
od, logiczna Tumble VR i przygodowa
The Impatient. W tej ostatniej mozna
byto poruszac sie swobodnie, wiec
nowy tytut FPS, sprzedawany wraz
z karabinem PS Aim, duzo obiecywat.
Niestety, nic z tego. Bravo Team
zamiast swobody ruchu oferuje zna-
ny z wielu strzelanek ,teleport”. Ot,
wskazujemy, gdzie nasza posta¢ ma
sie schowac i ona tam biegnie. Uzy-
wam tu trzeciej osoby, bo dziejq sie
tu dziwne rzeczy. O ile gdy siedzimy
przycupnieci za ostong i walimy z ka-
rabinu do wrogéw widok jest z pierw-
szej osoby, to moment przebiezki do
wskazanego punku... gra pokazuje
w widoku zza plecéw. Jest to dziwne
doswiadczenie i chwile mi zajeto,
zanim sie do tego przyzwyczaitem.
Co wiecej, w trakcie przemieszczania
tracimy kontrole nad postacig (moz-
na jedynie przetadowa¢ magazynek),
wiec trzeba wybiera¢ ten moment
z namystem. Inaczej mozna oberwac

serig. To raczej nie wada, ale taktycz-
ny element rozgryweki.

Samo strzelanie, jak przystato na
PS Aim, to bardzo fajne doswiadcze-
nie, kiedy czuje sie karabin w rece
i widzi jego wirtualng wizualizacje.
Ale to juz byto w innych grach. Smuci
mnie ten brak swobody, bo wtasnie
PS Aim nadaje sie jak zaden inny
kontroler do gier FPS. Mozna tez
grac na Dualshocku albo dwéch
patkach Move i mam wrazenie, ze
to moze sa te dwie kotwice, ktére
wcigz trzymajg twércédw strzelanek.
Padem nie celuje sie tak przyjemnie.
Move z braku joysticka pozwala tylko
na teleport. PS Aim jest idealny, ale
wcigz mato gier w petni wykorzystuje
jego mozliwosci. Od gry, ktéra jest
dotaczana do karabinu, jak kiedy$
Fairpoint, chciatoby sie wiecej. A tak
to tylko rozgrywka w stylu Time Cri-
sis: podbiec, schowac sie, ostrzelac,
pobiec do nastepnej ostony. Niezta,
ale tylko niezta. Pod naporem wroga
poczutem nawet lekkg ekscytacje.
Wystepuja tez elementy skradanki,
ale mocno ograniczone teleportem.
Na plus nalezy zaliczy¢ tryb wspot-
pracy (kluczowe jest wskrzeszanie
rannego kolegi; jak kto$ nie ma
znajomych, moze gra¢ z botem), na
minus - krétki czas kampanii.ba

Krétka, wykonana poprawnie strzelanka z elemen-
tami taktycznymi, ktdra nie wykorzystuje w petni
potencjatu PS Aim. Dziwny mechanizm teleportu
wprawdzie eliminuje nudnosci, ale wprawia

= wkonfuzje.
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Chuchel

HEPC EMACHEIOS

[ODIV€ENN Amanita Design Wersja PL: tak

Pawet Schreiber

iedy firma istnieje juz od
K15 lat, ma na koncie sporo

wielkich sukceséw i zrobita
sie juz bardzo popularna, w pew-
nym momencie musi, po prostu
musi jej sie powing¢ noga. Cos musi
p6j$¢ nie tak. W kofAcu wszyscy
jestesmy ludZmi.

Jakas naprawde niedopracowana
gra, jakis ewidentny skok na kase,
jakies stabe pomysty, cokolwiek.
Prawda? Prawda. Chyba, ze firma
nazywa sie Amanita Design. Oczywi-
$cie, znowu im sie udato. Chuchel to
gra, ktérg mozna kupowac w ciem-
no. Ale warto mie¢ $wiadomos¢, ze
jest troche inna od poprzednich gier
Amanity. Gtéwnym bohaterem gry
jest czarny kudtacz w Smiesznej cza-
peczce, ktory chce zjesc¢ wisienke,
ale wisienka, jak to w zyciu, ciggle
mu sie wymyka. Oczywiscie im
bardziej sie wymyka, tym gorliwiej
Chuchel za nig goni, jak, nie przy-
mierzajac, Mario za swojg ksieznicz-
ka. Przeszkadza mu w tym rézowy
myszopodobny stworek, ktéry tez
lubi wisienki. | to tyle, jesli chodzi

o fabute. Chuchel to nie dtuzsza,
spdjna opowies¢, jak wczesniejsze
gry Amanity, tylko krétka seria
wesotych scenek, w ktérych

L
“‘ "

rozwigzujemy stosunkowo proste
tamigtowki. Ale, bogowie niebiescy,
jakie to sg scenki! Wtasciwie zamiast
recenzji Szanowni Czytelnicy
powinni sie zapoznac z rechotami

i gulgotami, ktére wydobywaty

sie w sposob niekontrolowany

z recenzenta w czasie grania, oraz
zywiotowego chichotu, jakim re-
agowat na gre jego czteroletni syn.
Byto pieknie - mato jest gier, ktére
sg w stanie stworzy¢ takg miedzy-
pokoleniowa wspdlnote. W sumie

to byto zawsze w grach Amanity
najwazniejsze. Wyzwalaty nawet

w najpowazniejszych dorostych ich
wewnetrznego czterolatka, ktéry
beztrosko bawit sie wszystkim, co
widziat na ekranie. Chuchel to godny
kontynuator tej tradycji. Jest peten
istot grubych i chudych, bulwia-
stych i ogérkowatych, porykujacych
i popiskujgcych, a czasem Spiewaja-
cych chérem. Nigdy nie wiadomo, co

Cho¢ otacza-
ty go radosnie
$piewajace bulwy,
Chuchelowi do ra-
dosci byto daleko,
bo kudtaty stwér
pilnujacy wisienki
byt jak aniot
z ognistym mie-
czem, strzegacy
bram Raju.

A kiedy wisienka
bywata juz na
wyciagniecie reki,
Chuchel przekony-
wat sie bolesnie, ze
zawsze znajdzie sie
jakas wieksza reka.

Poszukujgcy wisienek Chuchel wytrza-
sa z koszyka petnego wisienek poszuku-
jacego wisienek Chuchela. Incepcja sie
chowa. Do koszyczka.

zobaczymy po kliknieciu na kolejny
aktywny element ekranu. | nigdy
nie widzimy wtedy tego, czego sie
spodziewali$my. Rado$¢ z ogladania
absurdalnych animacji jest taka
sama, jak rados¢ z przechodzenia do
kolejnej scenki.

Jedyne, do czego mozna sie
w Chuchelu przyczepic, to niezbyt
ciekawe sekwencje zrecznosciowe.
Na szczescie jest ich zaledwie kilka
i tatwo je przejsc. Catareszta jest na
najwyzszym poziomie: piekna opra-
wa plastyczna, charakterni bohate-
rowie, odwotania do klasyki czeskiej
(i nie tylko) animacji, $wietna muzy-
ka i wygtupy, przy ktérych mozna sie
wysmiac za wszystkie czasy. b

Ludzie z Amanita Design znowu to zrobili!
Chuchel to kolejna $wietna i pigkna gra

z zeskiego studia. A chichotanie przy niej
odmtadza lepiej niz botoks.
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Zwiedzajac
Swiat, poznajemy
wyspecjalizowane
maszyny - takie
kombajny do kawy,
oliwek, wisni i ryzu.

Wyt padasde
M7 ERES
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Pure Farming 2018

HPC BPS4 HXONE
Ice Flames Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

a polu (polu, rozumiecie)
symulatoréw rolnictwa pojawit
sie nowy zawodnik. Pure

Farming 2018 pozwala zaorac caty
Swiat. Ale czy zaorze konkurencje?

Z tym catym $wiatem to przesadzitem,
ale wtasnie globalne ujecie tematu
wirtualnego gospodarstwa wyrdznia
te ambitng polska produkcje na tle
innych gier. Amerykanska Montana,
ryzowe pola Japonii, Kolumbia, kraina
kawy i konopii, wreszcie wtoskie
winiarnie i gaje oliwne, a na dodatek

- jako DLC, na razie bonus w przed-
sprzedazy - nudne na tym tle Niemcy.

Gra oferuje trzy tryby rozgrywki,
odpowiadajgce réznemu tempera-
mentowi i doswiadczeniu. Klasyczny
dla gatunku tryb piaskownicy, gdzie
mozna zaczgc¢ z wybranym budzetem
(25 - 200 tys. euro) i zainwestowac je
wedle uznania, a potem grac¢ wedle
wiasnych requt i realizowac swoje
cele. Mapy sa duze (niektére bardzo
duze, jak Montana, inne nieco mniej-
sze), co zacheca do zwiedzania - na
wtbczegdw czeka dodatkowa zabawa
w zbieranie szafiréw.

Drugi tryb to wyzwania: pogru-
powane wzgledem czesci $wiata
scenariusze dla graczy, ktérzy nie
majg zbyt wiele czasu. Zaczynamy
z gotowym gospodarstwem i parkiem
maszynowym i musimy wykonac
zadanie takie jak dostarczenie oliwek
do hotelu, zaoranie pél pod uprawe
ryzu czy uratowanie plonéw przed
pozarem dzungli.

Wreszcie tryb kampanii, poleca-
ny dla stawiajgcych pierwsze kroki
w rolniczym fachu. Fabuta jest prosta
i przedstawiona w rzewnym intro. Oto
umiera nasz dziadek, a nam wracaja
wspomnienia z dziecinstwa, wakacje
na wsii pasja do uprawy i hodowli.

W spadku dostajemy zadtuzong farme
w Montanie i bierzemy sie do roboty.

Staty dochéd
z energii odnawial-
nej - wystarczy
postawiac wiatraki,
poczekad, az sie
zwrécg, i cieszyé
sie strumieniem
czystej kasy.

Traktory

Nie wszystkie
ciagniki stuza do
prac polowych

— ciezkie maszyny JBC
o mocnych silnikach
stuza do transportu.
Zakup specjalnego
wozka pozwala podta-
y¢ pojemna naczepe,
ale nie wszystkie s3

z nim kompatybilne.
Dobra rada — podczas
zakupdw czytac
uwaznie wszystko, co
jest napisane drobnym
drukiem.

W koncu 250 tysiecy dolaréw samo
sie nie sptaci. Gra jest bardzo przyja-
zna dla nowicjuszy. Kolejne zadania
stawiane przez kampanie pozwalaja
na zaznajomienie sie z interfejsem

i opanowanie wszystkich czynnosci
potrzebnych do samodzielnego prowa-
dzenia farmy.

CZYSTE FARMIENIE
Na brak zajec nie da sie narzekac.
Uprawa pol (owies, pszenica, zyto,
konopie, ziemniaki), wiec orka, kulty-
wacja, hawozenie, siew, nawadnianie
i zbiory. Ale zanim zacznie sie upra-
wiag, trzeba pole kupi¢ - na cene ma
wptyw klasa gleby. Kupowaé mozna tez
szklarnie, gdzie uprawia sie warzywa
(pomidory, satate, papryke, wasabi,
baktazany i papryczke chilli) oraz
sady owocowe (jabtka, gruszki, $liwki
i wisnie). A potem plony na ciezaréwke
i do skupu. Kartofle mozna opchnac
w fabryce frytek, a oliwki - w hotelu.
Inwestycja w chlewnie, obory, kurniki
i krélikarnie pozwala na hodowle zwie-
rzat. Swinki i kréliki trafiajg do rzez-
nika, krowy dajg mleko i robig kupe,
ktéra mozna opyli¢ jako biopaliwo,
kury znoszg jajka (niby oczywiste, ale
moze czytajg to mieszczuchy). Wspo-
mniany obornik to jedna z mozliwosci
zarobku na energii odnawialnej. Inng
jest wtozenie kasy w wiatraki i ogniwa
stoneczne. Zapewniajg staty dochdd.
Gdyby zabrakto kasy na inwestycje,
mozna wzig¢ kredyt w banku.
Maszyny sg licencjonowane i cho-
ciaz nie jest ich tyle, co w grach z tra-
dycjami, to i tak jest czym sie pobawic,
zwiaszcza ze dzieki globalizacji mamy
dostep do egzotycznych maszyn, jak

np. specjalny kombajn gasienicowy
Redlands do poruszania sie po mo-
krych polach ryzowych. Ciggniki (m.in.
czeski Zetor, wtoski Landini, ciezkie
traktory JBC), kombajny (Gomsel-
mash, Gregoire, Skybury, Agromash),
osprzet do uprawy (polski Akpil, Sim-
pa), pickup Mitsubishi L200, ciezaréw-
ki DAF, przyczepy i naczepy (Wielton,
Galucho, Metaltech). Przy zakupie
nalezy zwracac¢ uwage na parametry,
ktére majg wptyw na zuzycie paliwa.
Pojazdy zrealizowano ze szczegdtami,
zwiaszcza w przypadku ubtocenia. Ku-
leje nieco fizyka. Widac zresztg, ze gra
nie zostata zrobiona po to, zeby sie

w niej wygtupiac i lepiej nie testowac
granic jej silnika. Gra (w wersji PC)
wspiera mody, co jest mitym uktonem
w strone graczy.

Jako nowoczesny rolnik na wypo-
sazeniu mamy tablet. Z jego poziomu
pilnujemy catego interesu. Jest takze
dron, ktéry patrzy na wszystko z gory.
Nie jestesmy tez uwigzani do kraju,

w ktérym postanowilismy zaczaé.
Wystarczy kupic bilet lotniczy w cen-
trum logistycznym, optacic¢ transport
maszyn i juz mozemy podbijac inne
czesci Swiata.

Dystans do konkurencji Pure Far-
ming 2018 nadrabia pomystowoscig
i zréznicowaniem geograficznym.

W kolejnych wersjach (czy edycjach)
chciatbym zobaczy¢ lepsza grafike
(zastuguja na to te wszystkie urokliwe
krajobrazy) i wieksze dopracowanie
szczegotow. Na forach gracze jecza,
ze brakuje Polski - nie podzielam tej
emocji. O wiele bardziej ucieszyta
mnie mozliwos$¢ zamieszkania w ja-
ponskiej wiosce, ktéra nie wyglada jak
Harvest Moon.

Ambitny projekt podbicia niszy symulatordw
farmy. Na plus ciekawe pomysly (zagraniczne
farmy) i przyjaznos¢ dla nowych graczy, na minus
— potkniecia przy wykonaniu (grafika, fizyka).

. Tytutz potencjatem.
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AWAY OUT

A Way Out

HPC BPS4 HXONE

JODIVEENIR Hazelight Wersja PL: tak (napisy)

User Jama

zef studia, ktére stworzyto
S te gre, zastynat $miatymi,

petnymi pasji wypowiedzia-
mi. Gwarantowat, ze w nic takiego
wczesniej nie graliSmy. Jednemu
z dziennikarzy na konferencji
branzowej obwiescit, Ze jesli zagra
w gre i mu sie nie spodoba, to
da sobie potamac obie nogi. Nie
przesadzit ani troche: gra po prostu
wymiata.

A Way Out to przygodowa gra akcji,
w ktoérej na dobry poczatek trzeba
wydostac sie z silnie strzezonego
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wiezienia. Nie dasz rady zrobic tego
samemu, bo z zatozenia nie ma tu
zadnego trybu dla pojedynczego
gracza, a mechanika gry wymaga
wspodtpracy dwdch oséb. Nie prze-
prowadzisz tez ucieczki z przy-
padkowym nieznajomym z sieci,
ktéry na chwile wpadnie, a potem
popedzi gra¢ w cos$ innego. W te
przygode trzeba wej$¢ na dobre

i na zte z pewnym wspdlnikiem, bli-
skim znajomym albo kims$ z rodziny.
Choc takie podejscie moze wy-
dawac sie strzatem w kolano, jest
ono wielkim atutem tej produkcji

i stanowi o jej wyjatkowosci. Mozna
gra¢ razem na jednym sprzecie,

ale zastosowany model sprzedazy
utatwia tez granie w komitywie na
odlegtos¢. Wystarczy, ze jedna oso-
ba kupi gre, a druga bedzie mogta
wzigc¢ udziat w przygodzie sieciowo
bez dodatkowych optat. Fabularnie
gra czerpie z bogatego tematycz-
nego dorobku amerykanskiej po-
pkultury. Od razu na mysl przycho-

dzi serial ,,Skazany na $mierc" czy
filmy takie jak ,,Ucieczka z Alcatraz",
.Scigany” i ,Plan ucieczki”. Bijatyka
na spacerniaku, kradziez narzedzi
z wieziennego warsztatu, niezapo-
wiedziane rewizje w celach, psycho-
patyczny naczelnik wiezienia, zdo-
bywanie ubran na wolnosci, napad
w celu pozyskania gotéwki na dalsza
ucieczke. Te wszystkie standardy,
ktére znamy i lubimy, przezyjemy na
witasnej skérze w grze, w klimacie
rodem z amerykanskich lat siedem-
dziesigtych.

Szefem szwedzkiego studia
Hazelight jest urodzony w Liba-
nie rezyser filmowy Josef Fares.
To witasnie jemu gra zawdziecza
wysrubowany poziom wiasciwy
raczej dobrym filmom fabularnym
czy grom z najwyzszej potki niz
produkcjom niezaleznym. Jest
tu naprawde wszystko, co lubimy
w grach AAA. llos¢ i jakos¢ anima-
cji motion capture. R6znorodnos¢
i szczeg6towos¢ graficzna lokalizacji




od klaustrofobicznych wieziennych
cel i korytarzy po szerokie plenery.
Weciggajaca, rozbudowana fabuta,
od ktdrej ciezko sie oderwac. Wywa-
zenie pomiedzy partiami akcji oraz
przerywnikami filmowymi. Budowa-
nie petnokrwistych postaci bohate-
row, twardzieli Vincenta oraz Leo,
ktéremu, nawiasem moéwigc, facjaty
uzyczyt sam Fares. Poznawanie

ich drugiej, emocjonalnej i ludzkiej
strony wraz z postepami w grze.
Dialogi, nie tylko pomiedzy bohate-
rami, ale tez z napotkanymi ludZmi,
straznikami, wspotwieZniami czy
panig za lada na stacji benzynowej.
Karkotomne momentami akcje,
poscigi samochodowe, sptyw rwacq
rzeka, gonitwa za uciekinierem
przeplatane akcjami wymagajacymi
wiekszej finezji, skradania sie, bez-
gto$nego ogtuszania przeciwnikéw.
Mozliwos$¢ zastosowania réznych
rozwigzan i wyjs¢ z sytuacji. Wresz-
cie niemajace wptywu na gtéwny
watek minigry typu rzutki czy rzut

podkowa, w ktérych rywalizujemy ze
swoim wspdlnikiem.

Akcje widzimy na podzielonym
ekranie, réwniez w grze sieciowej.
Przy jednym monitorze jest to
rozwigzanie mocno kompromisowe.
Mamy co prawda oglad obu bohate-
row, ale pole widzenia jest waskie.
Zdecydowanie wiecej oddechu be-
dziemy mieli na PC, grajac na dwdch
monitorach spietych w jeden duzy,
wirtualny ekran za pomocg funkcji
Surround na kartach graficznych
z chipsetem nVidia lub analogicznej
funkcji Eyefinity na kartach z ko-
sciami AMD. Wigze sie to z drobnym
utrudnieniem w sekwencjach, gdzie
wazny jest sam $rodek ekranu, bo be-
dzie rozdzielony ramkami monitoréw.
Jednak z naddatkiem rekompensuja
to spektakularne widoki w Iwiej
czescigry.

Przejscie A Way Out jest mocno
integrujacym i satysfakcjonujgcym
doswiadczeniem. Czesto musimy
polegac na dziataniach wspdinika,

PLAY THE GAME

AWAY OUT

kibicowa¢ mu, stac¢ na czatach

badZ odwracac¢ uwage. Sytuacja
wielokrotnie sie odwraca i ze wspie-
rajgcego stajemy sie prowadzgacym.
Czasami w ramach pary uciekinie-
row trzeba ustali¢ wspding stra-
tegie postepowania w weztowych
momentach, co osigga sie gtoso-
waniem. Przejdziemy dalej dopiero
po osiggnieciu jednomysInosci.
Poznajac blizej bohaterdéw gry, sita
rzeczy poznajemy sie tez nawzajem.
Wrazenie jest takie, jakby$smy grali
jedna z gtéwnych rél w filmie, ale
trwa kilka razy diuzej.la

Wielka filmowa przygoda dla dwéch graczy.
Akcja napedzana pulsujaca
adrenaling na przemian z partiami
zegarmistrzowskiej precyzji i cierpliwosci.

. Rewelacja.
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AGE OF EMPIRES: DEFINITIVE EDITION

Teraz mozna
przyblizy¢ widok,
ale wszystkie de-
tale widac dopiero,
gdy sie ma 16 GB

Ageof Empires:| — i\ -Cilon

AODIVCEN Forgotten Empires Wersja PL: nie

Bazyl

ge of Empires w1997 roku
Azrobiio na mnie ogromne wra-

zenie, ale po wyjsciu sequela
wyladowato na pétce z napisem ,ulu-
bione gry, do ktérych raczej nie wré-
ce". A jednak wrécitem - przy okazji
pisania tekstu o historii serii (Pixel
#23) od$Swiezytem sobie tamte prze-
zycia i okazato sie, ze debiut studia
Ensemble miat sporo niedociaggnie¢,
ktére miotta nostalgii schowata pod
dywanem niepamieci. Do remastera
podszedtem wiec ciekawy, czy uda
sie mu naprawic¢ btedy oryginatu bez
tracenia jego magii. Niestety, az tak
dobrze nie jest.

Od razu rzucit mi sie w oczy brak fe-
nomenalnego intro. Okazato sie, ze ra-
zem z nim zniknety pozostate przeryw-
niki filmowe. Zmienita sie tez muzyka,
tym razem nagrana przez orkiestre.
Niby brzmi dobrze, ale wyparowato
kilka utworéw i boli to, Ze wyrzucono
na $mietnik czes¢ staran braci Ste-
phena i Davida Rippy, ktérzy podczas
pracy nad oryginatem starali sie oddac
brzmienia antycznych instrumentéw.

28 PIXEL

Definitive
Edition oferuje
zawartos¢ z orygi-
nalnego AoE oraz
dodatku Rise of
Rome.

Corobic?

_

W grze znajdziemy
10 kampanii, mul-
tiplayer (internet
lub LAN), tworzenie
szybkich scenariuszy oraz
10 / or,
ktdry

mapy zrobione
woryginalnym AoE.

W ten sposéb zgubiono czesc klimatu.
Pochwali¢ natomiast trzeba dodanie
narratora, pojawiajacego sie miedzy
misjami w kampaniach. Brawa nalezg
sie studiu Forgotten Empires takze
za animacje oraz grafike, gdyz gra
prezentuje sie bardzo dobrze, a jedno-
czes$nie wiernie oddaje znany wyglad
budynkoéw i jednostek. Jesli jednak
kto$ ma uczulenie na 4K, wygtadzo-
ne powierzchnie czy falujacq wode,
to moze skorzystac z klasycznych
ustawien, dzieki ktérym wszystko pre-
zentuje sie tak, jak dwie dekady temu.
Dobrg wiadomoscig jest to, ze
zmiany nie dotyczg wytacznie warstwy
audiowizualnej. Poprawiono nieco
rozgrywke, dodajac niektére rozwig-
zania z Aok I, jak znacznie utatwiajgce
zabawe informowanie o bezczynnych
wiesniakach. Niestety, chyba najwiek-
sza bolgczka oryginalnego Age of
Empires, czyli wynajdowanie drogi
przez jednostki, wcigz potrafi dopro-
wadzi¢ do szatu. Brak naprawienia
fatalnego pathfindingu sprawit, ze roz-
trwoniono wielki potencjat, gdyz tak
ucigzliwy btad raczej nie przysporzy
grze nowych fanéw gotowych toczy¢
wielogodzinne pojedynki w sieci. Takze
ograniczenie dystrybucji do Windows
Store nie bedzie tu atutem.

Podobnie jak bolesne bugi. Sam na-
tknatem sie na btad sprawiajacy, ze po
kilku wtgczeniach AoE DE przestata
sie uruchamiad. Lekarstwem na

te - jak wynika z internetowych
lamentéw - czestg przypadtos¢ jest
pobranie od nowa wazacej 17 GB

gry lub... instalacja czegos ze sklepu
mitosnikow okien.

Czy wiec polece Age of Empires
Definitive Edition? Zaryzykuje i po-
wiem, ze tak. Szczegdlnie jesli ktos
chce odswiezy¢ sobie wspomnienia,
zaostrzy¢ apetyt przed nadej$ciem
AoE IV lub przekonac sie, o co 20 lat
temu byto tyle szumu. Jezeli jednak
celem ma by¢ powazna rozgrywka
sieciowa w klasycznego RTS, to
bezpieczniejszym wyborem wydaje
sie Age of Empires Il: HD Edition. Tam
raczej nie przegra sie wojny przez to,
ze konnica ze Sparty pod Termopile
pojechata przez Szczecin. ba

Porzadny remaster klasyka gatunku RTS oferujacy
od$wiezona grafike i dzwigk oraz kilka usprawnien
w rozgrywee. Niestety, niepozbawiony bedéw, ktére
dranity w oryginale — w szczegdlnosci irytujacego

- zachowania jednostek.
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Metal Gear Survive

EPC HPS4 EXONE

[ODIV@ENIN Konami Wersja PL: nie

Pjotsze

jednej ze scen , Kiler-éw
2-6¢ch" Juliusza Machul-
skiego gangster Siara

wypomina swemu podwtadnemu, ze
ten zabit kure znoszacg ztote jajka.
Rzecz jasna, robi to w typowym dla
siebie stylu, przekrecajac znane
porzekadto.
| ktérej wersji owego powiedzenia
bym nie wybrat, to towarzyszyto
mi ono przez catg mojg przygode
z Metal Gear Survive. Wcigz nie
moge wyjs¢ z podziwu, w jaki sposéb
Konami udato sie skopac ten projekt
w tak epicki sposdb. Od razu powiem,
ze nie postrzegam tej produkcji w ka-
tegoriach $wietokradztwa, nie mam
zamiaru skandowac ,,Hideo wré¢!™.
Sam pomyst na gre survivalowg ze
Swiata Metal Gear wcale mnie nie
odrzucit. Postanowitem dac tytutowi
szanse. | srodze sie zawiodtem.

Na naciggang niczym cieciwa
tuku fabute przymknatem oko,
gdyz w przesztosci gratem w nie
lepsze arcydzieta. Wiele do zyczenia
pozostawia z kolei sama mechanika.
Przez wiekszo$¢ czasu zajmowatem
sie tropieniem - nielicznej - lokal-
nej zwierzyny oraz jadalnej flory,
poniewaz - jak sie okazato - mdj
awatar ma wrecz nieziemski apetyt.
Dwie owce, tylez samo butelek wody,
garsc dzikich jagdd - tak prezento-
wata sie porcja zywieniowa protago-
nisty. Oczywiscie mieso oraz ptyny
nalezato najpierw przygotowac na
specjalnym palenisku, by nie nabawic
sie ostrego zatrucia pokarmowego.
Problem w tym, Zze najemny zZotnierz
z prywatnej armii Big Bossa nie po-
trafit przegotowac wody, dopdki nie
dane mu byto wytworzy¢ kociotka.
Nie zebym sie czepiat, ale wokoto po
bazie wala sie sporo zelastwa, z kté-
rego mozna by wyklepa¢ odpowied-
nie naczynie.
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Do Dite, czyli
obszaru, na ktérym
rozgrywa sie akcja,
mozna dostac sie
tylko przez portale
czasoprzestrzenne.
Gdy takowa ano-
malia gdzies sie
pojawi, wystarczy
dac sie wessacd.

Nic prostszego!

Minerat zwany
kubanem to podsta-
wowa waluta

w grze, niezbedna do
niemal wszystkiego.

0d tworzenia nowego
Sprzetu po awansowanie
protagonisty na wyzsze
poziomy doswiadczenia.
Znajdziemy go sporo przy
truchtach zaciukanych

W podie czoa zom-

Bohater meczyt sie réwnie szybko,
co gtodniat. Po krétkiej przebiezce
musiatem przystang¢, aby ten mégt
odetchngc¢ i dopiero ruszyc¢ dalej
w celu eksploracji nieprzyjaznego
terytorium. A takze w poszukiwaniu
wszelakiego szmelcu, jaki mégt tylko
unies¢, poniewaz ekwipunek niszczy
sie tu dostownie w mgnieniu oka.
Tym bardziej, ze moim ulubionym ze-
stawem do ubijania hord bezmézgich
(dostownie) wrogéw byta dzida,
maczeta i pistolet. Z tego ostatniego
korzystatem w ostatecznosci, gdyz
czesci do jego naprawy, przynaj-
mniej na poczatku, byty rzadkie.
Sama walka i tak sprowadzata sie
do skitrania sie za ustawiona siatka
ogrodzeniowg i dZganiem adwersa-
rzy wspomniang metalowa rura. Do
czasu, gdy doszedtem do wniosku, iz
lepsza metoda na otwartym terenie
bedzie wdrapanie sie na jaki$ konte-
ner i atakowanie zombiakow prosto
w czerepy. Doprawdy, niemilce rzad-
ko stanowity jakikolwiek problem,
oprécz momentdéw, gdy zalewaty
teren dziatan w duzej liczbie.

Faktem jest, ze gdy dopakowatem
wojaka paroma umiejetnosciami,
podwyzszytem jego statystki,

przebrnatem przez te najgorsza
poczatkowa faze gry, grato sie
przyjemniej. Réwniez tryb multi-
player dostarczyt mi troche nieztej
rozrywki (liczytem jednak na wiecej
opcji rozgrywki). Co z tego, skoro cata
przyjemnos$¢ zanika, gdy po kolejnym,
powtarzalnym do bélu starciu z zaste-
pami zombie, trzeba naprawic zuzyty
sprzet lub jako$ uzupetni¢ zapasy tlenu
mieszczgcego sie w malenkiej butli.

Dodatkowo ponury cien ktadzie na
tytut widmo mikrotransakcji. Dziesiec
dolaréw za miejsce na kolejnego boha-
tera? Optata za dodatkowe miejsce na
bron? Nie, nie. Tak sie nie robi. Parafra-
zujac znanego wszystkim klasyka: ,.nie
chciatem, a musiatem” skrytykowac
ten tytut. hm

Oczekiwatem surwiwala z uniwersum Metal Gear,
dostatem nieudolnie posklejanego napredce pot-
worka z mechanika natychmiastowego stawiania
ogrodzen. Mogtoby by¢ nieZle, ale niestety nie

= takiej postaci.



Distortions

[HLODIVCENTE Among Giants Wersja PL: nie

User Jama

wiekszosci gier najpierw
powstaje warstwa wizu-
alna, a dopiero potem

niejako na doktadke dodawane jest
udZzwiekowienie. Gra Distortions
powstawata w odwrotnej kolejnosci.
Punktem wyjscia byta muzyka oraz
dZwieki.

Stuch jest zdecydowanie dopiesz-
czany w tej grze. Sciezke dZwiekowa
nagrywaty az trzy zespoty, dwa ze
Standéw oraz jeden z Brazylii. Jak

w filmach muzyka jest tu Swiadomie
uzywana do regulowania tempa gry
oraz manipulowania emocjami. Sg
momenty, kiedy ekran jest wygasza-
ny, zmyst wzroku nie dostaje zadnych
bodZcéw i dostownie zamieniamy sie
w stuch. Réwniez efekty dZwiekowe
w rodzaju odgtosu krokéw na mura-
wie czy spadajgcych kropli w jaskini
sprawiajg wrazenie o wiele bardziej
dopracowanych niz w innych nieza-
leznych produkcjach. Muzyke nie tyl-
ko chtoniemy. Jest ona niezbednym

narzedziem do przetrwania i ksztat-
towania $wiata. Gtéwna bohaterka
gry, okreslana po prostu jako Dziew-
czyna, z wielu opresji moze wydoby¢
sie dzieki grze na skrzypcach. Mecha-
nika gry na instrumencie przypomina
te znang z gier typu Guitar Hero,
niemniej mamy wrazenie doktadania
swojej cegietki do harmonii dZwie-
kéw. Dziewczyna wedruje po dwdéch
przenikajgcych sie, kontrastowych

i wysmakowanych wizualnie rzeczy-
wisto$ciach. Swiat bieli to sterylne,
monochromatyczne wnetrza,
przypominajgce nowoczesne biuro.
Tutaj mieszka Cztowiek w Masce,
mentor, przyjaciel, przewodnik. Swiat
koloru to basniowe krajobrazy, géry,
rzeki, groty, wielkie fantastyczne
konstrukcje, przepiekne zachody
stonca i gigantycznych rozmiaréw
Potwér. Swietnie prowadzona jest
narracja pomiedzy dwiema stronami
tego samego skomplikowanego niby-
snu, w ktérym gracz odkrywa kolejne
fragmenty wspomnien Dziewczyny.
Dynamiczne przestawianie kamery
na inny punkt widzenia, tytutowe
znieksztatcenia, czyli nagte zanikanie
jednego Swiata i niczym spod odpa-
dajacej ptatami farby pojawianie sie
drugiego, ograniczanie widocznosci

Dziewczyna

Bohaterka tej
onirycznej opowiesci
jest nietypowa.
Ubrana grzecznie

w Z6tty pfaszczyk oraz
6fte kalosze. Jej bronia
sq wystuzone skrzypce.
Nie pamigta ani jak sie
nazywa, ani jak trafita
do tego Swiata. Zbiera

i porzadkuje strzepki
wspomnien, by dowie-
dziec sie czegos wiecej
0 sobie samej.

DISTORTIONS

PLAY THE GAME

W krainie koloru
punktem odnie-
sienia jest skuty
tancuchem Potwér,
ktéry géruje nad
okolica. Panuja tu
nietad, niepokéj,
napiecie.

Kraina bieli
wyglada na oaze
spokoju i bezpie-
czenstwa, choé
po blizszym
przyjrzeniu zdaje
sie ona dziwnie
pusta, wrecz fasa-
dowa.

przez mgte lub ciemnos¢ - to wszystko
buduje niepokdj, napiecie, ale i napedza
ciekawosc. Mate brazylijskie studio
Among Giant pracowato nad tym
tytutem dziewiec lat. Jest to produkt
oryginalny i nie wpada w jedng szu-
fladke gatunkowa. Sg w grze zrecznie
potgczone elementy kilku gatunkdéw:
eksploracji, przygodowe, muzyczne,
psychologicznego thrillera. Catos¢ ofe-
ruje kilka godzin bardzo przyjemnego
chilloutu. s

Surrealistyczna podréz kreta $ciezka wspomnien
i emodji, w ktérej przewodnikiem jest muzyka.
Tytut zgarnat wiele branzowych nagréd
w Ameryce Potudniowej dzieki oryginalnemu
- pomystowi oraz dopracowanej Sciezce dZzwiekowej.
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lon Maiden

8 71,1V ACCESS

ODIVEEY Voidpoint Wersja PL: nie

Sos

mart krél, niech zyje krélowa!
U Po dwudziestu dwéch latach

od wydania kultowej juz
czesci przygdd znajomego blondasa
z zelaznymi jajami Duke Nukem
3D doczekat sie godnego nastepcy
w postaci lon Maiden. Gra wtasnie uj-
rzata swiatto dzienne i jest dostepna
na serwisie Steam w zaktadce Early
Access.

Ciekawostka jest to, ze wykorzystu-

je oryginalny silnik ,,Build” znany

z Duke Nukem 3D, Shadow Warriora,
Redneck Rampage czy Blood. Gra
zostata stworzona przez utalentowany
zespot Voidforce pod bacznym okiem
wydawcy, ktérym jest nikt inny jak 3D
Realms, i stanowi peretke dla kazdego,
kto zagrywat sie w wyzej wymie-
nione tytuty. Jest rok 2097, Shelly
,Bombshell" Harrison - major Global
Defense Force (z najdtuzszym w hi-
storii, szeSciomiesiecznym stazem),
organizacji, ktéra na co dzieh zajmuje
sie czyszczeniem ulic Neo D.C. z rze-
zimieszkOw - wyjezdza wiasnie winda
z koszar, kiedy w budynek wjezdza
wypetniona benzyng ciezaréwka,

a ulice predko zapetniaja sie miesem

32 MB miodu

Och, jakie byto moje
zdziwienie, gdy okazato
sie ze gra ma tylko 32 MB.
I'to w epoce, gdy nawet
najprostsza gra indie

nie zajmuje nigdy mniej
niz 500 MB, a whasnie
przed chwila skoriczytem
pobieranie 85 GB Final
Fantasy XV. lon Maiden
zdecydowanie wygrywa
w kategorii fun/MB.

Lokacje
W grze przepetnione
sg szczegbtami,
sekretami i easter
eggami.

armatnim. ,,Kolejny zwykty dzien

w DC" rzuca od niechcenia, po czym
zabieramy sie za standardowe czysz-
czonko. Do dyspozycji na dzien dobry
mamy rewolwer o dZwiecznej nazwie
.Loverboy", lecz najciekawszym
elementem rozgrywki sg Bowling
Bombs. Te skaczace, kulajgce sie po
ziemi i odbijajgce od $cian bomby nie
dos¢, ze delikatnie namierzajg prze-
ciwnikéw, to wybuchaja tylko przy
kontakcie, dzieki czemu Zle rzucong
bombe mozna zabra¢ z powrotem

na pézniej. Kto grat w ,,djuka”, wie,

z czym to sie je. Otwierajg sie drzwi,
zabijamy wszystko, co sie rusza, przy
okazji rozwalamy, co sie da, a da sie
rozwali¢ bardzo wiele. Mapy petne sg
detali, ktére mozemy zniszczy¢. Mimo
tego, ze gra chodzi na ponaddwudzie-
stoletnim silniku, wykorzystuje zalety
nowoczesnych komputerdw, oferujac
mndstwo eksplozji i efektow, a takze
wczesniej wspomnianych szczegbtéw,
ktérych da sie troche upchaé

na mapie, majac do dyspozycji wiecej
niz 8 MB RAM. Niestety pomimo

nostalgicznych préb nie udato mi sie
pokonac pierwszego levelu bez uzycia
myszki, ale biorgc pod uwage, ze gra to
Early Access, jest szansa, ze taki tryb
pojawi sie w przysztosci.

Pomimo matych niedociggniec,
ograniczonej liczby broni i archaiczne-
go silnika, ktére z uwagi na tatke Early
Access mozna wybaczy¢, Voidforce
dokonat cudu, przywracajgc w wielkim
stylu do zycia zapomniany juz podgatu-
nek strzelanek. Przypomne, ze w latach
dziewiecdziesigtych méwilismy o nich
doomopodobne, duke'opodobne
i quake'opodobne. Takze jezeli tak jak ja
jestescie fanami DN3D, lon Maiden was
na pewno nie zawiedzie. s

Powiedziatbym, ze najlepsza strzelanka 2018 roku,
ale mamy dopiero marzec, wiec powiem $miato

— najlepsza strzelanka ostatniego roku. Smiato
deklasuje konkurencje, w tym absurdalng abominacje
w postaci Wolfensteina 2.




Where the Water tastes like Wine

HPC EMAC

[ODIV@EY| Dim Bulb Games Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

to pech: siadasz sobie pew-
Aneqo dnia do gry z gromadka

nieznajomych, karta idzie
Swietnie, ale nagle okazuje sie, ze
ostatni cztowiek, ktéry zostat z toba
przy stole, tak naprawde nie jest
cztowiekiem. Jest bardzo kultural-
ny, ale zasady to zasady - ta prze-
grana moze cie sporo kosztowac.
Zwycieski przeciwnik ma dla ciebie
zadanie. Takie zadania to zwykle
robota na cate zycie. Albo i dtuze;j.

Masz zbiera¢ opowiesci i dzieli¢ sie
nimi z innymi. Ameryka z czaséw
Wielkiego Kryzysu jest z nich utkana
- wystarczy ruszy¢ w droge z innymi
wtdczegami. Za kazdym zakretem
drogi czy toréw, za kazdym wzgé-
rzem na horyzoncie, za kazdym
rogiem wiezowca w wielkim miescie
kryja sie ludzkie szczes$cia i nieszcze-
$cia, dziwne zdarzenia, a czasem
nawet rzeczy, ktérych nawet najma-
drzejsi nie umiejg wyjasnic. Kiedy
opowiesz je innym, moze do ciebie
wrdécg, duzo bardziej malownicze
i przektamane, ale moze tak jest
lepiej - w czasach, kiedy ludzie nie
majg ani grosza, najlepszg walutg sg
historie nie z tej ziemi, bo przy nich
nie czuje sie gtodu.

Jesli chodzi o scenariusz
(a wtasciwie scenariusze, bo fabuta
gry jest rozbita na setki kréciutkich
opowiesci), Where the Water Tastes

Karty niczego
sobie, ale przeciwni-
kowi niezbyt dobrze
z oczu patrzy.

Wielki Kryzys byt
bezlitosny - ten
maty wtéczega musi
sobie radzi¢ w zyciu
zupetnie sam. Inna
sprawa, ze wcale na
to nie narzeka.

Kiedy ostatni
raz siedzieliscie ze
znajomymi przy
ognisku i opowiada-
liscie sobie historie,
w ktore da sie
uwierzyc tylko przy
ognisku?

Like Wine to jedna z najciekawszych
gier, w jakie w zyciu gratem - a gram
od potowy lat osiemdziesigtych, wiec
troche juz widziatem. Jak odréznic
kiepskiego rysownika od rysownika
genialnego? Kiepski bedzie mozolnie
mnozyt szczegdty, a genialnemu
wystarczy kilka machnietych od
niechcenia kresek. Historie, ktére
zbieramy w grze (przekazywane

za pomocg stylowych szkicéw

i czytanego przez narratora tekstu),
to mate peretki, narracyjne haiku, nie
dtuzsze niz kilkanascie zdan, zawsze
pozostawiajgce poczucie tajemnicy

i niedopowiedzenia. Wiele pozosta-
wato mi w gtowie na dtugo po tym,
jak sie z nimi zetkngtem. Co miatem
powiedzie¢ ojcu, ktérego syna znala-
ztem przysypanego ziarnem

w silosie? Co zrobi kobieta, ktdra led-
wo zna angielski i przejechata kawat
$wiata w poszukiwaniu bzdurnego,
nieistniejgcego adresu, podanego

jej przez jakiego$ zartownisia? Czy
strach na wréble w ubraniach, ktére
pozostaty po zaginionym cztowieku,

rzeczywiscie jest tylko strachem na
wréble? Czy skrzydlata koza pilnujgca
spalonego domu tylko mi sie przys$nita?
Te historie opowiadamy przy réznych
ogniskach kilkunastu innym wtéczegom,
ktérych spotykamy po drodze, a oni

w zamian dzielg sie tym, co sami przezy-
li. Wszystko to sktada sie w réznorodng
mozaike amerykanskiej prowincji lat
trzydziestych, gdzie rzeczywistos$¢ swo-
bodnie miesza sie ze snem. Bo przeciez
Ameryka to tylko w potowie rzeczywi-
stos¢, a w potowie sen.

Opowiadanie i stuchanie historii jest
cudowne, ale sama wtéczega od jednej
historii do drugiej - niekoniecznie. Idzie-
my powolutku przed siebie, szukajgc
kolejnych ciekawych miejsc: przez dos¢
nieciekawe (cho¢ pieknie narysowane)
réwniny, wzgoérza i pustynie. Jasne, stu-
chamy przy tym WSPA-NIA-LEJ muzyki,
ale monotonia podrézy potrafi niezle
dac¢ w kos$¢. Niecierpliwi porzucg gre po
godzinie. Cierpliwi znajdg najprawdziw-
szy nieoszlifowany diament.

