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od koniec maja w wieku

81lat zmarl Samuel F. Dabney,

czlowiek, ktory wymyslit, jak
powinny wygladaé automaty z gra-
mi wideo. Wspoéttworca Atari, jeden
z najbardziej niedocenionych pionie-
row elektronicznej rozrywki.

Wspominal o nim Al Alcorn w wywiadzie,
ktory zamiescilismy w Pixelu #38. Wiado-
mo byto, ze Ted, bo pod takim imieniem
znano autora bebechéw Computer Space,
jest ciezko chory na raka i jego dni sa po-
liczone. Na dodatek kilkanascie miesiecy
temu splonal mu dom w Crescent Mills
w potnocnej Kalifornii, gdzie prowadzit
maty sklepik. Od 45 lat wiédt nieszumne
zycie z dala od elektronicznej rozrywki,
z ktorej zostal wyrzucony przez Nolana
Bushnella.

Najwieksze osiagniecie Teda Dabneya
przyszlo w momencie, gdy pracowat z Bu-
shnellem w tandemie. Razem rejestrowali
firme w domu Teda na przedmiesciach
San Jose. Potem zaczeli pojawiac sie ko-
lejni ludzie, a on okazal sie nie pasowac
do zespotu. Ale gdy niemajacy technicz-
nych umiejetnosci Bushnell wymyslit,
zeby skopiowac pomyst Spacewara, osoba
wykonujaca cala robote byt wtasnie Dab-
ney. Wpad! na genialny pomyst, zeby nie
kombinowac z procesorem, tylko bazowa¢
na uktadach scalonych, a do wyswietlania
obrazu wykorzystac¢ system znany z tele-
wizoréw, ktére tak dobrze poznat podczas
pracy w Ampexie. Nie wolno zapomina¢
o wypasionej budzie z wlékna szklanego,
wygladajacej jakby zostata importowana
z przysztosci. Swiat czego$ takiego jeszcze
nie widzial, a jednak nie zwrécit naleznej
uwagi na Computer Space.

Do Ponga Dabney zaprojektowat z61ta bude, uczestniczy! tez przy
pracach nad maszyna, ale juz bardziej luzno. Jego miejsce zajat Al Al-
corn. Zycie jest brutalne, a Dabney nie posiadat cech przywédczych
iprzez dtugie lata nie zgtaszal nawet pretensji o to, ze zmuszono go
do odejécia z Atari. Zmienito sie to dopiero w ostatnich latach, gdy
udzielit kilku wywiadéw, w ktérych bez ogrédek méwit o tym, jak zo-
stal odprawiony z kwitkiem wartym jedyne ¢wier¢ miliona dolaréw.

Alcorn wspominatl go jako czlowieka, ktéry nigdy niczego nie
chciat, nie byt ekspansywny ani ambitny. Naprzéd pchala go cieka-
wos¢ jak rozwigza¢ dany problem. I przy tej swojej skromnosci byt
jedna z najwazniejszych postaci w historii elektronicznej rozrywki,
poniewaz przyczynil sie do stworzenia jej fundamentéw. Odeszlijuz
tez Jay Miner, Steve Bristow, Ralph Baer, Ray Kassar, Tramiel, Jobs,
Martin Bromley i wielu innych. Po raz kolejny dociera do mnie, jak
trzeba sie pospieszy¢, zeby sprobowaé dotrzeé do autora Spacewara
Steve’a Russella (dwa lata temu mingtem sie z nim dostownie o czte-
ry godziny), Lee Felsensteina czy Chucka Peddle’a i naméwic ich na
wywiady. Ba, Nolan Bushnell tez nie bedzie wieczny, ale z nim jest
niestety trudna sprawaibez interwencji syna albo konkretnego pro-
jektu trudno bedzie go naméwic na zwierzenia.

Bedzie mozna sobie to wszystko przemysle¢ podczas wakacji,
w wolnych chwilach nad morzem skonczy¢ Super Mario Odyssey
na Switchu. A moze nawet znalez¢ jaki$ zmontowany napredce po-
miedzy smazalniamiryb escape room? Wracamy z kolejnym nume-
rem juz po wakacjach, tuz po gamescomie — doktadnie 30 sierpnia.
Do zobaczenia! In
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Wielki Joy miat was w swojej opiece!

I Jedenzmoich ulubionych I W Zydu kazdego czlowieka I W chwili, gdy to pisze, trwa

synthwaveowych tworcow, sq1zeczy, ktére w pewien wiasnie E3. Konferengaza
@yliTimecop1983, popenit sposob okreslaja go, jesli konferendja, gdzies tam lecy
P. nowy album dhugograjacy. chodzi o gustipoczucie live streamy w tle, na drugim
. ,Night Drive”na pewno spo- estetyki. To kamienie milowe monitorze. | wiecie co?
CheCk Itout doba sie fanom retrowave'u. @y fundamenty. W moim Zamiast patrze¢, jakie to nowe
PIXELPOST pl Mpie toj‘ara. Ina pewno umili przypadku to k‘omiks ifilm qry (zeby nie powiedzie¢:
mipartyjke w Cyberpunka. Kruk” (tylko pierwszy!). odgrzewane kotlety)
2020 massig rozumie¢, cho¢ na Ostatnio znéw je katuje chcanam pokaza¢ wielcy
publikujemy artykuty, opinie 2077 derpliwie zekam. imoge zreka nasercu wydawcy, jawole sobie
przysiac - nie zestarzay sie. w spokojuzagrac
Wiaz powalaja na glebe. wstarerikiego Thiefa.
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AMIGOWE WYDANIE FUTURE WARS...

NG

MRW PODAZA ZA MACIEJEM PAROWSKIM
IPYTA GO, CZY PRZECZYTAL JUZ JEGO POWIESCI.
PAUL CUISSET PODPISUJE VOYAGEROWI

(yberpunk 2077 wywofat
dyskusje o styku maszyn
imozgow. Utrudnilismy
sobie zycie, tworzac cyfrowe
maszyny w analogowym
Swiedie. Generuja
analogowe $wiaty,
stworzone przez analogow-
ychartystow. Amoze by tak
jakw,eXistenZ"pofaczy¢
dwa analogowe mdzgi?

-
3

-

1 Pixel Heaven wracatem
pociagiem w przemitym
towarzystwie Bazyla.
Atmosfera sie jednak nieco
popsuta, gdy przy piwku
wWarsie stwierdzit, ze
wybitny film Zacka Snydera
,Sucker Punch”jest gtupi.
Na szczescie teraz w druku
bedzie, ze to nieprawda.
,Sucker Punch”nie jest gtupi!

MICHALR.
WISNIEWSKI

Skorizytem w trzy godziny
Moss VR. Dla mnie najwigksze
goglowe objawienie od
miesiecy. Ale dla wigkszosci
aym takim jest wiasnie Beat
Saber. W ciagu miesiaca gra
przeszfajak burza przez sklep
Oculusa, zbierajac ponad 1000
recenzji, gdy standardem jest
kilkanascie. Rzeczjest w Early
Access, ajuz zapowiada sig na

kieszonkowy, killer application'”

MANKOWSKI
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Miejskie Zakiady Autobusowe, drugi weekend czerwca. Najwieksze,
najbogatsze jak dotad. Pixel Heaven. Na duzej scenie trwajg prelekcje, przy
osmiu rzedach tawek mrugajg monitory i telewizory komputerow oraz konsol.

dMic S S S,

tychac brzdeki bil odbijajacych
Ssie od bumperdéw na kilkunastu

flipperach. Po czterech halach
przemykajg stawy elektronicznej
rozrywki: Frederick Raynal, Paul
Cuisset, tworca Saboteura Clive
Townsend, boss brytyjskiego
Commodore David Pleasance, twor-
ca AMOS Francois Lionet, brytyjski
mag od konwersji Jim Bagley czy
+~Amiga Man" Trevor Dickinson.

Odbywajga sie spotkania z redakcjami
Swiata Gier Komputerowych, progra-
mu Escape, redakcji Nowej Fantastyki.
Prezentowanych jest kilkadziesiat gier,
ktére startowaty w konkursie Pixel
Awards. Szum, emocje i muzyka.
MRW podaza za Maciejem Parow-
skim i pyta go, czy przeczytat juz
jego powiesci. Paul Cuisset podpisuje
Voyagerowi amigowe wydanie Future
Wars. David Pleasance opowiada
0 swoim pierwszym i jedynym

spotkaniu z Jackiem Tramielem - ale jakze historycznym.
Wpuszczajg mnie na strefe flipperéw, mimo ze zaraz ma

tam sie rozpoczac turniej. Borek co$ kombinuje, ale nie chce
powiedzie¢, o co chodzi. Eric Chahi prezentuje przez Skype'a
jedna z gtéwnych inspiracji do Another World i jest nig album
z reprodukcjami obrazéw Zdzistawa Beksinskiego. Na terenie
zajezdni dziatajg dwie ekipy telewizyjne. Jedna nagrywa
dokument o gietdach komputerowych w kanciapie z napisem
VIP, druga zbiera materiaty do piecioodcinkowego doku-
mentu o historii gier wideo w Polsce. Fred Raynal méwi, ze
musi zapali¢ i czegos sie napi¢, zanim na lezaczku na trawie
udzieli wywiadu. Jim Bagley ma do sprzedania 20 nalepek
plus karty SD z wersjg Dragon’s Lair na ZX8l. Clive Townsend
zwierza sie, ze tylko raz wczesniej wystepowat na scenie

i nie czuje sie zbyt pewnie. Potem jednak da sie naméwic na
wizyte w potozonej nad miastem samotni Zdana.

W niedziele na zewnatrz stoi wielki motor ratownikéw
medycznych, ponoc unikat z automatyczng skrzyniag
biegéw. Dzieci wchodza na niego, rodzice robig im zdjecia.
Famicom potgczony z pistoletem swietinym, umozliwiaja-
cym strzelanie do rzutek i kaczek. No i penne ze szparaga-
mi, popijane zimng colg w afrykanskim upale.

Tak, to byto cudowne Pixel Heaven. Przez kolejny rok nie
bedzie podobnej imprezy. ba

= Oprécz flipperéw
byty tez automaty
z niezawodnym
Time Crisis oraz
klasykami ze ztotej
ery gier wideo.

LI
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RETRO & INDIE GAMING FEST

=" Najwigksza z czterech hal Pixel Heaven
prawdziwe oblezenie przezywata
w sobote.

= Dzien przed Pixel
Heaven odbyt sie u
Pixel Connect

- jednodniowa
impreza konferen-
cyjna przeznaczo-
na dla twércow
gier.

el
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X PIXEL AWARDS

Total Blackout (najlepsza gra planszowa): BOSS MONSTER
Warsaw Excellence (najlepsza gra rodem z Warszawy): BUSHY TAIL
Big Fish Grand Prix: GET EVEN

Best Gameplay (najlepsza rozgrywka): STEEL RATS

Best VR Experience (najlepsza gra na VR): BLUNT FORCE

Rookie of the Year (najlepszy debiut): 8874

Big Bang! (najwigksze zaskoczenie): TOWER OF TIME

Retro Roots (najlepsze nawiazanie do retro): DRIFTLAND: MAGIC REVIVAL
Best Art (najlepsza oprawa audiowizualna): WE THE REVOLUTION
Indie Grand Prix: CARRION

Nagroda publicznosci: 8874

Nagroda Specjalna portalu GRACZPOSPOLITA: THE BEAST INSIDE
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=X Eric Chahi

w ostatniej chwili
poinformowat,
Ze nie dotrze

do Polski, ale
podczas dyskusji
o francuskich
grach potaczyt
sie za pomoca
Skype'a.
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Jim Francgois Pa ul Frédérick David Tom

Bagley Lionet Cuisset Raynal Pleasance Put zki

W pixelowym ttumie Ten pogodny cztowiek  Przybyt do Polski Francuski dzentelmen ~,The Man” — cztowiek Ow weteran branzy
wzbudzit prawie taka uwielbiat robic sobie z70ny, podpisat nikomu nie odmowit sukcesu w upadajacym  przebytdroge od Gothi-
euforie jak Ben Daglish.  zdjeciazfanamiAmigi.  dziesiatki Flashbackéw. — wywiadu. Commodore. ca do Wargamingu.
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Artur Cnotalski

szystko zaczeto sie
jednak nie u oj-
céw Xboxa, a na
krwistoczerwonym
ekranie powitalnym

Electronic Arts. Trudno sie dziwic,
ze wydawca zrobit, co mégt, by
zaprezentowad swoje plany na naj-
blizszy rok jako pierwszy, bo nawet
bez oczekiwan zbudowanych przez
ogladanie konkurencji jego oferta
wydawata sie dos¢ staba.

Zaczeto sie od Battlefielda V, ktéry
po kontrowersyjnym, dla wielu zbyt

8 PIXEL

BATTLE ; :
FIELDV ! .

,gdy pewne tytuty zaciyn

R

e tytuty, przez

y nanaszych

VA AV I AV AV SV A A AV S S A SV A A A

0 obejrzec, ale wielki zwyciezca tego

zdecydowanie warto byt
yeweden: Microsoft.

kolorowym, $mieszkujacym i pet-
nym kobiet trailerze sprzed paru
tygodni zaserwowat nieco bardziej
klasyczng i powazng zajawke. Nowa
zapowied?Z niosta wyrazny komuni-
kat: wiemy, kim jest nasza kluczowa
grupa odbiorcéw, i nie zamierzamy
jej porzucaé. W zestawieniu z kilkoma
nowo zaprezentowanymi mechanika-
mi, jak burzenie budynkéw i two-
rzenie umocnien, a takze krétkim
zwiastunem zapowiadajgcym fabute,
w ramach ktérej bedziemy $ledzi¢
losy norweskiej partyzantki, strze-
lanka EA wyglada na odpowiednig

mieszanke starych, oczekiwanych
mechanik i innowacji.
Ta prezentacja byta zresztg naj-

mocniejszym elementem wysokobu-
dzetowego zestawienia tytutdéw Elec-

tronic Arts. Przedstawiciel zespotu
Battlefronta Il betkotat o przysztosci
gwiezdnowojennej produkcji na tle
zapetlonych i powtarzajacych sie
materiatéw, nie zapowiadajac nic
ciekawego. Podobnie wygladata

tez zapowiedZ Anthem od BioWare,
w ktérej mocno wyrezyserowana
rozgrywka gryzta sie z obietnica
ciekawego Swiata i wspaniatych

_

e
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SEA OF
SOLITUDE

opowiesci, a grafiki przewijajace sie na ekranie zaczety
sie powtarzac na dtugo przed koricem pogadanki. Poza
niezbyt zmieniajgcymi sie tytutamijak FIFA czy Madden
dostalismy jeszcze mobilne Command and Conquer,
ktére jest chyba ostatnig gra, jaka chcieliby zobaczy¢ fani
wielkiej niegdys serii. Dwéch e-sportowcdw, pojedyn-
kujacych sie na telefonach na scenie EA, wypadto tak
ekscytujaco, jak tylko mozna to sobie wyobrazi¢. A skoro
jestesmy juz przy scenie - najdziwniejszym momentem
konferencji byta chyba zapowiedZ nowej, osadzonej

w Swiecie ,,Gwiezdnych wojen" gry od ojcéw Titanfalla,
Respawn Entertainment, o ktérej usmiechniety przedsta-
wiciel studia nie powiedziat praktycznie nic poza tym, ze
wiasnie powstaje.

Najwiecej duszy i radosci dostarczyty natomiast dwie
produkcje niezalezne. Opublikowany w trakcie konferen-
¢ji Unravel 2 z usmiechnietym od ucha do ucha twdrca
i opowiadajgce o samotnosci Sea of Solitude wprowadzity
na scene energie, jakiej brakowato pozostatym prowadza-
cym ten show. FORZA

Zdecydowanie lepiej wypadta konferencja Microsoftu, HORIZON 4
ktéry ku zaskoczeniu chyba wszystkich dat wyrazny sy-
gnat: nie poddamy sie do konhca tej generacji. Cho¢ wsréd
50 gier, jakie przewinety sie w niedziele przez Xboxowa
scene, wiele dostepnych bedzie na wiecej niz jednej plat-
formie, doskonale rozplanowany pokaz czarowat tak, ze
chociaz na chwile dato sie o tym zapomniec.

A\
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SHADOW
OF THE
TOMB
RAIDER

Mitg niespodzianka byto pojawie-
nie sie odktadanego w nieskohczo-
nos$¢ Crackdowna 3, ktéry zdaje sie
wreszcie zbliza¢ do premiery. Petna
wybuchéw gra z Terrym Crewsem
pokazata solidng porcje rozgrywki
i wyglada, ze wreszcie ma szanse
trafi¢ w nasze rece. Niezbyt wiele
powiedziata natomiast zapowiedZ
Halo Infinite, w ktérym zobaczylismy
obrecz wygladajaca jak oryginalne
Halo, paru marines i Master Chiefa.

Duzo uwagi poswiecono $licznej
Forzie Horizons 4 i jej zmieniajagcym
sie porom roku oraz serii Gears,
ktéra zostata rozszerzona o az trzy
nowe produkcje: Gears 5 (co ciekawe,
z tytutu zgineto ,,of War"), mobilne
Gears Pop z figurkami od Funko
odgrywajacymi wszystkie postaci
oraz taktyczne Gears Tactics, ktére
w kilku krétkich ujeciach wygladato
na co$ w stylu XCOM.

Konferencja Microsoftu btysneta
tez kilkoma niespodziankami: zapo-
wiedzig nowego Battletoads, ktére
ma sie ukazac w przysztym roku,
oraz nowg deskorolkowg
marka o wdziecznej, prostej nazwie:
Session. Do tego Ori and the Will of
the Wisps, czyli kontynuacja Ori and
the Blind Forest sprzed trzech lat,
dodatek do Cuphead oraz przygo-
doéwka Captain Spirit od twércéw Life
is Strange - DONTNOD, ktéra ma by¢
dostepna na koniec miesigca catko-
wicie za darmo, sprawity, ze mniejsze
i nieco oboczne tytuty wyraZnie
wyrdznity sie podczas konferencji.

Wsréd duzych tytutéw uwage zwrdcito Metro: Exodus,
ktére wyszto z ciemnych tuneli i pokazato nam solidng
porcje rozgrywki z pieknymi otwartymi przestrzeniami
i niezbyt tadnymi ludZmi, szukajacymi okazji, by zrobic
sobie krzywde. Zobaczylismy tez troche koszmarkéw
i palenia pajeczyn, co jest chyba najlepszym dowodem na
to, ze gra zbliza sie coraz bardziej.

Mocng oferte wystawito takze Square Enix. Obok
nowego Tomb Raidera zobaczyliSmy nadchodzace na
koniec stycznia Kingdom Hearts Il oraz Just Cause 4,
ktére postanowito by¢ jeszcze bardziej zakrecone, wpro-
wadzajac do zabawy tornada. Ojcowie Dark Souls, From
Software, pokazali z kolei nowg samurajska siekanke
Sekiro: Shadows Die Twice, tgczgcg ciekawie wygladajacy,
dynamiczny gameplay z charakterystycznymi dla studia
teksturami otoczenia o niezbyt wysokiej jakosci.

Absurdalnie wygladajgce Jump Force, w ktérym jako
Naruto pobijemy sie z Goku, Monkey D. Luffym z One
Piece i paroma innymi postaciami, pokazato site burzenia
miast poréwnywalng tylko z Crackdownem 3. Wtéro-
wat mu Devil May Cry 5, gdzie bardzo-nie-czerwony



DYING
LIGHT 2

Nero zademonstrowat swojg nowa
mechaniczng reke, a zasuwajac na
motorze, wygladat, jakby nie spat co
najmniej od roku. Te dwie dynamicz-
ne pokazdéwki najtatwiej opisac jako
Wywotujgce usmiech”, bo naprawde
bita z nich pozytywna energia.

Prawdziwg site pokazali jednak
Polacy. Prezentacja Dying Light 2,

w ktérym obok klasycznego juz
parkouru i walki tak z zywymi, jak

i nieumartymi przeciwnikami zoba-
czylismy tez rozwidlajgca sie narra-
cje i miasto dynamicznie zmieniajgce
sie pod wptywem naszych decyzji,
zrobita réwnie duze wrazenie, co pro-
wadzacy ja cztowiek - Chris Avellone.
Legendarny scenarzysta i ojciec
dziesigtek scenariuszy wspotpracu-
je z Techlandem jako szef narracji
nowego projektu.

Wszyscy wiedzieliSmy, ze na
scenie pojawi sie takze CD Projekt
RED pokazujgc prawdopodobnie
Cyberpunka 2077, niemniej jednak
styl, w jakim gra wjechata na scene
i tak zrobit spore wrazenie. Po sze-
$ciu latach czekania i pojedynczym
tweeterowym *beep* na poczatku
roku dostalismy kilka minut animo-
wanego trailera i tone obietnic co do
samej rozgrywki, jakie Redzi ztozyli
na zamknietym pokazie dla prasy.
Ma by¢ pono¢ bardzo duza swoboda
personalizacji bohatera, tryb pierw-
szej osoby i masa elektronicznych
gadzetow, ktére pozwolg nam sie
czu¢ Cyberpunkiem. Na razie nikt
poza twércami nie ztapat jeszcze za

Z

pada, by sprawdzi¢, jak rozgrywka
wyglada w praktyce. Dlatego trudno
moéwic o wielkich oczekiwaniach.
Nie dostalismy tez, oczywiscie, daty
premiery.

Konferencja Bethesdy zaczeta sie
od numeru muzycznego z udziatem
Andrew W.K., artysty odpowiedzial-
nego za motyw przewodni Rage 2.
Byto rézowo, rockowo i punkowo,
cho¢ gdy na scene wyszli przed-
stawiciele id Software i Avalanche
Studios, by oficjalnie przekazac sobie
pateczke, zrobito sie dos¢ dretwo.
Sam pokaz gry sktadat sie w czesci
ze znanych wczesniej ujeé, a postane

w strone Walmartu Canada podzieko-

wanie za ujawnienie produkcji wcze-
$niej niz planowano byto zgrabnie

N\

wsadzong szpila. Zgodnie z dziwng
nowa moda na wypuszczanie gier
w trakcie konferencji wydawca
poinformowat o0 nowym dodatku do
Prey, w ktérym zwiedzimy kawatek
Ksiezyca, odkrywajgc przy okazji sze-
reg urozmaicen rozgrywki. Do tego
w wakacje ukaza¢ ma sie rozszerze-
nie dla wielu graczy, w ktérym be-
dziemy sprawdzac, w jaki przedmiot
przeistoczyli sie inni gracze.
Tegoroczna konferencja Bethesdy
zawierata kilka kontynuacji, cho¢
niemal zadna - poza Falloutem 76 -
nie mogta pomachac do nas cyferka.
Doom Eternal ma pokazac nam pie-
kto na Ziemi, a Wolfenstein: Young-
blood rzuci nas do lat osiemdziesig-
tych, by samodzielnie lub w trybie

PIXEL 1
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kooperacji wcieli¢ sie w cérki(-e?) Williama Blazkowicza,
toczace po swojemu wojne z nazistami.

