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dwiedzenie miejsc, gdzie

narodzily sie gry wideo, to

zawsze wielkie przezycie.
Nosty kiedys napisal, ze gdy stanat
na Borregas Avenue w Sunnyva-
le, 1zy pociekly mu po policzkach.
Ja az tak sie nie rozczulilem, ale
podczas pierwszej tam wizyty wpa-
dlem w jaki$ amok, a moze bardziej
eufori¢, i w efekcie niewiele juz
z niej dzi$ pamietam. Na szczescie
zdazylem od razu spisaé wrazenia
w Pixelu #15.

Teraz bylo bardziej na chlodno. Oto
jade sobie wynajetym samochodem
trzydziesci na godzine. Musze pamie-
ta¢, zeby zatrzymac sie przed kazdym
skrzyzowaniem i przepusci¢ tych, kté-
rzy dotarli do niego chwile wczesniej.
Petna kindersztuba, przy ktérej war-
szawskie chamstwo drogowe stanowi
standard z Death Race od Exidy. Storice
przebija przez deszczowe chmury, czu¢
czyste powietrze znad oceanu, chce si¢
zy¢. Zajezdzam pod dawna siedzibe Am-
pexu w Redwood City, w ktérej poznali
sie poézniejsi zalozyciele Atari. Wiatr
hula po pustym dziedzinicu. Tu nie ma
juz niczego waznego, same nieznane
firmy. Podazam pod garaz rodzicéw
Steve’a Jobsa, gdzie powstato pierwsze
Apple. Catkowicie pusta, u$piona ulica
dzielnicy willowej, zero ciekawskich tu-
rystéw poszukujacych sladéw po budce
telefonicznej, w ktérej Jobs z Wozem
wpadli na pomyst, jak oszukiwa¢ AT&T.
Tak, ,Alice juz tu nie mieszka”, popty-
nela z pradem gdzie indziej.

Robak zostaje w samochodzie, bo
musi co$ sprawdzi¢ na komorce, a ja
szybko wyskakuje na Scott Boulevard
w Santa Clara, zeby zobaczy¢ ten bia-
ty pawilon, do ktérego wczesniej nie
bylem w stanie dojecha¢ autobusem.

Szukam numeru 2962. Sg jakies inne, blizniacze budynki.
Biegne po pustym placyku, mijam kolejne numery. Wszyst-
kie te firmy wydaja sie zamkniete albo dawno nieistnieja-
ce. Nie spotykam zadnego cztowieka, przez szybe nie wida¢
cho¢by jednego wlaczonego komputera. A przeciez pod 2962
powstal Pong, legenda Doliny Krzemowej, praojciec gier
wideo, o ktérym nie sposéb méwic zle, zwlaszcza gdy sie
dociera do jego kolebki.

Gdzie$ w glowie dzwieczy mi hasto, ktére przeczytam do-
piero kilka dni pézniej: ,Cate to retro to pie¢ minut”. Nie,
nie, Barnaba, to znacznie wiecej — cale tygodnie, a moze
miesigce. Trawienia historii czegos, co kiedy$ byto uwazane
za niewazne, a dzi$ wiadomo, ze wykreowalo nowe oblicze
$wiata. Dzieje sie to nanaszych oczach, gdy przesztosc zlewa
sie z terazniejszoscia i przysztoscia w jednego rozjarzonego
bloba, przez co trudno o szybkie refleksje. One przychodza
dopiero po czasie, gdy sie dotknie historycznych miejsc.

Teraz dowozimy relacje z samego GDC oraz z dawnego
matecznika Sierry On-Line, ale zwiedzilismy takze wiele
innych niesamowitych miejsc. Bedziemy pisa¢ o tym w ko-
lejnych numerach. A nowy Pixel ukaze sie juz 31 maja, tuz
przed szosta edycja Pixel Heaven. hn

PIXEL 3



pixelpost.pl - facebook.com/pixelthemagazine - hello@pixel-magazine.com

L] ] ]
Q I.BOAgN% P%\YgTHEfZ\%E

4 Inside - 6. Gietda Pixela - 8. Game Developers 24.God of War - 28. Frostpunk - 30. Surviving Mars
Conference - 16. Londynski pokaz Onrusha 31.Pizza Connection 3 - 32.Tower of Time - 33. City of
18. Detroit: Become Human Brass - 34.The Council - 35.Apex Construct - 36.Far Cry 5
20. Premiery Bandai Namco - 22. (64 Mini 38 Ash of Gods - 39.Q.U.B.E. 2 - 40.Earthfall
Redaktornaczeiny 41.WipEout Omega VR - 42. World of Tanks 1.0

Piotr Marikowski
piotr@pixel-magazine.com

Autorzy
Patryk Andersz, Andrzej
Bazylczuk, Marcin Borkowski,

Artur Cnotalski, Aleksandra

Cwalina, Bartosz Czartoryski,

Marek Czerniak, Barttomiej - -
Dramazyk, Mirostaw Filiciak,

Marcin M. Granat, Mikofaj

Kamiriski, Marcir'] Kiendré, Jacelf

G HALL OF FAME SECRET LEVEL
Pierkowski, Piotr Pocztarek,

Ziemowit Poniewierski, Pawet 44.The Curse of Monkey Island - 48. Narodziny 72.Retro Talks — Krzysztof A. Ziembik
Schreiber, Piotr Stypka, Michat Final Fantasy - 52. Arena FPS 76.Malarstwo i VR - 80. Architektura w Horizon Zero
Sledzitsk, Bartosz Taudul, Michat 58.Kraina Sierry On-Line 64. Historia gier roguelike Dawn - 86. Anime - 88. Kartka i kostka

R Winiewski Michal Zdancewic 90 Kosmiczne kétka - 92. Felieton Sledzia

Oficer dyzurny
Wolf
Opieka graficzna

tukasz Szczepanowski

Korekta i redakcja

Seforita Clara . _
Prenumerata

Marlena Kwiatkowska

hello@pixel-magazine.com

Wycawes CREDITS AUTOFIRE

kjﬁgad 94. Najlepsze ak¢je w grach z uniwersum Star Wars Rubryka w nowej, powiekszonej objetosci zastepuje
AL KEN 36A lok. 93A 100. Surwiwalowe ABC - 105. Felieton Wojciecha Radar i dawne newsy z Autofire. Teraz pod sam koniec
02-797 Warszawa (PL) Pijanowskiego - 106.7 prawie wspaniatych Pixela znajdziecie zapowiedzi i ciekawostki ze swiata gier
+48(22)8551035 108. Torment: Tides of Numenera rok pézniej —wyselekgonowane  zbierane pracowicie
idea-ahead.com 113. Felieton Emilusa - 120. Felieton Alexa przez caty miesiec.
Redakda nie zwraca materiatw 122. Felieton Borka

niezamowionych, zastrzega sobie
prawo doich bezptatnej publikagji
oraz prawo do skrtow i redakcyj-
nego opracowania tekstow i innych
materiatéw przyjetych do druku.
Iatres¢ reklam i ogtoszer redakca

nie odpowiada.
MICHALR. ANDRZE) MARCIN
N tylko Wiedzmin! Otrzymujemy WISNIEWSKI BAZYLCZUK KIENDRA
naprawde niebanalne gry do konkursu
Pixel Awards 2018. Chcecie zobaczy(,
€0 NOWego przygotowuja tworcy
zPolskii Europy? Zapraszamy na Pixel
Heaven 2018 IS HoistyznaagengaDika NN Niewiesz, corobi¢ I Pracenad fimem, Gry, uzytki
Gentlyego’, dwuipéttomowy wieczorem? Daj szanse —codla Giebie?"ruszyly petng
(toskomplikowane) cyk! ,Seriiniefortunnych para. Razem ze znajomymi
P. Douglasa Adamsa, doczekat zdarzen”: Wprawdzie to krecimy dokument o historii
. sie kontynuagjijako serial na serial na podstawie ksiazek gield komputerowych
CheCk Itout Netflixie. Dziwactwo i humor dladziedi, ale tak ocieka opowiedziany zarowno ze
PIXELPOST pl catkiem pasujace dostylu pesyrnizmem iz’«?wrogfq , strony bywalféw J:aki hand—’
e ] autora, Autostopem przez atmosfera, ze mozna mie¢ larzy. To bedzie solidny powrét
Blog ‘re(#aktorow Pixela, na .kIOF m galaktyke” Sporo oryginal- Wrazenie, iz kierowano je doprzeszosd,a rezultat
p ublikujem: &?rt k'u’flf OpiniS nych pomystow, polecam! do mtodych Addamsow. tej haréwki bedziecie mogli
i newsy. Codziennie $wieza dawka Aprzy okazjirealizacyjnie poznac pod koniec roku.
elektronicznej rozrywki! tomajstersztyk.

4 PIXEL



INC

NIE OCZEKUJCIE FANTASTYKI, NIELUDZCIE
SIE, ZE TO BEDZIE ROLLERCOASTER Z SETKA
EFEKTOW SPECJALNYCH. DETROITTO CZYSTY

DRAMAT EGZYSTENCIALNY.

MICHAL PIOTR
ZDANCEWICZ MANKOWSKI

Nafalimojegoponownego NSNS  Dfa pewnego pokolenia I PouzyMyChidken?Amoze

zachtyéniedia sie tytutami stowo , Tsubasa’niejest tylko (arValet? Miliony dzieciakow

RPG siegnatem po dawno dziwnym japoriskim zlep- graja w te bezosobowe gry

nieodpalane Dragon’s kiem. To kawat dzieciristwa idobrze sig bawia. Akurat

Dogma: Dark Arisen. izaraz obok tego pojawia na parkowaniu sam

| wciagnefo mnie na bite sie nieodmiennie Polonia 1. przebebnitem kilka fadnych

10 godzin bezjakichkolwiek Zyjemy w epoce remakeGw godzin, ale nie o siebie sie boje,

dhuzszych przerw. Jak na wiecdobrze, Ze ten jeden sie le o mlode pokolenie, fasze-

razie gram daleji chyba udatw pefni—nowa seria rowane interaktywna papka na

@escejbede dotej gry Tsubasy to narazie strzat smartfonach i tabletach.

wracat. w dziesiatke! (hyba jeszcze raz przejdziemy

zjuniorem Breath of the Wild...

PIXEL 5



LOADING %//////////////////////////%

™ KOMPUTERY, GRY, KSIAZKI, MAGAZYNY, AKCESORIA - CZEGO SOBIE ZYCZYSZ?

GIELDAPIXELA#03

Wreszcie dopisata pogoda, dzieki czemu ponownie zwiekszyia sie liczioa sprzedajacych
ikupujgcych. Do tego wyktady na scenie, pokaz filmu ,Memoirs of a Spectrum Addict”,
koncert Tomasza Pauszka oraz konkursy organizowane przez Speccy.pl. Relacje o naszym
evencie przygotowywato Polskie Radio. Do zobaczenia 12 maja w Rivierze Remont!




NOWA GRA TWORCOW THIS WAR OF MINE

Limitowana Edycja Wiktorianska
7 56-stronicowym artbookiem dostepna
do wyczerpania zapasow

MIASTO MUSI PRZETRWAC

Tylko

w MediaSiMarkt
i SATURN

dodatkowo
kolekcjonerski metalplate
7z wyttoczonym logo gry

. @@ © 2018 11 bit studios S.A. Frostpunk™. Opraco studios S.A. i stpunk s3 zn i znakami I
- € towarowymi 11 bit studios S.A. Wszelkie prawa i logo Steam sg zn owymi lub/i warowymi =
www.pegi.info firmy Valve Corporation. Wszystkie inne znaki ha ski wig wi 0 w Zez0ne. CENE\.ITA studias




N\

N

.

. IMPREZA POMYSLANA JAKO ELITARNY ZLOT STAJE SIE POWOLI MASOWA FIESTA

Game Developers Conference

ol Micz & Robak

MOSCONE

Podczas corocznej konferencjiw San
Francisco spotkalismy kilka legend
oranzy, © czym bedziemy pisac

w kolejnych numerach Pixela. Byta

tez jednak targowa codziennosc

— UmOWiIONe prezentacje i pokazy.
Oto wiec gars¢ wrazen, jakie
przywiezlismy z tegorocznego GDC.

rzy budynki wystawiennicze
Tobok dzielnicy finansowej San

Francisco. George Moscone,
od ktérego kompleks wzigt swoja na-
zwe, jest zresztg jedna z ikon miasta
- burmistrzem znanym z promowa-
nia gejowskich postulatéw w cza-
sach, gdy éw ruch dopiero sie rodzit.
Zostat zastrzelony w 1978 roku
wraz ze znanym z filmu z Seanem
Pennem Harveyem Milkiem.

W tym roku nastapit jaki$ przetom.
By¢ moze przyczynity sie do tego
rézne programy sprowadzania na
GDC stypendystéw, by¢ moze liczba
studiéw indie przyrosta geometrycz-
nie i dostownie przybyty tysigce ludzi.
By¢ moze zjawili sie nawet twércy
poziomoéw z Minecrafta. Wida¢ to
byto zwtaszcza podczas wyktadow.
Pod salami coraz czesSciej wystawia-
na byta tabliczka z napisem ,,Session
Full". Takze targowe Wi-Fi dziatato

w kratke, a przepchniecie sie przez
hale Expo, na ktérej wystawiali sie po-
tentaci branzy z Nvidia, Facebookiem,
Epikiem i Amazonem, stanowito
pierwszego dnia nie lada wyzwanie.
W jednym z budynkéw, a konkret-
nie w North, na samym dole lokujg
sie kazdego roku indyki. Mozna
tam byto spotkac twércéw Tacomy
albo Chuchela, ale oprécz nich
odnalezliSmy prawdziwych hardko-
rowcdw, tworzacych gry z catkiem
rzeczywistymi rozmaitymi metalo-
wymi i plastikowymi dodatkami. To
zupetnie inne oblicze elektronicznej
rozrywki, mozliwe do poréwnania
z muzyka eksperymentalng albo
amatorskim kinem robionym przez
fanatykéw na zerowych budzetach.
Wiadomo, ze nigdy nie zostanie
wdrozona masowa produkcja takich
gier, a jednak ich twércy chca zaist-
nie¢, pokazac swoje dzieta i zostac
zapamietanymi.

IR

= Nowoczesnosé
iretro w jednej
hali. Z jednej stro-
ny wszystkie
nowe hity

z PlayStation 4
na stoisku Sony,

a tymczasem

na gérnym pozio-
mie budki Epic
Games spotkaliSmy
Gary'ego Braceya
z Ocean Software.

W tym roku nastgpito tez odrodze-
nie VR. Po zesztorocznym impasie
producenci hardware powrdcili
z nowymi modelami. Spacerujac po
Expo, miato sie wrazenie, ze znéw
jest wiosna 2016 roku, gdy na rynek
wchodzity Oculus i HTC Vive. Tylko
tym razem jakby gier byto mniej.

O wrazeniach z testowania sprzetu
VR piszemy na kolejnych stronach.

W budynku zachodnim na parterze
znajdowata sie aula, w ktérej moze
zasig$¢ okoto tysigca oséb. To wiasnie
tam odbyto sie w $rodowy wieczér do-
roczne wreczenie nagréd Independent
Game Festival. W tym roku gtéwne lau-
ry, nagrode Seumasa McNally'ego (od
nazwiska zyjacego w latach 1971-2000
jednego z pionieréw ruchu indie) zdo-
byta gra z kotem w roli gtéwnej - Night
in the Woods. Nagrode publiczno$ci
zgarneta Celeste, wyrdzniono tez
Chuchela oraz majace ukazac sie
w 2018 roku Baba is You. ks
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aryskie Atari rozestato przed
PGDC zaproszenia dla dzien-

nikarzy do wziecia udziatu
w tajnej prezentacji. Uméwilismy sie
réwniez na wywiad z dyrektorem
generalnym firmy Fredem
Chesnaisem, ktéry wraz z innymi
udziatowcami przejat firme piec lat
temu z rak konajacego Infogrames.

Pokaz odbywat sie w lezagcym trzysta
metréw od Moscone hotelu Marriott
Marquis. To tu robiliSmy wczesniej
wywiad z Ronem Gilbertem i tu
w potozonej wysoko nad miastem
restauracji odbywa sie w otwierajacy
GDC poniedziatek doroczne spotka-
nie legend gamedevu, na ktére mimo
prob jednak od dwdch lat nie udato
nam sie dostac. Jak stwierdzit jeden
z jego uczestnikéw: ,,Media nie sg
tam wpuszczane i niestety nie robi-
my od tego wyjatkéw, bo to prywatne
spotkanie”.

Atari przed pokojem 7088
ustawito tabliczke, a w $rodku,
w 40-metrowym pokoju hotelowym
rozstawito dwa stanowiska: jedno do
prezentacji konsoli Atari Flashback,
a drugie do pokazywania nowej

= Konsola przypo-
minajaca oryginal-
nego ,woody'ego”
z 1977 roku.
Joystick podobny
do surowego ory-
ginatu, ale gdzie
tresc...

= Akurat Atari
wybrato na miejsce
prezentacji pokdj
hotelowy, ale inne
firmy preferowaty
lofty w pobliskich
budynkach.

wersji konsoli VCS. Do tej pierwszej
wiosng ma sie ukazac trzecijuz pa-
kiet gier, zawierajgcy miedzy innymi
Centipede i Asteroids. Konsola jak
to konsola - odtwarza stare gry
doktadnie w wers;ji z Atari 2600. Nie
ma wsréd nich jednak najwiekszych
legend w stylu E.T. czy Pac-Mana.
Jak stwierdzit przedstawiciel Atari:
.Nie do wszystkiego mamy prawa".
Brakuje rzecz jasna takze tytu-

téw, do ktérych Atari wykupywato
licencje od japonskich firm (Space
Invaders, Dig Dug).

Natomiast prezentacja nagtasnia-
nej coraz mocniej konsoli ,,nowego
VCS" okazata sie katastrofa. Sprzet
stat na stoliku, diodka wskazywata,
ze byt podtgczony do napiecia, ale
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W FLASHBACK
S CLASSICS wis

= Do dostepnej w San Francisco za okoto
50 dolaréw konsoli Atari Flashback
trzeba dokupywac pakiety gier.

zapomniano o podpieciu go do... ekra-
nu. W efekcie duzo méwiono o mozliwo-
$ciach konsoli, zblizonej pono¢ parame-
trami do przyzwoitych pecetéw, majacej
stac sie polem do produkcji indyczych,
jednak w akcji zadnej gry nie pokazano.
Co wiecej, Fred Chesnais nie pojawit sie
w Marriotcie, co ttumaczono duza liczba
spotkan dyrektora. Mato to powazne,
zwazywszy ze zaden z dziennikarzy go
nie widziat, mimo uméwionych wcze-
$niej wywiaddéw. Wszystko to wyglada
na przestdj w projekcie Atari VCS,
spowodowany albo brakiem planéw na
rozwdj przedsiewziecia, albo brakiem
funduszy na masowgq produkcje. Caty
czas dobrze Atari zyczymy. Moze na
gamescomie pojawig sie z dziatajgca
konsolg? ks
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NVIDIARAY ([

o pawilonu Nvidii nie mozna
D sie byto dostac bez zapro-

szenia. Przed wejsciem stat
co prawda ekran, na ktérym leciat
trwajacy minute zwiastun nowych
mozliwosci graficznych w postaci
zrobionego przez Epic Games
filmiku z ,,Gwiezdnych wojen", jed-
nak to tylko na pobudzenie apety-
tu. My byliSmy w srodku i wystu-
chali$my pétgodzinnej prezentacji
nowinek giganta z Santa Clara.

Nvidia przygotowuje RTX Real-Time
Ray Tracing, czyli naktadke na naj-
popularniejsze silniki, umozliwiajaca
renderowanie $wiatta w czasie rze-
czywistym, co w praktyce przetozy
sie na fotorealistyczng jako$¢ obra-
zu. Unreal i Unity przeszty juz po-
no¢ do tego obozu, trwajg rozmowy
z wiascicielami Frostbite, 4A Engine
oraz kilku innych. Obok nas stata
stacja graficzna Nvidii, kosztujaca
w przeliczeniu 60 tysiecy ztotych,

10 PIXEL
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AL-TIME RAY TRACING

bedaca w stanie udZzwigna¢ wspo-
mniany filmik Epika. Na pytanie,
w jaki sposéb ta technologia bedzie
wdrazana do powszechnych zasto-
sowan w grach, skoro wymaga tak
poteznego sprzetu, przedstawiciele
Nvidii udzielili odpowiedzi, ze nie
wszystkie opcje i poziomy szczegétu
trzeba wdraza¢ od razu. Bedzie sie
to mogto odbywac etapami.

Ray Tracing zapewnia idealnie
btyszczace powierzchnie, cudowne

% Miliony punktéw
Swiatta w kazdej
scenie...

= Z lewej widoczna
stacja graficzna.
Nvidia zajmuje
powoli dawne
miejsce Silicon
Graphics. Podobno
deweloperzy ma-
sowo kupujg owe
sprzety.

efekty odbijania $wiatta oraz natural-
no$¢ przedstawienia stofica. Powsta-
je wrazenie prawie jak z obrazéw hi-
perrealistow. Kazdy promien $wiatta
w danej scenie jest osobno liczony,
na co potrzeba poteznej mocy obli-
czeniowej. Obecnie z tej technologii
korzysta branza filmowa, majaca
wCigz jeszcze wieksze budzety niz
twoércy gier. Poza tym w filmach te
sekwencje mogg zostac prerendero-
wane, a w elektronicznej rozrywce
chodzi o wykorzystanie ich w czasie
rzeczywistym. Jednga z pierwszych
gier, ktére zapewne beda obstugiwaé
RTX, stanie sie Metro: Exodus.
Nvidia pokazata tez na GDC
system Highlights umozliwiajacy
szybkie wrzucanie do mediéw
spotecznos$ciowych najlepszych
krotkich filmikdéw z przechodzonych
gier. Algorytm wyszukuje i bez
naszego udziatu nagrywa najcie-
kawsze akcje, udostepniajac je
potem do wykorzystania. Rzecz nie
dla streamerdw, ale dla mito$nikéw
Facebooka czy Snapchata. ks
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[ | cZWARTA ODSLONA BARD'S TALE MA SIE, UKAZAC DO K

< Brian Fargo
to wcigz mentor

i ksigze gatunku RPG

w tych bezideowych
czasach.

RD'S ~ -

toisko tej, jak i wielu innych
S gier, znajdowato sie w stre-

fie Epic Games. Wszystkie
prezentowane tu produkty uzywaja
bowiem silnika Unreal. W towarzy-
stwie najgtosniej zachowywat sie
oczywiscie Fortnite, ale naszg uwa-
ge skupit komputer, przy ktérym
inXile prezentowato Bard's Tale 4
i z ktérymi to chtopakami byliSmy
juz przed konferencjg umdwieni na
pétgodzinng rozmowe.

Bard's Tale 4 dziwnie przypominato
recenzowane w Pixelu #29 Mage's
Tale, tyle ze to oczywiscie gra bez
gogli. tadna grafika, aczkolwiek
wida¢, ze jeszcze niezoptymalizo-
wana. Poruszamy sie po lochach
pozbawionych czotgajacych sie
maszkar, podziwiajac fugi pomiedzy

gresem na $cianach oraz ornamento-

wane pochodnie. Kluczowych drzwi
strzegq bandy wrogéw, do ktérych
eksterminowania przystepuje sie

w walkach turowych. Obwachiwanie
sie i prztykanie stanowi clou catej

rozgrywki, trwajgc dtugimi minutami.

PrzestawialiSmy wiec tréjke czton-
kéw druzyny, uderzajgc we wroga
mtotem, osaczajgc go piesniami i le-
czac sie pod koniec tury miksturami,

EPIC

=" Nie liczcie, ze
nowe Bard's Tale
bedzie komediowe
- gore takze nie
zabraknie!

zeby przyjmowanie cioséw znosic
tagodnie jak podczas kroplowki.

W sumie po skonczeniu wszystkich
perypetii przeznaczonych przez
inXile na GDC mamy wrazenie, ze
Bard's Tale 4 jest skupione na walce,
a nie na eksploracji. Pojawiajg sie
gobliny zywcem wzigte z Mage's Tale,
tworzona za pomocg fotogrametrii
architektura tez mocno przypomina
tamto dzieto. Zapowiada sie $wietnie,
ale to nie jest rzecz dla hardkoro-
wych erpegowcow. ks
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CA ROKU

=* Odziana

w Kilty ekipa inXile
przekonywata,

ze ich gra bedzie
energetyczna.

= Konsultantem podczas
tworzenia scenariusza byt
autor dwéch pierwszych czesci
Bard's Tale - Michael Cranford.
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. KROLOWIE CROWDFUNDINGU REZYDUJA W USPIONEJ DZIELNICY SAN FRANCISCO

OUBLEFINE = ' « =

2012 roku zrobit sie szum
zwigzany z kickstartero-
wym projektem Double

Fine, na samym poczatku zwgcym
sie DF Adventure. Rzecz zrobita
rekord w crowdfundingu. Potem
projekt zmienit nazwe na Broken
Age, okazujac sie na poczatku 2014
roku sporym rozczarowaniem,
zwtaszcza gdy mowa o drugiej
potowie opowiesci. ,,Na co poszty
nasze pienigdze?", ,,Dlaczego takie
opdzZnienie i wrazenie, ze zrobiono
tylko pét gry?" - pytali co mniej
uprzejmi wspierajacy. Jaka jest
prawda z Double Fine, przygotowu-
jacym teraz Psychonauts 2,
postanowilismy sami sprawdzic,
udajac sie niezapowiedziani wprost
do ich biura.

Z Moscone Center jest do Double
Fine niedaleko. Trzeba przejs$c kilka
ulic na wschéd, mijajac robotniczy
kwartat i duza droge przelotowa. Uli-
ca Brannan sktada sie w wigkszo$ci
z jakich$ magazynéw, pod numerem
525 miesci sie za$ trzypietrowy
biurowiec w nowoczesnym stylu.
Krazymy pod wejsciem, ale nigdzie
nie ma plakietki z logo firmy.

Nie afiszuja sie. Dopiero jacys ludzie

piecdziesiat kilka
usmiechnietych
twarzy ze zdjecia
firmowego Double

wpuszczajg nas przez drzwi wejscio-
we do windy moéwigc, ze trzeba sie
udad na drugie pietro.

W $Srodku korytarz wytozony szarg
wyktadzing i kolejne drzwi, ponow-
nie zamkniete. Wciskamy dzwonek,
cisza. Przez szklane drzwi, zdobione
napisem Double Fine, zaglagdamy do
$rodka. Wida¢ mnéstwo przedmiotéw
porozrzucanych w beztadzie, ma-
skotki, plakaty na $cianach, segrega-
tory, komputery. Spora przestrzen,
tak ze 200 metréw kwadratowych.

= Brannan Street
lezy w dzielnicy
South of Market.
To stad odjezdza
do Doliny Krzemo-
wej kolej Caltrain.

== Wejscie komplet-
nie nieoznaczone.
Zeby sie dostaé

do Srodka, trzeba
rozwigzac zagadke
jak z przygodéwki.

Ewidentnie jest to biuro Double Fine,
tylko dlaczego jest ono catkowicie
opustoszate? W koncu jest po-
niedziatek, pierwsza po potudniu.
Powinni w pocie czota harowa¢ nad
Psychonauts 2, na ktére za posred-
nictwem crowdfundingu zebrali
prawie 4 miliony dolaréw! Produkt
ma sie ukaza¢ w trzecim kwartale...
ale czy 2018 roku? C6z, to nie jest
tak, ze oni nie chca. Zapewne chcg,
tylko pytanie, czy Tim Schafer jest
dobrym szefem? ks
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. TECHLAND STAJE DO BOJU Z MOZNYMI ELEKTRONICZNEJ ROZRYWKI

DYINGLIGHT: -~ |

zarny pawilon na hali Expo
C byt jednym z wiekszych,

jakie postawiono. Naprawde
robit wrazenie, przyémiewajac
amerykanskich producentéw gier.
Techland zjawit sie jako jeden ze
sternikéw swiata elektronicznej
rozrywki, przedstawiajgc z odpo-
wiednig pompg tytut, ktérym spré-
buje zmierzy¢ sie z najwiekszymi.

Bad Blood to samodzielna gra

w duchu Playerunknown'’s
Battlegrounds. Miasto petne zombie
pozostaje to samo, na placu boju
laduje szesciu ludzi i rozpoczyna sie
odliczanie. Z jednej strony zadaniem
jest niszczenie siedlisk, z ktérych
wydobywajg sie zombie, a z drugiej
- samoobrona przed pozostatymi
delikwentami operujgcymi na tym

terenie. Rozgrywali$my pojedynek sie helikopter i Pixel zostat na placu . Zadna polska spotecznos¢ graczy Dying Light,
w szesciu dziennikarzy i najlepsza boju z tylko jednym przeciwnikiem, ~ firmanie postawita  qzjeki ktérej moze wystartowaé

. . . . . . , jeszcze na GDC . . . .
taktyka wcale nie byto siedzenie ktory niestety przywalit czyms réwnie duzego w szranki z PUBG i Fortnite. Engi-
w pokoju i obserwowanie wypadkéw, twardym, gdy tylko wdrapaliSmy sie  samodzielnego ne wiasny, wiec nikomu nie trzeba
lecz czynny udziat w zdarzeniach, po skarpie na plac startowy. stanowiska. pfaci¢ tantiem. Do$wiadczenie
bo tylko on gwarantowat zdobycie To wazny tytut, o ktérym bedzie - jest. To bedzie bardzo ciekawy
solidnej broni i wsparcia medyczne- gto$no. Techland wie, co robi pojedynek. Bad Blood ukaze sie
go. W pewnym momencie pojawit -ma w zanadrzu kilkumilionowa w 2018 roku. ks

= Do tego helikop-
tera da sie whiec
podstepem, nie
bedac najmoc-
niejszym, ale to
diabelsko trudne.

TECH = Dawatlo sie
odczu¢ nieudawa-

ne dobre humory

ekipy z Wroctawia.
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PO ZESZLOROCZNYM IMPASIE WIRTUALNA RZECZYWISTOSC ZNOW KWITNIE

KAWALHALl /-

VRisdead” —to zdanie pojawiato sie coraz czesciej zarowno w mediach
gtownego scieku, jak i w prasie branzowej. Sadzac po tym, CoO mozna byto

%

zobaczyc¢ w trakcie GDC, pogtoski o smierci VR sg mocno przesadzone.

a froncie hali Expo domino-
N waty Oculus i PlayStation.

PlayStation skupito sie na
nowych grach, pokazujgc miedzy
innymi fenomenalnego Mossa zre-
cenzowanego w Pixelu #36. Oculus
miat sporo wiecej do pokazania.
Front stoiska zarezerwowano dla
nowego sprzetu: majacego niedaw-
no premiere Oculus Go. Za niecate
200 dolaréw mozna zanurzy¢ sie
w $wiecie wirtualnej rozrywki, czy
to ogladajac Netfliksa w ciasnej
przestrzeni 40-metrowego ,,aparta-
mentu" lub na fotelu samolotu, czy
tez grajgc w najnowsze gry.

Samo Go to urzadzenie zaskakujace.
Przy tak niskiej cenie (alternatywa
w postaci Gear VR i telefonu co
najmniej Samsung A8 to koszt blisko
2 tysiecy ztotych) udato sie dostarczy¢
sprzet wysokiej jakosci. Swietny ekran
(chociaz LCD), ciekawe rozwigzanie
z kanalikami doprowadzajacymi dzwiek
prosto do uszu (jest tez mozliwos¢
podtgczenia stuchawek) i wygodny
pilot do sterowania w filmach i grach.
Wbudowana bateria pozwala na kilka
godzin zabawy, a rezygnacja z tele-
fonu jako bazy pozwala na wejscie
w VR zaraz po powrocie do domu, bez
czekania na natadowanie telefonu wy-
czerpanego catym dniem aktywnosci.
Wsteczna kompatybilno$¢ umozliwia
skorzystanie z biblioteki kilkuset
pozycji sklepu Oculusa. A nowe gry, ko-
rzystajgce z technicznych mozliwosci
sprzetu, wygladaja jeszcze lepiej.

Na samym Go zagra¢ mozna byto
w kilka nowych gier: Anshar Online
od OZWE Games - sieciowg kosmicz-
na strzelanke i przygodéwke They
Suspect Nothing od weteranéw VR,
Coatsink, w ktérej gracz wciela sie

w postac cztowieka infiltrujgcego baze
robotéw. W oddzielnej salce o wyso-
kim stezeniu nerdostwa cztery osoby
grajace w Catan VR, czyli wirtualng
adaptacje popularnej od blisko ¢wier¢

wieku planszéwki ,,Osadnicy z Catanu”.

Dwie z nich korzystajg z Oculus Rift,
dwie z Oculus Go. Czy nie mozna by
zagrac po prostu? Pewnie tak, ale juz
nie na odlegto$¢. Tymczasem VR po-
zwala spotkac sie ,,twarzg w twarz" ze
znajomymi bez wzgledu na odlegtos¢,
jaka nas dzieli. Pod warunkiem, ze
mamy dobre tgcze internetowe.

Naprzeciwko w sprawdzonej for-
mule Owlchemy Labs (studio obecnie
nalezace do Google) prezentowato
Vacation Simulator. Teraz storice
mozna oglada¢ nie tylko na YouTube,
aleiw VR, przy okazji bawiac sie na
wirtualnej plazy. Zaréwno graczom, jak
i obstudze ubranej w hawajskie koszule
humory dopisywaty.

Za zamknietymi drzwiami pokazy
Santa Cruz, prototypu bezprzewodo-
wego headsetu Oculusa. O tym pisac
na razie nie wolno. A szkoda, bo jest na
co czekad.

W gtebi obszernych podziemi Mo-
scone Center prezentowat sie réwniez
HTC ze swoimi nowymi urzadzenia-
mi. HTC Vive Pro to dopieszczona
wersja dotychczasowych gogli: dodane
stuchawki, poprawiona ergonomia,
mozliwo$¢ dodawania rozszerzen
i lepsza rozdzielczo$¢. Rewolucji nie
ma. Jest ewolucja w dobrym kierunku,
zwtaszcza w wersji bez kabli. Pozba-
wiony jest ich juz Vive Focus. Niestety
ostatecznie niesparowany z biblioteka
Daydream i dostepny tylko na rynek
chinski. Szkoda, bo to sprzet bardzo
dobry, umozliwiajgcy zabawe w catym
pokoju bez potgczenia z komputerem
irytujgcym kablem.

% Stoisko Oculusa
znéw byto sztur-
mowane. W srodku
uczestnicy z Go na
gtowach grali

w Catana.

VR

Google swojego Daydream prezen-
towat nieopodal. Co prawda Vive Focus
dostepu do Daydream nie dostat, ale
Lenovo Mirage Solo juz tak. Cena do$¢
przystepna - 400 dolaréw jak za gogle,
ktére pozwalajg na poruszanie sie
w ,,szesciu stopniach swobody" (géra,
dét, lewo, prawo, przéd, tyh). W ograni-
czonym zakresie daje to okoto 1,5 metra
w kazda strone. Jak ttumaczyt przed-
stawiciel firmy - ze wzgleddw bezpie-
czenstwa. Dlaczego nie zdecydowano
sie na siatke jak w przypadku rozwiazan
konkurencji? Problemem za to moze by¢
cena. Nie jest wysoka, ale jednak Oculus
Go jest dwa razy tanszy. Czy ,stopnie
swobody", ktérych Oculus w mobilnych
goglach ma trzy, a Google sze$¢, to wy-
starczajgco dobre marketingowe hasto?
Smiemy watpié.

Za plecami gigantéw branzy wybijat
sie zwiaszcza Tobii, prezentujacy swoje
rozwigzania $ledzenia wzroku. Rok temu
na targach mieliSmy okazje zapoznac
sie z wersjg stacjonarna, przypinang do
komputera albo wbudowang w niektére
laptopy. Strzelanie z tuku w Tomb Raider
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# Program wyktaddw i prelekcji byt
u Facebooka bardzo napiety.

- tam, gdzie kierujemy wzrok - robito
fenomenalne wrazenie. Tym chetnigj
ustawialismy sie w dtugiej kolejce do
dema w VR. Wraz z uptywajgcym cza-
sem rosfo znuzenie, ale i oczekiwania.
Na szczescie to, co udato sie zobaczy¢,
przerosto wszelkie wyobrazenia o moz-
liwosciach $ledzenia wzroku. Czujniki
120 Hz wbudowane w gogle HTC Vive
pozwalaja na interakcje ze $wiatem

w sposob niespotykanie precyzyjny.
Dla oddania tego najtatwiej wyobrazi¢
sobie, ze siadamy przed monitorem
albo telewizorem i, zerkajac raptem na
dowolny niewielki przycisk na ekranie,
podswietlamy go, a przyciskiem na
kontrolerze aktywujemy. Ze stuprocen-
towa precyzja. | z szybkoscig niedo-
stepng myszce z najwigkszym DPI na
rynku. W grze rzucanie kamieniami

w wirtualne butelki wydawato sie
igraszka albo i oszukiwaniem, koja-
rzacym sie z auto-aim. A to dopiero
poczatek zabawy. Wszak wiedzac,
gdzie patrzymy, mozemy tylko w tym
obszarze wys$wietla¢ obraz w petnej
rozdzielczosci (tak zwany foveated ren-
dering). Nasze oko widzi obszar mniej
wiecej paznokcia na kciuku, ktory
ogladamy z odlegtosci wyprostowanej
reki. Cato$¢ ostrego widzenia skiada
sie z szybkiego przenoszenia wzroku
na poszczegdlne elementy.

Efektywnie da to mozliwo$¢ wyzszej rozdzielczosci ekrandw
przy wykorzystaniu wspdtczesnych kart graficznych.

Stad tez zapewne ogtoszona tydzien wczesniej wspdtpra-
ca Tobii z Qualcommem, gigantem branzy produkujacym
procesory do telefondéw komdrkowych. Na stoisku Qual-
commu czekaty na nas kolejne nowosci. Referencyjne gogle
mobilne wyposazone w $ledzenie wzroku od Tobii. Dzieki
foveated rendering oraz procesorowi Qualcomm 845 daja
obraz poréwnywalny z tym, co mozna wspdfczesnie ogladac
na PC. A takze okulary AR firmy ODG wsparte, a jakze,
procesorem Qualcomm. W koricu AR, ktéra ma szanse za-
dziatal. Potprzezroczyste szkfa potgczone w wyswietlaczem
prezentowaty plansze do gry, gdzie toczyto sie bitwy rodem
z Heroes of Might & Magic. AR jest nowa, wiec pewne roz-
wigzania pozostajg nieoczywiste. Jakiez byto moje zdziwie-
nie, gdy w trakcie gry ustyszatem, jak prezentujacy sprzet
powiedziat nastepnej osobie w kolejce, ze mozna wstac
i zobaczy¢ plansze z innej strony. Natychmiast to zrobilismy
i wistocie - wrazenie jest piorunujgce. AR w postaci gogli
to przysztos¢. Co prawda jeszcze nie teraz. Mimo wszystko
obrazowi brakowato nieco stabilnosci, a gogle byty lekko
toporne. Niemniej w ciggu kilku lat dokona sie rewolucja
w sposobie naszej interakgcji z otoczeniem.

Miejsca i czasu zabrakto na przetestowanie wszystkich
rozwigzan, a byto ich sporo wiecej. Wéréd nich znajdowaty
sie kombinezony $ledzgce nasze ruchy i pozwalajgce w petni

%

«= Wielu odwiedzajacych GDC stato

w dtugich kolejkach, zeby sie dopchac do
niektérych sprzetéw VR. A jednoczesnie
okazuje sig, ze stabo sie one sprzedaja...

przedstawi¢ nasze dziatania w VR na
dwdch petnych ringach bokserskich, gdzie
toczyty sie wirtualne walki, ale wymaga-
jace zupetnie rzeczywistej sprawnosci
fizycznej. Stanowisko prezentera muzycz-
nego czy kolejne rozwigzania umozliwia-
jace pozbycie sie kabli. Nie zabrakto tez
préb przekazania dodatkowych wrazen
dotykowych przez naktadki czy rekawiczki.
Rozwigzania tylez fascynujgce, co majace
niewielkie szanse na adaptacje. Samo
zaktadanie gogli dodaje prég wejscia. Stad
tez intensywne prace nad mobilnymi i nie-
zaleznymi urzadzeniami, pedzace petng
para. Sadzac po prezentacji na GDC 2018,
VR byto wiecej niz rok wczesniej i w lepszej
formie. Czy to juz te urzadzenia zadomo-
wig sie szerzej, nie wiemy, ale szanse maja
duze: niska cena, duze mozliwosci, duzo
tatwiej z VR korzystato sie juz nie bedzie.
Przynajmniej do czasu implantéw rodem
z cyberpunkowych powiesci. ks

Kilka przeaznic
od GDC odbywata
sieimpreza
ID@XBOX,

na ktorej
pokazywano
indyki.

Once Upona Coma
Autor zesztorocznego Pinstripe
zanurza sie ponownie

w $mieszno-strasznej jazni.

Children of Morta

Gora, pod ktdra znajduje sie
7rédto zycia, i misja zebrania
nasion w klimacie pixel art.

Strange Brigade
Alternatywna wersja Imperium
Brytyjskiego z lat trzydziestych
ubiegtego wieku.

Flipping Death

Cudownie zapowiadajaca

sie nowa gra tworcéw Fe.
Kreacja Swiata to majstersztyk.

Harold Halibut

Budowana za pomocg rzeczy-
wistych figurek przygodowka,
dzieto Niemcow z Kolonii.

N



LUADING

ONRUSH

Onrush, nowa gra Codemasters, ma wprowadzic
Zrecznosciowe Wyscigi w nowa ere. Jej tworcy
stawiajg na szybkose, wyczynowosc i gre

zespotowa.

Michat R. Wisniewski

nrush to wyscigi zreczno-
Oéciowe, ale z zupetnie nowym

pomystem na rozgrywke.
.Gra wyscigowa bez linii mety",
przypominajgca bardziej derby na
wrotkach - szalony poscig w grupie
pojazddéw przez petne wertepow
i przeszkod terenowe tory.

Pokaz wstepnej wersji gry miat miej-
sce w Londynie 15 marca 2018 roku

w klubie przerobionym ze starej pralni.
Industrialny wystréj klubu udekoro-
wanego komiksowymi plakatami z gry
Swietnie pasowat do jej nastroju - ta
gra jest jak impreza techno. Chociaz
rzecz wydaje Codemasters, majace
wieloletnie zastugi na polu gier wysci-
gowych (zaréwno tych zrecznos$cio-
wych, jak i rajdowych), za Onrushem
stoi inna ekipa - dawny zespot
Evolution Studios zatrudniony przez
mistrzéw kodu po jego likwidacji.

16 PIXEL

JUZ c RAMY

Zatozone w1999 roku brytyjskie
studio w latach 2007-2016 nalezato
do Sony. W erze PS2 powstawaty tam
kolejne czesci World Rally Champion-
ship, a w czasach PlayStation 3

- cztery wysScigowe zrecznos$ciowe
rozpierduchy MotorStorm. Ostat-
nig gra pod skrzydtami Sony byta

gra Driveclub i jego wersja VR na
PlayStation 4. Jej rezyserem byt Paul
Rustchynsky, ale Onrush, jego nowe
dzieto, to zupetne przeciwienstwo tej
dostojnie stojacej na ziemi gry.

W czasie prezentacji Paul wskazat
na kilka Zrédet inspiracji stojacych za
Onrushem: szalefAstwo znane z Mo-
torStorm, klasyka zrecznos$ciowych
$ciganek OutRun i mistrz dopalaczy
Burnout z jednej strony, z drugiej
zas... Street Fighter V, Overwatch
i Rocket League. E-sport i bomba-
styczne gry zespotowe. Czy mozna to
ozeni¢ z wyscigami?

Mozna byto
przestestowac tryb
dla jednego gracza,
ale prawdziwe pa-
zury gra pokazata
w multi.

Co za dzien, co
za piekny dzien
- gaz do dechy
i burnout na mad
maxa - witajcie
w Onrushu.

NIE LICZY SIE META, TYLKO SZYBKOSC | STYL - WITAJCIE W PRZYSZLOSCI WYSCIGOW

Onrush pokazuje, ze jak najbardziej,
a pierwszym krokiem byto pozbycie
sie jednej rzeczy, ktéra w wyscigach
wydawata sie niezbedna: linii mety.
Caty czas poruszamy sie po zapetlo-
nym torze, a poscig konczy sie, gdy
jedna z dwéch szescioosobowych
druzyn spetni warunki zwyciestwa.

CALY CZAS W RUCHU

Ale skasowanie mety to pikus.
Najpiekniejsza rzecz, ktéra zostata
wymyslona w Onrushu, to ,,stam-
pede". Pod tg nazwa kryje sie cata
filozofia gry: by¢ caty czas w ruchu,
by¢ caty czas w centrum akgji. Te
najbardziej denerwujgce momenty
w grach wyscigowych, kiedy ma sie
wypadek albo zgubi, wiec trzeba od
nowa nabierac¢ predkosci, szukac

i goni¢ - tego w Onrush nie ma.

Po eliminacji przez przeciwnika odro-
dzenie nastepuje w samym centrum




akcji, w rozpedzonym pojezdzie. To
samo dzieje sig, jedli peleton (czy tez
stado) za daleko nam odjedzie - bam,
teleport! Gra nie zwalnia ani na chwile.
Z Burnouta do Onrusha trafit
system dopalacza, napetniajacy sie
dzieki skokom, akrobacjom i elimi-
nowaniu przeciwnikéw. Zeby na
torze nie byto nudno, oprécz dwéch
druzyn kraza po nim sterowane
przez Al pojazdy, takie mieso, dzieki
ktéremu mozna nabija¢ wache. A gdy
juz wymaksuje sie wskaznik RUSH,
mozna wtedy wykonac specjalng ak-
cje. Akcje réznia sie w zalezno$ci od
tego, jaka klase pojazdu wybralismy,
i dodaja grze element taktyczny.
Troche liczb. Klas pojazddéw jest
osiem: od motocykli (dobre do
robienia fikotkdw), przez szybkie

...Street
Fighter V,
Overwatch, Rocket
League - stadniki
wybuchowej mie-
szanki Onrusha.

Terenowe
pojazdy potrzebuja
odpowiednich tere-
néw - zapetlonych,
petnych przeszkéd
toréw.

LUADING

Paul Rustchynsky, rezyser Driveclub,
opowiada o inspiracjach stojacych za
nowa gra: MotorStorm, OutRun, Burnout...

samochody, auta poscigowe az po
ciezkie maszyny. Do tego mozna wybrac
12 postaci (chociaz stojg raczej w cieniu

i nie sg tak wyeksponowane jak w Over-
watchu). Kazda ma miec¢ 18 skérek.
Oczywiscie tworcy zapowiadaja tony
modyfikacji i kosmetyki dla pojazdéw

i postaci. Do tego dostajemy 12 zréznico-
wanych toréw - w prezentowanej wersji
nie wszystkie byty dostepne - i cztery
tryby rozgrywki: Overdrive, Switch,
Lockdown i Countdown.

Overdrive to druzynowe zbieranie
dopalaczy. Wygrywa ta ekipa, ktéra
pierwsza zgromadzi wyznaczong liczbe.
Switch daje kazdemu zawodnikowi trzy
zycia. Po eliminacji zmienia sie klasa
pojazdu. Wygrywa ten, kto zostanie na
torze. Lockdown to zabawa w tapanie
poruszajacej sie strefy. Punkty dostaje
druzyna, ktéra ma w niej wiecej pojaz-
déw. Countdown to zaliczanie punktéw
kontrolnych przed uptywem czasu. Od
gier typu Outrun rézni sie tym, ze dru-
Zzyna ma wspdlng pule czasu. Przegrywa
ta, ktérej czas sie skonczy.

Dla samotnikdw powstat tryb Super-
star, sktadajacy sie z kolejnych wyzwan,
rozgrywany w towarzystwie sztucznej
inteligencji. Pogratem w niego na Xboxie
- catkiem przyjemna zabawa. Majac za
sobg Burnouta, czutem sie jak w domu.
Zrecznos$ciowa fizyka gry zapewnia mite
doznania. Nieprzerwang akcje poteguje
jeszcze wbijajgcy w fotel soundtrack,
ktéry dynamicznie dostosowuje sie do
wydarzen na ekranie, miksowany ptynnie
przez niewidzialnego didzeja. Jednak
dopiero gdy zasiadtem do jednej
212 potaczonych w siec¢ PlayStation 4,
Onrush pokazat swoje prawdziwe oblicze.
Rézne klasy pojazddw majg naprawde
wptyw na taktyke i przebieg rozgrywki.
Zwtaszcza ich specjalne moce odpalane
po zapetnieniu wskaznika RUSH. To byta
naprawde $wietna zabawa i fajnie by byto,
gdyby gra wkupita sie w taski graczy i zbu-
dowata wokét siebie spoteczno$¢ chetna
do regularnego pociskania.

Chociaz w czasie pokazu nie dostrze-
gtem jakich$ wiekszych kikséw, czekam
teraz na petng i wypolerowana wersje,
ktéra ma ukazac sie w czerwcu na PS4
i Xbox One. ha
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JEDNA Z NAJBARDZIEJ OCZEKIWANYCH PREMIER ROKU - JUZ 25 MAJA :l

DETROIT ™

B E COME

H UM A N

Mielismy mniej wiecej wizje, jak Detroit bedzie wygladac. Nie spodziewalismy sie
jednak jego ztozonosci fabularnej oraz mocy, z jaka opowiada o ludzkich uczuciach.
Zapowiada sie jedna z najlepiej utkanych i zarazem podbudowanych psychologicznie
falout w catej historii gier wideo.

Micz

ony zorganizowato w Warsza-
S wie przedpremierowy pokaz,

podczas ktérego mozna byto
pograé w pierwsze dwie godziny
produkcji Quantic Dream. To co$
chyba nawet mocniejszego od
Heavy Rain, bezkompromisowa
jazda w otchtan przysztosci, gdzie
ludzko-androidzkie problemy sg
bardziej wieloznaczne niz blade-
runnerowskie ,,painful to live in
fear"”, bohaterowie okazujg sie zas
bardziej ludzcy niz w jakiejkolwiek
innej wspétczesnej grze wideo. Nie
oczekujcie fantastyki, nie tudZcie
sie, ze to bedzie rollercoaster z set-
ka efektoéw specjalnych. Detroit to
czysty dramat egzystencjalny.

Najpierw jest scena z androidem,
ktory stracit kontakt ze swoim opro-
gramowaniem i ucieki w terroryzm.
To co$, co tak dobrze znamy z Heavy
Rain, gdzie trzeba byto platac sie po
miejscach zbrodni i zbiera¢ dowody.
Tutaj takie sekwencje takze pojawia
sie nie raz ani dwa, a protagonista

w nich stanie sie android Connor

- wyspecjalizowany negocjator

i szpicel o przenikliwos$ci detektywa
Noska. Wydaje sie postacia pokroju
Roya Batty'ego, cho¢ oczywiscie
bardziej delikatng. Czu¢ zarazem, ze
w pewnym momencie peknie i za-
pewne bedzie chciat pomdc jakiemus
ludzkiemu cztonkowi spotecznosci

Sony przygoto-
wato pokaz na 38.
pietrze wiezowca
Warsaw Spire,
ktory wyrést na

terenie, gdzie znaj-

dowat si¢ budynek
dawnej redakcji
miesiecznika
Secret Service.

zamiast go denuncjowac. Aczkolwiek

to wytacznie moje przypuszczenie.
Po pierwszej sekwencji nastepuje

strzat prosto w twarz, jakim jest intro.

Ech, w dzisiejszych czasach zapomnie-

li$my juz, czym sa dobre intra. Takie
jak wejscidwki z lat dziewiecdziesia-
tych, gdzie nawet $rednio wygladajacy
tytut musiat sie legitymowa¢ zrywaja-
cym kask wprowadzeniem. Oto druga
bohaterka, androidka Kara, przyjezdza
do Detroit i przyglada sie zza szyby
samochodu tetnigcemu zyciem mia-
stu, powracajgcemu do potegi sprzed
wieku, zawdzieczanej przemystowi
motoryzacyjnemu. Nawiasem mowiac,
na poczatku lat dziewiecdziesigtych

Sierra wydata rzecz zatytutowang
Detroit, tyle ze byta to gra ekonomicz-
na, w ktérej budowato sie samochody.
W tym, co przygotowat Quantic Dream
- dysponujacy by¢ moze najbardziej
zaawansowanym studiem motion
capture wsérdd producentéw gier - jest
tyle ruchu, gry $wiatet, naturalizmu,
ze do razu wpadamy w rzeczywistosé
AD 2038, bez przymykania oka na
cokolwiek.

Jest jeszcze android Markus, funk-
cjonujacy jako stuzacy stynnego mala-
rza granego przez Lance'a Henriksena.
Zabawne - to przeciez on wcielat sie
w androida w ,,Obcym - decydujace
starcie” Jamesa Camerona.




Przedmiescia Detroit przysztosci
prezentuja sie lepiej niz obecna
wersja , zdziczatego miasta".

" - ‘l - - - .