P Ak 75

Epicki obraz Ameryki utozonej z setek drobnych
opowiastek zbieranych przez wtdczege. Rozgrywka
—0j, mogtoby byc lepiej. Ale za to scenariusz taki,
zeinni nie dorastaja do piet. Drugiej takiej gry po

= prostu nie ma.
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PLAY THE GAME

Apocalipsis:

Harry at the End of the World

HPC EMAC

AODIVQETN Punch Punk Games Wersja PL: tak

Wojtek Katuzyriski

ate, niezalezne polskie studio
M Punch Punk Games wymy-

$lito cos, co jest jednocze-
$nie proste i wyrafinowane, ale czy
rzeczywiscie oryginalne? W czasach,
gdy wszystko juz byto, oryginalnos¢
stata sie towarem rzadkim i pozada-
nym. Zwifaszcza niezalezne studia
celujg w produkcje wzglednie tanie,
ale na tyle wyrézniajace sie z masy,
by mozna byto innos¢ przekué
w wartosc.

Apocalipsis oryginalne jest przede
wszystkim pod wzgledem oprawy
graficznej. Ostentacyjnie odmiennej
od fotorealizmu, ale tez od kreskéw-
kowej prostoty czy minimalistycznej
maniery. Swiat w Apocalipsis zostat
namalowany na pozétktym pergaminie
i wystylizowany na XV-wieczne malar-
stwo. Kolejne ekrany jako zywo przy-
pominaja péznosredniowieczne ryciny
Hansa Holbeina; Albrechta Diirera,

a moze najbardziej jego nauczyciela
Michaela Wolgemuta. Wyglada to
rzeczywiscie niezwyczajnie. Wystyli-
zowana kreska kolejnych ruchomych
sztychdw z wyczuciem, smakiem

i gustem reprodukuje pejzaze $rednio-
wiecznej sztuki, w ktérej ludowe
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Nergal

Estetyka i styl Apoca-
lipsis sa bliskie temu,
<o lubie. Inspiruja

Drabina i réw
z woda. Jakies
pytania?

APOCALIPSIS: HARRY AT THE END OF THE WORLD

motywy mieszajg sie z biblijng styli-
stykg objawien, starotestamentowa
ikonografig, fantasmagoryczng sym-
bolika. Kazde miejsce, motyw, postac
czy symbol wywodzg sie z dziet malar-
skich mistrzéw jesieni Sredniowiecza.
Od pierwszego ruchomego sztychu do
ostatniego ma sie wrazenie wnikniecia
w utrwalong na ich ptétnach dziwng
metarzeczywisto$¢ chrzescijanskich

wizji apokalipsy, ludowego zabobonu...

Wanitatywne motywy ukonkretniajg

sie w depresyjnych obrazach rozktadu:

tanca $mierci, zarazy, gtodu, tortur,
stert trupdw, czaszek, starotestamen-
towych potwordw, bestii z piekiel-
nych otchtani. W tej rzeczywiscie
dos¢ niezwyktej plastycznej scenerii
autorzy osadzaja historie chtopaka,
dla ktérego utrata ukochanej jest
faktycznym koncem $wiata. Wyrusza
wiec w podréz przez kraine $mierci,
by jg odzyskac. Apokalipsa prywatna
splata sie wiec z powszechng, wkom-
ponowuje w do$¢ przerazajaca wizje
$wiata. Problem w tym, Zze przypomi-
najaca ludowa ballade opowiadana
asynchronicznie basniowa historia
pozostaje gdzie$ z boku. Ani nie
wcigga, ani niespecjalnie zaciekawia,
ot po prostu jest jakby z przymusu,

odgdrnego nakazu, wedle ktérego
kazda gra winna miec jakis scenariusz.
Chocby i dolepiony na site. Ale pal 666.
W koncu w oldschoolowym point and
clicku nie fabuta jest najistotniejsza, ale
satysfakcja z rozwigzywania kolejnych
tamigtéwek i zagadek. Nie chodzi wszak
o to, by ztapac diabta za rogi, ale o to, by
sie dobrze bawic, gonigc go po mrocz-
nym $wiecie i piekielnych czelusciach.
Cata wiec mechanika polega na gtdw-
kowaniu, jak tu przejs¢ do kolejnego
obrazu ze $redniowiecznego imagina-
rium, rozwigzujac logiczne zagadki albo
pokonujac zrecznosciowe wyzwania.
| tu jest niestety ktopot najwiekszy.
Bo tamigtéwki sg owszem logiczne,
ale za tatwe, za proste i momentami
zwyczajnie toporne. Brak w nich polotu,
jakiegos btysku groteskowego absurdu.
Nie zmuszajg do kojarzenia faktéw, po-
szukiwania ztozonych zaleznosci. Nawet
pozornie wymagajace zabawy symbola-
mi okazujg sie prostsze, niz sie z pozoru
wydawato. Przechodzenie kolejnych
lokacji daje wiec satysfakcje cokolwiek
umiarkowanag, a zrecznosciowe minigry
to juz nie prostota, a bezmysIne flasho-
we prostactwo przywodzace na mys|
powiedzonko o budowie cepa.
Postepujemy wiec naprzéd mecha-
nicznie, linearnie, a rytm tej drogi przez
piekto zaktdcajq jedynie fragmenty
samej opowiesci dopowiadane przez
samego Nergala we wiasnej osobie.
Gtosem tak beznamietnym, jakby sam
arcymistrz polskiego death metalu byt
cokolwiek znudzony samg narracja,
ale i by¢ moze ambientowg muzyczna
ilustracjg w tle kompletnie nieprzypo-
minajacg Behemotha. Catos$¢ da sie
spokojnie przej$¢ w kilka godzin, a jesli
warto wydac te 40 ztotych, to jednak
wytgcznie dla niezwyktych, klimatycz-
nych grafik, bo sama rozgrywka ponad
ziemska przecietnos$¢ nie wzlatuje. ba

Podréz przez wyobraznie mistrzéw
Sredniowiecznego malarstwa. Estetycznie
wyjatkowa, grywalnie az nadto zwyczajna.
Mito, ze po skoriczonej zabawie w gtowie

= pozostanie kawatek Boscha.



_ “,
@? Nmtenda SWIfGﬁm'




Yakuza, skrzyzowanie dresiarza
i samuraja. W swiecie chaosu jedyne
wyjscie to droga eksplodujacej piesci.

Selfik na nowym smarfonie Sony przed
klubem Sega, w ktory mozna pograc-na
automatach w prawdziwe gry...

-
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ol Michat R. Wisniewski

ajnowsza odstona kulto-
N wej serii to wybuchowy
mix japoniskiego dramatu
gangsterskiego i humoru.Wbrew
cyferce w nazwie Yakuza 6:
The Song of Life to siédma gra
z serii siegajacej jeszcze czaséw
PlayStation 2. Niedawno wyszedt
bowiem jej znakomity prequel
Yakuza O, ktérego akcja toczyta
sie w latach osiemdziesigtych.

Akcja ,,szostki" zaczyna sie doktad-

nie w tym samym momencie, w kté-

rym dramatycznie zakonczyta sie
czes$c¢ pigta. Ale kto jeszcze nie miat
okazji zapoznac sie z seria, i tak

od razu wciggnie sie w emocjonu-
jaca akcje. Wydarzenia z poprzed-
nich gier sg zresztg streszczone

w zaktadce ,wspomnienia” w menu
gtéwnym. Szybkie mordobicie,
niespodziewany zwrot akcji i nieco
dtugie intro wprowadzajg w klimat

i juz wskakujemy w czerwong koszule
z postawionym kotnierzem oraz
elegancki garniak, na widok ktérego
mdlejg panny. Tak wyposazeni mo-
zemy ruszac na podbdj szemranych
dzielnic Tokio i Hiroszimy.

Oto Kazuma Kiryu, byty cztonek
japonskiej mafii, ktéry odsiedziat trzy
lata w wiezieniu i chciatby wresz-
cie zaznac spokoju, opiekujac sie
dzieciakami z sierocifnca na Okinawie
i swojg przybrang cérka, eksidol-
ka Haruka Sawamura. Swiat w roku
2016 wyglada inaczej, niz zapamietat
to Kazuma, ale jedno sie nie zmienito:
gangsterskie fatum, ktére znéw wcig-
ga naszego legendarnego yakuze
w wir wydarzen. W tokijskiej dzielnicy
Kamurocho rozpetata sie nowa wojna
miedzy klanem Tojo, do ktérego
nalezat kiedy$ Kazuma, a chinskimi
Triadami kontrolujgcymi Mata Azje.




4 ...na przyktad w Virtua Fighter V. Zeby
nie byto za stodko, za gry trzeba ptacic,
zupetnie jak na automatach!

Do tego ekspansje planujg Korean-
czycy. Jak w poprzednich czesciach
bedzie mozna swobodnie zwiedzag,
wykonujgc misje poboczne oraz
odwiedzajac sklepy i restauracje.
Dodatkowo w poszukiwanie prawdy
o dramatycznym wydarzeniu Kazu-
ma trafi tez do Onimichi, stocz-
niowego miasteczka w Hiroszimie.
Wyprawa na prowincje wprowadza
nieco urozmaicenia. Senne Onimi-
chi w ciekawy sposéb kontrastuje

z zattoczonym i zyjgcym przez cata
dobe Tokio (problemem w jedne;j

z misji okazujg sie zamkniete po
zmroku sklepy).

Fabuta jest nieco zagmatwana.
Nie dos¢, ze konflikt ma wiele
stron, to jeszcze wszystko przesta-
niajg wielowarstwowe tajemnice.

W pysznym sosie japohskiego
dramatu gangsterskiego rozpisano
genialnie nakreslone i charakterne
postacie. Chociaz powraca paru
kolezkéw z poprzednich czesci, to
czes$c¢ ekipy jest zupetnie nowa.

W jednej z rél btyszczy sam Takeshi
,Beat" Kitano. Ale Yakuza to nie
tylko drama, ale i humor, zwtaszcza
w fabularnych misjach pobocznych,

~ Fabuta gry za-
prowadzi Kazume
na stare, chociaz
bardzo zmienione
$mieci - hatasliwa
dzielnice rozrywki
w Tokio...

= ...a takze w zu-
petnie nowe miej-
sce - prowincjo-
nalne miasteczko
Onomichi

w Hiroszimie.
Prawie jak na
wakacjach!

ktére nie biorg jencéw i nie majg
zadnych $wietosci (w jednej zmie-
rzymy sie ze sztuczng inteligencja
opanowujgcg smartfony, w innej
spotkamy... dziewczyne podrézujgca
W czasie, a w jeszcze innej - na-
tretnego youtubera). Duzo humoru
wynika ze zderzenia powaznego,
starszego yakuzy z nowoczesnym
Swiatem. Trzeba przyzna¢, ze Ka-
zuma podchodzi do nowinek z dos$¢
otwartg gtowa.

Ale najwieksza zabawa w Yakuzie 6
to, no c6z, zabawa! Do automatéw
z klasycznymi grami Sega znanych
z YO (Space Harrier, Outrun, Super
Hang-On, Fantasy Zone) dotgczyty
dwie nieco nowsze gry: Puyo i Virtua
Fighter 5. Mozna w nie gra¢ w cen-
trach Sega umieszczonych w $wiecie
gry lub w trybie dla dwéch graczy
dostepnym z menu gtéwnego. A do
tego cata masa radosci z minigier,
jakie mozna znaleZ¢ w dzielnicy roz-
rywki. Znane z poprzednich czesci
bary karaoke (gra rytmiczna), salo-
ny mahjonga, a takze centrum ba-
seballa, klub z hostessami i nowos¢
- symulator sekskamerki, w ktérym
wystepuja Anri Okita i Yua Mikami -
dwie prawdziwe japonskie gwiazdy
filmoéw dla dorostych. Kazuma ze
skupieniem wystukujacy jednym
palcem tekst flirtu z dziewczynami
z internetu to jedna z najsmieszniej-
szych rzeczy w catej grze.

System walki i rozwoju postaci jest
czytelny, a mechanika gry sprytnie
stapia sie z fabutg. Punkty doswiad-
czenia zyskuje sie m.in. po spozyciu
positku, ale zeby jes¢, trzeba miec
pusty zotgdek (Kazuma gtodnieje
jak sobie pobiega albo powalczy).

Zachwyca dopracowanie wszelkich
szczegdtéw - takich jak to, ze zgodnie
z japonskim zwyczajem bohater po
domu chodzi bez butéw. Wrazenie

robi nowy silnik gry, przygotowany
specjalnie z mys$lg o PlayStation 4 (po-
przedni byt przenoszony z PS3). Jedng
z nowinek jest poboczny watek wojny
mtodziezowych gangéw. Przywddca
jednego z nich przez splot okolicznosci
stat sie Kazuma i w takiej roli gene-
rata wydajgcego rozkazy wystepuje
podczas bitew - minigry strategicznej
w stylu Metal Slug Attack.

Seria Yakuza powyzej czwartego
odcinka pozwalata wcielac sie w wiele
postaci. Tym razem bohater jest jeden.
Ta gra stanowi bowiem ostatnig czes$¢
przygdd Kazumy. W kolejnej grze ma
pojawic sie nowy bohater. Bede za nim
teskni¢. Doswiadczony przez zycie,
obdarzony madroscig i pewng staro-
$wiecka naiwnoscig Kazuma nalezy do
odchodzacego $wiata. Ten gangsterski
dramat (czasami wrecz melodramat),
niekiedy wrecz przegiety fabularnie,
okazat sie niezwykle spéjny i przemy-
$lany w warstwie tematycznej, w kté-
rej splataja sie wszystkie watki. Duchy
przesztosci i niepewnos¢ jutra, wiezy
krwi i rodzina, rodzice i dzieci - oto
.poezja zycia" z podtytutu gry. ha

Mistrzowsko podana pozycja obowiaz-

kowa dla mitosnikéw japoriskich filmow

gangsterskich. Dostarcza satysfakcji na

wielu poziomach i funduje niewymazy-

walne wizje.
EEEEEEEEEENEEEEEEEEEEEER
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User Jama

ako ze pobyt na prawdzi-
J wej stacji kosmicznej poza

Uktadem Stonecznym jest
nierealny w tym stuleciu, jedyna
okazjg do posmakowania takiej
przygody sg gry i rzeczywistos¢
wirtualna. The Station przenosi
nas na orbite planety Psy Prime,
zamieszkanej przez inteligentne
formy zycia.

Tytutowa stacja kosmiczna o na-
zwie Espial wydaje sie olbrzymia.
Szerokie korytarze, luksusowe
kwatery osobiste, wielkie prze-
strzenie wspdlne, réznego rodzaju
laboratoria i gigantyczny wrecz
dok przetadunkowy. Warunki sg

o wiele lepsze i bardziej komfor-
towe niz na ziemskich statkach
wycieczkowych. Nie ma tu jednak

chmary turystéw, obstugi, po praw-

dzie nie wida¢ tu zywej duszy.

The Station jest gra eksploracyj-
na. Mamy spenetrowac zakamarki
stacji w celu odnalezienia zaginio-
nych cztonkéw trzyosobowej zatogi
oraz wyjasni¢, co sie wtasciwie
z nimi stato. Wizualnie gra prezen-
tuje sie Swietnie. Pomieszczenia
i zapetniajgce je przedmioty oraz
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Niektére rekwi-
zyty wygladaja
jakby projektowali
je stylisci z Apple,

cho¢ na taki rowe-

rek ciezko bytoby
wsigsc.

Na tej stacji reaktor
nie jest kawatkiem
piekta zamknietym

w grubo ekranowanym
pudetku. Tutaj to przed-
miot sztuki uzytkowej,
zaprojektowany, by
cieszy¢ oko, i efektownie
podéwietlony.

oswietlenie sq dopracowane w naj-
drobniejszych detalach. Bohater
gry ma oglad stacji z wykorzysta-
niem rzeczywistosci rozszerzonej.
W okreslonych miejscach pojawiaja
sie zawieszone w przestrzeni okna
informacyjnie. Podobnie zrealizo-
wany jest interfejs do komputerdéw.
Wrazenie pobytu na futurystycznej
stacji kosmicznej poteguje widok
na Psy Prime z panoramicznych
okien na mostku czy w mesie
gtéwnej.

W trakcie wedréwki zbieramy
okruchy informacji, krétkie logi
audio czy zapiski zostawione przez
zatoge. Tempo gry jest raczej
niespieszne, chociaz zdarzajg sie
momenty, kiedy podskoczymy na
siedzisku. Czu¢ przy tym swoisty
gtéd fabularny. Chcieliby$my do-
wiedziec sie o wiele wiecej o tym,
jak dziatajg rézne podsystemy
stacji, o fizjologii i historii obcych,

oich planecie. Przy wielu tematach
obejdziemy sie smakiem. Zagadki
polegaja gtéwnie na odnalezieniu
wiasciwych przedmiotéw i zanie-
sieniu ich na odpowiednie miejsce.
Taki koncept Swietnie sprawdzi sie
w planowanym w przysztos$ci wyda-
niu VR gry, natomiast w klasycznej
wersji zostawia pewien niedosyt.
W tak pieknym graficznie $rodo-
wisku chciatoby sie robi¢ o wiele
wiecej niz podnosi¢ przedmioty
i ogladac je ze wszystkich stron.
Podobnie wycyzelowang grafike
i charakter gry miat finski Pollen,
a podobienstw jest wiecej. Tuitam
podstawowy zespét deweloperéw
liczyt pie¢ oséb. Oba zespoty zde-
cydowaty sie na silnik Unity, ktory
pozwala tatwiej wydac gre na wielu
platformach. Zaréwno Finowie, jak
i Kanadyjczycy mieli lekki poslizg
z terminami, ale dopieli swego. ks

PRk 54_

Rzez dla fanéw klimatu filmowego, Solaris”

Futurystyane wnetrzai sprzety stagji s wizualnie

oléniewajace, ale jest to scena bardziej dla kontemplagii

niz dla akgji. Fabuta rozbudza ciekawosc, ale nie osiaga
= masy krytyanej.
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Sir Haszak

nakomitg gre pozna¢ po
Z tym, ze jest prosta, a mimo

to ztozona. Od pierwszej
chwili ma sie takie wrazenie

podczas obcowania z produkcja
Subset Games.

W tej grze fabuta stanowi jedynie
pretekst do intensywnego tre-
ningu szarych komérek. Skupmy
sie zatem na tym, ze oddziatem
ztozonym z trzech zréznicowa-
nych mechéw kierowanych przez
dowdédcéw mamy do odbicia piec
wysp. Na kazdej toczymy piec
bitew trwajacych po piec tur. Nie
brzmi wkrecajgco, ale podczas
bitew sytuacja zmienia sie jak

w kalejdoskopie i gdy juz nam sie
wydaje, ze wygralismy, tracimy
wszystko.

Zacznijmy od tego, ze w tej nie-
wielkiej grze wszystko jest bardzo
zréznicowane. Nawet misje o po-
dobnych celach (obroni¢ pociaqg)
rozgrywane sg na generowanych
mapach. Do tego mozemy wybraé
do kampanii innych dowddcow,

o innych wtasciwosciach, dobra¢
inne mechy, rozwing¢ ich inne
cechy oraz dobrac inne rodzaje

broni, a w koncu inaczej ustawié
bron na mapie. Przejscie tej gry je-
den raz daje ledwie przedsmak, tym
bardziej ze ukohczenie jej stanowi
duze wyzwanie.

Esencjg zabawy jest podwdjny cel
misji. W kazdej za wykonanie zadan
taktycznych otrzymujemy nagrody:
punkty stawy, za ktére kupuje-
my nowe rodzaje broni i rdzenie
potrzebne do ulepszania mechoéw,
oraz energie. Jednoczesnie istnieje
cel strategiczny: ocalenie budynkéw
cywiléw, dzieki czemu zachowujemy
energie. Jej utrata kohczy kampa-
nie. Dodatkowo musimy uwazac tez
na dowdédcéw mechéw. Utrata kaz-
dego z nich oznacza, ze do kolejnej
bitwy wyjdzie sam mech bez premii
zapewnianych przez dowdédce.

Zabawa wydaje sie prosta:
bronimy sie przed kolejnymi falami
obcych z mysla o realizacji celu
bitwy. Najpierw rusza sie przeciw-
nik, potem my, potem my atakujemy

INTO THE BREACH

PLAY THE GAME

POLECA

— 03—

Bossowie

Kazdy etap koriczy
misja obrony kwatery
gtéwnej zarzadcy
wyspy. Wsréd
najezdzcow znajduje sie
wtedy boss o specjalnych
umiejetnosciach, ktérego
nalezy zlikwidowac.

Tym razem jest to blob.

W pierwszej
kampanii przecho-
dzimy wyspy
w okreslonej
kolejnosci. Potem
iwtym wzgledzie
panuje dowolnosc.

Tak wyglada mistrzowski strzat.
Jeden robal laduje w wodzie, jeden
na minie, a dwa walg sie odwtokami.

i na koncu atakuje przeciwnik.
Najwiekszg satysfakcje daje takie
wymanewrowanie przeciwnika, by
zniszczyt wtasne oddziaty. W rze-
czywistosci zazwyczaj staramy
sie, by jego atak trafit w préznie,
a bardzo czesto jest to wybér
mniejszego zta: ocale panele
stoneczne, co jest celem misji, ale
nie uda sie zapobiec zniszczeniu
bloku mieszkalnego, czyli utracie
energii. Dodatkowymi atrakcjami
sg trzesienia ziemi, burze czy bom-
bardowania, ktére mogg pomoc
w likwidacji przeciwnika, o ile uda
sie go skierowac we wtasciwe miej-
sce mapy. Podczas walki nalezy tez
uwazac na podpalenie, zamrozenie
czy oblanie kwasem.

| wtasnie to kombinowanie, jakie
ataki przeprowadzi¢ w jakiej kolej-
nosci, jest najciekawsze. Poza tym
zmiana rodzajéw mechéw komplet-
nie zmienia sposdb rozgrywania
bitew, dajgc nowe rodzaje broni.
A przy tym nad Into the Breach moz-
na usig$¢ na dwie czy trzy godziny
i rozegrac catg kampanie. Peretka! ba

(Grafizne opakowanie wyglada oldschoolowo, ale sama
gra jest swieza, kompaktowa. Moze za sprawa dziwnych
broni wiecej maz gry logicznej niz strategicznej, ale potrafi
znakomicie rozruszac szare komorki.
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Voyager

btozony klatwa rycerz prze-
O mieniony w kamien (wtada-

jacy lewa reka poteznym
mieczem), do tego wcigz opadaja-
cy pasek energii, ktérego regene-
racja mozliwa jest wytacznie przez
siekanie wrogoéw i zbieranie zasob-
nikdw. To w sumie wystarczajaca
motywacja, by ruszy¢ do boju
i nie zatrzymywac sie na doktadng
eksploracje otoczenia.

Krakowskie studio 7Levels w sumie
sktonito mnie do przejécia w ekspre-
sowym tempie wystylizowanego na
$redniowieczng zrecznosciéwke 2D
Castle of Heart. Przy szczatkowej
fabule, ujawnianej jedynie w prze-
rywnikach pomiedzy piecioma
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CASTLE OF HEART

Wystréj wiosek
zaskakuje: petno
w nich wilczych
dotéw...

Gdy pasek ener-
gii nieuchronnie
skraca sie, kazdy
pokonany przeciw-
nik to szansa na
kilka chwil zycia
wiecej.

Oczyszczajacy ogien,
nicy - to zestaw atrakcji

wiecznej windzie.

poziomami, mozemy liczy¢ na
jedno: dobra, dynamiczng rozgryw-
ke, w ktérej niepowodzenie bedzie
jedynie sktania¢ do kolejnych préb.
Rzeczywiscie, natkngtem sie w su-
mie na trzy miejsca w catej grze,
gdzie musiatem nieco pokombino-
wac, by ruszyc dalej.
Réznorodnos$¢ otoczenia wtasci-
wie jest zadna: wcigz biegamy po
wioskach i zamczyskach, niekiedy
wspinamy sie po rozhustanych
platformach czy ruchomych zapad-
niach. Jedynie w kilku momentach
rozgrywki jej autorzy serwujg nam
niespodzianki, takie jak ucieczka
przed maching obleznicza (w kaz-
dym razie czyms najezonym ostry-
mi kolcami), ekspresowy zjazd po

dachach czy podréz ptongca winda.
Bardzo rzadko wykorzystywany jest

atut tréjwymiarowej grafiki, czyli
opcja oddalenia lub przyblizenia
widoku. Jednak pomimo mono-
tonnego, mrocznego otoczenia,

zaostrzone kotki i przeciw-

przewidzianych w $rednio-

Drewniane putapki niekiedy
mogq okazacd sie przydatne,
petnigc role pomostu.

generalnie zachowawczo zaprojek-
towanych poziomow, jest w Castle
of Heart cos, co przyciaga jak
magnes: to przeciwnicy, ktérym
da sie czasem wskoczy¢ na gtowe,
zaatakowac od tytu albo przypiec
ogniem z lamp.

Dostajemy tez zgrabnie zapro-
jektowany model walki. Nasz rycerz
nie tylko umiejetnie wali mieczem,
rozbijajgc tarcze i gtowy, ale sam
moze blokowac ciosy (tym samym
mieczem) albo zbierac¢ dodatko-
we uzbrojenie, by razi¢ wrogéw
strzatami jednorecznej kuszy, rzucaé
oszczepem lub miota¢ bomby. Co
ciekawe, ciezki rynsztunek okazuje
sie nie mie¢ wptywu na skocznosé
i umiejetnos¢ turlania sie naszego
bohatera po podtozu. Catg rozgryw-
ke $wietnie uzupetniajg umieszczone
na planszach sekretne pomiesz-
czenia i miejsca, do ktérych trzeba
czasami doskoczy¢, wykonujac
ekwilibrystyczne pokazy w powie-
trzu. W sumie jest co robic, a zabawy
wystarczy na kilka godzin (plus
pdzZniejsze poszukiwanie skrytek i fio-
letowych krysztatéw). Szkoda, ze tak
krétko, bo walczy sie w tym Swiecie
naprawde z duzym zaangazowaniem,
a kazdy z kolejnych pieciu etapéw
odstania nowe, drobne niespodzianki.
Oby studio 7Levels jeszcze powrdcito
do tego $wiata z kolejnym kamien-
nym rycerzem. ba

To nie port ani przerébka z przerébek, ale tchnacy
oryginalnoscia produkt stworzony specjalnie na
Switcha. Pomyst z rozpadajacym rycerzem jest super.
Kuleje animacja, ale ogélnie to jeden

"z ciekawszych platformeréw sezonu.
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Pinball Station

Kolejowa 8a, Warszawa M @PinballStation

—
siakan)

Interaktywne Muzeum Flipperowe

ponad 30 flipperow i gier arcade
eventy, turnieje, warsztaty
baristrefa wypoczynkowa




Hunt: Showdown

AR 7.1;/VACCESS
XV Crytek Wersja PL: nie

Piotr Pierikowski

asna, ksiezycowa noc, wokot
J bagna i te dziwne, urywane

odgtosy, jakby ktos sie krztusit.
Nagle gdzie$ w oddali pojedynczy
wystrzat. | znéw cisza przerywana
charkotem. l... cztapanie? Odwracam
sie i widze tuz przed sobg trupioblada
twarz oraz nabiegte krwig $lepia wpa-
trzone we mnie z nienawiscia. Btyska-
wicznie wyjmuje rewolwer i wypalam
wprost miedzy oczy stwora. Raz,
drugi, trzeci. Upada. Moge odetchnad.
Zgodzitem sie by¢ towca potworéw,
miatem dorobic sie majatku, ale nikt
mi nie powiedzial, ze trafie do piekfa...

W tym a’la literackim wprowadzeniu
nie ma nic przesadnego, bo do-
ktadnie takie klimaty oferuje nam
najnowsza produkcja studia Crytek
zatytutowana Hunt: Showdown, ktéra
ukazata sie we wczesnym dostepie
pod koniec lutego tego roku. Tak, gra
przeraza na kazdym kroku. | nie tylko
dlatego, ze ma nieprawdopodobnie
realistyczng grafike czy doskonata
oprawe dZwiekowa, ktéra znakomicie
buduje nastréj grozy, ale takze z tego
powodu, ze $mier¢ naszej postaci
jest tutaj permanentna. Po rozsta-
niu z zyciem rekrutujemy nowego
towce i inwestujemy w jego rozwéj
od poczatku. W dodatku mechanika
gry robi wszystko, aby doprowadzic¢
graczy do walki miedzy soba. Horror.
A o co chodzi w grze? Wcielamy sie tu
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Te bagna
potrafig przerazic¢
tak samo w nocy,
jak i za dnia.
| to nie zombie
s najbardziej
przerazajace.

£6dzZ uciecz-
kowa. Wraz
z dylizansem jest
jedyna szansa
na opuszczenie
bagien zywcem.

w jednego z towcéw potwordw, ktérzy
na bagnach XIX-wiecznej Luizjany po-
lujg na krwiozercze kreatury. W kazdej
misji bierze udziat 5 par (umdéwionych
lub dobranych losowo, cho¢ mozna
grac takze bez pary), naszym celem
jest zas$ odnalezienie superbestii,
pokonanie jej, zebranie trofeum
i dotarcie do punktu ucieczkowego
(dylizans lub t6d7). Butka z mastem,
prawda? Otéz wcale nie.

WyobraZcie sobie, ze nieomal
cate pierwsze starcie przesiedziatem
przerazony w krzakach, liczac, ze
jaki$ nieuwazny rywal sam wejdzie
mi pod lufe. Gtupia to byta strategia,
bo kiedy jakas para najwyrazniej
zebrata trofeum i opuscita mape,
ja nie zdazytem dobiec do punktu
ucieczkowego i zginatem. A to byto za
dnia. Kiedy wybratem mape nocng,
byto jeszcze gorzej. Kiedy podgzatem
ku jakiej$s metalowej klatce, zostatem

nieoczekiwanie zaatakowany i zabity
przez innego towce. Z trzesgcymi
rekami musiatem na chwile odejs$¢ od
komputera, zeby sie uspokoic.

Na koniec jeszcze jedno. Obok nozy,
sztyletow, siekier czy mtotéw, a takze
précz umiejetnosci widzenia w innym
wymiarze, gra oferuje takze bron pal-
ng, ale te z kohca XIX wieku. Nie dos¢
wiec, ze jest ona niecelna na wieksze
dystanse i ze trzeba pamietac, aby
ja za kazdym razem przetadowad, to
jeszcze robi potworny huk. A hatas
w tej grze to wrég numer jeden. Trze-
ba uwazad, zeby walczyc¢ po cichu,
unika¢ wpadania w putapki dZwiekowe
(np. rozwieszone na sznurkach butel-
ki), nie ptoszy¢ ptactwa, ani nawet nie
biega¢ w wodzie, bo zazwyczaj dobrze
sie to nie kofczy. W taki sposéb
$ciggamy sobie na gtowe wszelkie
nieszczescia tego mrocznego $wiata.
| sam nawet nie wiem, co gorsze:
stwory z bagien czy inni towcy. Istny
koszmar. Genialny koszmar! b

Intensywna i trudna strzelanka online'owa
w klimatach horroru. Gracze bezwzglednie
rywalizujg tu o wygrang, a stawka jest
permanentna Smier¢ naszej postaci

ni koniecznos¢ rekrutowania nowej.



Moss

VR PR

ONLY

HPS4
AODIVEETY Polyarc Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

rosze panstwa, oto mysza,
Pmysza ma przygode dzisiaj.

A my jej pomozemy. Wyglada
na to, ze zamiast budowac kolejne-
go niedorobionego ,,Matrixa" twoér-
cy Moss postanowili odpowiedzie¢
na pytanie: ,,Co fajnego mozemy
zrobic przy uzyciu dostepnej
techniki VR".

Gre ogladamy z punktu widzenia

pierwszej osoby, ale jeste$my... soba.

Graczami czy raczej czytelnikami.
Moss jest bowiem wirtualng ksigzka,
ktérg czytamy podczas siedzenia

w wielkiej bibliotece. Epickg opo-
wies¢ o krainie zamieszkanej przez

dzielne myszy czyta nam na gtos
niewidzialna lektorka. Przewracamy
kolejne strony i... nagle jestesmy

w Srodku opowiesci. W srodku piek-
nego lasu. Bezcielesni przegladamy
sie w wodzie i widzimy nasze odbicie
- maske. Kontroler wizualizuje sie
jako sfera niebieskiego $wiatta.

| wtedy poznajemy naszg nowa
przyjaciotke. Mtoda myszka ma na
imie Quill i jest zdumiona naszg
obecnoscia. To wtasnie ona jest
gtéwna bohaterka tej opowiesci
i mamy za zadanie jej pomodc. Wkroét-
ce wyruszy na wyprawe, od ktérej
beda zaleze¢ dalsze losy mysiego
Swiata.

Magiczna moc Czytelnika pozwala
kontrolowa¢ ruchy Quill: chodzi,
skacze i dzielnie wymachuje mie-
czem. Uzywajgc za$ owej magicznej
Swietlnej sfery, mozemy opero-
wac niektérymi (wykonanymi ze
specjalnego materiatu) elementami
otoczenia: otwierac drzwi, przesu-
wac bloczki i tak dalej. WySwietleniu
kazdej nowej planszy towarzyszy

Wirtualna
rzeczywistos¢
pozwala widzieé
wszystko
w odpowiedniej
skali: domki na
drzewach i zamki
ukryte posréd
lesnych chaszczy.
Wystarczy sie tylko
pochylié...

...l jJuz mozna
spojrzec¢ z bliska
na mata Quill,
ktéra nas widzi
i reaguje na nasza
obecnosé, a takze
na dotyk. Mozna
ja pogtaskac po
gtowie.

PLAY THE GAME

MOSS

dZwiek przewracanej strony - caty
czas zajmujemy pozycje Czytelnika,
patrzac na $wiat jak na roztozong
ksigzke. Cel - doprowadzi¢ Quill
do wyjscia, przy okazji rozwigzu-
jac platformowo-architektoniczne
zagadki. Niekiedy wyjscie trzeba
odblokowac przez pokonanie wro-
géw - mechanicznych zukéw. Moc
sfery pozwala przejmowac nad nimi
kontrole, co czesto jest kluczem
do rozwigzania zagadki. Sfera ma
tez zdolno$¢ regeneracji mtodej
myszy. Z kazda planszg gra robi sie
trudniejsza, a zagadki ciekawsze. Do
tego spore wyzwanie stanowi od-
nalezienie wszystkich fragmentéw
magicznego szkta.

Przygoda nie jest dtuga i kon-
czy sie nadziejg na kolejng czesc.
Juz nie moge sie doczekad. Quill
jest najbardziej zywa i najbardziej
uroczg postacia, jaka kiedykolwiek
spotkatem. Zrzuty ekranéw i nagra-
nia na YouTube nic nie powiedza. To
trzeba zobaczy¢ samemu. Cudow-
nie wyglada $wiat zamieszkany
przez myszy, ktéry ogladamy w skali
jeden do jednego. Malenkie wioski
i ruiny malutkich zamkow w lesie,
w ktorym widac $lady dawnych
ludzkich bitew, a takze obecnos$¢
duzych zwierzat. Niesamowite
potaczenie realizmu i magii mozliwe
tylko w wirtualnej rzeczywistosci. ba

Moss to jedna z najlepszych gier

na PSVR, w jakie gratem. Swietne

wykorzystanie dostepnej techniki idealnie

potaczone z narracja. | jedno z najfajniejszych
. wirtualnych stworzen w historii.
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OPOWIESCI Z NYANII

Wonsz udusiciel
najwyrazniej
jednak nie
ogladat ,, Lowcy
androidéw”, bo nie
pamieta, czym sie
takie przemowy
koncza.

Wonsz udusiciel

Widziatem rzeczy, ktorym wy, koty, nie datybyScie wiary. Kartony w ogniu, sungce ku
ramionom Przekota. Podziwiatem.promienie btyszczace w ciemnosciach, nieopodal wrdt

Miattlantydy. Wszystkie te chwile znikng w czasie, niczym karma w mis
Tu spotkasz swoje przeznaczenie!

twoja podrdz dobiega kofica.

Opowiesci z Nyanii

AODIVEENN Fat Dog Games Wersja PL: tak

Pawet Schreiber

yty sobie kiedys trzy koty:
B Mruczek, Kicia i Mruczek

Numer Dwa. Mruczek i Kicia
mieszkaty pod opieka mojej
Matzonki, a Mruczek Numer Dwa
mieszkat pietro wyzej. Byt spo-
kojny, tagodny i miatem wrazenie,
ze w nocnych kocich pojedynkach
powinien zawsze dostawac po
gebusi.

Ale miat tez w sobie rys asertyw-
nosci. Kiedy tylko Mruczek i Kicia
dostawaty nowa porcje karmy,
Mruczek Numer Dwa jakims cudem
pojawiat sie w drzwiach z ming

Kobieta-Slimak

Scenariuszi por-
trety postaci gra
zawdziecza llonie

Mruczka $migneta utamek centyme-
tra przed jego nosem. Kwestia tego,
kto rzadzi, zostata ostatecznie roz-
wigzana, a Mruczek Numer Dwa zro-
bit po krélewsku mine ,,pospatbym,
ale nawet tego mi sie nie chce".

Ten przydtugi wstep ma pokazad,
ze z kotami to jest tak, ze nigdy nic
nie wiadomo. Podobnie z grg Opo-
wiesci z Nyanii, na pierwszy rzut
oka niepozorng jak Mruczek Numer
Dwa. Ot, kolejna produkcja zrobiona
w RPG Makerze, bawigca sie me-
mami o kotach. Grafika prosciutka,
a do tego - myslatem sobie - pewnie
petno sucharéw. Znam ja takie gry.
Zabratem sie za granie. | wszystko,
ze tak powiem, odszczekatem.

Okazato sie, ze za siermiezng fa-
sadg kryje sie gra, ktéra poczuciem
humoru i urokiem mogtaby obda-
rzy¢ przynajmniej kilka szanowa-

e. W.tym miejscu

i dopracowany, od napiséw na ko-
cich nagrobkach po mity o boskim
Przekocie i Wielkim Ktebku Mocy
oraz pomniejszych béstwach i boha-
terach. Mechanika jest tu przyzwo-
ita, cho¢ uproszczona. Zdarzajg sie
walki, przy ktérych trzeba troche
pokombinowac z wykorzystaniem
specjalnych umiejetnosci bohate-
réw, ale zwykle idzie sie naprzéd
jako po masle. Opowiesci z Nyanii
to przede wszystkim tekst peten
kapitalnych zartéw i naprawde wart
zauwazenia, bo dawno nie gratem
w polska gre z takimi dialogami. Nie
dlatego, ze dialogi w polskich grach
sq zte, tylko dlatego, ze w Opowie-
$ciach sg tak dobre (odpowiada za
nie m.in. llona Myszkowska, autorka
webkomiksu Chata Wuja Freda).

A zatem - klasyczne brzydkie
kociatko, ktére niespodziewanie
rzuca wyzwanie krélowi podworka,
a potem wyzera jego karme. ha

nych serii uwazanych za strasznie
$mieszne. Historia o mtodej kotce,
ktéra zyje, aby (a jakze!) pomscic¢
mordercéw swojej rodziny, naj-
pierw bawi sie kliszami, ale szybko
wykracza daleko poza ramy typowej
growej parodii. Najpierw $miatem
sie z aluzyjek i kpin z gatunku jRPG, ktorej psychika ludzka to pikus. Mitosnicy

ale potem zaczatem serio wsigkac = kotdw dodaja 10 punktéw do oceny.

w koci $wiat - $wietnie przemys$lany === .

.Spokojnie, juz jestem", po czym pe-
dzit do kuchni i wyzerat, co sie dato.
Kiedys$ Mruczek, ktéry przechodzit
wiasnie przez faze pokazywania
innym, kto tu rzadzi, postanowit da¢
Mruczkowi Numer Dwa po pysku.
Zamachnat sie z catej sity, a Mru-
czek Numer Dwa nawet nie mru-
gnat, tylko delikatnie cofnat gtowe,
tak ze tapa tracgcego réwnowage

Myszkowskiej, znanej
rowniez jako Kobieta-

-Slimak (jak sama pisze,
ze wzgledu na tempo

L 70

Nie przejmuijcie sie staba oprawa —
Opowiesci z Nyanii to kawat Swietnej za-
bawy i wyprawa w gfab kociej psychiki, przy

Freda, ktoremu
ysztym roku stuknie
ragte 10 lat.
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NiNo Kuni 2

HPC PS4

[HAODIVEANY Level-5 Wersja PL: nie

Pjotsze

ok 2018 zaczat sie dla mnie
R pod znakiem gier RPG. Poza

genialnym w moim odczuciu
Kingdom Come: Deliverance po-
jawito sie réwniez sporo jRPG-6w:
remaster Secret of Mana, Final
Fantasy XV na PC oraz kilka jej
poprzedniczek, ktére zasility moje
konto Steam. Teraz do tej radosnej
grupki dotgcza Ni No Kuni 2: Reve-
nant Kingdom.

Po cichu liczytem na nowg produkcje
studia Level-5. Miatem nadzieje, ze
oczaruje mnie ona tak, jak potrafita
to uczynic jej poprzedniczka. | moim
zdaniem sie udato, poniewaz od
samego poczatku czutem sie tutaj
niczym w przepieknej animacji
studia Ghibli. | to mimo faktu, ze
tokijska firma nie wspotpracowata
z autorami przy ich nowym dzietku.
Cho¢ warto nadmienié, ze ponownie
mamy tu tego samego projektanta
postaci i kompozytora, a ci panowie
sg zwigzani z Ghiblii, jak widac, ich
obecnosc okazata sie zbawienna.
Sam $wiat przedstawiony - jakby
zywcem wyjety z japonskiej basnio-

wej animacji - niestychanie przypadt

W kolekcjoner-
skiej Edycji Kré-
lewskiej dostaje sie
takiego pluszaka.
Oczywiscie nie tak
nabzdyczonego.

Nie da sie ukry¢,
ze ta armia traci
myszka.

mi do gustu. To odczucie poteguje
piekna, petna zywych barw grafika
oraz cudowna muzyka autorstwa
pana Hisaishi. Tym przyjemniej
przemierzato mi sie przerazajaco
wysokie gory, otwarte réwniny czy
posepny las. A byto tutaj co robic,
poniewaz wszedzie walato sie sporo
réznorakiego szmelcu do zebrania,
skrzynh az proszacych sie o otwarcie,
a na dodatek dookota krecity sie
przerdzne stworki chetne do bitki.
Te ostatnie nie sprawiaty wiekszego
problemu, no chyba zZe trafitem na
kreatury przewyzszajace poziomem
doswiadczenia ekipe prowadzong
przez matoletniego kréla Evana.