Kluczowym punktem programu byto jednak wejscie na
scene Todda Howarda, ktéry ukradt caty show. Wystar-
czyto do tego: pare dobrych zartéw, zapowiedZ Skyrima
Special Edition na asystenta Amazona, Alexa i inteligent-
ne lodéwki, a potem przejscie do bardzo rozbudowanej
zapowiedzi Fallouta 76, ktéry zgodnie z plotkami okazat
sie gra sieciowa i ,softcorowym" surwiwalem. Gra
pozwoli budowac domki, podbija¢ dzicz na dtugo przed
tym, jak wkroczyli do niej mieszkancy innych Vaultéw,

i zrzucac sobie na gtowe gtowice atomowe, gdy stanie
sie zbyt nudno. Obietnica matych serwerdéw i duzy nacisk
na kooperacje miedzy graczami przywodzg na mys|
postapokaliptyczne Sea of Thieves na ladzie. Z kolei
obietnica, ze cztery razy wiekszy od Fallouta 4 $wiat
bedzie obstugiwat mody sprawia, ze az chce sie powie-
dzie¢: ,,Moze nie bedzie tak Zle?". Dos¢ zaskakujacym,
jak na Bethesde ruchem byto ogtoszenie dwéch innych
projektéw. Wydawca znany z ogtaszania gier niezbyt
dtugo przed premierg pochwalit sie tym razem pierwsza

by
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od dawna nowg marka Starfield i nie
majacy jeszcze podtytutu szdéstq
czescig The Elder Scrolls, pokazujac
nic nie méwigce zapowiedzi i méwiac,
ze gry ukazg sie... kiedys.

Po Bethesdzie przyszedt czas na
Square Enix, ktére chyba niespecjal-
nie chciato bawic sie w przedtargowe
zajawki, wypluto z siebie powiem
tylko szereg pozbawionych szer-
szego komentarza zapowiedzi gier
i zwineto interes, nim zdazylismy sie
solidnie rozsigs$¢ w fotelach.

W do$¢ dziwnym tonie potoczyta %
sie z kolei konferencja Ubisoftu, ktéra
momentami az za bardzo przypomi-
nata wielka korporacyjng impreze,

a nie pokaz. Po zdecydowanie zbyt
dtugim numerze muzycznym rekla-

mujgcym Just Dance 4 dostaliSmy
prezentacje nowego Beyond Good
and Evil, ktérego filmowy trailer
przyniést solidng fabularng niespo-
dzianke - z wielu powodéw warto go
zobaczyc. Z kolei prezentacja roz-
grywki okazata sie relatywnie krétka
i w znacznej czesci zdominowana

N
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zostata przez dziwny projekt Ubi-
softu, w ramach ktérego fani moga
zgtaszac swoje propozycje grafik,
piosenek i tekstéw do gry na dosc
niejasnych warunkach.

Zobaczylismy tez fragmenty
The Division 2, ktére zdaje sie nie
wprowadzac drastycznych zmian
w stosunku do pierwszej czesci, Trials
Rising dla fanéw tamania sobie karku
na motorze oraz dodatek do Mario
Rabbids wprowadzajacy do zakreco-
nej gry Donkey Konga.

DostaliSmy tez dwa dziwne i cieka-
we projekty: zapowiadane wczesniej
Transference, nad ktérym pracuje
Elijah Wood, oraz oparty na zabaw-
kowych statkach kosmicznych Star-
link. Ta ostatnia z gier zawiera owoce
niedawnej wspotpracy z Nintendo, bo
jednym z elementéw wyrézniajacych
gre w tej chwili jest Star Fox, co w wy-
padku lekkiej kosmicznej strzelanki
wydaje sie do$¢ adekwatne.

Spore wrazenie zrobito natomiast
Skull and Bones, ktére przynosi pi-
rackg, sieciowg przygode wszystkim
tym, ktérzy szukajg czego$ powaz-
niejszego pod wzgledem tonu od Sea
of Thieves i stesknili sie za Assassin's
Creed 4. Kontynuacja serii 0 zabdj-
cach przez wieki dostata natomiast
pare innowacji. Najnowszy tytut,
Odyssey, rzuca nas jeszcze dalej
w przesztosé. Jako potomkowie Le-
onidasa po raz pierwszy wybierzemy

/
é
f
f
/
?
%

P

N\

J

'i
THELAST OF US 2

miedzy postacig meska a kobieca oraz decydujemy
0 przebiegu rozméw przez opcje dialogowe.

PC Gaming Show zaserwowat nam z kolei kilka cieka-
wych, mniejszych peretek. Obok wyraZnie brakujgcego
na konferencji Ubisoftu najnowszego Anno zobaczylismy
Maneater - RPG, gdzie pokierujemy morderczym rekinem
polujgcym na ludzi w nadmorskich kurortach, dwie rézne
i ciekawe gry o takséwkarzach: Neo Cab i Night Call,

a takze Hitmana 2 i zapowiedZ Yakuzy O i Kiwami na PC.
Pojawit sie takze Star Citizen, o ktérym piszemy w Hall of
Fame, zeby przypomnie¢, ze w nieokreslonej przysztosci
pojawi sie druga w ciggu roku aktualizacja wersji alfa.

W poréwnaniu z Microsoftem pokaz Sony byt wy-
raznie skromniejszy pod wzgledem liczby gier, ale za
to japonsko-amerykanscy korporaci zaserwowali kilka
solidnych petard. Pierwszg byta zapowiedZ The Last of
Us 2 pokazujgca troche prywatnego zycia Ellie i niesamo-
wicie ptynng, wrecz filmowa rozgrywke (ach, te pieknie
zrealizowane pocatunki... i te paprocie!).

Drugim tytutem, na ktory czekali chyba wszyscy,
byto Death Stranding, o ktérym mozna w tej chwili $mia-
to juz chyba powiedzie¢, ze jest wielkg zabawa Kojimy
z odbiorcami. Zaprezentowana w trzeciej zajawce gra
sktada sie w znacznym stopniu z przenoszenia paczek

FIREEMBLEM
WARRIORS

LUADING

i wykrywania potworéw z pomoca
niemowlakéw w tubkach. Wiadomo, ze
bedzie skradankowo i klimatycznie, ale
trudno powiedzie¢ cokolwiek poza tym.

Dostalismy solidng porcje rozgrywki
ze Spider-Mana, ktéra wyglada tak, jak
powinna chyba wygladac gra o czto-
wieku pajaku w otwartym swiecie, oraz
spory kawatek skradania i siekania
w samurajskim Ghost of Tsushima,
wygladajgcym nie tylko tadnie, ale tez
bardzo ciekawie. Ostatnig (jesli nie
liczy¢ kolejnego kawatka rozgrywki
z Kingdom Hearts Ill) bombg zrzuco-
ng przez Sony byta nowa gra Control
od Remedy. Podczas gdy w Quantum
Break psulismy czas, wyglada na to, ze
w najnowszej grze Sama Lake'a poba-
wimy sie telekineza.

Ostatnig (poza zartobliwg konferen-
cjg Devolvera, ktéra data dwadziescia
minut przyzwoitej rozrywki) prezenta-
cjg na E3 byta ta od Nintendo. Podobnie
jak Square Enix ojcowie Mario zdecydo-
wali sie na prezentacje serii gotowych
materiatéw, ale trzeba przyznac, ze
zrobili to z duzo wieksza klasa.

Zaczeto sie od kilku fajnych zapowie-
dzi: nowy Fire Emblem w 2019, Fortnite
dostepne od zaraz i Super Mario Party
z obstuga wiecej niz jednego Switcha
naraz, Dragon Ball FighterZ i dodatek
do Xenoblade Chronicles byty solidnym
fundamentem pod dwa hity: Pokemon
Let's GO Pikachu/Eevee i Super Smash
Bros. Ultimate.

Nintendo doskonale rozumie swoich
fanéw i zamiast rozwodzic sie przesad-
nie nad wszystkimi grami, poswiecito
ogrom czasu wyttumaczeniu szczeg6-
téw Super Smash Bros. Ultimate - poto-
wa catej konferencji byta opowiadaniem
o nowosciach i rozgrywce. Byt to strzat
w dziesigtke, bo zapowiada sie najlep-
sza odstona serii, w ktérej dodatkowo
zobaczymy wszystkie dotychczasowe
postacii pare nowych. Fani oszaleli
z radosci.

Sumarycznie, zadnego z trzech
producentéw konsol nie mozna nazwac
przegranym, bo kazda z firm wystawita
solidng oferte i zrobita niezty show.

W tyle zostali nieco najwieksi wydawcy,
ale Bethesda i Ubisoft wyszty z catosci
z twarza. Niemniej jednak praktycznie
kazdy zaproponowat co$, na co warto
czekad.hn
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Agostino ma
w swojej karierze
wiele ciekawych
punktéw: pracowat
dla THQ, Segi
Europe i PlaySta-
tion Europe.
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O przysztosci gier niezaleznych
rozmawia Piotr Mankowski.

P Przypominasz sobie, kiedy doktadnie zaczeto
moéwic o pierwszych grach indie?

Zanim powstat Steam, zanim rozpoczeta sie $wiatowa
ofensywa twércédw niezaleznych, byta przeciez era gier
pod Jave, a takze stron zrobionych we Flashu. Praco-
watem wtedy w dziale gier mobilnych i pamietam, jakie
rzeczy powstawaty na Nokie 32. Zanim upowszechnity
sie Xbox Live i PSN, oazga niezaleznos$ci byty produk-
cje mobilne sprzedawane drogg cyfrowa. A siegajac
jeszcze wczesniej, droge przecierali twércy shareware
z id Software na czele. W 2005 roku istniat juz catkiem
ustabilizowany rynek alternatywnej dystrybucji w sto-
sunku do tego, co robili giganci wydajacy gry w pudet-
kach. I nagle zaczety sie ukazywac Cave Story, Limbo
czy Braid, przynoszgce ozywczy powiew $wiezosci.
Tak naprawde poczatek rewolucji dat nowy sposéb
sprzedazy gier: przez platformy cyfrowe.

DZIEJE GIER NIEZALEZNYCH TO HISTORIA ,,TAM | Z POWROTEM"

@ co ciekawe, nowi twoércy to nie byli raczej ci sami,
ktérzy wczesniej pracowali w Bullfrogu, Electronic
Arts czy Westwood Studios. Byli zupetnie nowymi
postaciami w elektronicznej rozrywce...

Niezupetnie. Wielu z nich zajmowato sie wcze$niej
grami we Flashu, inni pracowali w sektorze mobile.
Jeszcze inni przyszli z agencji mediowych. Gdy ja
przeszedtem z pracy przy dystrybucji takich tytutéw jak
FIFA do gier mobilnych, wielu z moich kolegéw pytato:
.Co ty wyprawiasz?". Potem ruszyta typowa bonanza.
Ludzie dostrzegli ruch w interesie w cyfrowej dystrybu-
cji gier i zaczeli przenosic sie z tradycyjnego sektora.
Duze znaczenie miato takze to, ze cykl produkcyjny

gry niezaleznej zamykat sie w roku, a nie kilku, jak przy
AAA. Wielu twércow poszukiwato wtasnej stawy. Gdy
zaczynatem jako mtody designer, wszystko pisali$my od
podstaw, gtéwnie w C++. Teraz klikasz i masz biblioteki
procedur w silnikach Unreal czy Unity. To wszystko
sktada sie na sSrodowisko, w ktérym moga powstawac
rézne niesamowite rzeczy. Poréwnuje to czesto do
sytuacji, gdy niczym lud pierwotny zamknieci bylismy
niegdys$ w jaskini. Nasza kreatywnos$¢ pozwalata na ma-
lowanie rysunkéw na $Scianach. Potem odkryliSmy droge
na zewnatrz i nasza sztuka stata sie interaktywna.

@ Ale zobacz - w erze prekambryjskiej rzadzito Atari
i nie byto wéwczas miejsca dla nikogo innego. Potem
zjawili sie tworzacy w pojedynke sypialniani progra-
misci pokroju Matthew Smitha czy Martina Wheelera.
W konicu przemyst znéw obrést w pidrka, ruszyta



lawina Dooméw, a potem w okolicach wspomnianego
2005 roku sinusoida znéw ruszyta w strone niezalez-
nych twércéw. Mam wrazenie, ze obecnie publicznosé
jest juz zmeczona pétamatorskimi, robionymi w do-
mowych manufakturach tytutami...

A Stardew Valley czy Factorio? To przyktady sukceséw
osiaggnietych przez jednoosobowe firmy. Nie méwie, ze
kazdemu musi sie udac. Co roku mamy jednak coraz
wiecej przyktadow tych, ktérym sie udato. Jednym

z naszych btedéw jako animatoréw rynku indie byto to,
ze nie zdefiniowali$my wystarczajgco dobrze pojecia
.sukces". Zatézmy, ze pracujesz samodzielnie i w rok
zarabiasz na swojej grze 50 tysiecy dolaréw, a zyjesz

i mieszkasz we Wtoszech. To raczej jest OK. Dziesiec
tysiecy sprzedanych egzemplarzy moze oznaczac
wiasnie takg sume. Jest ona wieksza, niz wynosi pensja
pracownika sklepu we Wtoszech. Mozemy uznac to za
sukces. Powinnismy przedefiniowad znaczenie tego sto-
wa i nie oczekiwad, ze kazdy musi sprzedawad miliony
egzemplarzy swojej gry.

@co sgdzisz o trendzie widocznym zwtaszcza pod-
czas GDC, gdzie w jednej z hal gromadzg sie twércy
gier pokazujgcy swoje dzieta potgczone z wszelakimi
materialnymi dodatkami: maszyna do szycia, trumng,
systemem rur, cymbatkami?

To taki lewicowy trend, che¢ dotkniecia granic elektro-
nicznej rozrywki i zobaczenia, co jeszcze mozna zrobid.
W kinie tez mamy filmy eksperymentalne, czesto za-
miast standardowych dwdch godzin trwajgce po osiem.

LUADING

The Witness ma
wielu wiernych
fanéw twierdza-
cych, ze zagadki
stworzone przez
Jonathana Blowa
to mistrzostwo
Swiata.

Inside ujmowato
nie innowacyjng
rozgrywka, lecz
ttem. To, co dziato
sie z boku biegna-
cego bohatera,
byto zwykle bar-
dziej interesujace
niz jego wtasne
przygody.

Takie gry przyczyniaja sie do rozwoju myslenia o catej
branzy, pomagajg zrozumiec pewne procesy. W Bir-
mingham mamy show zwany EGX, gdzie tez zawsze jest
wydzielony obszar na takie instalacje.

[d Jest pewna réznica pomiedzy Swiadomym wybo-
rem pewnych srodkéw a koniecznoscig ich uzycia.
Spéjrz na Picassa: potrafit malowac w realistyczny
sposdb, a jednak wybrat metode kubistyczng. Jestes
pewien, ze w przypadku twércdéw gier postugujgcych
sie pixelartem to decyzja artystyczna, a nie wybér
jedynej mozliwej dla nich technicznie drogi?

Kazdy indywidualnie wybiera swéj styl. Czasem jest tak,
jak mowisz. Jednak w wielu przypadkach chodzi o wy-
glad albo dopasowanie sie do rozgrywki. Jesli méwimy
juz o Picassie, to spdjrz na Cuphead zrobione przez
relatywnie mate studio. Chcieli wzig¢ na warsztat plat-
forméwke, mimo Ze na rynku jest mnéstwo podobnych
produktéw, i pewnie powiedziatbys: ,,Nie rébcie tego”.
Tyle ze udato im sie wykreowac niesamowitg wizje,
dzieki czemu odbiorcy zahaczyli oko na tym tytule.
Cuphead wygladat kompletnie odmiennie od wszyst-
kiego innego. Byt powiewem Swiezosci. Osobiscie nie
jestem fanem malarstwa impresjonistycznego, ale
Cuphead byt odpowiednikiem takiego trendu w grach.
Jesli ci ludzie stuchaliby ,,racjonalnych” podpowiedzi,
Cuphead nigdy by nie powstat. Udato im sie, bo dys-
ponowali swoboda twérczg i poszli pod prad. Tu widze
przyszto$c¢ catego przemystu: w tatwym dostepie do
narzedzi programistycznych i uzyskaniu petnej nieza-
leznosci wypowiedzi. Spéjrz z kolei na Firewatcha. Moja
zona w to gra. Kompletnie nie wie, jakie studio to stwo-
rzyto, czy to graindie, czy AAA, ani jakie nagrody ten
tytut zdobyt. Interesuja jg wytgcznie: opowiesc i sposéb
narracji. To jest wspaniate, ze dla wielu odbiorcéw nie
licza sie okolicznosci i podziaty, a jedynie to, co niesie
ze sobg dane dzieto. b
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/ malarze m Jakubem Roézalskim

0 inspiow anejjego tworczosciggrze
lonHarvestoraz o sztuce tw orzenia
altematyw nych sw iatow rozmaw iajg
Barte k Czarto ry skiiHo trM anko w ski.

[d Jestes przyktadem artysty, ktéry wyrést na
popkulturze, co przenika przez twojg twérczosé. Czy
fakt, ze obecnie pracujesz przy grach, jest naturalng
konsekwencja tego ksztattowania twojej wrazliwosci za
posrednictwem kina, komiksu czy ksigzek fantasy?
Dokfadnie tak wtasnie jest. By¢ moze fajnie i, szlachet-
nie" bytoby powiedzie¢, ze zafascynowatem sie malar-
stwem i sztukq, chodzac po muzeach czy przegladajac za
mtodu albumy z dziatami XIX-wiecznych mistrzéw... ale to
oczywiscie bzdura! Od zawsze miatem w sobie potrzebe
tworzenia, mazania po papierze i wymyslania wtasnych
Swiatéw. Natomiast bardzo péZno, praktycznie dopiero
na studiach, zaczatem sie interesowac malarstwem jako
takim. Urodzitem sie w latach osiemdziesiatych, wy-
chowatem sie na grach wideo i kasetach VHS, Tolkienie

i Sienkiewiczu, ,,Czterech pancernych”, ,,Potopie” i ,,Krzy-

zakach". Dorastatem w matej wsi, cate dnie po szkole
spedzato sie na $wiezym powietrzu, w lesie czy na boisku
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= Graczom udo-
stepnione zostang
trzy frakcje: Impe-
rium Saksonskie,
Republika Polanii
i mocarstwo
Rusviet.

z kumplami, potem szto sie ogladac filmy z Arnoldem lub
grac na Atari czy Commodore. Swiat byt zupetnie inny. To
wszystko z pewnoscig mnie uksztattowato nie tylko jako
cztowieka, ale przede wszystkim jako artyste.

P Kiedy wyczute$ ten moment, ze twoje autorskie
pomysty na potgczenie rzeczywistosci z fantazjg moga
prowadzi¢ do spéjnego koncepcyjnie dzieta, ktérym
okazato sie 1920+?

Nie byto takiego momentu. To byt ciggty proces. Cate
zycie fascynowatem sie historig, fantastykg, malowatem
i tworzytem jakie$ tam swoje ,,$wiaty" do szuflady. Po
prostu w koAcu to jako$ wszystko zaskoczyto. Pomyst,
umiejetnosci, konkretna wizja. Sam bytem, nawet wcigz
jestem, bardzo zaskoczony popularnoscig $wiata 1920+,
Takich rzeczy nie mozna zaplanowac czy przewidziec,
szczegdlnie w sztuce czy sferze kreatywnej, ktéra jest
bardzo subiektywna w odbiorze. Wierze natomiast, ze

<
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= Iron Harvest
bedzie klasyczng
strategig czasu
rzeczywistego.

19009050 %% %%



LUAVING

= Prace Rézalskie-
go postuzyty za in-
spiracje graficzna
i fabularna.

Czué tez w tym PIXEL
wszystkim ducha

XIX-wiecznych WYWIAD
ptécien Jézefa

Chetmonskiego.

W i iz

2 Kazda frak-

cja dysponuje
charakterystyczna
dla niej postacia
bohatera.

=* Kluczem do
zwycigstwa bedzie
budowa ufortyfiko-
wanej bazy, gdzie
ruszy produkcja
jednostek bojo-
wych.

= Niemal wszystkie
elementy srodo-
wiska majg by¢
mozliwe do znisz-
czenia, o ile bedzie
sie dysponowato
dostatecznie
potezng bronia.

N
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NA KICKSTARTERZE TWORCY IRONHARVEST,
STUDIO KING ART GAMES, ZEBRALIKWOTE PRAWIE
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taki sukces to po prostu nagroda za lata ciezkiej pracy,
wyrzeczen, konsekwencji i pozostawania wiernym same-
mu sobie i swojej pasji. Mam bardzo osobisty stosunek
do tworzonych przeze mnie $wiatéw. W kazdym z nich
na pewno dziele sie jakas$ czastka siebie, swoich przezy¢,
doswiadczen, tego, co mnie fascynuje i inspiruje. Mysle,
ze ludzie wyczuwajq intuicyjnie, ze to jest prawdziwe

i szczere.

@z twojego malarstwa wyewoluowato ,,Scythe".

Jak wygladata ta wzajemna zaleznosc¢ i przetozenie
twoich dziet na gre planszowga?

Jakos$ w okolicy 2014 roku, gdy tworzenie $wiata 1920+
byto jeszcze w bardzo wczesnej fazie, a moje prace dopie-
ro zaczety by¢ rozpoznawalne na $wiecie, zgtosit sie do
mnie Jamey Stegmaier ze Stonemaier Games. Zapytat,
czy bytbym zainteresowany gra planszowg osadzong

w Swiecie 1920+. Uzgodnili$my warunki wspotpracy i pra-
ce ruszyty. Ja bytem odpowiedzialny za budowe $wiata,
bohaterdéw, historie oraz oczywiscie catg warstwe wizual-
ng projektu. Jamey za mechanike gry. Nasza wspotpraca
byta i jest oparta na bardzo partnerskich zasadach, wiec
miatem catkowitg swobode zaréwno jesli chodzi o kreacje
Swiata, jak i oprawe. Oczywiscie, jak to zwykle bywa przy
duzych projektach, wiele rzeczy wspdlnie konsultowali-
Smy. Ja staratem sie dopasowac pewne elementy Swiata,
by pasowaty lepiej do mechaniki, Jamey z kolei starat sie
tak tworzy¢ mechanike gry, by w jak najlepszy sposéb
oddawata klimat Swiata 1920+. Jestem bardzo zadowo-
lony z tej wspdtpracy i dumny z ostatecznego rezultatu.
Sukces gry i marki ,,Scythe" dat mi catkowita niezalez-
nosc¢ artystyczng i finansowa. Od roku 2015 skupiam

sie jedynie na wtasnych projektach i uwazam to za swdj
najwiekszy sukces.

@ iron Harvest wydaje sie logicznym krokiem naprzéd,
ale praca nad nowym projektem wymagata od ciebie
rozwiniecia twojego sSwiata, uzupetnienia o rzeczy,

o ktérych zapewne nie myslate$ podczas malowania.
Jak wygladat ten proces?

Catkowicie naturalnie. Wiele rzeczy miatem juz wymy-
slone i wstepnie zaprojektowane, ale po prostu nie byto
czasu ani potrzeby ich dopracowywac. Na poczatku, po
podpisaniu umowy licencyjnej, przestatem do King Art
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= Gra osadzona
jest w tym samym
Swiecie, co plan-
szowe ,,Scythe".