Kara wydaje
sie najciekawsza
postacig sposréd
tréjki bohateréw.
Chocby przez to,
ze w relacji
z dziewczynka

odnajduje czastke

samej siebie.

1 'ﬂﬁr;
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Teraz w kreacji starego mistrza
prezentuje najbardziej realng postac
sposréd wszystkich, jakie mielismy
okazje zobaczy¢ podczas pokazu.

W jego grze pojawia sie zaskakujaco
czysta melancholia, nawet patetycz-
ne linijki s wzmacniane niesamo-
witymi spojrzeniami, a i polski aktor
podkfadajacy gtos wykonuje dobra
robote. Z kolei sam Marcus wydaje
mi sie najmniej ciekawq postacia
sposrod gtéwnej tréjki. Chocby przez
to, ze przez ciemny kolor skéry, bycie
stuzacym i zarazem androidem jest
najbardziej represjonowany i staje
sie niemal pewne, ze to on da sygnat
do rewolucji w tym nieszczesliwym
Swiecie.

Do napisania muzyki zatrudniono
trzech kompozytoréw: osobno do
kazdej z gtéwnych postaci. Dla mnie
absolutnym objawieniem jest to, co
wyprawia John Paesano w scenach
z Markusem. Gdy ten siada przy
fortepianie i zaczyna gra¢, a Lance
Henriksen tego stucha, fzy same
zbierajg sie w kacikach oczu.

Nie bytaby to gra Quantic Dream,
gdyby losy trzech gtéwnych postaci
sie nie splotty. Tu znéw domnie-
mywam, bo w ogrywanym akcie to
jeszcze nie nastapito, jednak gotéw
jestem sie zatozy¢, ze fabuta ku temu
zmierza. Poruszanie kazdym z boha-
teréw odbywa sie w sposéb podobny
jak w Beyond: Two Souls. Tu niczego
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nowego nhie nalezy sie spodziewa¢ poza
tym, ze w celu zwiekszenia , filmowosci”
kamera w statycznych scenach lekko sie
chwieje, tak jakby zdjecia byty kreco-
ne z reki. Jesienny park czy centrum
handlowe zostaty odtworzone z taka
sugestywnoscia, jednoczesnie bedac
wypetnionymi postronnymi ludZmi (za
pomoca systemu Quantic Dream zeska-
nowano ich kilka setek), ze zapomina
sie o typowej przygoddwce, w ktérej
poruszamy sie po pustych wnetrzach.

No wtasnie, tyle Ze Detroit nie jest
przygodoéwka. To raczej film, taka Dear
Esther wypetniona koniecznoscia
wykonania we wskazanych miejscach
sugerowanego ruchu padem po to, by
akcja biegta dalej. Cato$¢ podzielona
jest na sceny, podczas ktérych kluczowe
momenty to te, gdy android musi podja¢
decyzje postgpienia wbrew swojemu
programowi. Nie bardzo jest to wyja-
$nione, jak to mozliwe, ale czy w grach
Francuzéw wszystko zawsze byto jasne?
No oczywiscie, i nie ma co ukrywag, ze
znane z ich poprzednich tytutéw se-
kwencje wymagajace szybkiej klikalnosci
w odpowiednie przyciski tez w Detroit
wystepuja. Na szczescie nie nalezy
sie raczej obawiac tak idiotycznych
pomystdéw, jak ganianie sie z robalami po
biurze z Fahrenheita.

Dwie godziny w $wiecie przyszto-
$ci i zostaliSmy zauroczeni jak mato
czym ostatnio. Zapowiada sie bardzo
smutna, depresyjna gra z aktorstwem
na poziomie dobrego filmu. S3 i gotebie,
jest deszcz, pojawiaja sie stada czarnych
parasolek, a nad nimi neony. Duch
,Blade Runnera" unosi sie nad scenariu-
szem Davida Cage'a, nie psujac wszakze
wrazenia, ze to w petni autorskie dzieto.
Czu¢ w kosciach jeden z najlepszych
tytutéw 2018 roku. Jeden z najbardziej
nietypowych zarazem. | odwaznych.
Zrecenzujemy Detroit juz za miesiac!
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W CENTRUM WARSZAWY ZJAWILI SIE WOJOWNICY Z ROZNYCH BAJEK

/ WIZVTa na swied
Bandai Namc

W pierwszej potowie kwietnia mielismy
okazje wzigC udziat w organizowanym przez
Bandai Namco i Cenege wydarzeniu Level
Up Eastern Europe, gdzie pokazano nam kilka
nadchodzgcych gier z katalogu wydawcy.

Artur Cnotalski

a pierwszy ogien poszedt
N Soul Calibur 6, ktérego

zaréwno ogtoszenie pare
miesiecy temu, jak i informacja,
ze w grze pojawi sie swojski klimat
w postaci wiedZmina Geralta, byty
mitymi niespodziankami. Cho¢
podczas samego pokazu nie dane
nam byto sprébowac swoich sit
jako ciskajgcy znakami biatowtosy

mutant, to jednak wersja otrzymana

do ogrania wygladata naprawde
obiecujgco.

Dla serii o magicznych mieczach

i walce dobra ze ztem pigta odsto-
na byta lekkim potknieciem - niby
wszystko pozostawato na miejscu,

a jednak przyjemnos¢ z ttuczenia sie
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po twarzach toneta gdzie$ w nattoku
wizualnych fajerwerkdéw. Széstka,
przynajmniej w czesci, ktéra dostali-
$my do ogrania, wydaje sie napra-
wiac ten btad.

Owszem, wcigz jest widowisko-
wo, a niektére efekty ,,tadowania”
silniejszej postawy trudno z po-
czatku odrézni¢ od zdejmujacych
potowe zycia cioséw specjalnych,
ale wizualne fajerwerki sg tu zdecy-
dowanie dodatkiem. Samopoczucie,
jakie towarzyszy nam podczas gry,
.moc" kazdego kolejnego ataku,
wydaje sie skalibrowane idealnie,
by dostarczy¢ nam tone zabawy.
tapiac za stery Kilika, Mitsurugiego
czy Nightmare'a od razu przypo-
mniatem sobie pare starych cioséw

Poziom detali
w Ace Combat 7
naprawde imponu-
je niezaleznie od
tego, czy btadzimy
w chumurach, czy
ogladamy szcze-
g6towo oddane
miasta.

Grgh, nowy
bohater w serii
Soul Calibur, jest
pono¢ Skandyna-
wem. Niezbyt to
widac po stroju czy
uzbrojeniu... ale
gra sie fajnie.

JUZ - RAMY

i komboséw, ale jednoczes$nie
dostatem catkiem sporo nowych
elementéw. Sprawiajg one, ze kazda
z postaci wydaje sie dos$¢ Swieza.
To szczegdlnie fajne w przypadku
wojownika z kijem, ktéry - przy-
najmniej podczas ogrywania go na
pokazie - nie wydawat sie polegac
jedynie na naszej umiejetnosci
szybkiego ttuczenia w klawisze. Te
role przejat po nim nowy zawodnik,
Grgh, sprawiajacy sie nieZle nawet
wtedy, gdy nie znatem jego cioséw.
Zaréwno gracze powracajacy
do serii, jak i zupetnie nowi goscie
w Swiecie Soul Calibura moga mie¢
z poczatku problem z rejestrowa-
niem, co dzieje sie na ekranie, gdy
odpalane sg szczegdlnie widowisko-
we ataki. Nagte zmiany perspektywy,
gdy $wiat robi sie ciemny, a miecz lub
cata sylwetka bohatera rozbtyskuja
wszystkimi kolorami teczy, lekko
dezorientujg, ale nawet te wizualne
petardy mozemy oming¢, uskakujac
na czas w bok.



Druga ciekawg produkcja byto
Code Vein, nowa marka Bandai
Namco inspirowana serig Dark Souls,
ale serwujgca nam przy okazji apo-
kaliptyczny Swiat i wampiry w bardzo
japonskim i mangowym wydaniu.
Kilka pietnastominutowych wycie-
czek do podziemnego kompleksu
(demo miato niestety ograniczenie
czasowe) i star¢ zaréwno z szerego-
wymi stworami, jak i bossem mocno
sugerujg, ze to projekt skierowany do
konkretnej grupy odbiorcéw.

Gracz dostaje do dyspozycji troche
nadprzyrodzonych mocy, a podczas
przygody towarzyszy mu pomoc-
niczka z wielgachna strzelba. Poza
tym trudno méwic o przetomie lub
jakosci, ktéra stawiataby Code Vein
na poziomie Soulséw. Owszem, nasza
towarzyszka okazuje sie bardzo
pomocna, bo od czasu do czasu
podnosi bohatera z granicy Smierci,
a w przypadku wiekszych potyczek
zdarza jej sie $ciggna¢ na siebie uwa-
ge czesci wrogoéw. Gra juz w demie

rzucata nam do wyboru pare réznych
broni i mocy, co daje nadzieje, ze ar-
senat finalnej wersji bedzie naprawde
bogaty. Nie zmienia to jednak faktu,
Ze ttuczenie zastepdw szeregowych
wrogéw, nawet z pomoca absurdal-
nie wielkiego miecza, nie nalezato do
specjalnie porywajacych.

Kiepsko wypadt tez boss, z jakim
mieliSmy okazje bi¢ sie podczas
dema. Teleportujaca sie po arenie
poczwara nie wyrdzniata sie przesad-
nie od zwyktych potwordéw i przypo-
minata bardziej pomalowanego na
CZerwono jezozwierza niz groznego
wampira.

Nie znaczy to, ze walka z nig byta
tatwa. Wrég co chwila pojawiat sie
w innej czesci mapy, zmuszajac do sta-
rannego odmierzania cioséw i unikdw.
Sek w tym, ze to wyzwanie nie czynito
starcia przyjemnym. Tym bardziej ze
czes$¢ fatalnych pomytek gra wyba-
czata nam, serwujac rekami naszej
pomocnicy darmowe wskrzeszenie.

Na otarcie tez dostaliSmy tez zre-
masterowanego Dark Soulsa, ktéry...
jest po prostu od$wiezong, gtéwnie
wizualnie, pierwsza czescia trylogii.
Wyzsza rozdzielczo$¢ i poprawione
tekstury pozwalajg naprawde poczué
ciarki, gdy ogladamy paskudne, znisz-
czone ciato bohatera lub bohaterki.
Jest w tym wszystkim troche wiecej
rozmachu: potwory i $rodowiska
prezentuja sie lepiej, a jednoczesnie
dostajemy te samg, solidng produk-
cje, ktéra wielu z nas zagrywato sie
przez lata.

To tylko tyle i az tyle. Jesli chodzi
o od$wiezong wersje produkcji sprzed
siedmiu lat, $wiat gry jest czytelniejszy,
a uzytkownicy konsol z pewnosciag
ucieszg sie, ze problemy ze spadkami

Postapokalip-
tyczny wampiryzm
dotknat bohatera
tak mocno, ze po-
trzebowat zastapic
normalng twarz
mechaniczna.

Remaster Dark Souls
to zmiany wizualne,
ale tez sporo no-
wosci w rozgrywce
sieciowej. Mozemy
teraz bawic sie w szes¢
0s6b, sesje gry moga
korzystac z haset,

aw PvP oganiczono
mozliwos¢ leczenia sie
flaszkami Estusa.
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wydajnosci wydawaty sie nieobecne

w udostepnionej przez Bandai Namco
wersji demonstracyjnej. Wigkszo$¢
wazniejszych zmian, takich jak uspraw-
nione opcje spoteczne, trudno byto oceni¢
podczas pokazu, na ktérym biegalismy
sami po ruinach i lochach. Fajnie jednak
ustysze¢, ze konwersja na PC, PS4 i Xbox
One szykowana byta przez polski QLOC.

Na koniec miatem jeszcze okazje
sprébowac swoich sit w Ace Combat 7.
Pracujaca na silniku Unreal Engine 4
arcade’owa gra o wspotczesnych, po-
wietrznych polach bitew, wyglada $wiet-
nie, a masa zastosowanych wizualnych
filtrow sprawia, ze podczas nurkowania
podczas walki w chmurze naprawde czu-
jemy, ze otacza nas masa zamarzajacej,
latajacej wody.

Samo latanie i starcie z wielkim
statkiem matka dla catej chmury zdalnie
sterowanych mysliwcéw byto niesamo-
wicie fajne: zrzucanie flar, by uniknac
nadlatujacych rakiet, zwody i $miganie
miedzy matymijednostkami, by przebic
sie do prawdziwej latajacej fortecy
pozwalato poczuc sie pilotem mysliwca
nawet bez joysticka i przepustnicy.

Niestety, wycinek rozgrywki, jaki
dostalismy, byt do$¢ krotki i trudno po
nim wyczué, na co - poza naprawde
dobrze zrealizowanymi przerywnikami
filmowymi - mozemy jeszcze liczy¢
w petnej grze. Realistyczne mysliwce
i absurdalne, futurystyczne fantazje na
temat bitew powietrznych daja jednak
nadzieje, ze produkcja Bandai Namco
wypadnie w ostatecznym rozrachunku
naprawde dobrze.

Caty pokaz sprawiat wrazenie teasera
przed przysztymi, wiekszymi prezenta-
cjami. Szalenie satysfakcjonujacy Soul
Calibur 6 jest Swietnym przyktadem
tego, ze Bandai uczy sie na btedach,

a seria po lekkim przestoju rusza pew-
nym krokiem naprzdd. Code Vein i Ace
Combat 7 pokazaty mate fragmenty
rozgrywki, ktére moga odzwierciedla¢
ostateczny stan i jakosci gry, ale nie
musza. Dlatego trudno od razu skresli¢
pierwszga z tych produkcji lub przesadnie
zachwycac sie druga - musimy pocze-
kac. Z kolei Dark Souls to znana jakos¢,
w przypadku ktérej kazdy fan chetny
grac¢ na nowej generacji konsol czy
lepszym pececie moze zacierac rece.
Szczegdlnie, ze premiera tej ostatniej juz
zamiesigC.hn

PIXEL 21



LVAVING

22

C64 Mini

Komputer Commodore C64 to legenda. Produkowano go w latach 1982—-1994
i sprzedano na swiecie w ponad 22 milionach sztuk. Rowniez w naszym kraju
zajmuje szczegolne miejsce w sercach wielu graczy jako pierwszy w zyciu
sprzet do grania. Nic wiec dziwnego, ze W czasach sukcesow retrokonsol
spod znaku Nintendo kto$ siegnat i po stare, poczciwe Commodore Co4.

Mac

64 Mini to sprzetowy emula-
C tor zastuzonego komputera

ukryty w plastikowej, ale
przyzwoicie wykonanej obudo-
wie. Przypomina ona pierwsza,
oryginalng, zwang ,,chlebakiem".
Niech was jednak nie zmyli zdjecie:
sprzet jest znacznie mniejszy od
oryginatu.

Nie ma tam tez wbudowane;j
dziatajacej klawiatury, a jedynie jej
atrapa. Te mozna jednak podtaczyc
przez port USB, co ma szczegdlnie
znaczenie, jesli chcemy odpali¢
BASIC i przypomnie¢ sobie, jak sie
w tym kiedy$ programowato. Do
zestawu dotagczono jeden przyzwo-
icie wykonany joystick, wyposazony
w dodatkowe klawisze funkcyjne.
Przydadza sie do wywotania menu
podrecznego, w ktérym znajdziecie
funkcje zapisu i odczytu stanu gry
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oraz wywotania wirtualnej klawiatu-
ry. Sprzet zasilany jest kablem USB,
ale uwaga: nie ma w zestawie
tadowarki. Dlatego jesli nie mamy
pod reka wolnego portu USB w te-
lewizorze, musimy pomac sobie na
przyktad ta od telefonu. Do ekranu
podtgczamy sie przewodem HDMI,
a sam komputer pozwala na wyswie-
tlenie obrazu w trybie pixel perfect
lub z filtrem udajacym ekran CRT.
Wszystko w 720p.

Na state w urzadzeniu zainsta-
lowano kilkadziesiat gier, wéréd
nich takie hity jak Boulder Dash,
Cybernoid, Monty on the Run czy
Speedball (petng liste znajdziecie
na stronie thec64.com). A czy da
sie uruchomi¢ na komputerze gry
spoza listy? Ano, da sie. Poniewaz
komputer ma BASIC, port USB,
ktéry zadziata jak stacja dyskéw, to
mozna wczyta¢ dowolny plik D64

Klasyki

Trzeba przyzna¢, ze
dobor wbudowanych
gier jest znacznie lepszy
niz w przypadku ZX
Spectrum Vegi. Jest
ilegendarne Impossible
Mission, mozna pograc
w Nodes i Arc of Yesod,
wgrano jeden
znajwazniejszych
tytutéw o$miobitowych
— Everyone’s Wally.

Plus Hysteria i sporo
strzelanin.

ZA MNIEJ NIZ 400 Z£OTYCH MOZNA JUZ KUPIC NOWA, PIEKNA WERSJE, C64

CHARACTE
EHDURAHC
sl

(cho¢ jego nazwa na pendrive musi
brzmie¢ THEC64-drive8.D64) za po-
mocg polecen wklepanych z fizycz-
nej lub wirtualnej klawiatury (do-
ktadng instrukcje jak to zrobi¢ krok
po kroku znajdziecie na wspomnia-
nej juz stronie). Co wiecej, wczyta-
na gre mozna zapisa¢ w pamieci
urzadzenia za pomoca mechanizmu
do zapisywania stanéw gry. Ale
uwaga, pamietajcie, ze w polskim
prawie nie ma czegos$ takiego jak
dozwolony uzytek osobisty, a caty
soft na Commodore C64 nadal jest
chroniony przez prawo autorskie.
Legalnie mozecie wiec uzy¢ tylko
plikéw z grami, ktérych oryginalne
wersje posiadacie na dysku lub
kasecie. Pamietajcie tez, ze sprzet
emuluje predko$¢ dziatania orygi-
nalnego komputera i stacji dyskéw,
wiec uzbréjcie sie w cierpliwos$¢ jak
za starych dobrych czaséw. ba



niegodne dfuzszego kontaktu
41-50
Srednie, miejscami przyzwoite
51-60
dobre, ale nie dla kazdego
61-70
interesujce, godne
polecenia fanom gatunku
71-80
bardzo dobre
wswojej kategorii
| 8190
znakomite, polecane
wszystkim
9100
wybitne, ponadczasowe

n

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL

DOZNAIJEMY PRZEBLYSKOW Z KATASTROFY,
MASZERUJEMY PRZEZ BURZE, BY NIEDLUGO POZNIE)
OBUDZIC SIENAGLE W DZIWNYM KOMPLEKSIE.
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«= Podczas rejsu ojciec i syn
maja chwile na dialog. Kratos
prébujacy opowiadac Atreusowi
historyjki to czyste ztoto.
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~ PLAYTHEGAME GOD OF WAR

=~ Zamiast machania orezem
spacer z rannym dzikiem

na rekach. Kiedys nie do
pomyslenia w tej serii.

PRODUCENT Sony Santa Monica Wersja PL: tak

Pocztar

| chociaz nie do kohca sie to udato,
bo twércy nie wymazali przesztosci
Kratosa, to jednak jest to nowy
poczatek dla Boga Wojny.

Pierwsze godziny z God of War
moga wprawi¢ w konsternacje naj-
wiekszych fanéw serii, a do takich
nieskromnie sie zaliczam. Po pierw-
sze: nastapita catkowita zmiana
realiéw. Po wycieciu w pien catego
panteonu greckich bogéw i bostw
Kratos ukrywa sie na obrzezach
$wiata... nordyckiego. Jak wiemy,
mitologia krajéw pétnocnych jest
réwnie bogata w potezne, réwnie

szalone, méciwe i brutalne istoty
0 boskich mocach. Kogo spotka
na swojej drodze Kratos, odkryjcie
najlepiej samemu.

Druga, by¢ moze najwazniejsza
rzecz: B6g Wojny nie jest juz sam.
Przez catg droge, a ta jawi sie jako
dtuga i trudna, towarzyszy mu jego
syn Atreus. Na oko dziesiecioletni
chtopiec jest przeciwienstwem
swojego ojca. Watta budowa ciata,
wrodzona wrazliwos$¢ i nierozwinie-
te umiejetno$ci walki czy polowa-
nia czynia go z poczatku raczej
kulg u nogi. Szorstka relacja ojca
z synem rozwija sie jednak na prze-
strzeni catej przygody, ktéra ma
dobiec kresu na szczycie najwyz-
szej géry w krainie. To tam wtasnie
Kratos i Atreus maja rozsypac
prochy matki chtopca, przedwcze-
$nie zmartej Faye. Dynamika dwéch
postaci nie imponuje moze tak jak
to, co dziato sie miedzy Joelem
i Ellie w The Last of Us, ale z pew-
noscig potrafi zaciekawic.

Trzeci, zaskakujacy aspekt, to
powolne tempo narracji. W pierwszej
potowie gry moze wprawic¢ w ostu-
pienie tych, ktérzy od poczatku
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spodziewali sie dynamicznej,
krwawej sieczki, charakterystycznej
dla serii. W najnowszym God of War
opowiesc jest snuta leniwie, skupia-
jac sie raczej na emocjach i relacji
ojca z synem. Bég Wojny ukrywa
przed Atreusem naznaczone krwig
dziedzictwo i chociaz w pierwszych
godzinach czesciej bedzie eksplo-
rowat Swiat i nosit na rekach ranne
dziki, to jednak przeszto$¢ w korcu
go dosiegnie, jednoczes$nie dajac
graczom to, o czym skrycie marzyli.
Kratos i Atreus mogg modyfiko-
wac poszczegdblne elementy broni
i pancerza, a za do$wiadczenie

z wykonanych misji i znalezione sre-
bro kupowa¢ nowe ciosy, talizmany
czy zaklecia wptywajgce na szes¢
statystyk postaci, takich jak sita,
obrona, witalnos$¢ czy szczescie.
Zmiany sg widoczne w wygladzie
bohateréw i maja strategiczne zna-
czenie. Runy pomagajg zregenero-
wac zdrowie czy szat albo uodpar-
niajg na zadawane przez wrogéw
obrazenia. Nieraz stajemy przed
dylematem czy ulepszy¢ Kratosa,
czy moze dodac kolejne umiejetno-
$ci wyposazonemu w tuk Atreuso-
wi, ktéry z kazda kolejng godzing
staje sie coraz bardziej pomocny.

GOD OF WAR JEST TERAZ DOJRZALSZE
ORAZ JESZCZE BARDZIEJ OSOBISTE
KOSZTEM CZYSTEJ AKCJI.

Slicznych wido-
kéwek w grze nie
brakuje, a $nieg na-
lezy do najpiekniej
oddanych w historii
gier wideo.

PIXEL
POLECA

Walki z bossami
wypadaja po-
prawnie, chociaz
niektérzy przeciw-
nicy powtarzaja sie
zbyt czesto.

———— -

GOD OF WAR

Jesli nie bedziemy samolubnym
rodzicem, chtopiec pomoze w walce
w dystansie, podrzuci od czasu do
czasu kamien zdrowia czy przywo-
ta magiczne zwierzeta atakujace
wrogéw. Gra zyskata wiec nieco
wiekszg gtebie i bardziej erpegowy
posmak, oczywiscie w granicach
petnokrwistej gry akcji.

Zmienito sie réwniez oblicze
walki. Kamera umieszczona jest
teraz nad prawym ramieniem
Kratosa, a poszczegdlne pojedynki,
szczegdlnie na poczatku gry, maja
bardziej indywidualny charakter.
Spartiata postuguje sie toporem
zwanym Lewiatanem, ktérym moze
sie zamachna¢ lub rzucié. Przez
wiekszos$¢ gry stanowic bedzie on
gtéwny orez, ktérym walczy sie
nieco inaczej niz stynnymi Ostrzami
Chaosu. Sam system walki nie jest
zbyt gteboki. Chociaz z czasem
zyskujemy dostep do wiekszej licz-
by atakdéw w zwarciu, na dystans,

a takze z uzyciem tarczy, to i tak
najlepiej sprawdza sie staromodne
wciskanie jednego przycisku. W ten
sposéb mozna powali¢ wiekszos$¢
pomniejszych wrogoéw, nie liczac
kilku silniejszych, postugujacych
sie magia zywiotéw jednostek na
wyzszym poziomie, okreslanym od-
powiednig cyfrag przy pasku zycia.
Innymi stowy, jesli chcemy, mozemy
walczy¢ réznorodnie i spektakular-
nie, tylko po co, skoro cel osiggnie-
my prosciej? Walki mozna byto
rozwigzac nieco lepiej.

Znacznie ciekawiej wypadaja
starcia z bossami - tradycyjnie

PIXEL
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GOD OF WAR

o wiele wiekszymi i z pozoru potez-
niejszymi od Kratosa. Trzeba na-
uczy¢ sie sekwencji ich atakéw i re-
agowac odpowiednio do sytuacji.
Na normalnym poziomie trudnosci
gra nie stanowi wielkiego wyzwania
i nawet najbardziej niebezpiecznych
przeciwnikdw zmasakrujemy bez
wiekszych problemdéw. Nie miatem
jednak czasu zastanawiac sieg, czy
gra jest zbyt tatwa, bo kazdorazowo
dawatem sie porwac rewelacyjnie
wyrezyserowanym cut-scenkom,
ktére szczegdlnie w momentach
pojedynkéw potrafig wbic¢ w fotel.
Ten aspekt to mate arcydzieto,
zwtaszcza ze tym razem ograniczo-
no naduzywane wczesniej QTE.

O grafice chyba nie musze sie
rozwodzi¢: God of War jest w abso-
lutnej czotédwce najpiekniejszych
gier na PS4. Produkcja potrafi
zawstydzi¢ nawet Uncharted 4,

a to, jak pieknie operuje Swiattem,
cieniem i jak pieknie cato$¢ wyglada
w ruchu, zastuguje na osobny tekst.
Musiatem wyrzuci¢ potowe zrobio-
nych zrzutéw ekranu, bo byty po
prostu rozmazane - tak dynamiczna
to gra. Wtasnie przy niej naprawde
poczutem, ze wielki telewizor z HDR
i PlayStation 4 Pro to nie fanaberia,
a catkowicie uzasadniony zakup.
Podczas wedréwki po réznorod-
nych lokacjach co chwila zawiesza-
tem oko na gérach ciggnacych sie
po horyzont, krwistoczerwonych
lisciach spadajgcych z drzew czy
wreszcie $niegu, w ktérym brodzit
Kratos, zostawiajgc $lady znika-
jace dopiero, gdy zaszliSmy do
sgsiedniej miejscowki. W parze

z doskonatg oprawa wizualng idzie
przepiekna, epicka, podniosta mu-
zyka. Technicznie nowa odstone od
poprzedniej dzieli przepasc¢.

26 PIXEL

Widzicie przera-
zong twarz prze-
ciwnika Kratosa?
Ktos chyba juz wie,
Ze zaraz zostanie
zmasakrowany.

Jesli nie wierzycie, po sesji z nig od-
palcie sobie God of War Ill na PS3,
SW0jego czasu przeciez przepiekne.
God of War to dfuga (starczajaca
nawet na 25-30 godzin), dopraco- '
wana do granic opowie$¢, u pod-
staw ktérej, o dziwo, nie lezy juz o
zemsta. W trakcie podrézy po mroz- = .«
nej lodowej krainie Kratos i Atreus k
wiktajg sie oczywiscie w konflikt .
z bogami, ale tym razem cel e
wedréwki jest nieco inny, bardziej :
osobisty. Sktamatbym, gdybym ;
powiedziat, ze fabuta rzucita mnie e
na kolana, ale jest spdéjna i potra-
fi zaskoczy¢ na tyle, by przyku¢ :
uwage gracza. A ta z kolei tatwo
rozproszyé, poniewaz gra jest teraz
nieco mniej liniowa, a $wiat, a wta-
Sciwie kilka $wiatéw, miedzy ktéry-
mi mozemy podrézowac, bardziej
otwarty. Jesli nie chcemy popchngé L
fabuty do przodu, wcigz mamy co$
do roboty. Misje dodatkowe za-
wioda nas do najdalszych krancéw
poszczegdlnych krain. Zwiedzimy
miedzy innymi kopalnie, wyspy,
gory czy wieze, gdzie bedziemy
mogli szukac skrzyn ze skarbami
i magicznych artefaktéw, rozwia-
zywac proste zagadki, odczytywaé
runiczne napisy, walczy¢ z mocar-
nymi walkiriami czy zamykaé
szczeliny miedzy $wiatami.

Jeden z najbar-
dziej zapadajacych
w pamie¢ momen-
téw. Nie spoile-
rujmy jednak, kto
i co...

Za wszystkie dodatkowe aktywno-
$ci jesteSmy sowicie wynagradzani
doswiadczeniem, srebrem lub
przedmiotami, ktére mozemy wyko-
rzystac¢ do ulepszenia postaci, wiec
$wiat po prostu chce sie eksploro-
wag, co tez czynimy za pomoca ma-
tej drewnianej todzi. Chociaz Kratos
zapomniat, jak sie ptywa (a nawet
jak sie skacze...), z przyjemnoscia
odkrywatem nowe i docieratem do
niedostepnych wcze$niej miejsc, za
kazdym razem czerpigc satysfakcje
z odkrytych sekretéw. Szczegdlnie
mito wspominam odwiedziny w skle-
pach prowadzonych przez dwéch
krasnoludzkich braci - jednego wul-
garnego i z pozoru nieprzyjemnego,
a drugiego niezwykle wrazliwego,
o bardzo stabym zotadku. To oni,
wraz z pewng odcieta gtowa, stano-
wig bardzo udany element humo-
rystyczny w powaznym i brutalnym
Swiecie God of War.

Na koniec nalezy doda¢, ze
w polskiej wersji Bogustawa Linde
zastapit mniej znany, ale réwnie uta-
lentowany aktor filmowy i teatralny
Artur Dziurman. Pomimo przyzwy-
czajenia do dubbingu z poprzednich
cze$ci z przyjemnoscia stuchatem
gtebokiego, mocnego gfosu nowego
Kratosa, szczegélnie w momen-
tach przemiany z despotycznego
ojca w bardziej stonowanego i na
swoj sposéb wrazliwego tate, ktéry
naduzywa stowa ,,chfopcze”. Wielu
z was zapewne nie oczekiwato tak
zmienionego God of War, ale nie
béjcie sie da¢ mu szansy. Nawet jesli
w pierwszym kontakcie gra kogo$
zawiedzie, druga potowa powinna to
wynagrodzi¢. A zmiany sg przeciez
potrzebne - najwyrazniej na tyle, ze
nowa odstona zostata juz zapowie-
dziana.

Pierwsze wrazenia beda mieszane. Duzo zmian, ktdre
fanom serii moga wydawac sie zbyt daleko idace.
Koniec koricéw to jednak dtuga, satysfakgonujaca
przygoda, do ktdrej chce sie wracac. | ta obtedna
grafika!
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ol Sir Haszak

ozpoczynajac te gre po
R trzykrotnym skonczeniu

dema, wydawato mi sie, ze
niczym nie moze mnie zaskoczy¢.
Zapomniatem jednak o jednym
znaczacym elemencie: ten spoteczny
surwiwal ma fabute. | czasem z tego
powodu robi sie goraco, cho¢ akcja
toczy sie w arktycznych warunkach.

Zaczyna sie od wielkiego mrozu

i koniecznosci zapewnienia warunkéw
do zycia matej spotecznosci skupionej
wokot generatora ciepta dziatajgcego
na wegiel. Miejsce akgji: dziura. Po
prostu dziura na lodowej pustyni po
nagtym oziebieniu. Zbieramy w niej
zasoby, budujemy domy, zapewniamy
strawe i dbamy o ciepto, bo tempera-
tura w tej alternatywnej postapoka-
liptycznej Anglii, tkwigcej technicznie
w wieku pary, wynosi -20°C. Przynaj-

(
i . mniej na poczatku.
el B &
ﬁ‘ ;;
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ORGANI ZACJA ZYCI A
Dzieki naszej pomocy niewielka
spotecznos¢ zaczyna odnajdowac sie
w trudnej rzeczywistosci. Organizuje
opieke medyczng chorujgcym, wyda-
wanie positkéw, ochronke dla dzieci,
a wszystko w rytmie dnia, w ktérym
praca zajmuje standardowo dziesie¢
godzin, sze$¢ czas wolny, a reszta
przypada na sen.

Ten porzadek dnia da sie jednak
zmieni¢, bowiem to my ustalamy
reguty zycia spotecznosci. Mozemy
zatem przyjac prawo, ze w wyjatko-
wych okolicznosciach mozna wydtu-
zy¢ czas pracy. Oczywiscie wywofa to
wzrost niezadowolenia spotecznosci,

POLECA

=~* Zwiadowcy
wystani w teren
moggq znalezé
miejsca zdatne do
zatozenia osady
gérniczej czy

tartaku, dostarcza-

jacych surowce do
naszej kolonii.

a poziom nadziei i niezadowolenia
wiasnie stanowig ocene naszych
decyzji i posrednio wptywaja na szanse
przetrwania. Do tego decyzje sg nie-
odwofalne. Dlatego czasem godzimy sie
ponosi¢ nieco wieksze koszty, by nasi
podopieczni byli szczesliwi.

Traktujemy ich z szacunkiem nie
tylko dlatego, ze kazdy z nich ma imie
i nazwisko. Raczej dlatego, ze stanowig
trudny do odnowienia zaséb, bez ktére-
go przetrwanie kolonii staje sie niemoz-
liwe. Kto$ w koricu musi zbiera¢ wegiel,
metal i drewno, polowac na zwierzyne
czy opiekowac sie dzie¢mi.

Z poczatku ludzi jest tak mato, ze
trzeba kreatywnie podchodzi¢ do czasu
pracy. Poniewaz wszyscy pracujg w godzi-
nach od 8 do 18, a mysliwi od 18 do 6,
wystarczy po zakonczeniu szychty w ko-
palni zwolni¢ pracujgcych tam obywateli
i przydzieli¢ do mysliwych. Rano robimy
na odwrét. Nawet nie zaprotestuja. | choc
taki obywatel faktycznie nie potrzebuje
mieszkania, bo praca jest jego pierwszym
i drugim domem, formalnie musi je mie¢,
bo inaczej bedzie bezdomny. A bezdom-
nosc¢ (nawet fikcyjna) w zderzeniu z niskg
temperaturg bardzo szkodzi zdrowiu.



= Z lotu ptaka
tatwo dostrzec nie-
dziatajgce budynki
i przyczyne, dla
ktérej tak jest.

= Poczatkowo
wszystkie prace
wykonywane sg
recznie. Z czasem
mozemy wytwarzaé
maszyny, ktére
pracujg catg dobe.

By zachowa¢ podopiecznych
w zdrowiu, mamy warsztaty, gdzie
inzynierowie opracowuja wynalazki.
Robig to w iScie sprinterskim tempie,
bo sposéb wydobycia wegla potrafig
opracowac w circa osiem godzin. Tak,
traktowanie tej gry jako symulacji nie
wysztoby jej na dobre. Tym bardziej,
ze do inzynieréw na mocy prawa
moga zawitac dzieci z ochronki
i przyspieszy¢ prace (moga zostac tez
wystane do opieki nad chorymi).

GONI ENI EKROLI CZKA

Jednak sednem tej gry jest gonienie
kréliczka. Gdy juz sie wydaje, ze

go dopadlismy, wydarza sie co$, co
udowadnia, jak bardzo sie mylilismy.
Okopali$my sie na -20°C? Natura pta-
ta nam figla i temperatura spada do
-40°C. Dodajmy, ze ptata go planowo,
bo prognoza sprawdza sie co do joty.
Zmiana temperatury zapowiadana
jest na kilka dni naprzéd i nastepuje
o wskazanej porze z doktadnos$cia

do pdt sekundy. Mimo to nie zawsze
zdazamy z przygotowaniami. Czesto
liczba pracownikéw lub ilo$¢ surow-
coéw okazujg sie za mate.

Jak juz uda sie wszystko spigc,
nagle dostajemy niespodziewany
cios od fabuty. Dodajmy, ze jest ona
niemal niezauwazalna. Dostownie
i w przenosni snuje sie po obrzezach
Swiata, w ktérym toczymy walke
o przetrwanie. Nie jest nachalna,
nie naprasza sie, ale delikatnie

sygnalizuje swoje istnienie. Chocby za
sprawg odkrywcéw, ktérych wysytamy
do zbadania $wiata przysypanego
$niegiem. Zazwyczaj przywozg z takich
Wypraw cenne surowce, jeszcze cen-
niejszych ludzi i informacje o Swiecie.

Dobra fabuta ma jednak to do siebie,
ze w pewnym momencie dokonuje
zwrotu. Nie inaczej jest we Frostpunku.
Nie chce nikomu psu¢ zabawy, wiec
napisze tylko, ze posuwatem sie za nig
niespiesznie. Nagle zauwazytem cos,
co mogto przypominac¢ zmarzniety
na ko$c¢ krowi placek. Nadepnatem.
Okazato sie ming przeciwpiechotng
i urwato mi noge do kolana. Moja
genialnie prosperujaca kolonia staneta
nagle na skraju zagtady i zostato to
sensownie uzasadnione. Oczywiscie
takie rozwigzanie ma te wade, ze przy
kolejnej rozgrywce zaskoczenia nie
bedzie. Mimo to samej sytuacji nie
unikniemy.

W kazdym razie, jesli komus wydaje
sie, ze na poczatku jest trudno, po
spedzeniu kilkunastu dni w $wiecie

Frostpunka poczuije, co to stowo napraw-

de znaczy. W demie zostato to skonden-
sowane i odczuwalne bardzo szybko. Tu
mamy czas nauczyc¢ sie mechaniki, nim
stang przed nami wieksze wyzwania,
chocby... polityka. Oczywiscie swo-

iScie rozumiana w tak ekstremalnych
warunkach. W kazdym razie przychodzi
moment, ze nie ma tatwych decyz;ji.
Jest tylko wybdr mniejszego zta.

il
Badania

Opracowywanie
nowych rozwiazan
lizymy w godzi-
nach, ale mimo to
nalezy wybiegac
naprzéd

w planowaniu badan,
by uwzgledniac po-
trzeby kolonii. Szybsze
pozyskiwanie wegla
czy drewna jest wazne,
ale w momencie, gdy
lecznice zapchane s3
niepemosprawnymi
(bo takie uchwalilismy
prawo) i nie ma w
nich miejsca dla
chorych, moze lepiej
opracowac rozbudowe
lecznic? Brak pomocy
medycznej prowadzi
do odmrozeri, absendji
W pracy i... mniejszego
wydobycia surowcow.

== Frostpunk powi-
nien by¢ ulubiong
grg komunistéw.
Wszak nalezy
doprowadzi¢ do
sytuaciji, gdy
wszedzie bedzie
czerwono.

Wi B Fy h‘

FROSTPUNK PLAY THE GAME
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EMOCJEJUZNIETEALE...
Do tego nalezy dodac¢ oprawe, ktéra dla
kontrastu jest wiekszym dobrem. Chwyta
za serce rzewna melodia grana na smy-
kach towarzyszaca surowym krajobra-
zom oprészonym $niegiem oraz grafikom
ilustrujgcym wydarzenia losowe i odkry-
cia. Od razu wiemy, ze wesoto nie bedzie.
Z kolei efekt oblodzonej krawedzi ekranu
wyglada tak rewelacyjnie i tak dodaje
klimatu, ze od razu sie w nim zakocha-
tem. Zakochatbym sie takze w kroplach
na ekranie, pojawiajgcych sie w czasie
odwilzy. Musiatbym jednak zapomnie¢, ze
za szybag, czyli ekranem, jest nadal 20 czy
30 stopni ponizej zera.

W This War of Mine, poprzedniej pro-
dukcji 11 bit studios, na tyle przezywatem
losy bohateréw, ze musiatem odtozy¢ gre.
We Frostpunku nie jestem w stanie w pet-
ni identyfikowac sie z ludZzmi zostawio-
nymi na lodzie. Samo obsadzenie gracza
w roli nadzorcy, organizatora i prawodaw-
cy tworzy dystans do loséw cztonkdw
spotecznosci. Oczywiscie Zle sie czuje,
gdy umiera na przyktad Lucy Shawe,
zatrudniona w kuchni wydajacej positki
matka Vertiline i Marthy, ale bohaterem
w tej grze pozostaje spotecznoscito o jej
dobro troszcze sie przede wszystkim.

Moze dlatego mam wielka ochote
grac dalej mimo kilkunastu zmartych
ztozonych na miejscowym cmentarzu.
Nadal jestem ciekaw: dokad zaprowadzi
mnie i podlegtych mi ludzi eksploracja za-
$niezonych bezdrozy? Do jakiej wartosci
moze spas¢ temperatura? Czy uda mi sie
zasypac podziaty powstate w spotecz-
nosci? Palgcych problemdw wyrostych
z mrozu jest mnéstwo.

Jeszcze jeden dzien. Do spedzenia go
w Swiecie Frostpunka pcha mnie cieka-
wos¢. Mimo to trudno zapomnie¢, ze dla
tych po drugiej stronie ekranu pokrytego
lodem to kwestia zycia. s

Nastrojowa i niewesota opowies¢ o $wiecie
pokrytym $niegiem. Umiejetnie dozowany stopieri
trudnosci, wyzwania i informagje o Swiecie. W tej
grze nie ma tatwych decyzji poza jedna: warto
podjac prébe odnalezienia sie w tym Swiecie.

o '5'3"“' N




Surviving Mars
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Piotr Pierikowski

urwiwale, a jeszcze kosmicz-
S ne, to jest to, co lubie najbar-

dziej. Nie dziwota zatem, ze
Surviving Mars juz samym tytutem
wstrzelit sie w moje upodobania. Po
uruchomieniu gry szybko jednak
zrozumiatem, ze stowo ,,surviving”
w tytule to raczej chwyt reklamo-
wy. W istocie bowiem gra nie jest
surwiwalem, ale city builderem.
Nie ma tu wiec wcielania sie osobe
astronauty, widoku FPP czy TPP
czy walki o zdobycie osobistych
zapasoéw. Jest za to zarzadzanie na
szczeblu szefa misji. Ale czy to Zle?
Sprawdzmy.

Na poczatku musimy wybra¢ agencje
kosmiczng, profil dowddcy, nasze
logo oraz cel, jaki warto osiggnaé

w trakcie podboju Czerwonej Pla-
nety. | w droge. Po wylagdowaniu na
wybranym obszarze, nasze pojazdy
i drony rozpetzna sig po lgdowisku
w oczekiwaniu na rozkazy. Proste,
prawda? A gdzie tam! W moim
przypadku najpierw wylgdowatem
w ztym miejscu, o czym szybko sie
przekonatem, nie mogac pozyskac
zadnych surowcéw. Potem - juz

w odpowiednim miejscu - rozpo-
czatem budowe od bezsensownych
obiektow, ktére powinny pojawic sie
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duzo pdzniej. OK, mysle sobie, nic
na fapu capu. | od razu wyjasniam,
ze nawet wtedy nie jest lekko,
zwtaszcza ze podpowiedzi sg mato
czytelne, o czym za chwile. W kon-
cu udato mi sie postawic pierwsze

panele stoneczne i fabryke cementu,

wybudowac pompy powietrza oraz

filtry wody, pociggna¢ wszelkie kable

i rury, a na koncu postawic¢ pierwsza
kopute dla przysztych kolonistéw.
W miedzyczasie okazato sie, ze kilka
dronéw ulegto uszkodzeniu i trzeba
zamowi¢ nowe, ze panele stoneczne
sg do bani, bo w nocy nie dziatajg, ze
taziki wymagaja statego tadowania
baterii, a wszystko wcigz pokrywa
sie marsjanskim piaskiem i wymaga
nieustannej konserwacji. Dla mnie -
bomba.

Warto doda¢, ze oprécz budo-
wania, mamy jeszcze do czynienia
z kapry$nymi kolonistami, ktérzy

Poczatki w grze
nie sg tatwe. Jedna
rakieta, kilka dro-
néw inzynieryjnych
i sporo mato precy-
zyjnych porad. Ale
im dalej w las, tym
lepiej.

W kazdej chwili
mozemy przyblizyé
mape i z widoku
z lotu ptaka
przej$¢ na widok
tuz znad gruntu
- ale to raczej
ozdobny element
niz cos funkcjonal-
nego.

Kolonisci to sél marsjanskiej ziemi
- bez nich wiele obiektéw nie bedzie dzia-
tac. Ale zeby w ogole chcieli zamieszkaé
na Czerwonej Planecie, musimy spetnic¢
sporo ich warunkéw.

potrafig nam da¢ do wiwatu. Z kolei
bez nich niewiele osiggniemy, bo wiele
obiektéw potrzebuje personelu. Méj
geolog na przyktad rozpit sie strasznie
i przestat pracowac. Ot, zycie. A trzeba
wam wiedzieé, ze zabawna nie konczy
sie tutaj na 10 czy 50 kolonistach,

ale na 500 czy 1000! Ogarnac¢ to, po-
wstawiac¢ pod koputami odpowiednie
budynki, zadbac o czyste powietrze,
zdrowa zywnos¢, rozrywke i opieke
medyczng, a dodatkowo rozwija¢ na-
sze umiejetnosci za pomoca specjalne-
go drzewka... Ech, to jednak mndéstwo
ciezkiej, marsjanskiej pracy.

A propos wspomnianych podpowie-
dzi: w grze jest ich duzo, az za duzo,
ale rzadko kiedy podsuwaja konkretne
rozwigzania. Na tym nie koniec. Survi-
vng Mars w ogéle cierpi na lekki chaos
informacyjny. Réwnie doskwierajace
s niejasne komunikaty o stanie bazy,
brak osobistych statystyk personelu
czy zasadno$¢ funkcjonowania nie-
ktérych struktur. Na szczescie na tym
wady sie koncza i jesli sie je zaakceptu-
je, reszta pdjdzie jak z ptatka. Poza tym
gra jest otwarta na mody i nie mam
watpliwosci, ze akurat ten jej aspekt
bedzie pierwszym, ktéry ktos poprawi.
| gdyby tylko jeszcze cena byta nizsza
chociaz o potowe. ka

Swietna grafika, jeszcze lepsza optymalizacja (grama
bardzo niskie wymagania), widoki z lotu ptaka, ale
takze z pozydji tuz na gruntem, wciagajaca rozgrywka.
Azdrugiej strony — niejasne komunikaty i porady,

. brak fatwej kontroli nad kolonistami.
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Sir Haszak

tej grze jak w pizzy mozna
znalez¢ wszystko: starusz-
kéw, krzesta, kraby, robale

zzerajgce metalowe piece i tajemni-
czg historie rodzinna.

Na pierwszy rzut oka to gra o zarza-
dzaniu siecig pizzerii w czasie rze-
czywistym. Mozemy to robi¢ podczas
kampanii lub w piaskownicy. W pierw-
szym trybie zyskujemy w pakiecie
stopniowe poznawanie interfejsu,
zadania do wykonania (cho¢ niekiedy
nie wiadomo, co robic), rozwiktanie
rodzinnej tajemnicy i podréz po

kilku miastach potozonych na trzech
kontynentach. Kolejne scenariusze
sktadajg sie w spdjna historie, a jed-
nocze$nie pozostawiajg niedosyt, bo
pobyt w miescie nie korczy sie poko-
naniem konkurencji, ale wykonaniem
kilku czy kilkunastu zadan. Dlatego
od kampanii trudno sie oderwac.

W piaskownicy sami wybieramy
miasto, definiujemy jego parametry
jak liczba mieszkancow i zamoznos$¢,
oraz wybieramy konkurencje, z ktéra
mamy rywalizowaé. Potem korzy-
stamy z wszystkich mozliwosci, jakie
oferuje gra. Pierwszga jest kompono-
wanie wiasnych pizz. Dostosowujemy
je do gustoéw szesSciu grup mieszkan-
cow, ktére rézni liczba sktadnikéw,
ilos¢ sktadnikéw oraz sam ich dobdr.
Jedni wolg mieso i ser, inni ryby, wa-
rzywaiprzyprawy. | w tym miejscu
strasznie uwiera btad w ttumaczeniu,
ktéry ,,amount” i ,,number" prze-
ktada na ,,ilo$¢". Podczas kompono-
wania pizzy dostajemy informacje
zwrotng od przedstawicieli grupy, dla
ktorej jest przeznaczona. | brzmiona
tak: ,,llo$¢ sktadnikéw jest odpowied-
nia. Ta pizza ma niewystarczajaca
ilo$¢ sktadnikéw". 1 badZz madry,
cztowieku!

Zamitowania staruszkéw czy
robotnikéw w jednym miescie nie

Koneserzy moga
sie nieco obruszyd,
ze wsréd gotowych
przepiséw nie znaj-
da pizzy o smaku
kebaba.

Klienci

Goscie odwiedzajacy
restaurage oceniaja
piec parametrow
kazdej z restauragji:
przepisy i skiadniki, w
obstug g

Na podsta
sobie rank

enbuduja
g siedi pizzerii
dziatajacych w miescie.

pokrywaja sie z ich gustami w innych,
wiec kazde miasto to komponowa-
nie receptur od nowa. Dodatkowo
musimy zmiesci¢ sie w cenie, ktéra
sg gotowi zaptacic klienci, bo portfele
turystéw sa duzo grubsze od portfeli
nastolatkéw. Dlatego trzeba kom-
binowac lub w ostatecznosci zdac

sie na opinie specjalisty. Przy czym
ta ostatnia kosztuje sporo, ale nie
zawsze gwarantuje sukces. Poprosi-
tem raz fachowca o przepis na placek
szczes$cia dla staruszkow. Trafiat

w ich gusta perfekcyjnie, ale byt dwa
razy za drogi.

Do standardowych zadan restau-
ratora nalezy takze wystréj lokalu,
dobdr personelu, wybér menu,
godzin pracy lokalu i sieci zaopatrze-
nia w sktadniki. Wszystko dobieramy
do informacji o rodzaju i liczbie
potencjalnych klientéw, ktérzy moga
odwiedzi¢ naszg pizzerig, oraz czasie
.zerowania". Dzieki temu w godzi-
nach szczytu zapewniamy wiecej
kucharzy i kelneréw. Gdy potencjat
restauracji pozostaje niewyko-
rzystany, uzywamy marketingu:
ulicznych stupéw ogtoszeniowych
i ludzi z ulotkami. Po rozwinieciu
sieci mamy tez kampanie w mediach
tradycyjnych lub spoteczno$ciowych.
Gdy lokal peka w szwach, mozemy
go rozbudowac, o ile opracowalismy

Ol Ml b R B
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odpowiednig technologie. Tak, badania
nad réznymi usprawnieniami tez znaj-
dziemy w tej grze.

Wisienka na torcie jest bezpos$rednia
walka z konkurencjg nie na recep-
tury i ceny, ale na smutnych panéw.
Wchodzg do restauracji przeciwnika
i robig w srodku jesien Sredniowiecza.
By akcja sie powiodta, nalezy wyna-
jetego zbira przeprowadzi¢ ze swojej
restauracji do lokalu konkurenta, omi-
jajac krazacych po ulicach policjantéw.
Zatem elementy skradanki tez mamy.
Na miejscu zbir podktada robale, ktére
potrafig zniszczy¢ (zje$¢?!) metalowy
piec do wypieku pizzy. Wtasne lokale
bronimy systemem kamer i czujnikéw
podtaczonych do systemu monitoringu
policji.

Pizza Connection 3 mimo btedéw
stanowi dobrze skomponowany
i strawny placek, przy ktérym mozna
spedzi¢ wiele mitych chwil. Buon
appetito! s

Danie stworzone z tradycyjnych,
réznorodnych sktadnikow. Zacheca
wygladem do konsumpgji. Mimo drobnych
btedow kucharza bardzo dobre w smaku.
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Tower of Time
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Pjotsze

amietam jak réwno dwa-
szies’cia lat temu po raz

pierwszy obejrzatem film
.Event Horizon". Z miejsca stat sie
jednym z moich ulubionych, zresztg

reqularnie wracam do niego co jakis
czas po dzi$ dzien.

Event Horizon to takze nazwa
polskiej niezaleznej ekipy deweloper-
skiej pracujacej nad intrygujaca pro-
dukcja RPG zatytutowang Tower of
Time. Od razu na wstepie przyznam,
Ze jest to tytut, ktéry do mnie trafia.
Przemawia do mnie swoim starosz-
kolnym podejsciem, przywotywaniem
swojskich klimatéw. Dostownie na
kazdym kroku czutem sie jak w domu.
Co chwila do gtowy przychodzity mi
takie gry jak Dungeon Siege, Divinity:
Original Sin, a nawet tak bardzo
lubiane przeze mnie Tyranny. Nie
chce tu zdradzac zadnych szczegé-
téw dotyczacych fabuty, ale juz sama
historia przedstawiona w Tower of
Time niestychanie mi sie spodobata.
A takze to, w jaki sposéb prowadzona
jest cata opowiesc¢ oraz jak zostaty
ukazane wydarzenia jg poprzedza-
jace. Podarte notatki, stare ksieqi,
czy w koncu krotkie filmiki dodaja tu
gtebi.