No wtasnie: walka. System ten zo-
stat przebudowany, przez co zyskat
sporo na dynamice. Przypomina mi
to troche ten znany z serii Tales of
Phantasia, a to moim zdaniem $wiet-
na sprawa. Chociaz musze przyznac,
ze przy wiekszych bataliach zdarzato
sie czasem, iz potyczki zamieniaty

NINOKUNIZ  [J¥:N@1a[eT:)\%l

sie w chaotyczne starcia, a animacje
ciosoéw, czaréw i wybuchow skrzet-
nie zakrywaty wszystko na ekranie.
To akurat niewielki minus, gdyz po
jakim$ czasie do tego przywyktem.
Wazng zmiang jest takze wprowadze-
nie stworzonek zwanych Higgledies.
Te personifikacje zywiotéw przyrody
zastgpity znane z poprzedniej czesci
chowance. | sg od nich po stokro¢
bardziej urocze. W dodatku te
przesympatyczne maluchy okazaty
sie niezwykle przydatne w boju. Nie
dos¢, ze potrafity radzi¢ sobie same,
ich zdolnosci specjalne wzmacniaty
sterowang przeze mnie ekipe, to na
dodatek mogtem wydawac im rozka-
zy, a wtedy na przyktad strzelaty do
wroga z armaty lub przepuszczaty
magiczny atak na latajacego wroga.

Strategiczne starcia, w ktérych do-
wodzitem catymi oddziatami wojska
pod przywdédztwem Evana, takze po-
trafity da¢ mi odrobine frajdy. Mimo
ze wymagaty wiecej taktycznego
kombinowania niz zwykte potyczki,
to jednak nie prezentowaty wysokie-
go stopnia trudnosci. | tutaj pojawia
sie moj gtéwny zarzut do catego
systemu walki: nie jest on zbytnio
wymagajacy. Fakt, nie musi, ale nie
spodziewajcie sie, ze nagle zatniecie
sie na jakims$ wrogu. Kazdego bossa
rozjezdzatem niczym piekielny walec,
nie marnujac nawet leczniczych
przedmiotéw.

Ale co tam tatwe walki czy lekkie
zamieszanie w ich trakcie!
Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom
to przecudny tytut, w ktéry trzeba
zagrac. Przynajmniej ja zagram, bo
moze nie jestem wielkim jJRPG-owym
specjalistg, ale uwielbiam takie
produkcje. Na pewno wsigkne w nig
na kolejne wiele godzin. ks

Cudowna opowies¢ przywotujaca ducha japoriskiego
studia Ghibli. Scenariusz napisat doswiadczony
Akihiro Hino, znany z Dragon Questa czy Dark Cloud.
Do tego klimatyczna grafika, piekne srodowiska -

- wszystko jest tu na swoim miejscu.
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Northgard

DIV Shiro Games Wersja PL: tak

Wojtek Katuzynski

ic nowego pod storicem. | nic
tez nowego nad fiordami. Ale
przeciez nie o odkrywanie

Ameryki w produkcji francuskiego
studia Shiro Games chodzi...

Na czele jednego z wczesnosrednio-
wiecznych nordyckich klanéw pod-
bijamy mityczny, stynacy z bogactw
archipelag Northgard zagubiony
gdzies$ wsréd fiorddw. Syn wodza wi-
kingow, ktérego rodzine wymordowat
wrogi klan, wyrusza na wyprawe ku
mitycznym wyspom, by zdoby¢ armie,
sojusznikéw, bogactwo, a potem doko-
nac krwawej zemsty. Laduje, zdobywa
przyczoétek, odkrywa i kolonizuje
kolejne terytoria, az do ostatecznego
celu... Czy to w trybie pojedynczego

PIXEL

Kazdy klan, ktorym
mozna dowodzic
w Northgard, ma
swoje atuty. Wytrzy-
mali wojownicy klanu
niedzwiedzia lepiej niz

inni znosza zimy, towcy
zklanu jelenia najszyb-
ciej kolonizujg nowe
terytoria, nieustraszeni
najezdzcy z klanu wilka
w walce nie maja sobie
réwnych, zeglarze klanu
kruka maja zytke do
handlu, nomadzi
zklanu dzika dysponuja
mistyczng wiedza,
ahodowcy z klanu kozy
buduja zasobne osady.

Ja tam zaczynam
od budowy warzel-
ni. Jak sie wikingo-
wie napija, od
razu sg szczesliwsi.
Jak jaich rozu-
miem...

gracza, czy to w sieci, czy wreszcie

w kampanii chodzi z grubsza o to, o co
we wszystkich tego typu RTS-ach.
Trzeba po prostu rozwija¢ swoj klan
wikingéw i osiggngc¢ przewage militar-
na, ekonomiczng, cywilizacyjng nad
wrogimi klanami albo zrealizowac cele
przewidziane na danym etapie rozwoju
fabutki.

Tradycyjny model rozgrywki
przywotuje skojarzenia z dawnymi
Settlers. Nie jest to jednak jakies$
$lepe nasladownictwo ani epigonskie
poptuczyny, ale twércze nawigzanie do
sprawdzonych wzorcéw. Zarzadzanie
osada w skali makro: pozyskiwanie
surowcéw, odkrywanie nowych teryto-
riéw, budowanie, podbdj, gospodarka,
wytyczanie szlakdw handlowych taczy
sie z kierowaniem kazdym wikingiem
z osobna: szkoleniem, wysytaniem
w konkretne miejsca, ewentualnie
przekwalifikowaniem. Do tego docho-
dzg inwestycje w rozwdj wiedzy, no
i pory roku, ktére potrafig zniweczy¢
nawet nieZle utozone plany. Zime bez
zapasow przetrwac trudno, a $Sniezna
zamiec potrafi zamienic¢ poteznych
wikingéw w zgraje gtodujacych i prze-
marznietych koczownikéw walczgcych
o przetrwanie...

Wszystko jest od siebie nawzajem
zalezne. Owe zaleznosci rzadza sie
zelazng logika, zazebiajg sie ze soba

= Zima, nie zima,
czas porzucié .
drakkary i podbi¢ =
wyspy szczesliwe...

i sktadajg w dopracowany z zegarmi-
strzowska precyzjq system, ktéry
- choc dos¢ tradycyjny i pozornie
prosty - zupetnie nieZle sprawdza sie
w praktyce. Jak zwykle w tego rodzaju
grach diabet tkwi w szczegdtach i to one
ostatecznie sprawiaja, ze gra potrafi
wciggnad. Atutami sa: ciekawie sprzeda-
na nordycka mitologia, surowy klimat
i przede wszystkim dobrze zbalanso-
wany przebieg rozgrywki. Najciekawiej
jest w trybie multiplayer, ale i kampania,
cho¢ fabularnie uboga, potrafi zacieka-
wic, bo cele do zrealizowania i zadania
do wykonania sg dos¢ zréznicowane
i catkiem niegtupio wpisane w kolejne
etapy klanowej ekspansji.

Nie do konca przekonuje kreskow-
kowo-komiksowa oprawa graficzna
w klasycznej pseudoizometrycznej
perspektywie. Przydatoby sie bardziej
zréwnowazy¢ dynamike, bo momentami
robi sie taki ,, kociot", ze nie wiado-
mo, w co rece wtozyc. Z kolei kiedy
indziej przychodzi ograniczy¢ sie do
biernego oczekiwania. Sporo jest tez
niedociggnie¢ w interfejsie, btedéw
w ttumaczeniu, ale nic to! Grunt, ze gra
sie przyjemnie, z nostalgig wspominajac
godziny spedzone przy Settlers. b

Nie wnosi ta gra niczego nowego, ale angazuje,
wciaga. Naprawde mito zobaczy strategie czasu
rzeczywistego, ktora wyglada tak tradycyjnie
i potrafi ostentacyjna staroswieckq prostote

. przekuc w atut.
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MIEDZY 1993 A 1999 ROKIEM WARTOSC AKCJI EIDOSU
WZROSEA PONAD 400-KROTNIE, CO DALO MU POZYCIE
NAIJSZYBCIE) ROZWIIAJACE) SIEFIRMY NA SWIECIE.
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23 gra W amigow
posiadaczy osmiobitowcéw oraz Atari ST. Alien Breed

miat atmosfere jak z,0bceqo’]

\Wydawato sie, ze Agent 47} 70
I

2 kryzysem w10 Inter-
active w 2017 roku,
e gfadko ogolony]

INa sasiedniej stronie recenzujemy Northgard, co zacheca Ale gtadko ogolon:

(do zadania pytania — skad sie on wziat? Legendamym Zabdica okazatsie w realul

|
ojcem jego rodu byta gra o niemieckim tytule Die Siedler)
w grach. Oto pefna historia

historii, opisywanej na

loSmiu stronach Pixela,

PIXEL
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ledna z gier, ktore przedefiniowaty. pojecie komputerowych
strateqii 4X, narodzitassie w1993 roku w niemieckim studiu Blue
Byte.Choc $ciezka do sukcesu zostata wydreptana niemal
natychmiast, to utrzymanie osadnikow przy statym doptywie
7asoboOw okazato sie juz znacznie trudniejszym zadaniem.

il Voyager
| r o

he Settlers nie zostato wy- decydowac o przeniesieniu robotnikéw z miejscana r L I
Tciete z szablonéw modnych miejsce. Decyduje za to o potozeniu budynkow i dba ol ;

w latach dziewieédziesigtych 0 potaczenie ich wszystkich trasami, umozliwiajgcymi o [ ] [ ] ‘
strategii turowych. Daleko odbiega ruch jednostek. Samo budowanie struktury miniatu- ' i :J'
tez od stylu rozgrywki wyznaczone- rowego panstwa osadnikéw jest faseynujace. Dobrze 'I |
go przez Dune Il - matki wszystkich rozplanowane imperium zmienia sie'w tetnigcy zyciem 3
RTS-6w. Mimo wszystko Settlers organizm peten krwinek w réznokolorowych czapecz- 5 'i
jest gra'strategiczng rozgrywang kach. | wtasciwie mozna by tak scierac sie z przeciwnika- "
w czasie rzeczywistym, jednak mi o strefy wptywow (wyznaczone przez paliki i budynki .'.i' g
blizej Osadnikom do dzis nieco straznikdéw) w nieskonczonosé, gdyby nie jeden zabieg _-_'
zapomnianego Populousa, ograniczajacy pole rozgrywki: mapa oryginalnych : |
Powermongerai... SimCity. Settlerséw jest zawinieta na kulistej ptaszczyznie i wia-

$ciwie... bardzo mata. W efekcie wszystko prowadzi do d

Wsrdd inspiracji, ktére przyczynity nieuchronnych konfliktéw, walki o przestrzen i zasoby, 3
sie do powstania The Settlers, Volker w klimacie Sredniowiecznych zamczysk i zabudowan. u r
Wertich wymienia réwniez Little Powtdérzymy jeszcze raz: nie da sie prowadzic¢ batalii L .I- " I ?
Computer People, czyli 8-bitowe- bezposrednio. Losy potyczek sg uzaleznione od infra- |
go przodka Simow. | rzeczywiscie, struktury miniaturowego panstwa. |
Settlersi troche tacy sa: malutcy, ko- Niezwykta, pomystowa gra strategiczna Volkera Wer- »
lorowi, zabiegani (odgrywaja tacznie ticha zadebiutowata na Amigach w1993 roku:(pierwet- |'.
25 rél, a wyrézniajg sie kelorowymi nie w wersji niemieckojezycznej, wydanej 30 czerwca). r
gtéwkami o wielkosci 5 na 5 pikseli). Rok péZniej wylagdowata na ekranagh PC (jako port * “.-I
Tylko ze zamyst stojacy za strate- zbudowany na bazie kodtz Amigh. W pewnynt sensi
gig, ktdrgq zrealizowano w zaledwie The Settlers to gra przetomaowa, bo na zwyk&ﬂ:
dwa lata, jest znacznie wiekszy niz 500 0ddawata do dyspozycji jednego gracza 2

mogtoby to wydawac sie na pierwszy osadnikéw, a na A1200 dato sie kontrolowac¢ nawet dwu-

rzut oka. Rzeczywiscie, gracz nie ma krotnie wiecej wirtualnych bytéw. L.acznie w rozgrywce,

bezposredniego wptywu na ruch jed- prowadzonej z trzema przeciwnikami, na polu walki

nostek-poruszajgcych sie po planszy. teoretycznie moze przebywac nawet 65535 osadnikow.

Nie ma szans kierowac bataliami, Nic dziwnego, ze tak ztozona-mechanika zostata .;




natychmiast Swietnie:oceniona
(wigkszosc net powyzej 90 procent), |
a gracze pokochali Osadnikéw. Do
- konca 1998 roku sprzedano ponad
i u 400tysiecy kopii gry. Nieco stabsze
. | r noty recenzenci przyznali edycji PC,
tu jednak do nizszych ocen przyczy-
* ] nita sie i nieco bardziej uboga oprawa J
dZzwiekowa i wieksze oczekiwania |
ze strony rynku.nasyconego gramyj L | I
strategicznymi. Istnieje nawet nieofi- r
1 cjalne, polskie ttumaczenie"amigowej
edycji Settlerséw.
Pomyst na rozwiniecie gry strate- I
gicznej wokét sieci powigzanych ze
sObg $ciezek i pofggzen oznaczonych
flagami okazat sie kluczowy dla The
Settlers. Zostat oanWykorzystanys i []
wkontynuadji gry,'The Set'fﬁ-s-ll I
= Veni, Vidi, Vlicizwydapepw l» rnhu
! Podtytut wskazuje*na zmi
-E : ’ styklgry,wkto;&‘ol?z eﬁa@ "L L ",
1 Sie gfownymielenfente mpanii .
L rozgrywanej przez 5rac.za w. trybie.
1 I I Free Play mozna byi_o rowniez pekier * i
| rowdé inpymi nacjami: Nubijczykami,
1 Japonezykami i Wikingami). Kgmtynu-
|1l “+ 'adja Seftlersow wytadnita; popra a.rrl
wionoWwiasciwie w1eh§zosc hiedbei
gniec jedynki, na dodatek w, WyZzszej ™
rozdzielczoscitatWiejbyto zapahowac. T
' .L = nad niewietkim pafistwem, ktore'po i
wierzono namipod Kontrole. Po dwdch B
' . latach sprzedazy Blue Byte'méqgt I"
ogtosi¢ kalejny sukces: sprzedano
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Populous to
jedno ze Zrédet
inspiracji, ktére
wymienit Volker
Wertich, tworzac
Settlerséw.

SETTLERS ZBUDOWANO NA PROSTYM POMYSLE.
KOLEJNE CZESCI OSADNIKOW RZADKO JEDNAK
MOGLY SIE ROWNAC Z PIERWSZA GRA Z SERII.

600 000 kopii The Settlers IIl. Warto
odnotowad, ze nadzér nad rozwojem
drugich Osadnikéw powierzono sze-
fowi Blue Byte, Thomasowi Hertzle-
rowi, odsuwajac od prac nad gra jej
gtéwnego autora, Volkera Werticha,
przemeczonego tymi matymi, koloro-
wymi ludzikami. Ten ostatni powrdécit
jednak do prac nad trzecig odstong
serii wtasnie pod wptywem popular-
nosci pierwszej i drugiej czesci. Tak
narodzito sie The Settlers Ill, ktére
zobaczylismy na ekranach PC w 1998
roku. Niestety, zapadta decyzja,

ktéra pokrzyzowata plany na dalsze
ztote wieki Settlerséw: z mechaniki
rozgrywki usunieto najbardziej cha-
rakterystyczny element rozgrywki

- Sciezki tgczace budynki. Role kierun-
kowskazu powierzono sztuczniej
inteligencji postaci. Zabezpieczenie
antypirackie, zgrabnie wkompono-
wane w The Settlers lll, skutecznie
psuto rozgrywke, uniemozliwiajgc
zebranie odpowiednich zasobdw.
Pomimo bardziej krytycznych ocen
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niz w przypadku dwdch poprzednich
czescigraitak odniosta komercyjny
sukces: sprzedano ponad 700 000
kopii The Settlers lll. Kto wie, czy
przyczynity sie do tego trzy wyraziste
nacje: Rzymianie, Egipcjanie i Azjaci,
czy zawazyta przychylnos¢ bogdéw,
ktérych w grze trzeba byto przekony-
wac do siebie darami... Trzecia cze$¢
Osadnikdéw byta druga i ostatnig
odstona serii, przy ktérej pracowat jej
pomystodawca. Kolejne dokonania
Volkera Werticha moglismy obser-
wowac nieco pozniej, przy okazji
premier SpellForce i SpellForce II.
Tymczasem $wietnie zarabiajgcy
na swoje utrzymanie Osadnicy wcigz
byli na fali popularnosci i rosna-
cych oczekiwan graczy. W nowym
tysigcleciu fani serii dostali od Blue
Byte The Settlers IV, gre, w ktérej
po raz pierwszy uwzgledniono opcje
zblizania widoku. Tym razem boje to-
czyli Rzymianie, Wikingowie, Majowie
i jakies$ blizej nieokreslone Mroczne
Plemie. W jednym z dodatkéw dato
sie réwniez pokierowac Trojanami.
Nie tylko zréznicowano budynki
i mozliwosci kazdej z nacji. W grze
wprowadzono takze misje do wyko-
nania. Wcigz nieobecne pozostaty
tak charakterystyczne dla poczat-
kéw serii Sciezki transportowe. Gra
Swietnie sprzedata sie w Niemczech
(ponad 300 000 do 2002 roku),
doczekata sie tez mobilnej edycji
dlaiOS, Symbiana i Androida.

\Volker

DieSettlerstogra
rodzimie niemiecka,
zaktdrej pierwotng
forme odpowiada Volker
Wertich. Zaryzykuje
twierdzenie: geniusz
kodu, ktory nawet na
Amidze 500 pokusit

sie 0 animowanie jedno-
aesnie tysiecy malutkich
ludzikow.

Champions of
Anteria miat pier-
wotnie by¢ kolejna,
6sma odstong serii,
skonczyto sie na
niezaleznym od
Settlerséw tytule,
ktory z Osadnikami
wiele wspélnego nie
miat.

Foundation: ami-
gowcy zawsze lubili
Settlerséw, cho¢ nie
mieli szczescia do
kolejnych czesci
serii. Na pocieszenie
wiasnie dla Amig
powstat projekt moc-
no wzorowany na
mechanice rozgrywki
Osadnikéw.

Réwniez noty przyznawane przez re-
cenzentow dawaty Blue Byte (wiasnie
przejmowanemu przez Ubisoft) duze
nadzieje na kolejne czesci serii.

W 2005 roku Settlersi powrécili
w grze Heritage of Kings, po raz
pierwszy odstaniajgc swoje tréjwy-
miarowe oblicze. Pojawili sie tez
bohaterowie, tak by graczom tatwiej
byto sie z kim$ utozsamiac. Co
wiecej, po raz pierwszy wprowadzo-
no w Settlersach opcje kierowania
jednostkami bojowymi i bohatera-
mi. To wszystko razem przesuneto
klasyczng strategie ekonomiczna
w strone modelu blizszego innym ty-
tutom RTS. Oceny krytykéw i wyniki
sprzedazy wykazaty jednak, ze nie na
takich Settlerséw oczekiwali gracze.
Rok pdZniej zdecydowano sie na
powrét do korzeni i odkurzenie The
Settlers Il w edycji 10th Anniversary.
Swiat na chwile drgnat w posadach
we wiasciwg strone i sprawit, ze trasy
ruchu pracowitych osadnikéw powré-
city do task, cho¢ forma gry zmienita
sie: po raz pierwszy moglismy ogla-
dac Settlerséw Il w tréjwymiarowej
oprawie graficznej.

Rok 2007 powitat Settlerséw
w nowej odstonie - The Settlers: Rise
of an Empire wtasciwie kontynu-
uje motywy rozgrywki z Heritage
of Kings, wprowadzajgc wskaznik
szczescia osadnikéw, ktérzy - Zle
zarzadzani - moga wywotac bunt. Na
rozgrywke i zbieranie zasobéw ma
réwniez wptyw zmiana pogody. Po
raz pierwszy zobaczyliSmy réwniez,
ze Osadnicy majg rézng ptec...




Zréznicowanie rozgrywki mieli za-
pewnic takze rycerze o unikatowych
umiejetnos$ciach. Wyszto, jak wyszto
- Rise of Empire daleko byto do
pierwszych odston serii. | ta, VI juz
czesc przygdd osadnikéw osta-
tecznie zostata pokonana przez
recenzentéw i spadajaca sprzedaz.
W 2008 roku powstat Rise of Cultu-
res - kontynuacja wydanej kilka lat
wczesniej The Settlers I1: 10th Anni-
versary, opublikowana wytacznie na
rynku niemieckim. Wyjatkowo w tej
edycji mozna byto zagrac¢ Szkotami,
Bawarczykami lub (znanymi juz

z poprzednich edycji) Egipcjanami.
Duza dawke nadziei na nowa, lepsza
przysztos¢ Settlerséw przyniosta The

settlersopodobni HALL OF FAME

SETTLERS TO SWIETNE ZRODLO INSPIRACJI DLA
TWORCOW GIER STRATEGICZNYCH POCZAWSZY OD
LAT DZIEWIECDZIESIATYCH.

Powtérka
z Settlers I
wydana jako
10th Anniversary
Edition umozliwita
miodszym gra-
czom obejrzenie
$wiata Osadni-
kéw w trzecim
wymiarze.

N\DRHARD

Najnowszym tytutem
nawiazujacym do
najlepszych wzorcéw
klasycznych strategii
RTS jest Northgard — gra
osadzona w Swiecie
wikingéw i mitologii
nordyckiej. Polecamy!

Settlers 7: Path to a Kingdom, ktéra

z jednej strony nie zrezygnowata z cu-
kierkowego wystroju $wiata, z drugiej
- okazata sie ztozong strategig ekono-
miczng, skupiajacg uwage gracza na
rozwoju krélestwa, a nie bezposred-
nim prowadzeniu walk. Niestety, w ko-
lorowym opakowaniu podano w sumie
niezbyt $wiezy owoc. Niewiele wiecej
nowego do $wiata Settlerséw wniosta
wersja przegladarkowa gry z 2010
roku - The Settlers Online (uwaga,
wymaga zabytkowej technologii
Adobe Flash). W tej catej historii miat
by¢ jeszcze jeden rozdziat, zatytuto-
wany Kingdoms of Anteria, jednak
ostatecznie gra zostata przemianowa-
na na Champions of Anteria i wydana
w 2016 roku jako niezalezny tytut.
Oczywiscie marzenia o idealnych

Settlersach wcigz pozostaty w myslach
graczy. Do dzi$ mozna jeszcze odnalez¢
projekty takie jak Free Serf, bedacy gra
bazujgca na plikach The Settlers Il, czy
opensource'owy Widelands inspirowany
mechanikg Osadnikéw. Posiadacze Amig
moga by¢ dumni z wydanego w 1998
roku Foundation: to klasyczne Settlers
na sterydach, dziatajagce na maszynach
z uktadami AGA lub kartami graficznymi.
Rynek gier dla PC jest oczywiscie
jeszcze wiekszy, stad i dziesigtki préb
podrobienia mechaniki lub elementéw
rozgrywki z Settlerséw. Jesli wcigz
brak nam klasycznych Osadnikéw,
warto zwrdci¢ uwage na serie Anno
(1401/1701/2017/0nline), Tropico lub
dac szanse Emperor: Rise of the Middle
Kingdom, Grand Ages: Rome, CivCity:
Rome i Caesar IV. A moze, siegajac po
klasykow gatunku: From Dust Erica Cha-
hiego z 2011 roku, badZ wydany w tym
samym roku Immortal Cities: Children
of the Nile? Najnowsze gry, ktérych
wybér warto rozwazyd, jesli kiedykol-
wiek interesowat nas los osadnikéw,
to Banished, zesztoroczny Stronghold
Kingdoms oraz dwie nowosci: dostepny
we wczesnym dostepie polski Driftland
oraz recenzowany kilka stron wczesniej
Northgard. ks
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= Alien przeryso-
wany z koszmaréw
Gigera zastapit

W masowej
wyobrazni zielone
ludziki: w kosmosie
nikt nie ustyszy
twojego krzyku.
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istorycy gier maja dzis

tatwe pozornie zadanie:

dostep do niesamowi-

tej ilosci informacji, od

wywiaddéw z twércami,
ktorzy chetnie wspominajg dawne
czasy, przez dostep do réznych
wersji gier, analizy pisane z punktu
widzenia programistéw, udostepnio-
ne kody Zrédtowe po archiwa petne
dawnych recenz;ji.

Wydaje mi sie jednak, ze w tym
wszystkim brakuje jednej, najwazniej-
szej rzeczy: zapisu uczuc. Bo przyczy-
na, dla ktoérej jakas$ gre uwazam za
najlepsza na Swiecie, umyka czasem

alien breed . HALL OF FAME

ALIEN
BREED

Kosmiczni marines walczacy z nieludzkimi obcymi

W ciasnych korytarzach bbazy nainngj planecie

— chyba zadne dzieto nie miato takiego wptywu na gry
komputerowe jak film ,Aliens”. Z klasycznego akcyjniaka
SF czerpato wiely, ale niewielu w tak otwarty sposob jak
Teaml7 w jednej z najlepszych gier $wiata — Alien Breed.

Michat R. Wisniewski

szkietku i oku. Zeby odkry¢ tajemnice
mitosci do starej gry, nie robigcej dzi$
wrazenia na wyrostej na nowych pro-
dukcjach miodziezy, trzeba zrozumiec
caty kontekst, w ktérym sie pojawita,
uczucia, ktére wzbudzita jakims
detalem dzi$ tatwym do przeoczenia.
W Alien Breed, produkcji kultowego
brytyjskiego studia Team17 wydane;j
na Amige w 1991 roku, zakochatem sie
od pierwszego poziomu.

Fabuta jest prostsza niz fabuta
Dooma. Oto w 2191 (czyli 200 lat po
wydaniu gry), w czasach, gdy ludzkos¢
kolonizuje kosmos, dwoch komando-
séw przylatuje do odlegtej bazy. Na
miejscu okazuje sig, ze zostata

opanowana przez tytutowa ,,0bcg rase”
- obcych wygladajgcych jak, no jak, no
jak obcy z ,,Alienséw". Nie ma sie wiec
co zastanawiac, trzeba strzelac i to we
wszystkie strony, bo widok jest z géry.
Ciasne korytarze tworzg labirynt, w kté-
rym trzeba szukac kluczy do zamknie-
tych drzwi, terminali i windy, pozwalajg-
cej dostac sie na kolejny poziom.

Ale na razie jestesmy na pierwszym
poziomie, na samym poczatku gry, a ja
jestem zachwycony. Zachwycony w do-
ktadnie ten sam sposéb, w jaki bytem za-
wsze rozczarowany pierwszym levelem
Dooma. Port kosmiczny, tak? Dopiero co
przyleciatem, wysiadam... i gdzie wtasci-
wie jestem? Czym przyleciatem?
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“HALL OF FAME. alien breed

ot p

P

IH
‘-—EP Port kosmiczny z pierwszego Dooma
A wyglada jak rézne rzeczy, ale nie jak
Qn port kosmiczny. Tymczasem Alien
Breed rozpoczyna sie w doku, obok
kosmicznego mysliwca. Prosta spra-
wa, zwykty pikselowy rysunek z mata
animacjg wyziewdw z silnika odrzu-
~ toweqo, ale jak ustawia catg narracje!
Naprawde poczutem - wtedy, na po-
czatku lat dziewiecdziesiatych - ze to

‘_L sie dzieje naprawde. Zawsze lubitem
& ! takie drobiazgi, jak wrak kosmolotu
i - dostownie kupka monochromatycz-

nych pikseli - w Starquake, bo wtasnie
it one sprawiaty, ze czutem sie traktowa-

bl ny powaznie przez twércéw gry.

WITAJCIE W NASZEJ BAZIE

Alien Breed swoje oczywiste ograni-
@i czenia (techniczne i budzetowe) nad-
rabia elementami realizmu: kosmicz-
na baza wyglada jak kosmiczna baza,
co wcale nie byto takie oczywiste
w éwczesnych strzelankach (wystar-
czy wspomniec oniryczne pejzaze
wspotczesnego grze Turricana czy
nawet odczapistyczno$¢ wspomnia-
nego Dooma). Wytozona kaflami,
pokryta ggszczem kabli, z systemem
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= System terminali
Intex pozwala
oglada¢ mape
poziomu, kupowac
bron i dodatki,

a takze rozerwac
sie przy partyjce

M LIER

== Apteczki

i kredytki - pod-
stawa przetrwania.
Niczym w ,,Luna to
surowa pani" Hein-
leina - w kosmosie
za wszystko sie
ptaci.
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DWOCH KOMANDOSOW | WYMAREA ODLEGEA

BAZA KOSMICZNA OPANOWANA PRZEZ
TYTUEOWA OBCA RASE — NAWET DOOM
MIAL BARDZIE] SKOMPLIKOWANA FABULE.

wentylacyjnym prezentowanym przez
obracajace sie wentylatory. Wszystko
utrzymane w szarosci, na tle ktérej
przepieknie odcinato sie niebieskie
$wiatto oznaczajgce niosaca zba-
wienie winde. | to jest znéw cos, co
trudno wyttumaczy¢. Wcigz jednak
pamietam to uczucie satysfakcji
ptynacej z ogladania tego prostego
potaczenia szarzyzny i neonowego
niebieskiego, ktére wielokrotnie

- mniej lub bardziej - nasladowatem
we wiasnych obrazkach dtubanych

w Deluxe Paint. A gdy wiaczat sie
alarm i wszystko toneto w czerwie-
niach... O rany, to byto takie dobre!
Jednym z ciekawszych pomystéw byto
rozwigzanie systemu power-upéw.
Gdy inne gry pozwalaty zbierac bron

i ulepszacze, tutaj nalezato zbierac
kase, za ktdéra kupowato sie niezbedne
wyposazenie w specjalnych termina-
lach Intex Computer System. Lepsza
bron, pancerz czy nawet klucze, gdy
wcigz na drodze stojg nam zamkniete
drzwi. A dodatkowo na intexowym
terminalu mozna byto sobie zagrac

w klon Ponga.

MALE STUDIO

Gra wymagata 1 MB RAM (gote Amigi
500 miaty tylko 512 kilobajtow)

i zajmowata dwie dyskietki.



NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

Trzecig zajmowato intro. Podobny
zabieg Team17 zastosuje pdZniej
w platforméwce Superfrog. Tylko o ile
animacja Erica Schwartza o ksieciu
zamienionym przez czarownice
w zabe jako tako sie broni po latach,
tak otwarcie Alien Breed wyglada,
c6z, pokracznie. Z jednej strony jest
tam catkiem niezta animacja laduja-
cego statku kosmicznego, z drugiej
- koszmarne komiksowe rysunki. Na
szczesScie gre mozna odpali¢ od razu
z drugiego dysku. Zupetnym kon-
trastem sg napisy koficowe Special
Edition 21992 roku, w ktérych twdrcy
ttumacza sie, ze nie bedzie zadnej
animacji na koniec, poniewaz woleli
to miejsce poswieci¢ na zawartoscé
gry, poza tym sg matym niezaleznym
studiem i proszg o wyrozumiato$é.
Alien Breed to dzieto programi-
sty Andreasa Tadica, grafika Rico
Holmesa i muzyka Allistera Brimble'a.

———
s 1
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alien breed HALL OF FAME ¥

TEAMI17 POROZUMIAL SIE Z 20TH CENTURY FOX W SPRAWIE

INSPIRACII SERIA ALIENS. DOSTAL ZGODE POD WARUNKIEM,

ZE NIEPOWSTANIE EKRANIZACIA GRY.

Pracowali wczesniej w firmie 17-Bit
tworzacej dema i software public
domain. W 1990 trio funkcjonowato
jako Team 7. Pod tym szyldem uka-
zato sie Miami Chase, samochodowe
wyscigi z widokiem z géry wydane
przez Codemasters. To wiasnie na tej
grze grupa przecwiczyta techniczne
aspekty (sprite'y, scrolling), ktére
umozliwity stworzenie Alien Breed.
Pod koniec 1990 do grupy dotgczyt
Martyn Brown, ktéry wczesniej pra-
cowat z nimi w 17-Bit. Powstat Team17,
ktéry postanowit tchng¢ nieco zycia
w klasyczne gatunki gier arcade.

Przysztos¢ pokazata, ze mu sie udato:

Super Stardust czy Worms przeszty

i

== Ponad c¢wier¢
wieku pézniej

ten mysliwiec
ciagle techce mdj
osrodek mézgu
odpowiedzialny za
docenianie tadnych
rzeczy.

do historii arkadéwek. Ale to temat na
inng opowiesc.

Alien Breed wygladat jak skrzyzo-
wanie Aliens i Gaunlet, automatowej
gry fantasy dla czwérki graczy,
chociaz tu mozna byto grac najwyzej
we dwdjke. Rico Holmes podczas pro-
jektowania gry inspirowat sie jednak
innymi tytutami: Laser Squad
z ZX Spectrum i Paradroid z C64.

Co do podobienstwa do filméw
Ridleya Scotta i Jamesa Camerona,
nie byto problemu. Studio dogadato
sie z wytwornig 20th Century Fox

i otrzymato zgode na stworzenie gry
pod warunkiem, ze nie powstanie jej
ekranizacja. Z filmami tgczy gre jedna

PIXEL
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TEAMI17 POSTANOWIt ODSWIEZYC
KLASYCZNE GATUNKI GIER.

ALIEN BREED, SUPER STARDUST CZY
WORMS PRZESZtY DO HISTORII.

= To tylko obrazek
przerywnikowy - na
tréjwymiarowego
Alien Breeda trze-
ba byto poczekad.

ciekawostka - inspirowane gtosem
komputera Mother z Obcego charak-
terystyczne komunikaty z Alien Breed
nagrata prawdziwa matka - mama Alli-
stera Brimble'a, Lynette Reade, ktéra,
tak sie ztozyto, miata wyksztatcenie
aktorskie. Gtosy gingcym alienom " |
podtozyty natomiast... mate kotki.

to uczucie zwiedzania prawdziwych
instalacji jeszcze sie pogtebito. Zmie-
niono design wielu detali i bardziej je
dopracowano. Gra ukazata sie zreszta
w dwdch wersjach: na Amigi 16-bit

i 32-bit, wyposazone w nowe uktady
graficzne AGA. Gra w 256 kolorach
byta piekna, ale i jej skromniejszy
odpowiednik dawat rade.

W 1994 roku powstat ostatni
dwuwymiarowy sequel - Alien Breed:
Tower Assault. Tytutowa wieze
opanowang przez obcych mozna byto
przejs$¢ na rézne sposoby (podobno
256 kombinacji). Pojawity sie tez
nowe rozwigzania graficzne. O ile
w Alien Breed Il byty to zmiany este-
tyczne, tutaj udato sie stworzy¢ nowe
efekty, jak klimatyczne pogragzone
w pétmroku poziomy, ktére trzeba
zwiedzac z latarka. Co ciekawe, gra

Moc Amigi

HORROR TRWA

Sukces Alien Breed sprawit, ze w 1992
roku powstata jego bardziej dopiesz-
czona wersja (wspomniana wczesniej
Special Edition z dodatkowymi etapa-
mi), za$ w 1993 petnoprawny sequel
Alien Breed II: The Horror Continues.
Statki kosmiczne w dokach? Tu na
powierzchni planety staty buldozery,

_
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rozpoznaje, na jakim sprzecie jest od-
palona i dopasowuije do niego grafike.
Wspomniatem o stabym intro pierw-
szej czesci - na jego biegunie stojg
filmowe wstawki zrealizowane w wer-
sji na Amige CD32. Tréjwymiarowe
renderingi potgczone z gra aktorska
nieco sie zestarzaty, ale wtedy wyda-
waty mi sie bardzo, jak to mawialismy
w latach dziewieédziesigtych, cool.
Gra ukazata sie takze na peceta. O ile
wersja CD odpowiadata tej z Amigi, to
wersja dyskietkowa byta okrojona
- zabrakto w niej na przyktad elemen-
tu nieliniowosci.

DOOM NA AMIGE

W potowie lat dziewiecdziesiatych,

w czasach gdy chwata Amigi zaczeta
przemijac, obsesjg tworcéw gier stato
sie zrobienie amigowego odpowiednika

* Estetyka

z poczatku lat
dziewiecdziesigtych,
ograniczona liczba
koloréw. Czerwien
kontrastuje

z szarzyzng

i pojawiaja sie
obowigzkowe
czarno-zétte pasy.
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ALIEN BREED 3D, AMIGOWA ODPOWIEDZ NA DOOMA,

Z GEOWNA SERIA MIAL W ZASADZIE WSPOLNY TYTUL.

PRACOWALA NAD NIM OSOBNA EKIPA POD WODZA

ANDREW CLITHEROF’A.

- - .
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== W starych
dobrych czasach,
zeby zadac szyku,
wystarczyto
wyrenderowac
gtadka kulke.
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Dooma czy choéby Wolfensteina - gier, ktére zrewolu-
cjonizowaty granie na pecetach. Architektura Amigi, tak
doskonale sprawdzajaca sie przy dwuwymiarowych plat-
forméwkach i strzelankach, nie byta przystosowana do gier
3D wymagajacych duzej mocy procesora.

Jedng z takich préb byt Alien Breed 3D z 1995 roku,
ktéry z gtéwna serig miat w zasadzie wspdiny tytut.
Pracowata nad nim osobna ekipa pod wodzg Andrew
Clitheroe'a, a sama gra nie przypominata swoich dwuwy-
miarowych poprzednikéw. Wygladata raczej jak tanszy,
ciasniejszy Doom. W wywiadzie dla Retro Gamera An-
drew przyznat sie zreszta, ze pare tekstur Sciggnat sobie
z pecetowego hitu. Co za ironia historii - jeszcze pare lat
wczesniej twércy pecetowej platforméwki Duke Nukem
kradli elementy grafiki zamigowego Turricana, a teraz
uktad sit zmienit sie kompletnie. Alien Breed 3D byt
daleki od doskonatosci, ale w swojej dziedzinie okazat sie
komercyjnym sukcesem. Na tyle, ze powstat jego sequel
- Alien Breed 3D: Killing Grounds. Ambitny projekt, ktéry
miat mierzy¢ sie nie tylko z Doomem, ale i z Quake. Peten
ciekawych pomystéw (jak obcy reagujacy na dZwiek),
ktére nie przebity sie do publicznosci z jednego prostego
powodu - gote 32-bitowe Amigi ledwo sobie radzity,

N W
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a nawet dopalacze mato dawaty. Cza-
sy Amigi przeminety. Kolejna cze$¢
miata ukazac sie na PC, ale projekt

w koncu nie zostat zrealizowany.

ZYCIE PO SMIERCI

Poprzednia generacja konsol (PS3,
Xbox 360) przyniosta maty renesans
gier arcade. W nowej wersji powrdcit
na przyktad Super Stardust. Wrécit
tez Alien Breed. Doczekat sie nie
tylko bardzo tadnego remaku na
platformy mobilne i konsole, ale
takze rebootu. W 2009 roku

ukazat sie Alien Breed Evolution na
Xboxa 360, a rok pdzniej Alien Breed
Impact, jego poprawiona wersja na
PS3i PC. W 2010 wyszty kolejne
odcinki - Alien Breed 2: Assault i Alien
Breed 2: Descent. Izometryczne
strzelanki w tréjwymiarowym $rodo-
wisku (gracz moze obracaé kamerg)
przeniosty idee klasycznego Alien
Breed w nowe czasy. Jednym ze
znakdéw czasu byto znaczne rozbu-
dowanie fabuty. Ale teraz nie robito

to juz na mnie takiego wrazenia jak
dwadziescia lat wczesniej, gdy do
zbudowania historii wystarczyto nary-
sowac kosmiczny mysliwiec w doku. i
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PRADZIAD MUL

I O tym,jak 33 lata temu zaczat pod banderg
Lucasfilm Games pisac Wcigz otoczony
tajemnica projekt Habitat, Chip Morningstar
opowiada Piotrowi Mankowskiemu.

@co byto pierwsze: SCUMM czy pomyst na Habitat?
Habitat. Zaczeli$my go z Randym Farmerem rozwijac
0d 1985 roku. To ja bytem szefem projektu i mimo

ze w Lucasfilm Games wszystko zwykle powstawato
na zasadzie wspdtpracy, mieliSmy tutaj petne pole
do popisu. Poczatkowo nie myslelismy o wirtualnych
$wiatach, lecz zalezato nam na poszerzeniu pola gry
w stosunku do ukazujgcych sie na rynku tytutow.
Zaczelismy dyskutowac o istocie projektu i doszlismy
do porozumienia, ze gra powinna by¢ jak najbardziej
responsywna, to znaczy znajdowac odpowiedzi i re-
akcje na najrézniejsze zachowania gracza. Poza tym
powinna zawierac otwarte zakonczenie. Wtedy tez

definiowali$my pojecie open worlda, czujgc, ze gra ma-

rzehn musi mie¢ jak najmniej ograniczone srodowisko
do poruszania sie i zapewnia¢ komunikacje pomiedzy
osobami chcacymi w nim uczestniczyc.

@ ale jak rozumiem, to wcigz byto pracowanie nad
prototypem czegos, co dopiero sie ksztattowato.
W ktérym momencie nastapit przetom?

Odwiedzit nas dyrektor generalny Commodore Mar-
shall F. Smith i zdradzit, ze szykuje na Swieta topowy

58 PIXEL

= Habitat dziata
na malutklich
laptopach - gdyby
to zobaczyli ludzie
sprzed trzech
dekad, pewnie by
padli z wrazenia.

gadzet do C64, jakim miat by¢ modem 1650. Firma
zainwestowata tez w Quantum Link, czyli stworzony
w listopadzie 1985 roku amerykansko-kanadyjski
serwis sieciowy dla C64 oraz C128. Nasz dwczesny
szef Steve Arnold przystat na propozycje Smitha, bo
dostrzegat w tym takze mozliwos¢, Zze ludzie beda
dzieki temu systemowi mogli kupowac co$ prosto ze
swoich doméw - na przyktad gry Lucasfilmu. Rozpo-
czety sie negocjacje, ktére ostatecznie zakohczyty sie
kontraktem na realizacje Habitatu. W grudniu projekt
ruszyt z kopyta. Intensywne prace trwaty przez kilka
miesiecy. Tylko zauwaz pewng réznice, bo SCUMM
zrodzit sie poniekad oddolnie, jako potrzeba dla
naszych wtasnych produkcji, a Habitat powstawat jako
zewnetrzne zamdéwienie, co w pewien sposéb zdefinio-
wato jego los. Nie wszystko zalezato tutaj od nas.

[d Noah Falstein powiedziat mi, Zze gtéwnym powo-
dem probleméw Habitatu stat sie koszt jego uzytko-
wania, a doktadniej optaty za potagczenia sieciowe.

Po czesci tak, ale Quantum Link byt relatywnie tanig ustu-
ga w tamtym czasie - ptacito sie 3 dolary za godzine wi-
szenia online. Koszt nie byt tutaj decydujgcym czynnikiem.

i ” el il

= Commodore 128
zostat zaprezento-
wany na poczatku
1985 roku. Po-
wstato kilkadzie-
sigt wytacznych
edycji gier na te
platforme.
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= Wielu producentéw gier uwazato C64
za najbardziej perspektywiczng maszyne,
jesli chodzito o mozliwos¢ zarobku na
wtasnych produktach.

P . « Komputer FM Towns pojawit sie w Japo-
% nii pod koniec lat osiemdziesiatych. Miat
by¢ stylizowanym pecetem, ale nie zyskat
popularnosci. Z tego powodu dzisiaj za
peten zestaw trzeba na aukcji interneto-
wej zaptaci¢ nawet 1500 dolaréw.

DYREKTOR GENERALNY COMMODORE
MARSHALL F. SMITH ZDRADZIt, ZE SZYKUJE
NA SWIETA TOPOWY GADZET DO C64,
JAKIM MIAL BYC MODEM1650.
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ZDZIWNEGO PROGRAMU PRZEZNACZO-
NEGO DLA GRUPKI FASCYNATOW
PROBOWANO UCZYNIC RZECZ
DOSTEPNA DLA CALE) RODZINY.