PIXEL

=2 Wielowatkowa
kampanie dla
jednego gracza
zaplanowano na
20 godzin gry.
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IRON HARVEST MA TRAFIC NA

KOMPUTERY | KONSOLE (PS4, XBOX ONE)
SPIERAJACYCH W GRUDNIU 2019 ROKU.

dokument opisujgcy Swiat, bohateréw i historie, rézne
jednostki oraz mojg wizje tego, jak by to wszystko miato
wygladac. Od tego zaczelismy. Potem powstata lista jed-
nostek, szkic historii kampanii dla pojedynczego gracza

i tak dalej. Ja rozpoczatem prace nad koncepcja tego, jak
chciatbym, by wygladaty poszczegdine jednostki i armie.
Ludzie z King Art bardzo szanujg moja wizje i wszystko
jest wspdlnie konsultowane.

[ Petnisz przy grze funkcje dyrektora artystycznego,
lecz jak sie ona przektada na twdj udziat w projekcie

i wptyw na to, co dzieje sie za zamknietymi drzwiami
studia?

W samo powstawanie gry jestem zaangazowany raczej
gtéwnie od strony koncepcyjnej, wizualnej oraz jako
konsultant ogdinej wizji catego projektu. Czesciej oce-
niam dany aspekt produkcji, niz sam co$ wykonuje. Mam
staty kontakt z szefostwem King Art i wszystko wspdinie
omawiamy. To samo tyczy sie artystéow 3D i 2D. Jesli
chodzi o méj bardziej bezposredni udziat, to, na przyktad,
wszystkie jednostki sg tworzone w oparciu o moja wizje

i szkice koncepcyjne, podobnie scenariusz, historia i bo-
haterowie. Na co dzieh natomiast nie pracuje z zespotem
odpowiedzialnym za powstawanie gry. Konsultuje wszyst-
ko zdalnie. Zalezato mi na tym, by pozostac niezaleznym
artystycznie i czasowo.

@ obie twoje gry zostaty sfinansowane dzieki crowd-
fundingowi. Czy Kickstarter to dzisiaj najlepszy
dostepny model nie tylko finansowania, ale i kontaktu

z graczami?

Nie powiedziatbym, ze to ,,moje gry", raczej gry i projekty
osadzone w Swiecie mojego autorstwa. Kickstarter oraz
inne platformy crowdfundingowe na pewno otworzyty
zupetnie nowe pole mozliwosci dla niezaleznych twércéw
iich projektéw. Oczywiscie Kickstarter oraz caty crowd-
funding ewoluuje i zmienia sie. Kilka lat temu krélowaty
niezalezne gry wideo, dzisiaj rzadza tam zdecydowanie
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gry planszowe. Nie chce tutaj oczywiscie wypowiadacd sie
z pozycji specjalisty od Kickstartera, ktérym nie jestem,
ale zmiany trenddéw sg zauwazalne. Taka forma finanso-
wanie jest Swietna, jesli ma sie pomyst i produkt, ktéry
jest w stanie przebic sie do szerszego grona odbiorcéw.
Ciezko jest dzisiaj uzbierac jakie$ sensowne kwoty bez
solidnej pracy u podstaw, budowania spotecznosci

i Swiadomosci marki.

@A w sieci pojawita sie informacja, ze toczy sie dyskusja
na temat tego, ze rzekomo cze$¢ modeli do twoich prac
zostato skopiowanych z réznych Zrédet, podczas gdy
mowites, Ze to wszystko narodzito sie w wyobrazni...
Mam sie odnosi¢ do tych teorii, dobrze mi znanych od lat,
kreowanych przez jednego zawistnego cztowieka, ktéry
nie moze przebole¢, ze mi sie udato, a jemu nie? Wydaje
mi sie, ze kazdy myslacy cztowiek od razu zobaczy, jak

to jest naciggane i jak dorabia sie cate teorie do poje-
dynczych elementéw oraz przektamuje rzeczywistos¢

w sposéb catkowicie nieobiektywny.

P Wydaje mi sie konieczne odniesienie do tego, bo
inaczej ludzie powiedzg, ze robimy wywiady w ode-
rwaniu od rzeczywistosci. Gdy na przyktad patrze na
te fotografie z zotnierzem w masce gazowej na koniu,
to widze nie tyle inspiracje, co przerysowane motywy.
Chodzi mi o wyttumaczenie ludziom, skad bierzesz
wzorce do swoich prac. Jako dawny rysownik amator
wiem, ze tego raczej nie da sie narysowac z gtowy.
Trzeba mie¢ przed oczami albo zywy wzér, albo
fotografie. Myslatem, ze motywy gromadzisz, robigc
wiasne zdjecia.

Nie uwazam, ze reagowanie na hejt prowadzi do czego-
kolwiek... Wszystko na temat mojej pracy mozna znalez¢
(od lat) w mojej galerii na Artstation, gdzie publikuje bar-
dzo popularne procesy. Teraz sie okazuje, ze ,fejkowe"...
Nigdy nie twierdzitem, Ze nie uzywam zdjec referencyj-
nych. To jest absolutnie normalna sprawa! Wolatbym,
zeby to zawsze byty moje wiasne zdjecia, ale nie zawsze
tak byto. Polecam przejrzec¢ wiekszg liczbe prac i wycia-
gnac¢ wiasne wnioski. Oczywiscie, ze pojedyncze motywy
bywaty ,,przerysowywane” z referencji, by przyspieszy¢
proces, ale czy o to chodzi w moich pracach? Nie czasem
o specyficzny klimat, oryginalnos¢ i umiejetnos¢ opowia-
dania historii obrazem, wtasny oryginalny swiat i styl?
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[A wiesz, to jest tak, ze moze nie powinienem byt tego
moéwié, ale internet narobit mase zta, a zwtaszcza

dat prawo gtosu wielu ludziom, ktérzy w normalnych
czasach nie mieliby dostepu do tuby, bo po prostu nie
zastugiwali na to. Obecnie majg peten dostep i wrecz

w bardzo ztym tonie jest widziane, jesli kogos sie
wywala z forum. Dlatego jesli nawet hejter rozpoczat te
dyskusje, to lepiej jg wyjasnic.

Popularnos¢ przyszta nagle i niepostrzezenie, noijuz
wtedy w (2014 roku) kilka oséb na naszym podwdrku
bardzo bolata.... Polecam przejrze¢ sobie mdj stary
szkicownik na Facebooku. Bardzo fatwo obala on te teorie
0 nagtej , zmianie stylu”, niby-inspiracjach i tak dalej. Cata
moja popularnosc¢ zaczeta sie od tych wtasnie ,,szkicow".
Kiedy mogtem w koncu robic¢ cos dla siebie i tak jak czuje,
a nie na zamoéwienie czy dla klienta... potem z tego rodzit
sie Swiat 1920+ . Znakomita wiekszo$¢ prac powsta-

wata w catosci i powstaje z gtowy lub z pomocg moich
wiasnych zdje¢ (kot, krzak, drzewo, kawatek konia, jakis
element).

@A Noi o to chodzito...

To powiem jeszcze, ze osobiscie nie jestem, co po-
wtarzam czesto w wywiadach, jakims wielkim fanem
wynalazku, jakim byt internet (pamietam przeciez dobrze
czasy i ere przedinternetowa). Mimo ze zdaje sobie
sprawe, ze mdj sukces i popularnosc opiera sie wiasnie
na globalnej sile internetu, pewnie bez niego siedziatbym
gdzies$ na Krupdwkach i widoczki trzaskat. ALE, ta druga
strona medalu, to wszystko, o czym piszesz, plus to jak
bardzo internet pozbawit ten nasz Swiat ,,magii”, jakiej$
zagadki i... cztowieczenstwal! To jest bardzo trudne dla
mnie do zaakceptowania.

@A Na szczescie jest jeszcze sztuka i odbiorcy, ktérzy ja
przyjmujg bez otoczki medialnej ani karmienia sie tym,

co ktos napisze w internecie. Dziekuje za rozmowe i do

zobaczenia w alternatywnych swiatach! ks

& W tych sielskich
krainach trwa nie-
konczaca sie wojna.

SRS
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W PRZYSZHO SC

Na poczatku czerwca mielismy okazje odwiedzic gliwickie studio Farm 5

i przyjrzec sie dwom projektom, ktore w nim powstaja: sieciowej strzelance
World War 3i osadzonemu w czarnobylskiej Zonie Charnobylite, survival
horrorowi, ktory wedtug stow tworcow ma przypominac troche Silent Hilla,
troche Resident Evila, a troche... This War of Mine.

ol Artur Cnotalski

harnobylite wydaje sie du-
chowym nastepcg Get Even,

szczegolnie ze podobnie jak

poprzednia gra studia korzysta z fo-

togrametrii, by z wielka szczegéto-
woscig oddac uroki Zony. Podczas
gdy poprzednia gra skupiata sie
jednak na zamknietych, ciasnych

przestrzeniach, tu zobaczymy duzo

otwartego, mocno zalesionego

terenu, na ktérym porozrzucane sg

sypigce sie, porzucone budynki.

Nie znaczy to, ze nowa gra bedzie

otwartym $wiatem. To szereg duzych

lokacji, ktére szef studia Wojciech
Pazdur przyréwnat do tych znanych
z Dragon Age: Inkwizycja. Takie po-
dej$cie pozwala twércom skupic sie
na eksploracji: znajdziemy tu wiele
zamknietych lokacji dostepnych na
kilka sposobdw.

Kompleks, do ktérego prébowali-
$my sie dostac podczas demonstra-
cji, miat na przyktad zabezpieczona
ktédka brame i wypetnione toksycz-
ng woda podziemne przejscie - nie
do pokonania bez maski przeciw-
chemicznej. Co ciekawe, Sciezki te
beda zmieniac sie z biegiem czasu.
Raz otwarte przejscia pozostang
otwarte w dalszej czesci gry, ale
niektére moga zostac tymczasowo
zablokowane przez opady deszczu
lub promieniowanie.

Wizja Czarnobyla, jaka prezentuje
Farm 51, jest duzo ,,normalniejsza”
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«% Na ulicach
toczonej wojna
Warszawy zoba-
czymy motywujace
~plakaty" prze-
staniajace plakaty
wyborcze.

niz to, co widzieliSmy na przyktad

w Stalkerze. Pomijajac nadnaturalne
straszaki wypetzajace ze $cian nie-
ktérych budynkdw, nie zobaczymy
tu ani ttumoéw postaci niezaleznych,
ani masy potwordw. Przez wigkszos$¢
prezentacji dema technologicznego
krecilismy sie po odludnych, petnych
zwiddw i ciszy lokacjach.

Na tym etapie produkcji Charno-
bylite to przede wszystkim gra o eks-
ploracji, zbieraniu koniecznych do
przetrwania zasobow i przygladaniu

sie detalom, ktérych jest petno

w jednym z najbardziej nieprzyja-
znych i ponurych miejsc na Ziemi.
Zastosowanie do tego celu fotogra-
metrii sprawdzito sie $wietnie. Farm
51 podczas wycieczek produkcyjnych
do Czarnobyla zeskanowato mase
plakatéw, porzuconych zabawek

i pamiatek, ktére wypetniajg budowa-
ny przez nich $wiat, dodajac catosci
sporo autentycznosci. Zobaczymy
tam prawdziwa (cho¢, wedtug obiet-
nic, przettumaczong) propagande,



plakaty i Slady zycia ludzi, ktérzy
zostali zmuszeni do opuszczenia
swoich doméw w pospiechu. Gracz
zostanie zmuszony zbierac¢ zasoby.
Po nawigzaniu kontaktu z innymi
mieszkancami Zony bedzie mogt
zbudowac druzyne, ktéra poszuka
$ladéw zaginionej dziewczyny przez
wykonywanie zadan zleconych przez
gracza. To wiasnie w tym aspekcie
Charnobylite ma przypominac nieco
This War of Mine: zwerbowani stal-
kerzy bedga nie tylko pomocnikami,

ale tez potencjalnymi przyjaciétmi,
z ktérymi zwigzemy sie, pijgc wodke
i gadajac w kryjéwce po dtugim dniu
eksploracji.

Napotkani podczas pokazu
mieszkancy strefy nie wydawali
sie jednoznacznie przyjazni albo
wrodzy. Podczas rozmowy z jednym
z nich, ktéry zaatakowat gracza pod-
czas eksploracji budynku, mielismy
do wyboru kilka opcji dialogowych,
w tym handel i udzielenie pomocy
napastnikowi.

Co ciekawe, Artur Fojcik, rezyser
gry, podkreslit, ze Charnobylite nie
ma by¢ produkcjg do przejscia raz.
Jako ze waznym aspektem roz-
grywki ma by¢ zbieranie zasobdw,
rozbudowa kryjéwek na terenie
strefy i dobre planowanie dziatah
w zmieniajacym sie Swiecie, nasze
pierwsze podejscie do jej ukohcze-
nia moze skonczyc sie inaczej, niz
oczekujemy.

- Chciatbym tak zbalansowac gre,
by po pierwszym podej$ciu gracz na-
uczyt sie gry, zrozumiat, jakie btedy
popetnit po drodze, i wrécit do niej
madrzejszy, odkrywajac inne, poten-

% Proste ulice
Berlina dadzg duzo
miejsca na manew-
rowanie czotgami.

WORLD

\WAR3

=* Po wojnie na
Centralnym zde-
cydowanie bedzie
potrzebny remont
i wymiana taboru.

LUAVING

% Wojenne plakaty
i grafiki zaczety
przejmowac Sciany
studia.

< Stroje do
Chernobylite sg
przygotowywane
i fotograficznie
skanowane na
miejscu, w studiu.

cjalnie to ,,stuszne" zakonczenie

za drugim razem - tlumaczy.

- Szczegdlnie, ze powrdt do Swiata
gry za drugim i kolejnym razem moze
by¢ nieco tatwiejszy, cho¢ nie moge
jeszcze zdradzi¢, w jaki sposéb.

- Na to, czy i jak zostang zrealizo-
wane te obietnice, przyjdzie nam
jeszcze poczekac, bo data premiery
WCigz nie zostata wskazana.

World War 3 to zupetnie inne
zwierze: strzelankowa, sieciowa pro-
dukcja, pokazujgca dos¢ realistyczne
i szarobure oblicze futurystyczne-
go (bo osadzonego w 2026 roku)
konfliktu, juz niedtugo trafi do Early
Access.

Od razu zapytatem o podtoze
tytutowej trzeciej wojny swiatowej,
szczegdlnie ze wypuszczony przez
studio trailer sugerowat konflikt mie-
dzy NATO a Rosjg wywotany przez
naszych wschodnich sasiaddw.

- Nie chcemy stawiac tu nikogo
w roli agresora ani wskazywac
ktérejkolwiek ze stron jako ,tych
ztych". Nasza spotecznos¢ tez
mogtaby nie by¢ z tego zadowolona.

PIXEL
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. MAPA WARSZAWY W WORLD WAR 3 JEST PIEKIELNIE REALISTYCZNA

= Praca w studiu
wre. Niektérzy
tworza nowe bu-
dynki, inni - opaski
na ramiona mundu-
réw. WW3 rosnie
we wszystkich
kierunkach.

Gliwickie studio jest mocno
Zwigzane ze Swiatem strze-
lanek, choc nieustannie szu-
kanowych ujeci rozwiazan
dla perspektywy pierwszej
osoby. Get Even bylo jedng
zprob eksperymentowania
zformuta. Nastepna bedzie
(Chemobylite.

-
e
o
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Zreszta jak pokazuje historia, rola
agresora i oprawcy nigdy nie jest
jednoznaczna, a ostatecznie historie
piszg zwyciescy - ttumaczy Kamil
Bilczynski, dyrektor kreatywny oraz
szef projektu WW3. - Warto tez
zaznaczy¢, ze pierwsza faza wojny
rozpoczyna sie w Europie, ale jesli
gra odniesie sukces, planujemy
wzbogacic jg o nowe tereny bitew
w réznych zakatkach swiata.
Zmierzajaca do wczesnego
dostepu wersja gry zawiera cztery
mapy potozone w Europie Srodkowej
i Wschodniej, z ktérych najbardziej
rzuca sie w oczy Warszawa, gdzie
strzela¢ bedziemy miedzy Dworcem
Centralnym, lekko zmodyfikowa-
ng wersjg Ztotych Taraséw a Salg
Kongresowa. Cho¢ nie dostajemy tu
przetozenia1do 1z rzeczywistym
Swiatem, strzelanie realistycznie
wygladajaca i zachowujaca sie
bronig w miejscach tudzgco przy-
pominajacych prawdziwe wywotuje
nieprzyjemny dreszcz.

- - -l"\
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Gra bedzie rozgrywac sie w dwéch
ptaszczyznach. Poza ciggtymi star-
ciami w punktach konfliktu toczy¢
sie bedzie tez druga rozgrywka:
punktowy konflikt o kontrole nad
poszczegdlnymi obszarami. Zdo-
bywajac miasto czy region, frakcja
zyska bonusy (na przyktad w postaci
dodatkowej amunicji), a kazdy gracz
bedzie mégt zadecydowac, gdzie
na mapie $wiata przydzieli¢ swoje
punkty kontroli. Poza regularnymi
bitwami weZmiemy tez udziat
w misjach zwiadowczych, ktére
- wedle zapewnieh twdrcéw - maja
by¢ zupetnie nowym ujeciem trybu
battle royale, cokolwiek to miatoby
znaczyc.

Farm 51 przyktada duzg wage do
militarnych detali. Uzbrojenie be-
dziemy mogli konfigurowa¢ i modyfi-
kowac na dziesiatki sposobdéw dzieki
gniazdom, ktérych kazda bron ma
co najmniej kilka. Wprowadzanych
zmian w zaden sposéb nie da
sie nazwac ,, kosmetycznymi”

- modutowos¢ poszczegdinych ele-
mentéw pozwala zrobi¢ ze zwyktego
karabinu szturmowego bron wybo-
rowg, a liczba dostepnych dodatkéw
zdaje sie ograniczona tylko pomysto-
woscig producentéw broni.

Konfiguracja ma zreszta spore
znaczenie ze wzgledu na fakt, ze
w World War 3 elementem decydu-
jacym o mobilnosci gracza nie jest
klasa, a taczne obcigzenie postaci.
Decydujac sie na ciezkie ptyty pan-
cerza albo rezygnujac z pistoletu na
rzecz strzelby czy apteczki, zmienia-
my to, jak bedziemy funkcjonowac
na planszy. Kazda z druzyn zyska
podziat na specjalistéw od obrony
i ataku, cho¢ doktadne dziatanie tego
mechanizmu nie jest do konca jasne.

Wspdtczesny konflikt to takze dro-
ny i pojazdy, ktére takze bedziemy
konfigurowac do granic absurdu.
Przez to zadne dwa Rosomaki czy
toczgce sie po planszy czotgi nie
beda wygladac tak samo. Wpro-
wadzono tez system uszkodzen.
Walczaca z czotgiem piechota moze
sprébowac go wysadzi¢ lub mierzyc
w systemy optyczne, by ograniczy¢
pole widzenia operatora.

World War 3 zmierza do wczesne-
go dostepu, ktéry okresli ostateczny
ksztatt rozgrywki. W ciggu 12-15
miesiecy w tym formacie Farm 51
nie tylko zamierza sukcesywnie do-
dawad nowa tresc, ale tez szacowac,
czy gtéwnymi odbiorcami beda fani
zimnego realizmu a la Verdun, czy
entuzjasci serii takich jak Battle-
field i Call of Duty. Dlatego niektére
elementy balansu pozostajg otwarte.
Z pewnoscig jednak jest to jedna
Z gier sieciowych, na ktére w nad-
chodzacych miesigcach warto bedzie
zwrdcic¢ uwage. ha

2 Fascynujaca

pani w czerwonej
sukience. Kim jest?
| to w sercu piekta.

= Najbardziej
naturalny stréj
spacerowy.
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STWORZYC POSTAC, A POTEM OBUDZIC SIEJAKO
ZOMBIE W AZYLU NIEUMARLYCH. ZNALEZC BRONIRUSZYC,
POKONUIAC ZASTEPY INNYCH TRUPOSZY |BOSSOW.

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
81-90
znakomite, polecane
wszystkim
9100
wybitne, ponadczasowe

n

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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Niektére przerywniki filmowe
s zrealizowane w rysunkowy
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Po zahipnotyzowaniu
ofiary na ekran naktadany
jest szkartatny filtr.

l PC B PS4 H XONE

PRODUCENT DONTNOD Entertainment Wersja PL: tak

Marcin M. Granat

ok 1918 to czas zakon-

czenia pierwszej wojny

Swiatowej, ktérej bilans

wyniést 18 milionéw

ludzkich istnien. To
takze okres wybuchu epidemii
hiszpanki, ktéra przez niecate
trzy lata swojego panowania
zebrata zniwo szacowane na
50-100 milionéw ofiar.

Tytut rozpoczyna sie lirycznym
sportretowaniem éwczesnego Lon-
dynu. Brytyjska stolica znajduje sie
w sytuacji nie do pozazdroszczenia,
a jej ludnos¢ cierpi z powodu kry-
Zysu gospodarczego. Mieszkancy
doswiadczeni przez Wielkg Wojne
watpig w moralnosc i odwracaja

sie od religii, a skonfrontowani

z nieuleczalng chorobg, tracg tez
nadzieje poktadane w naukach
$cistych. Jednak w jeszcze gorszym

potozeniu jest nasz bohater, lekarz
Jonathan E. Reid. Nie dos¢, ze bu-
dzi sie on pewnej nocy w masowym
grobie, to dodatkowo dowiaduje
sie 0 swojej przemianie w wampira.
Tu zaczyna sie jego wedréwka po
nieznanym mu wczesniej Swiecie
mrocznych istot. Tu tez wkracza do
akcji gracz.

Vampyr to RPG akcji z rozgrywka
dla pojedynczego gracza. Juz na
etapie tworzenia produkcji tworcy
chwalili sie, ze Swiat przedstawiony
bedzie obfitowat w wiele nieba-
nalnych postaci. Jedng z nich jest
oczywiscie nasz protagonista.
Charakter doktora Reida nakreslo-
no interesujgco, a u jego podstaw
nie sposéb nie wyczu¢ konfliktu
przeciwnosci. Jonathan jako wy-
ksztatcony racjonalista jest bowiem
zmuszony do zrewidowania swoich
pogladéw w kwestii badania $wiata
.Szkietkiem i okiem", dopuszczajac
mozliwos$¢ istnienia sit nadprzyro-
dzonych. Wewnetrzne zmagania
bohatera sg ponadto spotegowane
jego zadza zywienia sie ludzka




TYTUL PRZEDSTAWIA ROZNE PODGATUNKI
WAMPIROW: OD ZDEGENEROWANYCH KREATUR

PO TE INTELIGENTNE, ZWANE EKONAMI.

krwig, co - tagodnie rzecz ujmujac
- nie do konca wspoétgra z kodek-
sem etyki lekarskiej.