Poczatkowo zdziwito mnie to, jak
kieruje sie tutaj druzyna. Cho¢ moze
lepiej bytoby powiedzie¢ steruje?
Jako gtéwny bohater siedziatem
sobie wygodnie na wielkim, magicz-
nym tronie, a cata robote wykony-
wali moi podopieczni pod wodza
zaufanego wojownika Kane'a, nad
ktérymi kontrole miatem oczywiscie
ja sam jako gracz. Takie rozwigzanie
zyskuje drugie dno w trakcie walki. Ta
wymaga odrobiny taktycznego my-
$lenia (w szczegdInosci na poziomie
Normalnym i wyzej). Same potyczki
tocza sie w wolnym tempie, bez
zbednego pospiechu.

PIXEL

W trakcie walki
mozemy zatrzymac
lub spowolni¢ uptyw
czasu, aby wydac
rozkazy swoim
podkomendnym. Ta
druga opcja wydaje
sie ciekawszym
i bardziej emocjo-
nujgcym rozwigza-
niem.

Inwestycja

Liczba umiejet-
nosci kazdego
zbohateréw oraz
ich dodatkowych
ulepszen potrafi na
poczatku przytoczyc.
Pozwala to jednak na
tworzenie naprawde
ciekawych wzorcow
postaci. Warto troche
poeksperymentowac.

[N EMINS EFTATED - w%,

To wcale nie jest czepianie sie. Po-
doba mi sie ten nacisk na taktyczne
podejécie do bitew, tym bardziej ze
toczg sie one na specjalnie wydzielo-
nych mapkach (jak w serii Heroes of
Might & Magic), gdzie moga sig¢ zna-
lez¢ przerézne przeszkody terenowe.
A to w potaczeniu z umiejetnym
wykorzystaniem umiejetnosci spe-
cjalnych podlegtych mi wojakéw spra-
wiato, ze mogtem niezZle kombinowac
przy rozwalaniu oddziatéw nieumar-
tych, magicznych konstruktéw czy
orkéw agresywnych niczym kibice po
przegranym meczu. Kamienna Sciana
Kane'a lub putapki zastawiane przez
Maeve w potaczeniu z ulepszonymi
ognistymi strzatami to niezty przepis
na niewielki zamet we wrazych szere-
gach. Tak samo jak nagte pojawienie
sie wielkiego Enta przyzwanego
przez zaprzyjaznionego elfa lub odro-
bina runicznej magii Rakhema.

No wtasnie, bohaterowie. To
kolejny mocny punkt Tower of Time.
Nie do$¢, ze kazdy z nich para sie
inng profesjg, to na dodatek wszyscy
reagowali na decyzje, jakie podejmo-
watem w trakcie niektérych zdarzen.
Im wiekszym uznaniem mnie darzyli,
tym wieksze bonusy do statystyk
zyskiwata ekipa, jakg wybieratem na

przeszukiwanie kolejnych zaka-
markow tytutowej wiezy. A miatem
co zwiedzac i czego szukac¢! Bo na
kazdym z pieter tej monumentalnej
budowli czekaty zaklete pergami-
ny, starozytne plany niezbedne do
ulepszen budynkéw w pobliskim
miasteczku oraz skrzynie, a w nich
dostownie tony sprzetu. Bo co to
bytby za RPG bez gor zelastwa, za
pomoca ktérego mozna wyrznaé
w pien catg populacje niemitych
bohateréw stworzenh.

Tower of Time juz niedtugo wyjdzie
z etapu Early Access. To naprawde
kapitalny RPG. Moze nie powala
graficznymi wodotryskami i filmowy-
mi wstawkami rodem z Hollywoodu,
ale jakze wcigga! Ach, ten syndrom
jeszcze jednego korytarza. Po prostu
chce sie wiecej. ha

Jeden z najlepszych staroszkolnych RPG, w jakie gratem
od dtuzszego czasu. Dobra historia, kapitalny taktyczny
system walki oraz ciekawe podejscie do rozwoju
postaci do zdecydowane plusy Tower of Time.

- (o tu duzo méwic: Polak potrafi!
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iczem i mieczem - City of
B Brass zaprasza na wycieczke

do nawiedzonego miasta pro-
sto z ,,Basni z tysigca i jednej nocy".

Michat R. Wisniewski

Idziesz przez pustynie i widzisz
z6twia przewréconego do gory no-
gami. Z6twia...? Ach, to nie ta bajka.
Jeszcze raz. ldziesz przez pustynie

i nagle widzisz brame prowadzaca
donikad i tajemnicza, mosiezna
lampe. Pocierasz jg i - oczywiscie -
pojawia sie dzin. A za brama z piasku
naraz magicznie wyrasta miasto.
Miasto z mosigdzu. Petne skarbéw

i potepiencéw - nieumartych szkiele-
téw ludzi niegdys$ zamieszkujgcych
te bogata metropolie. Dzi$ jej ulice
dostownie zasmiecone sg skarbami.
Wystarczy tylko, zeby jaki$ Smiatek
odwazyt zapuscic¢ sie w waskie uliczki
i uciekt z wielkim bogactwem. Miasto
przeklete i magiczne, ktére pojawia
sie znikad, i nigdy nie wyglada tak

:
Wersja Early

Access City of Brass
dostepna jest na
Steamie od wrzesnia
zesztego roku.

My recenzowalismy
wersje praktycznie juz
w 100% ukoriczona,
natomiast na GDC gra-
lismy tez w edycje na
Xboxie One. Zaréwno
ona, jaki oficjalne
wydanie na PCukazq
sie 4 maja.

W lewej bicz, w prawej miecz - oto obowigzkowe wyposa-
zenie kazdego ztodzieja, ktéry sie nie bawi w jakies podcho-
dy i skradanki, tylko wpada na petnej fazie, zeby wynies¢
z mosieznego miasta tyle, ile tylko sie da.

samo: losowo generowany labirynt,
jak w porzadnym rougelike'u, czy tez
rougelite (kto wymysla te nazwy!)

- chodzi o to, zeby wejs¢, znalez¢
wyijscie, nachapac sie skarbéw i - co
najwazniejsze - uj$¢ z zyciem. A to
nie bedzie proste. Oprécz szkieleto-
réw w réznych rozmiarach i umiejet-
nosciach (jeden ledwo przybije z roz-
biegu z banki, inny strzeli z daleka
ognistg strzatg, wiadomo) wrogiem
jest samo miasto petne putapek: za-
padni, wyskakujgcych ostrzy, strzat,
podmuchdw goracego piasku i temu
podobnych przyjemnosci. Zalecana
jest wiec daleko idaca ostroznos¢

i uwazne obczajanie terenu, ale jak to
robi¢ o zmroku (pory dnia sg réwniez
losowe) i jeszcze w nerwowej atmos-
ferze uptywajacego czasu? Spotkaé
mozna tez dziny. Jedne sg handla-
rzami, inne - mniej przyjazne.

Na szczescie nie jesteSmy bez-
bronni - w jednej dtoni dzierzymy
miecz, w drugiej bicz, ktéry ma wiele
zastosowan. Mozna nim przytozy¢
w banke kos$ciotrupowi, zeby go
nieco zamroczyto, przewrdcié, strze-
lajac w piete, albo ztapac i wciggnac
w putapke. To wtasnie najlepsza

i najwazniejsza czes$¢ zabawy. Oprocz
tego bicz stuzy do aktywacji putapek,
zbierania odlegtych przedmiotéw

i bujania na haku. W walce pomoga
tez np. eksplodujace ogniem butelki
z olejem czy odwracajace uwage
duchy... kurczat.

Swietnie dziata generator miasta,
budujacy z klockdw kolejne labirynty.
Kolejne zautki, kolejne skarby - i ko-
lejna $mierc. Na $Smiatkéw czeka 12
poziomdw (w Early Access, w wersji
1.0 dojdzie dodatkowy, trzynasty),
na najlepszych - tablica wynikdéw.
Mozna tez sobie utatwic lub utrudnic¢
zabawe btogostawienstwami i prze-
klenstwami. Wspaniate sg odgtosy
miasta, petne jekdw i mlaskania,
umartego, a jednoczes$nie przedziw-
nie zywego. s

Pierwszoosobowa przygoda w ciekawej grafiznie
stylistyce, Basni z tysiaca i jednej nocy’, efekty
dzwigkowe buduja atmosfere przekletego miasta,
a coraz wieksze wyzwania i losowa konstrukcja

- poziomdw zacheca do kolejnych wizyt.

EEm u
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PLAY THE GAME

THE COUNCIL — ODCINEKT

*gllie nas z trudnej Sytuac
yuznac, ze mtodzieniec
3bito lepiej? Wybor jest

w naszych rekach.

TheCouncil <

HPC BPS4 HXONE
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Artur Cnotalski

ajemnice, sekretne stowa-
Trzyszenia i okultyzm w cieniu

francuskiej rewolucji - to
wszystko znajdziemy w przygodowej
grze studia Big Bad Wolf. Widac tu
inspiracje produkcjami Telltale, co
moze w pierwszej chwili odstraszad,
ale gra, w ktérej spotkamy Napole-
ona, Waszyngtona i inne stawy kornca
XVIII wieku zrobita w stosunku do
Batmana czy The Wolf Among Us
wiele krokéw naprzéd.

The Council to interaktywna przy-
goda, w ktérej odkrywamy mocno
poplatana fabute, rozgladajac sie po
otoczeniu, szukajac $ladéw i rozwig-
zujac zagadki. Od pierwszych minut
stuchamy o tajnych stowarzysze-
niach i konspiracjach, a napotkane
postaci budza tyle samo sympatii, co
podejrzliwosci. Na wyspie, gdzie toczy
sie akcja gry, kazdy skrywa jaka$
tajemnice. Gracz nie moze by¢ pewny
nawet intencji oséb podajgcych sie
za sojusznikéw. Klimat jest naprawde
gesty.

Francuska produkcja rézni sie od
podobnych gier przygodowych istnie-
niem punktéw umiejetnosci, zbiera-
niem doswiadczenia i profesjami.
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Twarze

The Council stawia na
lekko karykaturalny
realizm, jesli chodzi

o twarze bohateréw.
Zasuszony Waszyngton
zy wygladajaca jak

sep matka bohatera
wygladem sygnalizuja
nam pewne swoje cechy.
Do tego wyglad moze sie
zmieniac - jedna z decyzji
serwuje nam widoczng
ponizej blizne.

Od tego, jak rozwiniemy naszg postac
(@ mozemy by¢ detektywem, okul-
tysta lub naukowcem), zalezy dobor
tematéw rozméw z innymi bohaterami
historii i rodzaj poszlak, jakie odkryje-
my podczas btadzenia w zawito$ciach
fabuty.

Niektdre braki w umiejetnosciach
mozemy fata¢ punktami wysitku,
a kilka réznych uzywek pozwala zy-
skac¢ przewage w rozmowach. Jednak
niezaleznie od naszych staran, pewne
Sciezki pozostajg zamkniete. Twércy
zdaja sie czerpad wielkg satysfakcje
z wytykania nam, gdzie przydatyby sie
umiejetnosci, ktérych nie wybralismy.

To jedna z rzeczy, ktére sprawiaja,
ze naprawde czujemy rozwidlenie
fabuty. Cho¢ zbudowano jg w czesci
z ,,obowigzkowych" scen i dialogéw,

TALENTS | TRATE

LEVEL

jest ich sporo mniej niz w produkcjach
Telltale. W ciggu trzech godzin pierw-
szego epizodu przegapitem nie tylko
kilka potencjalnie waznych rozméw,
ale i spotkan, ktére odbytyby sie tylko,
gdybym podjat inne decyzje. Az chce
sie cofnac i sprébowac zrobi¢ pewne
rzeczy inaczej.

Grze doskwiera kilka probleméw, ta-
kich jak toporne sterowanie z pomoca
klawiatury i myszy czy kiepsko dobra-
ny aktor gtosowy gtéwnego bohatera,
przez ktérego dos¢ tatwo zapomnied,
Ze gramy Francuzem. Do$¢ mocno
rzucaja sie tez w oczy dwa modele
postaci: kaptan o zdecydowanie zbyt
diugiej szyi i hrabina o dekolcie tak
wyeksponowanym, ze az przeszkadza-
jacym w rozmowach.

Bardzo tatwo jednak zapomnie¢
o tych wadach, gdy wciggnie nas
fabuta, gtéwny bohater dostanie dos¢
ciekawych halucynacji, a my zacznie-
my sie zastanawiac, kto z zebranych
na wyspie tajemniczego arystokraty
jest naszym wrogiem, a kto przyjacie-
lem. Po pierwszych trzech godzinach
zabawy nie moge doczekac sie kolej-
nych czterech epizodéw i kolejnych
wieczordw spedzonych w Swiecie
intryg rozgrywanych przez najwazniej-
sze postaci XVIII wieku. ba

Gra przygodowa o konspiracjach i tajemnicach
wzbogaca formute znang z tytutow Telltale
orozbudowana, lecz przystepna w odbiorze
mechanike, sprawiajac, ze nasze decyzje naprawde

= majgznaczenie.
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= Wszystkie trzy
drzewka umiejet-
nosci sg dostepne
dla gracza od
poczatku przygo-
dy, jednak wyboér
profesji sprawia, ze
pewne talenty, jak
manipulacja czy
obs@Fwacja otocze-
nia, posiadamy od
¢poczatku.
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AV Fast Travel Games Wersja PL: nie

Micz

wadziescia stron wczesniej
D przekonujemy, ze VR jest

bardzo dalekie od zejscia ze
sceny. Niedawna premiera Apex Con-
struct potwierdza, ze tak co miesiac
da sie wytapac przynajmniej jeden
porzadny tytut, dorzucajacy cegietke
do rozwijanej od dwéch lat gatezi
elektronicznej rozrywki.

Ta gra to bar-
dziej dopracowane,
obszerniejsze
The Gallery, ktére
recenzowalismy
w Pixelu $#17.

Nie wiem, czy gogle z wirtualng
rzeczywistoscig w koncu przetamia
oporna granice popularnoscii stang
sie domeng masowa. Pewne jest
natomiast, ze wielu twércow widzi
wiasnie w nich swojg przysztosé. Nie
w bzdurnych darméwkach obliczo-
nych na wycigganie makropieniedzy
z portfela, lecz na opowiesciach,
klimacie, wizjach. | wtasnie to dostaje
w Apex Construct. Pomijam niewazne
story o tym, jak to $wiat doprowadzo-
ny zostat do zagtady. Catkiem tadna
to zreszta zagtada, wygladajaca jak

z ptécien surrealistéw. Kolorowa,

z drogami wznoszacymi sie do

nieba i cudem ocalatymi znakami
drogowymi oraz domkami wygladaja-
cymi jak ten Kafkowski z Pragi.

Tworcy z Fast Travel
Games nie bawia
sie w kindersztube.
Pisza, ze Picasso byt
w porzadku, ale nie da
ie go pordwnac do ich
bo na poczatku
U nie byto jeszcze

Gdyby nie te maszyny, ktére trzeba
uspokajac elektrycznym tukiem...

Lokomocja zastosowana w Apex
Construct to klasyk z teleportacja
i skokowym obrotem dookota wtasnej
osi. | tak mi sie grato najlepiej, bo
po zmianie na ptynny ruch btednik
dostaje mocno w kos$¢. Warto te opcje
wiaczaé, gdy szykuje sie wieksza
szarpanina i trzeba sie wycofywac,
czesto robigc zwroty. Wéwczas skoki
teleportem bywaja ucigzliwe.

Jest tez tuk, naktadanie strzat oraz
mozliwos$¢ wigczenie tarczy ochronnej
przed pociskami przeciwnikéw. Troche
jak w Mage's Tale. Bez strzelanych
sekwencji bytoby nudno, a przeciez
szwedzcy autorzy uciekli do Fast Travel
Games z EA DICE i Rovio, wiec wiedzg,
czym jest akcja zaréwno w wydaniu na
powaznie, jak i komediowym. Osobiscie
wole gry z czysta eksploracja i zagad-
kami, ale jak juz musi by¢ sekcja zrecz-
nosciowa, to te z Apex Construct sg do
przetkniecia. Bzdur z wielu gier Quantic
Dream na szczescie tu nie powielano.

To jeden z tadniejszych Swiatéw
w grach VR jak dotad. Mozna w ryt-
mach chilloutowej muzyki kontemplo-
wac pieknie zrobiong wode, refleksy
Swietlne albo drobinki unoszace
sie w powietrzu. Do tego soczyste,
zywe barwy i jakas taka fantazja.

Ta apokalipsa jest zdecydowanie na
wesoto, pozytywnie. Bo to przeciez
tylko bajka. b

Wnetrza mimo
apokalipsy nadal
majg oswietlenie.

Piekna scena
z poczatku gry,
gdy z tarasu widac
taka panorame...

Proste zagadki, troche strzelania z fuku, a poza

tym eksploracja i szukanie dalszej drogi naprzdd.

Przede wszystkim jednak gogle dostarczaja

oczom widokow, jakich nie miaty w zanadrzu od
= zasu ARKTIKL.1
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Kult jest Swietnie
wyposazony w he-
* likoptery, samoloty,
~ciezarowki,
~=terendwki, dzieki
czemu zawsze jest
co zarekwirowac
i wykorzystac¢ na
wiasne potrzeby.=
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# John Seed, jeden
z bosséw kultu, to
sadysta i psychopa-
ta, zwolennik
przymusowego
tatuowania u wiez-
niéw nazw popet-
nionych grzechéw
w celu dokonania
oczyszczenia.

= Do zlikwidowania
pojazdoéw, siloséw,
Swiatyn i budynkéw
kultu rozpylanie
otowiu karabinem
bywa niewystar-
czajgce. Wtedy
trzeba siegnac po
mocniejsze

Srodki.
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% Napotkane osoby
moga ujawnic¢ misje
poboczne. Poza tym
mozna wsrdd nich
rekrutowac towarzyszy
broni, zwanych tu splu-
wami do wynajecia.
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[ODIVEENIH Ubisoft Wersja PL: tak

User Jama

ie bez powodu funkcjonuja
N powiedzonka o pigtej wodzie
po kisielu czy pigtym kole
u wozu. Zrobic¢ dobrg piatg czes¢
czegokolwiek to nie lada sztuka,
a juz znanej serii gier w szczegdl-
nosci. Zrobisz tak samo, powiedza:
sztampa. Zrobisz inaczej, beda
tupad, ze zatracita ducha poprzed-
nich czesci. Twércom Far Cry 5 udato
sie pogodzi¢ ogien z wodg i powstat
prawdziwy majstersztyk.

Znajomy bedzie na pewno wielki
otwarty Swiat, tym razem osadzony
w amerykanskim stanie Montana
w fikcyjnym hrabstwie Hope. Nazwa
cokolwiek przewrotna, bo mieszkancy
zdajg sie nie miec juz zadnej nadziei.
Okoliczne tereny opanowane sg przez
militarystyczny kult pod wodzga chary-
zmatycznego Josepha Seeda. Bosséw
jest tym razem wiecej, gdyz przywdd-
ca obsadzit w roli generatéw swoja
rodzine: Johna, Jacoba oraz Faith.
Aby rozmontowac kult, przyjdzie sie
zmierzy¢ z kazdym z nich po kolei.
Far Cry 5 to dalej przygodowa gra
akcji, w ktérej gtéwng aktywnoscia
jest walka. Do dyspozycji mamy caty
arsenat srodkéw do zabijania. Dla
lubigcych zwarcie kije do baseballa,
topaty, motyki i metalowe rurki. Dla
amatoréw czarnego prochu réznego
rodzaju pistolety, strzelby, karabiny
maszynowe. Dla ekologdéw tuki, proce
i noze do rzucania. Dla zadymiarzy
koktajle Mototowa, dynamit, granaty,
zdalne fadunki wybuchowe. Lubisz
wejscie z hukiem, otwierasz z bazooki,
konczysz miotaczem ptomieni. Wolisz
cisze i spokdj, punktujesz z karabinka
snajperskiego wyposazonego w ttu-
mik i dobrg lunete. Petna swoboda co
do stylu zatatwiania spraw gtéwnego
watku, polegajacego na stopniowym
wyzwalaniu terenéw spod jarzma
. kultu, to zdecydowany plus gry.

Sokole oko

Pewna reka

iz odpowiedniej
broni mozna zdja¢
helikopter jednym
celnym strzatem. Jak
ktos nie lubi cyzelowac,
to musi zatrudnic
odpowiednich
specjalistow jako
wsparcie. Nick Rye
zrzuci bomby z samolo-
tu, a Adelaide
Drubman ostoni
ogniem z helikoptera.
Dialogi miedzy ta
dwdjka — bezcenne.

Pole walki jest areng mocno
dynamiczna. Przebywanie za dfugo
w jednym miejscu lub bez ostony zwy-
kle konczy sie smutno. Przeciwnikow
mozna ustrzeli¢ przez szyby, zastony
z materiatu lub przez gatezie, ale dziata
to w dwie strony. Ogien z koktajlu
Mototowa lub miotacza ptomieni moze
wymknac sie spod kontroli, jak przy
wypalaniu traw jesienia i nagle cata
okolica wraz z zabudowaniami staje
w ogniu. Kolejne podejscia do rozegra-
nia danej bitwy czesto réznig sie od
siebie znaczaco, na co istotny wptyw
ma dobér towarzysza broni i jego
konkretnych umiejetnosci.

Grafika jest napedzana znanym
z poprzednich czesci Far Cry silnikiem
Dunia i jest niesamowicie dopieszczo-
na. Rzecz o tyle trudniejsza w piatce,
ze o ile nie kazdy byt w egzotycznych
lokalizacjach, o tyle kazdy wie jak
wyglada spacer po lesie. Amerykanska
prowincja przedstawiona w grze tetni
zyciem. W jeziorach sa ryby, ktére
mozna towi¢ na wedke. Po lasach
biega mndéstwo zwierzyny, na ktéra
mozna zapolowac: wilki, jelenie, fosie,
pumy, grizli, skunksy i inne. Po drogach
jezdza niedzielni kierowcy, ale tez
patrole i transporty kultu.

Duza przyjemnoscia w piatce jest
zabawa pojazdami mechanicznymi.
W lasach Montany trudniej jest znalez¢
podgrzybka niz zaparkowanego quada.
Rozsiane sg wszedzie: przy miastecz-
kach, ale tez w catkowitej gtuszy.
Wsiadasz i jedziesz na ztamanie karku
po bezdrozach i przez las. Zwyktych
samochododw tez jest bez liku: skromne
kompakty, rodzinne landary, fury
sportowe, terenowe buggy, dostaw-
czaki. Bardziej praktyczne sg wersje
przerobione na modte militarna.
Pickupy z zamontowanym ckm na
pace, zmodyfikowane tiry z bocznymi
karabinkami, osobéwki z giwerami
zamontowanymi na dachu. Tutaj jedna
osoba prowadzi, a wynajeta spluwa lub
znajomy obsadza strzelanie. Zresztg
mozna strzela¢ réwniez solo z jedng
reka na kierownicy, a drugg operujac
pistoletem. To jezdZzenie mocno oddz-
nia gre od ,,czworki".

Zadziwiajgco tatwo cztowiek
przyzwyczaja sie do przemieszczania
cudzymi brykami, szczegdlnie kiedy
zmienia sie je jak rekawiczki. Dzieki
temu spokojnie mozna driftowac
na reczniaku, kosi¢ znaki drogowe
i mniejsze drzewka czy obijac sie
z innymi pojazdami, w tym czofowo.
Jest tez mozliwa eliminacja przeciw-
nikéw w stylu Carmageddon, przy
czym inaczej odczujemy wziecie na
maske strzelajgcego do nas cztonka
kultu, a inaczej dajmy na to szarzu-
jacego fosia. Lzejszymi pojazdami
mozna dachowadé, wszystkimi mozna
przez nieuwage zaparkowac na state
W rzece czy jeziorze, jednak akweny
zdecydowanie lepiej jest pokonywac
motoréwkami. Wieksze odlegtosci
przemierzamy samolotami i helikop-
terami, ktére czesto gesto tubylcy
uzbrajaja. Co wiecej, saito dosc tanie
przyjemnosci. Wynajecie aeroplanu
kosztuje mniej niz prestizowa spluwa,
juz nie méwigc o sprzecie kultu, ktéry
mozna pozyczy¢ za friko za pomoca
karabinka snajperskiego.

Sam watek kultu przedstawiony
zostat w sposéb iscie makiaweliczny.
Z jednej strony widzimy catg brutal-
nos¢ tej organizacji i okrucienstwo jej
szeféw, z drugiej poznajemy filozofie,
ktéra uwodza wyznawcdw. Rezonuja
W niej znane wszystkim i umiejetnie
rozgrywane nutki lekéw, zwatpien
i pragnien. W trakcie gry poznajemy.
tez cafq plejade miejscowych orygina-
tow, patriotéw, anarchistow, prep-
perséw, wyznawcow i zwyczajnych
czubkéw. Gra mocno wcigga, trudno
oderwac sie od pada, a kilkadziesiat
godzin jak nic wyjete z zyciorysu,

w tym zapewne niejedna zarwana
nocka. s

Kapitalna fabulama strzelanina w rozlegtym otwartym

Swiecie, z miesistym watkiem gtownym, obficie

naszpikowanym misjami pobocznymi. A na deser

wedkowanie, polowanie, wspinaczka, jazda off-road,
= szybowanie, latanie, skoki ze spadochronem. Sl :
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ASH OF GOD5S
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Pawet Schreiber

am wrazenie, ze Banner
Saga to juz nie gra, a caty
gatunek, bo nasladow-

céw gry studia Stoic jest juz caty
ttumek: Bedlam, Tahira, The Great
Whale Road... Ale Ash of Gods stara
sie by¢ klonem BS tak bardzo, ze

to az niepokojace. Bardzo zblizony
system walki. Do ztudzenia podobny
styl graficzny. Takie samo usta-
wienie i ruchy kamery w trakcie
dialogéw... W wielu punktach AoG
stgpa po grzaskim gruncie miedzy
nasladownictwem a plagiatem.

A jak z samga gra? Pierwsze wrazenie
jest kapitalne! O ile pozostate klony
BS wyraznie odstajg od oryginatu
oprawg, AoG miejscami przebija
pierwowzor, a $wietne animowane
intro przypomniato mi czasy, kiedy

z wypiekami na twarzy ogladatem
rozpoczecie pierwszego Mytha.
Mroczny i dziwny Swiat Terminus,
ktory wiasnie przechodzi kolejny cykl
masowej zagtady nazywanej Zni-
wami, jest od samego poczatku na
tyle intrygujacy, ze przykuwa uwage
skuteczniej niz troche bezbarwni
bohaterowie. Odkrywanie kolejnych,
skrajnie od siebie odmiennych kultur,
ich obyczajéw i pochodzenia daje
duzo uciechy i poczucie ogromnej
skali, ktérego w Banner Saga czasem
troche brakowato. Ponurym dzietem
zagtady, opierajacej sie na zarazie
wywotujgcej mordercze szalenstwo
(i pare gorszych rzeczy), kieruja
odpowiednio przerazajacy i niezro-
zumiali Zniwiarze. Kiedy p6t miasta
zaczyna bez powodu mordowacé
drugie pot, u bram staja tajemniczy
zamaskowani wojownicy, a dzwony
na wiezy ratuszowej bijg na trwoge
kilka dni bez przerwy, chociaz nikt
nie pocigga za sznur - atmosfera jest
taka, jak trzeba. Dodajmy do tego

PIXEL

Wtenczas za-
ptacza nad ojcéw
losami i wtenczas
tza taich lica nie
splami.

Wojenko, wo-
jenko, cézes ty za
pani, ze za tobg ida
chtopcy malowani.

taktyczne walki - czasem troche mo-
notonne, a czasem niezbyt zbalan-
sowane, ale zmuszajgce do myslenia
i dajgce nam do dyspozycji, obok
zwyktych postaci, heroséw, ktérzy sa
w stanie gotymi rekami roznie$¢ cate
armie, jesli tylko ich dobrze wykorzy-
stamy.

Niestety, szybko pojawiaja sie
zgrzyty. Kiedy $wiat ginie, postaci
bywaja dziwnie wyluzowane i prowa-
dza banalne rozmowy o tym i owym.
Kiedy bezwzgledny zabdjca, ktéry
od dziecka ttumi emocje, wzrusza sie
czyim$ losem, przed jego wypowie-
dzig na wszelki wypadek pojawia sie
lakoniczne ,,(beznamietnie)", jakby to
zatfatwiato sprawe. Idac przez ponure
pustkowie, napotkatem kobiete ata-
kowana przez psy, zeby chwile péz-
niej napotkac... mezczyzne atakowa-
nego przez psy. Caty ksztatt fabuty
i Swiata gry jest bardzo ciekawy, ale

w szczegdtach, nie wiadomo czemu,
pojawia sie duzo potkniec i zwyktej
nieporadnosci. Zupetnie jakby czes¢
scenariusza byta pisana na kolanie.
Taktyczne walki sg ciekawe, ale jest

w nich sporo dziwnych rozwigzan. Na
przyktad zachwalany przez twércéw
system rzucania za pomoca kart
zakle¢, ktore sg na tyle stabe, Ze rzadko
sie do czegos przydaja. Kiedy w walce
pozostaje nam juz tylko jeden wrég do
pokonania, jego ruch przypada na kaz-
dy ruch dowolnej naszej jednostki, wiec
robi sie absurdalnie niebezpieczny.

Ash of Gods to dziwna gra. Wielkie
ambicje oraz niesamowity ogrom pra-
cy twércow, i wtérnos¢ wobec Banner
Saga. Ciekawa fabuta, i stabe dialogi.
Ktadace nacisk na myslenie taktyczne
starcia, i btedy w systemie walki. Jest
tu naprawde sporo do zobaczenia,

i sporo do wybaczenia.

Jedna rzecz jest wspaniata od
poczatku do koAca. Sciezka dzwiekowa
tej gry to chyba najlepsze dotad dzieto
Music Imaginary, czyli Adama Skorupy,
Krzysztofa Wierzynkiewicza i Michata
Cieleckiego. To dzieki niej nawet tam,
gdzie zawodzity szczegdty, wcigz
wsigkatem w historie, ktérag opowiadali
mi tworcy Ash of Gods. ba

Gra pefna kontrastéw, mieszanina rozwiazan
Swietnych i kiepskich. W ogéInym rozrachun-
ku — warto, chochy ze wzgledu na zawiesista
atmosfere, ale ze Swiadomoscia, Ze bedzie

- trzeba na wiele rzeczy przymkna¢ oko.
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Artur Cnotalski

d czaséw pierwszego Por-
Otala twércy gier regularnie

serwujg nam gry logiczne,
w ktérych przebijamy sie przez
kolejne pokoje zagadki, korzystajac
z fizyki i dziwacznych narzedzi.
Q.U.B.E. 2 to wrecz sztandarowy
przedstawiciel gatunku. Rzuca nas
do wnetrza tajemniczego szescianu
na kursie kolizyjnym z Ziemia. Cho¢
trudno nazwac produkcje Toxic
Games oryginalng, oferuje ona kilka
smaczkéw, ktére sprawiajg, ze pare
godzin w Swiecie gry ptynie bardzo
przyjemnie.

Przygoda zaczyna sie dos¢ enigma-
tycznie. Doznajemy przebtyskéw

z katastrofy, maszerujemy przez bu-
rze, by niedtugo pdzniej obudzi¢ sie
nagle w dziwnym kompleksie. Jedy-
nym towarzyszem naszej bohaterki
Amelii jest gtos w radiu, prébujacy
ustali¢, co wiasciwie sie stato.

Majac do dyspozycji specjalny
kostium, ktéry pozwala na aktywo-
wanie rozrzuconych po kompleksie
przyciskow i przetacznikéw, musimy
rozwigzac szereg zagadek wyko-
rzystujacych prawa fizyki. Czasem
Z pomocg magnesu o zmienne;j
polaryzacji katapultujemy sie na
trudno dostepna ktadke, innym

razem potrzebujemy sobie po prostu
podstawic ,,schodek"”, by wspig¢ sie
wyzej.

tamigtéwki nigdy nie sg prze-
sadnie skomplikowane, a w wielu
przypadkach do ich rozwigzania
wystarczy uwazne rozejrzenie sie
i zauwazenie wszystkich elementdw.
Wszystko catkiem tadnie sie tu za-
zebia. Za wyjatkiem wymagajacych

odrobiny manewrowania w powietrzu
wielkich wiatrakéw kazde urzadzenie

do$¢ precyzyjnie umieszcza zielone
szes$ciany czy ptonace kule tam,
gdzie maja sie znalez¢.
Podrdéz przez kraine sze$ciandw
z poczatku bardzo przypomina
granie w portal - kolejne komory,
w ktérych czekajg na nas zagadki, sa
czyste i bfyszczace, niemal sterylne.
Dopiero w drugiej potowie gry Swiat
staje sie nieco brudniejszy, a same
tamigtéwki przestaja przypominaé
eksperymenty laboratoryjne.
Slizgajacy sie po podtodze naoli-
wiony szescian czy ptonaca kula,
ktérej uzywamy do zniszczenia po-
datnej na ogien $ciany, wprowadzaja

Niektére lokacje
wygladajg napraw-
de monumentalnie
ze wzgledu na
architekture i gre
Swiattem. Lekko
lustrzane kafelki
tylko podkreslaja
futurystyczny
wyglad.

Sa tez takie
chwile dziwnego
piekna, gdy natura
zderza sie z tech-
nologia. Twércy
zadbali, by requ-
larnie serwowac
nam takie ciekawe
elementy.

Ruchome plat-
formy z wieloma
punktami, na
ktérych mozemy
uzy¢ ,mocy”
kombinezonu,
to standardowy
element wielu
zagadek w grze.

odrobine réznorodnosci do momentami
bardzo tego potrzebujacej rozgrywki.

Uwage od tej monotonii odcigga
momentami fabuta i klimat. Aktorzy
gtosowi wykonali kawat solidnej roboty,
dobrze komunikujgc emocje takie jak
strach czy zagubienie, a dziwne posagi,
moéwigce do nas wieloma gtosami
naraz, wywotujg ciary.

Q.U.B.E. 2 to porzadny tytut, ktéry
nie wprowadza do gatunku ani grama
Swiezosci. Zagadki, cho¢ oryginalne,
opieraja sie na zbiorze zasad od lat
wykorzystywanym przez twércéw gier
logicznych. Jesli rozumiemy, jak dziata-
ja takie produkcje, wiekszo$¢ tamigto-
wek tutaj bedzie raczej formalnoscia.
Jednoczesnie jednak sprawne potacze-
nie tadnej oprawy graficznej i dobrej
narracji sprawia, ze bardzo tatwo jest
sie wciggnad, nawet jesli,,dwdjka" jest
pierwsza czescia, do ktérej siadamy. b

@ 70

Dobra, cho¢ niezbyt oryginalna gra logiczna
dostarcza kilka godzin satysfakgjonujacej
zabawy i kombinagje fabuty i klimatu
sprawiajaca, ze chce sie ja obejrze¢

= dosamego korica.
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Earthfall

[NV Holospark Wersja PL: nie

Piotr Pierikowski

7:1:1NACCESS

Vd
wiat stanat na krawedzi
S zagtady. Z dnia na dzien, bez
ostrzezenia. Nasza czwor-
ka by¢ moze jest ostatnig szansa
dla cywilizacji, ale zeby ocali¢
ludzkos$¢, musimy pokonac hordy
nieumartych... Eee, zaraz, jakich
nieumartych? Przeciez to nie jest
Left4Dead tylko Earthfall. Tu nie ma
zywych trupéw, a naszymi wrogami
sg kosmici.

No wtasnie, gra studia Holospark
-iwidac tojuz po ekranie powital-
nym - praktycznie petnymi gars$ciami
czerpie z dwucze$ciowego hitu
Valve/Turtle Rock Studios. Mamy
wiec do czynienia z czwérka boha-
teréw, w ktérych mozemy sie wcieli¢
(to znaczy w jednego, a pozostata
tréjka nam wtedy pomaga), mamy
postapokaliptyczny $wiat z tabunami
wrogdéw, mamy gigantyczny arsenat,
wreszcie mamy mozliwos¢ gry solo,
ale takze online, na zasadzie koope-
racji. Czy to zZle? Na to pytanie kazdy
bedzie musiat odpowiedzie¢ sobie
sam. Ja juz wiem.

Zacznijmy od tego, ze Earthfall to
na razie Early Access. Oznacza to, ze
kupujac gre, otrzymujemy produkt
niepetny. Ale od razu uspokajam:
wszystko dziata poprawnie, a jedy-
nym ograniczeniem pozostaje wia-
$ciwie tylko liczba dostepnych mis;ji.
W dniu premiery otrzymalismy dwie

Wyjatkowo
ciekawy przeciw-
nik - The Blackout.
Wytwarza tarcze
ochronng, potrafi
oslepiac, a przy
tym nieustannie
teleportuje sie
Z miejsca na
miejsce.

Na brak broni
w grze narzekac
nie mozna,
a niektére z nich
sg naprawde

spektakularne. Jak

choéby miotacz
ptomieni.

kampanie, przy czym w pierwszej
dostepne byto cztery mapy z pieciu,
w drugiej za$ dwie z pieciu. Troche
to mato, bo wystarczy ledwie na trzy
godziny zabawy, ale nalezy sie spo-
dziewac, ze wkrétce kampanii bedzie
wiecej. Wzorem Left4Dead pojawia
sie takze rozmaite tryby rozgrywki.
Poza tematyka dzieto Holospark
rézni od pierwowzoru przede wszyst-
kim jakos¢ grafiki, co jest oczywiste,
a takze mozliwos$¢ stawiania barykad
czy dziatek. Jest jeszcze drukarka
broni czy stacja lecznicza, ale to
rzeczy drugoplanowe. Poza tym
mam wrazenie, ze fabuta jest nieco
ciekawsza. Nie wystarczy dotrze¢ do
jakiego$ punktu. Wczesniej nalezy na
przyktad odnalez¢ sprawny pojazd,
wymieni¢ ogumienie, przepchna¢
auto do garazu, znalez¢ z zamon-
towa¢ akumulator, napetni¢ bak,
a wszystko pod nieustannymi ataka-
mi roju. Takze nasi przeciwnicy, cho¢
w jakims sensie pokrywaja sie z tymi

Ll

Podobnie jak w Left4Dead

przetrwanie ataku hordy (roju) jest
wyjatkowo trudne na wyzszych
poziomach trudnosci.

z Left4Dead, sa niejako bardziej
prawdopodobni. No bo wybuchaja-
cy kwasem zombie? Obcy z takim
samym efektem jako$ bardziej mnie
przekonuje, cho¢ przeciez jestem
fanem The Walking Dead. Zreszta
moze wiasnie dlatego.

A jak sie gra w Earthfall? We-
dtug mnie super! Owszem, jest to
wiasciwie powtdrka z rozrywki, ale
co z tego? Fajne pomysty fabularne,
Swietne teksty miedzy postaciami,
dynamiczna zabawa, przy ktérej
trudno sie nudzi¢, czyli co$ idealnego
do odstresowania. No i znéw moze-
my pobawic sie w dwu-, trzy-, a na-
wet czteroosobowym teamie. | tak,
zgadzam sie. Kopiowanie pomystéw
z Left4Dead wydaje sie zenujace, ale
to sie po prostu sprawdza. Zresztg
mato to mamy klondéw, na ktére nie
narzekamy, ze sg plagiatami? A ten,
w odréznieniu od innych, kosztuje
nieco ponad 50 ztotych. To tez jest
wazny argument. la
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Swietna grafika, mnéstwo broni, hordy obcych,
yli dynamiczna rozgrywka solo lub w teamie
(kooperacja). Po przeciwnej stronie stoi zarzut
o kopiowanie pomystow z Left4Dead, liniowa akdja
= wzamknietym Swiecie i fakt, Ze to jednak Early Access.



WIPEOUT

OMEGA COLLECTION PSVR

PSVR

[IV@EN] Clever Beans Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

ajlepsze gra wyscigowa w hi-
N storii gier wyscigowych stata

sie jeszcze lepsza: dostata
wreszcie wspomaganie VR.

Batem sie tej gry, zanim jeszcze

o niej ustyszatem. Niecaty rok temu
- w recenzji jeszcze ,ptaskoekrano-
wej" wersji - pisatem, ze brak wspar-
cia dla wirtualnej rzeczywistosci to
jej najwieksza wada, ale ,,nie wiem,
czy zrobi¢ takie wsparcie bez
wprowadzania wiekszych zmian

POLECA

Przestone
kokpitu mozna
dopasowywac do
swoich mozliwosci
odbioru VR.

=" Na obrazku
moze tego nie
widaé, ale
wiasnie lece

w dét i krzycze
z radosci.

w mechanice gry. To naprawde dyna-
miczne wyscigi i nie wiem, czy gracze
VR sa na to gotowi”. Noi co, gracze
VR? Jestesdcie gotowi?

Batem sie, ze bedzie rzygane, ale
nie byto. Wrecz przeciwnie, chociaz
to stary dobry Wipeout (a doktad-
nie - kolekcja zremasterowanej
zawarto$ci z HD/Fury z PS312048
z Vity), okazat sig jednym z przyjem-
niejszych wirtualnych doswiadczen,
w jakich bratem udziat. W trosce
o btedniki uzytkownikéw gra oferuje
wachlarz opcji: zablokowanie kamery
na torze, bolidzie lub zawodniku (ta
ostatnia opcja najbardziej , faluje")
czy zwezenie pola widzenia przez
boczne zastony. Swéj futurystyczny
antygrawitacyjny statek wysci-
gowy mozna ogladac¢ jak do tej
pory -z tytu, co przypomina wtedy
ociupinke do$wiadczenia gry w 3D na
PlayStation 3.

Ale nie bede ogladat przeciez stat-
ku od tytu, bo sie juz naogladatem
przez ostatnie 23 lata. Teraz w konicu
moge spetni¢ dzieciece marzenie
i wsig$¢ do srodka. W kasku PSVR
czuje sie, jakbym byt Arial Tetsuo
z teledysku ,,Atom Bomb" FLuke-

'a (z soundtracku Wipeout 2097)

i jest to cudowne uczucie. Rozgladam
sie dookota po kokpicie, zanim ruszy
wyscig. Jedyny zgrzyt to nierucho-
me ciato pilota, ale to pewnie kwestia
rzygliwosci. Moze kolejny animowany
element mégtby przecigzy¢ gracza?
A potem start. | jest szybko, dyna-
micznie, ptynnie i genialnie. Kiedy
trasa ostro spada w dét, krzycze

AW Z=@ VIl PLAY THE GAME

THE ZONE, czyli strefa, najlepszy
w miare tani i catkiem legalny sposéb
na doswiadczenie narkotycznych wizji.
Ryzykuje sie najwyzej wymioty.

z radosci. Skacze i robie beczke
(lewo, prawo, lewo / prawo, lewo,
prawo) i nic mi nie jest, chociaz
wirtualny Swiat zawirowat. Po prostu
czystarado$¢! | oczywiscie Strefa,
stynny psychodeliczny tryb Wipe-
outa, $wiat odarty z realistycznych
tekstur, prostota zmieniajgcych

sie koloréw (w Wipeout 2084 ten
tryb przypomina gre z automatéw).
Tu, w petnym zanurzeniu, jeszcze
fajniejsza.

Dopiero teraz Omega Collection
jest kompletna, dopiero teraz moge
w 100% wybaczy¢ brak nowej za-
wartosci, chociaz wcigz peten nadziei
czekam na kolejng odstone serii. Na
razie, z tym wirtualnym dos$wiad-
czeniem, wida¢, jak daleko zaszta
ta seria: 0d 1995, gdy marzytem
o wirtualnej rzeczywistosci, a szarak
PlayStation dawat jej skromng
namiastke, az do dzis, gdy te cyfrowe
sny staty sie jawa. ba

Remake z zawartosci z trzech gier (HD, Fury, 2048),
wsparciem 4K i (wreszcie!) PS VR. Doskonata imple-
mentacja VR, pozwalajaca na dostosowanie wrazen
do wytrzymatosci gracza. Pozycja obowiazkowa
W bibliotece mitosnikéw futurystycznych wyscigow.
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PLAY THE GAME

WORLD OF TANKS

World of Tanks 1.0

HPCEPS4 HX360 HXONE

EDIVEENY Wargaming Wersja PL: tak

Banzai

0 o$miu latach istnienia popu-
larna sieciowa gra Free2Play
World of Tanks dostata nowy

engine. Rewolucja w oprawie obyta
sie bez rewolucji w rozgrywce.

World of Tanks przez lata ewolu-
owato. Twdrcy na biezaco zmieniali
gre, by utrzymac zainteresowanie
graczy i poprawiac balans rozgryweki.
Zrozumiate, ze nie chcieli ryzykowac
wywracania tego do géry nogami.
To jest ta sama gra, tylko tadniejsza.
Och, jak bardzo tadniejsza!

NOWY SWIAT

Update wprowadza jedng nowa
mape: Lodowiec, z efektownie
zamrozonymi wrakami statkéw.
Pozostate to zrobione od podstaw
obszary z poprzedniej wersji, ale ich
lifting wykracza daleko poza dosto-
sowanie do nowego silnika. O skali
zmian najlepiej $wiadczy to, ze na
poczatku przygody z 1.0 wielokrot-
nie nie orientowatem sig, na ktérej
mapie jestem. Dopiero spojrzenie na
minimape pozwalato mi rozpoznaé
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Zamiast
z nudnego garazu
startujemy teraz
z tetnigcego zy-
ciem wojskowego
obozu w lesie.

Bardziej prze-
jezdna rzeka na
nowym, zimowym

Erlenbergu, zwigk-

sza intensywnos¢
potyczek.

znajome utozenie terenu. Pieknie
zbudowano przestrzennos$¢. Mapy
zdaja sie teraz ciggna¢ duzo dalej niz
dostepny obszar, a start u podnéza
wielkiej géry robi wrazenie.

Stare mapy przypominaty troche
wojskowe poligony - atrapy praw-
dziwych Srodowisk. Zmiana, ktéra
najbardziej zauroczyta mnie w nowej
wersji, to danie terenom zycia,
historii. Czuje, Ze te obszary petnity
faktyczne funkcje. Gdzie w poprzed-
niej wersji byta gota ziemia, teraz jest
boisko i kompleks sportowy. Puste
pole zamienito sie w obstawione
samolotami lotnisko. Zmienit sie

Te piekne, wysokie zbocza byty kiedys
rachitycznymi gérkami, nieSmiato maja-
czacymi w oddali.

nie tylko wyglad. Cze$¢ map przeszta
cicha rewolucje w utozeniu terenu, naj-
bardziej dostrzegalng na Erlenbergu
i owocujacg ciekawszymi potyczkami.
Istotne zmiany wprowadzono do
fizyki. Zauwazalnie poprawiono efekty
eksplozji oraz interakcje z otoczeniem.
Z fascynacja patrzytem, jak czotg
wzburza potezne fale na wodzie albo
ryje gtebokie $lady w $niegu. Najbar-
dziej ujeto mnie jednak zachowanie
rozjezdzanych przeszkéd, ktére moga
sie rozpadac na pojedyncze elementy
- bale drewna, kawaty muru - i reali-
stycznie toczyc sie we wszystkich
kierunkach. Niestety, dotyczy to tylko
czesci Srodowiska. | tym bardziej boli
teraz, gdy po wjechaniu w murek, ten
dezintegruje sie bez $ladu.
Przyjemnym dodatkiem jest nowy
epicki soundtrack. W symfonicznych
preludiach do walk odnajdywatem
skondensowane opowiesci o miej-
scach, w ktérych toczy sie bitwa.

PIEKNA ZNANA GRA

World of Tanks 1.0 to dopracowana,
dojrzata gra, pozwalajaca na dobrg
zabawe réwniez bez inwestowania
pieniedzy. Ale jest to gra Free2Play,

ze wszystkimi bolgczkami tego uktadu.
Twércy muszg zarabiac, wiec ekono-
mia gry opiera sie na systemie zachet
do ptacenia. Jesli chcielicie kiedy$
sprawdzi¢, co to sa te czotqi, jest to
niewatpliwie dobry moment. Gra jest
piekna, do tego jak na oferowang ja-
ko$¢ grafiki ma wrecz szokujgco niskie
wymagania sprzetowe. ba

Nowa oprawa jest zachwycajaca! Acz po tygodniu
grania przestaniemy to dostrzega¢ —i po prostu
bedziemy grac w stare, znajome World of Tanks.
To piekny prezent dla weteranw, ale tez dobry
= powdd do rozpoczecia zabawy dla nowych graczy.
EEm u



POZORNA tATWOSC TWORZENIA ,,ROGALIKOW”,
POWODOWANA GRAFICZNA PROSTOTA TEGO
GATUNKU, PRZYCIAGA WIELU PROGRAMISTOW.

(Cofamy sie do drugiej potowy lat osiemdziesiatych, do Korzenie gatunku zwanego umownie, strzelaninami
zasow, gdy na konsole NES powstawaty wiekopomne Ina arenie”. W jaki sposob zainspirowat je Doom i jak sie
uly, takie jak pierwsza zesc Final Fantasy. potem rozwijaty?|

a jednak wszystkich pozytywnie zaskoczyta,

Odwiedzilism b ie,
w RPG wydawata sie
T00aliks

zarazem pociagajaca dla

legendarna Sierra [tworcow. Gdzie tkwia
On-Line. korzenie, rogalikow"?
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ol Voyager

od koniec 1997 roku wréci-
Plis'my jeszcze raz moze nie

na Monkey Island, ale gdzie$
w malownicze plenery karaibskich

wysepek, by¢ moze po to, by
odkryé...

...ze SCUMM (Script Creation Utility
for Maniac Mansion) ma jeszcze wiele
do zaoferowania, a gry zrealizowane
na lucasartsowym silniku do przygo-
déwek moga wygladac zupetnie ina-
czej niz dotychczasowe hity z korica
lat osiemdziesigtych i pierwszej po-
towy dziewiecdziesiatych. Nic dziw-
nego, ze LucasArts siegnat jeszcze
raz po sekrety Monkey Island, zdajac
sobie doskonale sprawe, ze kazda
wyprawa na Karaiby z Guybrushem
w roli kapitana obréci sie w czyste
ztoto. Tak byto i tym razem. Jedna
z pierwszych sekwencji w The Curse
of Monkey Island opowiada o czym$
W rodzaju pierscienia kréla Midasa,
obracajgcego mitos¢ w czyste ztoto.
Na pierwszy rzut oka w Swiecie
The Curse of Monkey Island zmienito
sie wszystko: rozdzielczos¢, styl
rysowania, dzwiek i muzyka. Guy-
brush wyglada jak patykowaty blond

- miodzieniec, narysowany wyrazistg,

(71501 HONEY

L OF FAME. the curse of monkey island

| CE MALPI
801 LBEAT POZ0STRNH: TWORCON TRTECIEL
(GLAND NIE LADA MYZWANIE.

CERWENCIR ZAMYRRJACH MONKEY ISLAND 1
LECHUCK'S REVENGE NIE POZOSTAWIRER

1T NIELY MATPLINOSCI CO DO FINAL
) - LECHUCHA

MhzY60D 6UYBRUSHA THREE WOODA
T GUBERNATOR ELAINE MARLEY.

komiksowa kreska. Réwniez pozostali
bohaterowie tego komediodramatu
rozpisanego na trzy postacie wyrosli,
nabrali nowych form i ksztattéw.
Swiat Matpiej Wyspy, przedstawiony
po raz pierwszy w rozdzielczosci
640x480 pikseli, zyskat na detalach

i wyrazistosci (grafiki Billa Tillera do
dzi$ robig wrazenie), cho¢ utracit raz
na zawsze swoj pixelartowy styl. Po
1993 roku $wiat gier wideo nieodwra-
calnie zmienit sie. To wtedy zobaczy-
liSmy na ekranach Mysta, zachwyca-
jac sie tysigcami wyrenderowanych
klatek. LucasArts btyskawicznie
dotaczyt do grona wydawcow wyko-
rzystujacych sprawnie w grach nowy,
pojemny nosnik optyczny.

W 1995 roku zobaczyli$my pierwsze
efekty upychania zbudowanych

z pikseli animacji w Full Throttle

i The Dig. Jednak zaréwno przygody
Bena Throttle'a, jak i komandora
Bostona Lowa cierpig na przypadtos$¢
wiekszosci klasycznych przygodd-
wek, wcigz tkwigc w epoce 320x200
pikseli. Przez to traktowanie

ich filtrami HQ, SuperEagle czy
AdvMAME, dotgczonymi do SCUM-
MVM w celu podbicia rozdzielczo$ci
gry, czesto przynosi bardzo stabe
efekty. Na tym polu The Curse of
Monkey Island wypada znacznie
lepiej. Tto rozgrywki i wiekszos¢
obiektéw wyglada zgrabnie. Moga
ucierpiec jedynie obrysy postaci.




NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

= W.dziurawych butach
naspotkanie z waznym
producentem? Przyda sie
wtozy¢ dywan na piasek.