Ludzie testujacy Habitat na bardzo wczesnym etapie
byli zachwyceni naszg gra. Szkoput tkwit w tym, ze
Quantum Link nie miat wtasciwie zadnego marketingu.
Utrzymanie serwerdéw sporo kosztowato, natomiast
nie byto chetnych ani planu, jak dalej rozwija¢ caty

ten biznes. To, co méwie, stanowi oczywiscie opo-
wie$¢ majgcg usprawiedliwi¢ los Habitatu. Przez dwa
lata pracowali$my nad optymalizacjg programu na
serwerach, a jednoczes$nie wreszcie udato sie zmieni¢
pozycjonowanie Habitatu. Z dziwnego programu prze-
znaczonego dla grupki fascynatéw - péZzniej podobnie
przedstawiano Maniac Mansion - prébowano uczy-

ni¢ rzecz dostepng dla catej rodziny. Z kosmicznych
awataréw, ktére wystepowaty pierwotnie w Habitacie,
wyewoluowaty ludzkie sylwetki. Gdy wreszcie mieliSmy
petng wersje, okazato sie, ze Quantum Link znajduje
sie w fazie zwijania sie...

P Zaczekaj, czyli Habitat w koncu sie ukazat

w jakims$ zakresie w USA? Byta finalna wersja?
Istniata skoficzona, gotowa do uzytkowania wersja.
Jednak, jak méwitem, ustuga umozliwiajgca jego
dziatanie praktycznie przestata istnie¢. Quantum Link
zostat wchtoniety przez America Online. W drugiej
potowie lat osiemdziesiagtych rynek C64 zaczynat sie
kurczy¢, zas wschodzacym rynkiem stawato sie PCi to
w nie chciata inwestowa¢ America Online. Przypomne
jednak jeszcze raz catg chronologie. Program zostat
skonczony wiosng 1986 roku. Od jesieni do lata kolej-
nego roku trwaty testy. Habitat miat w tym momencie
problemy z wydajnoscia, jednak w styczniu 1988 roku

zostat wypuszczony na C64 w nieco zredukowanej
wersji jako Club Caraibe.

P Czyli jednak formalnie sie ukazat!

Oczywiscie, i ludzie grali az do catkowitego wytacze-
nia serwerdw, co nastapito w okolicach 1991 roku. Co
wiecej, popularnos$c¢ nie byta wcale taka mata. W jednej
planszy mogto co prawda przebywacd jedynie szesciu
uzytkownikéw, jednak w pewnych dniach w catym
Swiecie funkcjonowato naraz nawet 15 tysiecy
uzytkownikdéw.

[d LucasArts w troche niezrozumiaty dla mnie
sposéb pogrzebat cata te historie, a przeciez

to byt wspaniaty, pionierski projekt. Dzisiaj

zresztg powraca...

Zanim o tym opowiem, niezbedna jest szczypta histo-
rii. Lucasfilm licencjonowat Habitat japonskiej firmie
Fujitsu po to, by ta mogta wypusci¢ go na lokalnym
rynku. Zrobili wtasng wersje na komputerze FM Towns,
funkcjonujgca przez kilka lat, a potem zdecydowali,
zeby przenies¢ tez biznes do USA. Wynajeli wiec mnie
oraz Randy'ego jako konsultantéw i sprawdzali, czy
jest to mozliwe od strony prawnej. W koncu wyku-

pili cate prawa do Habitatu i tutaj masz odpowiedz

na pytanie, dlaczego LucasArts nie wypowiadat sie
nigdy szerzej na ten temat. Po prostu ten projekt od
pewnego momentu nie byt juz jego. Fujitsu plano-
wato rozwing¢ nasza oryginalng idee do czegos, co
nazwali WorldsAway, jednak byta juz druga potowa

lat dziewieddziesiagtych, nadchodzita Ultima Online

= Korzystanie

z Quantum Link
kosztowato 9,95
dolara miesiecznie
plus okoto 3 dolary
za kazda spedzong
godzine w sieci.

-

PEOPLE CONNECTION
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= W 1986 roku,

na prawie réwna
dekade przed
eBayem, Quantum
Link wdrozyt
pionierski sieciowy
system aukcyjny.

Learning
Center

Customer
Service

Use up & down arrow keys to
make selection and press Fi

Center
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= Wyglad postaci
w Habitat nie od-
biegat od tego, co
Lucasfilm Games
wdrazato réwnole-
gle w swoich grach
przygodowych.

i pomyst sprzed dekady nie wydawat sie juz tak sSwiezy.
Po latach razem z Randym zwrécili$my sie do Fujitsu

o mozliwos$¢ wypuszczenia Habitatu jako open source MOIM ZADANIEM STAI'.O SIE

i uzyskalismy zgode. Dowcip polegat na tym, ze Ha-

bitat miat odniesienia do bibliotek Quantum Link, do NAPISANIE KOMP“_ATORA,

ktérych prawa posiada America Online. Skontaktowali-

$my sie wiec i z nimi. Oni zaczeli to trawié, a poniewaz Co ZAjEto MI CAI’.E TRZY DNI,
dla nikogo nie stanowito to priorytetu, sprawa sie >

slimaczyta. Randy w koncu sie wkurzyt i zapropono- DZIEKI NIEMU MOZI-IWE BYI'-O
wat przepisanie fragmentu kodu, zeby program mogt PRZEKI,.ADANIE PROSTYCH

korzystac ze wspdtczesnego serwera. No i dzisiaj

dzieki stronie neohabitat.org mozna sie ponownie POI_ECEN I ZASAD NA IEZYK
przenies¢ do stworzonego przez nas ponad trzy deka-

dy temu wirtualnego $wiata. Co prawda jest to ciggle ASEMBI-ERA, STANOWIAC

stan ,work in progress”, ale mozna sprawdzic¢ gre bez =

koniecznos$ci posiadania Cé64, na pececie. OGROMNY SKOK NAPRZOD
W GAMEDEVIE.

@ pPowiedz jeszcze na koniec o SCUMM, bo przeciez

miates$ duzy udziat przy jego powstawaniu.

Ron Gilbert przyszedt do mnie i zaczeliSmy dysku-

sje o istocie gier. Kazda z nich sktadata sie z dwdéch

zasadniczych czesci: grafiki i muzyki oraz czesci, ktéra

on okreslat mianem ,,logiki". Co wazne, owa czes¢ nie Pracowatem wéwczas nad Habitatem i tworzenie
wymagata wielkiej mocy obliczeniowej, poniewaz byty zrebow Maniac Mansion stanowito jedynie dodatkowq
to zwykle proste komendy. Wpadt na pomyst, ze napi- prace, troche na boku. W Lucasfilm Games wszyscy
sac osobny skrypt do obstugi poleceh zamiast pisac sobie nawzajem pomagali$my, wiec zrobitem to z che-
.logike" w standardowym asemblerze. Moim zadaniem  cig. Z firmy odszedtem juz w 1988 roku, zanim jeszcze
stato sie napisanie kompilatora, co zajeto mi cate trzy przemianowata sie na LucasArts. Pracowatem pdZniej
dni. Dzieki niemu mozliwe byto przektadanie prostych dla wielu réznych podmiotéw informatycznych, takze
polecen i zasad na jezyk asemblera, stanowigc ogrom-  dla Japohczykéw, ale Habitat pozostat w centralnym
ny skok naprzéd w gamedevie. miejscu mego serca. Wtedy tworzyliSmy historie. ks

CHIP DALEI MIESZKA | PRACUJE W DOLINIE
KRZEMOWEI. OBECNIE DZIALA DLA FIRMY
AMPERSAND W LOS GATOS, REKLAMUIACE!I SIE
HASLEM,,POSIADAMY SPRYTNY TEAM"',
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Wojtek Katuzynski

reta korporacyjna historia kilkunastu lat ist-

nienia Eidosu jest w pewien sposéb typowa

dla branzy. Firma skazana na sukces, szasta-

jaca miliardami, celebrowana jako przyktad

kreatywnosci, ale i jako wzorzec metra
modelu biznesowego. Jej dtugi upadek byt naznaczony
ostrymi zakretami prowadzacymi, jak sie wydawato, do
nieuchronnego i ponurego korca. W koncu matzenstwo
z rozsadku z rosngcym w site potentatem Square Enix,
ktérego nikt sie nie spodziewat, a ktére ocalito nie tylko
pokaZna spuscizne Eidosu, ale takze stawe marki i cze-
$ciowg autonomie brytyjskiego studia.

WIEM, ZE NIC NIE WIEM...

Firma Eidos Public Limited Company zatozona zostata
w Londynie w 1990 roku. Nie miata nic wspdélnego z gra-
mi, a specjalizowata sie w kompresji wideo oraz nielinio-
wych systemach edycyjnych, zwtaszcza na zapomniane
juz dzi$ maszyny Acorn Archimedes - pierwsze na
Swiecie mikrokomputery RISC. Dzieki zamdéwieniom rza-
dowym, rozchwytywanym patentom, a takze zleceniom
od londynskiej gietdy firma w btyskawicznym tempie sie
bogacita. Wkrétce sama byta juz notowana na gietdzie,
a ceny akgji stale rosty. Gdy jednak w 1994 roku zaprze-
stano produkcji Archimedeséw, zastepujac je komputera-
mi RISC PC, przysztos$¢ Eidosu staneta pod wielkim

7
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..Czyliopowiesc o gigantycznym
sukcesie i spektakularnym upadku

orytyjskiego studia Eidos.

znakiem zapytania. Firma zaczeta szukac
nowych Zrédet zysku i rychto znalazta
nowg dla siebie dziedzine. W pewnym
sensie zgodna z nazwa. Eidos oznacza
wszak w grece widzenie i postrzeganie,

a w sensie filozoficznym poszukiwanie
idealnego poznania. Nazwe firmy jej
zatozyciele wzieli ze stynnej przypisywa-
nej Sokratesowi sentencji ,, Wiem, Ze nic
nie wiem”, ktéra w greckim oryginale
brzmiata ,,Oida oudén eidés”. Szefowie
Eidosu skierowali zatem wzrok na branze
gier, wiedzac o niej jedynie tyle, ze nic

o0 niej nie wiedzg, poza tym, ze by¢ moze
na grach da sie zarobic...

ZLOTY INTERES

Szefowie Eidosu nie zamierzali zaczy-
na¢ w branzy gier od zera. Rozgladali
sie raczej za obytymi, dysponujgcymi
kadra i infrastrukturg studiami, ktére
mozna by przejac. Jako pierwsza na
celowniku znalazta sie niewielka, ale

-
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uznana juz firma Domark, najbardziej
znana jako producent i wydawca
takich tytutéw jak Championship
Manager czy Hard Drivin'. Obiecujaca,
ale niedoinwestowana firma zlokalizo-
wana w dzielnicy Putney w Londynie
zostata w 1996 roku przejeta przez
Eidos razem z siedzibg i zespotem de-
weloperskim. Tak trafit do Eidosu lan
Livingstone - scenarzysta wielu gier

i autor kilkunastu powiesci fantasy.
Bedzie petnit w nowej firmie rézne
funkcje, az do odejscia w 2013 roku.

Eidos i Tomb Raider byty prawie
synonimem, co rzucato sie w oczy
niczym wydatny biust najbardziej
emblematycznej postaci w historii
gier.

64 PIXEL
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SKALA SUKCESU

SEKSOWNEJ ARCHEOLOG
Z TALIA OSY PRZEROSEA

WSZELKIE
OCZEKIWANIA.

Po tym pierwszym przejeciu nasta-
pity kolejne. Dos¢ spektakularne. Tak
sie ztozyto, ze w potowie lat dziewiec-
dziesigtych w ktopoty finansowe po-
padt jeden z najwiekszych brytyjskich
wydawcow epoki 8- i 16-bitowych
komputeréw, US Gold. Eidos zdecydo-
wat sie w 1996 roku kupi¢ podupadty
firme, po czym catkowicie zlikwido-
wat marke. US Gold miat w swoim
portfolio wczesniej inkorporowany
dziatajacy w Derby zespdt rozwojowy
0 nazwie Core Design, pracujacy

Targowe stoiska Eidosu czy to na ECTS,
czy na E3, zawsze byty najwieksze,
a eventy i imprezy organizowane przez
brytyjskiego giganta - wypasione,
bombastyczne na miare snéw o potedze.

_

= Lara Croft potrafita
wydobywac z krypt
prawdziwe skarby
dla Eidosa.

w pocie czota nad action adventure z seksowng panig
archeolog w roli gtéwnej. Eidos, za rada Livingstone'a,
doinwestowat niewielkie studio i pozwolit wigczonemu

w nowe struktury zespotowi kontynuowac prace pod
dawna nazwa. Jak sie okazato, byta to zbawienna decyzja,
ktéra zapewnita nowej firmie, dziatajacej juz pod szyldem
Eidos Interactive, gigantyczny sukces na samym starcie.

ERA TOMB RAIDERA

Z projektem opracowywanym przez Core Design pod
kierunkiem Toby'ego Garda i Paula Howarda Douglasa sze-
fostwo nowego koncernu wigzato pewne nadzieje. Jednak
skala powodzenia wydanej w 1996 roku pod niepozornym
tytutem Tomb Raider gry przerosta wszelkie oczekiwania.
Bita ona wszelkie rekordy sprzedazy na wszystkich platfor-
mach. Sprzedata sie w ponad siedmiu milionach egzempla-
rzy na samym PC. Na PlayStation i Saturnie sprzedaz byta
jeszcze wieksza. Jej bohaterka, Lara Croft, btyskawicznie
zyskata status ikony. Stata sie wrecz symbolem epoki Cool
Britannia - popkulturowego ozywienia lat dziewiecdziesia-
tych.

Eidos, ktéry w miedzyczasie przejmowat kolejne firmy,
miedzy innymi Simis i Big Red Software, wtasciwie z dnia
na dzien stat sie nie tylko rozpoznawalng marka, ale takze
tym jednym tytutem rozbit bank i zapewnit sobie Zrédto
dochoddw na cate lata. Kojarzenie Eidosu wytgcznie jako
firmy, ktéra stworzyta Lare Croft, bytoby oczywiscie nie-
sprawiedliwe. Koncern wydat przeciez kilka innych tytutéw,
ktére odniosty sukces rynkowy i zdobyty uznanie krytykow,

Alfonso John Romero kosztownymi lan Livingstone,
produkcjami swego studia lon Storm, legendarny scena-
a zwiaszcza niestawng Daikatana, rzysta zwigzany
walnie przyczynit sie do finansowego z Eidosem niemal
kryzysu Eidosu. od samego poczatku.

%

7



o

tatwo jednak dostrzec dos$¢ bezpo-
$rednig zbiezno$¢ miedzy losami
Eidosu i emblematycznej flagowej
produkgji tej firmy.

Gra, ktéra odniosta tak wielki
sukces, musiata stac sie serig. To byto
od poczatku oczywiste. Nad kolejnymi
czterema czesciami - Tomb Raider Il
(1997), Tomb Raider Ill (1998), Tomb
Raider: The Last Revelation (1999),
Tomb Raider: Chronicles (2000)

- wcigz pracowata funkcjonujaca

na specjalnych prawach w ramach
Eidosu ekipa Core Design. | kazda
kolejna czes¢ przynosita krociowe
zyski. Gry z serii sprzedaty sie tacznie
w ponad 58 milionach egzempla-

rzy, co czyni Tomb Raidera jedng

z najlepiej sprzedajacych sie serii gier
wideo w historii. Do tego Eidos jako
posiadacz praw do znaku handlowego
zarabiat niemate sumy na gadzetach,
komiksach, ksigzkach, reklamach,

a w koncu i dwéch hollywoodzkich
filmach z Larg Croft jako bohaterka:

. Tomb Raider” (2001) oraz ,, Tomb
Raider: Kolebka zycia" (2003)

z Angeling Jolie w roli gtéwne;j.

Filmy nie byty wprawdzie zbyt udane,
ale i tak przyniosty producentom
prawie 500 milionéw dolaréw zysku.

7
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Seria Blood
Omen z Kainem
- wampirzym
wtadca krainy
potepionych...

...i réwnolegta
seria Soul Reaver
z wampirzym
banitg Razielem
ztozyly sie na
jeden z najbardziej
cenionych cykli
firmowanych
znakiem Eidos.

5,

= Legacy of Kain, czyli
ozywcze tchnienie gotyckiego
klimatu i scenerii.

W drugiej potowie lat dziewiec-
dziesiatych twarz Lary Croft byta
wszedzie. Nie tylko w publikacjach
dotyczacych gier, ale w kampaniach
reklamowych, prestizowych
czasopismach wszelakiej tematycznej
orientacji i na czotéwkach magazyndéw
biznesowych, ktére z niedowierzaniem
$ledzity rosngce w zawrotnym tempie
ceny gietdowych akgji Eidosu. Miedzy
1993 a 1999 rokiem wartos¢ tych akcji
wzrosta ponad 400-krotnie, co nie
tylko uczynito z brytyjskiego wydawcy
jednego z potentatéw branzy, ale dato
pozycje najszybciej rozwijajacej sie
firmy na Swiecie.

ROMANTYCZNY BIZNES
ZWAMPIRAMI

Wszystko szto $wietnie. Eidos
rozkwitat nie tylko pod wzgledem
ekonomicznym, ale i technologicz-
nym, konceptualnym, deweloperskim.
Firma wcigz inwestowata, poszukiwata
nowych pomystéw. Przejmowata tez
nowe studia, miedzy innymi ame-
rykanskie Crystal Dynamics, ktére

w 1996 roku wydato dobrze przyjeta
przygoddéwke Blood Omen: Legacy

of Kain. Kolejne czesci cyklu zespot
weteranéw Segi pod wodzg Judy'ego

eidos HALL OF FAME

Lange'a tworzyt juz pod egidg Eidosu,
ktéry wykupit Crystal Dynamics,
zachowujac nazwe, marke i nieja-

ko autonomiczny status podmiotu
zaleznego.

Moze wtasnie dzieki szerokiemu
marginesowi niezaleznosci kolejne
czesci serii Legacy of Kain ukazujace
sie miedzy 1999 i 2003 rokiem dwie
odstony Soul Reaver - Blood Omen 2
i Defiance - $wiecity triumfy. Nie
tylko dobrze sie sprzedawaty, ale byty
tytutami na swdj sposéb przetomo-
wymi w gatunku przygodowych gier
akcji, taczac walke, zagadki logiczne,
elementy RPG z ciekawa fabutg
i oryginalnymi bohaterami z wampi-
rycznym Kainem na czele.

Takie pozostawianie twércom swo-
body byto elementem przyjetej przez
Eidos filozofii. Firma nie poddata sie
do konca regutom rynku i uprawiata
dos¢ romantyczng wersje biznesu.
Inwestowata nie tylko w produkcje
dajgce nadzieje na zyski, ale takze
w tytuty eksperymentalne, niesza-
blonowe, nowatorskie technicznie,
koncepcyjnie czy artystycznie.

Nie przypadkiem zatozyciel matej
paryskiej firmy Quantic Dream, David
Cage, znalazt pienigdze na produkcje
gry z nowatorskim silnikiem wyko-
rzystujacym motion capture wiasnie
w Eidosie. ,W tamtych latach kazdy,
kto tylko miat dziwny pomyst na gre,
robit co$, czego wczesniej nikt nie
prébowat, a szukat pieniedzy, w pierw-
szej kolejnosci pukat do drzwi Eidosu.
Tu byty najwieksze szanse na to, ze
to kogos zainteresuje” - wspominat
Cage. Za pienigdze Eidosu stworzyt
we witasnym studiu gre Omikron: The
Nomad Soul. | cho¢ koszty produkcji
nie zwrdcity sie nawet w potowie,
szefowie Eidosu byli zadowoleni, bo
technologia dawata perspektywy na
przysztos¢. Dlatego zaproponowali
sfinansowanie kolejnej czesci.

DEUS EX MACHINA

W Eidosie uwazano, ze mate, nie-
zalezne zespoty autorskie dziatajg

w praktyce lepiej niz duze, trzymane
w korporacyjnych ryzach. Pozostawia-
no wiec wykupowanym i wigczanym
do swej sieci studiom sporg swobode
dziatania. Chetnie tez inwestowano

w tytuty tworzone przez deweloperéw

PIXEL

0



HALL OF FAME cidos

catkowicie niezaleznych. | to sie
woéwczas sprawdzato, a firma stata sie
symbolem nie tylko biznesoweqgo, ale
i artystycznego sukcesu.

Pod szyldem Eidosu nie ukazato
sie moze jakos szczegdlnie wiele
gier uznanych za wybitne, ale za to
catkiem sporo tytutéw interesujgcych,
poszukujgcych. Sporo tez seryjnych
franczyz, ktére odniosty rynkowy
sukces. Chocby przejety w schedzie
po Domarku Championship Manager
wydawany przez Eidos od 1996 roku,
czyli od piatej edycji, a produkowany
niezmiennie przez Sports Interactive,
zatozony przez autoréw pierwowzoru
Paula i Olivera Collyeréw w piwnicy
ich domu w angielskim Shropshire.
Jakby nie patrzec, najlepszy pitkarski
menedzer wszech czaséw rozwinat
skrzydta i zdobyt szlify pod protek-
toratem Eidosu, ktéry w produkcje
nie ingerowat, a ktéremu za to seria
przyniosta niebagatelny zysk.

Na swdj sposdb rewolucyjna byta
cieszgca sie powodzeniem seria Com-
mandos, wyprodukowana przez nale-
z3cq do imperium Eidosu madrycka
firme Pyro. Pierwsza jej czes¢ zostata
wydana w 1998 roku pod tytutem
Commandos: Za linig wroga. Rok péz-
niej ukazat sie samodzielny dodatek
Commandos: Zadania specjalne,

a potem jeszcze Commandos 2: Lu-
dzie odwagi (2002) i Commandos 3:
Kierunek Berlin (2003). Nie sposéb
nie docenic¢ znaczenia pomystéw
Gonzalo Sudreza, ktéry przekonujgco
whpisat akcje oddziatéw specjalnych na
terenach okupowanych przez panstwa
Osi w historyczne realia i zaimplemen-
towat sztuczng inteligencje na takim

.
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poziomie, ze wypetnianie misji stato
sie wyzwaniem godnym komandosa,
a nie dzieciecg igraszka.

Kultowy status zyskata seria Thief
produkowana przez studio Looking
Glass z czasem przytgczone do
imperium Eidosu. Pierwsza gra cyklu
- Thief: The Dark Project (1998) stata
sie prekursorem gatunku pierwszo-
osobowych skradanek, taczac elemen-
ty akgji, przygoddéwki i cRPG. Druga,
wydana dwa lata péZniej Thief 2: The
Metal Age, ugruntowata pozycje ga-
tunku, przynoszac Eidosowi nie tylko
pienigdze, ale i motojecka stawe.

Ale bodaj najciekawszg i najwaz-
niejszg produkcja, ktéra ukazata sie
pod egida Eidosu w okresie prosperi-
ty, byta wydana w 2000 roku pierwsza
czes$¢ cyklu Deus Ex, w rewolucyjny
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.Zréb gre,
w ktérg sam
chciatby$ zagrac”
- powiedziat John
Romero do Warre-
na Spectora i stat
sie Deus Ex.

Seria Thief
produkowana przez
studio Looking
Glass zyskata sta-
tus wrecz kultowy.

Portret
Doriana Graya?
Czy symboliczna
wizja przysztosci
wydawcy Thiefa?

7

wrecz sposob tgczaca cechy pierwszo-
osobowego RPG akcji z elementami
nurtu cyberpunk. Opracowat jg zespot
dowodzony przez stawnego Warrena
Spectora. ,,Nie mogtem sie przebic¢

z tym projektem w Originie. PéZniej
prébowatem w Looking Glass, ktéry
jednak nie miat na to pieniedzy. Wtedy
John Romero, ktéry stanat na czele
lon Stormu, zabrat mnie do siedziby
Eidosu w Londynie, a tam ustysza-
tem: «Zréb gre swoich marzen. Bez
zadnych ograniczeny. Zajeto mi okoto
dwdch nanosekund, zeby powiedziec
«Tak!»" - wspominat Spector. Spotka-
nie dwdch legend branzy: Spectora

i Romero zaowocowato grg Swietng
fabularnie, urzekajaca cyberpunko-
wym klimatem, z krwistymi bohatera-
mi rodem z RPG i petng swobodg przy
wykonywaniu zadan.

Filozofia Eidosu szastajgcego
milionami, wykupujacego i dofinanso-
wujgcego producentdéw gier nie tylko
komercyjnych, ale i nowatorskich,
wydawata sie sprawdzac. Do czasu...

SZTORMOWA POGODA

Z koncem lat dziewiecdziesigtych
sytuacja firmy sie zmienita. Nagle
wszystko poszto nie tak. Wystarczyto,
by kryzys dotknat Tomb Raidera, i dom
zbudowany przez Lare Croft zaczat
sie rozpadac. Solidnie opéZniona gra
Tomb Raider: Angel of Darkness, ktéra
pochtoneta ogromny budzet, nie dos¢,
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ze ukazata sie na rynku z dwuletnim
op6znieniem w 2003 roku, to okazata
sie zdecydowanie najgorszg odstong
catej serii: nieciekawa, wyraZznie nie-
dokonczonag, petng razacych btedéw

i niedorébek. Nic dziwnego, ze zrobita
spektakularng finansowa klape.

Dla Eidosu stanowito to potezny
cios. Wprowadzenie planu ratunko-
wego - odebranie serii Core Design
i powierzenie produkcji Crystal Dy-
namics - niewiele mogto poméc. Bo,
choc kolejne czesci cyklu - Legenda
(2006) i Underworld (2008) - zostaty
przyjete ciepto, to jednak wydane zo-
staty zbyt pézno i nie sprzedawaty sie
az tak dobrze, by przywrdci¢ wydawcy
zachwiang stabilnosc.

Ogromne straty przyniosta
Eidosowi wspétpraca z lon Stormem.
Firma Johna Romero data wprawdzie
brytyjskiemu wydawcy Deus Exa, ale
jednoczesnie wypompowata z kasy
grube miliony na produkcje, ktére
rozczarowaty pod kazdym wzgledem
i znaczaco powiekszyty skutki nadcho-
dzacego kryzysu. Najwiekszg wpadka
okazata sie stawetna Daikatana pomy-
stu Romero. Jej produkcja przeciggne-
fa sie na ponad trzy lata i pochtoneta
ponad 28 milionéw dolaréw. Ciggte
zmiany silnika graficznego, rezy-
gnacje waznych cztonkdw zespotu,
wyrzucanie pieniedzy doprowadzity
w koncu do tego, ze koszmarnie
zarzgdzajgcemu zespotem Romero

7 Z.

Eidos wystat na pomoc Johna Kavana-
gha. Nowy manager doprowadzit

do wydania Daikatany, ktéra jednak
okazata sie produkcjg niedopracowa-
na, petng btedéw, marng graficznie

i sprzedata sie zaledwie w 200 tysia-
cach egzemplarzy. Réwnolegle w lon
Stormie byt opracowywany projekt
Toma Halla Anachronox. Gra wedtug
planéw miata ukazac sie w trzecim
kwartale 1998 roku, ale produkcja
takze sie przeciggata. Po wydaniu

i finansowej klesce Daikatany Eidos

%

Daikatana, czyli
pierwszy bardzo
drogi gwézdz do
trumny Eidosu...
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wymusit w 2001 roku natychmiasto-
we wypuszczenie Anachronoxa. Gra
zostata dobrze przyjeta przez krytyke,
ale sprzedawata sie fatalnie. Takze
dlatego, ze Eidos w miedzyczasie
wdrozyt plan kryzysowy. Postanowit
0szczedzi¢ na marketingu i prawie
nie promowat Anachronoxa przed
premierg. Wkrétce potem kompletnie
nierentowny lon Storm z Dallas zostat
w koncu zamkniety. Ocalat wykupiony
przez Eidos oddziat w Austin, ktéry
po bankructwie Looking Glass zajat
sie produkcja trzeciej czesci serii
Thief - The Deadly Shadow (2004).
Gra okazata sie $wieza, emocjonujgca
i zaskakujgco oryginalna. Zdotata
jednak pokry¢ ledwie czes¢ strat
wygenerowanych przez lon Storm

w poprzednich latach.

O jednga gre za daleko

Nawet takie kleski, jak te, ktére Eidos
zafundowat sobie podczas wspotpra-
cy z lon Stormem, udawato sie do
pewnego czasu amortyzowac zyskami
generowanymi przez Lare Croft. W la-
tach dziewiec¢dziesigtych Tomb Raider
wydawat sie talizsmanem, chronigcym
Eidos przed zgubnymi skutkami nawet
najgorszych eksceséw: szastania pie-
niedzmi na prawo i lewo, przejadania
zyskdéw, czy grubych inwestycyjnych
wpadek. Dzieki swej emblematycznej
postaci Eidos przetrwat katastrofy,

WSPOLPRACA Z JOHNEM ROMERO OKAZALA SIE
BRZEMIENNA W SKUTKIACH | PRZYNIOStA EIDOSOWI

OGROMNE STRATY.

dwa, czyli Anachro-
nox - niezta gra,
ktéra fatalnie

sie sprzedata.
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ktére zakonczytyby rynkowy zywot
kazdego innego wydawcy. Nagle ten
parasol ochronny znik{, a rozrzut-
nos$¢ zaczeta przynosic¢ katastrofalne
skutki.

Tym bardziej, ze kolejny rok przy-
niést Eidosowi kolejng kleske w posta-
ci zerwania wspotpracy z firma Sports
Interactive, produkujaca serie Cham-
pionship Manager. Deweloper zwigzat
sie z koncernem Sega, przygotowujac
nowy cykl Football Manager. Eidos
zatrzymat natomiast prawa do marki,
ktérg w kolejnych latach rozwijat we
wspdtpracy ze studiem Beautiful
Game. Pomimo poczatkowej wiary
Eidosu w site owej marki, odejscie
dotychczasowego producenta okazato
sie katastrofalne. Sports Interactive
skutecznie zachecito wiekszos¢ fanéw
do nowej serii, pozostawiajac Eidos
w obliczu upadku drugiego z istotnych
kamieni wegielnych firmy w ciggu za-
ledwie dwdch lat. Co prawda zdarzaty
sie sukcesy, cho¢by wspomniana trze-
cia czesci Thiefa czy cyklu Hitman,
ktérego kolejne czesci - Codename
47 (2000), Silent Assassin (2002)

i Kontrakty (2004) - sprzedawaty

sie Swietnie. Nie byty one jednak loko-
motywa na skale Tomb Raidera. Stato
sie jasne, ze kryzys, ktéry szefowie
Eidosu bagatelizowali, przedstawiajac
jako ,,chwilowe problemy z ptynnoscig

68 PIXEL
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HITMAN NIE BYE W STANIE NA WATLYCH
BARKACH WYBOROWEGO STRZELCA UNIESC
KOLEJNYCH KLESK, KTORE SPADLY NA JEGO
CHLEBODAWCOW.

Rozwéd
z producentem se-
rii Championschip
Manager okazat sie
trgiczng pomytka
chylacego sie ku
upadkowi giganta.

7
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finansowq", sg w istocie powaznymi
finansowymi problemami. Gdy zasoby
gotéwkowe firmy spadaty, a straty ro-
sty, pojawity sie rychto plotki o mozli-
wym wykupieniu firmy. Jako zaintere-
sowanych wymieniano miedzy innymi
Electronic Arts, Time Warner, Viacom
czy News Corporation. W marcu 2005
roku walke o Eidos rozpoczety duza
grupa inwestycyjna Elevation
Partners i SCi Entertainment

- znacznie mniejszy brytyjski wydaw-
ca, ktéry odnidst sukces dzieki serii
Carmageddon. SCi zaoferowato nieco
wiecej - 74 miliony funtéw, planujac
sfinansowac przejecie emisjg akcji

o wartosci 60 milionéw funtéw.
Transakcja zostata sfinalizowana

w maju 2005 roku, co dziennikarze
komentowali ztosliwymi metafora-

mi o ptotce, ktéra potkneta rekina.
Wiekszos$¢ kadry zarzadzajacej Eidosu
zostata natychmiast zwolniona, ale
firma wtgczona w struktury SCi
zachowata dotychczasowa nazwe.
Nowo zainstalowani szefowie SCi dali

jasno do zrozumienia, ze zamierzajg
stworzyc strukture bardziej zwarta
i scentralizowana. Przyjeli tez plan
restrukturyzacji, zaktadajgcy obnize-
nie rocznych kosztéw o 14 milionéw
funtéw.

Nowe szefostwo skupito sie na
tym, by rychte wznowienie emblema-
tycznych produkcji byto tak udane
i dochodowe, jak to tylko mozliwe.
| przynajmniej czesciowo ten plan za-
dziatat. Kolejne czesci Tomb Raidera,
cho¢ byty sukcesem, to jednak $wiat
na ich punkcie nie oszalat jak dawniej.
Nie udato sie tez wygenerowac w za-
mian jakiej$ nowej réwnie dochodowej
serii. Nawet sukcesy odnoszone przez
takie tytuty jak Hitman: Krwawa forsa
(2006), Just Cause (2006) czy Kane
& Lynch: Dead Men (2007) nie byty
juz tak spektakularne i bezdyskusyjne.
Brakowato im wyrazistego charakteru.
Co gorsza, scentralizowany model
produkcji nie zdawat egzaminu.
OpdZnienia w produkcji kluczowych
tytutéw powodowaty dalsze straty.

7
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W 2007 roku Eidos otworzyt wiec
nowe studio w Montrealu, ktére
zaczeto rozwija¢ nowa gre z serii Deus
Ex. Kupit tez Rockpool Games, majacy
przejac czesc produkcji.

Niewiele to jednak pomogto. Spra-
wozdanie finansowe za 2008 rok
wykazato straty w wysokosci ponad
100 milionéw funtéw. Gdy ceny akcji
spotki spadty az o 50%, wsciekli akcjo-
nariusze zazadali rezygnacji najwyz-
szej kadry kierowniczej. W ciggu tygo-
dnia odeszli dawni szefowie SCi, ktérzy
przejeli Eidos: dyrektor wykonawcza
Jane Cavanagh, dyrektor wydawniczy
Bill Ennis i dyrektor do spraw rozwoju
Rob Murphy. Nowy dyrektor gene-
ralny Phil Rogers twierdzit, ze straty
spowodowane sg wytgcznie planami
restrukturyzacji. Wkrétce jednak
otwarcie zaczeto sie méwi¢ o mozliwo-
$ci ponownego wykupu firmy.

Spotkanie Zachodu

ze Wschodem

Tym razem konkurent wydawat sie
dos¢ oczywisty. Gigant medialny
Time Warner, poprzez swojg spotke
zalezng, pod koniec 2006 roku
podnidst do 10% swoje udziaty w SCi,
a nastepnie kilkakrotnie zwiekszat je
jeszcze bardziej. W 2009 roku wyda-
wato sie, ze przejecie catosci przez
Warnera jest kwestig najblizszych
miesiecy. Tymczasem rzeczywiscie

7

%

Just Cause zo-
stat zrealizowany
przez Szwedoéw
z Avalanche
Studios. Bohater
gry Rico Rodriguez
na premierowej
oktadce zostat
wystylizowany na
Che Guevare.

Powrét Lary
Croft okazat sie
triumfem. Tyle ze
juz nie Eidosu, lecz
Square Enix.

w lutym 2009 sprzedaz Eidosu
zostata ogtoszona. Wielkim zasko-
czeniem byt jednak fakt, ze nabywca
okazat sie japonski gigant wydaw-
niczy Square Enix, ktéry wytozyt
ponad 84 miliony funtéw. Square
Enix od lat byto rekinem japonskiego
rynku gier RPG, producentem popu-
larnych anime, wydawca mang, ale
inwestycja w Eidos byta kompletnym
zaskoczeniem.

Japonczycy zrobili to, co szefowie
SCi tylko zapowiadali, i to, co wcze-
$niej przecwiczyli u siebie. Skupili sie
na przywrdceniu blasku uznanym
markom i tytutom, wykorzystaniem
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ich komercyjnego potencjatu.
Najwiecej zainwestowali oczywiscie
w Tomb Raidera. Opfacito sig, bo
wydany w 2013 roku reboot serii
okazat sie najlepiej sprzedajaca sie
gra w catej jej historii. Kolejna czes¢
tez odniosta sukces, a w miedzycza-
sie z sukcesem wskrzeszony zostat
Deus Ex grg Bunt ludzkosci (2011).
Szefowie Square Enix o$wiadczyli
poczatkowo, ze pozwolg Eidos
Interactive pozostac przy dawnej
nazwie, nie bedg wtracac sie w jego
wewnetrzne sprawy, a nowg spotke
chcg budowad na zasadzie spotkania
wschodniej kultury biznesu

z zachodnia. Ostatecznie jednak

9 listopada 2009 roku nazwa Eidos
znikneta z katalogu wydawcéw,
zastapiona przez nowy podmiot
Square Enix Europe. Paradoksalnie
stato sie to tuz po ostatnim gigan-
tycznym sukcesie, jakim okazata sie
opdzniona premiera rewelacyjnej,
ujmujacej dezynwolturg gry Batman:
Arkham Asylum, w ktérej produkcji
partycypowat Warner. Dawng nazwe
zachowaty oddziat produkcyjny Eidos
Montreal, pracujacy nad Deus EXx,
oraz firma Eidos Szanghaj, zajmuja-
ca sie ttumaczeniem i promocjg pro-
dukcji Square Enix w Chinach. Dom
budowany przez Lare Croft powraca
wiec do dawnej $wietnosci, tyle ze
juz pod zupetnie inng nazwa. | jest to
juz zupetnie inny dom niz ten oparty
na romantycznej, acz jak sie okazato
samobdjczej filozofii produkowania
gier marzen. bk
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W ROLI ZABOICY

Rok 2000 przyniost graczom spektakularne potyczki z sitami zta za sprawa drugiej
odstony Diablo, dat mozliwosc wykonywania efektownych skatelbboardowych
trickow dzieki Tony Hawk's Pro Skater 2, a takze pozwolit na zwiedzenie szalonego
Swiata American McGee's Alice. Jednak gdy jedni grali w tytuty z rozgrywka

O zawrotnym tempie, drudzy poznawali historie skrytobdjczego Agenta 47.

Marcin M. Granat

cho¢ skradankowa forma zabawy od dawna

istniata juz w Swiadomosci graczy, gdyz byta

obecna chociazby w prekambryjskim Castle

Wolfenstein, Metal Gear 2: Solid Snake czy

Thief: The Dark Project, to bez serii Hitman
rozwdj tego segmentu gatunkowego bytby zdecydowa-
nie ubozszy.

Stworzenie cyklu o najstynniejszym ptatnym zabdjcy

z gier wideo zawdzieczamy 10 Interactive, ktére jako
niezalezna spétka powstato w Danii w 1998 roku. Podczas
produkcji swojego pierwszego tytutu nowy zespoét mierzyt
wysoko. Gra powstawata na autorskim silniku, a progra-
misci mieli ambicje stworzy¢ maksymalnie realistyczny
Swiat z zaawansowang symulacjg fizyki oraz ztozong
sztuczng inteligencjg. Wydawca gry zostat Eidos
Interactive, a produkcja nazwana Hitman: Codename 47
trafita na sklepowe pétki pod koniec 2000 roku.

Nadcztowiek

Rozgrywke rozpoczynat krétki prolog, ukazujacy ucieczke
protagonisty z osrodka przypominajgcego szpital psychia-
tryczny o zaostrzonym rygorze. Rok po tym wydarzeniu

Agent 47 przedstawiany byt juz jako
cztonek organizacji International Con-
tract Agency, ktéra zgodnie ze swoim
tacinskim mottem ,,Merces letifer”
zajmowata sie realizacjg zabdjstw na
zlecenie. Gtéwny bohater petnit w niej
role egzekutora, czyli osoby, ktéra
w profesjonalny sposéb ma za za-
danie namierzy¢ i wyeliminowac cel.
Jak nasz morderca znalazt sie na tym
stanowisku? Z pewnoscig pomogty
mu jego apatycznosé, zdyscyplinowa-
nie i niebywata sprawnos¢ fizyczna.
Agent 47 zawdzieczat jednak swoje
zdolnosci nie naturze, lecz dobro-
dziejstwom inzynierii genetycznej.
Byt bowiem wynikiem eksperymentu,
klonem, ktérego genom sktadat sie
z DNA wyselekcjonowanego w taki
sposob, aby obdarzy¢ bohatera ce-
chami idealnymi dla skrytobdjcy.
Posiadanie wspomnianych zdolno-
$ci ukazywato Hitmana jako lepszego
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od zwyktych ludzi, a takze pomogto
w wykreowaniu jego postaci jako
wyrachowanej i wyjatkowo chtodnej.
Konstrukcja jego charakteru byta jed-
nak bardziej skomplikowana. Bohater
nie byt bowiem catkowicie pozbawio-
ny odczuwania emocji, ktére z cza-
sem okazaty sie jedynie skrzetnie
skrywane pod powierzchowng po-
wsciggliwoscia. Taki zabieg pozwolit
na tatwiejsze utozsamienie sie gracza
z protagonistg, a to byto z pewnoscig
jednym z czynnikdw gigantycznego
sukcesu debiutanckiej gry kopenha-
skiego studia.

Poza ciekawym bohaterem Hit-
man: Codename 47 zyskat uznanie
takze za grywalnos¢. Tytut byt za-
dowalajgco zréznicowany, co chwile
przenoszac gracza w inne rejony
kuli ziemskiej. ZadzieraliSmy z triadg
w Hongkongu, przemierzalismy ko-
lumbijska dzungle, zwiedzalismy
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POStUGUIE SIE PSEUDONIMAMI. BOHATER PRZEDSTAWIA SIE IR

-
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JAKO TOBIAS RIEPER, JACOB L ' Y MISTER JOHNSON

JAK PRZYSTALO NA ANONIMOWEGO MORDERCE, AGENT 47|

luksusowy hotel w Budapeszcie czy - Finat drugiej gra wprowadzata proste zatozenia fabularne, wkraczata ™ -

kontrolowany przez gang port w Rot-  €2eS¢i przygotowu-  ta5 ¢yistna rozgrywka. Pozwalata ona na duza swobode
je na mroczniejsza

terdamie. Wszedzie, gdzie pojawiat kontynuacje. Boha- dziatania, oddajac do dyspozycji gracza mape, ktérej .

sie Hitman, jego misja polegata na ter porzuca réza- eksploracja pozbawiona byta ekranéw fadowania. Od na-
zabiciu wskazanych przez zlece- :;S;rlznelseZzZnL::a Uz sz7vch celéw dzielito nas mndstwo przeciwnikéw, natych-
niodawce oséb. Od czasu do czasu miast podnoszacych alarm przy prébie wkroczenia na ich
doswiadczalismy urozmaiceh w po- terytorium. Agent 47 miat jednak w rekawie jednego asa:
staci zadan pokroju kradziezy cennej potrafit dostac sie do restrykcyjnie strzezonych obsza- -
nefrytowej figurki lub rozbrojenia réw, przebierajac sie za wybrane postacie.

tykajgcej bomby. Wsrdd obowigz- By wyeliminowac cztonkéw triady, wystarczyto za-
kowych celéw znalazto sie takze polowac na szofera ich limuzyny, zatozy¢ jego ubranie

miejsce na osiggniecia opcjonalne.
Wytacznie od naszej dobrej woli
zalezato, czy pomozemy nieudolne-
mu agentowi po fachu lub pewnej
azjatyckiej prostytutce. Co ciekawe,
postacie te jako jedne z niewielu byty
dos$¢ mocno przerysowane i przez to

i, nie wzbudzajac zainteresowania postronnych oséb,

podtozy¢ bombe w samochodzie. To wtasnie precyzyj-
ne i jak najcichsze zabdjstwa byty w grze najbardziej .
pozadane. Likwidacja wroga z uzyciem broni snajperskiej Spm'Oﬁ
czy zakradniecie sie za plecy przeciwnika i uduszenie go

garotg staty sie z czasem synonimem hitmanskiego modi
operandi. Szczegdlng uwage nalezato zwracac na otocze-

Poza,duzymi” odsto-
nami marka Hitman
doczekata sie rdwniez

zabawne, a ich obecno$¢ pojawita sie nie. Aby unikna¢ nieprzyjemnosci, trzeba byto pamietac trzech spin-offow. Hit-

takze w pdzZniejszych odstonach serii. nie tylko o chowaniu ciat swoich ofiar, ale takze o rze- man Go byto gra logiczng,
czach na pierwszy rzut oka nieistotnych. Jakie byto moje ~ aHitman: Sniper Challenge

Smiercé¢ z cienia zdziwienie, gdy po perfekcyjnej egzekucji wykonanej na (niespodziankal) snajperskg

strzelanka. Na gruncie tej
ostatniej wyrdst z kolei
mobilny Hitman: Sniper.