Wokdt postaci niezaleznych
i mozliwosci wysysania z nich
krwi obraca sie istotna czes¢ gry.
Mozemy, co prawda, postepowac
humanitarnie, lecz znacznie utrudni
nam to rozgrywke. Jest tak dlatego,
poniewaz w Vampyrze brak mozli-
wosci wybrania poziomu trudnosci,
a gra jest tym bardziej bezlitosna,
im mniej oséb zabijamy. Wynika to
z faktu, iz krew postronnych oséb
wigze sie ze sporym zastrzykiem
punktéw doswiadczenia, czynigc

..r"f
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wspinaczke po drabinie poziomodw
(a tym samym ukonczenie tytutu)
dziecinnie prosta lub ekstremal-

nie wymagajaca. Mozna péjs¢ na
tatwizne i szybko podbic¢ poziom,
ale nawet wtedy domorosty fan
wbijania ktéw w szyje musi liczy¢ sie
z odpowiednimi konsekwencjami.
Kazda zamordowana osoba ma
wptyw na sanitarny poziom dzielnicy,
w ktorej mieszka, a zbyt duza liczba
trupéw wiedzie do chaosu w danej
czesci miasta. Dlaczego warto sie
tym przejmowac? Bo ulice catko-
wicie przejmujg wtedy wrogowie,

a mieszkancy ging, przez co tracimy

=3

rY

Lekarskie obo-
wigzki wzywaja.
Powyzej zabieg na
trudnym pacjencie.

Moc zagotowa-
nia krwi w prak-
tyce. Szczegédlnie
pomocna
w walkach
z bossami.

VAMPYR  PLAY THE GAME

ich zadania, jak i mozliwos¢ handlu.
Odbija sie to tez na zakonczeniu

gry. Nawet jesli zdecydujemy sie na
zabawe w stylu drapieznika, widza-
cego w ludziach jedynie rezerwuar
krwi, nadal bedziemy miec interes

w spoufalaniu sie z nimi. Wampirowi
optaca sie bowiem leczenie postaci

z pomniejszych dolegliwosci, jak

i dowiadywanie sie ich sekretow,
gdyz poprawia to jakos$¢ krwi przy-
sztych ofiar, dajac wiecej punktéw
do$wiadczenia po jej wyssaniu. A co,
jesli popetnimy btad i zechcemy
cofngc feralny wybdr? Pozostanie
tylko kontynuowanie gry, poniewaz
Vampyr dokonuje automatycznego
zapisu jej stanu po kazdej naszej
decyzji. Wida¢, ze wyniesiona z Life is
Strange chec twércéw do obarczania
gracza ciezarem podejmowanych
wybordéw powraca w ich najnowszej
produkgji. | to ze zdwojonga sitg, bo
odbija sie teraz nie tylko na fabule,
ale tez definiuje styl gry.

Doktor Reid juz w pierwszej godzinie
rozgrywki trafia do Szpitala Pembro-
ke, szczesliwym zrzadzeniem losu
dostajgc tam prace i schronienie.
Szybko opuszcza jednak bezpiecz-
ne mury, aby rozwigzac zagadke
swojego wampiryzmu, jak i prébo-
wac walczy¢ z hiszpanka. Szukanie
odpowiedzi idzie tu w parze z po-
konywaniem licznych przeciwnikéw
(w tej roli towcy wampiréw oraz inni
krwiopijcy), a stan bohatera opisuja
trzy paski: zdrowia, wytrzymatosci

i krwi. System walki jest specyficzny

PIXEL
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i trzeba sie do niego przyzwyczai,
ale nie mozna o nim powiedzieé
ztego stowa. Z radoscig donosze, ze
nie ogranicza sie on do bezmyslnego
i szybkiego wciskania przyciskéw
(czego obawiata sie chociazby re-
dakcja brytyjskiego GamesMastera).
W trakcie walki blokowatem widok na
jednym z przeciwnikdw i, wykonu-
jac uniki, zachodzitem go od tytu.
Zadawatem mu wtedy rany jedno-
lub dwureczng bronig biatg lub bitem
po gtowie ogtuszajgcym kotkiem.
Gdy padat na kolana, wgryzatem sie
w jego tetnice, uzupetniajgc poziom
krwi. Bogaty w hemoglobine ptyn
pozwalat mi z kolei na wykorzystanie
wampirzych mocy. Zadawatem wte-
dy obrazenia, atakujgc pazurami albo
krwistymi wtéczniami. Co ciekawe,
w grze sg tez moce nie zuzywajace
posoki, ale obarczone za to dtugim
cooldownem. Za przyktad niech po-
stuzy brutalne zagotowanie krwi, be-
dace na marginesie mitym uktonem
w kierunku Swietnego Vampire: The
Masquerade - Bloodlines, w ktérym
wystepowata identyczna zdolnos¢.
Podczas walk nie zaszkodzi
pamietanie o broni palnej oraz spe-
cyfikach regenerujacych. Te drugie
sporzgdzamy na warsztatowym stole
dzieki prostemu systemowi craftingu
(podobnie ulepszamy arsenat). Warto
wreszcie odnotowac, ze catego
powyzszego ,tanczenia” wokot
adwersarzy unikngtem w trakcie
drugiego przechodzenia gry. Zamor-
dowatem kilka niewinnych oséb, by
moc wykonczy¢ oponentédw gtdwnie
mrocznymi mocami. Czasami tez
nie chciato mi sie bi¢ i lawirowatem
pomiedzy wrogami, pozostajac
niewidzialnym.
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Poniewaz wiekszos¢ akcji ma mig
na ulicach Londynu, nie brakuj
okazji, zeby przyjrzec sie terg
miastu. Jest ono takie, jakj
by¢ w ukazanym okresieg
zdezelowane i zdziesigtkoWs

Sesje motion
capture oraz ca-
sting zrealizowato
polskie studio
Mocap.pl.

W Vampyrze
.grali"” polscy
aktorzy. Wyzwa-

enty wystepuja
. Zdarzato mi sie,
a po zakonczonej
Ficzynat sam poruszac
m kierunku. Czutos¢

pandemie. Stolice Albionu obleC%
w ciemne odcienie, pokryto ciezka
matg i lekko rozswietlono latarniami.
Odwiedzamy tylko wnetrza wybra-
nych budynkéw, gdyz wiekszos¢
pozostaje zabita deskami. Podczas
eksploracji warto wystuchiwac popi-
skiwania szczuréw. Sygnalizujg one
blisko$¢ domoéw objetych kwarantan-
ng, ktére odblokowujemy jako kry-
jowki, czyli miejsca, gdzie mozemy
odpoczac i levelowad. Stuch warto
wytezac réwniez dla muzyki. Sciezka
dZwiekowa jest bardzo dobra, a sce-
ne muzyczng kradnie wiolonczela.
Szczegdlnie upodobatem sobie szyb-
sze kompozycje, podczas ktérych
artysta wydobywa z instrumentu
awangardowe i niemalze opetan-

cze dZwieki. Trudno tez zapomniec
wokalny popis, przypominajgcy gtosy
potepionych. Pojawia sie on, gdy
prowadzimy zahipnotyzowanego
cztowieka w ciemng alejke, by zatopic
kty w jego arteriach.

Problemy
Szpitala Pembroke
sg czesto bardziej
skomplikowane,
niz zwykty deficyt
lek6w.

©z czasami wariowata,
akujgc po wejsciu do budyn-
a nizsze wartosci. Cieszytbym
réowniez, gdyby do przedsta-
ionych w grze obszaréw szpitala,
dokdéw, West Endu i Whitechapel
dotgczyt jeszcze jakis inny teren
(po cichu liczytem na idealng do
zerowania, stynng z czerwonych la-
tarni dzielnice Soho). O wszystkich
minusach zapominatem jednak,
gdy gra kolejny raz urzekata mnie
nowg barwng postacia lub elemen-
tami podkreslajgcymi dopracowa-
nie uniwersum. Pod koniec tytutu
doktor Reid okreslany jest mianem
.stodko-gorzkiego czempiona".

| odnosze wrazenie, ze wtasnie taki
jest Vampyr. Stodki ze wzgledu na
ambitng fabute oraz udane mecha-
nizmy role-playing i jednoczesnie
gorzki przez garstke niedociggniec.
Ostatecznie jednak godny wyréz-
nienia pierwszym miejscem na
podium.

Ambitne RPG akgji z perfekcyjnie
dopracowanymi postaciami niezaleznymi
i rozgrywka niebojaca bawic sie moralnym
kompasem gracza. Warta kilkukrotnego
ukoriczenia.
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i DARK SOUL

L
= Spéjrzmy na tego truposza, ktéry
wiasnie wyszedt z Azylu Nieumar-
tych i wciaz jest peten nadziei!
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(ODIUWININ FromSoftware Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

roczne dusze to cos wiecej
M niz gra - to lekcja zycia.
Kultowa gra powraca
w zremasterowanej wersji.

Hasto , japonskie RPG" budzito
zawsze pewne skojarzenia. Az przy-
szto Dark Souls i otworzyto oczy
niedowiarkom, ktérzy mysleli, ze
wszystko, co przychodzi z Japonii,
wyglada jak skrzyzowanie anime

z mechanikg Wizardry. Dark Souls
zabiera gracza w kraine mrocznego
fantasy w europejskim stylu. To gra

o $mierci, ktéra staje sie lekcja zycia.

Jej trudnos¢ przeszta do legendy,
czy raczej stata sie internetowym
memem (ikoniczna plansza NIE
ZYJESZ) i kalka dla leniwych recen-
zentow, ktérzy lubig poréwnywacd
trudne gry do Dark Souls. Faktem
jest, ze gra byta wptywowa i jej
sladéw mozna doszukac sie w wielu
wspdtczesnych produkcjach. Gdy
odpalitem remastera, przez nowa
wysoka rozdzielczos¢ i ptynnosé,
ktérej brakowato oryginatowi,
poczutem przez chwile, jakbym grat
w Let It Die, japonskiego action RPG
z elementami rougelike, ktéry z DS
zaczerpnat system walki (zuzywaja-
ca sie bron/tarcza w dwdch rekach

podpietych pod spusty pada, kluczo-
wos¢ unikéw, tatwos¢ zgonu).
Remaster jest przeznaczony przede
wszystkim dla nowych graczy, ktérzy
nie mieli stycznosci z oryginatem,
ale znaja jego legende. Dark Souls
wyszto w 2011 roku na PlayStation 3
i Xboxa 360, rok pézniej ukazata
sie wersja na Windows. W nowej
edycji wida¢, ze gra ma juz swoje lata.
Poprawiony zostat engine i grafika -
wszystko dziata wiec ptynnie i pieknie
(oryginat, jak przystato na gre z PS3,
potrafit sie krztusi¢ w niektérych

= Wielki $wiat peten tajemnic,
tajnych przejsc i zakamarkow
- i kryjacej sie w nich $mierci.

Postac

Zawod, pochodzenie,

pte¢, rozmiary

i wymiary — postac
mozna dostosowac tak
do ulubionego stylu
gry, jak i preferengji
estetycznych.

lokacjach), dopieszczono opcje
sieciowe - ale cata reszta pozostata
bez zmian. Czy to wada, czy zaleta?
Chwile moze zajg¢ przypomnienie
sobie nieco archaicznego interfejsu
menu (lub przyzwyczajenie sie do
niego), mozna pokreci¢ nosem na
oprawe graficzng, ktéra poza wypole-
rowaniem nie ulegta zmianie. Chociaz
akurat w tym wypadku nie narzekam.
Wiasnie ona buduje nastroj (problem
.zbyt tadnego” Shadow of Collosus).
Trendu przenoszenia starych hitéw
na nowe generacje raczej sie nie
odwréci, zwtaszcza w przypadku
konsoli Sony z powodu architektury
pozbawionej wstecznej kompatybil-
nosci. Wole sie cieszy¢, ze cyfrowe
dziedzictwo zostanie zachowane.
Zatem - pozostaje stworzyc po-
stac, a potem obudzic sie jako zombie
w Azylu Nieumartych. Znalez¢ bron
i ruszyc¢ przed siebie, pokonujac
zastepy innych truposzy i bosséw.
I ging¢, i odradzac sie przy ogniskach.
Walczy¢ z bossami. Ging¢. Uczyc sie.
Szukad, szperad, eksplorowac. Gingé.
Nie poddawac sie. Ging¢. Nie podda-
wac sie. Ging¢... I

Powtdrka z rozrywki dla jednych, mozliwos¢

poznania wptywowego hiciora dla innych. Technicznie

doskonata, dostarcza dokfadnie to, co obiecuje:

zremasterowane Dark Souls. Lekko uwspétzesniona
. wersja traktujaca oryginatz naleznym pietyzmem.
EEm
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(DI Traveller's Tales Wersja PL: tak

Murmur

mowanych filmoéw, ktére z przy-
jemnoscia obejrzatem w kinie
w koficu w wersji LEGO! | chociaz
minety juz lata, od kiedy poznatem
te rodzinke, to nadal czuje do niej
duzg sympatie i z radoscig powita-
tem ich na moim PS4.

I niemamocni, jeden z niewielu ani-

Zaserwowana nam historia gry czer-
pie garsciami z pierwszej i drugiej
czesci filmu i tak tez chyba nalezy po-
strzegac gtéwna rozgrywke: jako po-
dzielong na dwa oddzielne rozdziaty.
Trudno mi odnies¢ sie do zawartosci
. dwojki", bo jeszcze jej nie widzia-
tem, ale historia oparta o ,,jedynke”
wypada fajnie i wracajg wspomnienia.
Fabularna cze$¢ jest stosunkowo
liniowa, jednak mozliwos¢ wielokrot-
nego masterowania poziomoéw oraz
przechodzenia w tryb swobodny

w dowolnym czasie nie pozwalaja,
aby do gry wdarta sie nuda.
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PIERWSZY!

Po raz pierwszy LEGO
zawitato do wirtualne-
go Swiata gierw 1995

roku. Stato sie to za spra-

Wwa Segi, ktdra wypuscita
na swoja platforme Sega
Pico tytut LEGO Fun to
Build. Gra w ramach
wyfaznosci trafita tylko
na japoriski rynek.

Chociaz, jak to z podobnymi tytutami
z serii LEGO bywa, to cate niszczenie
otoczenia, konstruowanie urzadzen
i zbieranie klockéw moze odbic sie
czkawka. Jest to jednak na tyle
duza gra, ze raczej nie ma sensu
potykac jej zawartosci za jednym
razem. Czesc¢ fabularng mozna co
prawda ukonczy¢ w kilka godzin,
ale wspomniany tryb swobodnego
poruszania sie po otwartym $wiecie
znacznie wydtuza rozgrywke.
WyobraZcie sobie, ze w grze
mozemy przejac kontrole wtasciwie
nad kazda postacia znang z filmu,
atacznie jest ich ponad sto. Kazda
z nich ma swoj styl walki, indywidu-
alne moce i mozna je modyfikowac,
odwiedzajac okularnice Edne! Do
tego jest cata masa rzeczy, ktére
odblokowujemy, gdy odnajdziemy
klocki i inne przedmioty. Dzieki temu
procentowy wskaznik ukonczenia
gry idzie w gére.




Sa tez pojazdy, ktérymi mozemy ste-
rowac, i cate multum misji pobocz-
nych oraz wyzwan do wykonania.
Tradycyjnie gra ma tryb wspotpra-
cy ijest to wtasciwie jedyna stuszna
droga. Zartuje. Gra w pojedynke
réwniez bawi, ale liczne mozliwosci
wspotpracy miedzy bohaterami
sprawiajg, ze przyjemniej jest mie¢
jednak kogos obok siebie na kanapie.
Tym bardziej, ze nie tylko przyjemnie
sie gra, ale tez i oglada ten tytut.
Z cutscenek z powodzeniem mozna
by ztozy¢ oddzielny film, natomiast
nawet podczas gry miatem przez
wiekszo$¢ czasu wrazenie, ze biore
udziat w animacji. Nie tylko sposéb
prowadzenia historii jest fajny,
ale réwniez i design pozioméw.

Historia

0Lego w grach wideo
pisalismy w Pixelu
trzykrotnie. W numerze

#17 ukazat sie tekst
Bazyla o dziejach kloc-
kow w elektronicznej
rozrywce. W Pixelu #33
Krupik dokonata bardziej
technicznego podsumo-
wania, w numerze #34
opublikowalismy tekst
,Legotaczy pokolenia”

Wystarczy stuchac bohateréw,
araczej nie utkniecie w martwym
punkcie.

Gra sie naprawde fajnie i przyjem-
nie, niemniej jednak mam drobne
zastrzezenia do pracy kamery, ktéra
nie zawsze pozwala dokfadnie ocenic
sytuacje na ekranie. Nie podoba mi sie
tez sterowanie samochodami. Zacho-
wujq sie nienaturalnie i jazda z nimi
nie daje odpowiedniej frajdy, chociaz
to tez zalezy od modelu, bo przeciez
otwarty $wiat ma ich troche wiecej.

Zdarzyto mi sie juz wiele razy
narzekac na dubbing w grach, ale te
na podstawie animacji na ogét jednak
daja rade. Nie inaczej jest w przypad-
ku LEGO Iniemamocni i naprawde
ani razu nie miatem ochoty zmieni¢

LEGO INEMAMOCNI

wersji jezykowej. Od strony wizualnej
seria LEGO zdazyta nas juz przy-
zwyczaic¢ do pewnego stylu i tutaj
dostajemy doktadnie do samo. Moze
w nieco lepszej jakosci.

Do LEGO Iniemamocni podsze-
dtem absolutnie bez zadnych oczeki-
wan. Wiedziatem, czego spodziewac
sie po grze i ze nie bedzie to nie
wiadomo jaki krok naprzéd w poréw-
naniu do pozostatych tytutéw serii.
Z jednej strony to plus, z drugiej
jednak dostajemy troche odgrze-
wanego kotleta i to tak na dobrg
sprawe juz nie po raz pierwszy. Moze
jednak na tym polega urok tych gier
i dlatego nadal po nie siegamy. Dla
mnie jako osoby, ktéra wkrecita sie
w kinowe przygody Pana Iniema-
mocnego i Elastyny, to ciekawa
pozycja. Dla pozostatych moze to
by¢ jedynie kolejny tytut z logo LEGO
w tytule, ktéry jest po prostu dobry
i pozwala mito spedzi¢ czas. ha

w:: 14

Jesli lubicie rodzinke Iniemamocnych, to Smiato
siegajcie po dzieto Traveller’s Tales. Duzo dobrej zabawy
oraz humoru gwarantowane i podane w lekkostrawny
sposob. Tym bardziej warto, ze juz 13 lipca do polskich
= Lintrafi druga czes¢ filmu.
LB u
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we swiatta, kombinacja, ktéra na
ekranie wypada wspaniale.

Omensight

Il mrcmpss
PRODUCENT Spearhead Games Wersja PL: nie

ol Artur Cnotalski

mensight stoi na solidnym
O fundamencie. Bierze pomyst

na gre z fantastycznego
Stories: The Path of Destinies,
poprzedniej gry studia, i tasuje kilka
elementéw opartej na skakaniu
w czasie rozgrywki, by zaoferowaé
cos swiezego. | cho¢ odnosi w tym
wzgledzie spory sukces, jednocze-
$nie blednie nieco na tle pierwo-
wzoru.

Ktos zamordowat Bezbozng Kaptan-
ke, bronigcg dostepu Otchtani do
tego Swiata. Dwa wielkie krélestwa:
Pygaria i Rodencja toczg zazarta
wojne i sg gotowe przekroczy¢

kazda granice, by zniszczy¢ znie-
nawidzonych wrogéw. Po srodku
tego wszystkiego zmeczony zyciem,
wiecznie wkurzony niedZwiedZ zapija
sie w knajpie, budujac odwage, by za-
mordowac cesarza Pygarii w zemscie
za dawne krzywdy. Czes¢ planéw
zostaje zrealizowana, inne obracajg
sie w niwecz, wszystko to jednak ma
mate znaczenie, bo wieczorem Ostat-
niego Dnia konczy sie $wiat. To sytu-
acja, w ktéra rzucony zostaje gracz,
wcielajacy sie w krélikopodobng
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Zwiastunke, pojawiajaca sie za
kazdym razem, gdy Otchtan prébuje
zapanowac nad $wiatem. To potezna
wojowniczka, majgca w arsenale kilka
sztuczek, w tym manipulacje czasem.
Z jej pomocg musi przeprowadzic¢
dochodzenie i ustali¢, kto zabit ka-
ptanke, przemierzajac toczone wojng
krélestwa z czterema postaciami. Za
kazdym razem ma tylko dzien - dos¢,
by zebrac kilka informacji, jednak za
mato, by od razu dotrze¢ do rozwia-
zania zagadki.

Za kazdym razem, gdy wracamy
na poczatek, wybieramy Sciezke
i postac, z ktérg bedziemy podré-
zowad. Towarzysze pomoga nam
odnaleZ¢ $lady i rozwigzad tajemnice.
Z czasem, gdy zaczniemy odkrywac
tytutowe omeny, zmienig swoje pla-
ny, by wraz ze Zwiastunkg przeszu-
kac jaki$ zakatek swiata. Ciggle cos
sie zmienia, ciggle cos$ jest inaczej,
cho¢ kontrola gracza nad rozwojem
wydarzen jest ograniczona: wybiera-
my tu cel i naciskamy spust, lecac do
kolejnego kawatka tajemnicy.

Moze to nieco frustrowac, ale
gra i tak daje nam catkiem sporo:
wyraznie zarysowane postacie,
o odkrywanych stopniowo motywa-
cjach i troche zabawnych wypowiedzi
wplecionych miedzy kolejne
etapy przygody. Do tego mitym
smaczkiem sg znajdywane po drodze
wspomnienia - fragmenty opowiadan

" |
Drzewo
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Wystepujace w logo
drzewo Swiata jest
kluczem do jego
przetrwania i ostatnia

nadzieja. Dziwnym
przypadkiem Swieci
tym samym $wiattem,
€0 Zwiastunka...

iy

pozwalajgce jeszcze lepiej zrozumied
towarzyszy i Swiat, w ktérym zyja.
Nieco problematyczna jest walka.
Z jednej strony to cudownie dynamicz-
na, szalona mieszanka wybuchodw,
pedzenia przez ttumy wsciektych
szczurdw, szopdw i fioletowych ryb,
ktéra jest w kazdym momencie niesa-
mowicie satysfakcjonujaca. Z dru-
giej sygnalizowane ataki wydaja sie
odrobine za szybkie, dajac nam utamki
sekundy na parowanie, a konstrukcja
plansz i problemy z kamerg sprawiaja,
ze momentami w samym $rodku walki
zdarzy nam sie wypas¢ za mape albo
przyjac atak od niewidocznego
przeciwnika. Sg tez walki z bossami
- chaotyczne bieganiny, z walgcymi sie
podtogami i czesto zbyt szybko nadla-
tujgcymi pociskami, ktére nie wnosza
do rozgrywki absolutnie nic, poza
podkresleniem, ze nasi przeciwnicy sg
wyjatkowo silni.
Wszystko to jednak opakowano
w atmosfere magii i wyjatkowosci oraz
Swietng palete barw sprawiajacych,
ze wydarzenia na ekranie wydajg
sie zywe, a jeden rzut oka na ekran
powinien pozwoli¢ rozpoznac gre, nad
ktéra siedzimy. Omensight to magia,
detektywistyczna zagadka i dynamicz-
na przygoda w solidnym, cho¢ niezbyt
réwnym opakowaniu. la

Podrézujaca w czasie krdliczka prébuje uratowa¢
$wiat pefen gadajacych zwierzat przed zagtada...
przezywajac niemal to samo, co Bill Murray
w,,Dniu $wistaka”.