W ostatecznym rozrachunku: Klgtwa + SCUMMVM
= catkiem zgrabnie narysowana przygodéwka. Gry stowne,
przezabawne sekwencje dowcipdw, wieczne balansowanie
na granicy absurdu, sarkazmu i robienia gracza w wata
(ile czasu gtéwkowaliscie nad podwodng sceng z pierwszej
czesci?) oraz postac gtéwnego bohatera, nieztomnego
w swoim uporze pirata Guybrusha, pakujacego sie w kaz-
de mozliwe ktopoty, to niezapomniane sktadniki dwéch
pierwszych Matpich Wysp. Petne uniwersalnego humoru
wydarzenia mogtyby spokojnie postuzy¢ Disneyowi do
zlepienia filmu znacznie ciekawszego od ,,Piratow z Kara-
ibéw" (nie to, zeby jego scenarzysci nie zrzynali z Monkey
Island...), tym bardziej ze uwiktani w wieczny konflikt
Guybrush, Elaine i LeChuck to wrecz archetypy bohateréw
i antybohateréw. Genialne fabularnie opowiesci wykre-
owane przez Rona Gilberta (jedynego powiernika sekretu
Matpiej Wyspy) wyptynety na S$wiat w dwéch odstonach,
rok po roku. Jednak zakoriczenie Monkey Island 2 wta-
Sciwie wykluczyto kontynuacje serii. Réwniez roszady
w LucasArts, ktére spowodowaty odejscie Rona Gilberta
oraz przesuniecie Tima Schafera i Dave'a Grossmana do
prac nad kontynuacjg Maniac Mansion, nie dawaty nadziei
na to, ze kiedykolwiek ujrzymy jeszcze Monkey Island.

Na nowy rozdziat opowiesci o Guybrushu musielisSmy
czekac az szes¢ lat. Za stworzenie trzeciej czesci Monkey
Island odpowiadali Jonathan Ackley (wcze$niej progra-
mista: Day of the Tentacle oraz Sam & Max Hit the Road,
Full Throttle i The Dig) oraz Larry Ahern, wspoétpracujacy
z Jonathanem przy wymienionych wczesniej tytutach. s
Swoja kariere wtasnie od The Curse of Monkey Island
rozpoczynat réwniez Charles Jordan. Wraz z Chrisem J.
Purvisem (Full Throttle, The Dig) zabrali sie za sktadanie
w jedng cato$¢ roztozonej na topatki fabuty Klgtwy Matpiej
Wyspy. | wymyslili, jak zamieni¢ park rozrywki Big Whoop
w przekletg machinerig, The Carnival of the Damned, od-
powiedzialng za przerabianie gosci w armie nieumartych.
C6z, nie wszystkim fanom takie wyjasnienie przypadto do
gustu, ale wraz z The Curse of Monkey Island otrzymali-
$my co$ jeszcze: miedzy innymi dzieki wytezonej pracy
Dominica Armato i pokaznej pojemnosci ptyt CD po raz
pierwszy Guybrush, Elaine, LeChuck i pozostali bohatero-
wie opowiesci o Matpiej Wyspie przemowili. | to jak! Mozna J =
jeszcze przyczepic sie do zmiany stylu kreslenia postaci e
gtéwnych bohaterdéw, ale jakosc¢ realizacji gtoséw $ _—

" PIXEL 45



PHALLOF EAME. the curse of monkey island

L

w The Curse of Monkey Island do dzi$
robi wrazenie. A ja mam wrazenie,

ze przynajmniej raz zostatem opluty
podczas soczystych wypowiedzi
Kapitana Blondebearda. Sam
Guybrush oraz jego ukochana Elaine
réwnie doskonale i emocjonalnie
oddajg swoje postacie i nieustanne
$cieranie sie charakteréw. Co to duzo
gadad: wystarczy wiaczy¢ Klatwe
Matpiej Wyspy i zamkna¢ na chwile
oczy. A teraz sedno sprawy: Michael
Land i jego gtéwny motyw przewodni
z The Secret of Monkey Island. Tego
nie da sie zapomniec¢. Jest jak motyw
przewodni z ,,Gwiezdnych wojen":
charakterystyczny, melodyjny, taki,
ktéry nigdy nie znika z gtowy i niemal
zawsze nieSwiadomie nucimy go
sobie, kiedy tylko myslimy o Mon-
key Island. Podobnie jak melodyjka
kojarzona z knowaniami LeChucka.
Na szczescie dla serii w The Curse of
Monkey Island to wtasnie Michael
Land odpowiadat za muzyke,

a dobrze znane motywy nigdy
jeszcze nie brzmiaty tak wspaniale.
Warto zauwazy¢ réwniez Swietne

Szkot piratem? Nie szkodzi. Caber dostosowanie muzyki do dialogéw
~ toss wyjdzie nawet takiemu chuder- 3 "
" lakowi jak Guybrush. Oczywiscie po i wydarzen. Wszystko w krytycznych

przednim... treningu.

ot e

2 Prosze panstwa,
oto krélik Max,
jedno z wielu
nawigzan do gier
LucasArts.

'Jak z dzieciaka sprzedajacego
emoniade zrobi¢ handlarza
bronig? Zapytajcie Guybrusha.
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momentach idealnie buduje atmosfe-
re gry. Zresztg Klagtwa Matpiej Wyspy
jest najbardziej muzyczna gra z catej
serii, poczynajac od pojedynkdw

na bandzo, a korczac na szantach
leniwych piratéw.

Btyskotliwe, petne jezykowych
dwuznacznosci dialogi réwniez sg
dobrze oddane w trzeciej czesci
Monkey Island, niezaleznie od tego,
czy Guybrush wtasnie dyskutuje z ka-
ptanka voodoo, czy namawia fryzje-
réw na zmiane fachu. Niemal kazda
z wypowiedzi skrzy sie od stownych
dowcipdw, tak dobrze znanych z po-
przednich czesci. Abstrakcyjne po-
mysty na rozwigzywanie zagadek to
réwniez drugie imie Klatwy. Niemal
wszystko jest serwowane w idealnie
wywazonych proporcjach. Nawet
poziom trudnosci, cho¢ wtasciwe
uproszczona wersja rozgrywki nie
daje dobrze posmakowac The Curse
of Monkey Island. Bez trybu Mega
Monkey, podobnie jak w poprzedniej
czesci gry, nie bytoby tyle zabawy
i wytezania mézgownicy.

Jest jednak w Klagtwie Matpiej
Wyspy co$, co nie pasuje do poprzed-
nich czesci. Wtérnos¢ rozwigzan:

= Malownicze *

plenery Plundgr .

Island psuje a
je lega




zerzniety z The Secret of Monkey
Island pomyst na walke na obelgi.
Oczywiscie stowne potyczki sg juz
zupetnie inne, ale to jednak kopia
czegos$, co najlepiej smakowato

w pierwszej czesci gry. Na ostode
pozostaje zgrabnie zaprojektowany
ekwipunek i zupetnie odmieniony
interfejs gry. Nie ujrzymy juz wyboru
polecen i inwentarza u dotu ekranu.
Zastapity je kontekstowe menu

z wyborem trzech opcji i rozwijana

skrzyneczka ze zdobyczami. Czasami
mniej znaczy lepiej, ale jednoczesnie
upraszcza rozgrywke, co niestety
dotyka wiekszos¢ kolejnych czesci
stynnych gier. W Klgtwie Matpiej
Wyspy mozna odnalez¢ jeszcze
jedno echo przesztosci. Pamietacie
reklame Looma z The Secret of
Monkey Island? W Curse podobnie
reklamowany jest Grim Fandango.
Tylko nos$nik reklamowy jakby taki
mniej wygadany...

Jedyny, powtarzalny element
(obok motywoéw muzycznych), ktéry
dobrze zniesie kazdy fan Monkey
Island, to oczywiscie powtdrka z...
postaci. Klatwa Matpiej Wyspy w tym
zakresie nie ustepuje LeChuck's
Revenge. No bo jak wyobrazi¢ sobie
kolejng odstone przygdd Guybrusha
Threepwooda bez Voodoo Lady, gro-
na kanibali, Wally'ego czy kwitngcego
biznesu Stana S. Stanmana? Wsréd
nowych, udanych leitmotivéw, wy-
kreowanych w The Curse of Monkey
Island, pojawia sie Murray - gadajgca
czaszka (no dobrze, prawdopodobnie
to kopia pomystu z gtowa nawigato-
ra, ale bardziej samodzielna pomimo
braku, hm... szkieletu). Za to zupetnie
unikatowe dla Klgtwy Matpiej Wyspy
pozostang zrecznos$ciowe walki
prowadzone pomiedzy pirackimi
statkami.

Po The Curse of Monkey Island
mieliSmy okazje jeszcze dwa razy po-
drézowac do Swiata Matpiej Wyspy:
w Escape from Monkey Island (w 3D)

NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

" Zagraj na bandzo z Gubrushem

(i wygraj wspomnienia). Rozpoznajecie
soléwke, ktérg pod koniec muzycznego
pojedynku gra Edward?

oraz podzielonym na odcinki Tales of Monkey
Island. Do dzi$ nie moge sie zdecydowac, co byto
gorsze: opowiesci w wydaniu Telltale Games czy
tréjwymiarowe przygody Guybrusha z Ucieczki

z Matpiej Wyspy. Jedno wiem na pewno: do dzi$
nikt oficjalnie nie odwazyt sie na przetozenie serii
Monkey Island na jezyk polski. Na poczatku nie byto
takiej potrzeby i koniecznosci (w koricu bylismy
matym rynkiem petnym nomen omen piratéw).
Dzis$ tylko fanéw Monkey Island mozna nabrac

na kolejne czesci gry, a ci dobrze juz rozgry?Zli
zagadnienia jezyka angielskiego. Nie oznacza to
jednak, ze nikt nie préobowat. Zaréwno The Secret
of Monkey, jak i LeChuck’s Revenge doczekaty sie
fanowskich przektadéw na nasz rodzimy jezyk. Byli
i tacy, ktérzy porwali sie na przetozenie The Curse
of Monkey Island. Wiem, prébowatem. Pomimo
wielu btedéw (w tym ortograficznych) jest to nawet
niezty przektad, catkiem zgrabnie oddajacy gierki
stowne z Klatwy. Niestety, tam gdzie robi sie na-
prawde zabawnie - przy rymach i potyczkach

- tam nawet najbardziej wytrwali ttumacze nie dali
rady. Zreszta... moze nie warto, bo w tych pirackich
rymach, wypowiadanych nienaganng angielszczy-
zng, tkwi moc Matpiej Wyspy. ba

-
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FINAL FANTAST

Jal nandsiba si senia. crpli o Rulisack powstania piorwsagy crtici gy

Cowspolnego z pierwotng odstong tej niezwykle
waznej dla gier wideo serii majg Ernest Gary Gygax
oraz iransko-amerykanski programista Nasir Gebelli?
Odpowiedz na to pytanie znajduje sie w tekscie.

Mateusz Czerwinski
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ak wazne miejsce

w Swiecie gier ma seria

Final Fantasy, nie trzeba

ttumaczyd. Powiedzied,

Ze zapisata sie w historii
zero-jedynkowego medium ztotymi
zgtoskami, to jak nie powiedzie¢
o niej nic. Zapraszam zatem do swo-
istego wehikutu czasu, ktéry prze-
niesie zainteresowanych do 1974
roku. Okresu, w ktérym wprawne
oko dostrzeze podwaliny struktury
utozonej pod pierwszg czesc gry.

Seria Final Fantasy jest opisywana
czesto jako wirtualny twér, dajacy
poczatek grom RPG, ktérych praw-
dziwg ekspansje na rynek europejski
przezywalismy za czaséw panowania
pierwszej konsoli PlayStation. Nie-
wielu jednak wie, ze kamien wegielny
pod ten konkretny gatunek wcale nie
zostat potozony przez Dyrektora De-
partamentu Planowania i Rozwoju,
jaka funkcje petnit wéwczas w Square
Hironobu Sakaguchi, a przez Ernesta
Gary'ego Gygaxa - amerykanskiego
pisarza i wspottworce gier fabular-
nych, w tym Dungeons & Dragons.
Systemu, w ktérym wystepuje szereg
nawigzan i aluzji do starozytnych
mitologii, dziet Roberta E. Howarda
tudziez Howarda Phillipsa Lovecrafta
i ktéry najpierw pokochata bra¢ stu-
dencka i subkultura lat siedemdzie-
sigtych XX wieku, a z czasem réwniez
caty zachodni $wiat. Jednak prze-
niesienie zasad gier planszowych do

formatu cyfrowego nie nalezato wcale
do najtatwiejszych.

Kiedy trwaty mozolne pierwsze
préby, teksanski nastolatek Richard
Garriott, nie wiedzac o ich podjeciu,
stworzyt gre przeznaczong na Apple Il
(Akalabeth). | cho¢ niespecjalnie nada-
je sie ona do poréwnania z czymkol-
wiek grywalnym, byt to krok w strone
implementacji odpowiedniej mechani-
ki, na bazie ktérej twércy Final
Fantasy | oparli swoje dzieto. Zreszta
Garriott nie poprzestat na tym tytule.
Kolejnym byta Ultima, wydana w 1981
roku. Zawierata wprawdzie elementy
gry akcji, ale osadzone w strukturze
rozgrywki RPG. Tuz po niej ukazato sie
Wizardry, ktére w opozycji do wspo-
mnianej Ultimy nie tylko pozwalato na
widok z perspektywy pierwszej osoby,
ale réwniez oferowato graczowi kon-
trole nad szescioma w petni grywalny-
mi postaciami.

Powyzsze nie umkneto uwadze mio-
dego Hironobu. Miat on wéwczas pro-
blemy w prestizowym Keio University,
do ktérego uczeszczat. Czesto wynika-
ty z podejscia do nauki. Jego zdaniem
nie przydawata sie do czegokolwiek.
Za to niejednokrotnie bywat w niewiel-
kim dziale oprogramowania kompute-
rowego firmy Den-Yu-Sha, jakim firma
Square byta, zanim przeksztatcita sie
w zarabiajgcy miliony dolaréw kor-
poracyjny moloch. Tam pielegnowat
swoje pasje, ptacac za czas spedzony
w wirtualnym $wiecie, gdyz ciezko
byto wéwczas odtozy¢ na relatywnie



drogi komputer stacjonarny. Tam
réwniez Sakaguchi poznat Hiromi-
chiego Tanake. Pod jego wptywem
rzucit uczelnie, aby méc realizowac
sie jako twérca gier wideo. Z poczat-
ku nie wyszto mu to na dobre, gdyz
pierwsze stworzone przez ten duet
projekty na NES - King's Knight,
Rad Racer oraz The 3-D Battles of
WorldRunner - nie wrézyty niczego
dobrego... Los byt jednak dla niego
taskawy. Po wstepnym naszkicowa-
niu planu rozgrywki (pomimo faktu,
ze niewielu chciato z nim pracowac,
gdyz ciggneta sie za nim opinia
lesera i wymagajgcego szefa jed-
nocze$nie) Square zaadaptowato
system gry bazujacy na wczesniej

wspomnianej strukturze, odnoszacej
sie bezposrednio do tytutéw Garriot-
ta. Nikt nie spodziewat sie takiej de-
cyzji zarzadu, poniewaz dotychczas
wydane gry pikowaty w dét list sprze-
dazy z zatrwazajaca predkoscia.
Hironobu nie mégt jednak wiedzie¢,
ze korporacja stoi na skraju bankruc-
twa. Swoje istnienie uzalezniata od
sukcesu produkcji, ktéra we wstep-
nym etapie procesu tworzenia nosita
tytut Fighting Fantasy. Co wiecej, ze
wzgledu na bardzo niewielkie zyski

z tychze produkcji oraz watpliwe - jak
mogto sie wydawac - umiejetnosci
twércy, tylko ze wzgledu na rosnacy
sukces produkcji konkurencji (Dragon
Quest) dostat w maju 1986 roku

final fantasy HALL OF FAME

Siermigzna
grafika i toporne
sterowanie, ale i fe-
nomenalna historia
z rozwojem postaci
w tle. Pierwsza od-
stona serii do dzi$
zachwyca fanéw.

Wspéttwoérca
serii Final Fantasy
jest jednym
z najbardziej
rozpoznawalnych
japonskich twér-
céw gier wideo.
Do 2003 roku
zywa legenda
Square, od 2004
- CEO studia
Mistwalker.

Richard Allen
Garriott, znany
réwniez z serii
gier Ultima jako
Lord British i z gry
Tabula Rasa jako
General British.

stosowny kredyt zaufania. Adaptacja
druzynowego systemu walki i zielone
Swiatto ze strony oséb zarzadza-
jacych bezposrednio wptyneto na
dwie rzeczy. Po pierwsze do zespotu
tworzacego gre dotfaczyli Koichi Ishii
oraz Akitoshi Kawazu (po latach to
wiasnie oni stworzyli serie Secret of
/ Legend of Mana). Dzigki temu
powoli zaczat krystalizowad¢ sie kon-
kretny sktad produkcyjny. Dotaczyli
réwniez Hiroyuki Ito, odpowiedzialny
za design systemu walki w grze, oraz
nikomu wéwczas nieznany kompo-
zytor Nobuo Uematsu. Nie mozna
réwniez w tym miejscu pomingc
Kenji Terady - freelancera, ktéry
stworzyt scenariusz do gry, bazujgc
na historii Sakaguchiego. Po drugie
wptyneto na sposéb myslenia Hiro-
nobu, ktéry stwierdzit wéwczas, ze
tytut ten bedzie absolutnie ostatnim
w jego karierze. W ramach realnego
zagrozenia sprzedazowg porazka
powaznie rozwazat powrét na uczel-
niane tono, mocno watpigc w to, czy
jego zyciowym celem faktycznie sg
gry wideo.

Po przestawieniu sie na Fami-
coma (NES) nadszedf czas, gdy
nie bytem zadowolony z niczego,
co robitem. Rozwazatem odejscie
z branzy i tworzytem Final Fantasy
jako swdj ostatni projekt. Stad sie
wziefo stowo «final>> w tytule, lecz
dla mnie cafosc jego brzmienia
odzwierciedla stan emocjonalny,

w jakim sie znalaztem - jakby czas
sie zatrzymat. Mowia, Ze dobrze
jest podazac naprzod, ale wktadamy
w to tyle umiejetnosci i energii, Zze

w pewnym momencie nie mozemy
juz podgzac dalej. O tym witasnie
jJest «ostateczna fantazja>»"

- Hironobu Sakaguchi
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SAKAGUCHI SWOJA OBECNOS¢
ZAZNACZYE ROWNIEZ

W GRACH CHRONO TRIGGER,
SECRET OF MANA, PARASITE

EVE, VAGRANT STORY ORAZ
XENOGEARS.

We wspomnianym zespole brakowato jednak jednej = -';___ p
postaci: programisty, ktéry przetozy pomysty Saka- 8/ ""::'E‘"( |'| 05
guchiego i spotki na jezyk cyfrowy. Zreszta dla niego . 08/ 508 109
samego $wiat zatrzymat sie na chwile, gdy dowiedziat Defend R SO

Items 4/ 454 645

sie, ze zostanie nim Nasir Gebelli, do ktérego przylgneta
tatka ,nerda lat osiemdziesiatych”, a ktérego na stopie Zremasterowana na PlayStation
prywatnej Hironobu byt wielkim fanem. Z usmiechem na Portable pierwsza czes$¢ gry. Zremaste-
ustach ttumaczyt nowo pozyskanemu cztonkowi zespotu, rowana najlepiej i najmniej frustrujgca
w jaki sposob konwertowac pomysty na gre RPG rodzace obecneqo gracza zarazem.

sie w ich gfowach na system, umykajacy dotychczas
podobnym ideom. Tym bardziej, ze prébowano w tychze
pracach przemyci¢ mozliwie najwiecej réznic wzgledem
gry Dragon Quest. Jej producentem wykonawczym byt
Enix - najwiekszy konkurent Square na rynku japon-
skim. Podczas gdy Dragon Quest mocno osadzony byt

w realiach tamtejszej estetyki, projektowana gra miata za

wzor obra¢ produkcje amerykanskie, ktérym daleko byto -
do linearnego $wiata czy prostej jak konstrukcja cepa ‘:':_';:
struktury zadan.

W praktyce to wtasnie w tym miejscu zaczyna sie
historia produkcji z czasem przechrzczonej na Final Fan- W wersji na NES w Ameryce i w Japonii - Walki prowadzone byly w turach
t Tei i do ktérei U t t {tak atebok sprzedato sie ponad milion egzemplarzy i, pomijajac graficzne uproszczenie,
asy. lej samej, do Ktorej Uematsu stworzyi tak gieboko Final Fantasy. Ale - i tu zaskoczenie odbywato sie to na takich samych
zapadajace w pamiec¢ nagrania. W chwili jej wydania, a byt - na MSX zeszto az ponad pét miliona! zasadach, jak obecnie w wielu jRPG.
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to 18 grudnia 1987 roku, nie tylko kierownictwo firmy
wstrzymato oddech. Zrobit to réwniez opisywany zespot
produkcyjny. Cho¢ wierzyt w powodzenie produktu, nigdy
nie pozwolitby sobie na hurraoptymistyczne prognozy
sprzedazy na putapie dotychczas przez nikogo nie osig-
gnietym. Mozliwe, Ze wtasnie takie podejscie przetozyto
sie na catkowite wyzbycie sie problemdw korporacji

i absolutnie niepodwazalny sukces komercyjny. Tytut
sprzedat sie bowiem w naktadzie 400 tysiecy egzempla-
rzy w samej tylko Japonii, nie wliczajgc w to remake'éw
powstatych po czasie.

Do najwazniejszych z nich mozna zaliczy¢ konwersje
gry pierwotnie wydanej na Famicoma na system MSX2
przez Micro Cabin w czerwcu 1989 roku. Zachwycata
ona lepszymi efektami graficznymi, ale i lepszej jakosci
muzyka czy dZwiekami otoczenia. Gre wydano réwniez
w réznorodnych kompilacjach wraz z drugg odstong
serii Final Fantasy, chociazby w roku 1994, 2002 i 2004.
Specjalng edycje tejze przygotowano réwniez na 20-lecie
powstania gry w 2007 roku (PlayStation Portable), ktéra
w opinii wielu jest najbardziej przyjazna graczom: mniej
frustruje, lepiej wyglada i brzmi niz oryginat.

,,Swiat jest spowity clemnoscig. Wiatr ustaje, morze
Jest petne fal, ziemia zaczyna gnic. Ludzie czekaja, co
slie wydarzy, a ich jedyna nadzieja jest przepowiednia.
Mowi ona, Ze gdy mrok nadejdzie, pojawi sie Czterech
Wojownikow.” - cytat z ekranu startowego produkcyi

Warto przy okazji réznorodnych jej wydan w pézniej-
szym okresie wskaza¢ na fakt, iz nazwa Square mylona
jest czesto z filig jej samej (réwniez w opracowaniach,
miedzy innymi na bazie ktérych powstat niniejszy tekst).
Square Soft, Inc. zostato zatozone bowiem jako pdtnoc-
noamerykanska ekspozytura Square w marcu 1989 roku.
Byta ona odpowiedzialna za produkcje lokalizacji oraz
dystrybucje tytutéw firmy Square. SquareSoft natomiast
to nazwa marki uzywana przez firme Square jedynie
w latach 1992-2003, czesto zreszta nieprawidtowo
w odniesieniu do catej organizacji, cho¢ wtasciwa nazwa,
czyli Square Co., Ltd., utrzymata sie az do momentu fuzji
z Enix. Ale wracajac do gry wiasciwej... Po premierze Final
Fantasy | rozlegt sie zbiorowy okrzyk zachwytu. Juz wéw-
czas widac byto, ze zatozenia dotyczace struktury $wiata,
przedstawianej historii oraz deweloperskich aspektéw
produkcji byty strzatem w dziesiatke.

final fantasy HALL OF FAME

BEZ TAKICH GIER, JAK SERIA FINAL
FANTASY, SWIATEA DZIENNEGO NIGDY
NIE UJRZALYBY HITY KSZTALTUJACE

I ROZWIJAJACE GATUNEK.

Gra wyrdzniata sie nie tylko na tle
konkurencji, ale réwniez zachwycata
wowczas swojg ztozonoscia, wpty-
wajac tym samym na holistyczne
postrzeganie cyfrowych odpowied-
nikéw systemoéw RPG. Final Fantasy
odniosto wiekszy sukces, niz zakta-
dali Sakaguchi i Square (cho¢ nie
brakowato gtoséw krytyki podejmu-
jacych przede wszystkim zbyt duza
czestotliwos$¢ walk), co doprowadzito
do podpisania umowy dystrybucyjnej
z amerykanska filig Nintendo, ktéra
wydata Final Fantasy w Stanach
Zjednoczonych w 1990 roku. W mar-
cu 2003 roku podano do publicznej
wiadomosci, ze wszystkie wersje ory-
ginalnej odstony gry sprzedano na
catym $wiecie w 2 milionach egzem-
plarzy, aczkolwiek jej ekspansja ma
miejsce do dzi$ i z pewnoscig bedzie
konwertowana réwniez na systemy,
ktére dopiero pojawig sie w nadcho-
dzacych latach. Cokolwiek by jednak
nie méwic o pierwszej odstonie serii,
nie wolno zapomina¢, ze na zawsze
zmienita postrzeganie cyfrowych
gier RPG. Stata sie tytutem, o ktérym
nie powinni$my zapomnieé. b

Oktadka pierwszej czesci serii,

w jaka przyodziana zostata oryginalna
wersja gry na NES.

o~
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a poczatku wypadato-
by przypomniec, czym
w ogdle sg arena FPS,
a definicja nie jest tu
sprawg prosta. Ten
relatywnie niedawno ukuty termin
mozna by w skrécie przypisaé
do zbioru strzelanek sieciowych
z perspektywy pierwszej osoby
(First Person Shooter), ktére
swoimi zatozeniami przypo-
minajg bodaj najstynniejszych
przedstawicieli gatunku, czyli
Quake'ai Unreala. Stowo ,,arena”
- wywodzi sie z tego, ze mecze
_czesto toczone sg na zamknietych
" poziomach o mniej lub bardziej
. abstrakcyjnej geometrii, uatrak-
- cyjniajacej starcia.

.. W ramach uzupetnienia mozna na-
- pomknaé, ze niejako w opozycji do
wspomnianej grupy stoja strzelanki
3 taktyczne, ktére sg bezposrednio
B kojarzone z takimi seriami jak
Bl Counter-Strike czy Call of Duty.

Nie jest to najzgrabniejsze
wybrniecie z sytuacjii z pewnqégia
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TEN TEKST BEDZIE LEKCIA HISTORI
DOPRECYZOWANIA. NIE JESTBOWIEM ZAS

GALEZINASZEGO ULUBIONEGO HOBBY NIESIE ZA

' IMZMI
PRZEDSTAWIC PRZEDE WSZYSTK '
CHORET PRZESTRZENI WIELU LAT NABIJANIA FRAGOW.

POCZATKI

, zostaty wtedy ustalone, az do dzi$ stanowia ,,serce”

o pgjawiaja sie w losowych miejscach na mapie wyposazeni

. ;‘}{»

' YMAGA
OC TYTUL NIE JEST MYLACY, TOW
KOCZENIEM, ZEROZWO) KAZDE) NIEMAL 4
SOBA POSTEP AUDIOWIZUALNY, ALEJA
ANY, JAKIE ZASZEY W ROZGRYWCENA

mozna znalez¢é mnéstwo gier, ktére umykaja jednoznacz-
nej kategoryzacji (na przyktad Urban Terror: wiecej w nim
strzelanki arenowej czy taktycznej?), ale jednej smut-

nej prawdzie nie da sie zaprzeczy¢: arena FPS odeszty

w cien. Prézno szukaé wsréd nich tytutu, ktéry szczycitby
sie w dzisiejszych czasach popularnoscia ,,countera” lub
Playerunknown's Battlegrounds, ktéry przebojem zdobyt
serwery. Te produkcje sa dla ogétu atrakcyjniejsze i nie
ma w tym nic ztego, ale nie zaszkodzi czasem zerknac

w przesztos¢, nierzadko z nostalgia, i przypomniec sobie,
od czego to wszystko sie zaczeto i jakg szto droga.

A zatem cofnijmy sie teraz o ¢wierc¢ wieku.

Podobnie jak w przypadku wielu innych aspektéw, pod-
waliny pod omawiany gatunek podtozyt Doom. Oprécz
fantastycznego trybu dla pojedynczego gracza mozna
byto tez w nim znaleZz¢é modut multiplayer. Pierwotnie
prezentowane przez owe dzieto mozliwosci z dzisiejszej
perspektywy wygladajg mizernie: maksymalna liczba
graczy, ktéra mogta bra¢ udziat w sieciowej rozgrywce,
ograniczata sie do dwéch w przypadku gry przez modem
lub czterech w sieci lokalnej. O serwerach internetowych

nie byto wtedy mowy. Tym niemniej zasady gry, ktére s % Ranger t8'qtBUY
bohater pierwszego
Quake'a, a takze
jedna z postaci
powracajacych

w Quake Champions.

potyczek arenowych. W trybie deathmatch uczestnicy

jedynie w pistolé‘ty, aich zadaniem jest zbiera¢ bronie
' Ty W #



i przedmioty rozrzucone po planszy
w statych miejscach, po czym
eliminowac przy ich uzyciu
pozostatych graczy. Kto
|| zostanie zabity, pojawia
‘. sie od razu z powrotem
na planszy i zabawa to-
czy sie dalej. Wygrywa
gracz, ktéry usmierci
najwieksza liczbe
przeciwnikéw (zdo-
bywajac w ten
sposéb tak
zwane fragi).
W czasach
swojego
debiutu pomyst
okazat sie genial-
ny w swej prostocie,
a sie¢ niejednej instytucji
zostata zatkana przez zwolennikéw
wspdélnego strzelania w Doomie, co
czesto konczyto sie wprowadzeniem
zakazu uzytkowania tego tytutu. Jed-
ng z firm, ktéra zostata zmuszona
do zastosowania takich restrykcji,
byt chociazby Intel.
Niestety Doom ma tez manka-

mie¢ do twércow pretensje, zwa-
zywszy ze przecierali szlaki. Rzecz
jasna nikt nie przejmowat sie
takimi szczegdtami wpierwszej
potowie lat dziewjeédziesia-
tych. Wtedy sam fakt istnienia
gry, ktéra dawata mozliwos¢
starcia z drugim cztowiekiem,
byt wystarczajgco szokujacy
(w pozytywnym znaczeniu),
aby przymkna¢ na nie oko.

menty w rozgrywce, o ktére trudno '

+ Szalenistwo deathmatchu zaczeto sie i
od Dooma. Znana i lubiana mapa Dead Sk
Simple pochodzi z drugiej czesci gry.

Tym niemniej podczas ogladania
transmisji ze zorganizowanego na
20-lecie serii turnieju w Dooma Il na
QuakeConie w 2013 roku skorzysta-
tem z okazji i zapytatem o wrazenia
0soby, majace okazje widzie¢ gre po’
raz pierwszy. W gtowie utkwita mi
odpowiedz jednego z widzéw, ktéry
podsumowat temat nastepujaco:
.Przez kilkanascie minut ogladatem
animacje przetadowania dwurur-
ki". W rzeczy samej dominacja tej
broni jest niezaprzeczalna, wiec
stanowi ona ulubiony wybdr bardziej
doswiadczonych graczy. To z kolei
oznacza, ze szybko moze sie pojawic
uczucie monotonii, ale Doom i tak za-
skakujaco dobrze znosi prébe czasu
i moze bawi¢ do dzi$. Dowodem na to
niech bedzie fakt, ze jedna z atrakcji
na afterparty Pixel Night #2, ktére
odbyto sie w pazdzierniku ubiegtego
roku w Warszawie, byt turniej wtasnie
w Dooma Il

Kolejnym wartym odnotowania
przedstawicielem gatunku jest Duke
Nukem 3D. Podobnie jak w przypad-
ku gry id Software, takze i twoér 3D
Realms zapadt w pamie¢ gtéwnie
przez epizody rozgrywane w poje-
dynke, ale przyniesioneé przez gre
innowacje odbity sie pozytywnie
réwniez na walkach w sieci. Historie
o nich czesto idg w parze ze stwier-
dZeniem, iz dziato sie to na lekcjach
informatyki w szkotach, bo gdziez
indziej mégt wtedy by¢ tatwy dostep
do sieci lokalnej. Najciekawszg
zmiang byta réznorodnos$¢ arsenatu:.
gracze mi"eli-do,dyspozycji- nie tylko




= Kombinacja ra-
kletowego c.,aka

" iRPGp QZVT ata
o {u bke Nukem 3D
sia¢c-$mierc
z powietrzal

~ Jaskrawe §k6rki .fullbright” na % Rocket jumpy pozwolity na siegnigcie
przeciwnikach - niegdys.oszustwo, - naprawde wysoko potozonych miejsc.
péZzniej zas standard turniejowy.

SWPROWADZENIE STANDARDU SERWER-KLIENT

PRZYNIOSI'.O NOWE MOZLIWOSCI, JEDNOCZESNIE

.‘%' o

. nych ,,trampoli-
nek" na Q3DM17?

+ Zabawa przednia,
ale uwaga na rail*
guny wrogéw!
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NOSZAC DAWNE OGRANICZENIA.

standardowe pistolety, strzelby czy
rakietnice, ale tez montowane na
$cianach miny, zdalnie detonowane
granaty czy ,zmniejszarke"”, a ubaw
ze zdeptania zmniejszonego kolegi
byt znacznie wiekszy niz z rozprawie-
nia sie w ten sam sposéb z kompute-
rowym przeciwnikiem. Oprécz tego
w Duke'u moglismy uzywac dodatko-
wych przedmiotéw, ktére modyfiko-
waty przebieg rozgrywki. Nie byt to
pierwszy tytut, ktéry na to pozwalat
(wczesniej pojawito sie to chociazby
w Hereticu), ale to wtasnie hologram
wprowadzajgcy przeciwnika w btad
czy plecak rakietowy pozwalajacy
robi¢ istne naloty na kolegdéw sa
zrédtem jakze mitych wspomnien
niejednego sieciowego weterana.

Bolgczka Duke Nukem 3D byto
nieprzerwane korzystanie (podobnie
jak Doom) z potaczenia p2p, a nie
serwer-klient. Jesli jeden gracz miat
problem z potgczeniem sieciowym,
odbijato sie to na kazdej osobie
biorgcej udziat w tym samym meczu.
Nie dato sie tez dotgczy¢ do juz
rozpoczetej partii. Te ograniczenia
potrafity skutecznie obnizy¢ wszech-
obecny entuzjazm, ale na ratunek
przyszto ponownie id Software,
wydajac Quake'a.

Oprécz wspomnianych serwe-
réw Quake przynidst tez szereg
innych usprawnien, ale w wiekszosci
dotyczyty one kwestii technicznych,
a nie zmian w projekcie gry. Nawet
domysInie dostepne tryby ogranicza-
ty sie do tych samych, co w Doomie.
Nie przeszkodzito to oczywiscie
W 0siggnieciu przez gre masowe-
go sukcesu. Najwyrazniej czasem
wystarczy zrobi¢ to, co juz byto,

= Unreal Tour-
nament - jedyny
godny konkurent
trzeciego Quake'a.
Spory o to, ktéra
gra byta lepsza,
trwajg do dzis.




tylko lepiej. Nowoscig w stosunku do
swoich poprzednikéw byty tu dedyko-
wane poziomy do trybu multiplayer.
Oczywiécie mogliSmy je znalez¢
i w poprzednich produkcjach, ale byta
to raczej inicjatywa fanowska. Jezeli
kto$ nie instalowat dodatkéw, musiat
sie ograniczy¢ do korzystania z map
dla pojedynczego graczailiczy¢, ze
ktéras z nich bedzie sie nadawata
tez do sieciowych potyczek (a nie-
ktére nadawaty sie bardzo dobrze).
Natomiast w Quake'u otrzymalismy
sze$¢ aren prosto od autoréw, ktére
do dzi$ goszcza na serwerach. Gra
id Software przyniosta tez populary-
zacje niestandardowych sposobdéw
poruszania, takich jak chociazby
rocket jump, czyli strzat z rakietnicy
pod nogi potaczony ze skokiem, co
powoduje wyrzucenie wysoko w po-
wietrze i pozwala siegna¢ duzo wyzej
potozonych rejondw.

Mimo zalet nie wszystko byto
w Quake'u idealne. Niuansem, na
ktéry mato kto zwracat uwage, pozo-
stawat system respawnéw, czyli po-
nownego pojawiania sie na planszy
po $mierci - ukatrupieni przeciwnicy
pojawiali sie na kolejnych punktach
w Scidle ustalonej sekwencji. O ile
w walce wieloosobowej nie miato to
wiekszego znaczenia, o tyle w poje-
dynkach mogto przesadzi¢ o meczu.
W internecie caty czas mozna zna-
lez¢ zapis potyczki gracza o pseu-
donimie Sujoy (jeden z pierwszych
graczy profesjonalnych, pézniejszy
zatozyciel popularnego wéréd fanow
arena FPS-6w serwisu ESReality),
gdzie udato mu sie na mapie DM2
zabic przeciwnika, po czym stale
biega¢ miedzy kolejnymi punktami
respawnu, wiedzac ze akurat tam
bedzie czekat nowonarodzony
i nieuzbrojony rywal. Takie sytuacje
spowodowaty, ze system ten zostat
pdzniej zmieniony na losowy.

Drugim problemem Quake'a byto
relatywnie stabe radzenie sobie
z opdznieniami przesytania infor-
macji w internecie. Mimo mozliwosci
takiej gry dalej byt to tytut, pokazu-
jacy swoje zalety gtéwnie w sieciach
lokalnych. Z tego tez powodu id
Software wydato specjalng wersje
z mys$lg o sieci globalnej. Wersja
ta byt oczywiscie QuakeWorld,

4 Epic dodato do swojej kultowej serii na-
wet pojazdy. Innowacja ta zostata ciepto
przyjeta przez graczy.

w ktérym pojawity sie pierwsze sys-
temy antylagowe, a takze wyszuki-
warka serwerdw o nazwie QuakeSpy
(ktéra pdzniej przeksztatcita sie w nie-
istniejacy juz GameSpy). Uspraw-
nienia QuakeWorlda przyniosty tez
efekty uboczne, ktére okazaty sie na
tyle atrakcyjne, ze zdefiniowaty te
gre niemal na nowo. Mowa tu przede
wszystkim o bunny hopach, czyli cha-
rakterystycznym systemie szybkiego
przemieszczania sie skokami.

= Czy Quake Champions przywréci
strzelankom arenowym dawny blask?
Tego wszyscy sg ciekawi...

FANITWORZYLILICZNEMAPY | DFiT(Aci'E .

Ea

< Toxikk byt préf ]
podbicia gatunkad
przez twércow , -
indie. Niestety *
$rednio.udang

popularndsci. - ’

Skoki te byty mozliwe tez i w zwyktym Quake'u, ale moc-
no ograniczone réznymi sprawami technicznymi. Dopiero
podczas gry w QuakeWorld gracze dostali skrzydet

i skaczg tak po dzi$ dzien.

Szczyt popularnosci...

irychty upadek

Szalenstwo internetowego zabijania rozwijato sie dalej
w najlepsze. QuakeWorld przynidst graczom mndéstwo
mozliwosci, ale tez i zwigzanych z tym kontrowersji. Po-
wstawaty nowe poziomy, ,,skorki” na modele gracza oraz
modyfikacje, gdzie co bardziej utalentowani fani mogli
dac sie poznac $wiatu. Jednym z takich fanéw byt David
,Zoid" Kirsch, ktéry stworzyt modyfikacje , Threewave
CTF", dodajac tym samym do Quake'a tryb capture

the flag, ktérego obecnosc jest w dzisiejszych czasach
w zasadzie standardem. Kirsch zostat péZniej zatrudnio-
ny przez id Software, aby zaprojektowac ten tryb dlaich
kolejnych gier (obecnie za$ pracuje dla Valve).

Co do kontrowersji, to jednym z bardziej znanych
punktéw sporu jest modyfikacja ustawien gry poprzez
komendy konsoli lub edycje plikéw konfiguracyjnych.

W swoim zatozeniu tego typu zmiany miaty poméc przede
wszystkim posiadaczom stabszych komputerdéw, aby
zwiekszy¢ wydajnos¢ tytutu. Szybko jednak okazato sie,
ze nawet posiadacze lepszych maszyn moga skorzystac

z catkowitego usuniecia cieni, tekstur na $cianach czy
efektu ,,zakrwawienia” ekranu po otrzymaniu trafienia,
aby zwiekszy¢ ogdling widocznos$é. Z jednej strony gra
dawata oficjalnie takie mozliwosci, ale z drugiej czy na
pewno tak miata wygladac¢ w zatozeniach twércéw, ktérzy
spedzili nad cieniowaniem poziomdw dtugie godziny?

Podobnie byto ze wspomnianymi skérkami. W jednym
ze starych numeréw Resetu mozna znalez¢ artykut
RooSa, w ktérym potepia on jednego z uczestnikéw ligi
PGL za uzywanie na modelach przeciwnikéw tak zwanych

PIXEL
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= Najnowszy Unreal Tournament zostat
na chwile obecng porzucony przez twoér-
c6w... a szkoda.

skorek , fullbright”. S to jaskrawe
kostiumy niepodatne na efekty cie-
nia, czyli nawet jesli nasz przeciwnik
schowa sie gdzie$ w dyskretnej
wnece, to i tak go dostrzezemy,

bo bedzie nam stamtad ,,$wiecit".

W czasach gdy RooS to opisywat,
takie rozwigzanie byto uwazane za

ordynarne oszustwo. Ironig jest wiec,

ze z czasem zostato zaakceptowane

i nawet oficjalnie umieszczone w cze-

$ci tytutdw przez samych twoércow.
Widzac sukces trybu multiplayer
w Quake'u, id Software poszto za
ciosem i kontynuowato temat przy
okazji Quake'a Il. Sedno rozgrywki
pozostato to samo, ale dato sie
tu zaobserwowac obranie nieco
innej $ciezki. Zmieniono balans
broni (bardzo ucierpiata na,tym tak
lubiana przez fanéw pierwszej czesci
rakietnica) i zmniejszono dynamike.
W trybie pojedynku duzy wptyw
na przebieg rozgrywki miafa tak
z pozoru mata modyfikacja, jak

* # Stynna’puf: ka
rozsuwanqae‘-
podtoga na DM2
‘w Quake'u - w tEJ
lawie niejeden sie” ~. " °
utopit.
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= Trafi¢
zBFG"

bieg.
nie bytow .
wymusito skraa..
zdradzi¢ swojej pozyw,
jest to, ze te zmiany spowo.
pierwsze podziaty wsréd fandw. .
do tego momentu w historii wszyscy
lubili mniej wiecej to samo, ale przy
okazji zmian w Quake'u Il cze$¢
graczy stwierdzita, ze to nie dla nich
i pozostata przy QuakeWorldzie.

W miedzyczasie na rynku
w koAcu pojawit sie godny rywal dla
id Software. Pierwszy Unreal od stu-
dia Epic MegaGames miat wprawdzie

tryb sieciowy, ale to dopiero jego

kontynuacja, Unreal Tournament,
zapisata sie trwale w pamieci graczy.
Zaréwno UT, jak i jego bezposredni
rywal, czyli wydany dostownie kilka
dni pdézniej Quake Il Arena, stanowia
punkt szczytowy gatunku, po ktérym
obserwowalismy juz tylko spadek
jego rozpoznawalnosci, na co duzy

Jednym zwyzwan
dla twércow
nowoczesnych arena
FPS jest prawidtowe
zhalansowanie
dostepnych broni.
W przesztosci zdarzato
sie, Ze gracze sami
migdzy soba musieli
niektorych z nich zaka-
za¢, aby przeciwdziatac
monotonii. To nie byla
mila sprawa.

wptyw miat wzrost popularnosci Coun-
ter-Strike'a na poczatku XXI wieku.

Trzeci Quake, wzorem poprzednich
gier id Software, stanowit w zasadzie
konsolidacje i oficjalne wdrozenie juz
znanych pomystéw. Na pewno zaska-

‘acy byt tu, podobnie jak w Unreal

.ament, brak tradycyjnej kampa-
.la pojedynczego gracza. Jedynym
bstytutem byty walki z botami, ktére
D0 raz pierwszy zostaty oficjalnie
zaimplementowane. Byt to jednak na
tyle solidny produkt, ze jego poprawio-
na wersja, czyli Quake Live - oficjalnie
wydana w 2010 roku, poczatkowo jako
gra na przegladarki internetowe - do
dzi$ jest jednym z najpopularniejszych
tytutéw arenowych.

Unreal Tournament oferowat
powiew $wiezos$ci wzgledem Quake'a.
Twércom udato sie zmodyfikowaé
nieco skostniaty juz arsenat rywala
i zaoferowac bardzo ciekawe bronie
o dwdch trybach strzelania. Druga
przewaga UT byty jego tryby rozgryw-
ki. W bazowym Quake'u prézno byto
szukac takich rarytaséw jak Last Man
Standing, Domination czy uwielbiany
przez graczy Assault, gdzie jedna
druzyna musi wykonac okreslone
zadanie, a potem nastepuje zamiana
stron i préba zrobienia tego samego
szybciej przez przeciwnikéw. Jakby
tego byto mato, Unreal Tournament
miat tez opcje dodawania mutatoréw,
czyli modyfikowania podstawowych
trybow o niestandardowe ustawienia,
co dawato duzg liczbe mozliwych
kombinacji, a tym samym przedtuzato
zabawe.

Epic kut Zzelazo, péki gorace, i wydat
jeszcze kilka gier z serii Unreal Tour-
nament, dodajgc nowe tryby, pojazdy,
sposoby poruszania w rodzaju podwdj-
nych skokéw i odbijania sie od $cian,

a nawet kampanie z przerywnikami
filmowymi w Unreal Tournament 3.
Niestety, to juz byty inne czasy i mimo
licznych i znaczacych innowacji gracze
w wiekszosci porzucili strzelanki
arenowe na rzecz ich taktycznych
rywali. Smutnym tego podsumowa-
niem jest fakt, ze Epic, widzac sukces
Fortnite, odiozyt na blizej nieokreslony
czas prace nad najnowszym Unreal
Tournament. Id Software za$ prébuje
stworzy¢ hybryde Quake'a i strzelanki
z podziatem na klasy postaci, tgczac te



wizje w Quake Champions (znaj-
dujacym sie obecnie w fazie Early
Access). Okazjonalnie sit probuja
tez twdércy indie, tak jak przy okazji
wydanego we wrzesniu 2016 roku
Toxikk (opisywany w Pixelu #7, jesz-
cze za czaséw fazy EA), ale niestety
popularnos$¢ tych tytutéw pozostaje
znikoma.

SEOW O NA KONI EC

Tak w uproszczeniu wyglada historia
sieciowych potyczek arenowych.
Mam $wiadomos¢ skrétowej formy,
jaka stosowatem w jej opisywaniu, ale
staratem sie skupi¢ na tytutach, ktére
cieszyty sie najwiekszg popularno-
$cig. Wspomniatem o lataniu przy
okazji Duke Nukem 3D i o rocket jum-
pach w Quake'u, a przeciez obydwa
te rozwigzania (w ograniczonej skali)
pojawity sie wczesniej w praktycznie
zapomnianym juz dzi$ Rise of the
Triad. Gdyby jednak prébowac opisac

G

=W Unreal
Tournament 2004
mogliSmy nawet
toczyc¢ prawdziwe
gwiezdne wojny.

»

wszystko lub ustali¢ geneze kazdego po-
mystu, bardzo szybko skofnczytoby sie to
zaplataniem w mackach historii. Wszak
duzo oficjalnych rozwigzan funkcjono-
wato najpierw jako pomysty wprowa-
dzone przez fanéw w modyfikacjach.
Gdybyscie jednak dalej mieli mi to za zte,
prosze o tagodny wymiar kary w postaci
dziesieciu fragéw toporem na dowolnie
wybranym przez was serwerze. ba

(S HALL OF FAME P
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RENA FPSY ODE-

SZEY W CIENNA
RZECZ INNYCH RS
STRZELANEK SIE-§
CIOWYCH, ALEICH
WPEYW NA GATU-
NEK JESTNIEZAPRZE-
CZALNY.

e

A
¥

% Quad Damage,
jedno z najbar-
dziej pozadanych
wzmocnien.

2 Pedzacy pociag
i misja do wyko-
nania, czyli tryb
Assault w Unreal
Tournament.

" Zdjecie pamigtkowe przed
wspdlng masakra.
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W $rodku widoczna jest sylwet-
ka Half Dome w os$wietleniu jak
z logo Sierry. Z lewej inna znana

skata parku - EI Capitan.

Scenra

ON-LINE

PRESENTS

; - ' g
£ ;- T Lakalpy odpo-
M ";-.-..’E—_Ff' wiednik Morskiego
— _— : ~Sasst. - Oka. Gorski staw
- - : Mirror Lake u pod-
néza Half Dome.
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Yosemite jak zywe zostato wy-
czarowane w przetomowej piatej . ! |

czesci King's a - gdzie po . S
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WILLIAMSOW PISALISMY W PIXELU
#321#35, ATAKZE W WIELU INNYCH
ARTYKUEACH. NIGDY JEDNAK
WCZESNIE) NIE DOTARLISMY
OSOBISCIE DO JEJ KOLEBKI.

W KONCU JEDNAK ZWIEDZILISMY
KALIFORNIJSKIE OAKHURST

E | POZNALISMY JEGO LEGENDY.
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#8Braniy wjazdowe

illiamsowie w maju 1980 roku wypuscili
Mystery House. W epoce, gdy nie byto
Steama, a wrecz praktycznie nie istnia-

Williamséw wptyneto od razu ¢wieré
miliona dolaréw, a sprzedaz w kolej-
nych miesigcach nie ustawata.

35 teren:packu
‘osemite:. Od tego
Jmomentu zimg na®"-
lezy mlec‘fancuchy
zatozone na kota.

ty sklepy z grami, trzeba byto prowadzié
guerilla marketing. On-Line Systems
zamies$cito wiec ogtoszenie w Swiezo odpalonym
miesieczniku Microsystems, reklamujac swéj produkt.

Juz w sierpniu 1980 roku growe
matzenstwo podjeto brzemienng
w skutkach decyzje o opuszczeniu
Simi Valley pod Los Angeles
i przeniesieniu sie bardziej na pétnoc,
Prosze sobie wyobrazi¢ site oddziatywania prasy w tam- w okolice parku Yosemite. Pod
tym okresie - wspomniane czasopismo miato naktad 55 miejscowoscig Oakhurst w wiosce
tysiecy egzemplarzy, a Williamsowie zebrali zamoéwienia Coarsegold kupili wielki dom.
na 10 tysiecy sztuk, ktére trzeba byto wysta¢ odbiorcom Rozpoczat sie nowy wspaniaty
droga pocztowa. Rozpoczeto sie wielkie pakowanie: rozdziat w historii gier wideo.
wrzucona do woreczka strunowego dyskietka oraz
wydrukowana wtasnym sumptem instrukcja kosztowaty... ' YOSEMI TE
25 dolaréw. Tuz przed stanem wojennym w Polsce byta Park narodowy Yosemite zostat
to jedna miesieczna pensja. Niezbyt tanio, ale gry wideo zatozony w 1890 roku na obrzezu gér
juz od swego zarania byty drogie. Jednak dzieki temu do  Sierra Nevada. Jego serce zajmuje
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malownicza dolina petna stromych wzniesien i wypetniona
szumem potokéw. Podréz do Yosemite, potozonego na
wschoéd od Doliny Krzemowej, trwa kilka godzin. Do prze-
mierzenia jest ponad 250 kilometréw czesto zattoczonymi
po potudniu drogami. W koncu dotarlismy do Mariposy,
jednej z baz wypadowych do parku, dawnej wioski poszu-
kiwaczy zfota.

Nazajutrz wjechaliémy do Yosemite od pdtnocy, droga
numer 120, wijaca sie serpentynami przez zielone wzgé-
rza. Sniegu nie byto wida¢ do czasu miniecia wioski Buck
Meadows, a potem robito sie coraz bardziej lodowato.

W koncu po dotarciu do punktu widokowego przy drodze
objawita sie panorama goér z charakterystycznym, w poto-
wie o$wietlonym przez storice szczytem posrodku. To Half
Dome, pét koputa, wizytdwka Yosemite i magnes przycia-
gajacy co roku na te tereny miliony oséb.

Pogoda w parku zmieniata si¢ btyskawicznie i ze
stonecznej sielanki wpadliSmy w $niezng burze. Sypato
mocno, a na droge spadta dodatkowo lawina. Korek samo-
chodéw uciekajacych z Yosemite ciggnat sie na kilkaset
metréw. Niektére wozy, pozbawione tancuchéw na kotach,
wpadaty do rowdéw, inne mimo napeddéw 4x4 stawaty na
$rodku drogi, nie mogac ruszyc¢ po skutej lodem na-
wierzchni. Zrobito sie mrozno i ztowrogo. Drogg na Fresno
uciekaliSmy w przeswiadczeniu, ze mozemy przed nocg nie
wyjs$¢ z obje¢ gérskiego suwerena.

Nagle po minieciu $ciany lasu $nieg zaczat znikac
szybciej niz ztoto z Fort Knox. Po chwili $niezyca zamienita
sie w mzawke. Stali$my na zwirowym, czarnym poboczu,
zdejmujac w ciemnosci tancuchy z két. Gdzie$ po drugiej
stronie drogi w skapym Swietle latarni stat jakis stary
samochdd. Ale to oznaczato, ze jestesmy juz z powrotem
w cywilizacji! Tuz przed nami znajdowato si¢ Oakhurst.
Wijezdzalismy do niego po dziewiatej wieczorem.