Opis misji, w ktérych za kazdym
razem nalezy dotrze¢ do wybranego
cztowieka i go zabi¢, moze wydawac
sie monotonny. Jednak tam, gdzie

mezczyZnie kapigcym sie w swojej hotelowej tazience
jego zwtoki zostaty wkrétce znalezione przez pracownika
serwisu sprzatajacego, gdyz nie wywiesitem na drzwiach
kartki z napisem ,,Nie przeszkadzac".
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Pozbawione wolnej woli
klony nr 48 pokonywali-
smy w epilogu pierwszej
odstony.

S

| cho¢ dziatanie z cienia na state
zagoscito w serii, nic nie stato na
przeszkodzie, aby wykonac kazde
zadanie w akompaniamencie karabi-
nowych wystrzatéw. Przyktadem celu
najtrudniejszego do zabicia w niepo-
strzezony sposéb byt narkotykowy
baron Pablo Ochoa. Przy kazdej pré-
bie wejscia do jego gabinetu wpadat
on w szat godny Tony'ego Montany
z filmu ,,Cztowiek z blizng" i tak samo
jak on otwierat niekontrolowany
ogien z broni palnej, krzyczac przy
tym:,,Say hello to my little friend".

hitman HALL OF FAME

=* W Hitman: Codename 47 nie byto
tatwo. Co z tego, ze zatruliSmy potrawe,
skoro danie kosztowat widoczny ponizej
osobisty ochroniarz naszego celu?

% Celny strzat to tylko potowa sukcesu.
Po trafieniu rozpoczyna sie poszukiwanie
snajpera, a gracz musi jeszcze opusci¢
mape.

ktérych mamy zabi¢ w danej misji.

Drugg stanowig z kolei osobiste pe-
rypetie Agenta 47, czesto zwigzane
z wewnetrznymi ktopotami zatrud-
niajgcej go agenc;ji.

Prywatne problemy bohatera byty
czesto pretekstem do obnazenia
ludzkiej, a przez to emocjonalnej
strony psychiki Agenta 47. Zgodnie
z tym zatozeniem przedstawiono

na przyktad finat Hitman: Codena-
me 47, a zabieg ten powtérzono
przy okazji pézniejszego Hitman:

Blood Money. W obu epilogach

wewnetrzne rozterki bohatera

ukazano bowiem nie tylko za po-

moca fabuty, ale takze za posred-
nictwem rozgrywki, ktéra porzucata
na moment swoj skradankowy

Rozwigzywanie konfliktéw w otwar-
cie agresywny sposoéb nie powodo-
wato jednak takich wrazen, jak skry-
tobdjstwa, co wynikato z faktu, ze
zaréwno pierwsza, jak i péZniejsze
gry z cyklu, nie byty zbyt dobrymi
strzelankami.

Historiamordercy

Nie liczac spin-offow, wszystkie
wydane do tej pory gtéwne

odstony serii s w kwestii fabularnej
dwuwarstwowe. Na jedna z nich skta-
dajg sie historie zwigzane z ludZmi,
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»DLA KAZDEGO

Szef kuchni poleca
unikatowe napoje
z domieszka trucizny

JEST POCISK.
| CZAS, | MIEJSCE”
— AGENT 47.

dla szEzbréw.

rodowdd, przeobrazajac sie w dyna-
micznego shootera. Niemate emocje
byty tez z pewnoscig obecne wsréd
autoréw produkcji. Rewelacyjna
sprzedaz ich pierwszej gry sprawita,
ze wydanie sequela stato sie tylko
kwestig czasu. Hitman 2: Silent
Assassin miat premiere w 2002 roku
i juz we wstepie zdradzat, ze Agent
47 porzucit krwawg profesje. Bohater
szukat nawet odkupienia za swoje
winy, a do $wiata zabdjstw na zle-
cenie wrécit wytacznie w nadziei na
odnalezienie porwanego przyjaciela.
Najwazniejsze byto jednak to, ze gre
rozwinieto w stosunku do pierwowzo-
ru, a przyjemnos¢ ptynaca z orygi-
nalnej rozgrywki zostata podwojona.
Gracze otrzymali jeszcze wiecej spo-
sobdw na przejécie misji, co sprawito,
7e kazda z nich warto byto ukonczy¢
kilkukrotnie. Za przyktad niech
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postuzy willa wtoskiego mafiosa, do ktérej mozna byto do-
stac sie jako dostawca zywnosci, w przebraniu gangstera
lub w roli listonosza. Ogromng satysfakcje dawato ,,ulep-
szanie" tradycyjnej japonskiej potrawy przygotowywanej
z toksycznej ryby czy zakradniecie sie do apartamentu,
wyjecie bezpiecznikdw i zrobienie uzytku z pistoletu

z thumikiem. Wzbogacono réwniez arsenat protagonisty.
Waznym novum byty butelki z anestetykiem, ktéry na
ograniczony czas usypiat wybrane postacie. Czesto uta-
twiato to wykonanie zabdjstwa idealnego, czyli likwidacje
wylgcznie cztowieka wskazanego przez agencje. Wysitek
witozony we wspomniang realizacje zadania byt tatwo
rekompensowany, gdyz produkcja po raz pierwszy w serii
przydzielata graczowi odpowiednig range w zaleznosci od
stylu jego gry. Szczytem marzen byto zostanie ,,cichym
zabdjcg". Ze strony technicznej najbardziej zachwycata
zas$ animacja postaci i szata graficzna, ktéra zestarzata sie
z klasg i jest mita dla oka takze dzisiaj.

Niespodziewany cios
Pomimo sukceséw IO Interactive stracito jednak swojg
niezaleznos¢. W 2004 roku zostato wykupione przez

. Budapesztenski
hotel odwiedzalismy
w Hitman: Codena-
me 47, jak i Hitman:
Contracts.

= Otwarte okno to
nie tylko droga do
wnetrza, ale takze
mozliwos¢ eliminacji
przeciwnika.

Masa martwych zwie-
rzat, agresywna muzyka
i pozadanie. Oto przepis
na stynna misje w rzezZni.

Eidos Interactive. W tym samym
czasie postac Hitmana tez spotykat
niemity zwrot akcji, gdyz okazy-
wato sie, ze... umiera. Protagonista
Hitman: Contracts byt bowiem ranny
i pospiesznie poddawany zabiegowi
przez ten typ lekarza, ktéry nie roz-
mawia z policjg. Na wpdt przytomny
bohater przypominat sobie swoje
dawne zlecenia, a jego reminiscencje
stanowity trzon dla zadan rozgrywa-
nych przez odbiorce.

Jak to czesto bywa w takich
przypadkach, cze$¢ misji okazata sie
ods$wiezong wersjg tych juz znanych.
Na szczescie nie zabrakto réwniez
nowych pomystéw. To wtasnie w nich
projektanci poziomdw dali niesamo-
wity upust swojej wyobraZzni, tworzac
jedne z najoryginalniejszych lokacji
w historii marki. W pamie¢ zapadata
chociazby ponura i petna sekretnych



przejs¢ posiadtosc lorda Beldingforda, rumunska rzeznia,
w ktérej odbywata sie impreza erotyczna spod znaku
BDSM, czy otoczony przez sity specjalne obskurny hotel,
skad uciekaliSmy pod koniec rozgrywki.

Pod wzgledem mechaniki Hitman: Contracts byt bardzo
podobny do poprzedniej odstony. Nie kazdemu przypadto
to do qustu, lecz nawet najbardziej narzekajacych udo-
bruchano dwa lata pdzniej, gdy wydano Hitman: Blood
Money. W momencie premiery stato sie jasne, ze czwarta
czes¢ serii jest tez tg najlepsza. Na odbidér gry bardzo
pozytywnie wptyneto rozszerzenie wachlarza mozliwosci
Agenta 47. Bohater nauczyt sie odwraca¢ uwage rzucany-
mi monetami, uzywaé przeciwnikéw jako ludzkich tarcz
oraz chowac ciata w wiekszych obiektach, jak pudta czy
zamrazarki, a nie tylko po katach. Cieszyty nawet takie
drobnostki, jak mozliwos¢ wspiecia sie po rynnie
czy automatyczne chowanie broni za plecami,
gdy obserwowat nas wrég.

Na protagoniscie nie pozostat nawet $lad obrazen,
ktére zagrazaty jego zyciu we wczesniejszej czesci.
Agent 47 ze znang tylko sobie elegancjg ponownie
przemykat tuz pod nosami najuwazniejszych straznikéw.

hitman HALL OF FAME

interpretacje wielkomiejskich kra-
jobrazéw, swietnie portretujgcych
chociazby Rotterdam. Talent Kyda
ukazat sie z innej strony podczas
prac nad drugg czescia gry. Muzyka
stata sie orkiestrowa i patetyczna,
a tto, jakie tworzyta dla zasniezone-
go Petersburga, byto niesamowite.
Mroczniejsze i bardziej elektroniczne
brzmienie pojawito sie z kolei w Hit-
man: Contracts i dobrze wspétgrato
z ukazanymi w scenariuszu przed-
$miertnymi rojeniami bohatera.
Jeszcze inne byty zas kompozycje
z Hitman: Blood Money, na ktére
w niemalze réwnych proporcjach na-
ktadaty sie instrumentalno-wokalna
podniostosc i siegajacy korzeni serii
bagaz elektroniczny.

Czwarta czes$¢ cyklu byta dla
Jespera Kyda ostatniag, w ktérej brat
udziat. Odwrotnie sytuacja miata

LOGO INTERNATIONAL CONTRACT AGENCY JEST
KSZTALCIE TROJKATA, KTOREGO KATY
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OD 10 INTERACTIVE. WIDOCZNE JEST TAKZE

Nikt nie powstrzymat go przed zatruciem weselnego
tortu, podmiang atrapy broni na prawdziwy egzemplarz
podczas préby operowej czy zwyczajnego wypchniecia
ofiary za balustrade balkonu. Eliminacja przeciwnikéw po-
zwolita twércom na popisanie sie nie tylko kreatywnoscia,
ale réwniez dowcipem. W pewnej misji ukryto bowiem
atrakcyjna kobieca posta¢, ktéra dopiero po zabiciu
okazywata sie jednym z gtéwnych celdw, zyskujac przez
to charakter easter egga. Niekonwencjonalny byt réwniez
epilog. Musiat by¢ zainicjowany przez gracza podczas
wyswietlania napiséw koncowych.

Muza zabdjcy

Wspomniane zakonczenie wyrézniato sie dodatkowo
poruszajgcymi dZzwiekami ,.Ellens dritter Gesang" Franza
Schuberta w towarzystwie dzieciecego wokalu Daniela
Perreta, znanych szerokiemu gronu odbiorcéw jako
utwor pod tytutem ,,Ave Maria". | cho¢ muzyka austriac-
kiego kompozytora bez watpienia podnosita range Sciezki
dzwiekowej, to stanowita jedynie smakowity bonus. Gtow-
nym daniem byta bowiem twdrczo$¢ Jespera Kyda, kté-
rego kompozycje towarzyszyty Agentowi 47 przez cztery
pierwsze odstony stynnej marki. W Hitman: Codename 47
stychac byto zaréwno instrumenty etniczne, znane mie-
dzy innymi z etapdw w dzungli, jak i muzyczne

OZNACZENIE D. K., KTORE Z KOLEI OZNACZA DANI

sie dla fabularnej Diany Burnwood.
Kobieta ta byta co prawda obecna od
samego poczatku serii, lecz pierwot-
nie jej rola ograniczata sie wytgcznie
do przyblizania bohaterowi celéw
jego aktualnych misji. Chtdd, jaki
panowat pomiedzy dwojkg postaci,
stopniowo tagodniat, a Diana zdawata
sie troszczy¢ o los bohatera. W Hit-
man: Blood Money zobaczylismy jg
po raz pierwszy (choc z twarza ukry-
tg pod kapeluszem), a ona sama nie
bata sie wkroczy¢ do akgji i uratowac
Agenta 47 przed $miercia. Najgto-
$niej wokot jej osoby zrobito sie za$
dzieki Hitman: Absolution z 2012
roku. Tam tysy zabdjca dostawat
zlecenie wtasnie na dawng wspétpra-

Online

Hitman: Absolution
oraz pézniejszy Hitman
zawieraja sieciowy
tryb Kontraktow. Bazuje

cowniczke. on na lokacjach z kampanii
oraz pozwala na wybranie
PROFESJONALISTA za cel postadi niezaleznych,

okreslenie sposobu ich
zabicia, a nastepnie udo-
stepnienie innym graczom
irywalizacje 0 najwyzsza
liczbe punktow.

TEZ PUDLUJE

Nim fani skradanek potozyli swoje rece
na kolejnych przygodach popularnego
mordercy, mineto troche czasu.

PIXEL 75



HALL OF FAME hitman

A
Metody wtapiania sie
w otoczenie zalezag.od
noszonego przebrania.

Po premierze w 2006 roku IO Interactive skoncentro-
wato sie na nowej marce Kane & Lynch, a w 2009 roku
ponownie doszto do zmiany witasciciela studia: Eidos
Interactive zostat kupiony przez Square Enix.

Hitman: Absolution miat zainteresowac wiernych
fandw i przyciagnaé nowych graczy. Dla tych ostatnich
przygotowano utatwienia, aby nie odrzucit ich zbyt wy-
soki poziom trudnosci. Zmian nie przyjeto jednak taska-
wie, gdyz to wtasnie wyzwanie i dgzenie do idealnego
wykonania misji dawaty w serii najwiecej przyjemnosci.
Szczegdlnie komiczny byt tryb instynktu, ktéry pozwalat
widzie¢ wrogéw przez przeszkody, zaznaczajac nawet
ich Sciezki. Krytykowano réwniez system checkpointéw,
ktérych aktywacja zamykata droge do poprzednich
obszaréw mapy, niepotrzebnie dzielgc lokacje. Niespoty-
kany wczesniej byt takze pasek skupienia, ktéry zuzywat

O TTTIOTI

Silnik Glacier 2 pozwalat

w Hitman: Abgolution na
generowanie prawdziwych
ttumoéw.

Ochrona nastolatki

.z pigtej czesci potrafi-
==ta zaangazowac.

NAJNOWSZY HITMAN TO KOPALNIA EASTER EGGOW. MOZNA
PRZYWOLAC KRAKENA, SPOWODOWAC ERUPCJE WULKANU
ALBO ZNALEZC NAWIAZANIA DO MARKI PORTAL.

sie w poblizu przeciwnikdw, aby nie rozpoznali naszego
przebrania.

Pomimo tego, ze nie wszystkie innowacje z Hitman:
Absolution wyszty grze na dobre, produkcja byta do-
pracowana i potrafita wciggnac. Nasze ofiary ponownie
mozna byto dopas¢ na rézne sposoby, a Swiat ukazany
w realistycznej oprawie graficznej sprawiat wrazenie
Zyjacego niezaleznie od poczynan gracza. Z drugopla-
nowych smaczkéw potegujgcych ten efekt szczegdl-
nie upodobatem sobie dialogi pomiedzy postaciami
niezaleznymi. Podstuchiwanie rozméw potegowato
immersje bez wzgledu na to, czy stuchatem matzenskiej
ktétni, czy narzekan pracownicy sadu, ktérej przetozony
odkryt swoje brytyjskie korzenie i rozkazat jej redagowac
zeznania $wiadkdw, zamieniajgc popularne w USA stowo
»asshole" na bardziej wyspiarskie ,,arsehole”.

POPRAWIAJAC KRAWAT

Rok 2016 okazat sie tym, w ktérym |0 Interactive udo-
wodnito, ze zna potrzeby zwolennikéw serii. W Hitmanie
wydanym po raz pierwszy bez podtytutu powrdcity
ogromne lokacje, a liczba pomystowych mozliwosci
wyeliminowania przeciwnikdw wzrosta niespotykanie.
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Z btedéw poprzedniczki pozostat je-
dynie tryb instynktu, lecz mozna go
byto tym razem wytgczy¢. Jedynym
nietrafionym pomystem byto wedtug
mnie podzielenie produkcji na
odcinki i publikowanie ich w sporych
odstepach czasu. Tytut fascynowat
misternym uktadem zaleznosci
pomiedzy postaciami, zanurzonymi
w idealnych projektach map. Dobrze
wspominam stoneczne wtoskie
miasteczko skrywajace pod ziemig
nowoczesne laboratorium i pewng
panig naukowiec, ktérg zamierzatem
zabi¢. Zadanie okazato sie proste,
gdy odnalaztem i ogtuszytem jej
kochanka, a nastepnie uzytem jego
telefonu, zwabiajac swoja ofiare
pod pretekstem mitosnej schadzki.
Nie mniej wyrafinowane zagrania
mozna byto stosowad, odwiedzajgc
pokaz mody w Paryzu, ogarniete
zamieszkami Maroko, szykowny

hotel w Bangkoku oraz Japonie,
gdzie bezwzgledny bohater mordo-
wat pod przykrywkami wojskowego
wieZnia, odpowiedzialnego chirurga,
a nawet stawnego modela.

To wtasnie niebotyczna liczba
podobnych, jak i jeszcze bardziej wy-
szukanych metod zadawania $mierci
wyniosta Hitmana na podium najlep-
szej gry serii. Przyttaczajaca liczba
pozytywnych recenzji i uznanie
fanéw sprawity, ze w 2017 roku opu-
blikowano dodatkowe misje, a w li-
stopadzie wydano wersje Game of
the Year. W tym samym roku sukces
marki dopetnita wies¢ o wykupieniu
sie 10 Interactive od Square Enix.
Dunski deweloper w godny profe-
sjonalisty sposdb wrdcit na rynek
jako niezalezne studio, odzyskujac
prawa do gier z tysym zabdjca w roli
gtéwnej. Agent 47 jeszcze nigdy nie
byt w tak dobrej formie. ks



NA STRONIE SOMETHINGAWFUL NARODZIt SIE FENOMEN
TAKZWANYCH,LET’S PLAYOW", JAK ZWYKEO SIENAZYWAC
FILMY Z SERII,,ZAGRAJMY W GRE".
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rasa w zasadzie sama na siebie ten bicz
ukrecita. Kiedys, jak dobrze wszystkim
wiadomo, byto lepiej. Storice lepiej $wieci-
to, dziewczyny byty tadniejsze. Co miesigc
w kiosku mozna byto znalez¢ swiezutki
Top Secret czy inny Secret Service. Okienko na $wiat
zawarte w 36 stronach. Mimo usilnie promowanego
mitu gietdy na Grzybowskiej trudno nie zauwazy¢, ze
wiekszos¢ graczy w Polsce miata na owa gietde nieco

dalej niz 10 minut drogi tramwajem. Dostep do informa-

cji byt ograniczony.

Dlatego cokolwiek by wtedy nie napisac i tak wszyscy
chtoneli to jak ggbka. Zdarzaty sie peretki, jak chociazby
fabularyzowane solucje do przygodéwek, ale zdarzaty
sie tez mato wnoszgce wyliczanki potwordw czy broni
w strzelankach. | nikomu to nie przeszkadzato.
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Ba, byli tacy, ktérzy o grach czytali,
nie majgc w ogdéle w domu kom-
putera! Gra wyobraZni, mozna by
powiedziec.

PdZniej wszystko jakos spo-
wszedniato. Zaczat sie wyscig o to,
kto wczedniej napisze 0 najnow-
szym hicie. Pojawity sie krzyczace
z okfadki recenzje na wytgcznosc.
Zdarzato sie, ze gra, ktéra dostata
najwyzsze noty byta po prostu
zta. Bliskie uktady miedzy redak-
cjami i dystrybutorami zaczynaty
rzucac cien na rzetelnos$¢ ocen.

Na dodatek wiasnie wtedy uderzyt
internet. Mozna byto w nim $ledzi¢
na biezaco wiadomosci o grach, nie
zwazajac na dtugi cykl wydawniczy
prasy drukowanej. Poczatkowo byty
to raczej fanowskie strony i grupy
dyskusyjne. Redakcje nie widziaty
tu ani potencjatu, ani zagrozenia.
W pewnym momencie powazny
biznes zwrdcit sie jednak w kierunku
sieci. Strony o grach przeksztatcity
sie w petnoprawne medium, ktére
miato chocéby te przewage, ze gre
mozna byto przedstawic¢ na krétkim
filmie. Jezeli jeden obraz jest wart
wiecej niz tysigc stéw, to co mozna
powiedzie¢ o audiowizualnej pre-
zentacji gry?

Nic, co dobre, nie trwa jednak
wiecznie. Jezeli ktos jeszcze nie wi-
dziat, niech szybko wpisze w google
fraze ,,Polygon plays Doom". To
wspaniate studium absurdu zdecy-
dowanie nie zacheca do powaznego

traktowania recenzji. Nie wszystkich
oczywiscie. W dalszym ciggu sa
redaktorzy, ktérzy grac lubig, ale
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czy ktos ma dzisiaj ochote analizowac, czy dany kawa-
tek tekstu napisat fascynat czy chatturnik? W czasach,
kiedy gry na Steamie kupuje sie w promocyjnej cenie
po to tylko, by ich nigdy nie wigczyc?

CZESG, WITAM WAS
WSLYSTKICH BARDZO SERDECZNIE

W Polsce wszystko zaczeto sie chyba od Minecrafta.
Wydana w 2009 roku testowa wersja gry autorstwa
Notcha rozpalita serca wielu oséb. W tak wczesnym
stadium rozwoju projektu trudno byto myslec¢ o przy-
jaznosci dla uzytkownika. Wszak na deweloperskim
stole wszystko mogto jeszcze zostac przewrécone do
géry nogami. Jezeli dodatkowo wzigé pod uwage, ze
wiekszos¢ materiatow na temat gry byta dostepna tylko 20 S iy

% JUDCZRS

\o\

w jezyku angielskim, okazuje sie, ze polski gracz mégt \'\S()\‘\N\\N()
miec ktopoty z odbiorem produktu. \n FOR LN Ty
Odpowiedzig na ten problem stata sie oddolna ini- hELL YATERR P

cjatywa paru niezwigzanych ze sobg 0séb. Na serwisie NGDY N BRRAE
YouTube zaczety pojawiac sie poradniki przedstawiajg-
ce od podstaw jak gra¢ w Minecrafta. Czasami byty to
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pierwsze filmy umieszczone przez kogos w internecie,
innym razem pojawiaty sie kontynuacje hobbystycznie
tworzonych nagran o tym, w co sie aktualnie grato. Ale to
byt Minecraft. Jezeli poprzednie filmy zbieraty widow-
nie na poziomie kilku tysiecy oséb, Minecraft pozwalat
uzyska¢ wyniki liczone w milionach. Zelazo trzeba ku¢,
poki gorace, wiec poradniki sie rozrastaty. Gdy zostato
powiedziane wszystko, co byto-do-wyttumaczenia, prze-
ksztatcity sie w zapisy cotygodniowych przygéd.

Wtracic tu nalezy, ze rekordowa ogladalnos$¢ miata
réwniez wptyw na prawdziwe zycie. Rzucone zza plecéw
przez minietg wtasnie grupe mtodziezy gimnazjalno-lice-
alnej: ., Ty, to przeciez byt on!". Prosba o zrobienie sobie
wspdlnego zdjecia z bozyszczem z monitora. Tego typu
rzeczy widziatem na wtasne oczy, a kto to wie, co jeszcze
sie dziato. Nie zapominajmy tez o aspekcie finansowym.
YouTube hojnie dzielit sie wypracowanymi na reklamach
pieniedzmi, co pozwalato utrzymywac sie z samego
grania.

Minecraft w koncu musiat péj$¢ w odstawke. Gra byta
w dalszym ciggu popularna, ale zmeczenie materiatu wy-
muszato poszukiwania przez youtuberéw nowej formuty.
Jednym z rozwigzan stato sie tworzenie podzielonego
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na odcinki zapisu przejscia gier
fabularnych. Oczywiscie, zawsze
z autorskim komentarzem na temat
wydarzen. Innym podejsciem byto
nagrywanie krétkich recenzji, a wta-
$ciwie opisu wrazen wynikajgcych
z grania. Widzowie mieli okazje spoj-
rze¢ na gre oczami kogos, kogo znali
i lubili, poznawac jg razem z nim.
To byt przeciez ,,swéj" cztowiek,
a nie blizej nieznany Pan Redaktor
z Wielkiego Serwisu o grach. Dziaty
marketingu nie kazaty na siebie
dtugo czekac. Do rgk youtuberéw
zaczety trafiac przedpremierowe
wydania prasowe nowych tytutéw,
czesto byty to wersje kolekcjoner-
skie. Wszystko za darmo i bez zobo-
wigzan, ale wiadomo wszak, ze cata
akcja zostata wczesniej doktadnie
przeliczona. Trudno jest publicznie
stwierdzi¢, Ze gra sie nie podoba,
gdy wprowadzony zostat niepisany
dtug wdziecznosci. Niczym u Asimo-
va, rozpoczeta sie era influenceréw,
a opinie dziennikarzy powoli zaczety
traci¢ na znaczeniu.

Nie wszystkim sie to podobato.
W roku 2013 Nintendo rozpoczeto
zgtaszac zastrzezenia praw autor-
skich do filméw o grach. Nie chodzito
o sam fakt zamieszczania przebiegu
gry w internecie, a o uzyskiwa-
nie z tego przychodéw, na ktére
gigant z Japonii ostrzyt sobie zeby.
To zagranie wprawito wiele os6b
w ostupienie. Zaczeto nawet méwic
o koncu youtube'owego biznesu
ZWigzanego z grami.
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Na cate szczescie zdecydowana wiekszos$¢ producentow
gier zdecydowata, ze dobre relacje z graczami stojg na
pierwszym miejscu. Zapewnienia, ze nagrania mozna
publikowad i dzieki nim zarabiac, znajduja sie dzisiaj na
stronach wielu wiekszych i mniejszych firm tworzacych
gry. Samo Nintendo koniec koncéw postanowito podzie-
li¢ sie czescig pieniedzy pochodzacych z reklam, pod
warunkiem przystapienia do programu partnerskiego.

LISTA GRIECHOW

Polskie filmy o grach borykaja sie wcigz z problemami
wieku dzieciecego. | to zaréwno dostownie, jak i w prze-
nosni. Dostownie, gdyz grupg docelowa jest mtodziez

w wieku szkolnym, jeszcze bez problemoéw ze znalezie-
niem czasu na siedzenie przed ekranem monitora, szu-
kajgca wzordw do nasladowania. W wiekszosci przypad-
kéw odbija sie to na jakosci produkowanych materiatow.
Mozna tu podac takie przyktady jak pozornie nieopa-
nowane krzyczenie do mikrofonu (zaktadam, ze wtedy
ma by¢ zabawnie), unikanie powazniejszych tematéw

A TS INETD
RLEDE NSLISTAM
czy tez przyjecie postawy ,,dobrego MWEISCE NA DO
' starszego brata” (,,Pokaze wam dzi- TARANE. NE WSTISTHE
' siajjak wyglada gra X"). Oczywiécie o W00+ WIENE
zdarzaja sie czasem autorzy, ktérzy ORGINALNEHY SN
potrafig robic¢ autentycznie ciekawe RINSZONI GRY.

filmy na poziomie, ale poprzeczka
jest niestety zawieszona dos¢ nisko.
Réwnie waznym problemem sg
powszechne braki warsztatowe. Pol-
ski youtuber czesto nie wie, jakie sg
zasady gry, samouczkdéw nie czyta,
bo jest zajety opowiadaniem, co
jadt wczoraj na $niadanie, a podczas
waznych dla fabuty przerywnikéw
filmowych jestesmy raczeni monolo-
giem o tym, ze gra jest dobra, bo
jest fajna. Skupienie sie na swojej
witasnej osobie, a nie grze, skutkuje
tym, ze ogladamy pdZniej bezce-
lowe bieganie w kétko po pustym
poziomie, mimo ze deweloperzy
skorzystali z kazdego mozliwego
sposobu na pokazanie dalszej drogi.
Szczegdlnie uwidocznione jest to na
streamach prowadzonych w ramach
serwisu Twitch, ktéry umozliwia
transmisje gry na zywo. Tymczasem
na Zachodzie wystepuje zupetnie ‘
inne podejscie do tematu.
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LET'S PLAY OREGON TRAIL

SomethingAwful.com. Strona ze smiesznymi obrazkami
zatozona w 1999 roku przez Richarda Kyanke, znanego
lepiej jako Lowtax. Utrzymuje sie raczej ponizej poziomu
radaru przecietnego uzytkownika sieci, mimo ze to wia-
$nie ona wypromowata mem ,,All your base are belong
to us”, stworzyta fakty o Chucku Norrisie i ze to tam
narodzit sie Slender Man. Tam réwniez nalezy szukac
korzeni 4chana. Legitymujacy sie ksywa mOOt twérca
owego szamba internetu wczesniej aktywnie udzielat sie
na forum SA.

Z pozoru SomethingAwful spetnia wszystkie wyma-
gania strony, na ktérej powinien panowac porzadek. Za
mozliwos¢ Sledzenia dyskusji (pomijajac okres, gdy forum
jest otwarte dla szerszego ogétu) nalezy zaptacic 10 do-
laréw. Podobnie ptatne sa: kazda zmiana grafiki avatara,
opcja wyszukiwania, dostep do archiwum zawierajacego
posty starsze niz sze$¢ miesiecy. W potgczeniu z armig
moderatoréw i lecacymi na lewo i prawo banami stanowi
to skuteczny odstraszacz przed gtupimi zachowaniami.

Mozna by byto powiedzied, ze sys-
tem zostat sprawnie zaplanowany,
gdyby nie pewien szkoput. Z zatoze-
nia na forum otwarcie akceptowane
sg, eufemistycznie méwiac, tematy
trudne, ciezkie, kontrowersyjne.

Tak zwane dark comedy w szerokim
znaczeniu tego stowa.

To witasnie na tej stronie narodzit
sie fenomen ,,Let's Playow", jak
zwykto sie nazywac opisane powyzej
filmy z serii ,,zagrajmy w gre". Pod
koniec 2005 roku pojawit sie tam
watek ,,Let's Play Oregon Trail".
Znalazta sie w nim relacja z wester-
nowej podrézy szlakiem oregonskim
na bazie opublikowanej w 1971 roku
gry. Co zabawne, nie wiadomo, gdzie
szukac tego pierwszego Let's Playa.
Znajduje sie on w sferze legend
i mitéw, w zbiorowej Swiadomosci
forumowiczéw. Wiele oséb zapew-
nia, ze watek widziato i ze od niego
wszystko sie zaczeto, ale nikt nie
potrafi go odnalezé.
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UNKNOWAY MIECZNILL 0TFO
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7 LEFS DLAYEN, N ROWN
7 SIDEM MEIEREM | VENEH
LEVINE'EM, GDY NADA SIF
ODPOWIEDNIE IMIE VRN
GZEREGOVEML, ZMIENIR SIF
ON | PREDEFINIOWANEGD
SUVERZOWNIERZA.

ROUNDABOUT

TA CALKIEM NIEZLE PRIVIETA OB (OCENA 75 \W SERWISIE

METACRITIC) ZOSTREA STWORTONA PRZEL DWOCH U\lAY“T&(g\&\HC\gU;l\l
FORUM SOMETHINGAWFUL JEDEN 7. NICH ODPOW -
PLAYE GIER THE LAST OF USH LIFE IS STRANGE.

GRAMY PO 0,
TERYS TV NIE MUSIAt

Gdy poszukamy réznic miedzy podej$ciem polskim
a zachodnim, najbardziej w oczy rzuci sie nam sposéb
umocowania zjawiska w rzeczywistosci. Polscy youtu-
berzy grajg w najnowsze hity, gry popularne, bedace
w stanie zgromadzi¢ widownie. Aktywnos¢ ogranicza sie
do wrzucania nowych filméw badZ komentowania $le-
dzonego jednym okiem chatu podczas streamu. Zupetnie
inaczej jest na SomethingAwful. Uzywanie forum niejako
wymusza prowadzenie dialogu miedzy autorem a widza-
mi. Rozwigzuje to tez problem Let's Playéw, ktére nikogo
nie interesujg, czy to z powodu stabego doboru tematu,
czy tez przez nieosiggniecie odpowiednio wysokiego po-
ziomu. Znikajg one po prostu, porzucone w czelusciach
forumowych archiwéw.

Formuta prowadzonej rozmowy zalezy tylko i wy-
tacznie od osoby zaktadajacej dany watek. Moze byc
to zwykita dyskusja dotyczaca ostatniego odcinka, ale
réwnie dobrze mozemy sie spodziewac gtosowan na
temat imion cztonkéw druzyny, dalszego pokierowania
scenariuszem badz tez wprowadzenia pewnych

utrudnien, majacych urozmaicic roz-
grywke. Juz w watku o Oregon Trail
zdefiniowana zostata zasadnicza
cecha gatunku: do kierowania prze-
biegiem gry zostato zaproszonych
pieciu uzytkownikéw forum, ktérzy
decydowali o dziataniach odpowia-
dajacych im postaci w wirtualnym
Swiecie. To podejscie jest szczegdlnie
czesto stosowane w Let's Playach
opartych o zrzuty ekranu. Nietrudno
zauwazy¢, ze moze w nich stwarzac
pewien problem przedstawienie
dialogéw miedzy postaciami. Przy-
ktadowo, jedna rozmowa w Falloucie
sktadataby sie z 20 takich samych
obrazkéw, réznigcych sie jedynie kil-
koma linijkami tekstu. Rozwigzaniem
jest rozpisanie kwestii dialogowych
zwyktym tekstem we wpisie na
forum. Pozwala to tez na swobodng
modyfikacje przebiegu rozmowy, na
wprowadzenie zgryzliwego humoru,
czesto wykorzystujgcego przywary
forumowiczéw ,,grajacych” postacie
W grze.

Spotecznosciowy charakter jest
réwniez zachowany w Let's Playach
filmowych, w przypadku ktérych
autor zaprasza swoich znajomych

GRANIEBEZ GRANIA B secret level
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< LET'S PLAY DEUS EXA T0
WSPANIAEA OKAZJA DO R0z0R4-
IENIA SIE 2 YONSPIRACYINYM
TEORIAM, A RozMowY
O FILOZOFI, WAKONE wp-
SNIENTE BZDUR ROWTARZANYCH
M2Ez NVIEDZERCEN (79 TE
PR2BLIZENTE YSIAZEY, VTRt
NANELY N 6

PIXEL 83



secret level m GRANIEBEZ GRANIA

PARADOX INTERRCTIVE

|EDZACE MATERIALY MARKETINGOWE TEJ STAIM GIER

STRATEGICINNCH KOJARA BC MOZE CKNOORA | JEGD CHARRK-

TERYSTYCINY MOP L WEOSOW NA GLOWIE. W LETS PLAYOWM = -

SWIATKU TNANY JEST 1 NAGRAN TYRIANA, LEFT Y DEAD | SERI

DUKE NUKEM (FOREVER TED.

INIEII

do wspdtuczestnictwa podczas na-

ﬂw grywania. Nie chodzi tu ani o zaden
%@[& multiplayer, ani o siedzenie na kana-
pie z popcornem, podczas gdy jedna
osoba gra. Bytoby to swoja droga
dos¢ trudne do wykonania, jesli mie-
liby sie spotyka¢ Kanadyjczyk, Fran-
cuz i mieszkaniec USA. Nie, tu jest
mowa o ciezkiej pracy. Przejscie gry
.na slepo” (,,blind run") wystepuje
bowiem stosunkowo rzadko. Pokaza-
nie fascynacji nowa grg, radosc z jej
eksploracji musi bowiem przestonic
nude wynikajacg ze wspomnianego
wczesniej krecenia sie w kétko po
pustym poziomie (w Polsce nagrywa
sie tylko blind runy!). Typowy proces = il
tworzenia kazdego odcinka cyklu i
wyglada nastepujgco: 1. Rozgrzewka
obejmujaca przejscie odpowiedniego T
kawatka gry. 2. Ponowne przej- ‘
scie tego samego fragmentu, tym '
razem z wtgczonym nagrywaniem.

% (RY 7 RONSOLI NES,
TAUE JNKDUCK TRUES 2. SA
BARDZO CIEMO WSPOMINANE
TWRASZCZA W UK. FILMIN
2 SLISTER, CKNOOR, NILL SEL

3. Rozestanie filmu do znajomych.
4. Wspdlne ogladanie i komento-
wanie nagrania. Autor stara sie tu
prowadzi¢ dyskusje o mechanikach
wystepujacych w grze, omawia

sposoby radzenia sobie z przeciwnikami, pokazuje
sekrety, mowi o ciekawostkach zwigzanych z tworze-
niem gry. 5. Ztozenie wszystkiego w catos¢, wyciecie
niepotrzebnych fragmentéw. Dopiero po takiej obrébce
odcinek mozna udostepnic szerszej publice.

Czasem mozna sie zetkngc¢ z rozwigzaniem hybry-
dowym, najlepiej udajgcym sie w duecie. Ster nad gra
obejmuje osoba majgca z nig stycznos$¢ po raz pierwszy.
Towarzyszy jej przy tym ktos, kto wszystkie tajniki roz-
grywki ma juz w matym palcu. Umiejetne prowadzenie
rozmowy, zwracanie uwagi na pewne detale, zadawanie
wiasciwych pytan pozwala na potaczenie blind runa
z dogtebnym przedstawieniem niuanséw, przy jednocze-

<= KAZDY SZANUIACY SIf LT
PLAY TO-RONNIEZ OMAWIENE
ZASAD GRY, HISTORIT Jf)
POWSTANIA, PRZEDSTAWIENIE

'NNOW“NY(H HZVIRZAR, snym uniknieciu zbednych dtuzyzn.
A TAKZE KOMP[[_TNA LISTA BRONI Najbardziej eksperckie Let's Playe sg jednoosobowe.
(ZY PRZECIVNIKG . Tutaj nie wystarczy juz samonapedzajaca sie grupka

DOOM (7016) / ALEXEYTHEGREAT znajomych, majaca dobrg zabawe. Stabe produkcje sg
automatycznie odrzucane przez filtr zainteresowania fo-
rum. Tu jest miejsce tylko dla najlepszych z najlepszych.
Jako przyktad mozna podac Let's Play rozktadajacy na
czynniki pierwsze Deus Exa. Kazdy odcinek uzupetniony

jest przez swoiste postscriptum, bedace pogadanka

dadsaddgevadbapghdagabbdsbgendbgearibaspis
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TWORZENIE LET'S PLAY

¢ JAD PROFESJONALNYM (| DAR
e (ZA WIMIANKI W OFIGJALNNCH MATER

== DOBRE JAKOSCIOWO MATE-

RIALY MOZNA TEZ ZNALEZC
NA SERWISIE YoUTUBE.
TRZEBA TYLKO UMIESETIE
SZUKAC

na temat konspiracyjnych watkéw,
ktérymi wypetniony jest scenariusz.

Czasem jednak mniej znaczy wiecej.

Gra Metro 2033 nie stracita nic ze
swego unikatowego klimatu, gdyz
caty odautorski komentarz w Let's
Playu nagranym przez pannycakes
zostat ograniczony do sporadycznie
wyswietlajacych sie napiséw na
dole ekranu. Trzeba tu tez zwrdcic
uwage na subtelny sposéb rezyserii
kazdego odcinka. Autorka pozornie
jest zaskakiwana przez wydarzenia
w Swiecie gry, zdarza jej sie puscic

na $lepo serie z karabinu. Jednocze-

$nie bohater gry zawsze zwrécony
jest w odpowiednig strone, tak by
widzowi nie mogto umkna¢ zadne
istotne wydarzenie. Jak widac nie
ma tu miejsca dla amatorow.
Warto wspomnie¢, ze na Some-
thingAwful nie moze pojawic sie
gra mtodsza niz trzy miesigce.
Ma to na celu odsiew Let's Playéw

UTRZYMYWANIE SERWI
o MOWYY) DEBUGGEREM POTOKU GRAFICINEG

GRANIEBEZ GRANIA B secret level

tworzonych matym wysitkiem, bazujgcych wy-
tgcznie na popularnosci nowych tytutéw. W za-
mian otrzymujemy przekréj przez catg historie
gier. Za konkretny przyktad niech postuzy lista
nagran ukonczonych mniej wiecej pod koniec
zesztego roku: Doom (2016), No One Lives
Forever 2 (2002), King's Quest 3 (1986).

Z ARCHIWUM LP

Aby zapoznac sie z Let's Playami, nie trzeba
wchodzi¢ na forum SomethingAwful, a tym
bardziej ptacic za to wpisowego. Wiekszos¢
nagran jest dostepna na znajdujgcej sie
pod kuratelg Baldura ,,baldurk” Karlssona
stronie http://Iparchive.org/. Dziatajgcy od
2007 roku serwis zdotat do tej pory zgro-
madzic¢ ponad 2100 réznych Let's Playow.
Trzeba wiedzie¢, ze dziata tutaj kolejny
mechanizm filtrujgcy: do archiwum trafiajg
tylko kompletne nagrania. Nie ma tu miej-
sca na rzeczy niedokonczone.

Pojawia sie oczywiscie pytanie: ,,Czy
warto?". Zadaja je sobie réwniez sami
autorzy, komentujac: ,Wtasciwie nagrywamy to
dla siebie i kilku znajomych" badz tez , Jezeli ogladasz
kilku kolesi gadajgcych o grze przez 10 godzin, to cos ci
sie nie udato w zyciu". Smutna prawda jest taka, ze cata
ta dziatalno$¢ odbywa sie wytacznie dla sportu. To tylko
hobby pozwalajgce zajgc czas kilku oséb. Mimo catej
witozonej pracy, statystyki odston na serwisie YouTube
pokazujg liczby wahajace sie od stu do jednego, dwdch
tysiecy wyswietlen. WANYM LET'S PLAYU LiFE [5

Moim zdaniem warto. Nie mamy juz kilkunastu lat, cza- STRANGE AUTORSTYA IR
Su na granie jest coraz mniej. Zresztg nie tylko czasu, bo SKANK
i checi rowniez. W koncu ile razy mozna gra¢ w te samg
gre ze zmienionymi tylko dekoracjami i fabutg? Prawdzi-
wie zajmujgce peretki gameplayu zdarzajg sie przeciez
stosunkowo rzadko. No ale ta fabuta kusi, zeby jg poznac.
Dlaczego mamy wiec frustrowac sie graniem, ktére nie
przynosi nam zadnej przyjemnosci, skoro ktos juz te gre
za nas przeszedt?