."l““_u , AN
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Lilim, cérka Lilith
i aniota $mierci
Samaela. Sprébuj-
my z nig pogadac.
W koncu co sie
moze stac?

A

habdy not
I don't know.,

Czy oni tam sg?
Kochaniutka, wierz
mi, oni zawsze
tam sa.

Strange Journey R d ux

AODIV@N Atlus Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

Matzonka Sziwy, awno, dawno temu, kiedy zycie

$niegowy duszek byto piekniejsze, a ludzie cier-

i inuicka bogini ..

morza kopia tytki pliwsi, lochy w komputerowych

i Zujg gume - tylko RPG sktadaty sie wytacznie z kwa-

¥ei:§i‘ Megami dratowych pél i krzyzujacych sie pod

’ katem prostym korytarzy. Potem

takie klasyczne dungeon crawlery
na Zachodzie wymarty, bo poszuki-
wacze przygéd nie brali juz w tawer-

nach zadan bez petnego 3D.

Kiedy pierwszy raz zagratem na
Nintendo DS w Shin Megami Tensei:
Strange Journey, bytem zdumiony - to
takie gry wcigz (w Japonii) powstajg?
Zdumienie stato sie jeszcze wieksze,
kiedy na pewien czas odstawiteminne  basni i swojskich chochlikéw podkra-

gry, wcigz wracajac w dziwne swiaty dajacych kanapki gérnikom nie ma
SMT: SJ. Niedawno - madrzejszy juz prawa trzymac sie kupy. | w tym tkwi
o Etrian Odyssey, Demon Gaze czy jego campowy urok, rozwijany przez
Persone Q - zabratem sie za remake ¢wierc wieku dziejow serii SMT i jej
Bestiariusz serii SMT Strange Journey na 3DS. | wiecie co? odndég. Bohaterowie to miedzyna-
rozwija si¢ od 25 Chociaz pierwowzér wyszedt prawie rodowa ekipa zotnierzy badajacych
lat, ij (zasu premmiery dekade temu, a w gatunku sporo Schwarzwelt: rozszerzajaca sie od
E{;mf;&m‘,Zabwby sie od tego czasu zdarzyto, inne gry bieguna pdétnocnego anomalie, ktéra
o —"— Kazum/y znowu poszty w odstawke. moze pochtona¢ catg Ziemie. Szybko
Kaneko — ilustratora, Fabuta SJ, jak to w Shin Megami okazuje sie, ze Schwarzwelt to
ktdry od poczatku Tensei, faczy elementy horroru z wy- opanowany przez demony przekta-
“‘VWWJ'_ed”(;‘(z_es”"e ciggiem z najrézniejszych mitologii daniec surrealistycznych wymiaréw
I T Swiata, potraktowanych z radosng (czytaj: lochéw), czasem opartych na

postaci demondw
w kolejnych grach.

nonszalancja. Ten miszmasz starozyt-  przewinieniach rodzaju ludzkiego (ta-
nych béstw, demondéw z orientalnych kich jak chciwos$c¢ i wojna), a czasem

PIXEL

budujacych (ponure!) wizje przesztosci
i przysztosci Ziemi. Od fabuty wieje na-
iwnym, schmatycznym dydaktyzmem
(ludzkos$¢ dostaje po tapkach za swoje
grzechy), ale jest na tyle rozbudo-
wana, ze catkiem sprawnie prowadzi
gracza przez kolejne, coraz bardziej
sugestywne i niepokojace warstwy
Schwarzweltu.

Oczywiscie fabuta nie jest tu
gwozdziem programu. Najwazniejsze
jest w SJ tapanie, hodowanie i facze-
nie demondw. Bo z przeciwnikami
mozemy nie tylko walczy¢, ale i gadad,
przekonujac, zeby do nas dotaczyli.
Oczywiscie demony sg rozméwcami
ekscentrycznymi i nieprzewidywalny-
mi, wiec nawet po wielu godzinach gry
wcigz potrafig zaskoczyé. Walczace
po naszej stronie demony mozemy
mieszac, stwarzajac inne, potezniejsze
lub stabsze stwory, jak to w grach SMT.
W SJ kluczowa jest jednak zgodnos¢
charakteréw druzyny. Sprzymierzency
o zblizonym charakterze aktywnie
wspierajg sie w czasie walki, a bez tej
solidarnosci o pokonywaniu bosséw
mozna tylko pomarzy¢. Efekt? Zadna
druzyna nie jest tu dtugotrwata. Kiedy
tylko zdobedziemy lepszego demo-
na, ktéry sie nie dogaduje z naszymi
aktualnymi faworytami, musimy
pomyslec¢ o przebudowie druzyny
pod jego katem. Kiedy przez jaka$
kluczowa decyzje nasz bohater stanie
sie nagle bardziej praworzadny, trzeba
nagle zrezygnowac ze sprawdzonych
psotnikéw i usmiechnac sie do aniota,
ktéry dotad grzat swoim dostojnym
zadkiem tawke rezerwowych. Ta ciggta
konieczno$¢ wywracania druzyny do
gbry nogami nie pozwala sie nudzi¢.

Wersja na 3DS wyglada duzo lepiej
od tej z DS, a do tego dodaje spory
kawat fabuty. Naprawde warto zagra¢,
nawet jesli tradycyjne dungeon craw-
lery was oniesmielajq. b

Graz niszowego gatunku klasycznych

turowych RPG, ale wykonana $wietnie. Fabuta
nie porywa, ale przebieranie w demonach jak
w pokemonach chyba nigdy mi sie nie znudzi.
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DIVEENY Codemasters Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

az do dechy i wypuszczam
czad z aparatury, co ma
1000 wat. Pulsujg sSwiatta

- pulsuje krew, a ja po prostu robie
gtebszy wdech. | gaz do dechy...

..Spiewat Franek Kimono, a mi sie
przypomniaty stowa jego piosenki,
gdy dociskatem deche w Onrushu.
To nie wyscigi, tylko punkowe, dys-
kotekowe technoderby rozpisane
na stado terenowych samochoddw.
Fabuta gry opowiada historie nowe-
go sportu - tytutowego Onrushu

- wymyslonego przez znudzonych
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Jak powiedziat
doktor Emmet
Brown: , Tam,
dokad jedziemy,
nie potrzebujemy
drég!"”. Onrush-
owcy nie przejmuja
sie brakiem jezdni.

Tryb foto po-
zwala rozkoszowac
sie wszelkimi
detalami pojazdéw
- od napiséw
na oponach po
szczegoty desek
rozdzielczych.

tradycyjnymi sportami motorowy-
mi mtodych buntownikéw. Metafora
tego, co zrobili twércy gry - twércy
Motorstorma i Driveclub, ktérzy
znaleZli nowe pole do popisu
w stajni Codemasters po rozwigza-
niu przez Sony Evolution Studio.
Szalencza predkos¢, ale nie
chodzi o to, zeby by¢ pierwszym na
mecie, bo nie ma mety, tak jak i nie
ma startu. Wszystko zaczyna i koi-
czy sie na petnej petardzie wsréd
rykéw silnika i bitéw miksowanych
wprost z kawatkéw wytwérni Ninja
Tunes (kto w mtodosci czytat pismo
Plastik?), efektéw specjalnych
i krzykdéw DJ-6w i MC-6w. Czasem
mozna sie poczué, jakby sie byto
w centrum stotu pinballowego: te
wszystkie odgtosy i btyski, a my
jeste$my matg metalowg kuleczka
zniszczenia. Gaz do dechy, palec na
dopalaczu, az napetni sie wskaz-
nik i odpalimy supermoc, rézna
w zaleznosci od klasy pojazdu,
co stanowi element taktyczny
rozgrywki. Cztery tryby: Overdrive
(druzynowe zbieranie dopalaczy),
Lockdown (tapanie poruszajgcej sie

Eliminacja przeciwnika sprawia jak
zwykle wiele radosci, hatasu i kolorowego
chaosu na ekranie. | napetnia bak.

strefy), Switch (eliminacja z trzema
zyciami i zmiang klasy pojazdu)

i Countdown (wyscig przez punkty
kontrolne ze wspdlng pulg czasu).

Gratem we wczesng wersje
Onrusha w marcu. Gotowy produkt
zostat dopieszczony we wszystkich
szczegdtach. Dwanascie tras -
terenowych toréw, gdzie przyroda
spotyka industrial (rafineria, stacja
cargo, wybrzeze z wrakami statkéw
itd.), zmienne pory roku i dnia;
wszystko utrzymane w radosnej
estetyce techno (szczegédlnie po-
dobata mi sie wielka tama pokryta
graffiti), kolorowe i zabawne. Kolo-
rowe sg ciuchy kierowcéw i kie-
rowczyn, kolorowe sg samochody.
Osiem klas pojazdéw (od motocykli
kaskaderskich po ciezkie wozy
terenowe) oznacza osiem rodzajow
podwozia, do tego 16 rodzajow
nadwozia, kazdy w czterech malo-
waniach. To sprawia, ze na torze
zawsze jest pstrokato. Piekno gry
umyka w pedzie. Na szczescie jest
rozbudowany tryb foto, pozwalaja-
cy narozkoszowanie sie detalami
pojazddéw i przyrody.

Mozna sie bawi¢ samemu w try-
bie fabularnym Superstar, pokonu-
jac kolejne wyzwania, albo ustawic
sobie wtasng szybka gre. Onrush to
sport druzynowy i chociaz mozna
swojg cudowng szdstke zapetnié
botami, najfajniej gra sie z zywymi
ludZmi. ha

Dopracowana, przemyslana i zabawna gra. Tworzy
nowa jakos¢, wychodzac z tradydji wyscigow w stylu
arcadei gier druzynowych. Zaspokaja gtéd predkosci
iszybkiej zabawy. Czy stanie nowym populamym

= e-sportem? Mam taka nadzieje.



Die for Valhalla!

BPC EMAC BPS4 B XONE MSWITCH

HAODIVETN Monster Couch Wersja PL: tak

Artur Cnotalski

stara, jak gry wideo. Od wcze-

snych komputerdéw, przez auto-
maty, po dzisiejsze zabawy w stylu
Castle Crashers takie ,,arenowe"”
bijatyki zwyczajnie dziataja, jesli
wiozy¢ w nie troche serca. W Die
for Valhalla! serca jest naprawde
sporo.

I dZ i bij" to formuta niemal tak

Wecielajac sie w legendarne opie-
kunki wojownikéw, oczyszczamy tu
kolejne plansze z zalewajacych je fal
wrogow. W tym celu Sciggamy z za-
Swiatéw wojownikéw do opetania
lub przejmujemy kontrole nad nieco
mniej zywymi obiektami.

To wiasnie oryginalny twist, jaki
wprowadza do rozgrywki gra od
Monster Couch: zamiast prze-
chodzi¢ kolejne poziomy ciggle
tymi samymi postaciami, mozemy
co chwila zmienia¢ wojownikéw
(a stuzacych do wzywania naszych
miesnych kukietek nagrobkéw nie
brakuje), raz siekac toporkiem, by
chwile pdzniej wnyki i szy¢ z tuku.
Jesli mamy ochote na nieco wiecej
réznorodnosci, mozemy ozywié
jedna z zagracajacych plansze be-
czek lub zmieni¢ sie w wypluwajacy
leczgce serduszka krzak.

Przy tym wszystkim caty czas
jednak zbieramy punkty doswiad-
czenia, podnoszac zaréwno poziom
kontrolowanych w danej chwili

Warrior

T T

Pomimo bajko-
wej oprawy krew
w Die for Valhalla!
leje sie dos¢
obficie.

Najwazniejsza
jest dobra prezen-
tacja, a przeciwni-
cy prezentowani sg
tak, ze trudno ich
przegapic.

Dwarf

Poznanska ekipa
Monster Couch swoja
nazwe przekuta na
klimat - sg w grze
monstra, ale pokazane
w sposéb ,kanapowy”,
by nie powiedzie¢
.campowy".

wojownikow, jak i opetujacejich
walkirii. Niemal po kazdym etapie
przygody rozwijamy postaci za
pomocga dos¢ osobliwej gry, w ktorej
budujemy z ciggu run wezyka
wzmochien. Kupujemy tez bardziej
klasyczne (i lepiej wyttumaczone)
pasywne bonusy. Dzieki kombina-
cji tych dwdch elementéw kazda
z walkirii zaczyna szybko réznic sie
od pozostatych.

Czescig catego doswiadczenia
jest umieranie i odradzanie sie
w nowych postaciach. Niektére ciata
bedziemy celowo porzucac i zamie-
nia¢ na inne, by lepiej dostosowacd
sie do sytuacji na polu bitwy, inne
stracimy pod naporem atakéw zie-
lonoskérych krasnoluddw i potwor-
nych pajeczakow.

To szczegdlnie fajne, bo z jednej
strony dbamy o rozwéj i wzrost
sity ciat, ktérymi akurat kierujemy.
Staramy sie ich nie traci¢, ale nawet
jesli zdarzy nam sie potkniecie, po-
zostaje ,,gtéwna" czes¢ doswiadcze-
nia, ta powigzana z naszg walkirig.

Die for Valhalla! zdecydowanie
zbudowano z myslg o kooperacji.
Walki zaréwno te z zastepami ma-
tych potwordw, jak i wielkimi bos-
sami stanowig solidne wyzwanie,
gdy gramy samotnie, szczegdlnie
z wigczonym trybem permadeath.

Najwieksza frajde sprawia jednak
rzez dzielona ze znajomymi. ,,Rzez"
jest zresztg kluczowym stowem.
Pomimo sympatycznie wyglada-
jacej oprawy graficznej i bajkowej
kolorystyki polska produkcja jest
zdecydowanie wymierzona w nieco
bardziej dojrzatych widzéw, bo krew,
cho¢ narysowana, leje sie w niej
strumieniami, a bardziej widowiskowe
$mierci to miedzy innymi dekapitacja.
Ten bardziej ,,dorosty” aspekt moze
by¢ pewnym zaskoczeniem, ale nieZle
wpisuje sie w catoksztatt rozgrywki.
Die for Valhalla! to tytut dos¢
prosty, jesli spojrzymy na liczbe
dostepnych cioséw i sztuczek, ale
jednoczesnie dos¢ gteboki, by star-
czy¢ na wiele posiedzen. Mutatory
dla elitarnych potworéw, wypadajgce
czasem magiczne mikstury (takze
te szkodliwe) i inne drobne atrakcje
sprawiaja, ze poza ,,IdZ i bij" jest w tej
grze co$ jeszcze. b

Zabawa w wikingdw bierze prosta, kanapowa
formute rozgrywki i urozmaica ja przez
mechanike opetywania zmartych wojownikéw,
beczek i drzew. Solidny kawatek koopera-

= ojnej, choc niezbyt ztozonej zabawy.
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FAR: Lone Sails

HPC EMAC PS4 HXONE

DIV Okomotive Wersja PL: tak

Pawet Schreiber

FAR: Lone Sails zadaniem
gracza jest ciggta jazda
w prawo dos$¢ duzym

pojazdem. Nie napotyka on zadnych
przeciwnikéw, bo przez swiat prze-
szta blizej niesprecyzowana apoka-
lipsa, zmiatajgca i dobrych, i ztych,

i takich sobie. Do konca trasy pojazd
dociera po jakichs dwéch godzi-
nach, albo dwéch i pét, jesli sie ktos
grzebie. Gre polecam. Bo jest duzo
lepsza niz wskazywatby ten opis.

F: LS to opowies¢ o matym czto-
wieczku zagubionym w przerazajgco
rozlegtym, opustoszatym krajobra-
zie. Cztowieczek znajduje ogromna,
napedzang parg machine, ktéra
wyrusza w dalekg podroéz. Nie wiemy,
dokad chce dojechac ani co zniszczy-
to Swiat, ktéry przemierza. Widzimy
tylko, jak mija uwiezione na ladzie,
rdzewiejgce kadtuby wielkich stat-
kéw, rozpadajace sie fabryki, wymar-
te osady i ciggnace sie po horyzont
zastygte morskie fale. F: LS to gra po
prostu przepiekna: od ogromnych,
przerazajgco pustych panoram roz-
ciggajacych sie wokdt sunacej przed
siebie parowej machiny po szczegdty
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Jak zwykle

Nigdy sie nie
dowiadujemy, jaka
katastrofa spotkata
Swiat gry, ale wdaz

napotykamy

optymizmu

bytych) mieszkarico

SWoj Sci byli
tarali sie,

na zblizeniach kamery. Wida¢ wtedy,
7e pokrywajace elementy $wiata tek-
stury sg namalowane zamaszystymi
pociggnieciami pedzla.

Chociaz skupiamy sie na spokojnej
jezdzie przed siebie, pojazd wymaga
statej obstugi, ktorej kwestie rozwig-
zano bardzo zrecznie. Dano graczowi
cos$ do roboty, ale jednoczesnie nie
zburzono medytacyjnej atmosfery
gry. Maty ludek, ktérym kierujemy,
moze biegac po wnetrzu pojazdu.
Wskakuje na jedne przyciski i popy-
chainne. W ten sposéb wtgczamy
silnik, wypuszczamy nadmiar pary,
tadujemy znajdowany na zewnatrz
opat do pieca, a potem wigczamy
rézne dodatki, o ktére wzbogaca sie
pojazd: zagle, sikawke do gaszenia
pozaréw czy spawarke do drobnych
napraw. Od czasu do czasu musimy
wychodzi¢ z maszyny, wchodzi¢ do
pozostatos$ci komplekséw prze-
mystowych $wiata sprzed zagtady
i rozwigzywac proste zagadki.

Do F: LS mozna miec pretensje
wiasciwie tylko o jedno: ta piekna,
melancholijna, linearna opowies¢
rzadko chce nas zachwycac czyms$
wiecej niz przeslicznymi, malarskimi

Jedni dwoja sie
i troja, zeby oddac¢
atmosfere swiata
po katastrofie.
Innym wystarczy
paleta barw.

Wyglada jednak
na to, ze ekologicz-
ne Zrédta energii
niewiele pomogty.

krajobrazami i wspaniatg muzyka. Jest
tu dostownie kilka drobiazgéw naswie-
tlajgcych historie dawnego $wiata
i dwie bardziej dramatyczne sceny.
Takie elementy dziatajg tu naprawde
kapitalnie i naprawde robi sie zal, ze
tworcy nie pokusili sie o wiecej. Ta
podrdz czesto zapiera dech w pier-
siach, ale rzadko chwyta za serce jak
Journey albo niepokoi jak Inside.
Reakcja na F: LS bedzie oczywiscie
zalezata od gracza. Poszukiwacze
akcji, gtebi i fabut beda rozczarowani.
Zadowoleni bedg ci, ktérzy czasem
szukaja w grach cichego, medytacyj-
nego doswiadczenia. F: LS to klasyczny
przyktad przerostu formy nad trescia.
Ale kiedy forma jest na takim poziomie
-wybaczam. bk

Przepiekna, melancholijna pocz-
téwka ze $wiata po apokalipsie.
Dzieje sie mato, ale atmosfera

i widoki — najwyzszej proby.
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PRODUCENT MadMind Studio Wersja PL: tak

ol Murmur

brzydliwa i przerazajaca,
O niepokojaco fascynujaca,

chciatoby sie rzec. Ago-
ny jednak to w rzeczywistosci
eksperyment armii. Po pomysinych
testach na ludnosci cywilnej kopie
gry trafig do najciezszych wiezien
i postuza za narzedzie tortur.

Musicie mi wybaczy¢, ze juz na
wstepie sugeruje moje nastawienie
do dzieta polskiego MadMind Studio,
ale dawno nie chciato mi sie tak na-
rzekac, a ci, co mnie znaja, wiedzga,
ze jestem w tym niezty. Prawdopo-
dobnie wiekszos¢ z was poktadato
spore nadzieje w Agony i nie mogto
sie doczekaé wycieczki do piekta.
Nie staram sie nawet studzic¢ tych
pragnien, bo internetowe recenzje
zapewne juz to zrobity za mnie, a ja
pomimo szczerych checi nie znala-
ztem w tej grze nic szatanskiego.
Podstawowym grzechem Agony
jest fakt, ze gra sprawia wrazenie
tytutu we wczesnym dostepie, ktory
az sie prosi o przeprojektowanie. Za-
czyna sie fajnie, trafiamy do piekta
pod postacig pozbawionej pamieci
udreczonej duszy. Naszym zada-
niem jest odkry¢ dlaczego sie tutaj
znalezlismy. Piekny temat. Szkoda
tylko, ze Agony to gra typu hide and
seek, czyli nie powalczymy, za to
powinnismy duzo uciekac i cho-
wac sie. Jest to o tyle trudne, ze
zaréwno sterowanie, jak i zaprojek-
towanie poziomdw niezbyt wspétgra
z zatozeniami gry. W dodatku jest
piekielnie ciemno, przez co nie
dos¢, ze spadanie w przepasc czy
obijanie sie o $ciany stajg sie norma,
to réznego rodzaju przedmioty czy
nawet zagrozenie czesto wytapuje
sie na zasadzie przypadku. W przeci-
wienstwie do podobnych tytutéw nie

" |
Madmind

Jak dowiadujemy
sie ze strony pro-
ducenta, MadMind
Studio powstato

w 2016 roku za sprawg
Tomasza Dutkiewicza.
Agony jest pierwszym
dzieckiem bydgoskiej
ekipy, ktdre udato sie
sfinansowac ze zhiérki
na Kickstarterze.
Aktualnie MadMind
liczy sobie 9 0s6b, ktére
maja juz doswiadcze-
nie w pracach przy
tytutach AAA.

== Obraz bélu i roz-
paczy - nie, to nie

o grafice, a o czesto
spotykanym widoku
w piekle.

mozna powiedzie¢, ze tutaj Smierc
ma jakie$ pozytywne strony. Po
pierwsze irytuje, bo giniemy czesto
nie z naszej winy. Po drugie piekto
jest tak zaprojektowane, ze trudno
sie w nim potapaé, a majace niesc

pomoc wskazowki sg niewiele warte,

wiec za kazdym razem cztowiek
czuje sie tak samo zmieszany. Na
szczescie zdarza sie, ze czasami nie
umieramy od razu, tylko przejmuje-
my kontrole nad innym nieszczesni-
kiem i jesli sterowanie nie dopro-
wadzi nas do szatu, mamy szanse
unikniecia rozpoczynania ,,zabawy"
na nowo. Poza tym jestesmy zasy-
pywani cytatami z biblii, znajdujemy
przejmujgce listy i to wszystko
tworzy jaki$ klimat. Niestety sama
historia i nasz cel szybko zaczynaja
sie rozmywac i schodzi¢ na dalszy
plan, a pierwsze skrzypce zaczyna
grac irytacja.