OAKHURST
Williamsowie przez pierwsze miesigce po przeprowadz-
ce radzili sobie z trzymanymi w domu przesytkami,

_-_-_[\lle jest.to potmerdzone, ale

q‘rze zdje?:'f_?‘promoqyjne tekstéwki
tporn Adventures przy ktorer

debiutowat Al Lowe, zostatozrobion

W jacuzzi Williamsow. Pewnejest

Ze pierwsza z prawej siedzi Roberta. i

NIE MA DRUGIE)

TAKIE) FIRMY
W DZIEIACH

ELEKTRONICZNE!)

ROZRYWLKI,

KTORA OPERUJAC
Z GORSKIEGO
MIASTECZKA,
KUPOWALABY

PODMIOTY

Z METROPOLIINA
CALYM SWIECIE.

A2k Agoledi

o e

ekspediujgc Mystery House, a takze
tekstéwke ze Sladowa iloscig grafiki,
zatytutowang proroczo Wizard and
the Princess. To w niej po raz pierw-
szy pojawia sie wioska Daventry.

Az w koricu w grudniu 1980 roku
zapada decyzja o przeniesieniu pra-
cy z domu do biura z prawdziwego
zdarzenia. Na celownik trafia dziatka
na drodze z Coarsegold do Oakhurst.
To na niej powstanie dwupietrowy
budynek o rudej fasadzie. Tutejsi
nazwa go Redwood Building. Lokal
wydaje sie pensjonatem lub niedro-
gim hotelem w stylu znajdujacego
sie obok Americas Best Value Inn.
Ale to nie jest hotel, lecz miejsce,

w ktérego murach miat wkrétce
powstac King's Quest.

Samo Oakhurst nie prezentuje sie
nadzwyczajnie. Skrzyzowanie dwdch
drég, przy ktérym znajduje sie
symbol okolicy, znany z pobliskich
goér grizli w postaci posagu nazwane-
go World Famous Talking Bear. Stat
sie ulubionym przedmiotem zartéw
ekipy Kena Williamsa. W pierwszej
czes$ci Quest for Glory spotykato
sie nawet gadajacego niedzwiedzia,
z ktérym mozna byto porozmawiac
o Oakhurst. Pracujacy w Dynamixie
Piotr kukaszuk wspomina, ze spacer
w okolicach misia i opowiadanie
dowcipéw w jego sasiedztwie byty
jednymi z rytuatéw po dotarciu do
kolebki Sierry.

Wtasnie, Sierry. Przeciez sprowa-
dzajac sie do Oakhurst, firma ciagle
jeszcze nazywata sie On-Line



== Stynny czerwony budynek, w ktérym
Sierra On-Line dziatata przez cate lata
osiemdziesiate.

b d— !

&

w duk

== Siedziba na koncu uliczki Sierra Way
e ata 0d0 niezbvt a awiia to jeden z najbrzydszych matecznikéw
amerykanskich producentéw gier
w catej historii branzy.
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SPRZEDAZ SIERRY KON-
CERNOWICUCW LUTYM
1996 ROKU BYLA NAILEP-
SZYM INTERESEM, JAKI
ZROBILI WILLIAMSOWIE.
DZIEKI TE) TRANSAKCII
STALI SIE WIELOKROTNY-
MI MILIONERAMI.

=" Wszystkie sceny,

z Phantasmagorii .

byty krecone
FOakhurst.

serio, trzeba byto mie¢ wiekszg siedzibe, bo ponad 150
etatowych pracownikéw przestawato sie miesci¢ w ru-
dym budynku na skraju Oakhurst.

Marzeniem kazdej firmy jest posiadanie uliczki
o wtasnej nazwie. W Oakhurst pojawita sie krétka jak
ogonek sznaucera nowa drézka zwana Sierra Way. A na
jej koncu - co$ duzego, wzniesionego bardziej z metalu
niz z cegty.Dojechalismy do mocno zbrojonej bramy,
przy ktérej zamocowano kilka dzwonkéw do komunikacji
z tymi, ktérzy znajduja sie po drugiej stronie krat. Napis
na dachu wskazywat, ze funkcjonuje tam obecnie firma
Sierra Telephone. Jednak sama bryta budynku mocno
rozczarowywata. To nie wygladato jak cokolwiek z Borre-
gas Avenue w Sunnyvale, brakowato mu wyrafinowania
Doliny Krzemowej, jej lekkosci. Siedziba Sierry, do ktérej
Williamsowie przeprowadzili sie w 1990 roku, wygladata
z zewnatrz jak zapuszczony hangar lotniczy.

Piotr Lukaszuk tak relacjonuje swoje pierwsze spo-
tkanie z tym budynkiem: ,,Zastalismy metalowy hangar
z matymi okienkami na gérnym pietrze. We wnetrzu duze
pokoje, a w nich kilkanascie oséb pod $cianami wpatrzo-
nych w mate monitory. Artysci, programisci i projektanci
wszyscy pracowali razem upchnieci w jednym pomiesz-
czeniu. Bylismy tez zaskoczeni prymitywng prostota
i niedoskonatos$cig stworzonego przez nich systemu SCI
(Sierra Creative Interpreter)".

Neal Hallford, wspéttwérca Betrayal at Krondor,
powiedziat mi w San Francisco, Ze odnidst wrazenie, ze
to bunkier. Nie miat on nic wspdlnego z nowoczesnym
klimatem biura Dynamixu w Eugene. Sierra On-Line
stworzyta fabryke. Moze Swiadomie? W kazdym razie az
dziw, ze w tych murach powstaty tak tadne i Swiadczace
o wyobrazni gry jak King's Quest VI czy Gabriel Knight.

PYL NA W I ETRZE

Przyjazdom programistéw do Oakhurst towarzyszyty
rézne atrakcje. Piotr Lukaszuk wspomina: ,,Wspaniate
byty wycieczki do opuszczonych kopaln ztota,
Yosemite i Sequoia National Park. Wielokrotne
wyjazdy do Sierry stawaty sie jednak monotonne.




Najbardziej pamietnym wydarze-
niem tamtych lat byty odwiedziny

w domu Kena i Roberty Williamséw
w ich jacuzzi". O tak, ,kopaln ztota"”
- czy kto$ sie w tym momencie dziwi,
ze Sierra stworzyta realistyczne
Gold Rush? Z relacji Piotra wytania
sie tez teza, ze w latach dziewie¢-
dziesiatych zatozyciele Sierry miesz-
kali juz nad Bass Lake, w jeszcze
wiekszym domu niz wczeéniej.

W $rodku Oakhurst, posréd
jatowych hatd ziemi, znajdowat sie
tez wynajety pawilon, ktéry robit za
siedzibe Sierra Studios. To w nim
krecono sceny z Phantasmagorii,
prébowano zarazem wdrazaé nowe
technologie w czasie, gdy pociag
z elektroniczng rozrywka uciekat
Sierze coraz szybciej. Zauwazalismy
to juz podczas wydania niepasuja-
cego do wizerunku firmy horroru,

w ktérym wszystko to, co dotych-
czas skrzetnie ukrywane, buchneto
z niespotykana intensywnoscia.

Jest w sieci film dokumentalny po-

kazujacy prace nad King's Quest 8.
Roberta Williams nadzoruje prace
kilku programistéw zachowujacych
sie, jakby brali udziat w niechcia-
nych urodzinach. Wida¢ byto gotym
okiem, ze magia prysta, Ken Williams
sprzedat udziaty i wycofat sie

z emeryturg, a coraz gorsi sternicy
dryfowali na skaty grozniejsze od
tych z King's Questa 4.

Sierra On-Line spowodowata, ze
znaczenie Oakhurst wzrosto, zwiek-
szyta sie populacja miasteczka, a do
lokalnej kasy sptywaty niewidziane

Phantasmagoria
ukazata sie pé6t
roku po sprzedazy
Sierry. To zdanie
sie sprawdzito
- rok pézniej
zobaczylismy
sequel. Ale to juz
nie byta Sierra,
jaka znalismy
i lubilismy...

wczesniej podatki. Ale to dawne
czasy. Teraz legendy uciekty spod
wrét do Yosemite. Williamsowie po
zerwaniu wiezéw z Sierrg poptyneli
w daleki Swiat. W Coarsegold mieszka
jeszcze Jim Walls, odpowiedzialny
niegdys$ za serie Police Quest.
W okolicy przebywa tez twdrca
Castle of Dr. Brain William Shockley.
Jednak odwiedzajgc Oakhurst,
czuje sie przede wszystkim przygne-
bienie bardziej niz euforie, a zarazem
niedowierzanie: jak to mozliwe, ze
tak niepozorne miasteczko weszto
do historii gier. Wida¢ jednoczes$nie
w okolicy krajobrazy trafiajace do
kolejnych King's Questéw. Oni tych
wodospaddw, gor i zielonych dolin nie
musieli wymyslac z gtowy, tylko je-
chali za miasto i mieli gotowe plenery.

== Ten domek z Oakhurst nieco
przypomina gotycka konstrukcje

z Phantasmagorii. Poza nim oraz posa-
giem niedZwiedzia miasto pozbawione
jest wiekszych atrakcji.

Poczutem to w Yosemite, gdy sobie
przypomniatem wodng kaskade z Pe-
rils of Rosella. Takze ta nowa czes¢,
zrobiona juz przez ekipe The Odd
Gentlemen, wydaje mi sie zywcem
wyjeta z tamtych rewiréw.

Roberte Williams spotkatem raz
jedyny w1997 roku, gdy promowata
na ECTS King's Questa 8. To byt
schytek Sierry. Wkrétce nastgpity ma-
sowe zwolnienia i firme rozwigzano.
Chciatbym jeszcze kiedys usigs$¢ z nig
i Kenem i porozmawiac o ich legen-
dzie. Kiedy$ smialismy sie z wielu gier
Sierry, ale dzi§ powracamy do nich
z coraz wiekszg nostalgig. Moze dla-
tego, ze te ich tytuty byty w gruncie
rzeczy znacznie bardziej realistyczne,
wypetnione prawdziwym zyciem
i krajobrazami niz te od LucasArtsu? s
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= ADOM po latach doczekat sie cieszacej oko
oprawy audiowizualnej. Animowane postacie,
muzyka i dZwieki sprawiaja, ze gra jest duzo
bardziej przystepna dla nowych graczy.
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W wakacje 1997 roku jeden jedyny raz kupitem wydawnictwo pod tytutem Secret Service
CD.Numer 48. Przecietny swierszczyk traktujgcy o grach kosztowat wiedy niecate 4 zt,
Dadz tez 40 tysiecy, jak jeszcze niektorzy liczyli. Nabycie sprzedawanej osobno ptytki

CD wigzato sie juz z wydatkiem zawrotnych 20 zt. Z internetem wcigz jeszcze byto ciezko,
wiec kazdy zdobyty megabajt oglagdato sie z kazdej mozliwej strony.

ol Bartosz Taudul

o (kilkukrotnym) za-

poznaniu sie zdemem

The Curse of Monkey ls-

land moje oczy zwrdcity

sie w kierunku kacika
shareware. Konkretnie rzecz biorac,
na mato mi méwigcy tytut Ancient
Domains of Mystery. Strasznie to
byta dziwna gra.

Zajmowata p6t megabajta i odpalata
sie w trybie tekstowym, wymagajac
od gracza niematej dozy wyobrazni,
by dojrze¢, ze znak @ stojgcy obok
zielonej litery g to tak naprawde nasz
heros walczacy z goblinem. A i tak
trzeba byto wpierw nauczyc sie, jakie
akcje przypisane sg do kazdego do-
stepnego na klawiaturze klawisza. Na
szczescie pomagata w tym wbudowa-
na w program instrukcja, ktéra jednak

nie méwita zbyt wiele na temat zasad
rozgrywki. W tym przypadku dojscie
do jakiej takiej wprawy byfo droga
trudng i wyboista.

Pierwsza gra. Napas¢ bandytéw

w biaty dzier\. Smieré¢ na miejscu. Dru-

gie podejscie. Smier¢ z gtodu w $rod-
ku lasu. Trzecia préba skonczyta sie
$miercig przez zatrucie wywotane
zjedzeniem kobolda. Zmiana profesji
z wojownika na maga tez niezbyt
pomogta. Smier¢ przez wyczerpanie
podczas rzucania czaréw.

Kazde kolejne wkroczenie do
doliny zamknietej taricuchem gérskim
Drakalor byto bogatsze o coraz to
nowe doswiadczenia i pozwalato na
coraz gtebsze poznawanie niezwy-
kle ztozonego $wiata gry. Nie byto
to wcale nuzace, gdyz za kazdym
razem $wiat tworzony byt od nowa,

w losowy sposob. Stata pozostawata tylko przewijajaca sie
w tle gtéwna linia fabularna, czy raczej zbiér kilku zadan
bedacych pretekstem do odwiedzenia podziemnych jaskin
i znalezienia tam jeszcze jednej gtupiej $Smierci. YASD (Yet
Another Stupid Death) to staty element gry w ADOM-a.
W internecie mozna znalez¢ mrowie wiadomosci opisu-

jacych, w jak nieoczekiwany sposob skonczyta sie komus

zabawa. Nie jest to domena poczatkujacych. Gra pozostaje
bezlitosna réwniez dla oséb z wieloletnim doswiadcze-
niem, znajacych jg na wylot. Wystepuje tu po prostu tyle
réznych mechanik, tyle réznych interakcji miedzy nimi, ze
tatwo o czym$ zapomnie¢, nie zabezpieczy¢ sie... i mozna
tworzy¢ nowa postac.

Kto zacz?

ADOM jest przedstawicielem gatunku gier roguelike.
Nazwa wywodzi sie z opublikowanej w 1980 roku gry
Rogue. Autorzy tejze, Glen Wichman i Michael Toy, inspi-
rowali sie klasycznymi przygodéwkami tekstowymi takimi

jak Colossal Cave Adventure, ale nacisk potozyli nie na

budowe Swiata czy tworzenie unikatowych zagadek, a na
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= NetHack wiele
oferuje, ale tez
wiele wymaga.

" |
Diablo

.‘ ' ¢ l.-
oy
-

-

Rogue nie jest
jedynym zrédtem
inspiradji klasycznej
gry Blizzarda.
Rozmiar kafelkéw,
zktorych jest skfadana
mapa w Diablo zostat
zaczerpniety ze zrzutu
ekranu UFO: Enemy
Unknown.

== Biaty kruk
polskiej sceny
deweloperskiej.
W grze Wish
ogromny smok
magt niszczy¢
budynki.

wooden floor

Level 1: <- You were here.
Final resting place for
you, killed by a jackal.

szeroko pojeta grywalnos¢ i mozli-
wos¢ wielokrotnego zaczynania gry
od nowa. Zadanie gracza byto proste:
udac sie w gtab lochu i zdoby¢ Amulet
Yendoru. Osiggniecie tego celu takie
proste juz nie byto.

Wiele dyskusji przeprowadzono na
temat tego, czym sg gry roguelike.
Najwieksza koscig niezgody stato sie
znane i lubiane Diablo. Jedni méwili,
ze przeciez kazda gra jest inna, pod-
ziemia pod Tristram sg generowane
losowo, nie wiadomo, na jakich prze-
ciwnikéw sie trafi, ani jakie znajdzie sie
przedmioty. Druga strona argumen-
towata, ze mozliwos¢ zapisu w dowol-
nym momencie, graficzne bogactwo,
a przede wszystkim rozgrywka
W czasie rzeczywistym uniemozliwiajg
kwalifikacje do gatunku. Nawiasem
moéwiac, David Brevik, szef Blizzard
North, w opublikowanym niedawno
post mortem zdradza, ze jego inspira-
cja byty wtasnie gry takie jak Rogue.
W poczatkowym zamysle Diablo miato
by¢ turowe, bez mozliwosci robienia
save'ow (tak zwana permadeath, blizej
dzisiaj znana pod okresleniami iron-
man badz tez hardcore mode).

*~* Ancient Domains of
Mystery w klasycznym
wydaniu.
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MOZLIWOSC PRZEWIDZIANA PRZEZ TWORCOW.

Najbardziej znang i w wiekszosci akceptowana kodyfika-
Cjq jest przyjeta w 2008 roku Interpretacja Berlinska. Jako
gtéwne cechy gatunku zdefiniowano: losowe tworzenie
otoczenia, brak swobodnego zapisu gry, podziat na tury,
oparcie mapy o kwadratowa siatke, mozliwos$¢ wykonania
kazdej czynnosci w dowolnym momencie gry, ztozono$¢
pozwalajaca osiggac kazdy cel na wiele réznych sposobdw,
koniecznos¢ zarzadzania zasobami, walke z potworami,
eksploracje $wiata i odkrywanie zastosowan przedmiotéw.
Za mniej wazne uznano: kontrolowanie tylko jednej postaci,
stosowanie tych samych zasad dla potworéw, co dla gracza,
oparcie sie na taktycznych wyzwaniach, tekstowa oprawe
graficzng, obecnosc¢ lochdw, jawne przedstawienie wartosci
numerycznych atrybutéw opisujacych postac. Do kanonu §: You
zaliczono gry ADOM, Angband, Crawl, NetHack i Rogue.
Przyjrzyjmy im sie blize;.

=~ Przejscie po
linowym moscie
na drugg strone
bezdennej
przepasci w grze
Brogue potrafi
przyprawic¢ o gesia
skorke.

Health
Hutrition
13 Armor
Gold
Ceealeth rFange
Rogue B
Praszczur gatunku, gra jak na dzisiejsze standardy sto-
sunkowo prosta, ale na pewno nie prostacka. Juz w niej
znalez¢ mozna uzycie znaku @ w roli reprezentacji awatara
gracza, zjadanie truchet pokonanych potworéw czy tez
narracje zabawy za pomoca krétkich komunikatéw wyswie-
tlanych na gérze ekranu. Lektura obowigzkowa dla oséb
zainteresowanych tematem. Nie po to, by jg ukonczy¢, ale

zeby by¢ Swiadomym, gdzie to wszystko sie zaczeto.

Net Ha c k

Na fali popularnosci Rogue'a Jay Fenlason w 1982 roku
stworzyt gre Hack (od terminu hack'n'slash - rab i siekaj).
Kod Zrédtowy gry Rogue nie byt wtedy jeszcze dostepny,
wiec Hack zostat napisany od zera, klonujac funkcjonalnosé
i mechaniki. Wprowadzit przy tym wiekszg réznorodnos¢
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potwordw i przedmiotéw, jak réwniez dodatkowe miejsca
w lochach, przyktadowo sklepy. Pod wzgledem fabularnym
program nie byt oryginalny: ponownie nalezato zapusci¢
sie w gtab lochéw i odnalez¢ Amulet Yendoru. Dystrybucja
zrédet pozwolita na powstanie wielu konwersji na inne
platformy sprzetowe, czesto modyfikujacych rozgrywke.
Najwazniejszg z takich modyfikacji okazat sie opubliko-
wany w 1987 roku NetHack, ktéry potagczyt w jedno rzeczy
rozsiane w réznych wariantach Hacka. Gra jest wciaz
rozwijana. Ostatnia dostepna wersja zostata opublikowa-
na w 2016 roku. Stanowi ona popkulturowy amalgamat,
pozornie bez tadu i sktadu, co wynika ze wspomnianego
wczesniej skupienia sie na grywalnosci, a nie na opowia-
daniu spéjnej historii. Mozemy wiec rozpoczac¢ gre jako

odziany w kapelusz i skérzang kurtke archeolog. Inng opcja

jest wybdr turysty, ktéry w inwentarzu posiada aparat
fotograficzny - jesli sie go rozbije, ze $Srodka moze wysko-
czy¢ zdenerwowany chochlik. A moze ktos$ chce zagraé
rycerzem, ktéry moze zdoby¢ miecz Excalibur?

NetHack wciaz jest waznym tytutem i warto sie z nim
zapoznac. Chocby po to, by zobaczy¢ jak wielki ogrom
interakcji zostat przewidziany przez twércéw. Przyktadowo
w lochach mozna znaleZ¢ jajo i schowac je do plecaka
w celu pdzniejszej konsumpcji. W jakiej innej grze z tego
jaja moze wyklu¢ sie waz, ktéry uzna gracza za swojego
rodzica i bedzie mu pomagat?

Angband

Robert Alan Koeneke potaczyt swojg fascynacje Rogue'em
i ,Wtadca Pierscieni”, publikujac w 1983 roku gre The
Dungeons of Moria. Gracz zaczynat przygode w petnym
sklepéw miescie, a celem byto zagtebienie sie w kopalnie
Morii i pokonanie Balroga. Dostepno$¢ kodu zrédtowe-

go pozwolita na stworzenie wielu wariantéw. Wikipedia
pokazuje 26 réznych wersji, a zapewne nie o wszystkich
pamietano.

Rest (z) Search {3} Meny Invemtory

Wytacznie
na Nintendo Switch

(sprzedawane osobno)
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POD WIELOMA WZGLEDAMI
ROZNICA MIEDZY ROGUE A DIABLO

Human
Rookie
Warrior
LEVEL
NXT

JESTTAKA, JAK MIEDZY CZYTANIEM RS

KSIA

Najbardziej znaczacym okazat sie
Angband. To na tej wydanej w 1990
roku grze skupita sie uwaga i dalsze
wysitki twoércze fanéw Morii. Projekt
jest caty czas rozwijany. Najswiez-
sza wersja zostata udostepniona
w grudniu 2017 roku. Mozna jg pobrac
miedzy innymi na telefony z syste-
mem Android.

Tym razem gracz ma zgtadzi¢
wrazego Morgotha, pana na twierdzy
Angband. Charakterystyczng cecha
gry jest brak pamieci uktadu map.
Kazde wejscie na dany (zajmujacy
wiele ekranéw) poziom lochu powodu-
je wygenerowanie go od nowa.

Angband stat sie bazg dla wielu
modyfikacji. Trzeba tu wymienic¢
ZAngband, zamieniajacy Tolkiena na
Zelaznego i jego $wiat Amberu. Jesz-
cze bardziej Tolkienowskie Troubles
of Middle Earth ostatecznie wyewolu-
owato w zupetnie niezalezne Tales of
Maj'Eyal.

H

. ;|

finubis Venkelos
Level 3
8T 11
HT 12

aG 11
F§ 18
Tactic

Higher Ain

Ki A OGLADANIEM FILMU

INT:
WIS:
DEX:
CON:

HP

= Tak wyglada
poczatek przygody
w grze Angband.

ADOM
W 1992 roku Thomas Biskup uczyt sie
programowac w jezyku C. W wolnym
czasie grywat w NetHacka, ale nie
podobata mu sie niespdéjnos¢ Swiata
gry. Samuraje, miecze worpalne,
Uruk-haie - brakowato w tym wszyst-
kim porzadku. Uprzatniecie bataganu
wydawato sie znakomitg sposob-
noscia na lepsze poznanie jezyka,
ale kod NetHacka okazat sie zbyt
skomplikowany, by wprowadzi¢ w nim
zmiany. Trzeba byto wiec napisaé
swoja witasng gre. Pierwsza wersja
Advanced Dungeons of Mystery
zostata opublikowana w Usenecie
w styczniu 1996 roku.

Dalsze prace nad programem,
W miedzyczasie przemianowanym na
Ancient Domains of Mystery, trwaty
do 2002 roku. Gra oferowata wedréw-
ke po mapie $wiata, gdzie mozna byto
znalez¢ wioski i jaskinie. Obecna byta
w niej tez do$¢ skomplikowana, jak na
standardy gatunku, linia fabularna.
Gracz musiat udac sie do Pieczar Cha-
osu i zamkna¢ portal, ktérym na Swiat
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Pierwsze wiado-
mosci na temat
NetHacka mozna
odnalei¢ na grupie
pl.rec.hihot juz

w kwietniu 1996
roku. W Gamblerze
8/98 zostat opubliko-
wany pamietny artykut
autorstwa Ewy i Marka
Pawelcéw na temat
gier roguelike. Dedy-
kowana grupe pl.rec.
gry.komputerowe.
roguelike powotano do
zycia w pazdzierniku
1998 roku.

= Polski

projekt widmo.
Niektorzy
twierdzg, ze
GenRogue nigdy
nie istniato. My
pokazujemy zrzut
ekranu.
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przychodzito przerézne plugastwo.
Po drodze byto do wykonania kilka
questéw, a zabawe konczyto sie na
wiele réznych sposobdw. Autor nigdy
nie opublikowat kodu Zrédtowego
(chociaz nosit sie z takim zamiarem),
obawiajac sie zmian zaprzeczajacych
jego wizji stworzonego $wiata.

Biskup, zajety kierowaniem swojg
firmga i pisaniem doktoratu, miat
przelotny romans z jezykiem Java,

w ktérym stworzyt gre JADE, pdZniej
nazwang ADOM Il. Byt to jednak
program duzo prostszy i nigdy nie
udato mu sie zdoby¢ choéby promila
popularnosci oryginatu.

Prawdziwg sensacja stato sie
ogtoszenie zbidrki spotecznosciowej
w sierpniu 2012 roku w celu powrotu
do rozwijania ADOM-a. Udato sie
zebrac prawie dwukrotnos¢ zatozonej
kwoty, co pozwolito na zatrudnienie
programisty, grafika i muzyka, ktérzy
pomogli Biskupowi przy dalszych
pracach nad projektem. Od tamtej
pory ukazaty sie 24 kolejne wersje
gry, wiele btedéw zostato naprawio-
nych, dodane zostaty réwniez nowe
mechaniki. ADOM w dalszym ciggu
jest dostepny za darmo, ale na Ste-
amie mozna kupic¢ jego wersje deluxe,
ktéra jest czesciej aktualizowana
i wprowadza kilka spoteczno$ciowych
funkcji. Dzi$ jest to chyba najbar-
dziej dopracowana i przystepna gra
roguelike.

Craw |

Linley's Dungeon Crawl zostat opubli-
kowany przez Linleya Henzella w 1997
roku. Poczatkowo znajdowat sie

w cieniu swych starszych braci, zdoby-
wajgc wiekszg popularnos¢ dopiero
wraz z wydaniem w 2006 roku wersji

The skeleton’s thrust wounds(6) your right leg.
Your slash misses the skeleton. The skeleton's theust misses you.

T R e oy - [P IRl i (PO 1Y, (Pl PXPG Py S RFES

Dungeon Crawl Stone Soup, tworzo-
nej przez spotecznosc.
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Gtéwnym zatozeniem projektowym Crawla jest przystep-
nos$¢ dla nowych graczy. Nie oznacza to, ze gra jest tatwa. Po
prostu zrezygnowano z niespodzianek mogacych skonczy¢
sie nagta $miercia. Przyktadowo, w NetHacku mozna jes¢ jaja.
Zazwyczaj zaspokaja to gtdd, chyba Ze trafi sie na zupetnie
nieodréznialne jajo bazyliszka. Wtedy bohater zamienia sie
w kamien i gra sie konczy. Crawl jest grg duzo bardziej spra-
wiedliwg i nie ucieka sie do tego rodzaju sztuczek.

Inneprzypadki

Nie sg to oczywiscie wszystkie gry roguelike z czaséw poczat-
kowej fascynacji. Powstato wiele tytutéw, ktére nie wnosity
zbyt duzo do gatunku badz tez byty niedostatecznie spopu-
laryzowane, by cokolwiek znaczy¢. Jednym z przyktadéw

jest nieco zapomniany Larn (1986), w ktérym po raz pierw-
szy z poczatkowego miasta mozna byto udac sie do dwéch
réznych lochéw. Temat rozwineta dalej Omega (1987), w ktérej
pojawit sie caty $wiat ,,na gérze” (tzw. overworld) wraz z gil-
diami i réznymi zakonczeniami. Niestety, zapamietana zostata
gtéwnie jako gra trudna i nieprzystepna. Castle of the Winds
(1989), dostepne tylko na Windows 3.x, z grafikg zamiast
znakéw ASCII, mogto by¢ dla wielu uzytkownikéw domowych
komputerdéw pierwszym, fagodnym wprowadzeniem w temat.
Wart wspomnienia jest tez Crossfire (1992), ktéry robit pod-
chody do sieciowego pofaczenia wielu graczy i prowadzenia
akcji w czasie rzeczywistym.

Zrébto sam

Pozorna tatwos¢ tworzenia ,,rogalikéw", powodowana gra-
ficzng prostota tego gatunku, przyciaga wielu programistéw,
ktérzy chca urzeczywistni¢ swoje fantazje. Co wiecej, mamy tu
wcale niematy krajowy wkitad. Juz w 1998 roku Gwidon S. Na-
skrent opracowat swa modyfikacje ZAngbanda, ktéra nazwat
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~ Crawl, tak jak wiekszosc¢ gier

roguelike, poza ,literkowg" oprawa
oferuje réwniez wersje graficzna.
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y'\ graj zupetnie nowym
sposobem‘.
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GSNband. Spore poruszenie na grupie
pl.rec.gry.komputerowe.roguelike
wywofat Mariusz Chwalba, zbierajac
w 2000 roku liste zyczen do two-
rzonej przez siebie gry. Wyobraznia
buzowata, a i pierwsze efekty prac wy-
gladaty obiecujgco. Byta tu mozliwos¢
chodzenia po wielkim Swiecie, byty
wielopietrowe budynki, byt zajmujacy
kilka kratek smok potrafigcy niszczyé
zabudowania. A jak pieknie wygladaty
tekstowe animacje przej$¢ miedzy
menusami! Szkoda, ze Wish nigdy nie
wyszedt poza stadium prototypu.

W czerwcu 2001 roku na polska gru-
pe zawitat Kornel Kisielewicz. Zaczat
snu¢ opowiesci o projekcie GenRogue,
petnymi garsciami czerpigcym ze
Swiata Cieni. Autor koncentrowat sie
gtéwnie na odpowiednim podejsciu do
klimatu panujacego w grze. Napisat
miedzy innymi esej na temat budowy
napiecia i grozy. Program zaginat
w piekle dewelopmentu, ale doswiad-
czenia przy nim zdobyte zaowocowaty
w grze DoomRL. Potgczenie Dooma,
trybu turowego i grafiki ASCIl udato sie
tu niezwykle smakowicie. Gra okazafa
sie tak dobra, ze do narysowania dla
niej grafiki dat sie namoéwic Derek Yu,
znany z takich gier jak Spelunky czy
Aquaria. Byt to tez pierwszy przedsta-
wiciel nowego podgatunku, nazwanego
.rogalikami przerwo-kawowymi". Miaty
sie one odznaczac prostymi zasadami,
tatwa do opanowania klawiszologig,

a przede wszystkim pojedyncza sesja
gry miata by¢ stosunkowo krétka.

= Doom jako roguelike? Czemu nie!
Jezeli podoba sie wam mariaz klasyka
z Rogue, warto tez spojrze¢ na Jupiter Hell,

Zachodni programisci dziatali
w ramach grupy rec.games.roguelike.
development, gdzie prowadzone
byty dyskusje na temat kodowania
i designu gier. W styczniu 2005 roku
pojawit sie tam pomyst konkursu na
stworzenie kompletnej gry roguelike
W ciggu siedmiu dni. Byfo to spowo-
dowane nagminnym rozpoczynaniem
wielkich projektow, ktére nigdy nie
byty koficzone, w wiekszosci nie
dozywajac nawet publikacji pierw-
szej, roboczej wersji. Czy tydzien na
napisanie catej gry to mato? Pierwszg
edycje pomysinie zaliczyto 9 projek-
téw, w tym trzy polskie: DiabloRL
(Kisielewicz), Bomberogue (Jakub
Debski) i Z-Day (Radomir Dopieralski).
Wyzwanie powtarzane jest corocznie,
a 0 jeqo sile niech $wiadczy fakt, ze
w samym 2017 roku ukoriczone zosta-
ty 94 projekty.
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=2 Na ponowne wcielenie sie w demonicznego
wiadce lochéw i kierowanie sitami zta pozwala
KeeperRL.

Roguelike XXl wieku

Wspdiczesne czasy to wielka improwizacja forma i ekspery-
mentowanie funkcjg. Kanon moze by¢ kanonem, ale tworcy
nie majg zamiaru sie na niego zbytnio ogladac.

Brogue Swiadomie stara sie by¢ jeszcze prostszy od
oryginalnego Rogue, maksymalnie dopieszczajac oferowane
funkcje. Na przyktad zrezygnowano z tradycyjnych atrybu-
téw postaci, zostawiajac tylko jeden: site.

Dwarf Fortress, opus magnum gatunku, jest tak skompli-
kowane, ze trzeba by je opisa¢ w osobnym artykule. Kazda
nowa gra powoduje stworzenie od zera catego $wiata, wigcz-
nie z jego historig, wojenkami prowadzonymi za siedmioma
gdrami i ciagnacymi sie od wiekéw wasniami rodzinnymi.

Polski KeeperRL zaczat od sklonowania mechanik Dun-
geon Keepera, by nastepnie wzigc je na warsztat i zaczac
ulepszaé, nierzadko przewracajac catg gre do géry nogami.
Okazuje sig, ze w klasycznej grze Petera Molyneux sporo
mozna zmieni¢ na lepsze.

Zaréwno ADOM, jak i KeeperRL sprzedawane sg na
Steamie, ale autorzy udostepniaja do pobrania darmowe
wersje. Tg $ciezka nie idg gry Caves of Qud i Cogmind. Asce-
tyczna, utrzymana w klasycznym stylu oprawa graficzna,
jak pokazuje serwis SteamSpy, nie przeszkadza w sprzedazy
relatywnie sporej liczby egzemplarzy.

Mamy tez w koricu podgatunek zwany roguelite, czyli
odchudzong wersje rogalikow. Zwykto sie tak nazywac gry
z gatunku indie, ktére wykorzystuja algorytmy losowego
tworzenia $wiata i permadeath, nie przejmujac sie za bardzo
reszta zwyczajowych konwenciji. Przyktaddw jest tu tak wie-
le, Zze nie wiadomo od czego zaczac: FTL, Into the Breach,
The Binding of Isaac, Don't Starve, Everspace, Heat Signa-
ture, Kingdom, Crypt of the Necrodancer, Darkest Dungeon,
Spelunky, Risk of Rain. To zupetnie rézne gry,
ale na wszystkich swe pietno odcisnat Rogue. ks
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Heapon: chaingun (1d6)xé [52/52]1 (B1)

nastepny projekt tego samego autora. cautious lit
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BYCIE GDZIES INDZIE) BEZ KONIECZNOSCI ODBYWANIA
DALEKICH PODROZY NAPEDZALO PRZEMYSEILUZJI
IWIDOWISK NIE TYLKO OD CZASOWKINA.
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= Toronado Horse - obra-

zek Krzysztofa z Atari

XL/XE, zdobywca 7. miej-
sca na Silly Venture 2013.

PIXEL

O starych komputerachistarych grach
7 Krzysztofem A. Ziembikiem rozmawia

Robert kapinski.

EAw ktérym roku i z jakim modelem Atari rozpoczeta
sie twoja przygoda z komputerami?

Moja przygoda z Atari zaczeta sig jeszcze zanim...
posiadtem jakikolwiek komputer! Pamietam doskonale,
ze ten sprzet zafascynowat mnie, gdy wpadt mi w rece
listopadowy numer magazynu Komputer z 1986 roku.

Na okfadce byta tam niezwykta na owe czasy grafika
generowana przez komputer Atari ST. A w $rodku...
wiecej kolorowych zdje¢ z ekranu ST i opisy sprzetu Atari
zaréwno tego 8-bitowego, jak i 16-bitowego, z obietnica
jego najwyzszej jakosci. Ogromne wrazenie wywarty na
mnie te grafiki Stefana Szczypki, a do tego urzekty mnie
jego petne pozytywnych emocji, prawie literackie opisy
sprzetu i oprogramowania Atari. Zapragnatem tak samo...
rysowac jak Szczypka i pisac jak Szczypka! Chociaz
woéwczas, jako dzieciak, nawet nie wiedziatem, kto jest
autorem tych cudéw. W ogéle mnie to nie interesowato.
Wazne byto, ze to byto piekne wizualnie i tekstowo! To

byt ten moment, ktéry zawazyt na moim dalszym zyciu.
W praktyce po trzech latach oczekiwania dostatem od
rodzicéw Atari 65XE z magnetofonem XC12, oczywiscie

z Pewexu, a dopiero po kolejnych dwdch latach kupitem
od kolegi uzywany Atari 520ST. Doktadnie taki, jaki ocza-
rowat mnie w magazynie Komputer. Bytem wniebowzigty!
Mimo Ze potem sprzedatem go, zeby kupi¢ wyzszy model
1040STE, to po paru latach udato mi sie go odnalez¢

i odkupi¢. Mam wiec réwniez ten wczesny model, jeszcze

= Logoman Il - grafika
tytutowa jeszcze nieukon-
czonej gry logicznej dla
Atari XL/XE.

gry Atari XL/XE His Dark
Majesty.

+ Forest Hunting - grafika
miata pierwotnie trafi¢ do

z oznaczeniem STM, co oznaczato wbudowany modulator
telewizyjny i osobng stacje dyskietek SF314. Mdj pierwszy
ST trafit z powrotem do domu.

@ wolate¢ grac, jak wiekszo$¢ éwczesnych uzyt-
kownikéw mikrokomputeréw, czy od razu zaczates
przygode z programowaniem?

Zabawe w programowanie tez zaczatem, zanim jeszcze
miatem jakikolwiek komputer. Pisatem programy w Logo
na sucho, na kartkach papieru. Nawet stworzytem
wiasne pisemko o programowaniu w Logo (bytem chyba
jego jedynym czytelnikiem!). Nie posiadatem jeszcze
komputera ani dostepu do niego, nie wiedziatem, czy
moje programy dziataja, nie miatem zadnej literatury
poza Bajtkami i Komputerami. Gdzie$ tam musiatem wy-
patrzec jakis$ kurs Logo albo chociaz spis komend i urze-
kta mnie prostota i logiczno$¢ tego jezyka. Zdobytem tez
podrecznik do tak egzotycznych jezykéw jak Cobol czy
Forth, niestety zupetnie mi potem nieprzydatnych. Daty
mi jednak podstawy logicznego myslenia i rozumienia
programowania.

Potem w Miejskim Domu Kultury trafitem do kétka
komputerowego, gdzie byto kilka Timexdw 2048. Niestety,
kétko w praktyce ograniczato sie do grania, ktére mnie
woéwczas totalnie nie interesowato. Tylko od czasu do cza-
su udawato mi sie dopchac do klawiatury i przepisac jaki$
prosty program w BASIC z Bajtka. Po zakupie Atari 65XE

= Fragment dema Eugenia
na Atari XL/XE, ktérego
nazwa pochodzi od EUG

- Electron User Group.

= Grass Hockey - ta gra-
fika zostata stworzona na
zamowienie firmy produku-
jacej sprzet sportowy.
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oczywiscie najpierw przepadtem dla gier, ale interesowato
mnie tez przepisywanie programéw w BASIC z firmowej
instrukcji, ich modyfikowanie i sprawdzanie, jak zadziata-
ja. Z tym, ze BASIC mi sie nie spodobat, byt niewygodny.
Oddawatem sie wiec innej mojej pasji: rysowaniu. Ale tutaj
blokowata mnie powolna wspdtpraca z magnetofonem.
Zapis i odczyt rysunkéw trwaty godzinami.
Dopiero gdy w moje rece wpadto ST, rozwingtem
skrzydta. Po pierwsze, grafike rysowato sie szybko
dzieki doskonatemu interfejsowi graficznemu i $wietnym
programom (ulubiony DEGAS Elite!l). Po drugie, na ST po-
wstatf rewelacyjny jezyk programowania GFA BASIC. Niby
w nazwie ma BASIC, ale go nie przypominat. Byt jezykiem
strukturalnym, modutowym, logicznym, z przewygodnym
interpreterem i kompilatorem. Brakowato mi tylko litera-
tury, wiec wiele rzeczy trzeba byto rozgryza¢ samemu.
Mimo to udato mi sie napisa¢ kilkanascie programoéw do
ST, w tym niektére spore: system AFTER do transferu
plikéw z ST do matego Atari czy Kameleon do konwersji
grafiki, a nawet wtasny program graficzny do rysowania
na ST w trybie graficznym matego Atari.

@ odco najmniej kilku lat obserwujemy boom na
retro, a na tym tle wyraZnie wida¢, ze w Polsce to
scena uzytkownikéw Atari jest najbardziej prezna.
Jak myslisz, z czego to wynika?
Dla mnie odpowied? jest oczywista. Pokolenie obecnych
30-i40-latkdw wraca z sentymentem do lat swoje-
go dziecinstwa, mtodosci. Czujg nostalgie, pocigg do
tamtych emocji. To sg ludzie najczesciej juz ze stabilng
sytuacjag zyciowa, z rodzing, statg praca zarobkowa. Nie
zabiegaja juz tak o kariere, nie poswiecajg juz czasu na
wyszalenie sie albo na zaktadanie rodziny czy domu.
Maja wiecej czasu na to, zeby poswiecic sie hobby. | to
przycigga réwniez mtodszych, ktérzy sg zaciekawieni,
dlaczego ci starzy tym tak sie fascynuja. Kazde pokolenie
miato wtasne hobby w dziecinstwie, do ktérego z przy-
jemnoscia wraca po osiggnieciu stabilizacji. U nas te lata
akurat przypadaty na czasy rewolucji komputerowej lat
osiemdziesigtych i dziewieédziesiatych, gdy komputery
staty sie domowe, trafity pod strzechy.
No i z tego powodu Atari! Byt to przeciez jeden z naj-
popularniejszych komputeréw w Polsce. Jak wskazywaty

= Powrét do lat
osiemdziesiagtych
odbywa sie na
ptaszczyZnie mate-
rialnej i myslowej.
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ankiety magazynoéw z tamtych lat, posiadacze maszyn
spod znaku géry Fuji byli najliczniejszg grupa kompu-
terowa. Preznosc¢ tej spotecznosci w naszym kraju jest
zapewne paradoksalnie spowodowana tym, ze ten kom-
puter, odwrotnie niz inne marki, nie byt zbyt popularny
na Zachodzie. Oprogramowanie, ktére stamtad do nas
sptywato na inne komputery, na Atari nie byto dostepne.
Atarowcy byli zmuszeni wiele rzeczy stworzy¢ sobie
sami. Nie tylko swoje oprogramowanie, ale i rozwigzania
techniczne, rozszerzenia, modyfikacje. Nie sprawiato to
trudnosci, poniewaz zainteresowanie elektronikg, troche
przymusowe, byto bardzo powszechne we wszystkich de-
moludach, réwniez w Polsce. W efekcie na Atari powstato
mnostwo rozszerzen sprzetowych, a takze wiele polskich
gier, w tym takie hity jak Robbo, ktére powedrowaty
potem na inne platformy.

[@d Prowadzona przez ciebie strona AtariOnline.pl
zrzesza olbrzymig i zywa spotecznosé. Kiedy twdj
serwis ruszyt i na czym polega jego fenomen?
Wystartowatem z nim doktadnie 20.04.2004 roku, zeby
zaczac od jakiej$ zabawnej daty. Poczatkowo chciatem
sie tylko podzieli¢ plikami gier, ktére uzbieratem od
poczatku mojej przygody z Atari, ale potem znalaztem
wiecej czasu na pisanie i zaczatem informowac o tym,
co ciekawego udato mi sie znalez¢ w Swiecie Atari, z kim
interesujgcym porozmawiac¢. Odkrytem, ze niesamowita
przyjemnosc¢ sprawia mi prezentowanie mato znanych
w Srodowisku 0séb, ktére robig $wietne rzeczy! Wéwczas
panowata moda, zeby doceniac tylko wielkie osiggniecia,
na przyktad wspaniate dema uznanych od lat scenow-
céw. Umniejszano znaczenie préb, uczenia sie, drobnych
programéw. Staratem sie zmieni¢ to myslenie. Zaprezen-
towatem w wywiadach i artykutach kilkadziesiat oséb i ich
osiggniecia na Atari, nawet bardzo drobne. Czasem to dla
nich byt przetom. Z anonimowych uczestnikéw foréw stali
[} sie bardzo rozpoznawalni. Dostawali energii do dziatan,
tworzenia i po latach sami stawali sie guru spotecznosci,
a na swoim koncie majg teraz wiele produkcji. Podam
przyktad Arka Lubaszki, poniewaz on sam na swoim
blogu opisat taka historie. Ale takich oséb byto znacznie
wiecej. To eksponowanie twdrcoéw byto Swiadome, celowe
i zamierzone przeze mnie prawie od samego poczatku
istnienia AtariOnline.pl.

Druga rzecz, ktéra udato mi sie zmieni¢ w zwyczajach
spotecznosci, byto nawigzanie kontaktéw miedzy polskimi

The =ua i,

. ZABAWA W RETRO WCALE NIE
MUSI BYC TYLKO ZABAWA:
ZACHOWUIJEMY DZIEDZICTWO
KULTUROWENASZYCH CZASOW,

UCZYMY SIEBIEI INNYCH

KREATYWNOSCII WSPOLPRACY.

a zagranicznymi atarowcami. Kiedy zaczynatem strone,
powszechna byta maniera, by sie z ludzmi ,,stamtad"”
nie zadawac, poniewaz i tak tamci mato umiejg w po-
réwnaniu z naszymi koderami, grafikami, muzykami,

a do tego dyskutujg o niczym, prawie niczego nie
tworza. Moze jedna, dwie osoby z Polski utrzymywaty
kontakty z zagranicg, gtéwnie w celu uzyskiwania in-
formacji. Nie byto checi do wspdtpracy przy projektach
programistycznych czy sprzetowych. Nie zgadzatem sie
z tym podejsciem i postanowitem to zmienié. Nawig-
zatem dziesiatki bliskich kontaktéw z ludZmi z réznych
krajéw, od Wielkiej Brytanii i USA, przez Niemcy i Cze-
chy po egzotyczne Chile i Peru. Do dzisiaj mam tam
wirtualnych przyjaciét od Atari, ktérzy jak jest potrze-
ba, sg w stanie mi poméc, na przyktad z ttumaczeniem
naszych gier, wtgczeniem sie do projektu z grafika,
muzyka czy kodem. Ale gtéwnym moim motywem nigdy
nie byty moje korzysci. Dlatego staratem sie rzuca¢ mo-
sty miedzy osobami, ktére mogtyby razem wspétpraco-
wac. Podam przyktad gry Bomb Jake, ktéra powstata,
poniewaz zwigzatem wspétpraca kolege z Wielkiej
Brytanii i drugiego z Polski, ktérzy do mnie prywatnie
pisali, ze zamierzajg rozpocza¢ konwersje tej samej

gry. Nic wzajemnie o tych swoich planach nie wiedzieli,
ale potem potaczyli sity i udato sie zrobic hit. W tym
projekcie inicjowatem kontakty i robitem za ttumacza
dziesigtkdw e-maili. To samo byto z wieloma innymi gra-
mi. Gdy tylko byta mozliwo$¢ wprowadzenia do projektu
kogo$ nowego, korzystatem z niej. Zazwyczaj ludzie
wolg wspéiprace w gronie 0séb juz sobie wczesniej zna-
nych, przetestowanych. Ja wolatem rotacje, poniewaz
w ten sposéb zwiekszata sie gwattownie liczba twdrcéw,
liczba wierzacych w swoje sity i chcacych wspétpraco-
wac. To dawato kopa catej spotecznosci. Do tego napi-
satem milion postéw na réznych forach zagranicznych,

# Janek - Historia matego = Ekran tytutowy gry « Handball to kolejna = Z ojca na syna - grafika # Pole Vault - seria grafik
powstanca to edukacyjna zrecznosciowej Tomasza grafika reklamowa, tutaj wystawiona na Atari Party sportowych Krzystofa
gra, ktéra wtasnie powsta- Cieslewicza. Premiere miata prezentujgca sprzet do w Gtuchotazach w 2008 pojawita sie w niemieckim
je na Atari ST/STE. na Grzybsoniadzie 2010. szczypiorniaka. roku. Zajeta 2. miejsce. magazynie Return.
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przyblizajac polskie osiggniecia kolegdw, i drugi milion
e-maili, w ktérych namawiatem do wspoétpracy z Polaka-
mi. Dzisiaj ta praca juz jest zapomniana, ludzie juz sami
od lat sie kontaktuja, nie ma barier narodowos$ciowych.
Jestem dumny, ze dotozytem do tego spory kamyk.

Trzecirys, ktéry chciatem nada¢ portalowi AtariOnli-
ne.pl, oprécz kreowania ducha wspétpracy i doceniania
nawet najmniejszych przejawéw tworczosci, to stworze-
nie atmosfery dobrej zabawy. Bez zadecia, bez kryty-
kanctwa, narzekania, marudzenia. To tylko nasze hobby
i tez trzeba mie¢ do tego zdrowy dystans. Oczywiscie
nie zawsze sie to udawato, samemu tez zdarzato mi sie
tracic¢ cierpliwo$¢, zachowac emocjonalnie. Ale gene-
ralnie klimat strony i forum przycigga wiele oséb, ktére
po prostu chca pogadac o Atari i porobic¢ co$ na Atari
bez bycia zgniecionym przez nieprzychylne opinie. Na
naszym forum nie ma po prawdzie zadnej moderacji ani
zaden admin nie dyscyplinuje ludzi. A mimo to liczba
niewtasciwych zachowan jest znikoma. To tez Swiadczy
o tym, ze gromadza sie tam fajni ludzie.

Chciatbym tez podkresli¢, ze AtariOnline.pl nie trak-
tuje jako swojej wtasnosci. Nie jest moja, ale nasza. Nie
wszyscy to rozumiejg, przyzwyczajeni do tradycyjnych
hierarchicznych organizacji i zasad. Nie rozumiejg, ze
AtariOnline.pl ma inne zatozenia. Nie ma tu redaktora
naczelnego, redaktoréw czy klasycznych admindw.
Jezeli ktos czuje, ze chce pisa¢ o Atari - cho¢by jeden
artykut - moze nawet sam go opublikowac i w ten spo-
sOb zostac redaktorem. Nawet jezeli tre$¢ jest kontro-
wersyjna, a ja czy kto$ inny sie nie zgadza z jego trescia
- i tak jest na to miejsce u nas.

Jezeli za$ ktos$ zaczyna zabierac sie za sprawy orga-
nizacyjne przy serwisie, ,ogarnia cato$¢”, wtedy mozna
by go nazwad redaktorem naczelnym. Ale nikt nikogo
nie mianuje, to sie dzieje samo. W ten sposéb, gdy kilka
lat temu wyczerpata sie moja energia do prowadzenia
serwisu, pateczke z wtasnej inicjatywy przejat Marek
Cora, bo szkoda mu byto, zeby AtariOnline.pl przestato
dziata¢. A po nim Adam Wachowski, ktéry réwniez miat
takg pozytywng motywacje. Osobiscie wyznaje zasade,
7e rzadzi serwisem ten, kto mu po$wieca czas i swoja
prace. Powtarzam to réwniez przy kazdym projekcie,
dzieki czemu nie marnotrawi sie zaangazowania ludzi.
Markowi i Adamowi tez to powiedziatem, gdy wprowa-
dzali swoje zmiany i pytali o rady. Nawet gdy niektére
zmiany mi sie nie podobaty, nie zmienitem zdania: kto
wktada swéj wysitek w serwis, ten ma prawo decydo-
wac. Ja mogtem stuzyc tylko radg albo sugestia. Nie
doszukasz sie tutaj takze admindw, ktérzy narzuca
swojg wole, bo sg adminami. Nie ma tez Scisle wytyczo-
nego regulaminu. Trzeba zachowywac sie przyzwoicie.
A mimo to juz od 14 lat serwis dziata i wcigz pojawiaja
sie nowi ludzie.

@ ostatnio mamy do czynienia z niespotykanym
wczesniej zjawiskiem. Poza niezmiennie popularna
reaktywacja klasycznych sprzetéw i gier sprzed lat,
dochodzi do nowych, wspétczesnych wydan gier,

RETROTALKS m secret level

"u

ksigzek, a nawet sprzetéw i akcesoriéw komputero-
wych dedykowanych komputerom 8-/16-bitowym.
Sam napisate$ ostatnio gre na Atari i wydates .
ksigzke o Robbo. Czy to retro 2.0? - .
W moim przypadku to zadne retro! Ja Atari uzywam
od starych czaséw nieprzerwanie, nie zawsze regu- .‘
larnie, czasem w jakim$ okresie musiato przeczekaé
w piwnicy, ale nigdy nie zrezygnowatem z rysowania .
w Crack Art na moim 4160STE czy z grania na moim
800XE. Dla mnie to taki sam codzienny sprzet, jak . I .
dla innych odkurzacz czy pralka. Tylko sprzety AGD
juz pare razy musiatem wymieni¢, bo starzeja sie .
technologicznie i fizycznie, a zabawa na Atari nie
chce sie znudzi¢, zestarzed... Wcigga jak dawniej.

Programdw na Atari tez nie zaczatem pisa¢ od
niedawna. To tylko kontynuacja moich pomystéw ..
i projektéw z dziecinstwa, ktére wtedy zapisywatem -.
i szkicowatem w zeszycie. Tylko nieliczne zostaty
wtedy ukonczone, ale nigdy nie zapomniatem o tych
nieukonczonych. Do tego mam mnéstwo narysowa- I
nej wowczas grafiki. Czasami wykorzystuje te starot-
ki i poich podrasowaniu trafiajg do nowych produkcji
czy tez pojawiajg sie na oktadkach pism o Atari lub
w innych miejscach. Konsekwencja poptaca.