Jezeli wasz kontakt z Let's Playami ograniczony byt do
polskich produkgji, jezeli odbiliscie sie od znalezionego na
YouTubie pierwszego lepszego filmiku, spdéjrzcie w kierun-
ku nagran pochodzacych z SomethingAwful.

Nie bedziecie zawiedzeni. b

== FILMY SKUPIJR SIF N
ARCIL W GRZE. DRUZSZE
TERSTY UIMIESZCZANE S JaKo
ZRZUTY EXRANU A FORYM

— TAKJAK W PREZENTO-

RENDERDOC

| PRAGO-
' HIVE NIE PREESZKADA BALDURKD\N ,
ek 0. 7 JEGD JAKOSE NIECK POSWIAD-

ALACH DOTYCZACYCH SO UNITY | CRYENGINE
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Pisatem do tej pory o wspotczesnych seriach, ale tym razem chciatoym odbyc matg
sentymentalng podrdz do roku 2007, Wyszto witedy urocze anime o szkolnej mitosci... Ech,
szkolne dnil Kazdy ma pewnie worek wspomnien. Pierwsza mitosc, pierwszy ztamane

serceiinne pierwsze razy.

Michat R. Wisniewski

akoto Ito dojezdza do
szkoty pociggiem i codzien-
nie widzi w nim kolezanke.

Kotonoha Katsura jest jedna z naj-
piekniejszych dziewczyn w catej
szkole, a Makoto durzy sie w niej
od pierwszego spotkania.

Nie ma jednak $miatosci, zeby

Z nig zagadad, gapi sie wiec tylko
ukradkiem, udajac, ze patrzy na
ekran telefonu komdérkowego. | robi
jej zdjecie, ktére ustawia sobie jako
tapete. W czasie lekcji zdjecie na
telefonie wpada w oko kolezan-

ce z klasy Makoto, Sekai Saionji.
Dziewczyna postanawia mu poméc
w zdobyciu Kotonohy, co sie udaje

i to w pierwszym odcinku. Makoto
wyznaje swoje uczucie i okazuje sie,
ze jest odwzajemnione. Ale kiedy
na koniec dnia na stacji Makoto
dziekuje za pomoc Sekai, ta nagle
go catuje i wskakuje do odjezdzaja-

86 PIXEL

cego pociggu! Kto jest ciekaw, jak
potoczg sie dalej losy mitosnego
tréjkata, moze obejrzed serial

w serwisie Crunchyroll. Kogo wybie-
rze Makoto? Niewinng Kotonohe czy
dziarska Sekai?

TERAZ BEDA SPOILERY.
Postanowitem pisac gtéwnie o ani-
me zwigzanych z grami i School
Days do nich nalezy. To animowana
adaptacja wydanej w 2005 roku vi-
sual novel pod tym samym tytutem.
Interaktywna opowie$¢ studia Over-
flow wyszta na peceta, PS2 i PSP

i wyrdzniata sie w swoim czasie
uzyciem animacji. Bohater spotykat
na swojej drodze rézne dziewczyny
i w zaleznosci od wyboréw gracza
wchodzit z nimi w romantyczne
zwigzki. Aha, wazna rzecz. To gra
erotyczna, s momenty i sceny
(chociaz wersje konsolowe zostaty
ocenzurowane). Rézne $ciezki gry

tatwo utozsamic
sie z bohaterem,
bo kazdy chyba
kiedys stracit gto-
we dla pierwszej
(i drugiej) mitosci.

|
Tytut oryginalny:

School Days

Dystrybucja: Crunchyroll
Wersja polska: nie

prowadza tez do réznych zakonczen
od dobrych po bardzo zte (morder-
stwa, samobdjstwa).

TERAZ BEDA

JESZCZE WIEKSZE SPOILERY.
Wiekszo$¢ serii na podstawie VN sta-
ra sie wydoby¢ jeden watek i popro-
wadzi¢ sensowng fabute. School Days
idzie na catos¢. Niewinna szkolna
mitos¢ szybko sie nudzi, a Makoto
okazuje sie kim$ zupetnie innym niz

na poczatku. Sposéb, w jaki w serialu
zaadaptowano oryginalny materiat,
sprawia, ze mozna je traktowac jako
anime eksperymentalne: co by byto,
gdyby nakreci¢ przebieg gry, w ktérym
ktos postanawia zaliczy¢ wszystkie (nie
obie, wszystkie) dziewczyny? W dodat-
ku z mozliwych zakonczen wybrano tak
masakryczne, ze az przeszto do legen-
dy. | to wtasciwie gtéwny powdd, dla
ktérego warto zobaczyc te 12 odcinkéw
sztucznej dramy. ha
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secret level m kARTKA IKOSTKA

szystko to potwierdzi-
ta kampania na portalu
Wspieram.to, ktéra okazata

sie w przypadku ,,Stworza' sukce-

sem totalnym i przerastajgcym, jak
sie domyslam, nawet najszczersze

marzenia autorow.

Co6z, wypada pogratulowac i cie-
szyc¢ sie, ze rodzime produkcje tak
przemawiajg do potencjalnego fana.
Pozostaje jednak inne pytanie: czy
.Stworze" to dobra gra? Czy tabuny
wspierajacych sie nie zawiodg?
Postanowitem wybadac temat

i zanurzyc sie w Swiat podan, basni

i wspomnianych juz stowianskich
mitow...

Od razu powiedzmy sobie jedng
rzecz: nie dziwie sie, ze ludzie wsparli
te gre. Wyglada ona absolutnie
rewelacyjnie. llustracje na kartach
czy tez plansza to poziom absolutnie
Swiatowy. Mozna by je opisac¢ stowem
klimatyczny, ale to jak powiedzie¢,
ze Freddie Mercury byt po prostu
dobrym wokalistg. To dosc¢ ptytkie
ujecie tematu, méwigc krétko.

Jednojest pewne: tworcy gry ,.Stworze” majg nosa do
koniunktury. Mamy bowiem do czynienia z dzietem w jasny
SpPOsOL odwotujgcym sie do tematyki mitologiii kultury
stowianskiej. Jak wiadomo, gdy odpowiednio poda sie
ten temat, sukces moze by¢ wrecz oszatamiajgcy.
Wystarczy spojrzec na Wiedzmina 3.

Zdan

Klimat bowiem az wylewa sie z tych obrazkéw i od razu
otwiera przed graczami wrota do innego $wiata - wrota
wyobrazni. Od tej strony gra jest wrecz bezbtedna. Wypa-
da tez bardzo pochwali¢ liczbe komponentéw otrzymy-
wanych w cenie pudetka z grg. Mnéstwo kart, znacznikéw,
kostek. Mnie do gustu najbardziej przypadt woreczek na
kostki i znaczniki - wyglada stylowo. Tutaj jest jednak maty
zgrzyt. Same karty nie sg wydrukowane na specjalnie
dobrym materiale i przy intensywnym uzytkowaniu

mogq szybko sie przetrzec i uszkodzié. Patrzac jednak na
sprawe szerzej, za wykonanie naleza sie oklaski na stoja-
co. Gra jednak nie tylko wykonaniem stoi. Mozna wrecz
powiedzie¢, ze wykonanie to tylko taki cukiereczek przed
daniem gtéwnym. Cukiereczek moze byc¢ Sliczny, kolorowy
i przepyszny, ale jesli danie gtéwne nie bedzie smaczne

i konkretne, ciezko bedzie nim samym sie nasycic.

Pisze to dlatego, ze mam z tg gra
ogromny problem. Po prostu grato
mi sie w nig bardzo, ale to bardzo
ciezko. Sprawy nie utatwia instruk-
cja, ktérg napisano po prostu Zle.
Podczas lektury ma sie wrazenie, ze
wariant podstawowy, ktéry zaj-
muje pierwszg potowe, zostat tam
wcisniety na site. Wyglada na to, ze
instrukcja dostata dobra stowianska
siekierg i teraz mamy dwie czesci.
To naprawde sprawy nie utatwia,
zwilaszcza ze grajac w petng wersje
.Stworza", musimy bra¢ pod uwage
dosc sporo réznych mechanik. Na
czym rzecz polega? Kazdy z graczy

88 PIXEL

Paizo zapowiada wydanie drugiej edydji swojego najbardziej znanego produktu,
ayli,Pathfindera” Pierwsza edycja systemu ukazafa sie w 2008 roku jako swoista
odpowiedZ na zwarta edycje, Dungeons & Dragons”, Pathfinder” byt bowiem oparty na edygji
3.5, cho¢ wprowadzat pewne zmiany, a adresowany byt do tych graczy, ktérzy nie mieli ochoty
przesiadac sie”na nowa edycje D&D. Paizo zapowiedziato, ze 2 sierpnia 2018 roku ukaze si
£dydja playtestowa” nowej wersji, Pathfindera” — takze jako darmowy PDF. Do tego czasu
maja ukazywac sie stosowane materiaty, odkrywajace zmiany, jakie pojawiaja sie w nowej
edydji. Gracze beda tez mogli jasno zgtosic swoje uwagi dotyczace systemui jego mechanik.

Wizards of the Coast udostepnito jedna z najbardziej poszukiwanych

ksiazek do,Dungeons & Dragons” jako print-on-demand. Mowa tutaj o, Rules
Cyclopedia’, czyli kompilacji wszystkich zasad do,,Basic D&D" w jednej ksigzce. Zasady
te byty rozrzucone po ksiazeczkach do kolejnych bokséw z serii BECMI (Basic, Expert,
Companion, Master, Immortal). Pewne zasady rozszerzono oraz opisano tez pokrétce
oficjalny $wiat do tej edycji, czyli Mystare. ,Rules Cyclopedia” jest dostepna na serwisie
RPGNOW oraz pokrewnych platformach. W wersji w twardej oprawie kosztuje ponad
31 dolaréw. Dostepna jest takze wersja PDF.




kontroluje jedno z tytutowych Stworzy (réznigcych sie
od siebie wartosciami atrybutéw, tym czy jesteSmy lepsi
w dzien, czy w nocy, czy wreszcie to, jakg mamy talie
misji do wykonania). Wygrywa ten, kto pierwszy wykona
swoje misje. Brzmi prosto? Niestety, takie nie jest. Jak
wspomniatem, réznych podsystemoéw jest dos$c sporo.

Z jednej strony to plus. Mamy mozliwo$¢ kombinowania
i przeszkadzania innym graczom. Z drugiej strony - trud-
no to wszystko spamietac i dobrze sie w tym orientowac.
Ale wiecie co? To nie jest méj podstawowy problem z tg
gra. Nauczyc sie mozna wszystkiego. Grajgc w ,,Stwo-
rze", nie miatem wrazenia, ze uczestnicze w stowianskiej
legendzie czy jakiej$ przygodzie. Owszem, w grze jest
préba utrzymania jakiegos klimatu, bo podczas wyko-
nywania misji mozemy spotkac guslarza czy woja, albo
wywotac przychylnosc ktérejs z wiosek, ale to wszystko
wydato mi sie dos¢ ptytkie. Im dtuzej trwata rozgrywka,
tym bardziej tapatem sie na tym, ze musze Sledzic tone
znacznikéw, mechanik, kart. Moze po prostu oczekiwa-
tem czegos innego, czego$ bardziej... przygodowego?
Nie zrozumcie mnie Zle: niektére z mechanik wydaty mi
sie pomystowe - tak jak np. mozliwos¢ wybrania, ktére
karty misji z mojej talii dostanie moj przeciwnik. Czy
chociazby to, ze

Sukcesem zakoniczyt sie Kickstarter systemu RPG,Vagabonds of Dyfed".

Gra jest o tyle unikatowa, ze autor opisuje j3 jako pofaczenie systeméw starej szkoty
(czyli przede wszystkim starszych edycji D&D oraz systemow OSR) oraz nowocze-
snych mechanik opartych na grze, Apocalypse World”i jej pochodnych. Oferuje wiec
szybkos¢ i prostote starego z mozliwosciami tego, co nowe. Gra bedzie dostepna jako
print-on-demand.

% Patronem instrukcji jest jak widac
tréjgtowy Kruk znany jako
Wyjasnieniostaw.

= Gra moze sie podobac albo nie, ale
jedno trzeba przyznac - karty postaci
s przesliczne. Opad szczeki absolutnie
gwarantowany!

KARTKA IKOSTKA B secret level

= Jedno jest pewne. Z zatagczonego
obrazka widac, ze ,,Stworze" to gra
minimalistyczna. Nie ma za duzo kart,
znacznikéw i innych przeszkadzajek!

m SPECYFIKACIA

WYDAWCA: Underworld Kingdom

LICZBA GRACZY: I-5
DLA GRACZY W WIEKU: 12+
CENA: 259zt

gdy wykorzystamy w swojej turze jakas
akcje, nasz przeciwnik nie bedzie mégt
jej wykonac zaraz po nas (karty akcji sg
bowiem w parach i gdy wykonamy jedng,
zmieniamy jg na druga z pary). Ale ogol-
nie to wszystko raczej mnie irytowato. Do
tego przy grze na czterech graczy mamy
oczywiscie wiekszg mozliwos¢ kombi-
nowania, ale wtedy tez napotkamy na
wieksze przestoje i gra zwalnia.

Czy ,Stworze" to zta gra? Mysle
paradoksalnie, Ze nie do konca. Na pewno
sprawe poprawitaby lepsza instrukcja
i mniejsze rozpasanie mechaniczne. Biore
tez pod uwage, ze po prostu mnie osobi-
$cie pewne rzeczy mogty nie przypasc do
gustu. Byty momenty podczas gry, kiedy
bawitem sie dobrze i czutem sie czescig
tego Swiata. Niestety, czesciej po prostu
irytowatem sie, famigc sobie gtowe nad
ktéras z mechanik blokujacg mi akurat
droge do zwyciestwa. Czy warto ,,Stwo-
rze" kupic¢? Jesli jestescie weteranami
planszéwkowymi i fanami stowianszczy-
zny, znajdziecie tu co$ dla siebie. Ja chyba
bede zmuszony odtozy¢ ,,Stworze" na
potke. Ale do dotgczonego artbooka bede
zagladat regularnie! ks

Druid City Games, znane z gry ,Grimm Forest’, rozpoczeto na Kickstarterze
kampanie majaca na celu ufundowanie ich kolejnej planszowki, czyli

»Sorcerer City". Autorzy opisuja jako potaczenie ,Carcassonne’,,Dominion” oraz
,Galaxy Truckera” Gracze wcielaja sie w magow architektow i maja uzyskac jak
najwiekszy prestiz w okreslonym czasie przez odpowiednie faczenie dobranych
fragmentéw. Gra oferuje tez wiele dodatkowych opgji.
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W filmie ,,Moon" Hel-3 byt pozyskiwany
z wykorzystaniem maszyn, wygladajacych
jak olbrzymie kombajny. Inni widza na
Ksiezycu gigantyczne maszyny drazace.
W rzeczywistosci pierwsze sprzety gérnicze
beda zapewne o wiele mniejsze i Izejsze.

90 PIXEL

« Wedtug Deep Space Industries tak
mogtyby wygladac przyszte kosmiczne
przetwérnie i dystrybutory paliwa. Instalacja
podczepiona niczym pijawka do planetoidy
bedzie wysysac potrzebne sktadniki

i magazynowac je w zbiornikach.

W ROKU 1926 KONSTANTY CIOEKOWSKI
OPUBLIKOWAL SWOI 16-PUNKTOWY

»PLAN EKSPLORACII KOSMOSU” OD PIERWSZYCH
KROKOW DO DALEKIE) PRZYSZLOSCI.

PUNKT12. ZWIAZANY JEST Z POZYSKANIEM

ZASOBOW Z PLANETOID.

Lepszg alternatywa dla wynoszenia
materiatéw budowlanych czy stosunkowo
matych prefabrykatéw z Ziemi w kosmos
bytoby budowanie wigkszych struktur,
takich jak bazy orbitalne, z surowcéw
pozyskanych z planetoid z wykorzystaniem
autonomicznych robotéw.



SPACERY KOSMICZNE m secret level

Kosmiczna
orgqczka ztota

\Wraz z obnizaniem kosztOw transportu rakietowego

rosng apetyty na pozyskanie rzadkich metali z pobliskich
planetoid. W cenie jest kobalt, niezbedny do produkcji baterii
wykorzystywanych w telefonach komorkowych, a takze
platyna przydatna do katalizatorow samochodowych. Jak

W prawdziwej gorgczce ztota mozna bajecznie zarobic,

ale obowigzuje zasada: kto pierwszy, ten lepszy.

User Jama

godnie z miedzynarodowym
Z traktatem o przestrzeni

kosmicznej z 1967 roku
kosmos ma by¢ niezawtaszczalny
i stuzy¢ dobru wszystkich. Czyli
nie da sie opalikowac dziatki na
Ksiezycu i powiedzieé, ze moje, ale
juz kwestia wtasnosci wykopanych
z tej dziatki surowcéw pozosta-
wata niejasna. Dopdki pozyskane
iloSci materiatéw sg $ladowe i stu-
z3 celom naukowym, nikt sobie
nie zaprzata tym gtowy. Sytuacja
wygladataby inaczej, gdyby ktos
zaczat eksploatowac ksiezycowy
regolit na przemystowg skale
w celu pozyskania Helu-3, jak
w filmie ,,Moon". Antycypujac te
sytuacje, USA wprowadzity w 2015
roku prawo zezwalajgce amery-
kanskim obywatelom i firmom
zachowanie na wtasnosc tego, co
wydobeda w kosmosie. Dwa lata
péZniej na podobne prawodaw-
stwo zdecydowat sie pierwszy
europejski kraj, Luksemburg.

Jak nie wiadomo, o co chodzi, to
chodzi o pienigdze. Kilka lat temu
w odlegtosci 2,4 milionéw kilome-
trow od Ziemi przeleciata plane-
toida 2011 UW158. Miata dtugosc
mniej wiecej kilometra, a Srednice

pét kilometra. W jej rdzeniu podobno kryto sie 90
milionéw ton platyny o kosmicznej wartosci dolarowe;j.
A przeciez w pasie pomiedzy Marsem a Jowiszem
planetoid o zblizonym rozmiarze jest ze dwa miliony. To
dziata na wyobrazZnie i karmi gorgczke.

Pierwsze wyprawy rozpoznawcze do planetoid
bliskich Ziemi juz ruszyty. Dwa lata temu NASA wystata
misje Osiris-Rex do planetoidy Bennu. Do celu dotrze
w tym roku. Nastepnie przez dwa lata bedzie badata
planetoide, po czym z prébkami gruntu i skat wréci
na Ziemie w roku 2023. Z kolei w kierunku planetoidy
Ryqu leci wystana przez japonska agencje JAXA sonda
Hayabusa-2, ktéra tez przywiezie prébki na Ziemie.
Prywatnych przedsiebiorcéw na razie nie sta¢ na
inwestycje w duze i drogie sondy, dlatego obierajg inng
taktyke. Firma Planetarny Resources planuje w 2020
roku wystrzeli¢ w strone planetoid bliskich Ziemi wiele
matych sond. Takie nanosatelity nie przywiozg prébek,
a wybrane planetoidy bedg badac¢ z odlegtosci.

Na poczatku pewnikiem wszyscy bedg szukac plane-
toid, na ktérych wystepuje 16d. Woda tez jest kosmicz-
nym ztotem, poniewaz rozktadajac jg na czynniki pierw-
sze, czyli wodér i tlen, otrzymujemy paliwo do rakiet.
Wtasnie od pozyskania tego wtasnie surowca prawdo-
podobnie rozpocznie sie kosmiczny biznes wydobyw-
czy. Doczepione do planetoid instalacje przetwércze
bedg stanowity siec stacji paliw. Paliwo jest niezbedne
do napedzania maszyn, do wykonywania dalszych
lotéw, a takze do wystania tadunkéw z powrotem na
Ziemie. Pierwsza taka stacja paliw, optymistycznie
liczac, mogtaby powstac juz za 15 lat.

Dobranie sie do planetoidowych konfitur, czyli
eksploatacja metali rzadkich, to co najmniej dwa albo

Mniejsze planetoidy bedzie mozna praw-
dopodobnie sprowadzi¢ na orbite Ziemi albo
Ksiezyca, co zapewni krétsze dojazdy do pracy
dla gérnikéw.

trzy razy dtuzszy horyzont czasowy.
Planetoidy sq mate, nie majg silnej
grawitacji, przez co urobek tatwo jest
od nich oderwac i wysta¢ gdzies dalej.
Skaty sg tak samo twarde jak na Ziemi,
a maszyny gérnicze zdolne je kruszyc¢
sq wielkie i ciezkie. Przyktadowo , kre-
ty", uzywane do drgzenia tuneli metra,
wazg okoto 2000 ton. Najwieksza uzy-
wana obecnie rakieta nosna Falcon He-
avy bytaby w stanie wynies¢ takiego
kolosa na orbite w czesciach, wykonu-
jac ponad 30 lotéw. Maszyny te musza
stac¢ sie w petni autonomiczne, czyli
zawiera¢ zaawansowang robotyke

i sztuczng inteligencje. Prawdopodob-
nie niezbedna bedzie tez technologia
samonaprawy albo replikacji maszyn.
Materiaty do tego potrzebne, takie jak
zelazo, tez mozna pozyskac z plane-
toid. Przy tym w przypadku planetoid
proces ten bedzie bardziej przypomi-
nat recykling niz zmudne tradycyjne
ziemskie wydobycie.

Eksploatacja surowcéw w kosmosie
nie powinna napotkac oporu eko-
logdéw, poniewaz prace te nie naru-
szg zadnych legéw ptakdéw ani nie
uszkodzg zadnych drzew. Na planeto-
idach nie ma atmosfery, wiec nawet
najciezsze prace bedg wydawaty sie
ciche. Wydobycie nie bedzie ucigzliwe
dla sgsiadéw, bo takowych tez brak.
Nikt nie bedzie przejmowat sie emisja
CO,. Prace nie zostang wstrzymane ze
wzgledu na dokopanie sie do znalezisk
cennych archeologicznie, miejsc po-
chéwku, sladéw kultury. Chociaz z tym
ostatnim, to przeciez nikt nie da sobie
rekiucigé. ba

M UNGUSKA
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Wojciech Pijanowski

Dariusz J. Michalski
Aleksy Uchariski
Emil Leszczynski

Marcin Borkowski

SKORO THE OREGON TRAILUCHODZI

ZA OICA, MATKA SURWIWALI
NIEWATPLIWIE JEST GENIALNA GRA WILLA
WRIGHTA Z1991ROKU SIMANT.
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Dwa tytuty, jeden z odlegtej przesztosci, drugi z naszej
gamingowej terazniejszosci: Alley Cat z1983i The Legend
of Zelda: Breath of the Wild z 2017 roku, pomimo dzielagcego
je czasu, majg ze sobg wiecej wspolnego, niz mogtoby sie
wydawac na pierwszy rzut oka.

Voyager

dyby uwaznie przyjrzeé si¢ stosunkowo
nowemu zjawisku, jakim jest zabawa na
dotykowych ekranach telefonéw, latwo
dostrzec pewng zaleznos¢: skonczyla
sie epoka trwonienia czasu w Pasjansa
i Tetrisa. Teraz walczymy w Bejeweled i jego klony.
Ul6z trzy kolorowe kulki obok siebie, usun je z planszy.
Powtarzaj do znudzenia.

To wlasciwie podstawowy zestaw regut w grach typu Match 3,
ale jakze atrakcyjny dla niedzielnego gracza, zmeczonego
codziennym porannym wstawaniem i wykonczonego po
o$miogodzinnym dniu pracy. Generalnie Bejeweled z 2000
roku zapoczatkowal zamieszanie zwigzane z laczeniem trzech

elementéw. Jego klony czasami wyrastaly w barwne gry logicz-
ne, niekiedy okraszone fabulg jak Puzzle Quest badz zestawem
obocznych zadan jak darmowy Cave Quest. Oczywiscie dzis, ze
wzgledu na popularno$¢, bedziemy przypisywac zrédto mody
na taczenie obiektoéw w tréjki Bejeweled, jednak to rosyjskie
Szariki z 1994 roku autorstwa Jewgienija Aliemzina zapoczat-

Dukem Robots: twércy Space Quest IlI
kowaly szalenstwo przestawiania kulek na ekranie. Nie wspo- v b

L]
nie oparli sie pokusie dodania do przygo-
minajac juz o polskich Kulkach. Faktem jest, ze wiekszos¢ z nas ...-—-... ...-—-... ...-—-... déwki partii zrecznosciowych.
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-

- daje sie zlapa¢ w pulapke Bejeweled. Wy-
AR  starczy poobserwowac zachowania ludzi
w komunikacji miejskiej, przynajmniej

oo oo o) o) o)

tych, ktérzy graja, porzucajac plotki
z serwiséw spolecznosciowych. Nic nie

bl ool bl b

JL 4L JE JE

przebito sie mocniej do $wiadomosci
niedzielnych graczy od Bejeweled. Nawet

W b b bl o

L JC JE JE

Zuma i Tetris nie mialy szans: wszystko
za sprawg interfejsu niedostosowanego

do ekranéw dotykowych. Sprawdzi-
tem: w jednym z serwiséw oferujacych

W Pyjamaramie z 1984 roku znalazt sie
pokdj, w ktérym mozna byto postrzela¢ do
kosmicznych najezdzcow.

darmowe gry Match 3 znajduje sie ich
okoto 150. Nie zdradze gdzie. Mozecie
na nie stracic¢ facznie wiecej godzin zycia
niz na przejscie catego Wiedzmina 3,
Fallouta 3, Skyrima i Breath of the Wild
z obocznymi questami.

Monster Squad: bez wigkszych rewelacji
- minigry w klasycznych przygodéwkach
z reqguty stanowity miniaturowe zreczno-
$ciéwki lub strzelaniny.

oHE

Wré¢émy jednak do sedna tej opowiesci: niezwykta popular-
no$¢ Bejeweled $wiadczy o jednym: wciaz istnieje zapotrzebo-
wanie na gry logiczne, ktére niegdys mogly by¢ samodzielnymi
produktami. Dzi$ zdegradowane zostaly do roli bezmyslnych

‘ pochlaniaczy czasu na smartfonach lub przetrwaly w grach

jako element uzupelniajacy rozgrywke.

—" ”WITAJ WIELKA PRZYGODOWKO
/ ‘Gry logiczne staly sie w latach dziewiecdziesigtych niezbed-

nym dodatkiem do przygodéwek. Wiasciwie trudno wyobrazi¢
sobie przygody Indiany Jonesa i Guybrusha Threepwooda bez

\-—\‘ zagadek i wyzwan wymagajacych pomyslunku. Mimo ze ukta-

dankibyty zaledwie miniatura w rozlegltym $wiecie ztozonym

- V, -- 5 .z pikseli, to bez nich przygodéwki nigdy nie bytyby takie same.
) . Swoja droga niewiele sie w tym zakresie zmienilo: od zawsze

w grze Myst trzeba byto pogléwkowac nad jakims elementem.
Nawet popularny w naszych czasach gatunek HOPA nie
stroni od typowych gier logicznych, cho¢ w tym konkret-
nym przypadku cala fabuta zdaje si¢ jedynie pretekstem do
serwowania na ekranie kolejnej planszy z ukrytymi w obrazie
obiektami. Nowozytne pelnokrwiste przygodéwki coraz sub-
telniej wplataja w fabute uktadanki logiczne, cho¢ zdarzaja sie
przypadki, gdy umieszczone w grze uktadanki pasujg jak pies¢
do nosa. Oczywiscie sa i takie gry, w ktérych logike zamie-
niono na zreczno$ciowe wyzwania, ale z reguly przygodéwki
wymagaja od nas raczej sprawnych szarych komorek, a nie
mieséni.

CHWILE NA ODDECH W BEZKRESNYCH PODROZACH
Partyjka Pazaaka, a moze hazardowe zagrywki w Gwinta? Nie-
zaleznie od ulubionego uniwersum zawsze znajdzie sie jakas
okazja do przerwy w wykonywaniu superwaznych misji ratuja-
cych $wiat przed zagtada. Tym bardziej ze w obu przypadkach
gier karcianych ze Star Wars: Knights of the Old Republic oraz
Wiedzmina III wykorzystano identyczny element wciggajacy
gracza w rozgrywke: talie kart najpierw trzeba zebra¢, aby
rezultaty zabawy staly sie satysfakcjonujace. Pazaak i Gwint to
idealny magnes dla oséb cierpigcych na manie kolekcjonowa-
nia czegokolwiek (na przyktad Pokémondw) i wykorzystywa-
nie zamitowania do hazardu.

O Maniac Mansion pisali$ny szerzej
w Pixelu #16. Wejscie do wirtualnego
salonu gier i mozliwos$¢ zagrania w prostq
strzelaning stanowito absolutny szok
w 1987 roku.
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Day of the
Tentacle i pokéj
Eda. Tym razem
LucasArts pokazat
klase, wstawiajac
do przygoddéwki
inng przygodéwke
- i tak moglismy
rozegraé przygody
bohateréw Maniac
Mansion, nie wy-
chodzac z gry.

S -

PRZERYWNIK, CIEKAWA
NIESPODZANKA ALBO ELEMENT
SCISLE WKOMPONOWANY

W MECHANIKE ROZGRYWKI
TO TYPOWE WYKORZYSTANIE
MINIGIER.

Jeden
z najciekawszych
elementéw zabawy
w Beyond Good
& Evil to
bezkrwawe towy
fotoreporterskie na
bogactwa przyrod-
nicze planety.

Wyscigi w Beyond
Good & Evil zawsze
stanowig Swietny
przerywnik od
biegania z miejsca
na miejsce i wyko-
nywania waznych
misji.
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Tworcy gier skutecznie wykorzystali
potencjal miniaturowych rozgrywek,
by na dtuzej zatrzymac nas w swo-

ich uniwersach. Swoja droga Gwint
wyrost ostatecznie na Gwenta ijuz
niedtugo moze sta¢ sie zagrozeniem

dla Hearthstone’a, walczac o uznanie e-
-sportowcéw. Nie sposéb zapomnied tez
falloutowej karcianki z New Vegas

- pewnie i wam zdarzylo sie zbiera¢ pule
kart do Caravana. Gry karciane uzupet-
nily tez $wiat Red Dead Redemption.
Na Dzikim Zachodzie mozna pogra¢

w teksanskiego klincza w najpraw-
dziwszym, choé¢ wirtualnym saloonie.
Réwnie czestym gosciem w rozbudo-
wanych grach fabularnych s3... kasyna.
Niech za przyklad postuzy seria Dragon
Quest, znana posiadaczom konsol do
gier. Juz w trzeciej czesci dorobita sie
kasyna i od tego epizodu kazda kolejna
cze$¢ serii konsekwentnie wciggata
graczy w coraz glebsze bagno hazardu,
umozliwiajac im tracenie czasu przy
jednorekich bandytach, pokerze, bingo,
ruletce i innych grach pamieciowych.
Nie to, zeby udato sie potem wymienié¢
tokeny na walute obowigzujaca w grze,
ale zawsze mozna zdoby¢ lepsza bron
izbroje, no i popatrze¢ na kroliczki...

ZWRACAJUWAGE NA SZCZEGOLY ALBO ODKRY]
TAINIKI POPULARNOSCI KLASYCZNYCH PRZEBOJOW
— WIEKSZOSC TWORCOW GIER NIE BOI SIE SIEGAC
PO DOBRE, SPRAWDZONE SCHEMATY.

Podobnie chwile oddechu od gtéwnego
watku fabularnego w Beyond Good &
Evil zapewnialy zabawy zrecznosciowe

i pamieciowe w Pallet Game, Coconut
Shell Game oraz YO! Pearl. W Paper
Mario: Color Splash, ktérego istotny
element mechaniki stanowi gra karcia-
na, przerywnik stanowig rozgrywane na
wielkich arenach turnieje w Roshambo:
teoretycznie zupelnie losowe potyczki
w papier, nozyce i kamient. W praktyce...
to kopia prawdziwego turnieju janen
taikai, rozgrywanego przez cosplayeréw
w Japonii.

NOSTALGIA TKWIACA WEWNATRZ
UNIWERSOW

Kto by pomyslal, ze nostalgiczne

nutki odgrywane na strunach duszy
gracza zabrzmia tak pieknie. Wiasciwie
modne stalo sie juz sieganie do korzeni
dawnych przebojéw i przemycanie roz-
rywki w wersji retro po zrestartowaniu
serii. To stalo sie przy okazji solidnym

fundamentem, spajajacym stare z nowym. Tak zadziatali

tworcy odkurzonego Dooma i reinkarnacji Blazkowicza. Ot
wspomnienia w wersji instant. The New Order w koszmarkach
sennych przypomina to, co bawilto nas u zarania serii, serwujac
brutalny pojedynek z Niemcami w wersji retro. To samo
uczyniono z Doomem, wbijajac dociekliwych graczy w levele
klasycznego Dooma z 1993 roku. Nie jest to pierwszy i nie
ostatni romans z przeszlosciag w wykonaniu id Software, bo juz
w Doomie 2 mapa 31 umozliwita nam zetkniecie sie z bohate-
rami Wolfensteina. Przypomina to sieganie do archetypéw we
weciagz mlodej dziedzinie, jaka sa gry. Zeby nie byto: nostalgia
wychodzi tez z twércéw Naughty Doga. Mam tu na mysli sce-
ne z Uncharted 4, w ktérej rozgrywamy partyjke w inng, znana
réwniez z konsol Sony gre: Crasha Bandicoota. Powrotowi

do przeszlosci nie oparli sie réwniez tworcy Pitfall: The Lost
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Expedition, w ktérym mozemy zagra¢

w oryginalnego Pitfalla! i Pitfalla II: The
Lost Caverns. Sg i skrajne przypadki, gdy
minigra rozkwita w fabularne cuderiko,
nieco tylko mniejsze od $wiata, w kté-
rym aktualnie przebywamy. Co powiecie
na rozegranie calego Maniac Mansion

w pokoju Eda, ktéry znajduje sie w grze
Day of the Tentacle?

LucasArts podobnie postgpito z Indiang
Jonesem. Podczas gry w Staff of Kings
na Wii U mozna bylo wskoczy¢ na diuz-
sza chwile do $wiata Fate of Atlantis.

AUTOMATY, KONSOLE I FLIPPERY
W GRACH

Nie sposéb poming¢ obecnosci klasycz-
nych maszyn rozrywkowych w grach
komputerowych. Bywa, ze stoja sobie

z boku jako ilustracja mrocznej w swojej
naturze opowiesci o pewnym marine,
ktéry w Doomie 3, dla rozrywki, grywat
w Hellanoida i Martian Buddy Blastera.
Tez musiatbym sie odstresowa¢ po hor-
rorze, jaki zapewnilo nam UAC na Mar-
sie. Posiadacze Segi CD, grajacy w przy-
gody Willy’ego Beamisha, mogli pobawi¢
sie w Monster Squada na przeno$nym
Nintari (przypominajacym raczej Game
Geara), czyli kolejnej wariacji na temat
Space Invaders. W Space Invaders dato

sie za to postrzela¢ w Pyjamaramie
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KARCIANKI POWOLI STAJA SIE STALYM ELEMENTEM
GIER FABULARNYCH. W WIEKSZOSCI PRZYPADKOW
SKEANIAJA GRACZA DO KOLEKCIONOWANIA KART
IPOBUDZAIJA ZYLKE HAZARDZISTY.

na ZX Spectrum, natomiast automat
z klonem Defendera w Gloomie Deluxe
mial bardziej praktyczne zastosowanie:
mozna byto wygra¢ dodatkowe zycie.
W The Dig, na podrecznym PDA, nasz
bohater pogrywal w Lunar Landera.
W darmowej platforméwece Iji ukryto
klon Hero 3D, natomiast Space Quest III
umozliwia nam zagranie w Astro Chic-
kena (Lunar Lander z kurczakiem w roli
gtownej).

Osobne miejsce w panteonie gier
w grach maja komputerowe pinballe. Od
momentu powstania Pinball Illusions

i Slam Tilta, nawet jesli nigdy nie grali-
$my na prawdziwym flipperze, odkryli- Ruletka to
czesto wykorzysty-
wany motyw

w grach z otwar-
tym Swiatem.
Niekiedy mozna
sie jednak mocno
naciaé, gdy uciuta-
nych zetonéw nie
da sie wymienic...

$my, iz znaczna cze$¢ zabawy to minigry
uruchamiane na ledowym wyswietlaczu!
Ma sie rozumie¢ udawanym, w kompu-
terowej symulacji. Stowem podwédjna in-
cepcja: rozgrywanie kuli na wirtualnym
flipperze z minigrami zobrazowanymi b
...-_-...

na wirtualnym wys$wietlaczu LED.



MIKROKOSMOS MINIGIER

Zanim $wiat na dobre utonat w mobil-
nych grach, byla sobie pewna amery-
kansko-japonska korporacja, ktéra
zbudowata pierwsza hybrydowa konsole
do gier (na dtugo przed Switchem).
Moéglbym oczywiscie siegnac po przy-
ktad Nomada, ktéry jednoczesnie byt
konsolg mobilna i stacjonarng, umozli-
wiajac zabawe w tytuly z Segi Genesis,
jednak to Dreamcast wprowadzil nie-
zwykle karty pamieci. VMU, czyli Visual
Memory Unit, z wbudowang baterig
wiasciwie stuzylo przede wszystkim do
przechowywania zapisanych stanéw gry.
Jednak przyplyw geniuszu doprowadzit
do uzupelnienia karty pamieci, wpinanej
w widoczne miejsce dreamcastowego
kontrolera, w miniaturowy ekranik
(fakt, istnialy réowniez VMU bez V). Co
ciekawe, mozna bylo go odtaczy¢ od
kontrolera stacjonarnej konsoli i na tym
mikoekraniku (48 x 32 piksele) rozegra¢
minigre powigzang tematycznie z fabuta
tytutu wasnie rozgrywanego na duzej
konsoli. Niestety przeszkoda w rozwoju
gier na VMU okazaly sie... baterie i nie-
wielkie wykorzystanie tego potencjalnie
$wietnego gadzetu przez twércow gier.
Powstalo jednak kilka tytuléw, ktére
solidnie wykorzystywaty skromne moz-
liwosci przenosnej konsoli zespolonej

z VMU: Power Stone, Sega GT, Sonic
Adventure, Quake III Arena, Soulcalibur
i Time Stalkers. Dzi$, zamiast ograniczac
sie do skromnej rozdzielczosci, tatwiej
odpali¢ streaming obrazu z konsoli lub
PC albo wrzuci¢ do torby Switcha.

MINIGRY W SWIECIE
KLASYCZNYCH GIER

Wystepowanie miniaturowych gier
mozna réwniez zaobserwowac na przy-
ktadzie klasycznych tytutéw z konsol

i komputeréw 8-bitowych. Generalnie:
tam, gdzie wkradata si¢ nuda, twércy
starali sie nieco zmienic reguly, dodajac
drobne modyfikacje etapéw w grach
zreczno$ciowych, strzelaninach i plat-
forméwkach. W ten sposéb skonstru-
owany jest na przyktad 007 Licence to
Kill. Sktada sie wlasciwie z kilku etapéw,
z ktérych kazdy to poscig: raz strzelamy
zza ster6w helikoptera, pézniej poru-
szamy sie samochodem badz todzig.
Tak samo jest w Contrze. Platformowa
strzelanina prowadzi nas do krétszych

Shenmue sku-
tecznie wykorzy-
stywato elementy
fascynacji graczy
kolekcjonerskimi
figurkami. Wrzué
kilkadziesiat jendw,
dostaniesz minia-
turke bohateréw
innych gier Segi.

etap6w, wymagajacych pokonania
ochrony bram obserwowanych z innej
perspektywy. Nie inaczej jest w Savage,
gdzie kolejne etapy réwniez réznicuje
sposéb przedstawiania rozgrywki i za-
mieniajaca sie¢ perspektywa. Niczym in-
nym, jak zbiorem miniaturowych gier, s3
réwniez wszelkie olimpijskie i sportowe
klasyki: Winter Games, Summer Game
czy California Games. Réwniez dobrze
znany z lat osiemdziesiatych Donald
Duck’s Playground stanowi kolekcje r6z-
norodnych gier zrecznosciowych. Jesz-
cze jednym przyktadem nieco nowszej
gry jest Terminator 2: Judgement Day.
Zastosowano w niej schemat zmienia-
jacego sie stylu rozgrywki, budujac tym
samym jedng gre zlozong z wielu.

ROZRYWKOWE MINIATURY
WKOMPONOWANE W MECHANIKE
Rozlegle $wiaty wymagaja uzupelnienia
fabuly krétkimi przerywnikami na wzér
gier logicznych i zreczno$ciowych, sta-
nowiacych czesé przygodéwek. W grach
fabularnych oprécz opcjonalnych prze-
rywnikéw w postaci kasyn i gier karcia-
nych czesto jest wykorzystywany motyw
rozbrajania zabezpieczen zamkéw lub
terminali komputerowych.

Jesli pytacie o dobry salon gier arcade,
to wtasnie Shenmue pokazato, jak powinny
wygladac swiatynie elektronicznej rozrywki.

e

g
=)
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Wyscigi w uniwersum ,,Gwiezdnych wojen"?
Nawet w Knights of the Old Republic stanowig
chwile oddechu od machania mieczem i roz-
wigzywania waznych misji.
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QUICK TIME EVENTS SWIETNIE PODNOSZA DYNAMIKE
GRY. NIEKIEDY BEDZIE TRZEBA PODCHODZIC DO
ZADANIA KILKARAZY (ZWRACAJAC UWAGE

NA PODPOWIEDZI WIDOCZNE NA EKRANIE).

Stanowi to pretekst do wciggniecia

gracza w potyczke na zamku, prosta
ukladanke logiczng w stylu Master Mind
badz inng hydrozagadke zbudowana

z rur. Takich niespodzianek znajdzie-
my sporo w Falloucie 3, Skyrimie oraz
BioShocku. W wigkszosci przypadkéw
nie s3 to elementy opcjonalne, cho¢
wlamania nie zawsze sg jedyna metoda
dotarcia do celu. W Fallout 4 nieco na
wyrost wprowadzono w mechanike

gry fabularnej elementy craftingu,
sprowadzajace sie do rozwoju i ochrony
miniaturowych spotecznosdi, oto-
czonych automatycznymi dziatkami

i plotami. Doszly tez gry na ekraniku
Pip-Boya 3000, ale nie przyczynito sie to
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do lepszego postrzegania kolejnej edycji
Fallouta. Mimo wszystko to wtasnie
Fallout 3 urzek} nas drobnymi smacz-
kami, dodajac do ruin $wiata historie
Reign of Grelok, czyli klasycznego in-
focoma rozgrywanego na zielonkawym
ekranie terminala (nie powiem gdzie,

fatwo wygltéwkowad).

MISTRZOSTWO

MINIATUROWYCH FUZJI

Na zakonczenie tych wywodéw pozosta-
witem sobie, moim zdaniem, najlepsze
przyklady, jak w mechanike rozgrywki
mozna zgrabnie wple$¢ miniaturowe gry.
Wspomniany wczesniej Beyond Good

& Evil jest na swéj sposéb wyjatkowy

Gry w kosci,
pachinko, sitowanie
sie albo wyscigi na
wézkach widtowych
- to zaledwie kilka
z atrakcji $wietnie
budujacych swiat
Shenmue.