Gra jest ciemna i czesto nic nie
widac, co nie przeszkadza jednak
w podziwianiu wystroju piekielnych
pomieszczen czy korytarzy. Pod tym
wzgledem Agony wypada naprawde

€@\ PLAY THE GAME

= Podczas pene-
trowania kolejnych
piekielnych

lokacji napotykamy
nieszczesnikéw,

z ktérych kazdy
moze przyblizy¢ nas
do poznania prawdy.

fajnie i musze przyznac, ze bardzo
podoba mi sie wizja piekta przed-
stawiona przez twércow. Lepkie,
wilgotne, ruszajgce sie $ciany,
walajgce sie kosci, zwisajace ciata

- nic tylko nakreci¢ w tych okolicz-
nosciach przyrody kolejng czes¢
Hellraiser. Tylko tyle jednak moge
powiedzie¢ o pozytywnych stronach
oprawy graficznej, bo poza samym
pomystem jakos¢ wykonania rozcza-
rowuje. Z rzeczy, ktére przypadty mi
do gustu, na pewno musze jeszcze
wspomniec o dobiegajgcych z naj-
gtebszych otchtani piekiet dZwie-
kach. Naprawde ,,przyjemnie” sie
stucha tych jekéw, krzykéw, ptaczu.
Ale to nie wystarczy... la

Agony absolutnie nie trafito w mj qust, zym jestem
osobiscie zaskoczony, bo mi naprawde niewiele
potrzeba do szczescia. Niemniej jednak trzymam
zaMadMind keiuki, bo maja fajne, chore pomysty.
Nastepnym razem bedzie lepiej!
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PLAY THE GAME

CULTIST SIMULATOR

Cultist Simulator

HPC EMAC

[LHODIVQENIN Weather Factory Wersja PL: nie

Artur Cnotalski

lexis Kennedy zna sie na
operowaniu stowem. Jeden
z ojcéw Fallen London i Sun-

less Sea potrafi w krétkim akapicie
zawrze¢ groze ptyngca z obcowania
z nadludzkimi, niezrozumiatymi
sitami. Z tego wtasnie powodu,
zagtebianie sie w jego tworach to
wciggajgca przygoda, ktéra czesto
starcza na dziesigtki godzin. Nie
inaczej, choc takze nie bez pro-
bleméw jest w przypadku Cultist
Simulator.

Wszystko zaczyna sie od pustego
stotu i pojedynczej karty reprezen-
tujgcej, co zabawne, wiasnie szarg

i monotonna robote. By zacza¢, prze-
ciggamy jg do zegarka oznaczonego
jako ,,praca”, ktéry po kilkudziesieciu
sekundach wypluje jg z powrotem
wraz z niewielkg iloscig funduszy

na inne dziatania. Chwile p6Zniej
nowy zegarek, ,,czas" zaczyna
samodzielnie podkradac te pienig-
dze, a na stole pojawiaja sie jeszcze
sny, rozmowy i badania. Karmigc te
nowe pola odpowiednimi zasobami,
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Stoét szybko
zmienia sie
w wielki batagan
mistycznych ksiag,
kultystow, marzen
i koszmaroéw. Obted
czai sie¢ w kazdym
kacie.

Na zwyktym, szarym
stole, gdzie toczy
sie gra, co pewien
(zas pojawiaja sie
tajemnicze omeny

i okultystyczne symbo-
le... jeszcze dziwniejsze
jest jednak snienie,

w ktérym czasem za-
pedzamy sie do innego,
bardziej tajemniczego
Swiata.

zaczynamy powoli zgtebiac dziwny,
petny tajemnic $wiat.

Rozgrywka szybko sie rozkreca.
Pracujace od kilku do kilkudziesie-
ciu sekund liczniki raz za razem

wypluwajg nowe mozliwosci, mistycz-

ne tajemnice... i problemy. Sniac
o sprawach zwigzanych z okulty-
zmem, odkrywamy ukryte prawdy
i przy okazji koszmary, ktére beda
nas nekac takze za dnia. Rozma-
wiajac publicznie o sprawach magii
i przedwiecznych istotach, mozemy
natknac sie na przedstawicieli Biura
Ttumienia Magii, ktérzy zrobig, co
w ich mocy, by powstrzymac gracza
przed poszerzaniem swojej wiedzy
i zbudowaniem tytutowego kultu.
Zsytane przez nich przeci-
wienstwa pojawiajg sie w formie
kolejnych zegarkdw, automatycznie
zjadajacych nasza ztg reputacje
i przekuwajacych jg w twarde
dowody. Jesli pozwolimy, by wrogi
detektyw prowadzit przeciwko nam
$ledztwo, predzej czy pdzniej gracz
lub jeden z jego kultystéw wpadnie
w powazne ktopoty.

Jesli wszystko to brzmi skompliko-
wanie, to dlatego, ze Cultist Simulator
to gra o zarzadzaniu ztozonymi syste-
mami, ktéra dodatkowo bardzo nie lubi
ttumaczyc swoich zasad. Zanim uda
nam sie zaczgc¢ skutecznie zonglowac
zleceniami dla kultystéw, badaniami,
pracg i problemami, zginiemy pare
razy, zwyczajnie nie rozumiejac, co
zrobilismy Zle, albo marnujac cenny
€zas. Zaczynajac od nowa, moze-
my zmienic role. Czasem bedziemy
lekarzem, innym razem rentierem lub
detektywem. Wiele rzeczy pozostaje
jednak takich samych.

Jest tu co prawda pauza, z ktorej
bedziemy korzystac dos¢ czesto,
pilnujac, by wszystkie zegarki ciggle
pracowaty. Jest tez opcja przyspiesze-
nia czasu, dzieki ktérej przeskoczymy
dtugie sekundy oczekiwania na kolejny
rezultat, ale panowanie nad catym
stotem dalej przypomina, na dobre i na
zte, krecenie wirujgcymi na waskich
kijkach talerzami.

Cultist Simulator daje nam mocno
do zrozumienia, ze badanie okulty-
stycznych tajemnic to zndj i robie-
nie wielu nudnych, powtarzalnych
rzeczy, by od czasu do czasu doznac
mistycznego o$wiecenia. W zesta-
wieniu z $wietng narracjg Alexisa
Kennedy'ego gra buduje niesamowi-
ty klimat... gdy wszystko dziata jak
nalezy. Momentami miejsce okultyzmu
zajmuje zimna maszyna i mechaniczne
brniecie przez powtarzane w kétko, te
same czynnosci.

Kiedy metafora budowana przez
produkcje Weather Factory staje sie
bolesng rzeczywistoscig, gra traci
nieco uroku. Powtarzanie czynnosci,
badanie w kétko tych samych ksigg
przez kolejnych badaczy staje sie
samo w sobie testem wytrzymatosci.
Ja sam nie jestem pewien, jak dtugo
bede w stanie podazac droga poszuki-
wacza tajemnic. ba

Badanie okultystycznych Sciezek to wy-
zwanie na wielu poziomach: zrozumienia
mechaniki, $ledzenia historii i rozumienia,
7e znaczna ze$( tej przygody to nudna,

= mechaniczna praca.
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303 Squadron

[V Atomic Jelly Wersja PL: tak
gazyl  J:1:1NACCESS

matym poslizgiem 303
Z Squadron: Battle of Britain

wleciat w faze Early Access.
Zdaje sie, ze troche w niej zabawi,
gdyz przed ekipg Atomic Jelly jesz-
cze sporo pracy, by wznies$¢ swoje
dzieto na wyzszy putap.

Gra jest symulatorem lotniczym,
ktéry précz zabawy ma dostarczac
sporg dawke wiedzy o Bitwie o An-
glie. Gracz wciela sie w jednego z jej
bohateréw - Jana Zumbacha. Jego
statystyczny dzieh wyglada tak,

ze biega po bazie w poszukiwaniu
0s06b, z ktérymi musi porozmawiac,
nastepnie leci na misje, a po powro-
cie idzie do tézka, by kolejnego dnia
zacza¢ proces od nowa. | tu pojawia
sie powazny problem - baza Northolt
jest catkiem spora, ale nie ma w nigj
co robi¢. Zwiedzanie jej - konieczne
do odnalezienia pilotéw, z ktérymi
trzeba pogadac - to ogladanie niezli-
czonych miejsc i pomieszczen, ktére
az prosza sie o wypetnienie trescia.
Co gorsza, poczatkowe oznaki zycia
okazuja sie fatszywe - ci sami zotnie-
rze wcigz robig pajacyki czy biegaja
w tych samych miejscach, a mijany
pilot kazdego dnia idzie tg sama tra-
sg, by na koniec stanag¢ przed sterta
skrzyn i ostupiec. Zle wypadajg takze
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rozmowy, ktére sg gtéwnym nosni-
kiem fabuty. Na poruszane tematy
nie ma sie wptywu, a pogawedki
przewaznie polegaja na klepaniu nic
niewnoszacych formutek. Sq wpraw-
dzie $wiatetka w tunelu jak marzenia
0 zamianie hurricane'éw na spitfire'y
czy komentowanie $mierci towarzy-
sza lub wizyty monarchy. To jednak
zbyt mato, by wciggnad gracza. Jesli
Dywizjon 303 ma by¢ lekcja historii,
to ten element nalezy poprawic,
gdyz obecnie przypomina nudny
i chaotyczny wyktad. Nie pomagaja
tez gtosy postaci, gdyz aktorzy swoje
kwestie wypowiadajg z teatralng
przesada, co wypada fatalnie.

Lepiej jest, gdy juz wzbijemy sie
w powietrze. Przed kazda misjg moz-
na wybrac poziom trudnosci i model
lotu (zrecznosciowy lub realistycz-
ny) oraz pogmeraé w bebechach
maszyny, chociaz dostepne tu opcje
na razie sg dosy¢ ubogie. Po kilku
pierwszych misjach mozna wpas¢
w monotonie, ale na szczescie potem
robi sie nieco ciekawiej, chociaz
przydataby sie wieksza réznorodnosc

Tryb mechani-
ka ma pozwoli¢
zajrze¢ do wnetrza
samolotu i dosto-
sowac go do wita-
snych preferencji.

W trybie reali-
stycznym mamy
widok z kokpitu,

a w zrecznoscio-
wym zza maszyny.

Obecnie gra
obstuguje tylko
kontrolery wyko-
rzystujace interfejs
Xlnput. Posiadacze
starszych skazani
s na myszke
i klawiature.

zadan. Sporej poprawy wymaga na-
tomiast Sl. Szczegdlnie w przypadku
naszych skrzydtowych, gdyz ci majg
paskudna tendencje do taranowania
maszyny Zumbacha. O tym, jak to
wkurza, wiedzg nawet moi sasiedzi,
ktorzy stuchali krzykéw bezradnosci,
gdy kolejny raz jaki$ kumpel z eskadry
ztozyt mi wizyte w kokpicie. Liczytbym
tez na podmiane czesci tekstur, gdyz
obecnie lata sie nad polami i lasami,
nawet gdy piloci narzekajg na walke
nad wodami kanatu La Manche.

W obecnej fazie Dywizjon 303 wypa-
da niestety gorzej niz przecietnie, ale
nie skreslatbym tej produkcji. Latanie
juz daje sporo frajdy, a inne elementy
wymagajg doszlifowania. Sg jednak
i takie, ktére pewnie trzeba zaprojek-
towac od nowa, gdyz teraz stanowig
balast, z ktérym nie da sie wzlecie¢
zbyt wysoko. ba

Symulator lotu pozwalajacy na zahawe

w trybie zreczno$ciowym lub stawiajacym

na realizm. Gra nie powala grafika, ale

pamigtajmy, ze to produkgja niezalezna,
= anie AAA.
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PLAY THE GAME

Chociaz tta
w XX sg malowa-
ne, to bossowie
Wcigz sg wyrzez-
bieni z pikseli
i przepieknie
animowani - tak
jak w klasycznych
odstonach serii.

Slug Giant vs.
wielki robot,
w ktorym siedzi
superzotnierz
Allen O'Neil - XX
umiejetnie miesza
nowinki i nawigza-
nia do poprzed-
nich czesci.
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METAL SLUG XX

Metal Slug XX

[ODIVEEN]) SNK Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

aty czotg powraca - Metal
M Slug XX, ostatnia odstona

kultowej serii biegaj&strzelaj,
wjechata wiasnie na PlayStation 4.

Historie arkadowej serii Metal Slug
od SNK mozna podzieli¢ na kilka
okresdw. Cztery pierwsze wspaniate
gry, dopieszczone, z przepieknymi

ttami rzeZbionymi z pikseli (1, 2, X i 3).

Lekki upadek - 4 zrobiona w Korei
z przerobionych zasobdéw poprzed-
nich gier (trzeba przyznac, ze

pomystowo) i pospiesznie konczona,
niedorobiona 5. Renesans - czes¢ 6
na nowym hardwarze, z malowanymi
i renderowanymi ttami, nowymi po-
mystami, dopieszczona. W podobnym
stylu zostata utrzymana czes$c¢ 7.

W mniejszej, kieszonkowej skali,
wyszta na Nintendo DS, ktére miato
Swoje ograniczenia.

Tak jak X byt poprawionym remi-
Xem czesci 2, tak XX to udoskona-
lona wersja 7. Oryginalnie wyszta na
PlayStation Portable (dostepna tez
byta w serwisie Xbox Live) w 2009,
rok po 7. XX miato zréznicowanie
wrogéw, dodanie kilku alternatyw-
nych tras, tryb dla dwéch graczy
oraz dodatkowg postac.

Po tym, jak w széstce do gtéwnej ekipy
(Marco, Tarma, Eri i Fio) dotaczyli
najemnicy Ralph i Clark (czyli Ikari
Warriors), w XX jako DLC zjawita sie
ich kolezanka z serii King of Fighters

- Leona. Niestety, 6w dodatek nie byt
dostepny w Europie. Na ekranie wybo-
ru postaci w miejscu Leony ziat pusty
slot. I to jest dla mnie gtéwna zaletq
portu XX na PS4: nowa bohaterka jest
w nim dostepna od razu, bez zadnej
taski.

XX doskonale wygladat na ekranie
PSP, ktérego rozdzielczo$¢ pasowa-
ta do rozdzielczosci gry. Tu mozna
oglagdac duze piksele albo wtgczy¢ filtr
symulujgcy monitor CRT (bardzo fajnie
wyglada tryb ,,arcade"). Jest opcja dla
degeneratéw, pozwalajaca rozciggnad
oryginalny obraz (to dziedzictwo DS)
do 16:9; normalni ludzie moga witgczyc
np. sliczng ramke z obrazkiem w klima-
cie naklejki na automat do gier. Gorzej
wypadty elementy obrazkéw w menu,
ktére zostaty zwektoryzowane. O ile
portrety postaci wygladajg dobrze,
to ,,szkota bojowa" (tryb, w ktérym
instruktorka zleca nam misje) wyglada
jak narysowana przez studenta we Fla-
shu. Cieszy natomiast wsparcie dla in-
frastruktury PS4: trofedw i share play,
umozliwiajgcej dzielenie sie gra online
z innym graczem. Genialny drobiazg -
stynne okrzyki HEAVY MACHINE GUN
sg kierowane na gtos$nik DualShocka.
Dziata tez wibracja.

Fani serii (zbierajgca 1-6 Metal Slug
Anthology jest dostepna na wiekszo-
$ci platform) znajda tu wracajaca do
korzeni serii fabute. Znéw zmierzymy
sie z generatem Mordenem, ktéry po
upadku zatozyt baze na wysypisku
$mieci, po czym zyskat nieoczekiwanie
wsparcie... z przysztosci. Gra ma kilka
Swiezych pomystéw (misja ze spado-
chronem), bosséw (tym razem rodem
z SF)inowych ,,slugéw” - takich jak
bojowy pocigg i wielki robot!

Ostatni prawdziwy Metal Slug — pozycja obowiazkowa

dlafanéw serii i arkadowych strzelanek. Dobry port

wykorzystujacy specyfike PlayStation 4 (trofea, share play,

gtosniczek Dualshock). Krew i humor, relaks i wyzwania.
= Jednym stowem — Metal Slug! OK, to dwa stowa.



Memories of Mars

AODIV@ENH Limbic Entertainment Wersja PL: nie

7:1:1NACCESS

Piotr Pierikowski

roche to dziwne, ale Mars
Tjakos’ nie ma szczescia do gier,

a przynajmniej do surwiwali.
Wydawatoby sie, ze kolonizacja
Czerwonej Planety to wrecz idealny
i prosty w realizacji pomyst na tego
typu produkcje, ale rzeczywistos¢
pokazuje cos innego. Czy zapo-
wiadana z hukiem gra pod tytutem
Memories of Mars zmieni ten stan?

Do tej pory mieli$my kilka mar-
sjanskich tytutéw. Z wazniejszych
wymienitbym starefkiego Dooma 3
(tak, tak, w koncu akcja toczyta sie
w marsjanskiej bazie), dwie catkiem
realistyczne symulacje: Mars Odys-
sey oraz Mars 2030, a takze strate-
gie, ktéra wbrew tytutowi nie ma nic
wspdlnego z surwiwalem, czyli Survi-
ving Mars. A takze symulator maszyn
wydobywczych - JCB Pioneer:
Mars oraz gto$no reklamowany
ROKH. | wiasnie ten ostatni tytut jest
najblizszym kuzynem MoM.

Podczas odpalania gry jako zywo
w pamieci miatem emocje zwigzane
z uruchomieniem ROKH wiasnie.
Mielismy tam $wietny, sugestywny
klimat wsparty realistyczng grafika,
ale im dalej w las, tym byto gorzej.
Bo serwery puste, bo budowanie
bazy to jednak ogromne wyzwanie
(i nie do konca zrozumiaty system),
bo brak jakichkolwiek wyzwan, ktére
pono¢ lada chwila miaty trafi¢ do gry,
lecz ostatecznie pozostaty w sferze
obietnic.

Tymczasem MoM od razu uderza
w nas z catym impetem. | to po-
czynajgc od wprowadzenia. Bo nie,
wcale nie wcielamy sie w koloniste,
a jedynie w jego klona. Ludzie po nie-
udanej prébie podboju Marsa uciekli
zen, zostawiajgc po sobie ruiny catej

przemystowej infrastruktury.

MoM to
przede wszyst-
kim catkiem
realistyczna gra-
fika, a przy tym
bardzo bogaty
uktad terenu,
plus mnéstwo
obiektéw do
zwiedzenia.

Gra zawiera
mieszany sys-
tem lootowania.
Czes$¢ przedmio-
téw ukryta jest
w skrzynkach
i szafkach, ktére
trzeba przeszu-
kaé, a czesc po
prostu lezy na
wierzchu.

T

!

g 5 *I" - . = _.
L 'NEORE EDD@R .

Z jakiego$ powodu czesc systemu
powrdcita do zycia, w tym my. My

i te cholerne roboty strézujace.

W przeciwienstwie do ROKH, gdzie po
prostu wiato nuda, tutaj pomyslano

0 przeszkadzajkach i oprécz innych
graczy za przeciwnikdw mamy jeszcze
roboty-pajagki oraz pustynne roboty-
-weze, ktérych trzeba unikac jak ognia.
lle razy ja zginatem przez te dranstwa.
A kiedy juz sie z nimi oswoitem, poja-
wity sie klony innych graczy, ktérzy
pojedynczo lub parami przeczesywali
teren w poszukiwaniu cennych mate-
riatéw: broni i amunicji, zapaséw tlenu
i zywnosci, a takze mineratéw.

Teren w MoM nie jest specjalnie
wielki, bo ma bodaj 16 km?, ale po
pierwsze bedzie powiekszany, a po
drugie tworcy juz teraz zadbali o jego
bogactwo. Mamy tu opuszczone
miasta bazy, porzucone megamaszyny
gérnicze i elektrownie solarne,
opustoszate kopalnie, na wpot

zasypane kryjéwki, a nawet ukryte me-
liny bandytéw. Oczywiscie im cenniej-
szy obiekt, tym silniej chroniony przez
straznikéw, a i graczy w nim wiecej.
Dlatego na nude nie mozna narzekac.
Innym ciekawym elementem jest
zbieranie tak zwanych flopéw, ktére

sg rodzajem waluty pozwalajgcej na
rozwijanie umiejetnosci naszego klona,
co pdZniej przydaje sie tak w walce, jak
i przy budowie bazy. A wtasnie, bazy.
System budowy bardzo przypadt mi

do gustu. Pojecia nie mam, dlaczego
twércy ROKH nie wpadli na cos tak
oczywistego. Wszystko tu jest proste,
tatwe w obstudze (snapowanie obiek-
téw), ale i efektowne wizualnie. Zresztg,
jak cata gra.

Szczerze polecam Memories of Mars.
Wydaje sie, ze wreszcie mamy cos, co
przetamuje ztg passe marsjanskich sur-
wiwali i co juz na tym wczesnym etapie
jest bardzo grywalne, a nie watpie, ze
bedzie tylko lepiej. b

MoM to gra we wezesnym dostepie, dlatego nie moze
dostac wyzszej noty, ale nawet teraz, w tym stanie,
jest to na pewno najlepszy marsjariski surwiwal
dostepny obecnie na rynku.
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Summerset
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ol Borek
p €
aczne od E:Ilsclalmera. Je§tem ﬁ“‘
z tych, ktérych w TESO nie }SF:;,.. i
wciagnat tryb multiplayer.
To powoduje, ze moja ocena jest
dos¢ jednostronna, ale z ponad 700
godzinami na liczniku chyba mam
prawo do posiadania czagstkowego & i
zdania. A
Y
Sam poczatek zaraz po premierze nie o LA

byt specjalnie udany, ale od momentu
rezygnacji z miesiecznej optaty za
dostep do serweréw TESO zaczeto s S
gwarantowac bardzo dobry stosunek
jakosci do ceny. Co jaki$ czas poja-
wiajq sie oczywiscie ptatne dodatki,
czasem nazywane DLC, czasem
kolejnymi rozdziatami, ale mozna
grac bez nich. Co wiecej, Swiat jest
rozbudowywany w taki sposéb, ze ku-
powanie dodatkéw nie daje przewagi,
chod upraszcza pewne operacje.
Wiasnie wyszedt kolejny ,,chapter":
Summerset. Czyli z grubsza: kolejny
kawatek $wiata do eksploracji, kolejne
dziesiatki questow, kolejne rzemiosto
do opanowania (tym razem jubiler-
stwo) i kolejny zestaw umiejetnosci.
Jest tego troche, jest w co sie bawic,
jest nad czym spedzic kilkadziesigt
kolejnych godzin, o ile...

No wtasnie. O ile kogos ciggle to
jeszcze bawi. Kolejne misje mozna

= Milutko tu i chy-
ba troche tadniej
niz w Shroud of the
Avatar.