[ Pixel to pismo o grach, wiec nie moze zabrak-
nagc tego pytania. Jak jest twoja ulubiona gra ever .
i w jaka grate$ ostatnio na wspétczesnym sprze-

cie? .

Ulubiona gra jest na Atari STE i nazywa sie Wings

of Death II. Doszedtem w niej do perfekcji i pobitem [ N |
wszelkie znane mi $wiatowe rekordy. Ale znalaztbym

jeszcze kilka bardzo ulubionych na ST, bo uwielbia- .
tem Scigac sie bolidem F1 we Vroom, bi¢ rekordy sto-

téw w pinballu Obsession, tworzy¢ chaos w Chaos En-

gine czy spedzac godzinami czas w powietrzu w F29
Retaliator. Z kolei znajdzie sie tez masa gier z matego .

Atari, ktére bardzo sobie cenig, jak Road Race, Zybex,
Rescue on Fractalus, Star Raiders Il, Robbo i Misja. .

*I

@ Moim zdaniem w klimatach retro nie chodzi
tylko o hobby i kolekcjonerstwo. Zgodzisz sie ze
mng, ze to jest ciekawe zjawisko spoteczne, socjo-
logiczne?

Dla mnie zjawisko retro to przede wszystkim zjawi-
sko psychologiczne. Zauwazam zachowania, ktére
moim zdaniem wynikajg z zaspokajania potrzeby
poczucia szczescia przez powrét do emocji z dziecin-
stwa. Wtedy nasze zycie byto zazwyczaj beztroskie

i kojarzymy to z wszystkimi czynno$ciami, sprzeta-
mi, ktére wéwczas nam towarzyszyty. No bo przeciez
obiektywnie Atari nie jest ani szybszym, ani lepszym
komputerem niz wspétczesny pecet. A jednak...

przez filtr naszej osobowosci, naszych wspomnien

- jest lepszy! | tego zycze wszystkim czytelnikom Pi- . .

xela, zeby ich retrokomputery zawsze byty najlepsze, .
zeby mieli czas wracac do pasji, ktére ksztattowaty
sie razem z nami. ba
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najwyzej akapit. Trudno jednak
pomina¢ stynny ,,miecz Damokle-
sa" Ivana Sutherlanda z konca lat

M szes$cdziesiatych, czyli wezesny

hetm VR - tak ciezki, ze musiat by¢
podwieszony pod sufitem (stad
nazwa). Ale tez instalacje artystycz-
ne sprzed pét wieku, jak Glowflow,

g czyli stworzony przez Myrona

Kruegera zaciemniony pokoj

z muzyka i kolorowymi projekcjami
na $cianach, reagujgcymi na ruchy
uzytkownika. Pytanie o istote do-
$wiadczenia VR prowadzito zreszta
do réznych odpowiedzi. Jedna

z nich byta jeszcze wczesniejsza
préba Mortona Heiliga, czyli
Sensorama, poczucie ,,bycia tam”
wywotywane przez zabiegi znane

" dzi¢ z kina 4D. Co jednak kluczowe,

w centrum zawsze byt obraz.

Bycie gdzie$ indziej bez ko-
niecznos$ci odbywania dalekich
podrézy napedzato przemyst iluzji
i widowisk nie tylko od czaséw kina,
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SIE6AJR STREET ARTOWCY. JAK CROCEY

ZNANY 2E SWYCH MALOWIDEE 3D TDGAR

MULLER TUTAJ - WODOSPAD NA ILICY
W KANADYJSKIN MOOSE JAW

Niektdre rotundy wyposazano takze w mechanizmy
pozwalajace przesuwac ptétna.

Powigzanie wirtualnej rzeczywistosci z optyczno-me-
chanicznymi wynalazkami ostatnich dwéch stuleci jest
jednak doé¢ oczywiste. Kazdy, kto ma jakies wyobraze-
nie o kulturze od czaséw rewolucji przemystowej, wie,
7e mozna znalez¢ w niej poczatki wiekszosci naszych
dzisiejszych rozrywek. Poszukajmy jednak korzeni
mniej oczywistych, ale i bardziej odlegtych w czasie.
Zaczynajac od zmyslonej prawdopodobnie opowiesci,
ktéra mozna uznac za mit zatozycielski VR.

Poznaijcie niezyjacych od 24 stuleci Zeuksisa z Hera-
klei i Parrazjasza, uchodzacych za zycia za najwybitniej-
szych malarzy Hellady. Legenda opowiada o konkursie
majacym rozstrzygnaé, ktéry z nich jest lepszy. Zeuksis
namalowat chtopca z winogronami - i ledwie skonczyt,
na deski z obrazem zaczety pikowa¢ ptaki, prébujgce

porwa¢ owoce. Zadowolony z efektu Zeuksis podszedt
do obrazu Parrazjasza, ktéry konkurent ukryt za za-
stona. Jak nietrudno sie domysli¢ w chwili, gdy malarz
siegnat, by jg odsunaé, zrozumiat, ze jest ofiarg iluzji
i dat sie konkurentowi nabra¢ - kotara byta namalowa-
na. Trudno zweryfikowac te historie, bo zadne z prac
rywalizujgcych artystéw nie przetrwaty. Znamy je tylko
z opiséw. Mozna jednak z duzym prawdopodobien-
stwem zatozy¢, ze cho¢ obaj panowie mieli by¢ mistrza-
mi iluzjonizmu i w odréznieniu od swoich poprzednikéw
sprawnie operowali $wiattocieniem, to ograniczenia
techniczne zwigzane chocby z paletg dostepnych
pigmentéw sprawiaty, ze o fotorealizmie nie mogto

by¢ mowy. Co jednak znaczace, inaczej niz w starszej
opowiesci o platoriskiej jaskini nie chodzito o alegorie,
ktéra w dodatku mogtaby postuzy¢ do krytyki ulegania
ztudzeniom. Opowie$¢ o dwéch malarzach pokazuje,
7e pragnienie oszukiwania zmystéw za pomoca obrazu
nie tylko byto starozytnym bliskie, ale tez ze efekt ten
wydawat sie w zasiegu reki.

Oliver Grau - niemiecki historyk sztuki i teoretyk
mediow - w klasycznej ksigzce , Virtual Art"” - jej pierw-
sze wydanie ukazato sie w 2001 roku - sugeruje wrecz,
ze poczucie immersji, wejscia w obraz, to klucz do
zrozumienia nie tylko VR, ale rozwoju mediéw w ogole.
Znaczna czeé¢ historii sztuki ma by¢ wedtug Graua po-
gonia za idealnym ztudzeniem, historia pragnienia bu-
dowy przestrzeni wizualnej, w ktérej mozemy sie zanu-
rzy¢. Dla niemieckiego badacza historia sztuki jest wiec
historia mediéw, a w kontekscie tego artykutu mozna
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te my$l przetozy¢ na stwierdzenie, ze efekty oferowane
przez wspotczesne gogle sa pogonia za tym samym, O
prébowali uzyskac starozytni mistrzowie. Zwtaszcza ze
przygladajac sie malarstwu antycznemu, trzeba pamie-
ta¢, ze Grecy i Rzymianie obrazami pokrywali bardzo
rézne powierzchnie. Takze wnetrza, co otwierato kolej-
ne mozliwo$ci budowy wirtualnej przestrzeni. .Spekta-
kularnie namalowana scena niemal w catosci wypetnia
pole widzenia obserwatora’ - pisze Grau 0 freskach
z pompejanskiej Willi z Misteriami, stworzonych w roku
60 p.n.e.i zakonserwowanych w znanych wszystkim
okoliczno$ciach gruba warstwa popiotéw niecate 140
lat pzniej. ,Odwiedzajacy pomieszczenie jest otoczony
przez obraz 360 stopni, zachowujacy jedno$¢ czasu
i miejsca. Cato$¢ powoduje efekt ztamania barier pomie-
dzy patrzacyma scenami przedstawianymi na $cianach.
Uzyskano go przez otoczenie widza ze wszystkich stron
sugestywnym obrazem wykorzystujgcym techniki
iluzjonistyczne". Jak widac¢ rzymska arystokracja tez
miata swojego Oculusa.
$redniowieczna sztuka europejska zarzucita podobne
rozwiazania az do XIV wieku. Gdy ludno$¢ Europy dzie-
sigtkowata dzuma, prowadzacy spory z Kazimierzem
Wielkim ekscentryczny papiez Klemens VI zamoéwit do
swojej prywatnej komnaty w Awinionie przeglad rozry-
wek moznowtadcéw tamtego okresu. Najwazniejsza jej
cze$cig jest scena mysliwska: polowanie na jelenia, od
ktérego przyjeto pOZniej nazwe komnaty. Wpisuje sie to
zreszta w opowiesci o sdemoralizowanych papiezach,
poniewaz w innych miejscach patacu prezentowano
wytacznie sztuke religijna. U siebie glowa kosciota
mogta zasiags¢ posrodku szczegbtowo namalowanego
na écianach pomieszczenia lasu i pobawi¢ sie mysla
o0 polowaniu. Autor dzieta Matteo Giovanetti zadbat, by
ztudzenia nie psuty zadne ramy: ani namalowane, ani
architektoniczne. Wielu historykéw dopatruje sie w tym
poczatkow pdzniejszej panoramy. Wyjatkowej jednak
nie tylko ze wzgledu na swoj pionierski charakter.

:'j:rz;?erz;f]z}/ga edkskluzywnos'c’
ry ' ardziej prywatnej
€zesci papieskiego 57 ?
;Toro przez licznge o%i\?v%élfioz,
ms;gjvns VI nie njégf opuszczaé
iy Jgrl(zs;uccrl]ryprf)ego Miasta tak
Sobie gy .la. , zafundgwaf
oacn wirtainyen, T
ek i, o e 11
kratyczne f(’)rmyzﬁuz?irc'meJ o
! myi ,jak choéb
Ozevfsppzf;owy s ktére w odréz'nie:iu
CoeSce] oo drect iy opmrs o™
. orostych.
C\:\;ﬁ(t;vcvr?zonych po miastach);)u-
o dZiurkza optata przez Niewie|-
oo € ogladato sie fantastycz-
» tWCl)rcyl. Jegnym Z pierwszych
. ow mlaf by¢ Leon Battista
e r'ti, cztowiek Renesansy
pergy sformutowat nNaukowe ’zasad
o pek.ty.wy. taczyt w sobje tez !
. anlejak pézZnigj p
Ving;j, kompetencje in
z 'p,lastycznymi. Cwier
po%niej, juz w baroku
lEworcy rozwijali mate'
k(c))'r;que.Albgrtiego na uzytek
. they:jch iluzyjnych przedstawier.
ktéregoy .powst.afo okreslenie,
o 'me.moze tu zabrakna¢:
Osmpg | oefl, czyli dostownie
‘,/,V ktzgrklwame ok.a". To styl malarski
najbaré/rp ;hodzﬂo 0 mozliwie '
wienie oZt;ieeJl:f;v,\:Styfzne D
eni ; naturalnej wiel-
;3;(;1, ale Fez 0 zabawe fakier:)e,z'e
i .meSl zosta¢ zdemaskowa;n
ielkimi Symulacjami byty wnetria

R.

G
YR ZING STORIES. Pt T
WNMM( _TUTAS )

TN OVULARACH”
LT NIGDY NIE DIIALALY,
At
y 0

Leonardo da
Z'Vnieryjne

¢ millenium
nastepni
matyczne

il

NRON LANIER OSTATNIO B
ONCENTRLIE Ol A RRYTCE
INTERNETY A0 DODSTANY

TN BUDLIAC

TRVN0GUL L SLEM
PUVLICZNEL V RRE MIE
STTESTTMNESTAATY °

e N " 4 ,‘1
:\'ﬂ*l?ﬂ‘.

i\.“ -

ULIMPIRDLIE E97Y4 o
h M0

10 FIAN fagre RZU(ZANJA( o8
MOTEN) ATHO iScre !

|/ n
4 i I'h

"'k ’ .*,.‘




Koéciotdw, gdzie zwtaszcza koputy
malowano od érodka w taki sposob,
by stworzy¢ poczucie tacznosci
7 mieszkancami niebios. Do task
wrécita tez starozytna kwadratura,
czyli potaczenie malarstwa, rzezby i
i elementéw architektury. Na pod-
stawie zmudnych wyliczen artysci
domalowywali zgodne z perspek-
tywa przedtuzenia faktycznych
elementéw architektury sklepienia, §
M osiggajac efekt trojwymiarowe :
gtebi.

Z nowoczesnymi, przemystowymi
tworami zabiegi te potaczyto szta-
lugowe malarstwo iluzjonistyczne

" | - od martwych natur flamandzkich
mistrzow po hiperrealizm. Z technik
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kojarzonych z trompe |'oeil korzy-
stat i Salvador Dali, i - wspotczesnie
- Banksy, podobnie jak inni twércy
street artu. W XX wieku do tego
grona dotaczyty zreszta artystki,
jak cho¢by Barbara Stadtlander, Lo- %
rena Kloosterboer czy Ellen Altfest.
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éci towarzyszy czestoinny rodzaj
gier z publicznoscia, jak w stynnej
.Drugiej stronie obrazu" Cornelisa
Norbertusa Gysbrechtsa z roku
1670 (z namalowana drugg strong
obrazu, oczywiscie) czy 0 ponad
poitora wieku pézniejszej ,Ucieczce
przed krytyka" Pere'a Borrella del
Caso (gdzie sportretowany mio-
dzieniec, trzymajac sig kurczowo
ram malowidta, prébuje wydostac
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Najnowsza produkcja Guerrilla Games, tworcow serii KillZone, jest swietnym
debiutem nowego IP. Swiat wykreowany jest pieknym sandboxem, lecz
przypomina on chodzenie korytarzami. | to psuje wrazenie.

Barttomiej Baranowski

worcy staneli przed
ogromnym wyzwaniem,
podejmujac sie stworze-
nia swiata po globalnej
katastrofie. Proces
wymagat od nich zaprojektowa-

nia ,,na papierze" trzech réznych

rzeczywistosci, by gracz mégt w au-

tentyczny sposdéb zakosztowac lat
nastepujgcych po 3021 roku. Roku
narodzin gtéwnej bohaterki Aloy.

Gtéwni projektanci gry Horizon
Zero Dawn mogli p6jé¢ prosta droga
i stworzy¢ sobie $wiat zupetnie

oderwany od naszego. Majac $wia-
domos¢, ze pradawna cywilizacja
odeszta w niepamie¢ niemal tysigc
lat temu, nie musieliby sie przesad-
nie trudzi¢ przy tworzeniu nowego
$wiata od nowa. Zdecydowali sie
jednak na krok, ktory poskutkowat
koniecznos$cig wymyslenia trzech
Swiatow, przy czym tylko ten ostatni
jest ukazany w grze. Byta to pierwsza
trudnos$¢ podczas projektowania
Swiata w Horizonie.

Podczas tworzenia Srodowiska
autorzy wyszli z zatozenia, ze naj-
pierw nalezy przygotowac projekt

Swiata PRZED wielkg apokalipsa,
nastepnie wersje juz po niej. A na
konhcu te ostateczng - wersje, ktérg
mozemy zobaczy¢ w samej grze, czy-
li Swiat nowej ery. Cho¢ dwa pierwsze
etapy z pewnoscig zostaty na papie-
rze oraz artworkach, efekt koncowy
jest dzieki temu bardzo autentyczny.
Przemierzajac $wiat Horizon, gracz
ma $wiadomos¢, ze kiedys zyta

tutaj inna cywilizacja. Tego efektu

nie mozna bytoby osiggnac bez tej
pierwszej fazy, ktéra z pewnoscia
zajeta duzo czasu specom od projek-
towania przestrzeni.
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Mysle, ze duzo nie zdradze, mo-
wigc, ze cywilizacja w Horizon Zero
Dawn musiata ksztattowac sie na
nowo. Powstawata w ruinach naszej
cywilizacji. W grze mamy do czynie-
nia z kulturami plemiennymi, a kazda
z nich ma odmienne style budowania
umocnien i tworzenia osad. Budulec
wynika ze specyfiki zasiedlonego
terenu.

Plemieniem gtéwnej bohaterki
jest Nora. Zamieszkuje ono obszar
niewielkiej doliny po$réd gér. Jego
budowle w pierwszej chwili wydaja
sie prymitywne, lecz gdy przyjrzeé
sie blizej, widac tu prawdziwa
maestrie w pracy z drewnem.

Wszystkie budynki sg wykonane
z tego elastycznego budulca w ca-
tosci lub wzniesione na kamiennych
podstawach fundamentowych. Majg
dachy wielospadowe. Ponadto duza
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czes$¢ z nich ozdobiono rzezbieniami
na bocznych krawedziach, co stanowi
znak przynaleznosci do plemienia. To
jedna z pierwszych funkcji zdobien
budynkdw, jakie zna nasza cywili-
zacja. Wiele z domostw czy swiatyn
ozdobiono tez skomplikowanymi
wzorami sznuréw, wigzanych w celu
tgczenia bali. Ta dbatos¢ o szczegdty
cieszy oko, ale wzmacnia réwniez
przekaz bycia cztonkiem plemienia.
Dodaje autentyzmu.

Zdecydowanie wiecej architektu-
ry pojawia sie w dalszej czesci gry,
gdy bohaterka trafia do Krélestwa
Storica Carja. O ile budynki do tej
pory spotykane przypominaty dzieta
starozytnosci, teraz mamy przeskok
niemal do renesansu. Gtéwnych
drég na terytorium Carja strzega
liczne umocnione bramy, wykonane
z cietego kamienia. To stosunkowo
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proste konstrukcje, lecz bogate w ozdobne elementy,
balkony oraz otwory strzeleckie. Te bramy fortyfikacyjne
stuzg nie tylko do strzezenia drég, ale réwniez ukazuja
prawdziwa potege Carja w regionie.

Najwieksze wrazenie robi Potudnik, stolica potozona na
wzgorzach. To tutaj znajduje sie Patac Stofica - domo-
stwo gtéwnego przywddcy Carja. Budynki majg wiele
zdobien i trudno wyczytac z nich konkretny styl. Jest to
z pewnoscig miasto warowne, a jednoczesnie petnigce
role reprezentacyjna. Domy i kamienice w $rodku sg wie-
lopoziomowe, a kazde kolejne pietro charakteryzuje sie
odmiennym stylem. Mozna po tym wnioskowa¢, ze miasto
rozwijato sie niezwykle dynamicznie. Ten multikulturowy
tygiel wyplut z siebie gréd o eklektycznych wzorcach
potegowanych przez wszystkich przybytych do niego
architektéw i artystéw. To bardzo powszechne dziatanie
w kulturach, ktére rozwijaja sie dynamicznie i majg duza
ilo$¢ surowcéw.

Nieco biedniej wygladaja ziemie nalezgce do Carja
Cienia. Jest to odtam tej samej kultury Carja, lecz z po-
wodu zajmowania terytorium na ogromnych pustynnych
terenach z dostepem do cegty wypalanej na stoficu
ich gtéwne miasto rézni sie znaczgco od Potudnika.
Niewielka liczba okien i zdobien jest nie tylko znakiem
rozpoznawczym tej wojowniczej kultury, ale réwniez
wynikiem specyfiki materiatu, z ktérego zbudowano ich
miasto. Cegta gliniana, wypalana na stoncu, jest twarda,
a jednoczesnie krucha. Pierwsza cecha sprawia, ze przy
odpowiednim uzyciu nadaje sie do tworzenia niezdoby-
tych muréw. Druga uniemozliwia inkrustowanie cegiet
wymysInymi ozdobami znanymi z terenéw Carja.

ARCHITEKTURA HORIZON m secret level
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Pomimo to wida¢ wiele elementéw
mistycyzmu w ich architekturze.
Drogi miedzy osadami na teryto-
riach nalezacych do Carja Cienia sg
ozdobione licznymi tukami. Z jednej
strony z pewnoscia traktuje sie je jak
drogowskazy. Z drugiej ich prosta for-
ma i utozenie dajg odczug, jak bardzo
wazne dla tej nacji pozostaje sacrum.

W Swiecie Horizona znajdujemy
wiecej nacji. W czasie podrézy spo-
tkamy bandytéw, ktérzy zarzadzaja
prymitywnymi osadami przejetymi
sitg. Opalowane ze wszystkich stron,
wyrazajg smutne pragnienie lepszego
zycia. Bez typowo plemiennych zwy-
czajow zwigzanych z rozwojem bu-
downictwa staja sie jedynie strzepem
zycia na mapie. Na szczes$cie Aloy
moze pozby¢ sie bandytéw, zostawia-
jac takie miejsca do zagospodarowa-
nia okolicznym mieszkarncom.

Podobny mechanizm zreszta dzia-
tat w WiedZminie. Niestety, tworcy
nie pokusili sie 0 ukazanie zmian po
objeciu przez osadnikéw opuszczo-
nych obozéw. A szkoda. Dodanie paru
lepiej zrobionych namiotéw badz kilka
plemiennych akcentéw z pewnoscia
odczarowatoby odbite obozy.
Interesujgca nacja sg tez Osera-
mowie. Ci Zyjacy na pétnocy ludzie
czynu zajmuja sie gtéwnie kowalstwem
i budowlanka, co nalezy do nietypo-
wych zaje¢ wérdd grup zaludniajacych
$wiat Horizona. Ich domostwa maja
kamienne $ciany i sg przykryte drew-
niang konstrukcjg okragtych dachéw.
Wiekszo$¢ budynkéw w ich osiedlach
powstaje na planie kota. Wiele doméw
w czasach pierwotnych zaczynano
budowac w ten sam sposob. Jest to
tatwiejsze rozwigzanie, gdy nie posiada
sie materiatu o regularnym ksztatcie,
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UPATRYWAC WZORU DLA
DEUNIK, STOLICY CARJA

takim jak cegta. W czasie gry Aloy odnajduje réwniez pare
Kottéw, czyli miejsc, w ktérych powstajg maszyny. Budyn-

ki te z zasady pracuja bez zadnego ludzkiego nadzoru.
Wnetrze tych ogromnych fabryk nie ma zadnych $ciezek

czy oznaczen, jakie moze przeczytac cztowiek. Ich $ciany

sktadajg sie z niereqgularnoscii ostrych katéw. Brak tego

ludzkiego czynnika mocno dezorientuje w pierwszej chwi-

li, lecz pozostaje ciekawym wyzwaniem i urozmaiceniem
rozgrywki.

Moim zdaniem najwiekszga zalete Horizona w kwestii
kreacji $wiata stanowi z pewnoscig to zrozumienie sytu-
acji, w jakiej znajduja sie ludzie zaczynajacy wszystko od
nowa, oraz wiarygodnos$¢ w kreowaniu plemion. Kazde

z nich korzysta z innych technik budowlanych oraz innych

materiatéw. Wszystko jest od pokoler udoskonalane, co
Swietnie wida¢ w gtownych wioskach kazdego z nich. Nie
bez znaczenia dla architektury obecnych w grze plemion
sg pozostatosci po naszej cywilizacji. Z pewnoscig ruiny
byty dla nich takze inspiracjg przy tworzeniu swoich wta-

snych domostw, a budynki, jakie sie zachowaty do urodzin

Aloy, pochodza z kilku réznych epok. Stad moze sie braé

R
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wielorako$¢ styléw stosowanych
np. u Carja. Stad wynika tez kolejna
zaleta wykreowanego $wiata.

Wczesniej napisatem, ze tworcy
umiescili Swiat Horizona w real-
nym miejscu. Akcja rozgrywa sie
na terytorium dzisiejszych stanéw
Kolorado, Utah i Wyoming. Nie wida¢
tego w pierwszej chwili, lecz mozna
dostrzec zabytki znajdujace sie
w Denver badzZ Colorado Springs.
Natomiast w dodatku trafiamy
w okolice kaldery Yellowstone, ktéra
znajduje sie dalej na pétnoc.

Pomimo uptywu 1000 lat nadal
Swietnie widac niektére kanoniczne
miejsca: stadion w Denver czy posag
pionieréw z Colorado Springs. Nie
zabrakto takze budynkéw znanych
w catych Stanach. W grze mozna zna-
lez¢ Provo Utah Temple, czyli stynny
ko$ciét Jezusa Chrystusa i Swietych
w Dniach Ostatnich. Ta wspaniata
Swigtynia modernistyczna jest roz-
poznawalna na catym $wiecie, a jej
ruiny mozna znalez¢ w samej grze.
Inny znany budynek istniejgcy obec-
nie to Kaplica Akademii Sit Powietrz-
nych USA. Cho¢ w grze wystepuje
sporo ruin budynkdw, ktére dopiero
maja powstac, to ten jeden budynek

0 wyjatkowo regularnym ksztatcie
istnieje naprawde. Troche inaczej
sytuacja wyglada w dodatku The
Frozen Wilds z racji tego, ze akcja
rozgrywa sie na terenie obecnego
Parku Narodowego Yellowstone.
Dlatego brak w nim ruin i zabudowy.
Niemniej jednak mozna znalez¢ tutaj
chociazby tuk Roosevelta, ktéry

w naszych czasach tworzy pétnocne
wejscie do parku narodowego. Zo-
stat zbudowany jeszcze w 1903 roku
na czes$¢ trzydziestego drugiego
prezydenta USA.

Skoro $wiat przedstawiony jest tak
piekny i przede wszystkim prawdzi-
wy, czy twércom udato sie unikngc
btedéw w projektowaniu Swiata?
Niestety nie! Najwiecej zastrzezen
mozna mie¢ wtasnie do miast i osad.
Najlepszym tego przyktadem bedzie
stolica Carja. Cate miasto ma ulice

i szlaki komunikacyjne poprowadzo-
ne w przedziwny sposéb. Trudno
odnalez¢ sie w tej plataninie $cian.
To o tyle bolesne, ze budynki w Hori-
zonie maja za zadanie tadnie wygla-
dacitworzy¢ korytarze. Tak. Model
miast jest potozony zupetnie przez
to, ze do budynkdéw w wiekszosci
nie mozna wchodzi¢, a brak matych
przej$¢ miedzy nimi tworzy atmos-
fere nieprzebytego muru. Wtasnie
w tych momentach trudno wczu¢
sie w nastroéj miasta. Niby w osa-
dach sgiplace, i szerokie drogi, ale
wykonano je klaustrofobicznie. To
btad projektantéw poziomdw, ktérzy
nie potrafili przenie$¢ pomystu na
wirtualne tworzywo. | ten problem
spotyka sie praktycznie w kazdej
osadzie.

Problem nieprzebytych $cian to
niestety niejedynie domena projektu
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miast i osad. Réwniez naturalne ograniczniki jak strome
szczyty tworza putapki, w ktére gracz moze wpasé
podczas podrézy. Czesto sa to miejsca niemozliwe do
przebycia bez zastosowania odpowiedniej Sciezki badz
specjalnie oznaczonych miejsc do wspinaczki, a te
widac¢ bardzo stabo. Trzeba naprawde wytezy¢ wzrok .
by, dostrzec biaty osad na zmurszatych kamieniach e
czy z6tta farbe na miejscach, gdzie mozna sie chwycié.
Moze to Dying Light i seria Assassin's Creed tak mnie
rozpuscity? A moze mozna byto ten problem zamknie-
tych obszaréw rozwigzac lepiej? Bo teraz Horizon jest
z pewnoscig jednym z najlepszych sandboxéw... z kory-
tarzami. Swiat niby jest otwarty, ale prowadzi gracza po
sznurku korytarzami miedzy dolinami, gérami, drzewa-
mi i strumykami.

Pomijajac ten brak umiejetnos$ci w konstruowaniu
miast i tworzeniu mniej korytarzowych tras, Horizon
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Dotacz do DK i spotki! Plywaj,
skacz, hustaj sie na linach

Zero Dawn to $wietny kawat $wiata wykreowanego

z pomystem i zasadami. Jest dostatecznie prawdziwy,
by wsigkna¢ na wiele godzin i odkrywad ruiny oraz trasy
z wielka przyjemnoscia. A to fani gier eksploracyjnych
lubig przeciez najbardziej.

i surfuj poprzez wyspy petne
putapek, ukrytych skarbow
i niezapomnianych boséw.
Graj sam lub z kims$ w trybie
kooperaciji dla dwéch oséb —
oraz odkryj nowy relaksujacy
tryb gry jako Funky Kong,
dostepny wylacznie na
Nintendo Switch.

www.nintendo.pl
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Mistrz wirtual-
nych podbojéw
sercowych tonie
w morzu waifu,
wyczerpany po
wielogodzinnej
sesji grania.

ONLY KNOWS

Niektorzy gracze majg dos¢ dziwne marzenie, zeby umiejetnosci nabyte w grze
przydawaty sie w prawdziwym zyciu. To chyba pozostatosc z czasow, kiedy
trzeba byto ttumaczyc sie z tego, dlaczego sie gra. Tymczasem nasz bohater,
licealista Keima Katsuragi, przez przypadek znalazt sie w sytuacji, w ktorym owo
marzenie sie spefito — i okazato dla niego koszmarem.

Michat R. Wisniewski

eima jest graczem, ktéry
Kwyspecjalizowal sie w,,gal

games", czyli symulatorach
randek. Potrafi wygrac¢ wzgledy
bohaterki kazdej gry, dzieki czemu
w internecie ma zastuzong opinie
eksperta, a na jego bloga zagladaja
nawet poszukujgcy porady dewe-
loperzy. | wtasnie ta internetowa
stawa ,,boga podrywu" wpedza go
w tarapaty.

Przez przypadek podejmuje wyzwanie
i zawiera kontrakt z... demonica. Elcea
de Rux Ima, w skrdcie Elsie, ma do
wykonania wazne zadanie ztapania

86 PIXEL

ztych duchéw. Tak sie sktada, ze
znajduja one sobie kryjowki w pustych
sercach nieszczesliwych dziewczat.
Aby je stamtad wykurzy¢, nalezy
wypetni¢ owa pustke. Stad genialny
pomyst Elsie, zeby o pomoc zwré-

ci¢ sie do samego Boga Podrywu.
Nieszczesna mtoda demonica nie

wie, ze chodzito o gry komputerowe,
a Keima w realu jest nieSmiatym
okularnikiem, ktérego w ogéle nie
interesujg prawdziwe, skomplikowane
dziewczyny. Ale kontrakt jest wigzacy.
Elsie i Keima musza tapac zte duchy,
albo czeka ich marny koniec. Chcac
nie chcac, Keima uzywa swojej wiedzy
zdobytej w grach, zeby rozkochiwac
w sobie dziewczyny z reala, co wcale
nie jest takie proste. Caty ten pomyst
jest oczywiscie nieco gtupi, ale odbie-
ram to nieco nostalgicznie. Pamietam,
jak dla wielu nie$miatych chtopakéw
rozumienie dziewczyn zaczetfo od
ogladania ,,Sailor Moon".

I
Tytut oryginalny:

Kami nomi zo Shiru Sekai
Dystrybucja: Crunchyroll
Wersja polska: nie
N

Typowy facet
z nosem w konsoli,
odwrécony plecami
do tez niewiescich
i prawdziwych
probleméw tego
Swiata.

.. The World God Only Knows" jest
niezwykla, stodko-gorzka komedia
romantycznag, ktéra sprytnie taczy kilka
gatunkéw (,,.zycie zdemonem”, ,.gry”,
,romans"). Serial czesto uderza w tony
sentymentalne. Smutno robi sie, gdy
uratowane przez Keime dziewczyny
od razu zapominajg o wszystkim, co
sie miedzy nimi wydarzyto. Gtéwnym
Zrédtem humoru jest udajaca siostre
Keimy Elsie, a takze jego otakowska
obsesja. W opisywanych wczesniej
.Gamers!" czy ,,Recovery of an MMO
Junkie” gry byty Srodkiem do zdobycia
przyjaciot czy wyjscia z zamkniecia.

Tu jest inaczej - bohater nie chce i nie
zamierza sie zmieniaé, szczesliwy

w swoim wirtualnym $wiecie, a catq
misje uwaza za katorge, ktéra odbiera
mu czas potrzebny do zaliczania kolej-
nych symulowanych randek. Znakomite
sg odcinki 12. i 24., skupione na grach

- w tym poszukiwaniu pomystu na gre
idealna. ha
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Interaktywne Muzeum Flipperowe

ponad 30 flipperéwi gier arcade
eventy, turnieje, warsztaty
baristrefa wypoczynkowa
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Sloodborne

ie dziwota wiec, ze
doczekaty sie swoich
odpowiednikéw w for-

mie gier planszowych...

badz karcianych. Bo
w przypadku tej odstony ,,Blood-

borne” mamy do czynienia wtasnie

z grg karciana. | tutaj zaczyna sie
robic¢ ciekawie, bo absolutnie nie

tego sie spodziewatem. Wyobraza-

tem sobie rozbudowang plansze,
mnoéstwo lokacji, bosséw, tam
gdzie znajduja sie w grze, i tego
typu obrazki.

Przyznacie, ze taka wizja wydaje sie

kuszaca? Mnie tez tak sie wydawa-
to. Podszedtem wiec do karcianej
wersji ,,Bloodborne” z pewnym
dystansem. Szybko jednak musia-
tem przyznac sam przed sobg, ze
te karty to chyba jednak catkiem

niezty pomyst...
' \s

e %\

2
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Popatrzytem na pudetko i w sumie moja pierwsza konkluzja
Pyta mniej wiecej taka: ,Specjalnie mnie to nie dziwi’.
Cojak co, ale gry z serii,..Souls” i pochodne cieszg sie

Sporg popularnoscia.

Zdan

Twoércy podeszli do tematu dos¢
sprytnie. Wyjeli z komputerowego
odpowiednika jeden z elementéw
i na nim skupili catg rozgrywke.

W tym przypadku sg to Lochy
Kielicha. Kazdy z graczy wciela sie
w Tropiciela i ma za zadanie zdoby¢
jak najwiecej punktéw krwi (zwa-
nych tu tetnieniami) przez walke

Z kolejnymi potworami i bossami

w Lochu. | tutaj do gry wchodza kar-

ty i kostki. Te pierwsze symbolizujg
potwory i nasz ekwipunek/akcje,

a drugie sg uzywane przy losowa-
niu obrazen przez monstra. Cata
gra jest kompaktowa, a instrukcje
napisano catkiem sprawnie. Dos$¢
powiedzie¢, ze po jej dwukrotnym
przewertowaniu bytem gotowy

do gry i bez problemu mogtem
wyttumaczy¢ rozgrywke reszcie
graczy. Z kronikarskiego obowigzku
wspomne o wykonaniu.

‘l.,ul e A\

Firmie Burning Games udato sie zebrac na Kickstarterze cata kwote na
wydanie swojej nowej gry RPG, Dragons Conquer America”. Wyréznia ten
system Swiat: gracze wcielaja sie w poszukiwaczy przygdd w fantastycznej wersji

FAST
NEWS
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XVI-wiecznej Mezoameryki. To oznacza konkwistadordw, pierzaste smoki i potezne
azteckie imperia. Warto zwréci¢ uwage, Ze prezentowane podreczniki maja by¢ wyda-
ne w petnym kolorze oraz w twardej oprawie. Twdrcy wspominaja, ze inspirowali sie
serig gier Monster Hunter oraz WiedZzminem.

=

Wypada moim zdaniem Srednio. Jedyny pozytyw to cat-
kiem fajny licznik zdrowia, ale poza tym nic nie rzucito
mi sie w oczy.

Jak wiec zebra¢ owe wspomniane tetnienia i pogonié
monstrom kota? Ano za pomoca broni, rzecz jasna!l
Kazdy z Tropicieli dostaje na poczatku ten sam zestaw
ekwipunku oraz karty pozwalajace na transformacje
broni oraz powrét do Snu Tropiciela. Ta ostatnia karta
jest arcywazna. Pozwala nam na zmagazynowanie
zebranych tetnien krwi, podleczenie zdrowia oraz do-
branie karty Ulepszen, czyli wiekszej giwery, potezniej-
szego miecza czy inszego sprzetu do robienia krzywdy
(lub, jak ktos chce przezy¢, to leczacej mikstury). Rzecz
ma sie wiec prosto: w lochu zawsze czeka na ubicie
wiekszy boss, trzech mniejszych bosséw i siedmiu
zwyktych potworzakéw. Kazdy z nich ma pewna liczbe
tetnien krwi, ktéra jest zarazem jego zywotnoscia.
Gracze wybieraja karte do zagrania z reki, ktada ja
zakryta przed sobg i jednoczesnie odkrywaja. Potem
w kolejnosci rozpatruja swoje karty. Jesli zadadza obra-
Zenia, zabieraja tyle tetnien krwi, ile jej upuscili danemu
oponentowi. Brzmi prosto? Bo jest proste i to jeden
z wielkich pluséw karcianego ,,Bloodborne’a”

—r.-r 'ib-m— -
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Kolejng gra RPG ufundowana na Kickstarterze jest,Imp of the Perverse”.
Bezposrednig inspiracja dla niej jest twdrczos¢ Edgara Allana Poe, a akcja osadzono
w Ameryce w latach 1830-1840 za prezydentury Andrew Jacksona. Gra skupia sie na
horrorze: gracze dowiaduja sie, ze w poblizu znajduje sie jakis potwdr, prébuja sie jak
najwiecej o nim dowiedzie¢, a potem staja do konfrontagji. Autor ktadzie nacisk na
aspekt psychologiczny. Kazdy z graczy nosi, na ramieniu” swojego potwora,

ktdry probuje zmusi¢ postac do ztych uczynkéw. Jedyna metoda, by sie go pozby¢,

to polowanie na te potwory, ktére przedostaty sie do naszej rzeczywistosci.

OEROR GAME OF
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Mozna mie¢ duzo kart, mozna mie¢ opcje,
potwory, mechaniki, a i tak najwazniejsze N
s3... czerwone znaczniki!

SPECYFIKACJA

WYDAWCA: Portal Games
LICZBA GRACZY: 3-5

DLA GRACZY W WIEKU: od 14 lat

CENA: 135zt
A jednoczesnie nie jest tak oczywiscie - gracze dziataja mi tak wielka frajde w tej grze.
bowiem przeciwko sobie i kazdy chce uszczknac jak naj- Niestety, sa tez minusy: karty sg za

wiecej krwi. W koficu wygrywa ten kto ma jej najwiecejna  mato réznorodne i jest ich za mato.
koncu rozgrywki, czyli po ubiciu duzego ztego. Trzebatez  Gra az prosi sie o wiekszy wybér
zaznaczy¢, ze jesli tekst na karcie nie méwi inaczej, do- ekwipunku i potworéw. Kombosy
piero po ataku potwora mozemy zadac¢ obrazenia. A jezeli  zaczynaja sie powtarzaé, bo nie ma
posle nas do piachu swoim atakiem, nici z zaplanowanych  za bardzo z czego wybiera¢. Gra

punktéw. Na szczescie jak w komputerowym odpowied- tez sporo traci, gdy gramy we dwie
Powyze] widzimy, jak trzy fadne kolorowe niku tutaj Smier¢ to tylko krétki przerywnik. Tropiciele po lub trzy osoby, bo jej podstawg jest
kostki pokazuja szanse typowego gracza chwili powracajg, by dalej walczy¢. negatywna interakcja miedzy gra-
w starciu z bossem. W tym momencie gra nabiera koloréw. Wtedy, gdy czami. Gdy jest ich mniej, mamy po
" przy stole mamy komplet graczy i wszyscy prébuja sobie  prostu mniej okazji do takowej.
przeszkodzi¢, a jednoczes$nie ugrac jakies$ punkty. Jesli Karciano-kosciany ,,Bloodborne”
kto$ za bardzo wysforuje sie do przodu, moze spokojnie to doskonaty przyktad szybkiej,
liczy¢ na to, Ze zaraz jakies$ karty uprzykrza mu zycie. prostej i pefnej zabawy gry. Pasuje

Moze ktos zagra transformacje i taka bron, ktéra nie po- jako ,,przerywnik". Pomiedzy jedng
zwoli mu strzeli¢ do monstrum przed innymi i zagarna¢ a druga rozgrywka w cos wiekszego

cennych punktéw, albo karte, ktéra zada mu obrazenia czy bardziej skomplikowanego warto
i posle na deski. Jest tez mocny element taktyczny: po nig siegna¢. Szczegdlnie gdy
it P trzeba myslec kilka posunie¢ naprzéd. Czy juz udac sie macie pie¢ 0séb przy stole. Spokoj-
Trzeba przyznad, ze Karta Tropiciela jest ires FA by : 2 i S
nad wyraz estetyczna. | ten piekny znacznik 40 Snu Tropiciela, zregenerowac zycie i wzig¢ ze stotu nie powinna dostarczy¢ wam godzin
tropu z czaszeczka! jakies ciekawe Ulepszenie? Czy moze sprobowac zdoby¢  rozgrywki, nawet mimo matego
troche wiecej tetnien i dopiero potem je zmagazynowacé?  zréznicowania kart. Polecam: idZcie
Wybory, wybory, trudne wybory - to wtasnie sprawiato sieka¢ monstra!l

Firma Plaid Hat Games zapowiedziata gre planszowa ,Starship Jezeli potrzebujecie kostek do swoich sesji RPG i lubicie
Samurai”. Gracze maja kontrolowac jeden z samurajskich klanéw mitologie Cthulhu, Kickstarter firmy Infinite Black - ,Elder

i sprobuja przejac kontrole nad jak najwiekszym obszarem Dice” jest dla was. Mozna w nim zaméwic kolorowe zestawy kostek
galaktyki. Beda dowodzi¢ wielkimi flotami statkéw i brac udziat w drewnianych pudetkach stylizowanych na tajemne ksiegi z mitolo-
w bitwach. Gra ma takze aspekt polityczny. Uczestnicy wydadzg czes¢ gii Lovecrafta. Mozliwe jest tez zaméwienie lovecraftowskiego ekranu
zasob6w, by przekonac do wspétpracy pomniejsze klany. Zasady gry sa mistrza gry. Kickstarter kilkakrotnie przebit swoj cel

dostepne do $ciagniecia ze strony wydawcy. (42 tysiace dolaréw).
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< LRV jest
wsréd kosmicz-
nych tazikéw
jedynym projek-

tem zatogowym.

=* Gdyby nie ograniczenia techniczne
tunochod poruszatby sie na gasienicach
jak czolg, za to dzieki nim zapoczatkowat
mode na kosmiczne kétka.
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KOSMICZNE
KOLKA

Dalszy rozwdj tazikdw przyspieszyty
misje na Marsa. Malutki tazik Sojourner

Ekstremalne amplitudy temperatury na Ksiezycu i na Marsie z misji Mars Pathfinder, ktéry wylado-
fATA H wat na czerwonej planecie w lipcu 1997
spravv|aj§, 28 klasyczne pneumatyczne kqfa Zgumowymi ok whrowadsl mode na konatrukcie
oponami nie zdatyby egzaminu. Tradycyjne samochodowe szeéciokotowe z zawieszeniem typu
alufelgi bytyby za ciezkie. W razie ztapania flaka na ostrym ;chkoenrytv’vc;i"jv szf:fr’jgseziizz'f‘gg‘;
kamieniu nie bytoby komu zatozy¢ zapasu. Powstata potrzelba 0 wiekszym nachyleniu. Tak zaprojek-
WymySIenia mnego rOZWiazania. towany jest tez najwiekszy i najnowo-

cze$niejszy tazik Curiosity, poruszajacy
sie po Marsie od sierpnia 2012 roku.

o8 UserJama Kota Curiosity maja $rednice
50 cm oraz szeroko$¢ 40 cm i sg wy-
ierwszym wehikutem poru- masy, natomiast zaprojektowane byty pod kilkukrotnie konane z litego bloku aluminium, przy
Pszajacym sie na kotach poza wieksze obcigzenia. Pojazd mégt jechac przy sprawnych czym powierzchnia jezdna jest bardzo
Ziemig byt radziecki Lu- przynajmniej dwéch z czterech kot z kazdej strony. Jako cienka, o grubosci zaledwie 0,75 mm.
nochod-1, ktéry wylgdowat na Ksie-  mechanizm awaryjny przy o$ce kazdego kota zamonto- Pokrywa jg szewronowy bieznik,
zycu w listopadzie 1970 roku. Lazik  wany byt niewielki tadunek wybuchowy. wystajagcy na 7,5 mm, ktéry nie tylko
wyposazono w osiem kot, kazde Kota tunochoda nie byty skretne. Zmiana kierunku zapewnia przyczepnos$¢ do podtoza
z niezaleznym napedem i zawie- jazdy nastepowata przez zmiane predkosci strony lewej i odpornos¢ na poslizgi boczne, ale
szeniem. Pierwotnie konstruktorzy  w stosunku do prawej. Maszyna osiggata dwie pred- jest tez elementem wzmacniajgcym
rozwazali system gasienicowy, kosci. Nizsza to 0,8 km/h, wyzsza to 2 km/h. Z jednej filigranowa konstrukcje zewnetrzna.
ale go odrzucili. Za taka decyzja strony to skutek cieniutkiego strumyczka zasilajgcego Koto wzmacniaja trzy obrecze: dwie na
przemawiaty trzy gtéwne powody. statopradowe silniki w piastach. Z drugiej i tak piecio- brzegach oraz dodatkowa mniej wiecej
Blokada ktérejkolwiek z gasienic osobowe ekipy sterujace tazikiem z Ziemi wychodzity w jednej trzeciej szerokosci, do ktérej
skutkowataby koricem mobilnosci cate spocone po kazdej dwugodzinnej zmianie. Pilot przymocowanych jest sze$¢ grubszych
tazika. Gasienice bytyby sitg rzeczy  musiat omingc¢ przeszkody, bazujac na statycznym szprych. Kota tazika s niezaleznie
ciezsze, bo przeciez w srodku ga- zdjeciu otoczenia wysytanym co 20 sekund napedzane, przy czym kazde przednie
sienic tez sg kota. Decydujacy oka-  z 2,5-sekundowym opdZnieniem na transmisje. i tylne ma dodatkowe silniczki manew-
zat sie jednak limit zasilania, ktéry Kolejne koétka zaprojektowane na ksiezycowe warunki rowe. Dzieki nim tazik moze skrecac
wynosit 300 W. To potowa tego, nalezaty do wehikutu Lunar Roving Vehicle. Pojazd po- w miejscu. Predko$¢ maksymalna
co generuje przecietny zasilaczdo  dobny do samochodu miat tylko cztery kota o $rednicy Curiosity to tylko 90 m/h, przy czym
peceta i zatrwazajgco mata ilos¢ 81,8 cm i szerokos$ci 23 ¢cm, a wiec nieco wieksze od tych  normalnie jezdzi o potowe wolniej. Ze
jak na wprawianie w ruch pojazdu w tunochodzie. Ich konstrukcja bazowata na feldze wy- wzgledu na odlegto$¢ Marsa od Ziemi
0 masie 756 kilogramow. konanej z aluminium. Do niej przytwierdzona byta opona nie jest to zadng wada, poniewaz pilot
wykonana z ocynkowanej siatki. Potowe zewnetrznej widzi obraz z kamer tazika z opdznie-
Za produkcje kosmicznych kot powierzchni jezdnej kota zajmowaty tytanowe szewrony,  niem od 3 do 22 minut. Przy takich
odpowiedzialna byta Panstwowa ktére petnity role bieznika. Wewnatrz siatkowej opony czasach kazdy ruch musi by¢ dobrze
Fabryka Roweréw w Charkowie, zamontowano tytanowg obrecz o mniejszej Srednicy, przemyslany, przynajmniej dopoki tazi-
wytwarzajgca miedzy innymi najno- ktéra zabezpieczata konstrukcje przed mocniejszymi ki nie zostang wyposazone w autono-
woczeéniejszy sprzet dla radzieckich  uderzeniami. Cato$¢ wazyta niecate 5,5 kg. miczne kierowanie. A przy wiekszych
olimpijczykow. Kota miaty $rednice Zarowno przednia, jak i tylna para kot LRV byta skret-  predkos$ciach znowu trzeba bedzie
51cm, szeroko$¢ 20 cm. Stosunkowo  na, co zapewniato ciasniejsze promienie skretu. W razie ~ wymysla¢ kosmiczne koto na nowo. b
lekka konstrukcja kota sktadata sie awarii mozna byto jedng pare két zablokowac i manew-
z trzech obreczy przyczepionych rowac tylko druga. Kazde koto napedzano niezaleznym
do piasty szprychami, z zewnatrz statoprgdowym silnikiem 190 W. Predko$¢ maksymalna

powleczonymi siatka. Kazde z oémiu  pojazdu zalezata od rodzaju terenu, ale w sprzyjajacych umausu
k6t musiato unies¢ blisko 100 kg okolicznoéciach wynosita 13 km/h. g
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% Dla nieobeznanych w temacie to zlepek
kilku pikseli strzelajagcy do czegos, co

przypomina wielbtada. Ale fanom Star
Wars niczego nie trzeba tutaj ttumaczydé.

= THE EMPIRE STRIKES BACK (1982]

Ta gra kupita mnie oktadka, na ktorej imperialna maszyna AT-AT majestatycznie
kroczyta w kierunku bazy rebeliantow na mroznej planecie Hoth, a maty Snowspeeder
strzelat do niej z laserowych dziatek. Doskonale kojarzytem te scene.

W konicu regularnie ogladatem poczatkowy fragment, Imperium kontratakuje” przyniesiony
zresztq na kasecie wideo z giefdy. Garazowy lektor czytat w nim nazwe Eskadry totréw jako
,WiedZmy” albo, Szelmy’”. Tyle wystarczyto, zeby moja mfodziericza wyobraznia weszta na
najwyzsze obroty. Wreszcie mogtem chwycic za joystick i sprawdzic sie jako pilot Rebelii! Przy
okazji to byta jedna z pierwszych oryginalnych gier, jakie widziatem na wtasne oczy. W dodatku
na rzadko spotykany u nas sprzet, czyli Atari 2600. Jako ze byto to w drugiej potowie lat
osiemdziesiatych, konsola miata juz wtedy kilka lat na karku i oprawa The Empire Strikes Back
tracita myszka. Tym bardziej, ze gdzie$ tam na horyzoncie widziatem juz pierwsze gry na Amige.
(afa grafika byta umowna, chociaz delikatny efekt paralaksy tfa potrafit zwrdcic na siebie uwage.
Prosta produkcja zamknieta w 4-kilobajtowym (!) kartridzu przypominata mi zrecznosciowy hit
Defender i nawet dziatata w podobny sposob. Zamiast dziesiatkow wrogich statkéw trzeba byto
jednak zniszczy¢ jedna konkretng maszyne, czyli AT-AT. Troche powtarzalnego latania potaczone-
go ze strzelaniem i w zasadzie tyle. Ale byta w tym jakas magia, czysta frajda z obcowania z gra

z ulubionego filmu science fiction.




= Wreszcie bitwa na Hoth wygladata jak
trzeba. Procesor Super Nintendo catkiem
dobrze radzit sobie z przeliczaniem szybkiej
bitmapowej grafiki, dajacej ztudzenie lotu nad
planeta.

R - SUPER STAR WARS (1992) RSl
| = ]

Jesli by spojrzec na poziom frustragji, jakie moze zaoferowac
gra, Super Star Wars ze SNES-a plasuje sie na szczycie listy.
Ten tytut, a w zasadzie cafa trylogia, nalezq do gier, ktére
jednoczesnie kocham i nienawidze. Przekombinowane, trudne

i niewybaczajace btedéw. Koszmar gracza. Gdyby dotyczyto to innych
produkgji, pewnie nie zainteresowathym sie nimi na dtuzej. Tym-
(zasem tutaj raz, ze miatem do czynienia z, Gwiezdnymi wojnami’,

a dwa: wszystkie czesci SSW miaty w sobie to cos, co nie pozwalato
cztowiekowi oderwac sie od ekranu. Ich sita napedowa byfa rézno-
rodno$¢. 0dwzorowano wszystkie wazne sceny z filmu, wiele z nich
interpretujac w do$¢ ciekawy sposob. Wszystko zmieniato sie jak

w kalejdoskopie. W jednej chwili wspinatem sie Luke'em na wielki
pojazd handlarzy droiddw na planecie Tatooine, zeby za moment
pedzi¢ sSmigaczem po pustyni w kierunku Mos Eisley, a jeszcze
pdzniej wskoczy¢ w futro Chewiego i strzelac z laserowej kuszy do
szturmowcdow. Intensywnos¢ wrazen na piatke. Pozostate dwie czesci
trylogii opieraty sie na podobnym schemacie, czyli duzo biegania

i strzelania poprzeplatanego sekcjami za sterami réznych pojazdow.
Szczegdlnie dobrze wypadto Super Empire Strikes Back ze swoim
kapitalnie przygotowanym etapem rozgrywajacym sie na Hoth.
Pilotowanie Snowspeedera podczas obrony bazy przed nacierajacymi
sitami Imperium pokazane w ujeciu 2,5D (tryb Mode 7 na SNES) to
klasa sama dla siebie. Prawdziwa 16-bitowa peretka.