_
3 -

=
Minigry

Sq wiasciwie wszedzie,
uzupetniaja konstrukge
Swiatow, nie pozwalaja sie
nudzic graczom podczas wy-
konywania Bardzo Waznych
Misji albo wciagaja tak bardzo,
Ze nie chee sie wychodzi¢
zwirtualnego kasyna.

Rzuty do tarczy to jeszcze jedna
z wielu rozrywek, ktérym mozemy
oddac sie w Swiecie Shenmue.

z kilku powodéw. Oprécz umieszczenia
w $wiecie gry zreczno$ciowej dodatko-
wych atrakcji mechanika zmienia sie
podczas rozgrywki jak kameleon: raz
zmusza do $cigania sie, innym razem do
skradania, wreszcie na przemian wydaje
sie strzelaning albo bijatyka. Wszystko to
uzupelnione dawka zbieractwa: fotografii
iperel. W swoim miniaturowym wszech-
$wiecie niezwykle sprawnie udalo sie
Edgarowi M. Vigdalowi wples¢ w Deluxe
Galage i Warblade’a kilka miniatur, ktére
wsp6lgraja z calg strzelaning: memory
station, meteor storm, losowe przerywni-
ki w postaci warp malfunction. Mistrzo-
stwem w dziedzinie gier wciagz pozostaje
Shenmue, w ktdrego $wiat wpleciono
prawdziwe automaty do gier, takie jak
Space Harrier, Afterburner II, Out Run,
zabawe w losowanie kulek z figurkami,
gry w kosdi, boks, wyscigi Hang On, roz-
grywki w strzalki i jednorekiego bandyte.
Tylko dla porzadku wspomne o mecha-
nice walki, ktéra wymaga ¢wiczen czy
serii QTE, zgrabnie wlaczonych w gléwne
watki fabularne.

Domykajac opowies¢ o minigrach
potezna klamra, musze powréci¢ do
Alley Cata i Breath of the Wild. W obu
przypadkach, choé¢ gtéwni bohaterowie
raczej nie maja ze soba wiele wspélnego
(bezdomny kociak mieszajacy w $mietni-
ku i elf poszukujacy skrawkéw pamieci),
to juz gléwny element konstrukgji obu
$wiatéw jest identyczny. Kociak z alejki
w swoim otwartym $wiecie musi unika¢
pséw, wskakujac przez okna do pomiesz-
czen budynku, w ktérych zawsze czeka na
niego jakie§ wyzwanie o charakterze zrecz-
nosciowym. Link w swoich podrézach po
Hyrule odwiedza $wiatynie pelne zagadek
ipojedynkéw z przeciwnikami. W obu
przypadkach niezmienne jest jedno: do
gléwnych swiatéw gier przytaczono rézno-
rodne, miniaturowe rozgrywki, wymagaja-
ce zrecznosdi ilogicznego myslenia.
Ot, duze $wiaty zawierajace mate gry. I



Wojciech Pijanowski

Koneser gier wszelkiego rodzaju, mitosnik famigtéwek
i szarad, obecny w mediach od lat siedemdziesiatych.
Na komdrki stworzyt gre logiczng Dictumix.

ZABILIMNIE NA WORONICZA

zerwony ,,maly” Fiat 126p, czyli pojazd,

ktory stuzyl mi tadnych kilka lat, tak prze-

rdzewial, szczegélnie jego tylne blotniki, ze
wstydzilem si¢ nim jezdzié. O tym, aby te blotniki
wymienié, nie bylo co marzyé. Czesci samochodowe
byly nie do dostania! Wpadlem wiec na pomyst, ze
sam cos$ z tym zrobie. I zaczalem robié.

W jachtklubie przy Wale Miedzeszyniskim kupitem
zywice epoksydowa. Zeglarze uzywali jej do klejenia
t6dek. Zaopatrzylem sie takze w wate szklana, z ktdrej
planowatem wykona¢ blotniki fiata, sklei¢ to dzielo zy-
wica, pomalowaé na czerwono i juz. Gotowe. Pracowatem
nad tym kilka tadnych tygodni. Okazato sie bowiem, ze
sprawa nie jest prosta, a dla mnie szczegélnie, poniewaz
umiejetnoséci manualne mam raczej niewielkie. Kilka
razy musialem dokupi¢ waty szklanej, zywicy zreszta tez.
W konicu ukoniczylem robote, pomalowalem na czerwo-
no i blotniki byty jak nowe.

Nie mam glowy do dat, pamietam jednak, ze byt to
dzien, z ktérego bardzo sie cieszytem. Do Warszawy
przyjechal bowiem Erné Rubik, wynalazca ,kostki Rubi-
ka”, i udato si¢ naméwic go na wywiad. Jechalem wiec do
Telewizji na Woronicza samochodem, ktérego blotniki
$wiadczyly dobrze o wtascicielu pojazdu. Prowadzita
Elwira, moja zona. Siedzialem obok niej i myslatem,

o czym bede z Rubikiem rozmawiat. Elwira wrzucita
kierunkowskaz, bo z Woronicza trzeba do telewizji skre-
ci¢ w lewo, zatrzymata samochéd czekajac, az przejada
jadace z przeciwka samochodui........ tuuuuuuuuuuuup!
Co$ walnelo fiatka z tyltu z taka sila, Ze przetoczylismy
sie kilkadziesiat metréw. Lezalem na siedzeniu. Tak,
tak, w matym fiacie lezalem, poniewaz siedzenia mialy
sprezyny regulujace oparcie i po prostu od uderzenia

puscily. Obok mnie po lewej znalazt sie silnik i zona, takze lezaca. Zapytalem ja, czy
jest OK. Byta OK, wiec wygramolitem sie z samochodu. Pierwsza rzecz, na ktéra oczy-
wiscie zwrécitem uwage, to brak tak pieczolowicie i pracowicie wykonanych przeze
mnie blotnikéw. Druga, to stojacy na wysokosci bramy wjazdowej do TV samochdéd
osobowy marki polonez, ktéremu z przodu cos cieklo i para wydobywata sie spod
maski. A wiec sprawca! Musze sie przyznac, ze ztos¢ we mnie wezbrala: te blotniki,
nad ktérych renowacja spedzitem wiele czasu, rozbity samochéd i na dodatek za p6t
godziny uméwiony wywiad w hotelu. Rubik czeka. Ide wiec do tego faceta, nabuzowa-
ny, wiciekly... a pan stoi obok samochodu, nagle sie usmiecha i méwi: ,Pan Wojtek?
Zawsze chcialem pana poznac!”. ,Mégl pan wybrac inne, nieco bardziej sympatyczne
okolicznosci” - tez sie uémiechnatem i dodatem: ,Zona zatatwi z panem formalnosci.
Przepraszam, lecz sie bardzo $piesze”.

Gdy wszedlem do telewizji, straznicy na mnie dziwnie patrzyli, a jeden z kolegow
powiedziat: ,To ty zyjesz?”. Okazalo sie, ze cale zdarzenie widziat Jurek Artur E.
Po tym, co zobaczyl, doszedl do wniosku, ze nikt z takiego wypadku nie moze wyjsc
zywy. Dlatego oglosil nagly $mier¢ moja i mojej zony. A w telewizji wiesci rozchodza
sie naprawde bardzo szybko.

Kto$ moze zapytac, co dzisiejszy felieton ma wspélnego z grami. Ano mal Przeciez
gdyby nie Rubik, zapewne nie jechalbym, by zrobi¢ z nim wywiad. I
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Survivale to dzi$ bez watpienia zupetnie nowy gatunek. | nie chodzitu

0 liczlbe premier, jakie miaty miejsce do tej pory. W istocie wcale nie byto
tego tak duzo, a prawdziwa fala dopiero nadejdzie. Nie chodzi takze

O popularnosc, bo stawa na pstrym koniu jezdzi. Rzecz w podobienstwach
i... zZroznicowaniu. Bo to wiasnie te dwa aspekty sprawiajg, ze Cos mozna

nazwac gatunkiem.
Piotr Pierikowski

uz was stysze: ,Znowu zmieni, a wla$ciwie juz sie zmienia, bo liczba zapowiedzi
J surwiwale! Nie moge patrze¢  wrecz przytlacza. Co wiecej, wielu producentéw wykorzy-

na te zombie!”. I od razu stuje rynkowy trend i na sile nazywa surwiwalem cos$, co
mowig, Ze jestescie w btedzie. 0d-  nim nie jest. Dotyczy to na przyktad The Division. Wspania-
powiadajac od konica, wigkszosé fa gra, z czystym sercem polecam ja kazdemu, ale to nie jest
surwiwali nie jest o zombie-apo- surwiwal, tylko online’owy shooter z rozbudowanymi staty-
kalipsie, tylko o podboju kosmosu. stykami. Podobnie jest z PUBG, H1Z1, Last Man Standing

- I mylnie zestawiacie je z grami czy Argo, gdzie juz nawet owych statystyk nie ma i chodzi
o okreslonej tematyce (na przy- jedynie o zabijanie, cho¢ reklamy i powszechne przekonanie
ktad o smokach), a nie z innymi sugeruja co$ zupelnie innego. No tak, nie zosta¢ zabitym
gatunkami. to tez walka o przetrwanie, ale w takim ujeciu nawet Tetris
bylby surwiwalem. Czym zatem s3 tego rodzaju gry?
2 Bo w tym ujeciu, choé pewnie w to nie
= uwierzycie, surwiwali wcigz ukazuje TEORIA W PRAKTYCE
sie mniej niz na przyklad gier strate- W najogélniejszym rozumieniu surwiwale to gry, w kté-
v " ) gicznych czy sieciowych strzelanek rych gracz wciela sie w jedna konkretna postac, a jego d
= (MOS). Inna sprawa, ze to sie za chwile  gléwnym zadaniem jest dorazna i bezposrednia walka e
r
|
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farepe KrstiTos

z wszelkimi przeciwno$ciami, ktére
maja na celu uémierci¢ owego boha-
tera. W praktyce chodzi o nieustajaca
eliminacje gltodu i pragnienia, choréb
i fizycznych uszkodzen ciala, wychlo-
dzeniaiprzegrzania, a takze ochrone/
obrone przed czynnikami zewnetrz-
nymi (wrogie srodowisko, NPC, inni
gracze). Co istotne, pozywienie,
medykamenty, bron oraz narzedzia sa
tu albo wytwarzane, albo znajdowane
w $wiecie gry (na kilka odmiennych
sposobéw) i stanowi to fundamen-
talny element rozgrywki. Ponadto,

co jednak nie jest zasada, gracz moze
budowac¢ obiekty obronne: bazy

State of Decay
przez kilka lat
dzierzyt palme
pierwszenstwa
w solowych surwi-
walach. Nie dziwota,
ze powstaje ,,dwdj-
ka" - tym razem juz
z uwzglednieniem
multiplayera.

The Division L
zdecydowanie nie
jest surwiwalem,
ale odwotuje sie
do tych klimatéw
i robi to znako-
micie!

Ojciec wszyst-
kich surwiwali,
ktéry w dodatku
powstat w celach...
edukacyjnych,

a nie rozrywko-

wych. l

WIEKSZOSC SURWIWALI POSEUGUIE SIE
FPPZ OCZYWISTYCHPOWODOW - TOTY,
ANIEWIDOCZNY NA EKRANIE,,.ON” MA
PRZEZYC. IDENTYFIKACJA MUSI BYC PEENA.

z wyposazeniem, zasieki, putapki.
Czy taka definicja rozwiewa bran-
zowe watpliwosci? Te podstawowe
tak, ale na pewno nie wszystkie.

Po prostu sami twércy nie znosza
szufladkowania i juz teraz wida¢, ze
zmierzaja do poszerzenia swojego
pola dziatania. Na przyklad w State
of Decay (takze w nadchodzacym
sequelu) mozemy ,przesiadac sie”
na inne postacie w grupie. Czyli
definicja sie zgadza, a zarazem zo-
staje ztamana. Ponadto do tej pory
w surwiwalach obowiazywaly takze
niepisane, ogélne zasady, o kté-
rych powyzej nie wspominatem.
Wtasnie dlatego, ze coraz czesciej
sg tamane. Mowa o koncepcji braku
fabuly (sandbox), a takze otwartego
$wiata (open world). Obecnie coraz
cze$ciej mozna spotka¢ surwiwale,
ktore wlasnie maja fabule i ktore

z tego powodu zamykaja dostep do
niekt6rych obszaréw, zanim nie
wykona sie wyznaczonych misji.
Takze nieomal kanoniczny cykl dnia
inocy nie jest juz tak rygorystyczna
regula, jak kiedys, bo przeciez akcja

gry zawsze moze sie toczy¢ na innej
planecie lub w innych wymiarach.
Nie mam watpliwosci, ze z czasem
pojawi sie coraz wiecej réznic
wewnatrzgatunkowych. I, prawde
moéwiac, juz sie na to ciesze, bo to
bedzie tylko z pozytkiem dla ogétu.

TROCHE PREHISTORII

Za pierwszego surwiwala powszech-
nie uwaza sie gre The Oregon Trail.
Trudno powiedzie¢, czy stusznie.

W istocie bowiem jest to raczej
symulacja zarzadzania, anizeli
surwiwal w dzisiejszym rozumieniu.
Dos$c¢ zreszta powiedzied, ze trzej
amerykanscy wyktadowcy, czyli Don
Rawitsch, Bill Heinemann i Paul
Dillenberger, stworzyli swoje dzieto
wroku 1971 - uwaga! - do celéw
edukacyjnych. Jak twierdzili, chcieli
w nowoczesny i efektowny sposéb
przedstawi¢ swoim studentom zycie
amerykanskich pionieréw z XIX
wieku i zasymulowac¢ problemy,

z jakimi borykali sie 6wczesni ludzie
na Wielkich Réwninach. I cho¢ decy-
zje w grze dotyczyly catej grupy, bo

il
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BIERWOTNYMISURWIWALAMI
qvtA DE FACTO WIEKSZOSC
GIER NA AUTOMATACH.

W DEFENDERZE, MOON
PATROLU CZY VASTARZE CELEM
NIE BYLO DOLECENIE GDZIEKOL-
WIEK, LECZ PRZETRWANIE JAK

NAJDLUZE).

SimAnt{trn) 1991 Maxis

Faaill eiarme

nalezato na przyklad zapewnic osad-
nikom wyzywienie, bezpieczenstwo
podczas przeprawy przez rzeke czy
broni¢ ich przed Indianami, to jednak
cato$é miesci sie w ramach szeroko ro-
zumianej walki o przetrwanie. I z tego
punktu widzenia faktycznie produkeji
tej nalezy sie miano ojca gatunku.

Warto dodad, ze uproszczona wersja
gry dzialala wylacznie na uniwersy-
teckich komputerach i trzeba byto
dekady, aby wykonac jej wersje uru-
chamiana na komputerach Apple II,
wzbogacona przy okazji o elementy
graficzne i dzwiekowe. Zrédta dono-
sz3, iz do tej pory sprzedalo sie 65 mi-
lionéw (!) egzemplarzy gry, co stanowi
swoisty rekord w tym gatunku.

Skoro The Oregon Trail uchodzi za

“‘ojca, matka niewatpliwie jest genialna

gra Willa Wrighta z 1991 roku SimAnt.
Byta to trzecia w kolejnosci - po
SimCity i SimEarth - produkcja studia
Maxis, cho¢ tutaj, jak tatwo sie domy-
sli¢, nie zarzadzato sie miastem czy
planeta, ale pojedynczym mrowiskiem.
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SimAnt nawet
dzisiaj, po 27
latach, wcigz wy-
daje sie atrakcyjny
wizualnie i grywal-
nosciowo.

Don Rawitsch

Jeden z trzech tworcow
The Oregon Trail miat
podczas GDC 2017 wysta-
pienie z serii Postmortem.
brezatzqhobw 1971
dowcana
ecie Minnesoty.
Absu\ulnym novum byto

historii Ameryki.
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Co ciekawe, w trakcie rozgrywki mozna byto wcieli¢ sie

w dowolna mréwke i wykonywac okreslone dla danej kasty
prace. Czyli budowac¢ tunele, zbiera¢ zywno$¢, opiekowad
sie larwami lub po prostu walczy¢ z napastnikami: czerwo-
nymi mréwkami, pajgkami, mréwkolwami, a nawet... ko-
siarka. Rzecz bowiem dziala sie w przydomowym ogrédku.
Gra robita i robi do dzisiaj ogromne wrazenie i jesli jej nie
widzieliscie, zajrzyjcie cho¢ na YT.

Zachowujac dotychczasowe nazewnictwo, czas na dziec-

ko powyzszej pary. W moim odczuciu bez watpienia jest to
UnReal World. Poczatkowo, od roku 1992, Sami Maara-
nen i Erkka Lehmus tworzyli te gre jako rougelike’a, ale
ostatecznie uznali, ze lepiej bedzie wykonac¢ jednak co$, co
symuluje walke o przetrwanie — i w roku 1995 juz otwarcie
zmierzali w te wlasnie strone. Akcja gry osadzona zostata
w tak zwanym wieku zelaza i dzieje sie na terenach obecnej
Finlandii. Gracz moze sie wcieli¢ w osobe reprezentujaca
jedna z 6wczesnych profesji (drwal, mysliwy, rybak), co
podczas przygody ma swoje znaczenie. Gra jest prosta
pod wzgledem graficznym, ale niech to was nie zmyli.
Zaleznosci i powigzania sa tu naprawde skomplikowane,
a konsekwencje czasem wrecz nie do przewidzenia. Zgina¢
tutaj to chleb powszedni. A teraz najlepsze. Nie uwierzycie,
ale gra jest do dzisiaj aktualizowana i poprawiana przez jej
autoréw. Ktos zlosliwy mégtby nawet powiedzie¢, ze to tak
naprawde jedyny surwiwal, ktéry pokazat, jak przetrwac.

i

Pierwotnie
gry podobne do
SimAnt, SimFarm
czy Wolf nazywane
byty symulacjami
zycia.

Oktadki starych
gier do dzi$ potra-
fig przyku¢ uwage.




Obstuga obydwu
gier nie byta tatwa,
a niektérzy
w swoich recen-
zjach wprost narze-‘
kali: ile razy mozna
gina¢ w czasie
jednej ses;ji?

NIEOCZEKIWANI GOSCIE
Pamietacie potowe lat dziewieé-

dziesigtych i studio Silmarlis?

A pamietacie Robinson’s Requiem
(1994) oraz Deusa (1996)? To
niesamowite, jak dobrze Francuzi
przewidzieli przyszlos¢ tego gatunku.
O ile w przypadku wcze$niejszych
przykladéw musimy niektére fakty
nieco naciagnaé, zeby podciagnad je
pod surwiwale, o tyle tutaj nic takiego
robié nie trzeba.

WeZmy na przyklad Robinson’s
Requiem. Obca planeta, na ktérej sie
rozbijamy, pozyskiwanie wody zdat-
nej do picia i jadalnej zywnosci (bo
tatwo tu o zatrucie lub chorobe), dba-
nie o wlasna kondycje i wypoczynek,
odkrywanie $wiata, tworzenie broni,
walka z wrogami i sojusze z przyja-
ciétmi. Wyobrazcie sobie, ze mozna
tu bylo na przyktad przytyciw ten
spos6b obnizy¢ niektére swoje staty-
styki. Albo ze nalezalo zabi¢ tygrysa,
wyprawic jego skore, a potem uszyé
ubidr, zeby pézniej nie zamarznaé

przy pierwszych chlodach. Deus,
nieformalny sequel Robinson’s Re-
quiem, zachowal podobne zalozenia,
ale zmienit grafike. Ponadto gra byla
nieco przystepniejsza fabularnie, cho¢
nadal gineto sie, jak mucha.

Niestety, obydwie gry nie zdoby-
ty zbyt rewelacyjnych not w prasie
branzowej. I nawet nie chodzito o to,
ze Robinson’s Requiem miat brzydka,
pikselowatg grafike i zarazem zbyt
duze wymagania, bo przeciez Deus to
naprawit (no, powiedzmy). Po prostu
$wiat chyba jeszcze nie byt gotowy na
surwiwale. Dowodzi tego wiele recen-
zji, z ktorych wyzierata jedna mysl: ile
mozna tazi¢, polowaé i walczy¢ tylko
po to, zeby przetrwac kolejny dzien.

KOSTKA KOSTCE SURWIWALEM
Cho¢ dzisiaj stawa, a przynajmniej
popularno$é obydwu gier z Silmarils
jest w sumie powszechna, o dziwo
przez 15 lat nie znalazt sie ani jeden
nasladowca. Troche w tym winy
graczy, a troche samych firm, ktére

Robinson's
Requiem i Deus
oferowaty przede
wszystkim otwarty
Swiat, w ktérym
jedynym ogra-
niczeniem byty
nasze umiejetnosci
surwiwalowe. ;

»

Cho¢ twoércy ze
studia Silmarils
zaoferowali nam
dwie produkcje
przetomowe pod
wzgledem idei,
to jednak pod
wzgledem oprawy
graficznej juz
sie nie popisali.

BLEDEM WIELU GIER Z TEGO
GATUNKU STALO SIE TAK DUZE
UTRUDNIENIE ROZGRY WK,

ZE ZABAWA STAWALA SIE
KOSZMAREM.

wpadly w objecia wielkich koncernéw
lub same sie nimi staty, przez co caty
rynek nieco skostniat. Wiadomo,
chodzi o pewny zysk, bo tego oczekuja
udzialowcy. Eksperymenty sa dla
»garazowcow”. I wlasnie taki ,garazo-
wiec” na szczeécie sie znalazt. Chodzi
o Markusa ,,Notcha” Perssona, autora
popularnego Minecrafta. Tak, dobrze
czytacie, wlasnie ta gra, bazujac na
dotychczasowych pomystach twércow
i dodajac sporo nowego, stala sie
kamieniem milowym w surwiwalach,
nowym otwarciem, iskra powodujaca
eksplozje.
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W momencie wydania Minecrafta
(wczesny dostep w 2009 roku) Markus
Persson byt skromnym, 30-letnim
programista ze Szwedji, o ktérym nikt
wczes$niej nie styszal. W dobie gier
pelnych przemocy, w ktérych z roku
na rok krew lata sie coraz wiekszymi
strumieniami, podobnie zreszta jak
pieniadze za te gry, postanowit on
uraczyégraczy czyms kompletnie
odmiennym: klockowatg zabawa

~-w przetrwanie. Co ciekawe, dajac za
przeciwnikéw miedzy innymi zombie
(zanim te staly sie popularne dzieki
serialowi ,,The Walking Dead”) i ofe-
rujac nieskoriczone wrecz mozliwosci
w budowaniu, ale poprzez dobé6r
znalezionych i pozyskanych lub
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wydobytych wczesniej materialéw
bazowych, stworzyt podwaliny pod
wsp6lczesne surwiwale. Tak, znaj-
dziemy tu praktycznie wszystko, co
dzi$ obowiazuje w tego typu produk-
cjach czy to solowych, czy online’o-
wych. Lootowanie, crafting, zombie/
mutanty/bestie, budowanie, brak fa-

buly, otwarty $wiat, cykl dnia i nocy...

Nie dziwota, ze w roku 2014 prawa
do gry kupil Microsoft za 2,5 miliarda
dolaréw! I ze do teraz gra sprzedala sie
w 122 milionach egzemplarzy.

Ale na tym nie koniec rewelacji.
Minecraft uchodzi za gre dla dzieci,
anawet wiecej: dla mlodych chlopcow.
Tymczasem okazuje sie, ze wedtug
badan statystycznych $rednia wieku

7 Days to Die to
jeden z wielu na-
stepcéw Minecra-
fta, ale tym razem
jest to juz surwiwal
petng geba - ze
wszystkimi tego
konsekwencjami.

Kiedy inne gry
niebezpiecznie
igraty z przemoca,
Minecraft oferowat
jedynie zabawe
w budowniczego
z elementami
surwiwalu, szybko
zyskujac osza-
tamiajaca wrecz
popularnos¢.

graczy wynosi okolo 29 lat, a do tego
pod wzgledem plci mamy tu podziat
niemal p6t na pé6t. Oczywiscie taka
popularno$¢ musiata zrodzié nasla-
dowcéw. Niektorzy z nich prébowali is¢
najkrétsza droga i ,tworzyli” wlasne
wersje na urzadzenia mobilne, inni za$
starali sie nieco bardziej, wydajac swoje
klony w zupelnie odmienionej koncepcji
(na przyklad Terraria). Niekt6rzy tworcy
wcigz maja za punkt honoru wydanie
czegos, co bytoby udoskonalonym Mine-
craftem. NightZ, Creativers, Unturned
to tylko niektére z nich. Jest jeszcze

7 Days to Die - gra, ktéra stanowi facz-
nik miedzy starym i nowym, ale o tym
za miesiac, w’ngstqpnym, bardzo osobi-
stym i qu;ﬁ plotkarskim odcinku. s



DariuszJ. Michalski

0 grach strategicznych pisze bez przerwy od poczatku
lat dziewiecdziesiatych. Inteligentny, dowcipny, stowny,
sprawny — te przymiotniki opisujace cechy Sir Haszaka
mozna by mnozyc.

GDY OGONMACHA PSEM,
CZYLIOUZALEZNIENIU OD GIER

od koniec ubieglego roku do migdzynaro-
dowego spisu choréb ICD-11 dodano uza-

leznienie od gier. Rozpetala si¢ dyskusja,

Ze oto gry znowu znalazly si¢ na cenzurowanym.

A przeciez jest to dowéd najwyzszego uznania!
Bo spréobujmy uzaleznié sie¢ od naci pietruszki.
Co z tego, ze jest megazdrowa? Nie da sie! Choé
zapewne na $wiecie zyje jakis wyjatek potwier-
dzajacy regule i zazerajacy naé kilogramami.
Natomiast gry trafiaja do ekskluzywnego grona:
jedzenia, alkoholu, seksu, hazardu, zakupow,
pracy i niesprzatania kup po swoim psie.

Oczywiscie kazda przyjemna rzecz nalezy stosowac
z umiarem. Dlatego od 35 lat gram, ale sie¢ nie zacia-
gam. No, moze troche. Ale taka mam prace. Stuzba
nie druzba.

Wréémy do tematu. Kazdy natég na poczatkowym
etapie prowadzi do racjonalizacji. A to ¢wicze refleks,
a to pamied, a to wspoéldziatanie, a to zrecznosé
palcéw. Jeszcze jedna tura, jeszcze jeden deathmatch,
jeszcze jedna bitwa. Mnie ostatnio §wit zastat nad
Nantucket, ale... bytem w pracy. Chciatbym napisac,
ze kazdy z grajacych to kiedy$ przezywat lub przezy-
wa, ale bylaby to wierutna bzdura. 32-letni Korean-
czykowi Hsiehowi zabraklo szczescia, rozsadku lub
samozaparcia. Zmart po trzech dniach nieprzerwanej
gry on-line w kafejce internetowej. Jednak w praw-
dziwy podziw wprawit mnie wyczyn 33-letniego
Chinczyka, ktéry grat przez 650 godzin prawie
nie $piac, niewiele pijac i przyswajajac jedynie
ramen w formie instant. Gdyby jednak spojrze¢
chronologicznie, pierwszenstwo na liscie
pechowcéw nalezy sie Jeffowi Daileyowi.

Na przeszkodzie w przeczytaniu niniejszego felietonu nie staneta mu tylko nie-
znajomo$¢ jezyka polskiego, ale przede wszystkim gra Berzerk na Atari, w ktorej
wykrecil w 1981 roku imponujace 16600 punktéw! Zaraz potem dostat ataku
serca, co w wieku 19 lat oznacza odejscie do Krainy Wiecznych Bitéw. Takich
przypadkow jest duzo. Stanowczo za duzo. Dlatego jezeli czytasz te stowa, mo-
zesz sobie pogratulowac, bo to oznacza, ze ty przezyles.

Jednak po co wymienia¢ przypadki ekstremalne? Przeciez normalni ludzie
tak nie robig! Co zatem robig normalni ludzie? Ot6z na swoje smartfony, tablety
i komputery zaciagaja gropodobne chwasty, ktére maja poczatek, ale nie maja
konca. Sa jak kebab, ktéry nie piecze dwa razy. Te gropodobne chwasty s3 za
free, wiec nie wymagaja ptacenia pieniedzmi, ale... wtasnym zyciem. Za godzine
trzeba zebra¢ kukurydze, za trzy smok wykluje sie z jaja, a za pie¢ pojawi sie zto-
ta karta z pitkarzem o rewelacyjnych statystykach. Paragry sa bomba kulturowa
o sile razenia kilku ,MegaKlanéw” czy ,Mega-M-Jak-Miltos¢”, bo farma, smoki
czy druzyna pitkarska sa WEASNE. Ludzie przestaja wybiera¢, kiedy ,graja”.
Decyduja o tym twory gropodobne, budujac im porzadek dnia. Dla mnie to uza-
leznienie i ubezwlasnowolnienie. Im szybciej sie tym zajma lekarze, tym lepie;j.

Oczywiscie my, prawdziwi gracze, jeste$my na to odporni. Gramy
w prawdziwe gry majace poczatek i koniec. Co prawda przez trzy lata gralem
w Wiedzmina 3, ale w konicu przeszediem i dos¢. Poza tym to ja decydowatem
kiedy i ile. Bytem panem swojego grania, ktore tasito sie do mnie, ale jak powie-
dziatem ,Leze¢!”, to moscito sie gdzies w poblizu i nie przeszkadzalo w pracy.

Po tym pozna¢ prawdziwego gracza. Umie panowac nad swoim graniem!

D¢ Hes2a bk

PS Wiasnie szykuje sie do recenzji Frostpunka. Zawale pare nocy,
ale c6z poradze? Taka praca!
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ierwsza prawdziwa pokazataby mozliwosci nowego komputera PC Junior. Nad

przygodowka byt King’s Quest pracowalo szesciu programist6w przez péttora

King’s Quest: Quest roku. Powstata gra wyrézniajaca sie bajecznie kolorowa

for the Crown grafika. Jednak PC Junior okazal sie sprzetem zbyt drogim

21983 roku. Przed iniekompatybilnym. Zostat wycofany w rok po premierze.
nim pojawialy si¢ rézne gry czysto Gdyby Sierra pisata gre w asemblerze, prawdopodobnie
tekstowe albo okraszone skrom- bylby to koniec wielkiej przygody. King’s Quest zostal jednak
na, statyczna grafika, ale dopiero stworzony w oparciu o autorski silnik, pézniej nazwany AGI
w King’s Quest w celu rozwigzywa- (Adventure Game Interpreter). To sprawito, ze tatwiej byto
nia zagadek mozna byto wedrowaé przeniesé gre na inne maszyny: Apple II, Amige, Atari ST.
bohaterem po zwizualizowanym Silnik ten pozwolit tez jak ze sztancy tworzy¢ kolejne gry
swiecie. To byla gra definiujaca przygodowe. Tak powstaly dalsze trzy czesci King’s Quest,
nowy gatunek. Kamyczek rozpoczy-  dwie czesci Space Quest, Police Quest oraz gra Leisure Suit
najacy lawine. Larry in the Land of the Lounge Lizards.

AGI zapewniatl obstuge interpretera komend tekstowych

Narodziny przygodéwek zawdzieczamy  uzywanych w grze. W zalozeniu miato to wygladacjak swobod-
firmie Sierra, w szczeg6lnosci Kenowi na rozmowa z komputerem. W praktyce komendy musiatby

iRobercie Williamsom, ale takze IBM. by¢ pisane prosta skladnia, typu: ,wez kamien”, ,obejrzyj u

Firma zaplacita prawie milion dolaréw drzewo”. Czasami wymagane bylo uzycie konkretnego stowa ||
za stworzenie atrakcyjnej gry, ktéra opisujacego dane dziatanie. Przyktadowo ,zakre¢ kotowrotem” |
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= Seria Police Quest stanowita odpowied-
nik proceduralnych seriali policyjnych
w $wiecie gier przygodowych.

nie bylo rozpoznawane, a ,,uzyj kotowrét”
juz tak. Czestokro¢ interpreter zupelnie od-
mawial wspélpracy, zwracajac komunikaty
,nie rozumiem”, ,nie mozna”. Skutkowato
to frustracja podobna do tej, jak przy zgla-
szaniu reklamacji na infolinii w ulubionym
banku.

Na obrone AGI trzeba rzec, ze tak krawiec
kraje, jak mu materiatu staje. Topowe
komputery domowe miaty w owym czasie
128 kB pamieci, a cata gra musiata zmiesci¢
sie na dyskietce o pojemnosci 360 kB.

Z tego powodu AGI petnit jednoczesnie role
silnika graficznego. Nie dalo sie zapisa¢
wszystkich rysunkéw tla jako bitmapy, bo
by sie po prostu nie zmiescily. Kompresja
JPG zostata wynaleziona dopiero osiem lat
pézniej. Dlatego w King’s Quest cala grafika
jest wektorowa. W buforze rysowane

byly kontury pnia drzewa i wypelniane
kolorem brazowym, potem korona drzewa
iwypelniana kolorem zielonym. Dodatko-
wo AGI potrafil stworzy¢ namiastke trzech
wymiaréw, bo bohater mégt wchodzi¢ za
przedmioty i wtedy czesciowo albo w cato-
$ci byt ukryty. Wykorzystywano w tym
celu tak zwane ekrany priorytet6w.

Kazde tto w grze miato towarzyszacy
mu, ukryty ekran priorytetéw. Z niego
silnik czerpal informacje, ktére obiekty
sa blizej, a ktére dalej. Dzieki temu
poprawnie mégl wyrenderowac obraz
bohatera, zastaniajacego drzewo podczas
przechodzenia obok niego, a jedno-
cze$nie czesciowo zaslonietego przez
kamien. Poza tym na ekranach priory-
tetu czarne linie konturu odgraniczaly
obszar, gdzie bohater nie mégt wejsc,
zielone oznaczaly miejsca, gdzie nalezy
wyzwoli¢ specjalng akcje, na przyktad
animacje wchodzenia bohatera do ja-
skini, a jasnoniebieskie oznaczaty brzeg
obszaru specjalnego, z reguly wody.

Silnik AGI doczekat sie trzech
gtéwnych wersji. W kazdej z nich z po-
ziomu gry mozna bylo wejs¢ do trybu
debugowania. Zaleznie od gry trzeba
uzy¢ kombinacji klawiszy Alt+D lub
wpisa¢ specyficzng komende. W Police
Quest bylo to ,stink bug”, w Space Quest
»backstage”, a King’s Quest II , fast
speak”.

Trzesieniem ziemi bylo ukazanie
sie jesienig 1987 roku przygodowki
Lucasfilm Games — Maniac Mansion.
Gre stworzyli Ron Gilbert oraz Gary
Winnick. Pierwotnie nie mogli zdecydo-
wac sie na gatunek, w ktérym zrealizo-
wac swéj pomyst. Wtedy podczas wizyty
u rodziny w Swieta Bozego Narodzenia
Gilbert zobaczytl, jak jego kuzyn gra
w King’s Questa. Sam sproébowat pogra¢
iklamka zapadta: Maniac Mansion miat
zostac przygodéwka. Jednak Gilbertowi
zupelnie nie przypadl do gustu interpre-
ter komend zastosowany przez Sierre,
wiec wymyslit wlasny interfejs
iz pomoca Chipa Morningstara
(z ktérym wywiad publikujemy
w Hall of Fame) oraz Arica Wilmundera
zaprogramowal go. Tak narodzily sie
przygodéwki point & click.

Silnik gry zwany SCUMM (Script
Creation Utility for Maniac Mansion)
obstugiwatl myszke i zamiast komend
tekstowych uwidacznial wszystkie
komendy, ktére bohater miat do dys-
pozyciji, jako przyciski na dole ekranu.
Bylo to genialne w swojej prostocie.
Koniec frustracji ze zgadywaniem, jakie
konkretne stowo miat na mysli autor
interpretera. Podobnie jak w przy-
padku AGI silnik SCUMM pozwalat
tatwo przenosi¢ gre na rézne platformy
sprzetowe. Z ta r6znica, ze dodatkowo

« Leisure Suit Larry zaczynat jako niszo-
wa, humorystyczna gra przeznaczona dla
dorostych odbiorcéw.

tatwo byto ttumaczy¢ gre na inne jezyki.
W przypadku AGI przebudowa interpre-
tera komend dostosowanego do sktadni
jezyka angielskiego na francuski, wloski
czy niemiecki byloby Zmudne i kosztow-
ne. Aw SCUMM wystarczyto przettu-
maczy¢ napisy na przyciskach komend.
SCUMM zostat pierwotnie opracowa-
ny po to, by méc pisa¢ gre na duzych ma-
szynach, stacjach roboczych Sun, gdzie
nie byto takich ograniczen na pamiec¢
czy szybko$¢ kompilacji kodu, jak na
komputerach domowych. Silnik pozwa-
lat na wielowatkowos¢. Podczas akcji
gléwnego bohatera inni aktorzy mogli
wykonywa¢ swoje czynnosci niezaleznie.
Polecenia w SCUMM byly kompilowane

= Space Questy z bohaterem cieciem
byty parodig powaznych SF, takich jak
~Star Wars"” czy ,,Star Trek".
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= King's Quest IV:
The Perils of
Rosella. Pixel art
starych przygo-
déwek przyzywa
swoj renesans

do kilkubajtowych tokenéw. Przyktad,
ktéry podaje Aric Wilmuder, wspottwor-
ca silnika zwany tez Lordem SCUMM,
dotyczy wykonania linii scenariusza,
gdzie Dr Fred powinien przejs¢ do drzwi
laboratorium. Tej linii scenariusza od-
powiada czterobajtowy token. Pierwszy
bajt to numer komendy. Drugi bajt to
numer aktora. Pozostate dwa okreslaja
obiekt. Tak duze upakowanie pozwolilo
na znaczna oszczedno$c¢ cennej pamieci.

Silnik zostat gruntownie przeprojek-
towany na potrzeby gry Indiana Jones
and the Last Crusade. Poczawszy od
Indiana Jones and the Fate of Atlantis
zostal wzbogacony o funkcjonalnosé
dynamicznej muzyki: $ciezka dzwieko-
wa byta automatycznie dostosowana do
tego, co dzieje sie na ekranie. Kolejne
przeprojektowanie od podstaw nasta-
pilo przy grze The Secret of Monkey
Island.

W SCUMM by1 réwniez dostep do de-
buggera z poziomu gry. W tym celu trze-
ba byto wpisa¢ hasto i wcisna¢ klawisz
aktywacyjny F7. Przyktadowo w Zak
McKraken byto to ““ch4mysocks” oraz
klawisz F7, aw Secret of Monkey Island
yhardyharhar” oraz kombinacja klawiszy
Ctrl-Shift-D, a Atlantis ,shinymetal”.

Oczywiscie ruch Lucasfilm Games nie
pozostal bez odpowiedzi Sierry, ktéra
juz w roku 1988 wydata pierwsze gry
znowym silnikiem zwanym SCI
(Sierra’s Creative Interpreter). Mowa
o tytutach King’s Quest IV, Police
Quest III oraz Leisure Suit Larry II.

SCI byl rodzajem wirtualnej maszyny

do wykonywania kodu niezaleznie od
platformy, uzywajac programowania
obiektowego. Dodajmy, ze najblizsza
pokrewna technologia, czyli Java,
powstata dopiero siedem lat pézniej.
Nowy silnik zapewniat pelng obstuge
myszki, interfejs oparty na ikonkach
polecen oraz wsparcie dla najnowszych
kart graficznych. Kolejne wersje SCI
wprowadzaly dalsze ulepszenia: obstuge
przerywnikéw filmowych, skalowanie
postaci bohatera w zaleznosci od tego jak
blisko lub daleko jest od ekranu, kompre-
sje zasob6w graficznych i dzwiekowych.

LT~

na emulatorach
silnikéw takich
jak darmowy
ScummVM.

« Maniac Man-
sion z silnikiem
SCUMM byt gra
nielinearna.
Sposéb przej-
$cia zalezat

od tego, jakimi
postaciami
zagralismy.

- S
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FORMY BOTOSKOPINGY, FILMUIENY

RYARLL :
PRAMDZIWYCH AKTOROV | DIGITALIZUIEMY

1A JEST BARDZIE) REALISTYC-

FILM. ANIMAC
7N NIZ W INNYCH GRACH PRZY60DONTCh
— MATT GRUSON, REX NEBULAR.

Firma zakonczyta uzywanie silnika SCI
w jego trzecim wydaniu w roku 1997.
Po raz ostatnio wykorzystano go
w Leisure Suit Larry 7: Love for Sail oraz
Phantasmagoria II: Puzzle of Flesh.
Powodzenie komercyjne przygodéwek
Sierry oraz Lucasfilmu sprawilo, ze inne
firmy tez prébowaly swoich sil w tej
dziedzinie. Tak byto z Dynamix, znanym
raczej z symulatoréw oraz gier akcji.
Studio wydato w 1990 cyberpunkowa
przygodéwke Rise of the Dragon, a rok
pézniej inspirowany kinem wielkiej
przygody Heart of China oraz rysunko-
we The Adventures of Willy Beamish.
Swoja droga Heart of China bylo tytulem
pionierskim w zastosowaniu digitalizo-
wanych obrazéw zywych aktoréw, gtad-
ko wmontowanych w piekne, recznie
malowane tta lokacji. Postaci w grze bylo
bliska setka, wiec ze wzgledu na oszczed-
nosci wielu z aktoréw rekrutowano spo-
$réd koleg6éw zalogi Dynamix albo ich
rodzin. Samo wykonanie sesji zdjecio-
wych i obrébka materialéw graficznych
zajety az po6ttora roku. We wszystkich
trzech grach studio wykorzystalo autor-
ski silnik zwany DGDS (Dynamix Game
Development System).

= Riddle of Master Lu

napedzany byt przez
silnik MADS (Micropro-
se Adventure Develop-
ment System).

W jego opracowaniu brat udziat Polak,
Darek Eukaszuk. O tym szalenie uzdol-
nionym programiscie pewnie byloby
glosno w branzy do dzisiaj, ale w 1995
zmart w wyniku obrazen odniesionych
w wypadku samochodowym.

Kolejna firma, prébujaca uszczknaé
kawalek tortu przychodéw z gier przy-
godowych, byt francuski Infogrames,
wdzierajacy sie na salony dzieki serii
Alone in the Dark. W roku 1992 wydat
gre Eternam. Stanowita egzotyczny
miszmasz epok i styléw. Zaskakiwato
polaczenie grafiki 2D, stosowanej we-
wnatrz lokacji, oraz grafiki 3D, podczas
wedrowania po wyspach. Wspaniale
prezentowaly sie wielkie rysunkowe po-
stacie na caly ekran podczas sekwencji
dialogowych oraz podczas scen $mierci
bohatera. Autorski silnik uzywany przez
Infogrames zostat w lwiej czesci zapro-
jektowany przez Huberta Chardota,
natomiast obstuge partii trowymia-
rowych zaimplementowat Frédérick
Raynal. Gl6wna wade pierwszej wersji
silnika stanowit brak obstugi myszki.
Bohaterem sterowalo sie klawiatura,
ale gdy ten zblizy! sie do jakiego$ obiek-
tu, na przyktad wiszacego na $cianie
obrazu, brakowato wskazéwek, co z nim
mozna zrobi¢. Rzecz zostata poprawio-
na w kolejnej przygodéwce Infogrames,
Shadow of the Comet z 1993 roku,
bazujacej na motywach powiesci grozy
H.P. Lovecrafta. Pojawiala sie w niej
kreskowana linia Iaczaca oczy bohatera
z danym przedmiotem.