~* Borek robigcy
topér. A méwig, ze
to pidro jest naj-
ostrzejsza bronia.
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‘i
= Praca zbiorowa,
czyli samoistnie
zbiegajacy sie ttum
graczy ttukacych
paskudy wycho-
dzace z gejzeru.

oblecie¢, biegajac od znacznika na
mapie do znacznika na mapie. Nawet
nie trzeba sie specjalnie wczytywad
ani wstuchiwac¢ w to, co majg do
powiedzenia NPC. Jubilerstwo ni-
czym nie rézni sie od wczesniejszych
rzemiost. Oczywiscie daje dodatkowe
pole do manewru, bo mozna samemu
zakla¢ pierscien albo naszyjnik

i dopasowac je do wtasnego stylu
gry. Jednak doktadnie to samo (i tak
samo) robito sie juz ze zbroja i bronig,
wiec trudno méwic o czyms nowym.
Kolejna linia skilli - mozna jezdzi¢

po warszawskich kebabach i pré-
bowac wszystkich po kolei, ale nie
oszukujmy sie: po zjedzeniu w pieciu
pierwszych pozostate niczym nas juz
nie zaskocza. Wiec z jednej strony

= tadnie, ale silnik
graficzny jest dos¢
okrojony. W mo-
mencie premiery
byt krokiem w tyt
w poréwnaniu ze
Skyrimem i nic sie
nie zmienito.

mamy kolejny kawat solidnej roboty,
mozliwosc spedzenia w grze kilkudzie-
sieciu kolejnych godzin (a jesli ktos
tak jak ja nie grat od dwéch lat, nawet
wiecej, bo kupujgc Summerset do-
stanie w zestawie poprzedni rozdziat,
czyli Morrowind), z drugiej strony
tak naprawde nie ma nic nowego, bo
wszystkie nowosci wpisujg sie w utarte
schematy. Troche dobrze, bo lubimy
to, co znamy. Troche kiepsko, bo jed-
nak ile mozna robic¢ to samo?

Nie powiem, po dwuletniej przerwie
z przyjemnoscia chwilke pobiegatem
po Summerset nowa, specjalnie w tym
celu stworzong postacig, a starym
championem zajrzatem do Balmory,
w ktérej kilkanascie lat temu miatem
swoja baze wypadowa. Pewnie jeszcze
chwile pogram, ale na pewno nie kolej-
ne kilkaset godzin. ha

Dodatek do MMO osadzonego w Swiecie

Elder Scrolls. Jeszcze wigcej doktadnie tego

samego na uczciwym poziomie, wiec jak

ktos jeszcze nie grat albo grat, ale nie miat

dos¢, polecam.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEER
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wia Piotr Mankowski.
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@ od kiedy jestes zwigzany z Elder Scrolls?

Zostatem przyjety do Bethesdy jako producent w czasach
Obliviona, pracowatem z zespotem robigcym wersje na
konsole. Rotacja kadr byta minimalna, wiec spotkatem
ludzi, ktérzy pracowali ze sobg jako zespot od czaséw
Morrowinda. To byto fajne, bo bytem wielkim fanem tej
gry. Specjalnie robitem upgrade komputera, zeby méc
zagrac.

@ Powiedz, skad wzigt sie pomyst zrobienia The Elder
Scrolls Online?

Odpowiem ci anegdotka. Kiedy zaczatem prace w firmie,
zdarzyto mi sie kilka razy w rozmowie z Toddem Howar-
dem sugerowac, ze Elder Scrolls to Swietny materiat na
MMO, bo jest duzy $wiat i gotowa wojna do wykorzystania.
Czasem mu nawet w zartach wiercitem dziure w brzuchu:
..To kiedy robimy wersje online? Kiedy robimy wersje on-
line?". Ktéregos dnia Todd wezwat mnie do biura. Siedziat
tam Matt Firor, dzisiaj szef Zenimax Online Studios. Todd
przedstawit nas sobie i powiedziat ,,Matt, zabierz sobie
tego faceta, on mnie bez przerwy meczy, zebySmy zrobili
MMO". Po kilku godzinach Matt mnie zatrudnit. Chyba
bytem drugg osobg zatrudniong przy tym projekcie.

P Czyli to byt twéj pomyst?

Nie przypisuje sobie wszystkich zastug. Gdyby nie Matt

i Todd, gdyby nie zespdt, gra by nie powstata, ale to zdecy-
dowanie byta moja pasja. Uwazatem, ze to bedzie swietna
rzecz i tak sie stato.

@ Analizowaliscie, co robig inni - zwtaszcza World of
Warcraft, ktory byt wtedy najwazniejszym MMO?

Analiza tego, co robi konkurencja, znajdowanie w ich
produktach silnych i stabych stron, to jest zawsze czes¢
pracy nad projektem, ale dla nas wazniejsze byto zidentyfi-
kowanie najsilniejszych i najwazniejszych elementéw Elder
Scrolls. Kiedy juz to mieliSmy, zaczeli$my sie zastanawiac,
jak ich uzy¢ do stworzenia Swiata, do ktérego nowi gracze
beda mogli w dowolnym momencie sie przytaczyc i wzigc
udziat w takich samych przygodach, jakie gwarantowaty
wczesniejsze gry z serii. Stad w TESO mozna grac jak w gre
jednoosobowa, wedrujac, eksplorujac i ignorujac innych

potrzeba, zawsze mozesz ich poprosi¢ o pomoc.

Richem Lambertem z Zeni-

P Zaczeliscie od modelu z miesieczng optata...

Tak, ale teraz jej nie ma. Mozesz kupi¢ pudetko i grac
bez zadnych ograniczen. Mozna tez wykupi¢ dodatkowa
subskrypcje, za 15 dolaréw miesiecznie. Umozliwia to
dostep do pewnych udogodnien i wszystkich wydawa-
nych przez nas DLC.

= Rich (z prawej)
podczas prezenta-
cji. Zanim dotgczyt
do Bethesdy,
pracowat przez

6 lat w Electronic
Arts.

[ 11u macie graczy?

W zesztym roku przekroczylismy 10 miliondw, nie
wliczajac w to tych, ktérzy skorzystali z promocyjnego
dostepu do darmowych wersji prébnych.

[d A teraz, kiedy rozmawiamy, ile 0séb gra réwnocze-
$nie?

Szczerze méwiac, nie wiem, ale nawet gdybym wiedziat,
nie mégtbym powiedzied. To jedna ze $cisle strzezonych
tajemnic.

@dco myslisz o przysztosci gier online? Zostang zdo-
minowane przez rozbudowane RPG albo stosunkowo
proste strzelanki, czy oba gatunki bedg wspotistniec?
Mysle, ze bedg wspdtistniec. Gracze majg bardzo

rézne upodobania. W tej chwili popularne s gry typu
battleground, w ktére mozna niejako wskoczy¢ z marszu
i btyskawicznie zaczac grac, ale to nie znaczy, ze nie
ma miejsca na gry z rozbudowang fabuta. Zobacz, co
dzieje sie na konwentach RPG na catym sSwiecie. Ludzie
kochajg dobre historie i immersje w $wiat fantasy. Nie
widze ryzyka, zeby to znikneto.

@A Piany?

QOczywiscie nie moge o nich precyzyjnie méwic, ale
generalnie trzymamy sie dotychczasowego tempa i wy-
dawania kwartalnych dodatkéw. Mam juz zaplanowane,
co bede robi¢ do 2020 roku. ks

PIXEL 45



PLAY THE GAME

YOKU'S ISLAND EXPRESS

Yoku's Island Express

AODIV@ETN Villa Gorilla Wersja PL: nie

Pjotsze

- ycie doreczyciela pocztowego

Z - prawdziwej podpory lokalnej
spotecznosci - nie jest ustane

rézami. Cztowiek musi sie sporo
nachodzi¢, aby dzieA w dzien dostar-
czac do adresata drenujgce kieszen
rachunki oraz gtodowe rentki niedo-
magajacym mieszkancom osiedla.

Taka $ciezke kariery wybrat dla siebie
zuczek Yoku, bohater Yoku's Island
Express. Pragnacy odmieni¢ swoje
zycie owad zawitat na rajska wyspe,
gdzie - jak sie okazuje
- dzieje sie sporo niedobrego. O czym
wspomina mu rezygnujacy z urzedu
dotychczasowy poczmistrz. Piskliwy
maluch bedzie musiat dwoic sie i troi¢,
aby rozwigzad problemy nekajace jego
nowy dom. O czyms$ takim ogtoszenie
o prace chyba nie wspominato.
Swietnie mi sie grato w Yoku's
Island Express. Niby jest to zwykta
platforméwka. Ale przygody tytuto-
wego zuka sq produkcjq tak urocza
i radosng, ze az ciezko byto mi robic
przerwy na cokolwiek w trakcie obco-
wania z nia. A dlaczego? Chocby dlate-
go, ze owo dzietko czerpie garsciami
z Raymana. Feeria barw, przesliczne
tta, jako zywo przypominajg te znane
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Swiat gry,
zamieszkany
przez przerézne
osobliwe istoty,
prezentuje sie
ol$niewajaco.

POLECA

— 3 —

Mechanika
pinballowa jest tu
niezwykle dopra-
cowana. Yoku roz-

bija sie po planszy
niczym w rasowym

flipperze.

z cyklu autorstwa Michela Ancela.
Dodatkowo wcigz nasuwato mi sie
jeszcze jedno skojarzenie, czyli Jazz
Jackrabbit. Nie wiem czemu, ale
wracatem myslami do czaséw, gdy

w wieku szczeniecym zagrywatem sie
w przygody wspomnianego zielonego
krélika na kompie moich sgsiadéw, za
kazdym razem dorabiajac sie sporych
rumiencow na twarzy, tak wielkie
emocje towarzyszyty miprzy tych
posiedzeniach. | mimo ze tym razem
obywato sie bez wypiekdw na facjacie,
to czutem sig, jakbym cofnat sie o te
dobre dwie dekady. Do czaséw gier
platformowych petnych zycia, cudnej
kolorystyki oraz poczucia humoru
wywotujgcego usmiech na twarzy
gracza.

Nie wiem, co kierowato ludZmi z Villa
Gorilla przy opracowywaniu mecha-
niki rozgrywki, ale potgczenie filozofii
platforméwki z otwartym swiatem
i pinballem sprawdza sie kapitalnie! Nie
dos¢, ze jest to prawdziwy powiew Swie-
705ci, to jeszcze wszystko zrealizowano
z rozmystem. Moze nie jestem krélem
flipperdw z piosenki rodzimych Komet,
ale opanowanie tego systemu przyszto
mi z tatwoscig. Zresztg poziom trudno-
$cinie nalezy tu do najwyzszych. Nawet
niezwykle satysfakcjonujgce walki
Z bossami nie sprawiaty mi problemaow.
Chyba tylko, nabyta w potowie rozgryw-
ki, umiejetnos¢ wspinania wywotywata
poczatkowo frustracje. Ale gdy juz
okietznatem jej tajniki, Yoku byt w tym
lepszy niz ten cwaniak Indy Jones
w podcigganiu sie za pomocag bicza.

Autorzy chwalili sie, iz jedng z inspi-
racji byty dla nich dzieta studia Ghibli.
Widac to w projektach postaci zamiesz-
kujacych wyspe: od wielkich grzybdw,
przez sowy, na zabach konczac. Cho¢
musze przyznac, ze nasuwaty mi sie
tez inne skojarzenia. Szef wspomnia-
nych ptazéw wygladat niczym zabi krél
znany z jednego odcinka , South Park",
a dowddca zyjacego w podziemiach
gangu miat w sobie co$ z czarnego
maga spotykanego w starenkich
odstonach Final Fantasy. Ale to takie
moje luZne skojarzenia. Wazne jest to,
ze dzietko Villa Gorilla stanowi produkt
wart kazdej ztotéwki, a sama gra az
prosi sie 0 ponowne przejscie. | bede do
niej wracat, choéby na krétkie sesje, aby
odprezyc sie przy tytule zabierajgcym
mnie w czasy dzieciece. la

Przepiekna sentymentalna podroz w czasy ztotej ery
platforméwek w rytmie flipperéw. Spora wyspa o ot-
wartej strukturze skrywa wiele sekretéw, choc dotarcie
na whasciwe miejsce moze czasem stanowic nie lada
- wyzwanie ze wzgledu na korytarzowa budowe mapy.
EEm u



= Nikt'nie obiecywat, ze bedzie fatwo.
Sytuacja w grze potrafi btyskawicznie
stac sie nadzwyczaj goraca.

Overload

[2{ODIVEY Revival Productions Wersja PL: nie

0CuLUS,

Bartosz Taudul compariLe - HTCVIVE

amietacie kiedy ostatni raz
Puslyszeliécie stowa ,,strze-

lanka w szesciu stopniach
swobody"'? Trzy pierwsze Descenty
doczekaty sie co prawda kilku na-

Sladowcdw, ale gatunek przez dtugi
czas byt martwy. Byt.

Oczy fanéw gatunku rozbtysty, gdy
na horyzoncie pojawit sie Descent:
Underground. Niestety, gra poza
prawami do tytutu nie miata nic
wspdlnego z oryginatem. Produkt
zdazyt juz nawet trafi¢ do bundla
kosztujaceqo tyle, co piwo w knajpie,
a wczesne wersje gry okazaty sie co
najwyzej mierne.

Kiedy juz wydawato sie, ze nie do-
czekamy sie godnej kontynuacji serii,
pojawit sie nowy promyk nadziei. Oto
zndéw spotkali sie autorzy orygi-
nalnych Descentéw. Owi branzowi
weterani mieli plan stworzenia

Mapa

W tunelach
gorniczych instalagji
fatwo sie zgubic.
Odnalez¢ droge

w kopalniach pozwala
rzadko dzis spotykana
w pefni tréjwymiarowa
mapa. Zawsze mozemy
tez skorzystac z pomo-
¢y przywotywanego
jednym klawiszem
holo-przewodnika,
petniacego funkcje
blizniacza do Guide
Botaz Descenta 2.

duchoweqgo nastepcy klasyka. Zapre-
zentowany we wczesnym stadium
rozwoju projektu prototyp wtasciwie
byt juz w 80% gotowa gra. Podsta-
wowe mechaniki okazaty sie wielce
satysfakcjonujace, co pozwolito sku-
pi¢ sie na dodawaniu nowych broni,
przeciwnikéw, poziomoéw i szlifowaniu
szczegotdw.

Ukonczona gra udostepnia kilka
trybéw rozgrywki. Wprowadzenie
stanowi kampania z dos$¢ prosta,
acz interesujaca fabutg. Wraca tu
wszystko to, co znamy i lubimy: rato-
wanie personelu kopalni, generatory
robotéw, tajemne pomieszczenia,
niszczenie reaktora i szalona ucieczka
tunelem ewakuacyjnym. Nowoscig
jest system ulepszania komponentéw
statku. Po nabraniu ogtady mozemy
stang¢ w szranki w trybie wyzwania,
gdzie zdobywa sie punkty, odpie-
rajac kolejne fale przeciwnikéw na
zamknietych arenach. Dostepna jest
réwniez wieloosobowa potyczka
przez siec.

Poruszanie sie w podziemnych tu-
nelach jest intuicyjne i tak samo dez-
orientujgce jak dawniej. Zbuntowane
roboty odznaczajg sie inteligencja
i sprytem. Niektdre atakuja frontal-
nie, inne prébuja sie zakras¢ od tytu,
a jeszcze inne strzelajg z dystansu, po

czym kryjg sie w labiryncie koryta-
rzy, by znéw sie wytoni¢ w najmniej
oczekiwanym momencie. Walka

z nimi jest czystg przyjemnoscig tak
na etapie odstrzeliwania im elemen-
téw pancerza, jak i gdy w kofcu ging
w efektownym atomowym rozbtysku.
Pozwala nam na to catkiem pokazny
arsenat broni i rakiet, w ktérym
kazdy znajdzie cos dla siebie.

Mapy stworzone zostaty w klasycz-
ny sposoéb, z wykorzystaniem zde-
formowanych szescianéw. Poziomy
sg przez to niezasmiecone, a oprawa
graficzna dopetnia rozgrywke,
zamiast w niej przeszkadzad. Za zto-
wieszcze odgtosy robotow i Swietng
muzyke odpowiadajg Dan Wentz
i Allister Brimble.

Jak to wszystko wyglada, najlepiej
przekonac sie samemu. Na Steamie
jest dostepne darmowe demo gry.
Goraco polecam! ha

Jest to Descent taki, jakiego pamietacie, a nie jaki

bytw rzeczywistosci. To gra stawiajaca przyjemnos¢

ptynaca z rozgrywki na pierwszym miejscu.

Nie zapomina przy tym o oprawie audiowizualnej.
= Sammi6d!
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DREAM ALONE

B mrcEMACEPS4 BXONEBSWITCH

PRODUCENT WarSaw Games Wersja PL: nie

Voyager

ie policze, ile razy WarSaw
N Games zachlapato mi mo-

nitor czerwong farba. Nie
powiem tez, Zebym patat zbytnig
sympatia do tego chuderlawego,
bladego bohatera, wygladajacego
raczej jak niewyrosniety pomiot
wampira, z tymi swoimi wybatu-
szonymi oczyskami i skérg
o barwie popiotu.

Wszystko to razem: czerwien
ustawicznych zgondéw, ponura
fabuta o zarazie i $pigczce, czern,
biel i odcienie szarosci wykorzysta-
ne do namalowania otoczenia ani
troche nie napawajg optymizmem.
| jak w tych warunkach dobrze sie
bawi¢? Skoro nawet alternatywna
rzeczywisto$¢, w odcieniach krwi-
sto-pomaranczowych, petna jest
trupow i duchéw?

Wtasciwie nie powinno to by¢ ani
troche zabawne, ale zaraz przy-
pomniatem sobie demo gry Super
Chariot, przezabawnej zreczno-
Sciéwki, gdzie giermek ciggat na
sznurze po katakumbach trumne
kréla, do ktérej przypieto koétka.

Zatozenia mechaniki rozgrywki
i stylistyki Dream Alone kojarza
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Urokliwe odcie-
nie szarosci
w dalszych eta-
pach gry przecho-
dza w czern - tak
ciemng, ze jedynie
blask $wiatta daje
drobng przewage
w walce o prze-
trwanie.

Szkartat

Krwista czerwien
rozchlapanej na
ekranie krwi to
jedyna chwila oddechu
od szarosci

i czerni dominujacych
w Dream Alone.
Niestety, to takze
obrazek, ktory az
nazbyt czesto zagosci
na naszych ekranach.

sie z Limbo. W obu przypadkach
$mierc jest ostateczna (i trzeba
wracaé do potozonego kilka minut
wczesniej punktu kontrolnego),
wyzwania odpowiednio irytujace,
by je w koncu z bananem na ustach
ukonczyc¢ po kilkunastu prébach,
a monochromatyczny wystréj po-
zioméw wyrdznia oba tytuty z ttu-
mu cukierkowych platforméwek. No
dobra, jest jeszcze Memory of Us,
wykorzystujgcy podobng stylistyke,
ale to juz zupetnie inna bajka.
Dream Alone w warstwie fabu-
larnej (niestety bardzo skromnej
i mocno skrétowej) czerpie z basni,
ale wycigga z nich najbardziej
mroczne motywy, z ktérych zbudo-
wany jest caty Swiat gry. Przeraza-
nie gracza niedostatkiem Swiatta,
irytowanie koniecznoscig lawiro-
wania pomiedzy pajeczakami oraz
naostrzonymi wahadtami i wreszcie
wtasciwie nieustannie zmieniajg-
ca sie mechanika to najwieksze
atuty gry. Gry, przy ktérej nie raz
udato mi sie soczyscie zakla¢, gdy
do punktu kontrolnego zabrakto
dostownie kilku krokéw, no ale... po-
lata sie krew. Studio WarSaw Games
zadbato jednak o to, by gracz nie
popadt w rutyne. Wprawdzie wiele
elementéw (platformy do wspina-
nia, przetaczniki, przeciwnicy) jest
wspdlnych dla catej rozgrywki, jed-
nak Dream Alone zaskakuje ciagty-
mi modyfikacjami mechaniki gry:
zaczyna sie jak klasyczna platfor-
méwka, kilkanascie minut péZniej
juz dysponujemy opcjg wykorzysta-
nia alternatywnej rzeczywistosci
do otwierania przejs¢. Dalej pojawia
sie sobowtér, kluczowa postag,
ktéra przypilnuje dZwigni urucha-
miajgcej winde. Jeszcze pdZniej nie
sposéb oby¢ sie bez magicznego
Swiatetka, no chyba ze uwielbiamy
wypatrywac pajeczych nézek w nie-
mal catkowitej ciemnosci. Sama
mechanika zmiany rzeczywistosci
przypomina to, co przydarzyto sie
siostrom Giana w remake'u. Dream
Alone to jednak Swiat noir: ciemny,
nieprzyjazny, zabdjczy niemal
w kazdym aspekcie. | wymagajacy.
Niekiedy bedzie trzeba poswiecic¢
wiele sekund na odkrycie schematu
poruszania sie muréw i ostrzy, tak

by bezpiecznie przedostac sie na
drugg strone. Innym razem wpaku-
jemy sie kilkanascie razy w putapke,
zanim odkryjemy, ze istnieje alterna-
tywna trasa.

Wszystko to uktada sie w zgrabna,
niezle zaprojektowang zrecznosciéw-
ke, w ktérej odcienie szarosci i krew
rozchlapana na ekranie zdajg sie
jedynymi jasnymi barwami. Zrecz-
nosciéwke na tyle irytujacq swoimi
wyzwaniami, ze wielu graczy uzna ja
za produkt denerwujacy, ale bedzie
toich porazka, potkng sie po prostu
o0 jeszcze jeden kamien, ktéry pro-
jektanci celowo potozyli na drodze.
Jesli jednak jestesmy zdecydowani
na zmierzenie sie z ciekawymi wy-
zwaniami, to Dream Alone stanowi
idealnie wywazony produkt, nie tak
hardcore'owy jak Super Meat Boy,
ani troche cukierkowy. Jedyne, co
przeszkadzato mi w trakcie rozgryw-
ki, to szum deszczu w pierwszym
etapie - catkowicie zagtusza dZwieki
otoczenia i muzyke - oraz zaskakuja-
ce zachowanie postaci na drabinach,
niekiedy wchodzacej po szczeblach
$lamazarnie, jakby zabrakto jej we-
rwy pod wptywem ogélnie dotujgce-
go klimatu catej gry. Autorom Dream
Alone przydatoby sie teraz kilkana-
$cie obowigzkowych godzin z Super
Mario Odyssey. Przypuszczam, ze
po takiej kuracji druga cze$¢ Dream
Alone opowiedziataby te samg
historie w zupetnie innych barwach.
Tymczasem proponuje wyprébowac
na wtasnej skérze to, jak dtugo i jak
dobrze bedziecie sie bawi¢ w tym
intrygujacym swiecie, w ktérym
ja (po kilku godzinach rozgrywki)
zaczatem dostrzegac wzorce\w roz-
chlapanych na ekranie plamach krwi.
Za to sama gra traktowata mnie co
chwila zmianami szablonu i nowymi
wyzwaniami. s

Pokochacie Dream Alone za pomystowe projekty
pozioméw, ktdre zmieniaja sie jak w monochro-
matycznym kalejdoskopie. Znienawidzicie za
koniecznos¢ wielokrotnego powtarzania etapow
(przez Whasna nieudolnosc). Stowem: warto.




CHRIS ROBERTS ZNANY JEST Z USTAWICZNEGO
PRZESTRZELIWANIA BUDZETOW. NA KAZDYM KROKU
WYTYKAJA MU TO ROZNEJ MASCIHEITERZY.
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Ibyto tylko kwestia zasu 7
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ielu juz zapomniato, ze Warcraft lll w ogole sie ukazat,
a tymczasem z perspektywy czasu patrzac, byta to najlepsza

lczeé serii i zarazem Najlepsza Gra na Swiedie.