STAR WARS (1983]

[+ 5 ~T] i
SHIELD

1BBES

Musiato ming¢ szes¢ lat od kinowej premiery, zanim,Nowa nadzieja” doczekata sie USE THE FOREE
swojej pierwszej komputerowej adaptagji. Ale warto byto czekac, poniewaz fani wresz- . 5 -
cie dostali mozliwos¢ wskoczenia do kokpitu X-winga i samodzielnego zmierzenia sie =
z potega Imperium. Tytut nazwany po prostu Star Wars dostepny na automatach (z pézniejszy-
o o mi portami na komputery domowe) okazat si¢ niesamowitym spektaklem trojwymiarowej wek-
ﬁr;r::‘a:t\:lv;::;ch 7 torowej grafiki, muzyki Johna Williamsa i dynamicznej akgji dziejacej sie na ekranie. G’ra bazowata
szybko mysliwcw, na finalnych scenach,Nowej nadziei” rozgrywajacych sie podczas nalotu na Gwiazde Smierci. Trzy -3
TIE robif w sweim etapy obejmujace walke z mysliwcami TIE, niszczenie dziat na powierzchni i wreszcie szalony lot . "
czasie ogrompe - ~ wszybie stacji bojowej stanowity esendje tego, co wiazato sie z filmem Lucasa. Powiedzmy szcze- e
Wrazenlch rze: kazdy cheiat poczuc sie jak Luke Skywalker odpalajacy torpedy w kierunku waskiego szybu L yike

chwyci¢ mocniej za

wentylacyjnego, a ta gra dawata te emocje. Zresztg oryginalny automat arcade w wersji Deluxe . ' : joystick, zamkna¢
7/ przypominajacy kokpit gwiezdnego mysliwca z duzym ekranem i solidnymi gtosnikami, z ktérych . oczyidacsie .
dobiegat gtosnikow gtos Bena,, Use the Force”, to byto co$ niesamowitego! Musze przyznac, ze 3 ponies¢ pamigtne;
kilka wersji tej gry przeniesionej na 8-bitowce réwniez trzymato poziom. Chociaz rozgrywkabyta | R rs“;z:'azj;ﬁxv Bdg :
relatywnie krdtka, chec Srubowania wynikow i préby rywalizacji na coraz wyzszych poziomach . . S
trudnosci dziataty jak magnes. - Tk :.

7

i
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Dla tej produkgji gotow bytem zdradzic, Przyjaciotke’, tak
Swietnie wygladata. Gdzies tam po cichu liczytem, ze skoro

na Amige 500 wydano port Wing Commandera (kiepski, *“'l ] 2
ale jednak), to swiezy hit od LucasArts tez jakos zmiesci £= / !
sie chochy na 10 dyskietkach. Jednak postep techniczny byt e ] - //«// J
nieubtagany i rozbudowane gry hulaty tylko na PC, wiec w koricu i ja T - ) / #
przesiadtem sie na blaszaka. Powiem wam: byto warto jak diabli, b B A /

, , .- | A2 %
bo X-Wing pochtonat mnie bez reszty. Swietnie przygotowany ot - /
kosmiczny symulator, w ktérym mogtem stanac po stronie Rebelii . A N S S S / 3
i walczy¢ z poteznym Imperium, pilotujac statki znane z filmowej try- s I g . S I 4.
logii. Szybkim A-wingiem toczytem zaciete pojedynki z wszelakimi & . Ratrol imperiginych maszyh TIE zaraz natknie ¥ -, ** £ / / e
odmianami maszyn typu TIE, bombowcem Y-wing niszczytem silnie Ay o ¢ ySiegiaformacie Xswingéw prowadzonych przez - VL v _
opancerzone jednostki wroga, a tytutowym X-wingiem wspieratem I+ et _5“?%53 Erfiqcje.rosng wraz z kazda minuta!. . S ‘_ 3Pl e
swoja flote w najtrudniejszych bitwach. Oprocz dobrego refleksu et i Lt = :":' Pamom AL ' Fogh, e o
musiatem wykazac sie sprytem przy zarzadzaniu systemami statkéw B i e — e -
(tarcze, lasery, silnik), przerzucajac zasoby energii tam, gdzie byty .
najbardziej potrzebne. Misje zostaty Swietnie zaprojektowane s
i spiete w fabularng kampanie z wieloma zadaniami pobocznymi, .
motywujac tym samym do wyciskania z gry ostatnich sokéw. | to o

wszystko podane w szybkiej grafice 3D i systemie iMuse, dzieki

ktoremu muzyka zmieniata sie w zaleznosci od intensywnosci akgji

na ekranie. Jedyny minus X-Winga to sterowanie, a konkretnie |
koniecznos¢ posiadania joysticka, co w przypadku PC nie nalezato -
do oczywistosci. Granie na samej klawiaturze byto cholernie trudne
i frustrujace. Zeby zosta¢ asem lotniczym ruchu oporu, nalezato
bezwzglednie zakupi¢ drazek.

1‘“
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THEOTTLE —_

=
= W grze X-Wing
po raz.pierwszy
L] " mozna byto piloto-’
_ wacésmaszyny typu
A-wing znane
.z ,Powrotu Jedi".
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Prawdopodobnie najbardziej kontrowersyjna gra w tym
zestawieniu, nalezaca do gatunku interaktywnych filméw
ze wszystkimi wadami takiego rozwiazania. Rozgrywke
sptycono gtéwnie do sterowania celownikiem na ekranie

i strzelania do przeciwnikow. Akcja leciata jak po szynach po

z gory przygotowanej sciezce, a nad wtasciwa zabawa dominowato
ogladanie scenek przerywnikowych. Co wiec tak mocno utkwito mi
w pamieci w zwigzku z Rebel Assault? Oczywiscie oprawa. Kiedy gra
ukazata sie w 1993 roku, wygladata obtednie. Mndstwo prerende-
rowanej grafiki, niesamowite modele statkéw kosmicznych (duzo
lepsze niz proste bryty 3D) i dZzwiek w wysokiej jakosci z mndstwem
samplowanej mowy powodowaty, ze miatem wrazenie uczestnictwa
w kolejnej odstonie filmu. Lot w polu asteroid czy atak na Gwiazde
Smierci nigdy wczesniej nie wygladaty tak dobrze, jak tutaj. Ponad
400 MB danych na krazku robito wrazenie tym bardziej, ze byty to
czasy, kiedy dyskietkowe tytuty pozostawaty w powszechnym obie-
qu. Koledzy ttumnie przychodzili ogladac fajerwerki, jakie oferowata
technologia CD-ROM. Posiadacze PCz miejsca planowali zakup
nowego typu napedu, a wasciciele Amig czuli sie, jakby ktos whit
im ostatni gwézdz do trumny. Druga czes¢ wydana dwa lata pézniej
oferowata z grubsza to samo, tyle ze miejsce rysowanych postaci
zajeli prawdziwi aktorzy. Tym samym po raz pierwszy od,Powrotu
Jedi” nakrecono nowe sceny do uniwersum,,Gwiezdnych wojen’.

L} . *" planieszturmo-

+ Smierci.

= i _L LNa pierwszym

wiec, a na drugim

halogram Gwiazdy

-
Zero swobody, .
wszystko jak po
sznurku, ale rados¢
Z niszczenia maszyn «
Etapy ,,.cho- Imperium bezcenna.’
dzone” w obydwu
czesciach Rebel
Assault wcisnie to

. Jakby znajoma
chyba na site.

twarz™w'DarK:Forces.
Tak, tego droida na péwno
widzieliSmy w ,,Imper_iu_'rh
kontratakuje”. . .*

: !!" fﬁ‘ ‘,;

DARK FORCES 1995]

Kiedy po raz pierwszy zobaczytem zapowiedz Dark Forces, czutem,
ze spetnia si¢ mdj najwspanialszy sen gracza. Produkcja oparta
o widok FPP a la Doom w pofaczeniu z klimatem,,Gwiezdnych
wojen”? To nie mogto sie nie udac! | rzeczywiscie: kiedy wreszcie
odpalitem ten Swiezy hit od LucasArts, bytem juz pewien, ze gra trafita
idealnie w moje oczekiwania. Otrzymatem osobng petnoprawna historie
rozgrywajaca sie obok filmowych wydarzen gdzies pomiedzy epizodem
IVaV. Gtéwny bohater Kyle Katarn okazat sie klawym gosciem, ktdry
wspomagat rebeliantéw w poszukiwaniu ukrytej placéwki Imperium,
gdzie szkolono elitarne jednostki Dark Trooperdw. W fabute wpleciono
Dartha Vadera, Jabbe oraz Bobe Fetta wystepujacego w roli jednego

z przeciwnikow. Nie musze dodawac, ze przy takim pojedynku emocji nie
brakowato. Zreszta pamietnych momentéw byto mnéstwo, jak chocby
wymiana ognia z zastepami szturmowcow, kiedy uzywatem przeciwko
nim ich wiasnej broni w postaci karabinu E-11. Dzwiek wystrzatéw z niego
mocno kojarzy sie z filmowa trylogia. Dark Forces nie byto zwyczajnym
klonem Dooma. Poszto o krok dalej, przecierajac kolejne szlaki w gatunku
FPS. Miato techniczne nowinki w postaci rozgladania sie w gére i dot,
wciagajaca fabute obrazowana przez scenki przerywnikowe, Swietny
balans miedzy duza dawka strzelania i kombinowania ze strategia przy
przechodzeniu etapéw. To byto niczym ogrywanie tytutu, ktéry spokojnie
magtby istnie¢ pod postacia kinowego spin-offu gtownej serii.
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W sumie mozna
by powiedzie¢ do
szturmowca, ze
nie tych droidéw
szuka, ale lepiej
wyjasni¢ mu to
mieczem
Swietlnym.

11(1997)
N I

0dkad pamigtam w grach wideo bazujacych na,,Gwiezdnych woj-
nach’, zawsze chciatem znalez¢ odzwierciedlenie dwdch istotnych
dla mnie rzeczy znanych z filmowej trylogii. Pierwsza byta mozliwos¢
udziatu w kosmicznych bitwach podczas pilotowania rebelianckich statkéw,
o z nawiazka spetnit X-Wing wydany na PC. Druga sprawa to pojedynki na
miecze $wietlne. Wprawdzie takowe wystepowaty w starerikim Jedi Arena
(jeszcze na Atari 2600), a pozniej w serii Super Star Wars, ale brakowato

im gtebi. Rzektbym, ze nie czutem w tych tytufach naleznego szacunku dla
tej kultowej broni. Musiatem wiec poczekac do roku 1997, kiedy pojawit
sie Jedi Knight: Dark Forces II. Gtéwny bohater Kyle Katarn, znany juz z po-
przedniej czesci, odkryt w sobie zadatki na prawdziwego Jedi, w zwiazku

z czym z przeciwnikami rozprawiat sie nie tylko za pomoca blastera, ale
przede wszystkim miecza Swietlnego. Wyprowadzanie ciosow i parowanie
laserowych strzatow uwalniato niesamowite poktady grywalnosci. | to

w fantastycznej jak na owe czasy grafice, wykorzystujacej nowe akcelera-
tory 3D, potaczonej ze wstawkami filmowymi, w ktdrych grali prawdziwi
aktorzy (solidny wystep Jasona Courta w roli Kyle'a Katarna). Wasnie na to
czekatem tyle lat! Dark Forces Il jako pierwsza produkcja z serii, Star Wars”
pozwalato mi podazac Sciezka rycerza Jedi, ktory potrafit uzywac Mocy oraz
miat wybdr opowiedziec sie po jej jasnej lub ciemnej stronie. Nie powiem
— granie jako sprzymierzeniec Sithow byto bardzo kuszace...
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Z tej perspek- !
tywy nie da
pojazdu, ale

przynajmniej
jest_dyn-;nmiczne

RACER 1999)]

Premiera ,Mrocznego widma” w 1999 roku pozostawita mi
spory niedosyt. Niby ,Gwiezdne wojny” wracaty, chociaz nie
na miare moich oczekiwan. Film w kilku miejscach sie bronit,
ale pamigtne wpadki z postacia Jar Jar Binksa na czele sa
wrecz niewybaczalne. Oficjalna gra oparta na wydarzeniach ze
srebrnego ekranu pojawita sie na PlayStation mniej wiecej w tym
samym czasie i tez okazata sie, delikatnie méwiac, przecietna. | nagle
jakby spod ziemi wyrést Episode 1: Racer. Kto by przypuszczat, ze
wyscigi w Swiecie, Gwiezdnych wojen” okaza sie strzatem w dziesiat-
ke? Spece z LucasArts wzieli na warsztat jedng z niewielu dobrych
scen z filmu, czyli zawody poddw, bedacych w skrécie potaczeniem
gondoli i dwdch poteznych silnikéw. Takie rydwany w klimacie

SF. Episode 1: Racer ogrywatem na konsoli Nintendo 64 i byto to
fantastyczne doswiadczenie gtwnie za sprawg nietypowo rozplano-
wanego sterowania. Gra miata opgje (o dziwo ukryta!) korzystania

z dwdch joypadéw jednoczesnie. W kazdym z nich analogowa gatka
stuzyta do kierowania jednym z silnikow: osobno lewym i prawym.
Phynety z tego zupetnie nowe doznania. Poczatkowo trudno mi

byto opanowac pojazd, ale po odpowiednim treningu szalatem po
galaktycznych trasach, pracujac wrecz catym ciatem i przechylajac
sie na rozne strony podczas karkotomnych manewrdw na ekranie.
Pewnie moje wygibasy wygladaty co najmniej dziwnie, ale przeciez
walczytem o tytut najlepszego Sciganta w galaktyce!




= Jeden X-wing
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ROGUE LEADER (2001) e =

Atak rebeliantéw na pierwsza Gwiazde Smierci i bitwa na
planecie Hoth to dwa najbardziej eksploatowane motywy

w grach z serii,, Star Wars". Wczesniej wspomniatem juz kilka
nieztych tytutdw wykorzystujacych te widowiskowe sceny, ale to, co
pokazato Rogue Leader na konsoli GameCube, byto wkroczeniem na
zupetnie nowy poziom wrazen. Smiem twierdzic, ze w momencie jej
premiery zadna inna gra z tego uniwersum nie wygladafa lepiej. Byto
na co popatrze: obtednie ptynna animacja, kiedy X-wing $migat tuz
nad powierzchnia imperialnej stacji bojowej, czy pompujace adrena-
line przeloty pod brzuchami maszyn AT-AT powodowaty autentyczny
opad szczeki. Kazda misja stanowita niesamowity spektakl, podczas
ktorego wokét mnie toczyty sie starcia wielu jednostek. Czarng pust-
ke kosmosu przecinaty wstegi laserowych wystrzatow, wielkie kra-
zowniki eksplodowaty, trawiac ekran morzem ognia, a z gtosnikéw
dobiegaty okrzyki skrzydtowych. Bo w tej grze nie bytem skazany
sam na siebie. Zgodnie z tytutem Rogue Leader do mojej dyspozydji
pozostawali inni piloci, czekajacy na wydanie rozkazow. To otwierato F
nowe mozliwosci taktyczne. Skrzydtowi czym predzej udawali sig 1 s

we wskazane miejsce, zeby rozbi¢ w pyt mysliwce TIE, ostaniali ‘ Y >

moje plecy albo postusznie wycofywali sie na bezpieczne pozydje.

Kapitalna sprawa. Ta produkcja wyrwata mi szmat czasu z zyciorysu : KNIGHTS OF THE OI'D REPUBI'IC [2003]
i zawsze Swietnie sie przy niej bawitem. Ba! Nadal spedzam przy niej -

.Tosi iek tura di ideo.
(225, 105lg nazywa pickna emerytfa €la gry wiceo Jesli miatbym wskazac jedna gwiezdnowojenna gre, ktora swoim

i rozmachem przycmita wszystkie wczesniejsze produkgje, to posta-
= o 3 3 ; ; witbym wtasnie na KOTOR. Ten tytut byt ze wszech miar wielki: liczba
= Jezeli cheecie wsigknac¢ planet, bohaterdw czy bogactwo wyposazenia sprawiato, ze miatem przed
w klimat Star Wars na diugie g 5 sobg niesamowicie rozbudowang samodzielng opowies¢, w ktdra mozna
g‘?v?ezt':;";?”l;gzg?nb?dz'e Pt i byto wsiaknac na dziesiatki godzin. Autorzy z BioWare podjeli dobra decyzje,
Ponadczasowy tytu.}. umieszczajac akcje 4000 lat przed wydarzeniami z, Nowej nadziei”
hi, 7 Dato im to swobode w tworzeniu fabuty petnej zaskakujacych zwrotéw
% : ¥ . Pt i i pobocznych watkow oraz catej plejady nowych postaci. Wielka przyjem-
noscia byto uczestnictwo w tym precyzyjnie wykreowanym Swiecie, niby
zupetnie Swiezym i dalekim od filmowych watkow, ale jednak jakby znajo-
mym, gdzie tatwo dato sie odnalez¢. KOTOR miat dobre wzorce, jesli chodzi
[ 0 mechanike, ktdra oparto na popularnym systemie d20. Jako wieloletni fan
papierowych RPG czutem sie jak ryba w wodzie, poruszajac sie wsréd znanych
: mi zasad panujacych w Swiecie gry. Zapoczatkowana wezesniej w Jedi Knight
] / y c . mozliwos¢ wyboru Sciezki miedzy jasng a ciemna strong mocy pozwalata
y [ decydowac o rozwoju fabuty, odkrywajac tym samym rézne watki. llos¢ pracy
4 ] I 1 | wilozona w przygotowanie linii dialogowych zaleznych od sytuaji byfa jak
p | h o » ! na tamte czasy olbrzymia. Zresztg gdzie nie spojrzatem, widziatem duze
T - . przywiazanie twércow do detali, jak Slady butdw pozostawiane na piaskach
- et S - i f Tatooine czy trawa uginajaca sie pod stopami postaci na Kashyyyk.
v B KOTOR to jedno z moich najwspanialszych wspomnien jako gracza
w ogdle. Prawdziwy ponadczasowy tytut.
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ABECADLO .

Miesigc temu zakonczylismy swojg podroz po surwiwalach na Minecrafcie
oraz jego nastepcach. Aby zrozumiec to, Co stato sie potem, nalezy
wspomniec, ze W roku 2003 powstat znakomity film ,28 dni poznigj”,

w roku 2007 zas — , 28 tygodni poznigj”, sequel, ktory przypomniat
tematyke apokalipsy zombie i jg skutecznie upowszechnit.

Piotr Pierikowski

tym samym okresie gra-
czy pochlanialy niezwy-
kle dynamiczne strzelan-

ki we wspomnianym klimacie: Left
4 Dead (2008) oraz Left 4 Dead 2
(2009), w Techlandzie za$ juz pra-
cowano nad Dead Island. Nawiasem
moéwiac, polska gra idealnie wstrze-
lita si¢ w premiere nowego serialu
telewizyjnego ,,The Walking Dead”
ijuz przy drugim sezonie, w roku
2011, z marszu podbila serca graczy
na calym swiecie. Tak przygotowa-
ny grunt musial wydaé wspaniate
owoce.

APOKALIPTYCZNA INWAZJA
ZOMBIE

Kiedy po raz pierwszy ustyszalem

o DayZ, a byt to srodek lata 2012, nie
za bardzo skojarzylem, o czym w ogéle

jest mowa. ,, Dejzi”? To co$ zwigzanego z filmem ,Wozac
panig Daisy”? Jakas eGRAnizacja? Ale jesli tak, to czym sie
tak ludzie podniecaja? Opowiescia o starzejacej sie damie i jej
kierowcy? Dopiero po jakims czasie, kiedy ujrzatem pisownie
tytulu, dotarto do mnie, w czym rzecz. Ale nawet wtedy nie-
zbyt mnie to zainteresowalo. TWD nie ogladalem, a seria L4D
oraz Dead Island jako$ mnie nie ruszyty. Dopiero po powrocie,
zaglebiajac sie w temat, poczulem to i dostownie przepadlem.
A zreszta moze takze dlatego, ze wszyscy wokot wieszcezyli, iz
wedtug kalendarza Majéw w roku 2012 maja nadejs¢ wszelkie
wojny, kataklizmy i epidemie, ktére definitywnie pogrzebia
ludzka cywilizacje?

DayZ, bedac na poczatku jedynie modem, a nie osobna gra,
powstalo w umysle Dana Halla. Bazujac na hicie ze studia Bohe-
mia Interactive ArmA 2, dodat on za posrednictwem Enfusion
Engine pare nowych funkgji i obiektéw i nagle powstalo cos,
co wistocie bylo skrzyzowaniem realistycznej gry wojennej ze
starenikim Robinson’s Requiem. Mamy wiec postaé, w ktéra sie
wecielamy, a naszym zadaniem jest ja nakarmi¢, napoi¢, zadbac
utrzymanie temperatury, wyposazy¢ w bron i wytrwac jak
najdtuzej w $wiecie pelnym zombie i wrogich ludzi.

Na ilustracji
powyzej przeglad
dostepnych modeli
zombie w grze
DayZ Standalone.
W sprytny sposéb
uzyskano tutaj
réznorodnosé,
podmieniajac tylko
tekstury w kilku
podstawowych
modelach.
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Brakowalo mozliwosci budowania
swoich siedzib, jak w Minecrafcie, nie
bardzo tez bylo jak przechowywa¢
zdobyte przedmioty, ale za to teren

byt ogromny - az 244 km?! Zreszta ze
wzgledu na tak wielki obszar gry DayZ
czasem nazywano symulatorem biegu,
bo dotarcie do przyjaciela, ktéry wlasnie
wszed! razem z nami na serwer, by
rozpocza¢ przygode, wymagato ogrom-
nej cierpliwosci i wielu kilometréw

w wirtualnych nogach. Ale zabawa byta
przednia. I nowatorska.

Jak fatwo sie domysli¢, po takim
zainteresowaniu ledwie modem bardzo
szybko podjeto decyzje o powstaniu
zupelnie osobnej, niezaleznej produkcji
pod tytutem DayZ Standalone. Premiera
wersji we wczesnym dostepie miata
miejsce w grudniu 2013 roku. W sumie
w ostatniej chwili, bo na rynek juz tra-
fity badz zaraz mialy trafi¢ nowe tytuly
o tej tematyce. Z poczatku fani potrak-
towali ten pomyst nieufnie, bo jednak
spora ich liczba wczesniej specjalnie
zainwestowata w zakup ArmA 2 (a nie
byly to drobniaki), a wersja samodzielna
do tanich takze nie nalezala i nawet
w superpromocji nalezato zaptaci¢
za nig ponad 23 euro. Niemniej, jak
pokazuja statystyki, do korica 2016 roku
sprzedano ponad 3,7 miliona egzempla-
rzy, a osiagi na Steam Chart dowodzity,
iz w gre potrafilo gra¢ na wszystkich
dostepnych serwerach ponad 45 tysiecy
graczy jednoczesnie! Dzisiaj ta warto$¢
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POPULARNE FILMY | SERIALE ZAWSZE MIALY WPLYW
NA GRY WIDEO, ALE DO TEI PORY NIGDY W TAK INTEN-
SYWNY SPOSOB TEN WPLYW NIE PRZELOZ Yk SIE

NA POWSTANIE TYLU WIRTUALNYCH SWIATOW.

wynosi 10 razy mniej, a to dlatego, ze od
wielu, wielu miesiecy gra jest praktycz-
nie martwa. Najpierw zniknely w niej
zwierzeta i zombie, a kiedy wrdcity,
zaczely sie kfopoty z pomystodawca, Da-
nem Hallem, ktéry ostatecznie odszed?!
ze studia. Dzisiaj DayZ wcigz czeka na
pono¢ rewolucyjny patch 0.63, ktérym
notabene gra ma wyjs¢ z etapu... alfy do
bety! Czyli nawet wtedy, po prawie pieciu
latach, gra wciaz nie bedzie ukoriczona.
Ale nie krytykujmy tego, nie potepiajmy,
nie szydzmy. Historia dowodzi, ze to nie
pionierzy i odkrywcy spijaja $mietanke,
w pelni korzystajac ze swoich odkry¢.
Studiu Bohemia Interactive oraz Danowi
Hallowi musi wystarczy¢ to, ze PC
Gamer jeszcze w 2012 roku nazwal DayZ
najwiekszym wydarzeniem w $wiecie
gier wideo i okreslit te produkcje mia-
nem najbardziej przerazliwej gry wszech
czaséw.

Hmm... Niestety, historia potwierdza,
ze takze najblizsi towarzysze
oraz pierwsi nasladowcy koricza réwnie
zle, co tworcy oryginaléw. W tym
konkretnym przypadku wystarczy
wspomnie¢ o rosyjskim tandemie:

studiu Hammerpoint Interactive i wy-
dawcy Arktos EG. Ten ostatni wczesniej
wydal niezbyt udana gre wojenna
studia Online Warmongers, nasladu-
jaca nieco serie ArmA, pod tytulem
War Inc. Battle Zone i, najwyrazniej
posiadajac prawa do silnika, przekazat
to narzedzie HI. Ci za$, widzac rosnaca
popularnoéé moda DayZ, wykorzystali
caly dostepny content i bardzo szybko
zaadaptowali starg mechanike do
nowych warunkéw. I tak powstata gra
udostepniona jako Early Access WarZ
w grudniu 2012, czyli pét roku po pre-
mierze moda Bohemianéw i rok przed
premiera DayZ Standalone.

Z poczatku byto to co$ naprawde wy-
$mienitego, czulo sie bowiem, ze twércy
doktadnie ztapali to, czego oczekuja
od nich milosnicy zombie-apokalipsy.
Wiele innowacyjnych rozwigzan, moim
zdaniem, przewyzszalo to, z czym mie-
lismy do czynienia w DayZ, ale i tak do
gry przylgneta tatka ,klona”. Niektérzy
wprost stwierdzali, Ze to bezczelna
zrzyna. Co by nie méwic, gra dawala
jednak sporo frajdy. Przez pierwsze p6t
roku. Potem sie zaczeto. Po pierwsze, na
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Po roku 2010
surwiwale weszty
w ere gier
o tematyce postapo
z zombie w tle
i dopiero po kilku
latach zaczety poja-
wiac sie produkcje
osadzone w innych
klimatach.
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ézmuszieo OKRESU
GRY WYDANE WE
WCZESNYM DOSTEPIE
— WIELE Z NICH WCIAZ
Z TEGO ETAPU NIE WYSZEA.

Zanim twoércy
DayZ sie obejrzeli,
na rynku pojawit sie
rosyjski konkurent
- WarZ, przemia-
nowany pézniej na

wniosek Paramount Pictures, producen-
ta filmu ,World War Z”, Amerykanskie
Biuro Patentowe nakazato Arktosowi
wycofa¢ gre z rynku lub... zmienic jej
nazwe. Rosjanie moze i mogli da¢ odpér

Infestation.
takim roszczeniom, ale ostatecznie
ulegli, a na Steamie w krétkim czasie
pojawit sie tytut Infestation: Survivor ,\l

Stories. Potem przyszta fala nieudanych
patchy, ktére sporo napsuty w roz- \/\/ 2
grywce i zrazily wielu fanéw (mowa

zwlaszcza o glitchach, takich jak czarny
prostokat zastaniajacy centralng czesé
ekranu). A na koniec nadeszta fala

cheateréw i hakeréw, przez ktérych b
niezwykta przygoda zamienita sie Plagiat?
w zwykta chaméwe. Nagte pojawie-

nie sie wrogiego gracza za plecami,
headshot wykonany z kilku kilometréw,
przenikanie przez Sciany - to tylko
czubek gory lodowej. A najgorsze, ze

ta gra wcigz miata swéj urok i wielu
graczy czulo wrecz wicieklos, ze dzieja
sie z nig takie rzeczy. Zwlaszcza ze nie
No wiasnie, plagiat?
Nie, tworcy WarZ po prostu
otrzymali od wydawcy
gotowy materiatzinnej
qry, aich zadaniem byto
przerobic go na tytut opo-
wiadajgcy o apokalipsie.
Przypomina sie w tym
momencie twércze wyko-
1zystywanie dostepnych
aktywow przez

byta to mata garstka maniakéw, ale 2,8
miliona klientéw! Na tym, niestety, nie
koniec. Wkrétce zesp6l rozbil sigi... na
rynku nagle pojawity sie dwa osobne
klony, ezyli Infestation: New Beginnings
oraz The NewZ, obydwa identyczne

z oryginalem. Ten ostatni pozostat
zreszta na rynku do dzisiaj i uwaza sie
go prawowitego nastepce. Co ciekawe,
wlatach 2015-2017 na rynek weszly
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takze: Romero’s Aftermatch (zombie), Shattered Skies (obcy)
iLast Man Standing (2 la PUBG) - gry firmowane przez Free
Reign Entertainment i Arktos EG, a wygladajace nieomal
identycznie jak niegdysiejsze WarZ/Infestation. Dodajmy przy
tym, ze cze$c¢ jest za darmo, cze$¢ za pieniadze, a i sprzedaza
skrzynek i kluczy nie pogardzono. O co chodzi, nikt nie wie do
dzisiaj, bo kto by sie w tym wszystkim potapal.

POWROT DO KORZENI
Jesli kto$ mysli, ze fani Minecrafta stali na uboczu i biernie
przygladali sie, jak ich gérnolotne wizje tong w odmetach
skandali, jest w duzym bledzie. Cho¢ tu takze nie do konica
obylo sie bez, nazwijmy to, poslizgéw.

Zacznijmy od 7 Days to Die, moim zdaniem chyba najcie-
kawszego epigona Minecrafta. I od razu uprzedzmy fakty
i powiedzmy otwarcie, ze w dniu premiery (grudzien 2013) gra
niestety nie wywarla najlepszego wrazenia. I to jest eufe-
mizm. Wielu nabywcéw nie tylko zirytowalo sie stabg jakoscia
grafiki, o czym w zapowiedziach nie bylo ani stowa, ale takze
totalna niegrywalnoscia. I niewazne, czy chodzilo o opcje
solo czy multi. Wieszanie sie gry, wyrzucanie do pulpitu, lagi
ifatalna optymalizacja, a wlasciwie totalny jej brak — wszyst-
ko to sprawilo, ze w branzy az zahuczalo. Czyzby to byt jakis
przekret? I kto nalezy to tego dziwnego studia The Fun Pimps
(zabawni streczyciele???). Do$¢ powiedzied, ze jeszcze 3 lata
pézniej, przy konsolowej premierze, wortal Gram.pl zatytuto-
wal swoja recenzje o 7DtD: , Tak sie po prostu nie robi”.

Ajednak w ogélnym rozrachunku jest to dzi$ jeden z naj-
lepszych, bo najpelniejszych i najbardziej przemyslanych
surwiwali. Jesli tylko kto$ potrafi zaakceptowac kanciasta,
mato urokliwg grafike (ale bez przesady, dzis jest juz naprawde
o niebo lepiej), absolutnie nie bedzie zalowal czasu spedzo-
nego w amerykanskim hrabstwie Navezgane. Po pierwsze sa
zombie i zwierzeta (polowanie). Po drugie do znalezienia sa
specjalne przewodniki i ksigzki ze specjalistyczng wiedza.
Po trzecie nasza postac okresla wiele wspétczynnikow, ktére
podlegaja rozwojowi. Nie jest to wiec $wiat, w ktérym nie ma
co robi¢. Poza tym mozemy budowac¢ bazy. I to jakie!

Klockowate"
modele w 7DtD to
obecnie tylko budow-
le. Uksztattowanie
terenu, roslinnos¢,
wraki aut, meble czy
zombie to juz zupet-
nie inna bajka.

State of Decay to
juz klasyk. A wkrot-
ce narynku ukaze
sie czes$c druga, tym
razem juz z opcja
kooperacji online.




W dodatku nieomal wszystko w grze jest zniszczalne, warto

wiec przy budowie uwazac i dobrze ja planowa¢. Ponadto
zywno$¢ mozna znajdowac w terenie, ale takze uprawiac we
wlasnym, surwiwalowym ogrédku. Zachwycaja nawet takie
drobnostki, jak to, ze za dnia mozemy sie przegrza¢, a w nocy
wyziebi¢, ztamana noge musimy za$ wsadzi¢ w tupki, bo ina-
czej zwyczajnie nie wyzdrowiejemy. Albo fakt, ze zasadzone
nasionka wyrastaja na dorodne drzewa, ktére Sciete, prze-
wracaja sie, robigc miejsce dla kolejnych sadzonek. Na deser
mamy zas sporej wielkosci mape podzielong na kilka bioméw:
zimowy, stepowy, pustynny, lesny, wypalony. I co istotne, mo-
zemy grac lokalnie, na swoim komputerze, ale takze online,
zakladajac wlasny serwer lub dotaczajac do juz istniejacych,
przy czym do ustawienia jest wiele parametréw ulatwiajacych
lub utrudniajgcych nam wirtualne zycie.

Niestety, 7DtD nadal znajduje sie w fazie wczesnego doste-
puiwciaz ma spore braki w zakresie optymalizacji (gra cza-
sem potrafi sie zadtawi¢ i pomaga tylko restart komputera).

Prawde méwiac, ostatnio dzieje sie

w niej jako$ mniej i pozostaje tylko wie-
rzy¢, ze ostatecznie wyjdzie z wczesnego
dostepu, jak inny jej rywal. Mowa o grze
Rust (grudzien 2013) autorstwa Gar-
ry’ego Newmana i Facepunch Studios,
ktéra po 4 latach ciezkiej pracy wreszcie
wyszlta z wezesnego dostepu i stata sie
pelnoprawna produkeja. Mozliwosdi,
jakie Rust oferuje, sa w sumie bardzo
zblizone do tych z 7DtD (poszerzo-

ny crafting, biomy, statystki postaci
wlacznie z uwzglednieniem plci).
Dlatego nie ma sensu tutaj opisywac
szczegotow. Wazniejsze, ze w moim
odczuciu takze nie jest to zbyt urodziwa
gra, zas spotecznosc... no c6z, w przytla-
czajacej wiekszos¢ jednak agresywna,
bowiem spora czes$¢ rustowcéw zaraz po
zbudowaniu wlasnej siedziby przyste-
puje do napadania na innych graczy.

Dla mnie tego typu walka to zaledwie
jeden z aspektéw surwiwali, przyznam
sie wiec bez bicia, ze nie zapatalem
miloscia do tego tytutu. I teraz troche
zaluje, bo jednak gra zostata skoriczona,
cho¢ sie na to wcale nie zapowiadato,

i teraz prezentuje sie catkiem okazale.
Co wiecej, jej popularno$c¢ wydaje sie
wieksza nawet od DayZ. Steam Charts
pokazuje, ze w gre te potrafifo gra¢ na

wszystkich serwerach prawie 70 tysiecy
graczy jednoczesnie, a obecnie grupa

ta nie spada ponizej 40 tysiecy. Garry
Newman i Facepunch Studios moga by¢
z siebie naprawde dumni, a ja wiem, ze
mam co$ waznego do nadrobienia.

SAMOTNIK

Z ZACISZNEJ PUSTELNI

Kiedy giganci tocza wielkie boje, widzi-
my tylko ich. Nie znaczy to jednak, ze

ci mniejsi préznuja. Co to, to nie. Kiedy
wspomniani wczesniej producenciiwy-
dawcy borykali sie z problemami natury
technicznej — wiadomo, ze stworzenie,
wypuszczenia na rynek, a potem utrzy-
manie gry online'owej tatwe wcale nie
jest — kilka innych studiéw postanowilo
obejs¢ ten problem, skupiajac sie na kre-
acji gier solowych, za to o wiele bardziej
atrakcyjnych tematycznie. I co ciekawe,
oile do roku 2013 w naszej branzy poja-
wialy sie produkcje o tematyce postapo
z zombie w tle, o tyle tutaj nagle wyrosty

nam zupelnie inne $wiaty, dodajmy,
wszystkie we wczesnym dostqpie. .
Pomostem byt State of Decay (Undead ™ = .
Labs/Microsoft, 2013) — §wiat o&r— - f,
niety epidemia, sporej wielkosci dolina
Thrumbull z kilkoma osadami, garstka
ocalatych, kt6érych mozemy, ale nie mu- s N
simy zjednoczy¢, rozbudowane statystki i s bty
postaci, budowa i rozbudowa bazy. Co ~ « =
ciekawe, gracz wciela sie tutajw jedna

z postaci, ale kiedy ta jest zmeczona, o -
moze ,przesiasc sie” na inng, ale tylko )

taka, ktéra darzy go zaufaniem. Gra .
doczekata sie dwéch DLC, sporej stawy,

a wkrétce wyjdzie jej mocno reklamo-

wany sequel. Po prostu hit. Kolejnym
solo-surwiwalem byta Subnautica (Unk-

nown Worlds, 2014) — katastrofa statku
kolonizacyjnego, nieznana planeta

pokryta w catosci oceanem, odkrywanie

obcego, podwodnego swiata wlacznie

z budowa bazy glebinowej i batyskaféw.

Moim zdaniem rzecz obowigzkowa dla

wszystkich mitosnikéw surwiwali.
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TWORCY SURWIWALI ZORIENTOWALI
SIE, ZE ICH GRY NIE MUSZA BYC MMO ANI
NIE MUSZA KURCZOWO TRZYMAC SIE
TEMATYKI APOKALIPSY ZOMBIE.

Podobnie jest z The Long Dark (Hin-
terland, 2014) - nagte zlodowacenie
Ziemi, walka o przetrwanie w ostepach
kanadyjskiej tajgi. Obecnie gra ta jest
niezwykle rozbudowanym projektem,
ktéry zawiera w sobie trzy warianty: wal-
ke ojak najdtuzsze przetrwanie, spro-
stanie okreslonym wyzwaniom, a takze
poddanie sie ustalonej fabule. Wierzcie
mi, trudno sie tutaj nudzi¢, a siarczysty
mr6z mozna poczu¢ nawet w srodku

goracego lata. Pojawily sie takze takie
produkdje, jak The Forest (Endnight
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Games, 2014) i Stranded Deep (Beam
Team Games, 2015), czyli mniej lub
bardziej odmienione przygody Robin-
sona Crusoe. Nie spos6b nie wspomnie¢
réwniez o polskiej produkgji ze studia
11 bit studios This War of Mine (2014).
Genialne w niej jest to, ze jako jedna

z pierwszych nie stosuje widoku FPP czy
TPP, ale rzut typowy dla platforméwek,
co jednak w niczym nie przeszkadza,
aby w pelni utozsamia¢ sie kierowanym
wlasnie bohaterem. Kto gral, ten wie,
jak tatwo tu utona¢ w fabule i razem

Podwodna
przygoda jako sur-
wiwal? Subnautica
udowadnia, ze to
jest nie tylko moz-
liwe, ale ze mozna
w ten sposéb stwo-
rzy¢ co$ naprawde
wybitnego.

Polski akcent
w surwiwalach,
ale za to jaki!
W dodatku This
War-of Mine tamie
konwencje
i udowadnia, ze nie
tylko widok FPP
lub TPP potrafi
podbic serca

graezy.

The Long Dark to
pierwszy surwiwal
osadzony w zlodo-
waciatym swiecie.
Wyjatkowo trudny
i zarazem wyjatko-
wo dobrze zrobiony.

z wirtualnymi postaciami traumatycznie
przezywac wojenna niedole, walczac
z zimnem, glodem i chorobami.

Sprzedaz wspomnianych gier balanso-
wala w granicach 1-3 milionéw egzem-
plarzy, co w zupelnosci wystarczalo, aby
tworcy mogli sprawnie kontynuowac
prace, a nawet myslec o nastepnych pro-
jektach. Co wiecej, sa one pozbawione wad
swoich multiplayerowych braci. Docelowo
maja lepsza optymalizacje, nie sa tak
agresywne i oferuja przewidywalna pule
zdarzen. Gdybym miat kogo$ zacheci¢ do
surwiwali, zaczatbym wtasnie od tej gru-
py gier, a dopiero potem namawiatbym na
zabawe z produkcjami online. Zwlaszcza
ze gdyby nie te wlasnie solowe surwiwale,
bez watpienia nie nastapitoby to, co stalo
sie pézniej, czyli totalna eksplozja nowego
gatunku ze wszystkimi innowacjami,

w pelnej okazatosci, jako dojrzate i prze-
myslane produkgcje. Ale o tym za miesiac
w ostatnim oﬂanu naszego surwiwalo-

wego abecadta. In



NIC

padl mi do glowy pomyst na program

telewizyjny. Pracowalem w Studio 2

- byl rok chyba 1978. Poszedlem do
mego szefa i przedstawilem koncepcje. Chodzito
o to, aby zorganizowac telewizyjny konkurs dla
ludzi, ktérzy potrafiag nasladowaé wszelkie po-
wszechnie znane dzwieki. Spiew réznych ptasz-
kow, odglosy wydawane przez zwierzeta (np.
odglos ,,paszczowy” konia), skrzypienie drzwi,
instrumenty muzyczne itp.

Pomyst sie spodobat i program pojawit sie na antenie.
Przed nagraniem byla préba. Co tu ukrywaé, byt to
program wypisz wymaluj obecny wspélczesnie
»Mam talent”, tylko w okreslonych granicach. Uczest-
nicy uzywali podczas swego popisu wylacznie ust.
Nagrode stanowita statuetka w ksztalcie ucha wy-
konanego ze srebra, a tytut programu, rzecz jasna, byt
bardzo oryginalny i $mialy zarazem - ,Srebrne ucho”.
Po wylosowaniu kolejnosci wystepéw rozpoczeta sie
proba. Wystepowali kolejno - pan, ktéry nasladowat
gila, pan, ktéry wydat z siebie dzwieki spotykane na

torze wyscigowym Formuty 1, pojawit sie jelert podczas

godéw, gluszec i pojawila sie pani, ubrana w czerwona
suknie, bardzo tega byta w tej sukni. Staneta na scenie
izapowiedziata dumnie: ,KROWA”. Nastepnie
zaczerpneta powietrza, nadeta sie i ustyszelismy
w studiu ,MUUUUUUUU”, ktore sie nagle urwato.
Po sekundzie pani powiedziala dramatycznie: ,Zab mi
wypadl”. I zalamana zeszla ze sceny. Pomyslalem, ze
niestety straciliémy przypadkowo jedna uczestniczke
programu. Wypadek przy pracy sie zdarza....

Przyszta godzina nagrania. Kolejno
wystepowali goscie, jury ocenialo wskali1 do 5.

ODINGLE FLATER

Wojciech Pijanowski

Koneser gier wszelkiego rodzaju, mitosnik famigtéwek
i szarad, obecny w mediach od lat siedemdziesiatych.
Na komérki stworzyt gre logiczng Dictumix.

Nadszed! moment, w ktérym miata zosta¢ zaprezentowana krowa. Pani pojawita
sie, ku memu zdziwieniu, i zapowiedziala numer. Moje zdziwienie jeszcze wzrosto,
albowiem na miejscu wypadnietego zeba (jedynki zresztg) pojawila sie nowiutka
jedynka. ,Ktéry dentysta jest w stanie wstawic zab w p61 godziny?” — pomyslatem.
P61 godziny, bo tyle trwala przerwa pomiedzy préba a nagraniem.

Pani na scenie wydata z siebie tak piekny dzwiek, ze gdyby ktos zamknat oczy,
to stawata mu przed oczami, wypisz wymaluj, krasula z mazowieckiej wsi. Jury
ocenilo, pani szczesliwa zeszla ze sceny. Podszedlem do niej i zapytatem, jak ona
to zrobita z tym zebem. ,Ukleitam z chleba” — padta odpowiedz. Pokiwalem
z podziwem glowa. No prosze, talent jednak!

Akonkurs wygrat i, Srebrne ucho” otrzymat pan, ktéry swoj wystep zapowie-
dziat tak: ,Przejscie w pociagu osobowym relacji Warszawa — Gdynia z przedziatu
drugiej klasy do toalety”. I rzeczywiscie to wydarzenie za pomocg dzwiekéw wy-
dawanych ustami zaprezentowal, Iacznie ze stukotem ko6t i piszczacymi drzwiami.
No i oczywiscie ze spuszczaniem wody w toalecie!!!

Moze ktos$ zapyta¢, a co ta historia ma wspélnego z komputerami? To $miato
odpowiem: NIC.

Lecz wiele méwi o ludzkiej determinacji i inteligencji. Inteligencja bowiem to
jest umiejetno$¢ rozwigzywania probleméw. b
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SECTI ON-Z

Gdy tworca Moon Patrola i Kung Fu Mastera, Takashi Nishiyama, zabrat

sie w 1985 roku za swoj trzeci tytut, mozna byto spodziewac sig arcydziefa.

Powstato co$ kojarzacego sie z pézniejsza o dwa lata Contra, tyle ze dziejace sie

w przestrzeni kosmicznej i tajemniczych bazach. Section—Z wygladato zupetnie jak
grana NES i faktycznie wkrétce po wersji automatowej pojawita sie na tej platfor-
mie. Captain Commando miat za zadanie zniszczenie L-Braina. Akurat koncepcja
bossa, kryjacego sie w jamie zlepka macek i potaczen neuronowych, wydawata sie
ciekawa, jednak catos¢lokowata sie daleko za znakomitym, starszym, ale ciagle
jarym Vastarem. Brakowato grze ikry Commando i tajemniczosci Vastara. Jak ktos
totadnie ujat, wyszty z tego przygody fruwajacego omleta. Nishiyama nie przejat sie
zbytnio losem Section—Z, dostarczajac Capcomowi kolejne pomysty. W 1987 roku
wspottworzyt nowe zjawisko kulturowe o nazwie Street Fighter, wprowadzajac na
automaty nowy rodzaj elektronicznej rozrywki. &

A MA UROTE

Gdy przyniostem do domu swiezutkie oprogramowanie z laboratorium komputerowego,
wiedziatem, ze to bedzie wizualna uczta. Nie spodziewatem sie jednak, ze Atari 800XL jest w stanie
pociagnac az taka grafike. Amaurote powstato na zamowienie Mastertronic, a realizatorem wizji byt
dowodzony przez Andrew Hiekea niezalezny zespot Binary Design, przygotowujacy zaméwienia dla takich
gigantow jak Quicksilva czy Domark. Do napisania muzyki zostat wynajety David Whittaker, wiec nie
powinno sie to nie udac. A jednak nie udato sig. Gtéwny problem z Amaurote streszczat sie w krétkim: 0 co
tu, do cholery, chodzi?!". Wydawato sie, ze program jest albo demem, albo niedokoriczong gra, w ktdrej poza
tazeniem insektem po tajemniczym miescie nic nie moze sie wydarzy¢. Podobno byti cel, i zreby fabuty, ale
o tym dowiedzieli$my sie dopiero po latach. W 1987 roku w catej Warszawie nie dato sie znalez¢ nikogo, kto
by sobie poradzit z chatturg Binary Design. &

PRAW | E

W SPANIALYCH

Gdy przekopujemy sie przez historie gier wideo,
dostrzegamy tytuty, ktore mogty, a wrecz powinny, stac sie
hitami, a jednak omineta je wielka stawa. Przygladam sie im

i dostrzegam piekno designu, fajne mate pomysty i sprawnosc
warsztatowa. Zawiodty jako gry, jako interaktywne zmagania
majace za zadanie wessanie odbiorcy do swojego swiata.

Micz




DRACONUS

Chwile po Amaurote na rynku zameldowat sie Draconus ze stajni Zeppelin Games, ktére nastep-
nie przeksztatcito sie w Merit Studios i sptodzito niestawnego Harvestera. Tymczasem w Draco-
nusie ekipa z Newcastle osiggneta perfekcje w stworzeniu czegos w stylu Montezuma's Revenge, a moze

i Universal Hero, tyle Ze jeszcze lepszego... ale, tu zawsze musi by¢ ,ale”. Draconus powstat w 1988 roku, gdy
epoka osmiobitowa wtasnie skonata i Swiat zobaczyt juz pierwsze dobre gry z Amigi. Rzecz, ktdra bytaby
ogdlnowiatowym hitem kilka lat wczesniej, byfa juz jedynie pozywka dla wygtodniatych Atarowcow. Grajac
w Draconusa, stuchajac $wietnej muzyki Adama Gilmore'a — tego samego, ktory wczedniej udzwiekowit Zy-
bexa — zaczynatem rozumiec, ze jedynym miejscem dla Atari 800XL jest juz tylko szafa z memorabiliami.

PRINCE OF PERSI A 2

Zupefnie zapomniana gra, a przeciez zrealizowat ja wielki Jordan Mechner. Gdy dzis sie patrzy na scre-
eny, widac porazajace piekno niektorych lokacji, wykorzystywanych w kolejnych czeSciach serii. W stosunku do
legendarnego oryginatu z 1989 roku poprawiono wfasciwie wszystko, poza... no wiasnie, grywalnoscia? Gra byta
diabelsko trudna, poza tym stylowo oferowata to samo, co poprzednik. Mechner jeszcze potem siegnat gwiazd
dzieki The Last Express, a tak przy okazji asystowat jako dawca IP przy realizacji kolejnych czesci Ksiecia Persji.

WI1ZARDRY 8

To nie jest tak, ze to zta gra. To po prostu co$
niedorastajacego do swojego poprzednika,
czyli Wizardry 7: Crusaders of the Dark Savant.
W ,siddemke” dato sie gra¢ miesigcami, eksplorujac
kolejne zapomniane krypty, a ,dsemka”, mimo ze
miata petne 3D, nigdy nie zdotata w petni przekonac
do siebie zdeklarowanych fanéw serii. Osobiscie ja
lubig, ale twarde realia rynkowe pokazaty, ze naleze
do mniejszosci. Wiekszos¢ graczy w 2001 roku
rozkoszowata sie produkcjami Black Isle i BioWare,
aw zacnej historii Sir-Techa Wizardry 8 okazato sie
ostatnim tytutem. &

COLORADO

Francuskie Silmarils na przetomie lat osiemdziesiatych i dziewiecdziesiatych
ruszyto do boju na trzech frontach: action adventure, przygodowymi RPG.
Reprezentantami tego pierwszego gatunku byty Colorado i pézniejszy o rok Metal
Mutant. Gry koncepcyjnie prawie identyczne (idZ w prawo, pokonujac przeszkody), ale
jakze niesamowite miaty scenerie! W Colorado przemierzalismy lesne ostepy, ruczaje,
gorskie potki skalne w kolorystycei stylu, ktére dwa lata pozniej wypetnity Ishara. Jako$
wezesniej poza Gunfrightem nie natknatem sie na gre osadzong w realiach Dzikiego Za-
chodu. Poza tym w tej ostatniej grze prezentacja Srodowiska byta szczatkowa. Colorado
jako pierwsze dostarczyto tych klimatéw, a jednak sam sens gry nie powalat: naprzéd
W prawo to juz prezentowaty gry z potowy lat osiemdziesiatych. &

FRA NKENSTEI N:
THROUGH THE EY ES
OF THE MONSTER

Jakze wszyscy czekalismy na te gre. Zapowiadano
imrok, i Tima Curry’ego aka doktora Frank N. Furtera,
itajemnice zawarta w tytule. (zy: to bedzie opowies¢ pro-
wadzonaz perspektywy bestii? Tego jeszcze nie byto —w koricu
w wilka w Shelter mieli$my sie wcieli¢ dopiero dwie dekady
pézniej. Po odpaleniu gry szczeka opadata z rozczarowania,
podobnie jak po uruchomieniu Shivers od Sierry. Okazywato sie,
7e poruszamy sie skokowo, a przeciez na rynku bytjuz Under
akilling Moon. Poza tym zagadki z duza iloscig tekstu bardziej
meczyty nawet niz te z 7th Guest. Twércy z Amazing Media
prébowali dalej wykorzystywac ten sam silnik w Mummy:
Tomb of the Pharaoh, po czym zamilkli na zawsze.
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Rok od premiery wiemy, ze Torment: Tides of Numenera komercyjnym sukcesem raczej
nie byto. Chwalona przez krytykow produkcja, majgca by¢ duchowym nastepca
Planescape: Torment, w Ciggu trzynastu miesiecy sprzedata sie na Steamie w mniej

niz 200 tysigcach egzemplarzy, podczas gdy wydane kilka miesiecy pozniej

Divinity: Original Sin 2 chwvali sie ponad milionem kopii, pokazujac, ze naizometryczne
ary RPG wcigz jest miejsce na rynku. Co wiec poszto nie tak? Catkiem sporo.

ol Artur Cnotalski

alozenie Torment: Tides
of Numenera bylo proste:
stworzy¢ ciekawa gre,
poruszajaca doroste
tematy, takjak robila
to oryginalna produkcja Black Isle.
Ze wzgledu na brak licencji na swiat
pierwowzoru twércy zdecydowali sie
na inny, réwnie zakrecony setting
- Numenere, ktérej akcja rozgrywa
sie na Ziemi po powstaniu i upadku
osmiu wielkich cywilizacji.

Liczba gadzetéw i cudéw Dziewiaty
Swiat mégt spokojnie konkurowa¢
z Miastem Drzwi. Colin McComb
jako gltéwny scenarzysta i wspierajacy
go Chris Avellone, ojciec Planescape:
Torment, byli gwarancja utrzymania
,doroslejszego” klimatu. Mark Morgan,
tworca $ciezki dzwiekowej pierwowzo-
ru, takze znalazt sie na pokladzie. Po
Tides of Numenera mozna bylo sobie
obiecywa¢ naprawde sporo.

Nic wiec dziwnego, ze gre wsparlo na
Kickstarterze ponad 70 tysiecy ludzi,
a zbiérka zapewnita inXile ponad cztery
miliony dolaréw. Jako ze uzyskana kwo-
ta znaczaco przekroczyla oczekiwania,
obiecano wiele dodatkowych elementéw
iwydluzenie planowanej przygody.