Atak na przygodéwkowe eldorado
przypuscilo tez MicroProse. Tutaj sita
napedowa przygodéwek byt MADS
(MicroProse Adventure Development
System). Studio wydato trzy tytuty: Rex
Nebular and the Cosmic Gender Bender,
Return of the Phantom oraz Dragonsphe-
re. Silnik zapewniat interfejs point & click
podobny do SCUMM. Dostepne komendy
byty wyswietlone u dotu ekranu. Przygo-
déwki MicroProse wyréznialy sie jakoscia
animacji postaci bohatera, osiagana z wy-
korzystaniem techniki rotoskopingu.

Warto wspomnie¢ tez o dwéch przy-
godéwkach Interplay: Star Trek 25th
Anniversary oraz Star Trek Judgement
Rites. To jedyne gry, gdzie wykorzy-
stano silnik zwany po prostu Startrek
Engine. Interfejs opieral sie na ikonach
kontekstowych. Tradycyjne przygodéw-
kowe eksplorowanie lokacji urozmaicaly
pojedynki kosmiczne obserwowane na
wielkim ekranie na mostku Enterprise,
a ktére rozgrywaly sie w tréjwymiaro-
wej przestrzeni.

Krokiem milowym w rozwoju
silnikéw przygodéwek byta gra Lure of
the Temptress z roku 1992. Studio Re-
volution Software opracowalo specjalny
silnik zwany Virtual Theatre. Cho¢ wizu-
alnie nie wnosil nic nowego do gatunku,
to w przypadku sztucznej inteligencji
gry byt przelomem. W grach z silnikiem
Virtual Theatre kazda z napotkanych
postaci prowadzi swoje indywidualne
zycie, idzie spa¢, budzi sie, je $niadanie,
idzie do sklepu czy do znajomych.



% Under a Killing
Moon miat jak na swéj
czas zabéjcze Srodo-
wisko 3D oraz troche
ksiezycowe wklejki
postaci.

= Kings Quest 7
wykorzystywat silnik
SCI (Sierra Creative
Interpreter) w wydaniu
drugim.

Poniewaz dziatania gracza wprowadza-
ty zmiany w $wiecie gry, kazda z postaci
musiata umie¢ omingé inne spotykane
dynamiczne postacie oraz inne obiekty.
Podobnie gracz nie mégt jak w in-
nych produkcjach po prostu przyjsé
do okreslonego miejsca, by spotka¢
okreslong posta¢. Czasem trzeba bylo
poczekaé, czasem aktywnie poszukaé
delikwenta po miescie. Rozszerzona
inteligencja zostata wprowadzona
kosztem stosunkowo matej liczby
lokacji. W wydanej w 1994 futury-
stycznej przygodéwce Beneath a Steel
Sky tworcy zwiekszyli liczbe lokacji
sze$ciokrotnie, tym razem kosztem
inteligencji. Postacie drugoplanowe
mialy w grze namiastke wlasnego
zycia, ale wykonywaty duzo prostsze

= Pamieciozerny silnik Virtual
Theatre w akcji na przyktadzie
Beneath a Steel Sky.

czynnos$ci. Dwie pierwsze cze$ci Broken

Sword z lat 1996 oraz 1997 réwniez
wykorzystywaly silnik Virtual Theatre.
Kolejnym przetomem byt Under
a Killing Moon wydany w roku 1994
przez Access Software. To byta pierw-
sza préba zrobienia interaktywnego
filmu z postaciami FMV (Full Motion
Video) oraz w pelni tréjwymiaro-
wym $rodowisku, ktére mozna byto
swobodnie eksplorowa¢. Studio dla
tej gry stworzylo silnik zwany Virtual
Reality Engine. Jak stwierdzit twérca
gry Chris Jones, celem bylo osiagniecie
mobilnosci z Wolfensteina przy jakosci
prerenderowanej grafiki The 7th Guest.

Virtual Reality Engine zostat tez
wykorzystany w kolejnych czesciach
gry: The Pandora Directive oraz Tex
Murphy Overseer.

W koncéwece roku 1997 swiatto
dzienne ujrzala przygodéwka Blade
Runner. Prawa do zrobienia gry
osadzonej w uniwersum filmu Ridleya
Scotta oraz powiesci Philipa Dicka
licytowali tacy giganci jak Electronic
Arts czy Activision. Najwieksza sume
wysuplato jednak Westwood Studios
z pomoca genialnego licytatora z Vir-
ginu, jakim byl Martin Alper. Do gry
zatrudniono czes¢ filmowej obsady, /
dzieki czemu Rachael, Leon, Chew,
JF Sebastian oraz Tyrell przemawiaja | ‘
glosami oryginalnych aktoréw. W grze
zastosowano silnik z nowatorskimi
rozwigzaniami graficznymi. Prerende-
rowane animowane tta 3D oraz modele
postaci oparte sa na wokselach, dzieki
czemu gra nie wymagata sprzetowych |
akceleratoréw graficznych. Animacje
postaci wykorzystuja blisko 20 tysiecy |
sekwencji motion capture. Wygladata
po prostu obtednie, oddajac wiernie 1
dystopijny klimat filmu. Koszt wytwo- ‘
rzenia gry byl jednak tak wysoki, ze
mimo sprzedania rekordowego jak na
owe czasy miliona egzemplarzy, zysk
byt mizerny. Rok p6zniej Westwood
zostal kupiony przez Electronic Arts.

Blade Runner okazat sie szczytem, ¢
po ktérym zaczat sie zjazd calego
gatunku gier przygodowych. A jesli
chodzi o silniki, powoli przestawato sie L
oplacac rozwija¢ wtasne, dedykowane %
rozwigzania. Taniej byto kupi¢ gotowy ¢
uniwersalny model. Unreal Engine :
rozwijany byt od 1998, CryEngine od ¥
2002, a Unity od 2005. Ponad trzydzie-
$ci lat od pierwszego King’s Quest
wydano jego wspélczesny remake. Pod
maska tej przygodéwki znajdziemy
Unreal Engine 3. Ia
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SMokii...
restauracje?
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WEASNIE TE DWA ELEMENTY STANOWIA
PODSTAWE LITTLE DRAGONS CAFE — NAD-
CHODZACE) PRODUKCJI TWORCY HARVEST
MOON. Fabuta toczy sie wokot rodzenstwa,
ktére chce wybudzi¢ swoja mame z gtebokiego
snu. W zadaniu tym ma poméc smok. Najpierw
jednak trzeba o niego zadba¢ podczas dora-
stania. Oprdcz tego rodzenstwo musi mie¢ na
uwadze rozwéj restauracji poprzez state rozsze-
rzanie oferty w menu, zdobywanie niezbednych
sktadnikow do potraw albo wrecz samodzielng
ich uprawe na polu. W naszej przygodzie nie
pozostaniemy sami, bo tytut umozliwi réwniez
nawiazanie kontaktéw z sasiadami. Powyzsze
informacje wprost sugeruja, Ze gatunkowo

gra plasowac sie bedzie w rejonie symulacji,

a catos¢ nadejdzie latem 2018 roku na konsole
PlayStation 4 i Switch. ]

Automaton Games atakuja

rynek oattle royale

KOLEJNY REPREZENTANT GATUNKU NOSI TYTUL MAVERICKS:
PROVING GROUNDS. James Thompson, przedstawiciel nowo powstatego
brytyjskiego studia, obiecuje, ze nowy produkt znacznie wzbogaci ten
popularny ostatnimi czasy wariant rozgrywki. Plany przewiduja mecze,

w ktérych wezmie udziat 400 osob naraz rozrzuconych po terenie o po-
wierzchni 12 km?. Oprécz tego wspomniano o dodaniu ognia naturalnie
rozprzestrzeniajacego sie po terenie. Na tym plany Automaton Games sie

Amerykanscy politycy atakujg
przemoc W grach

OBECNA OD KILKU DEKAD DEBATA ROZGORZA-
LA OSTATNIO NA NOWO.

Donald Trump, obecny prezydent Stanow Zjed-
noczonych, wypowiedziat sie bardzo negatywnie

o wptywie przemocy w filmach i grach wideo na
miodziez. Stwierdzit, ze , coraz czesciej styszy, ze
poziom przemocy w grach ksztattuje umysty ludzi”

i zasugerowat, ze rzad amerykaniski poswieci sprawie
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wiecej uwagi. Serwis Game Informer skomentowat sprawe, przypominajac,

7e ESRB (niezalezny od rzadu organ odpowiedzialny za przydzielanie kategorii
wiekowych dla gier) powstato m.in. po to, aby interwencja wtadz nie byta po-
trzebna, a regulacje tej organizadji s duzo bardziej restrykcyjne niz w branzach:
filmowej czy muzycznej. W tym samym okresie Robert Nardolillo, cztonek Izby
Reprezentantéw z ramienia Republikanéw dla Rhode Island, zapowiedziat
projekt ustawy majacej wprowadzic podatek rzedu 10% dla wszystkich gier
sprzedawanych w tym stanie, ktdrych kategoria wiekowa to ,M". Oznaczenie

to dotyczy gier dozwolonych dla osob od 17 lat wzwyz i jest drugim co do
restrykcyjnosci w klasyfikacji ESRB (wyzej jest tylko , AQ”, czyli gry dozwolone
od lat 18). Pieniadze uzyskane w ten sposob miatyby zosta¢ przeznaczone na
programy pomocy walki z agresja wynikta z obcowania z grami. Nardolillo
stwierdzit, iz ,s3 dowody na to, ze dzieci wystawione na kontakt z brutalnymi
grami wideo w mtodym wieku maja tendencje do agresywniejszego zachowania
niz ich réwiesnicy, ktdrzy takiego kontaktu nie mieli”. W chwili, gdy pisze te
stowa, zadne oficjalne decyzje prawne jeszcze nie zostaty podjete, ale atmosfera
wskazuje na to, Ze jest to tylko kwestia czasu. ]

MMO

nie koricza, bo tryb battle royale bedzie tylko
czescia wiekszego produktu, ktéry klasyfikowany
jest jako MMO z wszystkimi zaletami kojarzonymi
z takimi grami. Grywalna wersja battle royale
ujrzy Swiatto dzienne jeszcze w 2018 roku, na
catos¢ gracze beda musieli zas poczekac do roku
2019. ]

Barbie jako
Lara Croft

Razem z kinowym filmem o przygodach pani
archeolog na rynku pojawita si¢ nowa lalka
Barbie od firmy Mattel. W zestawie zzabawka
znajduja sie tez charakterystyczne dla Lary akcesoria
takie jak czekan, mapa czy dziennik. Jest to pierwsza
Barbie wprost wzorowana na postaci z gier kompute-
rowych. Jej koszt to 30 dolaréw.



Ujawniono nowa funkcje

W TropICcO b

NAJNOWSZA CZESC POPULARNEJ SERII STRATE-

GICZNE) POZWOLI SIE WCIELIC W ZLODZIEJA. ..
ALE DOSYC NIETYPOWEGO. F! Presidente nie jest
bowiem zainteresowany takimi zdobyczamijak pie-
nigdze czy drogie kamienie. To dobre dla pospélstwa.
Naszym fupem beda mogty za to pas¢ architektonicz-
ne cuda $wiata! Akcja ma sie rozgrywac na przestrzeni
czterech epok i w kazdej z nich bedzie mozna znalez¢
jakies wartosciowe dodatki do naszej kolekgji.

Marzyliscie kiedys o posiadaniu na wtasnos¢ wiezy
Eiffla? Tutaj bedzie to mozliwe. Waszym gustom
blizszy jest Stonehenge? Zaden problem. Narazie nie
wiadomo, w jaki sposéb owe dzieta beda transporto-
wane, ale znane s3 inne szczegéty: w Tropico 6 pojawia
sie tunele i mosty, a teren dziatar zostanie rozszerzony
zjednej wyspy do catego archipelagu. Premiera tego
jakze zabawnie zapowiadajaceqgo sie tytutu nastapi
jeszcze w 2018 roku! ]|

PAX

ReedPOP
przejat Gamer
Network

¥leedpop

TA JEDNA TRANSAKCJA OZNACZA OBJECIE
KONTROLI NAD LICZNYMI BRANZOWYMI
SERWISAMI.

ReedPOP to oddziat Reed Exhibitions, ktory

znany jest gtéwnie z organizacji duzych imprez
growo-popkulturowych takich jak PAX, TwitchCon
czy liczne edycje Comic Conu na catym Swiecie.
Przejecie Gamer Network oznacza, ze w posia-
daniu firmy znalazty sie chociazby: Eurogamer,
RockPaperShotgun, VG247, Digital Foundry czy
GamesIndustry.biz. Dotychczasowy szef Gamer
Network, Rupert Loman, pozostanie na swoim
stanowisku, ale oczywiscie pomoze w realizacji
planéw nowych wtascicieli. Nie ujawniono kwoty,
na jaka opiewata transakcja. ]|

2018

Gordon Freeman
powrdcif?

Odpowiedz brzmi i tak, i nie”, informacja nie
dotyczy howiem zadnej nowej produkgji od
Valve, tylko Final Fantasy XV Windows Edition.
Kazdy, kto dokona zakupu gry do 1 maja 2018 roku,
otrzyma do niej pakiet Half-Life, w ktérym znajduje
sie kultowy kombinezon Gordona, okulary oraz
(obowiazkowo!) tom. Mata rzecz, a cieszy.

StarCraft
koniczy 20 lat

Konflikt Terran, Zergow i Protossow moglismy
po raz pierwszy zobaczy¢ 31 marca 1998 roku.

Z okazji 20-lecia gry Blizzard oferuje rézne dodatki
(skorki, portrety itd.) do wszystkich swoich gier
zintegrowanych z klientem Battle.net — wystarczy

sie zalogowac do danego tytutu. A ja pamietam jak
wezoraj, jak czytatem pierwsze raporty z betatestow...

Sukces Kingdom Come:
Deliverance

Menedzer spotecznosci Warhorse Studios,
wystepujacy pod pseudonimem Sir Rick of
Talmberg, poinformowat, ze gra potrzebowata nie-
cate dwa tygodnie, aby sprzedac sie wtacznej liczbie
miliona kopii na wszystkich platformach. Mniej wiecej
potowa egzemplarzy zostata nabyta na platformie
Steam. Gratulujemy sasiadom z Czech!
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Foundation —nowe pode

scie

Nietypowa
adaptacja
,Pigtkutrzynastego’

do budowania miast

PROPOZYCJA STUDIA POLYMORPH GAMES
LAMIE PRZYJETE PRZEZ GATUNEK SCHEMATY.
Ideq przyswiecajaca zapowiedzianemu tytutowi jest
rozbudowa miast w sposéb , organiczny”, czyli natu-
ralnie dostosowany do panujacych wkoto warunkdw,
zamiast tradycyjnego wypetniania ,siatki”. Dlatego
choc gra jest inspirowana SimCity, twércy postanowili
umiesci¢ akcje w sredniowieczu, gdzie miasteczka
rozrastaty sie w wyzej wymieniony sposéb. Zamiast
precyzyjnego doktadania kolejnych budynkow, gracz
otrzyma narzedzie w postaci, pedzla”, ktorym bedzie
mogtzaznaczac obszary przeznaczone na konkretne
cele (gospodarstwa, tereny uprawne), ajego
podwtadni zatroszcza sie o nalezyte wykorzystanie
tych obszaréw, wypetniajac przy tym lukii tworzac

naprawde unikatowe kompozycje. Oczywiscie
gracz otrzyma takze mozliwos¢ stawiania budowli
samemu, ale i tutaj jest to oryginalnie rozwiazane
— do dyspozycji zostanie oddany szereg elementéw,
zktdrych bedzie mozna tworzy¢ np. whasne zamki.
Elementy te beda tez podlegac skalowaniu. Jak
widacautorzy chca dac graczom produkt, ktérego
mozliwosci ograniczy tylko wyobraznia. Dodatkowy
atut ma stanowi¢ modyfikowanie gry przez fanéw,
a catos¢ zasilana jest przez autorski silnik o nazwie
Hurricane Game Engine”. Gra przekroczyta juz na
Kickstarterze wymagany prog dotacji, wiec teraz
pozostaje jedynie czekac na bardziej szczegétowe
zapowiedzi, a nastepnie premiere. Il I

AUTORZY GRY TO BLUE WIZARD DIGITAL
—TWORCY SLAYAWAY CAMP.

Kultowa serie horroréw mozna zapewne przedsta-
wi¢ w formie niejednego gatunku, czemu wiec nie
miataby to byc... gra logiczna. Taka wtasnie pro-
dukcja jest Friday the 13th: Killer Puzzle. Podobnie
jak w przypadku Slayaway Camp obserwujemy tu
stylfaczacy kreskdwkowe przedstawienie postaci
z duza dawka przemocy, tak charakterystyczng
dla dziatar Jasona Voorheesa. Réznica jest taka,
Ze tym razem tworcy nie stosuja voxeli. Swiatowa
premiera tytutu to 13 kwietnia... ktéry oczywiscie
wypada w piatek. ]|

15.04

ESRB
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Nowe oznaczenie od ESRB

ORGANIZACJA BEDZIE INFORMOWAC 0 STO-
SOWANIU MIKROPLATNOSCI W GRACH.

Na fali kontrowersji zwigzanych z obecnoscia

w réznych tytutach skrzynek z losowa zawarto-
$cig organizacja ESRB planuje dodac nowa ikonke
na pudetkach, ktéra informowataby potencjal-
nych nabywcéw o tym, czy upatrzona gra ma
wbudowany system mikroptatnosci. Elementy
podlegajace ocenie nie koricza sie na wspomnia-
nych skrzynkach. Docelowo takie oznaczenie
odniesie sie do wszystkich form wydawania

w grze pieniedzy, takich na przykfad jak zakup
dodatkowych plansz w formie DLC lub jakiejs
wewnetrznej waluty. Inicjatywa skierowana jest
przede wszystkim do rodzicéw, ktdrzy czesto nie
rozumieja regut rzadzacych tytutami, w jakie

zagrywaja sie ich pociechy. Z tego powodu ESRB
rozwija tez nowa strone internetowg, majacg
na celu edukowanie opiekunéw dzieci w kwestii
zawartosci gier oraz tego, w jaki sposéb moga
zabezpieczy¢ dany sprzet lub ograniczy¢ dostep
do niepozadanych funkdji. ]

esnnfirsneflesrn

Nowe zdjecia
zShenmuelll

Na zorganizowanej w Monako konferencji o na-
zwie Magic Monaco zaprezentowano nowe zdjecia
znadchodzacej trzeciej czesci serii Shenmue. Widac na
nich kilka postadi, ktdre znajdziemy w finatowej wersji
gry. Przypomnijmy, ze w ramach finansowania produkgji
Shenmue Il rozpoczeto w 2015 roku kampanie w serwi-
sie Kickstarter, ktora zebrata az 6 333 295 dolaréw.
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Microsoft ulepsza
kompatyhilnos¢ wsteczna

MICROSOFT ULEPSZA KOMPATYBILNOSC
WSTECZNAMOWA 0 NOWEJ OPCJI DLA GIER
ZXB0X 360 0GRYWANYCH NA KONSOLACH XBOX
ONEX.

Oprocz tego, ze najnowszy model konsoli Microsoftu
polepsza dziatanie i wyglad gier przeznaczonych dla
swojego krewnego bez literki , X", potrafi on rowniez
w podobny sposéb wzbogaci¢ tytuty z poprzedniej
generagji. W chwili obecnej taka mozliwoscistnieje
dlajedenastu gier, wérdd ktérych znajdziemy miedzy
innymi Fallout 3, Gears of War 3 czy rodzimego
WiedZmina 2.

Ubisoft walczy
zrasizmem i homofobia

Francuska firma wprowadzita w Rainbow Six:
Siege nowy system blokowania kont graczy, ktdrzy
wysytaja na serwerach wiadomosci o trescijedno-
zZnacznie rasistowskiej lub homofobicznej. W skrajnych
przypadkach za takie zachowania mozna otrzymac
permanentna blokade konta. Cieszy fakt, ze rézne firmy
coraz czedciej walcza z tak toksycznym zachowaniem.

Kazda z nich moze liczy¢ na poprawione tekstury,
efekty antyaliasingu, wyzsze rozdzielczodci czy ptyn-
nigjsze dziatanie, ktore s domyslnie wiaczone.
Nowoscia jest tutaj opcja wytaczenia ulepszen, tak aby
gry prezentowaty sie w sposéb zblizony do swojego
oryginalnego wygladu. Jezeli zatem ktos uwaza, ze
wspomniane wyzej poprawki sa zbedne, to Xbox One
Xda mumozliwos¢ wyboru. Trzeba przyzna¢,

ze polityka Microsoftu wzgledem kompatybilnosci
wstecznej robi bardzo pozytywne wrazenie.

Czy Sony sprébuje tojakos przebic? IR

o PlayStation.Plus

Facetbook
Wspiera
kobiecy
gamedev

facebook

NAJPOPULARNIEJSZY NA SWIECIE SERWIS
SPOLECZNOSCIOWY WYSTARTOWAL Z NOWA
INICJATYWA.

Program nazywa sie ,Women in Gaming” i ma

na celu zacheci¢ kobiety do zaangazowania sie

na rynku tworzenia gier wideo. Dziataniami
majacymi poméc w realizacji tego celu jest
oczywiscie rozwdj siatki kontaktéw, a takze
prezentacja historii kobiet, ktérym udato sie
odnies¢ sukces. Dostepnych jest juz kilkanascie
filméw, na ktdrych przedstawicielki wszelakich
szczebli tej branzy (m.in. artystki, projektantki
czy kierowniczki projektow) dziela sie swoimi
doswiadczeniami i zachecaja do dziatania.
Facebook wspétpracuje tez z innymi organiza-
¢jami, takimi jak Women in Games, lub European
Women in Games Conference. Jezeli zatem
czyim$ marzeniem jest zostac druga Roberta Wil-
liams, to niech wie, ze moze liczy¢ na wsparcie.
]

XBOX

PS Plus konczy
zPS3iPSVita

Sony ogtosito, ze od marca 2019 roku w ofercie
ustugi PS Plus nie znajdziemy juz gier na
konsole PlayStation 3 i PlayStation Vita. Nie zajda
zadne inne zmiany, co 0znacza, ze — poczynajac od
wspomnianego okresu —w ramach subskrypdji gracze
otrzymaja po prostu dwie darmowe gry miesiecznie na
PlayStation 4.

Wirtualna rekawica
od HaptX

Pojawita sie pierwsza prezentacja zapowie-
dzianego w listopadzie zeszlego roku sprzetu.
Rekawica firmy HaptX bedzie w stanie w bardzo
dokfadny sposéb oddac doznania dotykowe — jezeli
np. wyciagniemy przed siebie dtor w padajacy deszcz,
bedziemy w stanie odczuc na niej indywidualne
krople. Mimo e to dopiero prototyp, juz robi wrazenie.
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Pierwszy

HUMAN HEAD STUDI0S UDOSTEPNILO
PIERWSZY KROTKI FILM POKAZUJACY

look naRunée:

FRAGMENT ROZGRYWKI.
Cato$c¢ trwa nie dtuzej niz pot minuty, ale daje
poglad na nadchodzacy sequel tytutu sprzed

ujecie w zwolnionym tempie, ktore dodatkowo
jest przedstawione w kolorystyce akcentu-
jacej czerwien krwi. Mimo ze walka toczy sie

z perspektywy trzeciej osoby, nie widac, aby
zaimplementowano tu mechanike lock-on,

HEAD

znang chociazby z serii Dark Souls. Wszystko
inne pozostaje jak dotad niewiadoma, wliczajac
date premiery. ]

prawie osiemnastu lat. Przede wszystkim jest
bardzo krwawo, co nie powinno by¢ zaskocze-
niem. Scenom dekapitacji moze towarzyszy¢

Ragnarok

Z Kieszonkowym
Potworem

W JAPONII OTWORZONO KAWIARNIE, KTOREJ GROWNYM MOTYWEM

SA POKEMONY. Popularnosc tego miejsca jest na tyle duza, ze obecnie jedyny
sposdb, aby tam zasias¢, prowadszi przez zrobienie wezedniejszej rezerwagji. W menu
znajdziemy m.in. zupy, dania owocowe, kolorowe napoje i desery. Wiekszos¢z nich
ozdobiona jest podobizna najstynniejszego stworka z serii, czyli Pikachu. Ceny
potrafia przekraczac 15 dolardw za danie, ale nawet to nie jest w stanie odstraszy¢
fanéw. Fantazji Japoriczykom odméwi¢ nie mozna. ]
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Rovio zamyka
oddziat w Londynie

Firiska firma odpowiedzialna za Angry Birds
podjeta decyzje 0 zamknieciu swojego oddziatu
w Londynie. Informacje te przekazat Mark Sorrell,
szef studia. Londyriska filia istniata na rynku nieco
ponad rok i zatrudniata siedmioro pracownikéw.
Sorrell zaznaczyt, ze byli to bardzo utalentowani
ludzie, a pracaz nimi to byta przyjemnosc.

Py
e ®

Kolejne postaci
w Soul Calibur VI

Bandai Namco potwierdzito obecnos¢
kolejnych postaci, ktdre zobaczymy

W najnowszej odstonie serii bijatyk z uzyciem
broni. Do zespotu dotaczy lubiana przez

fandw Ivy oraz Zasalamel, debiutujacy

w Soul Calibur ll. Podnosi to liczbe ujawnionych
juz postaci do osmiu. Czekamy, co dalej.



Brytyjczycy
lubig gry
coraz bardzie]

OPUBLIKOWANY PRZEZ UKIE RAPORT
WSKAZUJE NA TO, ZE W ROKU 2017 OBYWA-
TELE WIELKIEJ BRYTANII WYDALI NA GRY
NAJWIECEJ PIENIEDZY W HISTORII.

Nalezy doprecyzowac, ze ,gry” oznaczaja tu
wszystkie wydatki okotogrowe, czyli takze np.
sprzet. Niemniej wynik i tak jest imponujacy
bowiem wynosi 5,11 miliarda funtéw, co stanowi
wzrost o ponad 12% w stosunku do roku 2016.
Zaskakujacy jest fakt, ze obszarem o najwiekszym

wzroscie zysku (bo az 0 51%) jest rynek sprzetu

Ciezarowka przez kraje attyckie sk T

TWORCY EURO TRUCK SIMULATOR 2 UJAWNILI e go spodziewac, przed twércami bowiem jesz- 100 miliondw zostato wydanych na sprzet do

MIEJSCE AKCJI KOLEJNEGO DODATKU. cze duzo pracy. Szczegdlnym wyzwaniem moze wirtualnej rzeczywistosci. Inng ciekawa statysty-
Tym razem gracze dostang okazje zwiedzenia Litwy,  okazac sie architektura Sankt Petersburga, ktory ka jest wzrost sprzedazy gier w formie cyfrowej
totwy, Estonii, potudniowej czedci Finlandii oraz rowniez znajdzie sie w dodatku i ma spora szanse (13,4% wiecej niz rok wczesniej). Pozostaje nam

B A I.T I C zachodniego fragmentu Rosji. Robocza nazwa DLC by¢jego gtéwna atrakeja. Mito, Ze po poprzednich obserwowac, czy te tendencje przetoza sie na
to ,Beyond the Baltic Sea”, ale oczywiscie moze ulec  DLCSCS Software dalej ,inwestuje” w Europe. reszte Swiata i jak wptynie to na decyzje wydaw-

zmianie. Nie wiadomo tez, kiedy doktadnie mozemy Il Il

Nowa zabawka
od Good Smile Company

Tworcy figurki Linkaz gry Zelda: Breath of the
Wild poszli za ciosem i w ramach swaojej serii Nendoroid
zapowiedzieli kolejna postac — Guardiana. Figurka

ma duzy stopieri swobody ruchu, a w akcesoriach
dotaczonych dozestawu znajdziemy. . . ekran game
over. Premiera zapowiedziana jest na sierpien.

Valkyrie Profile
i tajemniczy trailer

Square Enix wypuscito krotki film dotyczacy
japoriskiego RPG Valkyrie Profile: Lenneth. Film
koriczy sie stowami ,,coming soon”, ale nie wiadomo czy
chodzi 0 nowy port, czy remaster. Lenneth byto portem
na PSP gry Valkyrie Profile, ktdra wyszta w 1999 roku na
PlayStation. Bez wzgledu na to, co stoi za trailerem, na
pewno wydarzy sie to jeszcze w 2018 roku.

cow. [ | |

Nadchodzi
dodatek
doPrey?

NARAZIE NICNIE WIADOMO, ALE NA OFI-
CJALNYM TWITTERZE TYTULU POJAWIEA SIE
ZAGADKA...

Wiadomo$¢ brzmiata ,Czy naprawde wiemy, co tam
jest?”, a towarzyszyta jej krotka animacja wskazujaca
na Ksiezyc. Gracze zauwazyli, ze w bazowej wersji gry
wspomniany jest kompleks Pytheas, znajdujacy sie

w kraterze jednego z ksiezycowych biegunéw. Czy tam
wtasnie skieruje nas studio Arkane odpowiedzialne za
gre? Tego dowiemy sie zapewne niedtugo. Samodziel-
ny dodatek do Dishonored 2, od tych samych tworcow,
wyszedt mniej wiecej rok po premierze gry, wiec
precedens zostat ustanowiony... ]
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev. Od ponad
Cwiercwiecza zwigzany z polskim rynkiem gier. Mitosnik
porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky oraz kot6w.

GRY SAWSZEDZIE, CO TO BEDZIE?

akazdym ekranie i w kazdym domu s3 gry.

Gry sa w telewizorze, do ktorego podiaczo-

no konsole, gry sa w przegladarce inter-
netowej prostego laptopa, gry s3 w komoérce. Mam
nadzieje, ze w ktoryms z pokoi waszego domu stoi
jeszcze stary dobry pecet do grania.

Przyznam, ze z jednego powodu milo wspominam
poczatkowe i $rednie najntisy: bo wtedy udawato mi

sie gra¢ we wszystko. W kazdym razie tak lubitem
mysle¢, bo ,wszystko” oznaczalo dla mnie gry na pecety.
O istnieniu gier konsolowych rzecz jasna wiedzielismy,
ale bylo to istnienie odlegle i niepewne, istnienie na

tyle Schroedingerowskie, ze w zasadzie i ze spokojem
uwazalem, ze gry na konsole to jest co$ zupelnie innego,
w dodatku duzo mniej wartego uwagi.

Co do gier pecetowych, to pojawiato sie ich wtedy
kilkanascie-kilkadziesiat tygodniowo i byty to liczby
zupelnie wystarczajace, by dalo sie ograc¢ kazda. Nie kaz-
da koniczylem i, rzecz jasna, nie kazda mi sie podobata.
Catkiem jak w zyciu, mozna by rzec. Ale trwalem w prze-
konaniu, ze ,gram we wszystko”. Ogarnialem temat. To
byto wazne i to byt powéd do dumy. To poczucie umarto
we mnie na zawsze w okolicach 1997-98 roku.

Dwadziescia lat pézniej na samym tylko Steamie uka-
zuje sie 50-70 gier dziennie. Do tego dochodza wszystkie
inne urzadzenia i kanaly dystrybucji. W kazdym z nich
- na czele z niewyobrazalnie szeroka, glebokai- co tu
kry¢ - metna rzeka gier mobilnych — ukazuje sie tyle gier,
ze mozna by¢ pewnym, iz nikt na $wiecie nie ma czasu,
tym bardziej za$ ochoty i powodu, by w ogéle dokona¢
»przegladu nowosci”. Orientacja tzw. ekspertéw, czy to
biznesowych, czy medialnych, bierze sie ze zwracania

uwagi na to, co ,sie przebilo”, na gry — zapowiedziane lub
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wydane - ktére okazaly sie na tyle wyjatkowe, by jakos zwroci¢ uwage graczy. Oraz,
oczywiscie, z obserwacji poczytan najwiekszych producentéw gier, ktérych produkcje
niejako z automatu dostaja stosowng uwage.

Co gorsza, te wspdlczesne gry sa zupelnie rézne. To juz nie odmienne gatunki czy
typy. To, méwiac jezykiem przyrodnikéw, rozne krélestwa. Na przyklad gry przegla-
darkowe — nie umiem zrozumie¢ ich fenomenu. To znaczy mégtbym profesjonalnie
iszeroko wyjasni¢, kto w nie gra i po co. Ale czy osobiscie i po ludzku co$ z tego
rozumiem? Nic, zero. No, ale czytacie cztowieka, ktéry ma powazny klopot ze zrozu-
mieniem fenomenu Minecrafta. Oraz czlowieka, ktéry juz w 1996 roku przewidziat
upadek konsol. Jesli dotrwaliscie az do tego momentu, to jest to wytacznie wasza
wina.

Dawno, dawno temu rodzice nasi mieli takie zmartwienia — zapewne pamietacie:
,Co czyta moje dziecko?” i ,,Czego stucha moje dziecko?”. Obecnie, jako pierwsze
pokolenie, mamy zaszczyt przezywac zupelnie nowe zmartwienie: ,W co gra moje
dziecko?!”. Z tej calej r6znorodnoéci, z tej calej palety, dzieci rzecz jasna wybieraja ja-
kie$ zupetne dramaty. U mnie i tak jest w tym wzgledzie zupelnie niezle: Subway Surf
jest w porzadku. Nie musze rozumie¢ Minecrafta, by wiedzie¢, ze jest dobra rzecza.
Popieram granie w The Sims (jakkolwiek réwniez nie rozumiem). Ale juz na przyktad
MovieStar Planet — dobry Boze, to czyste zlo. A te wszystkie tasmowo tluczone mo-
bilki z pieskami, kotkami1i cala reszta stodkasnych zwierzatek?! Dramat.

Chciatbym to dobrze wyrazi¢: proces popularyzacji i wynikajacego z niego rozsz-
czepiania gier jest najnormalniejsza rzecza na swiecie. Ja zas po prostu pozwalam so-
bie na te chwile zadumy, bo pamietam, gdy gry byly spéjnym, niszowym produktem
dla nerdéw i widze dokad w tak krétkim czasie doszty. Nikogo za nic nie potepiam,

a po prostu nie kazdego rozumiem. Na koncu jednak przede wszystkim obowigzuje
zasada ,kochajigraj, w co chcesz”. b
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Emil Leszazyriski

Byty redaktor naczelny magazyndw Reset, Secret Service,
Futura, e-Media. Twdrca i rezyser programéw telewizyjnych:
Escape”oraz, W Sieci”. Kierowca rajdowy z licencj
migdzynarodowa FIA.

KWANT SZTUCZNE]

INTELIGENCII

iesigc temu mialem okazje braé udziat

w konkursie Unity3D na wykorzysta-

nie nowego frameworku do Sztucznej
Inteligencji ML-Agents. Dzi¢ki glosom z calego
Swiata, ale takze czytelnikéw Pixela, udalo sie
zdoby¢ pierwsze miejsce, za co bardzo dziekuje.

Moja zainteresowanie i pasja sztuczna inteligencja,
uczeniem maszynowym i wykorzystywaniem tych

technologii w aplikacjach i grach trwa od wielu lat.

Aktualnie jest to jedna z szybciej rozwijajacych sie

dziedzin programowania.

Sztuczna Inteligencje znajdziemy w zasadzie
wszedzie. Poczynajac od algorytméw wyszukiwania
Google, przez rozpoznawanie twarzy przy robieniu
selfie i wrzucaniu ich do mediéw spotecznosciowych,
a koniczac na wykorzystaniu jej w grach.

W grach do tej pory wystepowata gléwnie jako
algorytmy dziatan bohateréw niezaleznych i wro-
goéw. Jednak dodanie gotowego rozwigzania do Al
(Artificial Intelligence, jak wspomniany przeze mnie
ML-Agents) w popularnych silnikach do gier pozwala
nawet poczatkujacemu programiscie stworzy¢ wia-
sng sztuczng inteligencje.

Potrzeba jedynie odrobiny wolnego czasu i checi.
Silnik Unity3D jest darmowy, framework ML-Agents
tez, tutoriale s dostepne w sieci. Najcenniejszy jest
czas, ale z pewnoscia da sie go wygospodarowad, nie
wlaczajac telewizora przez godzine, dwie dziennie.

Co mozna za jego pomoca stworzy¢? Tak naprawde
wszystko, a nawet i wiecej. Wyobrazmy sobie, ze do
kreacji $wiata napiszemy Sztucznego Inteligenta,
ktéry na podstawie zdjec pobieranych z Google Maps

bedzie odtwarzat w grze prawdziwe miejsca.

Na podstawie tych samych zdje¢, rozpoznajac twarze, moze takze zacza¢
uzywaé prawdziwych ludzi jako bohateréw wirtualnego $wiata. Idac dalej, moze
zacza( pobieraé statystyczne dane na temat zachowan i na ich podstawie od-
twarzaé prawdziwe spoteczenistwa i ruchy spoteczne. Brzmi jak Matrix? Bo tak
jest wistocie. Ograniczeniem staje sie juz w tym momencie pamieé i szybkos¢
komputera.

Wspominalem o tym, ze w lutym miatem okazje po raz pierwszy w zyciu
uruchomic¢ swoj pierwszy program na komputerze kwantowym IBM Q? Dzisiaj
pewnie jeszcze nie. To jest prawdziwa rewolucja, ktéra wlasnie nadchodzi.

Wyobrazmy sobie zwykty komputer, w ktérym procesor wykonuje te 3
miliardy operacji w ciggu sekundy. Standardowy bit, moze mie¢ dwa stany 0i 1.
A kwantowy bit (tzw. kubit) teoretycznie nieskoriczenie wiele. Co to nam daje?
Ano dramatycznie wydajny kompresor danych, réwnolegte wykonywanie wielu
zadan naraz, zwiekszona liczbe operacji. A praktycznie?

Gry w rozdzielczosci rzeczywistej, wygladajace jak $wiat realny, z danymi od-
wzorowujacymi prawdziwe zycie i spoleczenstwa. Sztuczng inteligencje oparta
o komputery kwantowe przewidujaca i rozpatrujaca wiele wariantéw przyszto-
$ciiznajdujaca rozwigzania probleméw, zanim jeszcze nadejda.

Oczywiscie ktos powie, ze to juz widzial i w ,,Raporcie Mniejszosci”, i w ,,Ma-
trixie”, i w kilku innych obrazach filmowych. Tak, tylko ze filmy to fikcja, a my
stajemy na progu przejécia z fikcji do rzeczywistosci.

Jeste$cie na to gotowi? Ja nie moge sie doczekac i koduje w wolnych chwilach
wlasne rozwigzania kwantowej sztucznej inteligencji. Do czego serdecznie
zachecam. ln
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- Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny

| Top Secretu, komentator spraw biezacych,
. posta¢znanailubiana.

KALKULACIE W STYLU RETRO

ierwszy komputer, jaki miatem sam dla
siebie w domu, to byto ZX-81. Ale kiedy
przy nim usiadlem po raz pierwszy,

mialem juz za soba przynajmniej rok szlifowania
umiejetnosci programowania na TI-59.

To nie byt m¢j pierwszy kalkulator. Pierwszy, cztero-
dzialaniowy, pamietam tylko z wygladu i, sadzac z wy-
guglanych zdje¢, byt to Adman L-0831T. Drugi to duzo
powazniejsze Casio fx-58. Ale w poréwnaniu z TI-59 to
byly zabawki. Oczywiscie szczegoty specyfikacji moga
dzisiaj budzi¢ politowanie. Nawet w momencie, kiedy
dostatem TI-59 do reki — byt to 1983 lub 1984 rok, czy-
li jakies siedem lat po premierze - jego mozliwosci wy-
padaly blado w poréwnaniu z dowolnym komputerem
domowym (choc¢by Spectrum). Jednak to naprawde
nie byta zabawka, tylko rasowy kalkulator inzynierski.
Wprawdzie podstawowe mozliwosci obliczeniowe,
wszystkie te wbudowane logarytmy, sinusy i arcus
tangensy byly dostepne w wielu kalkulatorach ,nauko-
wych” (np. w do$¢ popularnym modelu SnekTpoHuka
B3-38, psujacej sie od przeciagu radzieckiej kopii Casio
fx-48), o tyle programowanie i reszta stanowito juz
wyzszg szkole jazdy. TI-59 obstugiwal specjalne paski
magnetyczne, na ktérych zapisywalo sie zawartosé
pamieci (program i wyniki), mozna go bylo podtaczy¢
do drukarki uzywajacej papieru termicznego (rozwia-
zanie bylto koncepcyjnie najblizsze dzisiejszym stacjom
dokujacym), a z tytu, pod klapka, miat wymienny
modul biblioteczny Solid State Software (nawet dzisiaj
brzmi dobrze!). Podstawowa kostka Master Library
zawierata 25 bibliotek procedur do bardziej zaawan-
sowanych obliczen, np. na liczbach zespolonych albo
macierzach. Dzieki temu dawato sie odwréci¢ macierz
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9x9 (o ile oczywiscie ktos miat dos¢ samozaparcia, zeby ja wprowadzic¢ i pocze-

ka¢ kwadrans na wynik). Pamie¢ (logika sugeruje, ze byt to 1 kB) podzielono
miedzy dane i program: 960 krokéw bez danych (mozna bylo robi¢ obliczenia na
akumulatorze i rejestrze podrecznym), 160 krokéw i 100 liczb plus kombinacje
posrednie (co 10 liczb/80 krokéw). Mozna byto wywolywa¢ podprogramy (réwniez
te z modutu bibliotecznego), skaka¢ warunkowo. W dodatku catos¢ byta niezwykle
elastyczna. Dozwolone byly rézne kombinacje obliczen i sposobéw adresowania,

a przynajmniej nie pamietam, zeby brak ktérejs stanowil powazne ograniczenie.
Powazniejsze niz wyswietlacz diodowy pokazujacy tylko jedna liczbe naraz. To
stanowito zdecydowanie najstabszy element catosci.

Jezyk programowania byl mocno asemblerowy: STO 1 to zapisz (store) zawar-
tos¢ liczby pokazywanej na wyswietlaczu (akumulatora) w komoérce o adresie 1,
RCL Ind 7 to wezytaj do akumulatora (recall), adresujac posrednio (indirect) liczbe
z komérki o numerze zapamietanym w komoérce 7, DSZ 3 C to petla - (decrement
and skip on zero, skojarzenia z instrukcjag DJNZ z Z-80 jak najbardziej na miejscu)
odejmij jeden od liczby z komérki 3, jesli wyszlo zero zignoruj skok do etykiety C.
Nie dziwota, ze kiedy siadtem do asemblera na Spectrum, czutem sie jak w domu.

Mozliwosci mial na tyle duze, ze nie tylko liczylem na nim krzywe miareczko-
wania (wWspominatem co$ kiedys, ze najlepiej mi wychodzi liczenie pH?), ale tez na-
pisatem kilka gier, z ktérych najlepiej pamietam wersje Lunar Landera — podawalo
sie site ciggu i dlugo$¢ impulsu, a kalkulator liczyt nowa wysokos¢, nowa predkosé
inowga mase, uwzgledniajac zuzycie paliwa. Lagdowanie uznawano za zaliczone,
jesli udalo sie znalez¢ odpowiednio nisko, opadajac odpowiednio wolno. Alterna-
tywa bylo rozbicie sie albo odlecenie w przestrzen.

Niestety, pod koniec lat osiemdziesigtych ukradziono mi go na konferencji.
Zostal tylko komplet literatury. Plus wspomnienia - o kalkulatorach w kontekscie
retro wspomina sie bardzo rzadko, a dla mnie TI-59 to byt istotny etap uczenia sig
rzeczy, o ktérych kilka lat p6zniej miatem zacza¢ pisa¢ w Bajtku. b

OINGLE FLATER
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