Wisienka na torcie miata by¢ duza pula
towarzyszy i mozliwo$¢ ukonczenia
historii bez rozlewu krwi. RPG marzen.

Na polskim rynku promocje solidnie
rozkrecil wydawca gry Techland.
Graczom obiecano powrét legendarnego
lektora Piotra , Przed wyruszeniem
w droge...” Fronczewskiego, ktéremu
miala towarzyszy¢ miedzy innymi
Aleksandra Szwed. Materialy ze studia
nagran wzmacniaty tylko nadzieje, ze
bedzie $wietnie, klimatycznie i solidnie.
Jak na poczatku wieku, gdy ukazat sie
Planescape czy druga czes$¢ Baldur’s
Gatea.

Prasa zakochala sie w produkcji
inXile. PC Gamer, IGN i Eurogamer
wychwalaly produkcje pod niebiosa,
zasypujac ja 6semkami, dziewigtkami
irekomendacjami. Zapowiadat sie jeden
z tytuléw roku...

...a potem do gry wkroczyli sami
gracze, ktorzy juz tak zadurzeni
w produkgji twércéw Wastelanda nie
byli. Ignorowane przez recenzentéw
problemy w oczach odbiorcéw kon-
cowych okazywaly sie przeszkodami
nie do przebycia, a fani §ledzacy Tides
of Numenera od czaséw kampanii na
Kickstarterze zaczeli zauwazaé, ze
obietnice inXile nie do korica pokryty sie

- olAO

~ Rozkwit, zywe
miasto petne
kaprysnych

i nieprzewidywal-
nych portali, brzmi
bardzo znajomo...

]

ze stanem koricowym. Duchowy nastep-
ca Planescape: Torment okazal sie raczej
niezbyt sprawnym nasladowca.

Kiepskiepoczagtki

Przebrniecie przez pierwsze p6t godziny

zabawy w $wiecie Numenery potrafi

by¢ dla wielu niematym osiggnieciem,

cho¢ gra zaczyna sie od trzesienia ziemi,

jakiego nie powstydzilby sie Hitchcock.

Nasza posta¢ leci na leb na szyje przez

atmosfere, nie wiedzac, jak znalazta sie

kilometry nad ziemia i co zrobic¢,

by dotrzec¢ na dét bezpiecznie.
Przebijamy sie przez serie okien

dialogowych, prébujac wymysli¢,

co sie dzieje. W krétkich przebtyskach
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przypominamy sobie dotychczasowe
wydarzenia i stuchamy glosu Fronczew-
skiego, ktéry jak midd leje sie z glosni-
koéw. Ciekawie przygotowany proces
kreacji postaci pozwala dostosowaé
bohatera lub bohaterke do naszych
preferencji i zrozumie¢, jak dziata me-
chanika Numenery - jest dobrze.
Chwile po tym wstepie budzimy sie
jednak w miare cali na dole, spotyka-

my dwéjke pierwszych kompanéwi...

toniemy w morzu tekstu, ktérego nikt
juz nam nie chce czyta¢. Okazuje sie, ze
obietnica $wietnych aktoréw gtoso-
wych byta tylko tym — obietnica — bo
wiekszo$¢ z ponad miliona angielskich
stéw, jakie moga pojawic sie na naszym
ekranie, to suchy, pozbawiony narracji
tekst. Do tego zaprezentowany tak, ze
czytanie go jest nuzace po kwadransie.

10 PIXEL

Przy pierwszym zetknieciu z Tides
of Numenera mamy poczucie, ze dosta-
lismy do reki ksigzke, w ktorej czasem
mozemy co$ klikna¢ na ekranie. Pod
tym wzgledem faktycznie mamy
do czynienia z duchowym nastepca
Planescape’a, w ktérym kazdy gest,
mina i specyficzne spojrzenie odnoto-

wane s3 w didaskaliach.

Stow a za grosze

»Tekst jest tani” — powiedzial na swoim
wykladzie dla twércédw gier na Digital
Dragons 2016 Chris Avellone. Miat na
mysli to, ze wszystkie braki w oprawie
graficznej, problematyczne animacje

i elementy, ktérych nie da sie zmiesci¢
w budzecie, da sie czesto zatatac odpo-
wiednimi opisami, tadnie przedstawio-
nymiw tekscie scenkami. Gracz bedzie

zadowolony, ze przedstawiono mu jaki$
ciekawy element, zamiast go wysytac,

a tworcy zasna spokojnie, wiedzac, ze
nie zbankrutuja przez swoje wielkie
dzieto.

Torment: Tides of Numenera nie
wykorzystuje jednak tekstu, by tata¢
braki w animacjach czy ilustracji $wiata.
To gra o tekscie, zasypujaca nas stowami
nie po to, by cos osiagna¢ czy gdzies
zaoszczedzié, ale dlatego, ze robil to jej
pierwowzér. Skoro Planescape: Torment
mogl zaserwowad nam 800 tysiecy stéw,
inXile musiato podbic¢ te liczbe o potowe.
Patrzac na to, jak rozwija sie przygoda,
ciezko stwierdzi¢, by cho¢ raz braki
techniczne faktycznie fatano tekstem.

Fantastyczne, dziwne widoki czesto
nie wymagaja dodatkowego opisu. Czar
wielkiego miasta stojacego na ruinach
innych metropolii i inne, niezwykte lo-
kacje prezentuja sie dostatecznie dobrze
w samej tylko sferze wizualnej. Twércy
ze sporym uporem staraja sie jednak
przedstawic kazdy element $wiata
z pomocg ciggéw literek. To sprawia,
ze nawet u zwyklego kupca spedzimy
kilka minut, brnac przez rozdmuchane
detale. Cos, cow 2001 wykorzystywa-
ne byto jako uzupelnienie mechaniki
iwizualnych fajerwerkéw, tu stanowi
absolutng podstawe.

= Twércy podkreslali, ze nie chcg wrzucad
zadnej dzisiejszej technologii, by nie
tworzy¢ dysonansu... dlatego dali nam
STEROWCE.

& Klasyczna
architerktura spo-
tyka futurystyczna
technologig, czyli
Numenera

w pigutce.




Wspomnialem wczesniej o trudno-
$ciach zwigzanych z przetrwaniem
pierwszych trzydziestu minut gry.

To nie przesada. Podczas gdy w wielu
tytulach dostajemy rozwleczone intra,
w ktérych wlasciwie nic jako gracz nie
robimy, lecz poznajemy kawatek $wiata,
Tides idzie o krok dalej. Miejsce animacji
zajmujg dlugie i nieco grafomanskie
opisy, przez co — podobnie jak w przy-
padku filmikéw — nie mamy wpltywu

na $wiat gry, ale jednocze$nie musimy
pozostac mocno skupieni, by zrozumie¢,
0 cow ogdle chodzi w fabule. To praca,
nie przyjemnosc.

W $wiecie Numenery nietrudno sie
zreszta pogubié, nawet jezeli prze-
kopiemy lawine opiséw. Fabularne
trzesienie ziemi, od jakiego zaczyna sie
przygoda, nie przechodzi tu plynnie
we wprowadzenie gracza w niezwykle
i ciekawe realia. Rozbijamy sie, gadamy
z dwdjka bohateréw, krecimy sie po
jednej dziwacznej lokacji, zbieramy pare
przydatnych przedmiot6w, spotykamy
grupe oprychéw, a potem lagdujemy,
zbardzo luzno naszkicowanym celem
w wielkim miescie.

Z drobnymi zmianami opis ten mozna
przytozyc takze do starszego Tormenta.
Tamten jednak pamietat, ze w RPG waz-
ne jest nie tylko odgrywanie rdl,
ale tez akcja. Od zombie dozorcow

w kostnicy na poczatku Planescape’a,
przez grupki bandytéw zaczepiajacych
nas bez prowokacji na ulicach, przez Mia-
sto Drzwi podrézowali$émy nieustannie
przygotowanina co$ dynamicznego.

W Numenerze pierwsza po samouczku
walka jest doé¢ fatwa do ominiecia przez
wybranie jednej z opcji dialogowych,
anim dotrzemy do kolejnego konflik-
tu, czeka nas tona rozméw i czytania

o rzeczach, ktére niekoniecznie chcemy
wiedziec na tym etapie przygody. Akcja
wlecze sie potwornie, gdy przechodzimy
miedzy stoiskami handlarzy, mijamy
zywa encyklopedie i prébujemy dogada¢
sie z grupa religijnych fanatykéw.

Niema-ner a
Warto pamietac¢, ze Torment to nieje-
dyna produkcja ostatnich lat obfitujaca
w tekst. Pomijajac Wasteland 2 od tego
samego studia, w ostatniej pieciolatce
zobaczylismy Pillars of Eternity czy Di-
vinity: Original Sin, ktére nie szczedzity
literek. Co w takim razie sprawia, ze
tytuly te odniosly sukces, podczas gdy
Tides zawiodto?

Jednym z probleméw zdecydowa-
nie jest glos, a wlasciwie jego brak.
Fronczewskiego — narratora — w grze
styszymy praktycznie tylko na poczat-
ku. Jego koleg6éw ze studia nagran takze

uswiadczamy rzadko, bo wypowiedzi,

% Wizualne fajer-
werki pojawiajg sie
tam, gdzie nawet
twércom nie chcia-
to sie juz pisac.

== Wszystko tu jest
dziwne. Trudno
powiedzieé, czy to
statek kosmiczny,
czy McDonald's...

ktore postanowiono nagraé, wydaja sie

wrecz dobrane losowo. Zadna pojedyn-
cza wymiana czy dyskusja nie sktada sie
w stu procentach z tekstu czytanego.
Brakuje nawet krzyczacych przypad-
kowe rzeczy przekupniéw i miejskich
krzykaczy, niczego, co oderwatoby nas
od dtugich, przepetnionych cisza minut,
gdy czytamy kolejny zbyt dtugi opis.

Tymczasem Divinity i Wasteland 2
dorobity sie w rozszerzonych edycjach
solidnego voice-overu (w grze Larian czy-
tany jest kazdy dialog), a gra o przemie-
rzaniu pustyni raz za razem serwuje nam
losowe nagrania radiowe, stanowiace tto
dla przygody. Pillars of Eternity i Tyranny
od Obsidianu nie mogg pochwali¢ sie
podobng jakoscia, ale nadrabiajg braki
$wietnie wykonanymi ilustracjami towa-
rzyszacymi wielu opisom.

Co ciekawe, podobne ilustracje mozna
bylo zobaczy¢ takze tutaj, podczas
trwajacej dtuzszy czas bety. Ostatecznie
jednak, przy okazji zmiany interfejsu,
elementy te zniknely, zastgpione przez
zwykly tekst. Ktos wewnatrz inXile
stwierdzil, ze nie ma problemu z tym,
by gra stata sie wizualnie ubozsza.

Borykanie sie na kazdym kroku z to-
nami tekstu sprawia, ze fatwo przegapic
momenty, w ktérych Tides of Numenera
pokazuje swéj prawdziwy potencjal.
Opowies¢ jednej z towarzyszek, Rhin,
rozwidla sie w ciekawy sposéb. Kosz-
tem, jaki musimy ponies¢, by poznac
ja w calosdi, jest ostabienie druzyny
w walce - kilkuletnie dzieci nie s3 znane
z morderczych zdolnosci. Rozmowy,
gdzie to, co pomysli o nas mata, staje sie
waznym czynnikiem podejmowanych
decyzji, sa jednoczesnie satysfakcjonu-
jace i frustrujace... i w niczym nieodré6z-
nialne od setki innych dyskusji, jakie
przeprowadzimy podczas gry.
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Oczymta historia

Na to wszystko naklada sie scenariusz,
rozpisany tak, jakby gra miata mie¢

co najmniej jeden akt wiecej. Gléwny
konflikt przewija sie gdzies$ w tle przez
wiekszo$¢ wedréwki gracza, a postaé
nie$miertelnego, ktérego tropem
podazamy przez calg historie, zyskuje
nieco glebi dopiero pod koniec przygody.
Rezultatem tego jest spacer przez
kilkadziesiat godzin fabuty, zakon-
czony sprintem pod jej koniec. Nie tak
opowiada sie glebokie, sktaniajace do
przemyslen historie.

Wiele z wymienionych probleméw
to efekt cie¢, na jakie raz za razem
decydowali sie ludzie z inXile. Brak
czytanych dialogéw, nawet tych
miedzy gtéwnymi postaciami, sprawia,
ze przez fabule brnie sie znacznie trud-
niej. Z dziewieciu obiecanych kompa-
néw dostarczono ostatecznie siedmiu,
z czego ostatni pojawit sie dopiero jakis
czas po premierze. Drugie po Klifach
Sagusa duze miasto, obiecana przez
tworcow Oaza, w praktyce okazata sie
niezbyt imponujaca, catkowicie drugo-
rzedna lokacja. Lista niedotrzymanych
obietnic nie nalezy do krétkich.

Promocji gry nie mogty tez poméc
zaniedbania, jakich dopuszczono sie
wzgledem fanéw na Kickstarterze. Bez
zadnego uprzedzenia zrezygnowano
zlokalizacji na jezyk wloski, a fizyczne
nagrody obiecane tym, ktérzy zaplacili
za wiecej niz tylko cyfrowa kopie nawet
teraz, rok po premierze, nie znalazly
sie w rekach wlascicieli. W tej sytuacji
trudno sie wiec dziwié, ze wiele oséb
wystapito o zwrot pieniedzy lub prébu-
je sie o niego doprosi¢ od miesiecy.

Kontynuacja nie-idealna
Torment: Tides of Numenera pokazuje,
czym nie powinien by¢ wydany 18 lat
pézniej duchowy nastepca kultowej gry.
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= W swoich najlep-

szych momentach
gra wyglada tak...

== ...czesto jednak
nawet duze, opisy-
wane jako ciasne
i ttoczne obszary
okazujg sie puste.

Siadajac do nowej produkgji, niekoniecz-
nie chcemy czud sie, jakby$my czytali
ksiazke, szczegdlnie jesli to czytanie
zastepuje rozgrywke.

Mechanicznie Numenera jest tatwiej-
sza do zrozumienia niz AD&D w Plane-
scapie, jednak prostota ta dziata na jej
niekorzysé. Zwlaszcza gdy uswiadamia-
my sobie, ze gléwnym ulatwieniem jest
tutaj fakt, ze wszystkie konflikty da sie
teraz rozgrywac w oknach tekstowych.
Nawet zdarzajace sie od czasu do czasu
walki sktadaja sie w znacznym stopniu
z dialog6w, bo wszelkie niekonwen-
cjonalne rozwigzania — na przyktad
interakcja z pulapkami czy zywa tech-
nologia na polach bitew — wymuszaja
przeczytanie opisu.

Wszystko to sprawia, ze w produkcje
inXile bardzo trudno gra sie ,naraty’,
jak robi to wiekszos¢ zwyczajnych graczy.
Jesli siadamy do Numenery raz

w tygodniu, by spedzi¢ w $wiecie
przysztosci kilka godzin, istnieje spore
ryzyko, ze nie zapamietamy wszystkich
rozméw i waznych watkéw z poprzed-
nich sesji.

Z kolei jezeli do dyspozycji mamy go-
dzine dziennie, grozi nam, ze spedzimy
ja, prawie nie ruszajac sie z miejsca lub
robigc zaledwie kilka krokéw w jednej
lokacji, bo czytanie opiséw zjadto nam
za duzo czasu. Jezeli przez szesédziesigt
minut zabawy nie czujemy, ze udato
nam sie osiagna¢ cokolwiek, ile razy
jeszcze wrécimy do gry? W praktyce
oznacza to, ze dziennikarze mieli do
czynienia ze znacznie innym produk-
tem niz szeregowi gracze. Spedzajac kil-
ka godzin dziennie na produkgji, ktéra
recenzowali, mogli (i musieli) zanurzy¢
sie w bogatym $wiecie. Pamietali, jak za-
czeta sie historia, gdy docierali do konca.

Wszyscy pozostali czytali natomiast
niezbyt angazujaca ksigzke w czasie,
ktéry poswiecali normalnie na granie.
Bez wizualnych fajerwerkéw, odpowied-
niej prezentacji i solidnego przemysle-
nia, jakie elementy rozgrywki z 1999
roku sag w 2017 niepotrzebne, inXile
stworzyto gtebokie fabularnie RPG
skierowane do nikogo w szczegdlnosci,
zawodzac tym samym zaréwno wetera-
néw, jak i fanéw, dla ktérych Numenera
to pierwszy Torment lub moze, po
naszemu: Udreka. ha
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SNAJPER NA ZYWO

otocznie moze si¢ wydawac, ze strzelaé

z karabinu snajperskiego kazdy moze.

Przeciez na komputerze to wyglada banal-
nie. ZbliZenie, cel na krzyzu celowniczym i bach,
trafione. Otéz rzeczywistosé jest o wiele bardziej
skomplikowana, o czym mialem okazje si¢ prze-
kona¢ na ostatnich zawodach Dluga Czapla
w Lublewie, w ktérych bralem udzial pod
koniec marca.

Ze wzgledu na fakt, ze zwolnilo sie miejsce w konku-
rencji, w ktérej miatem nie startowaé, a moja ulubiona
snajperka Iza oddata swoja serie i jej przepiekny kara-
bin snajperski Sabatti odpoczywat juz w futerale, wpa-
dlem na pomyst, ze bez przygotowania strzele sobie
dla hecy. Ot tak, zeby zobaczy¢ czy moje doswiadczenie
z pelnej serii gier Sniper — CI Games no i Rebellionéw
Elite Sniper ma jakis sens.

Konkurencja polega na oddaniu 10 strzatéw do
tarczy umieszczonej na 100 metrach i kolejnych 10
strzaléw do drugiej tarczy na 300 metrach. Na cale
zadanie mamy 15 minut. Wydaje sie duzo.

Po komendzie przygotowac bron, rozlozeniu bi-
-poda, przygotowaniu odliczonej ilosci amunicji pada
komenda start i rusza 15 minut. W tym czasie strzelec
pozostaje sam na stanowisku i nikt mu juz nie moze
pomagac.

Peten nadziei, ze oto teraz dziesiatki godzin poswie-
cone na symulatorach Snajpera dadza o sobie zna¢,
zajrzalem w lunete.

Ku mojemu zdziwieniu zobaczytem ciemnos¢.

Tak, po prawdzie wygladala troche jak tunel
z opowiesci o duchach, w kierunku ktérego
nie nalezy i$¢, jezeli chce sie powréci¢ do zywych.

Tak tez postapitem, znaczy oderwatem wzrok i bacznie zaczatem przygladac sie
lunecie.

Ki czort - zagladam raz jeszcze i raz jeszcze, szarpie za pokretla, od zblizenia,
paralaksy, zblizam sie i oddalam od lunety, w konicu po kilku minutach widze,
piekny obraz trawy.

Gdzie ta tarcza? Szukam tarczy, szukam, mijaja kolejne minuty, znalazlem, ale
nie swoja. Kierujac sie logika, szukam dalej, jest super, moja, ale nie na tej odleglo-
$ci. Mijaja kolejne minuty, a ja nie oddatem zadnego strzatu.

Mam juz plan, zeby nie byto popeliny, ze w razie czego bede strzelal na oslep.
Ale nie, walcze dalej.

Przestawiam optyke na 100 metréw — tyle sie dowiedzialem wczesniej. Znowu
szukam tarczy, znajduje po kilku minutach. Znowu nie swoja, ale juz jestem blisko.
Po 10 minutach z 15 dostepnych ustawitem sie w koricu na swoja tarcze i, niewiele
mys$lac, niczym Wania na urraaa, bez specjalnego celowania, zaczynam oddawaé
strzaty z predkoscig karabinu maszynowego mniej wiecej w kierunku czarnego pola.

Poszed! w tym czasie komunikat, ze zostaty 2 minuty. Przeklikuje sie na 300
metréw, odnajduje swoja tarcze na tej odlegtosci i wale znowu jak Wania na oslep
na urrraaa, zeby tylko oddac¢, jakiekolwiek strzaty.

Wynik zaskoczyl mnie samego. Jak na serie w zasadzie bez patrzenia, prawie z
biodra, z tadowaniem jak do katacha, wyszed? catkiem przyzwoity wynik:

129 punktéw na 200 mozliwych i wszystkie strzaly w czarnym polu tarczy.

Ale to, ze nie jest to takie proste, ze kazde urzadzenie wymaga przygotowania
ize nie jest to tak jak w grach, to bede pamietat juz dtugo.

A w miare realistyczny symulator strzelania snajperskiego moze niedtugo uda
sie zrealizowad. Doswiadczenie w kazdym razie zbieram. ln

PIXEL 113

OINGLE FLATYTER



Redaguje Patryk Andersz

Yakuza
Kivwami 2
Zawita

na Zachod

POTWIERDZONO DATE WYDANIA GRY POZA
JAPONIA. Niestety fani serii musza uzbroic sie
jeszcze w troche cierpliwosci, bo tytut pojawi sie na
naszych pétkach 28 sierpnia 2018 roku. Kiwami 2
to remake wydanej w 2006 roku na PlayStation 2
gry Yakuza 2. Poprawione efekty graficzne
zawdzieczy silnikowi Dragon, ktéry zostat wy-
korzystany tez przy produkgji szdstej czesci sagi.
Oprécz tadniejszego wygladu w grze jest dostepna
takze nowa zawarto$¢ w postaci minigier oraz
kampanii umiejscowionej czasowo miedzy pierw-
szymi dwoma cze$ciami serii. Cato$¢ dostepna
bedzie wytacznie na konsole PlayStation 4
(podobnie jak wydanie japoriskie). I Il

Flashlback na Switcha

DODAJMY, ZE CHODZI 0 25-LECIE WERSJI NA
KONSOLE SUPER NINTENDO (Z 1993 ROKU), BO
WLASNIE TO WYDANIE ZNAJDZIE SIE ZA JAKIS
CZAS NANAJNOWSZYM URZADZENIU PRZE-
NOSNYM JAPONSKIEGO POTENTATA. Wiadomo,
ze gry bedzie mozna doswiadczac na dwa sposoby:
zzachowaniem oryginalnej oprawy lub w trybie
nowoczesnym, ktéry oprocz upiekszonej grafiki
zaoferuje tez doskonalsze dZwieki i muzyke, opcje

przewijania wstecz oraz samouczki.

Oprocz wersji standardowej na rynek trafi réwniez
kolekcjonerska, ktorej metalowe opakowanie
wygladem ma przypominac kartridz do Super
Nintendo, a w srodku znajdziemy gre, nowa Sciezke
dzwiekowa w formie cyfrowej oraz instrukcje
inspirowang t3 z 1993 roku. Pozostaje jedynie
uzbroi sie w cierpliwosc. Premiera planowana jest
na7 czerwca hiezacego roku. ] |

SNES

Remastery
pierwszych

Tomb Raiderow

anulowane

NICNIESTETY NIE WSKAZUJE NATO, ABY
PROJEKT MIAL ZOSTAC WZNOWIONY.

Tempo tej historii jest wyjatkowo burzliwe. Na
poczatku firma Realtech VR (odpowiedzialna za
porty komérkowe przygdd Lary Croft) zapowiedziata
odrestaurowanie pierwszych trzech czesci serii.

W internecie zostaty nawet opublikowane zwiastuny
filmowe ukazujace gry w akgji. Atrakcyjnosci ofercie
dodawat fakt, ze posiadacze starych wersji na Steamie
mieli otrzymac te odnowione za darmo. Niestety
rozczarowanie przyszto juz tydzieri po pierwotnej
informagji. Wspomniane filmy zostaty usuniete,
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Na opgji cross-play
wszyscy korzystaja

aRealtech VR oznajmito, ze zajmuje sie teraz nowymi
projektami VR i AR. Oswiadczenie w sprawie wydat
obecny wydawca serii Tomb Raider, czyli firma

Square Enix. Wzieta odpowiedzialnos¢ za skasowanie
przedsiewziecia. Uzasadnita, e na te projekty nigdy
nie wydano oficjalnego pozwolenia i nie przeszty stan-
dardowej drogi, ktdra musza przej$¢ wszystkie tego
typu propozycje, aby zagwarantowac, ze do graczy
trafi produkt odpowiedniejjakosci. I

LARA

Takie wiasnie stwierdzenie padto niedawno
zust Tima Sweeneya z Epic Games, ktory podat
Fortnite jako przyktad gry, gdzie taczenie graczy miedzy
platformami daje wspaniate efekty. Zaobserwowat on,
7eim wieksza grupa znajomych dzieliznami wrazenia
zgry, tym bardziej sami jesteSmy zaangazowani, a to
rodzi zyski dla firm.



Odnowiony System Shock
nadejdzie za dwalata

PO NIEDAWNYM ZAMIESZANIU WOKOL
PROJEKTU SZEF NIGHTDIVE STUDIOS ZABRAL
GLOS. Stephen Kick strescit, skad wziety sie problemy
zprodukgja. Na samym poczatku plany przewidywaty
stworzenie remastera z zachowaniem wszystkich ele-
mentéw oryginalnego tytutu. W miare uptywajacego
czasu przedsiewziecie rozrosto sie do tego stopnia,

ze trudno tu juz byto méwic o zwyktym odnowieniu
oprawy. Wdrozenie nowych pomystow niosto ze

soba zapotrzebowanie na wigkszy budzet, a to zkolei

1

odstraszato potencjalnych wydawcéw. W tym momencie twércy powiedzieli , stop
i zatrzymali caty proces, aby zastanowic sie, w jakim kierunku chcg is¢. Ostatecznie
postanowiono wrécic do pierwotnej koncepcji, a Larry Kuperman (szef spraw
biznesowych w Nightdive Studios) oznajmit, ze studio chce stworzy¢ gre ,dokfadnie
taka, jaka byta obiecana”, kiedy prowadzono zbidrke na Kickstarterze. Jednoczesnie
dodat, ze przewidywany termin wydania gotowego produktu to pierwszy kwartat
2020 roku. Z jednej strony brzmi to bardzo odlegle, ale z drugiej dobrze sie stato,

ze firma uporzadkowata swéj plan. Dzigki temu szanse na powodzenie catego
przedsiewziecia wzrosty. Miejmy zatem nadziejg, ze doczekamy momentu,

gdy znowu zmierzymy sie z Shodan, przemierzajac korytarze Cytadeli. Il Il

VRod Sony
tansze na state

TADECYZJA NIECHYBNIE ZACHECI WIELE
0SOB DO ZAINTERESOWANIA SIE FENOME-
NEM WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI.
Japoriska firma na dobre obnizyta na rynkach
amerykanskim i europejskim ceny zestaw6w
zawierajacych PS VR. W przypadku Stanéw
Zjednoczonych méwimy tu o obnizce o cafe sto
dolaréw, co jest naprawde pokaznym procentem
ceny bazowej. W efekcie zestaw zawierajacy
wspomniany hetm, gre Doom VR, urzadzenie
PlayStation Camera oraz dysk demo mozna naby¢
w cenie 300 dolardw. Podobny zestaw z gra
Skyrim VR jest 0 50 dolardw drozszy, ale zawiera
dodatkowo dwa kontrolery PS Move.

W Europie zestaw PS VR Starter Pack mozna
naby¢ za 300 euro. W ofercie tej znajdziemy
hetm, kamere oraz cyfrowa kopie PlayStation

VR Worlds. Zwazywszy na to, jak czestym argu-
mentem przeciwko wirtualnej rzeczywistosci jest
wysoka cena zestawow, trzeba pochwali¢ Sony
za podjete dziatania. Jest to kolejny krok w strone
upowszechnienia sie dostepu do VR wsréd graczy
(i nie tylko). ] |

Kolejne gry poprawione
pod Xbox One X

Pierwszy z tytutow to Resident Evil 7 od
Capcomu, ktdry korzysta ze standardowych juz
4K oraz HDR, a takze z poprawionych efektéw
wyswietlania skdry. Drugi tytutto Doom wydany
przez Bethesde, ktéry doczekat sie swojej wersji
4K. W tym przypadku fatka dotyczy zaréwno
konsoli Xbox One X, jak i PlayStation 4 Pro.

Kostiumy z Darkstalkers
w Street FighterV

Nadchodzi remaster
Red Faction: Guerilla

Niestety nic nie wiadomo, aby w planach byta
kolejna czesc bijatyki o wampirach i innych
potworach, ale w ramach pocieszenia do Street
Fighter V wyszto DLC, ktére pozwoli nam przebrac
bohateréw gry — miedzy innymi za takie postaci
jak Lilith czy Donovan. Kostiumy prezentuja sie
atrakcyjnie, wiec fani powinni by¢ zadowoleni.

Seria Red Faction kojarzy sie z dosyc duza
swoboda niszczenia otoczenia. Jesli ktos nie
miat dotad okazji tego sprébowac, bedzie mégt to
zrobi¢ w odrestaurowanej wersji gry Red Faction:
Guerilla. Brak obecnie doktadnej daty wydania, ale
wiadomo, ze docelowe platformy to PC, Xbox One
oraz PlayStation 4.
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Nowe mozIliwosci
w Pokemon GO

MIMO ZE SZCZYT ZAINTERESOWANIA
TYTULEM JUZ MINAL, FIRMA NIANTIC NIE
PRZESTAJE GO WSPIERAC.

Wraz z niedawnym uaktualnieniem do gry
zostaty wprowadzone dwa rodzaje zadan:
terenowe i specjalne. Te pierwsze sprowadzaja
sie do wykonywania réznorakich misji w rodzaju
schwytania konkretnego pokemona czy sto-
czenia pojedynku. Mozna tez za nie otrzymac
specjalne znaczki, za ktdre z kolei gracz zostaje
nagrodzony dodatkowymi bonusami,

twoércow.

na przyktad spotkaniem z Legendarnym
Pokemonem. Zadania z drugiej wspomnianej
kategorii s3 z kolei powiazane fabularnie

i zlecane przez Profesora Willowa. Ich cha-
rakter pozwala bardziej zagtebic sie w Swiat
gry. Skoro juz przy $wiecie gry jestesmy,
wypada wspomniec 0 obecnosci w grze Mew,
pierwszego Mitycznego Pokemona. Fani
tytutu z pewnoscia nie mogq narzekac na to,
jak ich ulubiona gra jest prowadzona przez

AAA
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Sguare Enix

Otworzyto nowe studio

NAZWA PODMIOTU TO LUMINOUS
PRODUCTIONS. W SKEAD ZESPOLU WCHODZA
LUDZIE ODPOWIEDZIALNI ZA FINAL FAN-
TASY XV, ANA ICH CZELE STANAL REZYSER
WSPOMNIANEJ GRY, CZYLI HAJIME TABATA.
Zadaniem nowego studia jest tworzenie innowa-
cyjnych produkcji AAA, co w praktyce oznacza, ze
mozemy sie od niego spodziewac zupetnie nowych

tytutdw, nieopartych na istniejacych dotad seriach.

Obecnie brak konkretnych zapowiedzi pionierskich
projektow studia. Takie informacje maja pojawic
sie pdzniej w biezacym roku. Jedno z haset, jakie
mozemy znalez¢ na oficjalnej stronie firmy,

"

brzmi: ,Przysztos¢ wyobrazni zaczyna sie tutaj
Miejmy nadzieje, ze oznacza to che¢ tamania
schemat6w i wprowadzania nowych rozwigzan
zamiast podazania utartymi $ciezkami, co
niestety czesto mozna zaobserwowac na rynku

gier wysokobudzetowych. ] |

Cosdlafanow
flioperow
|, Gwiezdnychwojen”

W GRZE PINBALL FX 3 POJAWILY SIE DWA
NOWE STOLY. Pierwszy z nich nazywa sie po
prostu ,Star Wars: The Last Jedi” i odnosi sie do
catego filmu. Drugi stot to , Star Wars: Ahch-To
Island” i, jak nazwa wskazuje, jego zadaniem
jest odzwierciedlenie segmentu, w ktorym Rey
odwiedzita Luke'a Skywalkera w jego samotni
umieszczonej w poblizu pierwszej Swiatyni Jedi.
Dosy¢ zaskakujacy jest fakt, ze posréd licznych
platform, ktore skorzystaty z tej aktualizacji
(m.in. PlayStation 4, Xbox One, Steam, a takze
urzadzenia mobilne), nie ma popularnego
ostatnio Nintendo Switch. By¢ moze z czasem i na
niego przyjdzie pora. ] |

Data wydania Jurassic World
Evolution ogtoszona

Ten symulator naszego wiasnego parku juraj-
skiego ukaze sie w wersji cyfrowej na PC, Xbox
One oraz PlayStation 4 juz 12 czerwca biezacego roku.
Na wersje pudetkowe trzeba bedzie poczekac troszke
dhuzej, bo do 3 lipca. Mniej wigcej w tym samym
czasie co premiera gry, bo 8 czerwca, do kin trafi film
,Jurassic World: Fallen Kingdom”.



Duzy sukces Hitman Sniper

TYTULZ PLATFORM MOBILNYCH ZDEKLASO-
WAL SWOICH , KUZYNOW” Z KOMPUTEROW

1 KONSOL.

Wydawca poinformowat, ze w komdrkowa wersje
gry o stynnym zabdjcy zagrato na Swiecie juz ponad
dziesie¢ milionéw os6b. Dla poréwnania na kom-
putery i konsole w okresie od 2000 do 2015 roku
tacznie sprzedano 15 milionéw kopii wszystkich
czesci z serii. To 0znacza, ze Hitman Sniper jest

najpopularniejszym tytutem z franczyzy. Tym
niemniej wersje pecetowe i konsolowe zarobity

jak dotad wiecej z racji znacznie wyzszych cen
poszczegdlnych kopii, ale system mikrotransakgji
w mobilnej grze moze sprawi, ze na dtuzsza

mete zblizy sie ona takze i pod tym wzgledem do
gtéwnej serii. Czy takie dane sprawia, ze tworcy
przesuna swoje zainteresowanie w strone platform
przenosnych? Pozyjemy, zobaczymy. [l I

-

SHOOT

Nowe prawo
antyswattihgowe
w USA

USTAWA ZOSTALA ZATWIERDZONA PRZEZ SENAT

W KANSAS. W ramach przypomnienia: swatting (od SWAT
—amerykariskich jednostek miedzy innymi do walki z terrory-
zmem) to niebezpieczna praktyka polegajaca na fatszywym
zgtoszeniu policji o rzekomo niebezpiecznej sytuagji pod
danym adresem. Tego typu zgtoszenia s traktowane bardzo
powaznie i koricza sie czesto przeprowadzeniem petnej akji
antyterrorystycznej, nawet jesli w podanym miejscu nicsie
nie dzieje. Niestety swatting zdarza sie czesto wérdd graczy,
ktorzy chca na przyklad, aby dany streamer zostat na wizji
zaatakowany przez polije.

Jedna taka sytuacja zakonczyta sie tragicznie w grudniu

2017 roku, kiedy w ramach przeprowadzonej akdji zostat za-
strzelony Andrew Finch. Nastapito to po tym, jak dwdch graczy
Call of Duty poktdcito si i jeden z nich wezwat policje pod
fatszywy (podany przez drugiego) adres. Finch nie miat z tam-
tymi graczami nicwspdlnego. Tyler Barriss, ktory wykonat
telefon, zostatwtedy oskarzony o nieumysine spowodowanie
$mierci.Namocy nowej ustawy kazda osoba, ktéra dokona
fatszywego zgtoszenia z powaznymi skutkami, moze trafi¢ do
wiezienia na czas od 10 do 47 lat. W ramach upamigtnienia
ofiaryzgrudnia petny tytut ustawy brzmi , Andrew T. Finch
Anti-Swatting bill". Miejmy nadzieje, ze to ukrdci wspomniany
procederizadna tragediasie juznie wydarzy. Il Il

Call of Duty 4
kompatybilne wstecznie

Pierwszy Modern Warfare wydany na Xbox 360
zostat dodany do listy gier kompatybilnych
wstecznie i juz mozna go ogrywac na Xbox One.

To dobra okazja, aby przypomniec sobie tytut, ktory
swego czasu przerwat mode na strzelanki osadzone
w czasach drugiej wojny Swiatowej i przenidst teatr
dziatan w czasy wspétczesne.

Coraz wiecej os6b
ma Switcha

Famitsu opublikowato dane, z ktorych wynika,
ze w samej Japonii najnowsza konsole Nintendo
nabyty juz ponad 4 miliony osob. Switch potrzebo-
wat na to dwa tygodnie wiecej niz swego czasu Wii, ale
punkt ten zostat osiagniety. Nintendo postawito sobie
cel, aby do kwietnia przysztego roku sprzedac na catym
Swiecie 39 miliondw egzemplarzy Switcha.

Fortnite oficjalnie
dostepny na i0S

Testy dobiegty korica i posiadacze wybra-
nych urzadzen z systemem i0S moga juz
cieszyc sie popularnym tytutem od firmy
Epic. Caty czas nic nie wiadomo na temat wersji
na urzadzenia mobilne korzystajace z systemu
Android. Producent zapewnia jednak, ze takie
wydanie tez jest w planach.
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Gracze oburzeni
Ostatnig zmiang
w Counter-Strike

~

VALVE POSTANOWIL£O0 CHRONIC UZYTKOWNI-

N O M a n’S S |<y KOW GRY PRZED 0SZUSTWAMI ZWIAZANYMI

ZHANDLEM PRZEDMIOTAMI.

X O N E Bezposrednim efektem uaktualnienia jest sied-
przybyvva na XbOX O ne miodniowa blokada na handel kazdym dopiero co

otrzymanym przedmiotem. Ma to poméc w walce

PEENA NAZWA DODATKU TO NO MAN’S daje Xbox One X, czyli rozdzielczosci 4K oraz obrazu zoszustwami, do ktérych wykorzystywane s auto-
SKY NEXT I POJAWI SIE ON JUZ W LECIE. HDR. Przy okazji warto wspomnie¢, ze produkt maty obracajace wirtualnym towarem. Duza cze$¢
SZCZEGOLY ZAWARTOSCI NIE SA OBECNIE Hello Games trafi tez na platforme WeGame, ktéra mitosnikéw gry nie jest z tej decyzji zadowolona.
DOKEADNIE ZNANE, ALE PREMIERA ZBIEGNIE czesto okreslana jest jako gtowny konkurent Steama Przygotowano petycje z zadaniem cofniecia zmian,
SIEZ WYDANIEM GRY NA XBOX ONE. Ta wersja na rynku chiriskim. To dodatkowo zwiekszy i tak pod ktdra podpisato sie juz ponad 100 tysiecy oséb.
zawiera¢ bedzie wszystko, co dotad wydano na juz weale niemata baze graczy. Godne podziwu jest Podstawowy argument jest taki, ze oszustw i tak to
innych urzadzeniach. Za wydanie wersji fizycznej to, ze druzyna Seana Murraya od premiery tytutu nie wyeliminuje, a jedynie utrudni operacje kupna
odpowiedzialna bedzie firma 505 Games, a sam caty czas cigzko pracuje nad jego usprawnieniem. i sprzedazy. Gdy pisze te stowa, Valve jeszcze nie
tytut ma tez od razu korzystac z mozliwosci, jakie Iyczymy im jak najlepiej. ] | zareagowato. ] |

Wiece]
Produkdji

-

Spike Chunsoft
na Zachodzie
SZEF FIRMY MITSUTOSHI SAKURAI ZASU-
GEROWAL, JAKIE MA PLANY. W wywiadzie Remastery Shenmue 1&2 Valve usunat
dla serwisu Siliconera Sakurai wspomniat, ze potwierdzone Steam Machines ze sklepu
sukces serii Danganronpa zainspirowat go, aby
wydac wiecej gier z gatunku wizualnej powiesci, Pierwsze dwie czesci serii trafig na PC, Na stronie sklepu Steam nie da sie juz wejs¢
z ktérych stynie Spike Chunsoft, poza granicami PlayStation 4 i Xbox One jeszcze w tym roku. do dziatu odpowiedzialnego za wspomniane
Japonii. Najwieksze nadzieje sa obecnie wigzane Sega obiecuje, ze wersje te beda wierne oryginatom, urzadzenia. Tym samym to juz w zasadzie oficjal-
zserig Zanki Zero, a takze z produkcjami studia ale jednoczesnie zaoferuja miedzy innymi wybor ne, Ze projekt okazat sie porazka. Powodéw byto
Mages, z ktérym firma Sakurai wspétpracuje. sterowania klasycznego lub zmodernizowanego. wiele. Wystarczy wymienic¢ wysokie ceny czy mato

j A PA N Zadanie zlokalizowania gier jest o tyle prostsze, Wedle preferencji bedzie tez mozna ustawic popularny system. W kwestii innych urzadzen
ze Spike Chunsoft otworzyto jakis czas temu dubbing angielski lub japoriski. oferowanych przez Steam nic si¢ nie zmienito.
swoje biuro w Kalifornii. ] |
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Rynek nie dlaindie?

TAKIE SMUTNE WNIOSKI MOZNA WYCIAGNAC
ZWYPOWIEDZI JOHNNEMANNA NORDHA-
GENA.

Twérca Where The Water Tastes Like Wine
podsumowat niedawno finansowa porazke, jaka
poniosta jego gra. Nie wdajac sie w szczegoty,
stwierdzit, ze przez pierwsze tygodnie gre kupito
mniej 0sob, niz on sam ma subskrybentéw na
Twitterze (na tamten czas nieco ponad 4200 osob).

Chasm
nadejdzie latem

Ten projekt ufundowany jeszcze w 2013 roku
poprzez Kickstarter (zebrano prawie 200 tysiecy
dolaréw) ma w koricu orientacyjny czas premie-
ry. Gatunkowo jest to metroidvania z elementami
generowanymi proceduralnie. W internecie pojawit
sie krétki filmik ukazujacy gameplay. Jesli lubicie gry
platformowe, zdecydowanie warto zerknac.

Wszystkie elementy zdawaty sie na miejscu:
gra byta nagradzana, zyskata rozgtos w me-
diach, a w jej produkcje byty zaangazowane
doswiadczone osoby. Niestety niewiele to
pomogto i Nordhagen wysnut konkluzje, ze
nie opfaca sie po prostu robi¢ dopracowanych,
eksperymentalnych gier indie, bo rynek
22018 roku jest inny niz ten z 2014

(poczatek produkgji gry). ] |

NVIDIA.

Nowe karty od Nvidii
mozliwe tuz po lipcu

To narazie tylko plotka, ale serwis
Gamersnexus dowiedziat sie 0o masowej pro-
dukgji pamieci GDDR6, ktora wejdzie na rynek

za kilka miesiecy. Wiadomo tez, ze te kosci zostang
wykorzystane w produktach firmy Nvidia. Wszystko
inne kryje tajemnica, ale juz te informacje pokazuja,
ktérym kwartatem warto sie tutaj interesowac.

WINE

GraBig Fish
Casino
Zdelegalizowana
regionalnie

DECYZJADOTYCZY OBECNIE TYLKO
STANU WASZYNGTON W USA.

Sprawa ciggnefa sie od 2015 roku, kiedy
to kobieta korzystajaca ze wspomnianej
gry stracita 1000 dolaréw w wirtualnych
zetonach i pozwata wydawce. Sad nizszej
instangji uznat, ze wirtualne zetony nie
stanowia podstawy do roszczen, ale

po apelacjach sytuacja sie odwrdcita.
Ostatecznie uznano, ze tytut tamie stanowe
prawo antyhazardowe i pojawit sie zakaz.
Zasadnicze pytanie brzmi, czy powyzsza
decyzja wywota kaskade kolejnych i czy
podjete kroki obejma réwniez dystrybucje
na innych terenach. ] |
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev. 0d ponad
¢wiercwiecza zwigzany z polskim rynkiem gier. Mitosnik
porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky oraz kot6w.

THE SOUND OF SILENCE

amoich czaséw to w gry gralo si¢ bez dzwie-
ku!I tak bylo dobrze. Nie to, co teraz. A nie,
czekaj...

Komputery 8-bitowe podiaczato sie do telewizoréw ijak
wiadomo produkowaty one na tych telewizorach réwniez
jakis dzwiek, niespecjalnie powalajacy, ale — jakis.
Generalnie konweniujacy z grafika. Ja jednak, jak czesto
wspominam, nie miatem 8-bitowca, gratem bowiem
tylko na automatach i u kolegéw, a potem zaczynatem
od razu na pececie. Pierwotny ,,IBM PC”, jak lubilismy go
niezgodnie z rzeczywistoscia nazywac, czy to w wersji
XT czy AT, emitowal dzwieki za pomoca wbudowanego
glosniczka. Ten glosniczek to byla tragedia, a jego nazwe
PC Speaker czesto i zasadnie przekrecano na PC Beeper.
W zasadzie wydobywaly sie z niego tylko metaliczne pik-
niecia i to tak precyzyjnie wwiercajace sie w mozg, jakby
by1 czescia zestawu do chiriskich tortur. M6j pierwszy
mod wlasnego komputera polegal na odpieciu kabelka
prowadzacego do tego glosnika. Gry ucichty.

I tak oto przez pierwsze lata mego domowego grania
percepowatem wylacznie to, co dzialo sie na ekranie.
Zeby nie bylo za smutno i za cicho, puszczalem sobie
z kaseciaka jaka$ muzyke, zazwyczaj heavymetalowa.
Granie w Ancient Art of War bedzie mi sie juz zawsze
kojarzylo z pierwszymi plytami Iron Maiden, a Covert
Action - z, troche z perspektywy czasu zawstydzajacym,
zespolem Accept.

W pierwszych pecetach dzwigk dla graczy byt przy-
wilejem iluksusem. Karta dZzwiekowa Sound Blaster
kosztowata kupe pieniedzy. W kazdym razie na pewno
nie byto mnie na nig sta¢ na poczatku. Kupitem ja, jak
dobrze pamietam, za wiecej niz miesieczna wierszéwke,
a pisalem wtedy naprawde sporo. Byta jeszcze karta
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AdLib, ktéra znatem wylacznie z tego, ze widniata w ekranie opcji dzwiekowych
w wielu grach. Nigdy nie spotkatem nikogo, kto miat AdLiba. Podobnie jak nikogo,
kto by miat stawne MIDI.

Tak zwanym budzetowym rozwigzaniem typu smart byt Covox. Covox to byt
taki dongiel, ktérego sie podtaczato do portu drukarki, a w doglu byl najprostszy
na $wiecie — ale dzialajacy - przetwornik muzyczny. Do dongla podtaczato sie kabel
typujack i oto muzyka byta na glosnikach. Kupitem Covoxa i sie nim rozkoszowalem,
bo tego juz sie dalo stuchaé. Problem byt tylko taki, Ze niewiele gier go obstugiwato.
Istniat caly wtérny rynek specjalnych tatek do Covoxa czy uniwersalnych programéw
majacych przerabiac gry, aby na nim dziataty. Byto to czescia druciarsko-steampun-
kowego mumbo-jumbo tamtego $wiata, po prawdzie zreszta niezbyt skomplikowane-
go, bo méwimy wszak o czasach przedinternetowych.

Zakonczeniem ery giercowania niemego — dla mnie — byt juz wspomniany Sound
Blaster. On robil robote na poziomie generalnie korespondujacym ze znanym nam
obecnie. Potem pojawil sie jeszcze Gravis Ultrasound, charakterystycznie czerwona
karta o rozmiarach lotniskowca, ogromnie droga i, jak sie zdaje, szczegélnie — bar-
dziej niz na $wiecie — popularna w Polsce dzieki skutecznemu lokalnemu marketingo-
wi. GUS gral wyraznie lepiej od Sound Blastera, ale znéw: niewiele gier go obstugi-
walo. Na pewno byt wéréd nich Doom i to byt wielki powéd do dumy i radosci — gra¢
w Dooma na Gusie. Pod warunkiem, ze mialo si¢ Gusa, ktory, jak juz wspomniatem,
byt drooooogi. Ja go miatem, ale zupelnie nie pamietam, w jakich okolicznosciach
go pozyskatem. By¢ moze byt to jeden z nielicznych w tamtych czasach tak zwanych
,daréw losu”.

Przypominam sobie to wszystko, bo mam wrazenie, ze dzi$§ znowu wracamy do ko-
rzeni, do grania bez dzwieku. Na komérce czesto nie da sie wygodnie stucha¢: dzwiek
przeszkadzatby innym, a stuchawki uniemozliwiatyby czujne uczestnictwo w zyciu
otoczenia. W domu wiele razy $ciszam konsole, bo znéw — nie chce nikomu przeszka-
dzac. Dzigki zdobytemu 25 lat temu doswiadczeniu radze sobie z tymi wyzwaniami
zupelnie sprawnie. Nie musze (cho¢ lubie) stucha¢ gier. Ostatecznie zawsze lubilem
przede wszystkim patrze¢. bn
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--: Top Secretu, komentator spraw biezacych,
~ postacznanailubiana.

STRACH PRZED NIEZNANYM

wolucja uczynila nas ostroznymi. Rzeczy,
Ew obecnosci ktérych si¢ wychowalismy,

uznajemy za norme. Rzeczy, ktére pojawily
si¢ pézniej, traktujemy z dystansem. Jesli uda
nam sie przeméc i do nich przyzwyczaié, stana sie
czescig naszego $wiata, jesli nie - zawsze bedzie-
my je traktowaé podejrzliwie.

To dotyczy wszystkiego — w moim pokoleniu napi¢ sie
wddki to norma, ale juz trawka jest podejrzana,
w pokoleniu Mlodego alkohol i buszek w jednym stoja
domu. Czes$¢ moich réwiesnikéw ,nie zatapata si¢” na
komputer i widzi w tych wszystkich klejkach i fejsbu-
kach zrédlo zgnilizny moralnej i satanizmu, mlodsi
bez internetu nie potrafig znalez¢ wlasnej glowy. Kiedy
w potowie XIX wieku na brytyjskich drogach pojawiaty
sie pierwsze pojazdy parowe, przerazenie doprowadzi-
to do uchwalenia kilku kolejnych wersji Locomotive
Act, tacznie z taka, w ktérej predkosé w miastach
zostala ograniczona do 2 mil na godzine, a 60 jardéw
przed lokomotywa musiat i§¢ facet z czerwona chora-
giewka i pokrzykiwac. Dzisiaj irytuja nas ograniczenia
do 140 km/h na autostradach.

Mozna by mysle¢, ze jestesmy juz troche madrzej-
siniz w 1865 roku, kiedy powstat 6w stynny Red
Flag Act, ale to nieprawda. Kilka dni temu (czyli w
momencie, kiedy to czytacie, dobrze ponad miesiac)
autonomiczny samochdd Ubera zabit pieszego. To nic,
ze kobieta przechodzita w ciemnym miejscu, w ktérym
normalny kierowca tez by jej nie zauwazyl. To nic, ze
wlazta pod maske. To nic, ze jej dziatania na oko czynia
ja co najmniej wsp6lwinna. Gdyby rozjechat ja Joe
Average, nikt by na to nie zwrocit uwagi, ba, przy odro-
binie szczescia sympatia §wiata mogtaby by¢ po jego
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stronie, bo ,c6z mégt biedak zrobic¢”. Ze sprawca byt automat, sprawa momental-
nie stala sie glo$na i trafita na nagtéwki. Takie reakcje moga sie okazac punktem
zwrotnym i postawic koncepcje samoprowadzacych sie samochodéw na dlugie lata
pod znakiem zapytania, zwlaszcza ze media w poszukiwaniu sensacji

z luboscia beda takie wydarzenia rozdyma¢ do niemozliwosci.

W pewien sposob potaczyto mi sie to z inng gloéna historia z ostatnich tygodni:
z prébg winienia gier za strzelanine, do jakiej doszto w lutym w Parkland na Flory-
dzie. Tym razem sygnatl dala administracja prezydenta Trumpa, publikujac wideo
z co krwawszymi fragmentami produkgji z ostatnich kilku lat. Czytelnikom Pixela
nie musze tlumaczy¢, ze przedstawione w filmiku sceny ze wzgledu na tendencyj-
ny wyb6r nijak nie maja sie do przecietnej growej rzeczywistosci. Co zwrécito moja
uwage, to réznica — w moim babelku — miedzy komentarzami na temat wypadku
samochodu Ubera a komentarzami na temat gier.

Mo¢j babelek jest dos¢ specyficzny. Sa to gléwnie ludzie, ktérzy, nawet jesli nie sa
jakimi$ zapalericami, od lat regularnie grywaja. Co wiecej, sa to ludzie, po ktérych
spodziewam sie raczej szkietka i oka niz chlipania w kaciku. Ich reakcja na wideo
z gier byla tatwa do przewidzenia: meh, please disperse, there is nothing to see.
Reakcja na wypadek byta duzo mniej jednoznaczna, blizsza ,te samochody to jed-
nak do dupy sa, wole prowadzi¢ sam” niz ,poczekajmy na gotowy produkt i wtedy
poréwnajmy statystyki”.

Jak chodzi o stosunek do gier, mam dobra wiadomo$¢: pokolenie, ktére nigdy
nie gralo, odchodzi do historii i jego wplyw na rzeczywistosé bedzie coraz mniej-
szy. Za kilka, kilkanascie lat o ksztalcie $wiata beda decydowaé wylacznie ludzie,
dla ktoérych gry sa elementem normalnej normalnosci. W najblizszej przysztosci
samochodéw autonomicznych majaczy mijednak facet z choragiewka. b
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