Inajdoskonalszy wirtualn:
od zdjec z teleskopu
ubble’a
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= Jednoczesny
atak jednostkami
powietrznymi

i naziemnymi to
czesto najlepsza
metoda inwazji.

" _Marcin M. Granat

bie gry byty wzorowymi
Ostrateqiami czasu rzeczywi-
stego. Zastuzenie zbieraty
peany od-dziennikarzy, tgczac
pochwaty z komercyjnym sukce-
sem. Klimatycznie poprowadzone
kampanié dla pojedynczego gracza
.+ wzbogacone zostaty rozgrywka sie-
g . ciowg, co skutecznie wydtuzato zy-
b - cie produkcji. To wiasnie dzieki tym
}e ‘tytutom Blizzard Entertainment
" dostat przepustke na salony gier
RTS, zyskujgc z czasem mozliwos¢
N .- stwOrzenla na tym polu przyktadéw
) ,dd nasladowanlq

L()k Tar Ogar!

' Historia Warcrafta III

Pierwszy krok w Swiecie Azeroth postawilismy w 1994 roku, a stato sie to dzieki konfliktowi
ludzii orkow ukazanemu w Warcraft: Orcs & Humans. Ich zlbrojne zmagania nie zakonczyty
L | siejednak wiecznym pokojem. Na wojennag sciezke ponownie wkraczalisSmy juz

L wkolejnym roku podczas rozgrywki w Warcraft II: Tides of Darkness.

SWIT NOWEJ WOJNY
Choc stratedzy spragnieni nowych
bitew w Swiecie Azeroth otrzymali
jeszcze w1996 roku dodatek War-
craft Il: Beyond the Dark Portal, to na
wydanie kontynuacji kazano im cze-
kac szesc¢ dtugich lat. Ich cierpliwos¢
wynagrodzono jednak z nawigzka.
W momencie premiery okazato sie
bowiem, ze Warcraft Ill: Reign of
Chaos spetnia obietnice uczestnictwa
w wielkiej przygodzie, ktérag kuszono
fanéw na etapie tworzenia gry.

Juz na poczatku rozgrywki w fotel
wgniatat epicki wstep w postaci
krétkiego filmu. I choc¢ ukazane

w nim brutalne starcie dwéch armii
okazywato sie ostatecznie jedynie
wizjg dowddcy orkéw, z sukcesem
budowato ono klimat wojny totalnej.
W nastepujacym po nim prologu, juz
jako wodz zielonoskdrych wojowni-
kéw o imieniu Thrall, otrzymywalismy
zadanie zebrania orkowych klanéw
i poprowadzenia ich w kierunku nie-
znanych ziem Kalimdoru. Fabuta gry
ttumaczyta te ucieczke ratowaniem
rasy przed blizej nieokreslonym, lecz
Smiertelnym niebezpieczenstwem.
To, z jakim wrogiem mielismy
do czynienia, wychodzito na jaw
w pierwszej z czterech kampanii.
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= Napisom koficowym towarzyszyta duza dawka
humoru. Powyzej Arthas jako gwiazda rocka.

Przedstawiona w niej historie pozna-
walismy z perspektywy ludzkiego
krélestwa, starajacego sie odeprzec
inwazje nieumartych. Ukazane wyda-
rzenia, w ktérych jasnowtosy ksigze
Arthas walczy z grobowymi upior-
nosciami, z tatwoscig wpisywaty sie
w schemat przygody archetypicznej.
Scenariusz nie byt jednak catkowicie
przewidywalny, gdyz w miare rozwo-
ju akcji protagonista coraz bardziej
zatracat swoje cztowieczenstwo pod
wptywem zemsty. W pamiec zapadat
chociazby moment, w ktérym ksigze
zabijat swoich chorych poddanych,
aby ci jako zombie nie zasilili nie-
umartej armii. Jego makiaweliczny
charakter dawat o sobie znac takze
pdzniej. W pewnej misji Arthas unie-
mozliwit odwrét swoim zotnierzom
poprzez podstepne spalenie ich stat-
kéw, a nastepnie sprytnie oczyscit
swoje imie z podejrzen, obarczajac
wing wtasnych najemnikéw.
Pierwsza i druga odstona Warcra-
fta przyzwyczaity graczy do zamien-
nego wcielania sie w skére antago-
nistycznych do siebie ludzi i orkéw.
W Warcraftcie Ill réwniez nie zabra-
kto tej mozliwosci, lecz tym razem
mogli$my pokierowac dodatkowo
armiami sit ciemnosci oraz nocnych
elféw. Kampanie byty powigzane ze
soba fabularnie, a perypetie kazdej
z ras przedstawiono w porzadku
chronologicznym, bardzo podobnie
jak w wydanym cztery lata wczesniej
StarCrafcie. Produkcji daleko byto do
nudnych strategii, w ktérych opowia-
dana historia ogranicza sie czesto do
rozkazu unicestwienia wroga. Scena-
riusz sugestywnie przedstawiat plage
nieumartych iich powigzania z demo-
nami, jak réwniez préby jednoczenia

Flota nieumar-
tych z The Frozen
Throne.

League of Legends powstato
na bazie moda Defense of the
Ancients do Warcraft Ill: The
Frozen Throne

MUZYKR W GRZE ZMIENIA SIE
W ZALEZNOSEI 0D KIER(]WANEJ
RASY. U LUDZ| JEST PODNIOSEA,
U ORKOW BARDZIEJ WOJENNA,
W PRYPADKU ELFOW
AMBIENTOWA,

A U NIEUMAREYCH POSEPNA.

sie ludzi ze stawiajgcymi na site
fizyczng orkami oraz wyniostymi
i nieco ksenofobicznymi elfami.

WZNOSZENIE FORTYFIKACJI
Mechanike rozgrywki trzeciego
Warcrafta ciekawie rozbudowano
w stosunku do poprzednich czesci
przez dodanie elementéw zaczerp-
nietych z gier RPG. Podczas zabawy
kierowali$my bowiem nie tylko
oddziatami, lecz takze co najmniej
jednym waznym fabularnie bohate-
rem. Postacie te zdobywaty punkty
doswiadczenia w trakcie walk,
a wraz z awansowaniem na wyzsze
poziomy, uczyty sie unikatowych
zdolnosci. Lider orkéw potrafit mie-
dzy innymi odstania¢ pokryte mgtg
wojny tereny mapy, jego przyjaciel
tworzyt pomagajgce mu w walce
lustrzane odbicia, a przywédczyni'
elféw wywotywata ranigcy przeciw-
nikéw deszcz spadajacych gwiazd.
Oczywiscie pomimo tych niewiel-
Kich innowacji przynaleznos¢ gatun-
kowa Warcrafta Ill ani na chwile nie
powodowata watpliwosci.
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Furion Stormrage
We are its protectors, and through it we were granted immaortality and power over nature. Now, at last, it is
time we gave that power back.

WIELOKROTNE KLIKNIECIE NA JEDNOSTKI SKUTKOWALO ZABAWNYMI

KOMENTARZAMI W STYLU: ,ABY REUCIG CZAR KONCA SWIATA, WCISNIJ

CTRL-ALT-DEL.

Tak jak przyzwyczaity nas do
tego réznorakie strategie czasu
rzeczywistego, tak tez w tej grze
clou rozgrywki stanowity starcia
armii i rozbudowa bazy. Od strony
e'ko'nomicznej tytut nie byt skompli-
kowany. Wsrod surowcéw obecne
byty wytacznie ztoto i drewno,
nalezato takze zadbac o ilos¢
dostarczanej zywnosci, ktéra
regulowata wielko$¢ posiadanego
wojska. Koniecznoscig powodzenia
misji byta sprawnos$¢ w budowie
bazy. Na poczatku nalezato szybko
wznies¢ kilka wiezyczek obronnych
oraz budynki szkolgce podstawowe .
jednostki, co umozliwiato odparcie
pierwszych atakéw wroga. Pozwa-
lato to na sukcesywne tworzenie
armii i ostateczne postanie jej
w kierunku obozu przeciwnika.
Rozgrywka nie byta rutynowa. Raz
priorytet stanowita eskorta karawa-
* ny, w.innym przypadku umocnienie
obrony i przetrwanie okreslonego

,'.,_ut‘r"zymanelw standardzie gatunko-
J wymzadania dodatkowe.

m%w czasu. Urozmaiceniem byty tez
- i ¥

Tytut przyciggat do monitora
Swietnym klimatem. Po czes$ci budo-
wata go oprawa graficzna, ktéra nie
stawiata na realizm, lecz odrobine
basniowg kreske. Kazda z kiero-
wanych przez nas ras miata swoj
charakter, co odzwierciedlato sie
w projektach ich jednostek i budyn-
kéw. Porzadek panujacy w krélestwie
ludzi najbardziej kojarzyt sie ze
Sredniowieczem. Surowce gromadzili
chtopi, wznosilismy zamki i kuZnie,

a wsrdd walczacych widnieli piechu-
rzy w zbrojach oraz rycerze. Wodze
fantazji popuszczono bardziej przy

jednostkach korzystajgcych z magii,

Ochrona Drzewa
Swiata jest
ostatnim zadaniem
podstawowej wersji
qry.

Karawana
Z zarazonym
ziarnem, ktérej
powstrzymanie
byto zadaniem
dodatkowym.

gryfich jezdzcach czy przypominajg-
cych czotgi machinach oblezniczych.

Najbardziej podobni do ludzi byli
orkowie, cho¢ osady obu ras mocno
wyrézniaty sie wizualnie. Armia tych
drugich mogta sktadac sie z piechoty,
jazdy dosiadajacej wilki, szamandw
oraz wygladajgcych jak nosorozce
bestii Kodo. Te ostatnie byty szcze-
gélnie ciekawe, gdyz podnosity mora-
le sojuszniczych wojownikéw dzieki
grze siedzacego na nich bebniarza,

a takze potrafity pozre¢ wybranego
wroga.

Od brutalnych orkéw bardziej
przerazajacy byli jednak nieumarli.
Ci, jako nieprzyjaciele wszelkiego
zycia wptywali bowiem na otaczajgca
ich przyrode juz samym osiedlaniem
sie. Wokot miejsc powstawania ich
budynkéw drzewa natychmiastowo
usychaty, a ziemia stawata sie jatowa.
Petnito to nawet pewng funkcje
logistyczna, poniewaz wiekszos¢
mrocznych konstrukcji mogta stanag¢
jedynie na spaczonym terenie. Wy-
jatkowy widok stwarzata nawiedzona
kopalnia ztota, unoszaca sie nad zie-
mig Nekropolia, cmentarze oraz doty
ofiarne. Upiorne byty tez jednostki:
kosciste ghule regenerujgce zdrowie
przez zjadanie polegtych w bitwie,
pokraczne plugastwa powstate przez
zszycie razem kilku zwtok, nekro-
manci oraz gargulce.



Zupetnym przeciwienstwem nie-
umartych byty zas nocne elfy. W ich
przypadku nawet niektére budynki
dostownie zyty, posiadajgc aparycje
pradawnych drzew. Typowo elfi sza-
cunek do matki natury byt wyraznie
widoczny takze podczas pozyskiwa-
nia drewna. Rasa ta jako jedyna nie
wycinata laséw, zdobywajac surowiec
dzieki magicznym btednym ogni-
kom, ktére krazyty wokot konaréw.
Taki model rozwoju brzmi by¢ moze
nieco pacyfistycznie, lecz na polu
bitwy osobniki o spiczastych uszach
potrafity walczy¢ o swoje. Smukte
tuczniczki, driady, druidzi, a takze la-
tajgce dwugtowe chimery bez litosci
siaty zamet w szeregach wroga.

PRZEPIS NA DLUGOWIECZNOSC
Do ponadczasowosci Warcrafta lll
przyczynita sie nie tylko atmosfera
Swiata przedstawionego, ale przede
wszystkim mechanika rozgrywki.
Choc pierwsze wersje gry cierpiaty
na kiepskie zbalansowanie star¢,
btedy poprawiano tak dtugo, az
rozgrywka zostata mistrzowsko do-
pracowana. Poszczegdlne jednostki
obdarzono zaréwno mocnymi, jak

i stabymi stronami w ten sposdb, ze
kierowanie zadng z ras nie dawato
odgdrnej przewagi nad przeciwni-
kiem. Przyktadem moga by¢ elfie
towczynie, potrafigce co prawda
stawac sie niewidoczne, lecz bedace
réwnoczesnie mozliwe do wykrycia
za pomocg zwiadowcdw lub ulepszo-
nych wiez strazniczych. Stawiajacy
na umiejetnosci projekt rozgrywki od
poczatku sprzyjat zabawie sieciowej,
a pdZniej przerodzit sie w emocjonu-
jace zawody e-sportowe.

W NADCHODZACYM W SIERPNIU WWORLD OF WARCRAFT: BATTLE FOR AZERQTH

sie wptaw.
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POJAWI SIE NOWY TRYB WARFRONTS, BEZPOSREDNIO INSPIROWANY

ROZGRYWKA Z WARCRAFTA 1

Chetnych do gry online nie bra-
kowato réwniez w Polsce, a fak-
towi temu sprzyjat czas premiery
tytutu, przypadajacy na ztoty okres
kafejek internetowych. Gdy siegam
pamiecig do tamtego okresu, przed
oczami pojawiajg mi sie te wypet-
nione komputerami miejsca i gracze
podzieleni zawsze na dwa obozy:
tych preferujacych stawnego Coun-
ter-Strike'a i tych wolgcych najnow-
szego Warcrafta.

Rozpoznawalnos$¢ marki z gatunku
RTS wzrosta dodatkowo w 2003 roku
za sprawa rozszerzenia Warcraft IlI:
The Frozen Throne. Przedstawiat on
powojenny krajobraz Swiata Azeroth,
dajac mozliwos¢ rozegrania trzech
specjalnie przygotowanych kampa-
nii. Pojawili sie nowi bohaterowie,
mozna byto pokierowac niespotykang

wczesniej rasg wodnych istot, przy-
wrécono takze walki okretéw, ktére
weterani pamietali z drugiej czesci
cyklu. Ciekawym dodatkiem byty
bonusowe misje opowiadajgce o two-
rzeniu przez orkéw nowej ojczyzny.
Zadania te odchodzity jednak od
strategicznej spuscizny serii, prezen-
tujgc rozgrywke w stylu zblizonym
do RPG (zaniechano wznoszenia
baz, zrezygnowano z opcji szkolenia
jednostek).

Wyjatkowos¢ Warcrafta Il byta juz
oczywista w dniu premiery, a stusz-
nosc¢ tego osadu tylko potwierdzita
sie razem z uptywajgcymi latami.
Gra do dzis$ nie zostata zapomniana
przez swoich twércéw, czego dowo-
dem jest niedawna, bo kwietniowa
publikacja duzej aktualizacji. Wptyw
trzeciego Warcrafta na branze gier
jest tak duzy, ze z jego duchem moz-
na zetkngc sie nawet we wspotcze-
snych produkcjach. Tytut doczekat
sie bowiem modyfikacji o nazwie
Defense of the Ancients, ktéra przez
wzorowanie sie na pewnej mapie ze
StarCrafta rozstawita nowatorska
idee rozgrywki, bedaca podstawa
popularnego dzi$ podgatunku
MOBA. Fantastyczne uniwersum
serii zostato z kolei wykorzystane
w najbardziej rozpoznawalnym
MMORPG na $wiecie, ktérym jest
oczywiscie World of Warcraft. Ale to
juz historia na osobny artykut. ks

Siedziba firmy

miesci sig w Irvine

w Hrabstwie Orange
w Kalifornii. Wejscia
do niej strzeze od 2007
roku Thrall dosiadajacy
wilka. Wedtug Blizzarda
zrobiono przy nim okoto
miliard zdje¢. Codziennie
do bramy przy siedzibie
Blizzarda podjezdzaja
dziesiatki taksowek
zkandydatami do pracy.

Nagi repl"e.'ze"n* |y
tujg nowg rase
z The Frozen ,; 3
Throne. Tylko one *
posiadaty jednostki -
przemieszczajgce







wiedzmin 3 HALL OF FAME

TRZY LATA
W I EDZMI NA 3

Niedawno minety trzy lata od
premiery. Kurz juz czesciowo opadt,
mozna prolbowac podsumowac,
co sie udato, a co nie. O tyle nie jest
to trudne, ze w przypadku W3 udata
sie znakomita wiekszosc. Temat wart
ksigzki, ale musze sie zmiescic w12k
zZnakow, wiec jedziemy w punktach
[kazdy da sie rozwingc w osobny
artykut).

ol Borek

Szumpr zed premierg

#* Pierwsza zapowiedZ z podanym konkretnym tytu-
tem pojawita sie 5 lutego 2013 roku, czyli w niecate
dwa lata po premierze W2. Umiejetne budowanie
napiecia informacjami i przeciekami spowodowato,
Ze gra stata sie gtosna jeszcze przed premiera:

W3 zebrat ponad milion preorderéw. W czerwcu 2014
roku planowany naktad wersji kolekcjonerskiej na PC
i PS4 (350 PLN) wyczerpat sie w ciggu doby. Sama
premiere poprzedzita szacowana na ponad 30 milio-
néw dolaréw akcja reklamowa (w tym telewizyjna).
# To byt jeden z tych tytutdw, ktére spowodowaty
masowe rozbudowy komputeréw (rekomendowany:
i7 3770 3,4 GHz lub AMD FX-8350 4 GHz, 6 GB RAM)
i wymiany kart graficznych (rekomendowana: Nvidia



GPU GeForce GTX 770 / AMD

GPU Radeon R9 290). Przez wiele
miesiecy okres$lenie ,,W3 ready”
byto uzywane do opisywania
sprzetu w reklamach i prywatnych
rozmowach.

Historia wydania

# Gra pierwotnie byta zapowiadana
na jesien 2014 roku, ale juz w maju
premiera zostata przetozona po raz
pierwszy, na 24 lutego 2015 roku (co
nie przeszkodzito w btyskawicznej
sprzedazy wersji kolekcjonerskiej).
Potem przesunieto wydanie jeszcze
raz, ostatecznie gra ukazata sie

19 maja 2015 roku w siedmiu wer-
sjach jezykowych na trzy platformy
réwnoczesnie: PC, PS4, Xbox One.
# Support po premierze: CDPR

byt generalnie chwalony za jako$¢
gry w dniu wydania i za péZniejsza
reaktywnos¢ i usuwanie bugdéw,

dzisiaj (wersja 1.31) trzeba miec
sporo pecha, zeby sie na co$ na-
cig¢ (w dalszym ciggu sg problemy
zwigzane z zatozeniami projekto-
wymi, na przyktad na krawedziach
mapy).

# DLC: w cigqu pierwszych tygodni
po premierze CDPR udostepnit

15 darmowych dodatkow (kilka
nowych questéw, kilka nowych
zbroi i modyfikacje grafiki). P6Zniej
przyszty dwa duze ptatne (Serca

z kamienia - 13 paZdziernika 2015
roku, Krew i wino - 31 maja 2016
roku), w sumie kilkadziesiagt godzin
dodatkowej gry, a ich scenariusze
sg poréwnywalne z gtéwnym
watkiem wersji podstawowe;j.

Zawartosc

% Co chyba najwazniejsze: i gra,

i DLC majg znakomity stosunek
wartosci do ceny, zgodnie z poli-
tyka CDP pfaci sie za godziny spe-
dzone z przyjemnoscia przy grze,
nie za nieistotne gtupoty.

PIXEL

# CDPR od lat rozwija swdj silnik.
W3 chodzi na 64-bitowym
REDengine 3. Silnik obstuguje caty
Swiat i realizacje scenariusza, ale
najczesciej sie o nim méwi w kon-
tekscie grafiki. Z jednej strony
wyglada to fenomenalnie (czasem
az za dobrze, jak ten wiatr robigcy
z catego obszaru gry wygwizddw),
z drugiej to nie jest tak, ze nastapit
jaki$ niebywaty skok jakosciowy. Te
miaty miejsce wiele lat temu. Teraz
jeste$Smy na etapie dopieszczania
szczegdtow. Niewatpliwie W3 stat
sie punktem odniesienia i poréw-
nania z jego grafika sa dzisiaj na
porzadku dziennym.

& Nie ma w grze wiasciwie niczego
nowego. Jest znakomita kompilacja
wyprébowanych i sprawdzonych
pomystéw, czesto zmodyfikowa-
nych, zeby ze sobg wspdtgraty, ale
bez zadnych nowych, zaskakuja-
cych mechanik. Bardziej solidne
rzemiosto niz awangarda.

To skadinad zrozumiate.

Bohaterka gtéw-
nego watku, Ciri.
Przez wiekszos$¢
czasu sterujemy
szukajacym jej
Geraltem, ale kilka
razy na krétko
nastepuje zmiana
postaci.




Find Tamara, the baron's daughter;
Deenturt.

Awangardowe rozwigzania niosg
duze ryzyko. Z niektérymi pomy-
stami chetnie podyskutuje (raz
zrobiony napdj mozna rozciehczac
w nieskonczonos$¢?), ale tez nie ma
rozwigzan, ktére beda sie zawsze

i bezwarunkowo podobac wszyst-
kim.

# Systemy rozwoju postaci,
system walki, przeciwnicy - sg na
tyle dobrze przemyslane i zin-
tegrowane, ze z jednej strony
wymuszajg szukanie sposobow
pokonywania przeciwnikéw w ich

wiedzmin 3 HALL OF FAME

= W dniu premiery wymagania sprzetowe silnika
odciety wiekszos$¢ graczy od mozliwosci gry

w maksymalnych ustawieniach, ale grafika
warta byta zakupu nowego sprzetu.

charakterystyce i stylu walki,

z drugiej strony dajg mozliwosci
tworzenia najwygodniejszej dla
siebie kombinacji cioséw, eliksi-
row i uzywanych znakéw.

# Crafting: alchemia (we wiasnym
zakresie), zbroje i bron (u rze-
miesinikdw). Zrecznie zintegro-
wany z czescig fabularna, bo zeby
skorzystac z umiejetnosci najlep-
szych specjalistéw, czesto trzeba
najpierw wykonac dla nich jakie$
zadania, a poszukiwanie
schematdéw najlepszego w grze

To nie
spodniczka mini,
lecz lekki pancerz
ze Spikeroog
- jeden z wielu
dostepnych w grze.

& Wbrew przydom-
kowi ani baron, ani
krwawy. Raptus

i pijak, ale w $rod-
ku dobry chtop,
tylko przydatby mu
sie kurs zarzadza-
nia emocjami.

wiedZminskiego sprzetu to kilka
godzin dodatkowej rozgrywki. Szu-
kanie sktadnikow bywa meczace, ale
nie bardziej niz u konkurencji. ROw-
noczesnie dobrego sprzetu jest na
tyle duzo, ze rzemiesinikdw (poza
naprawami) mozna ignorowac.

# Minigry: wyscigi, pojedynki na
piesci i gwint. Gwint zebrat na

tyle dobre recenzje, ze zaczat zy¢
wtasnym zyciem i jego wariant ma
by¢ za pét roku (zapowiedZ z 12
kwietnia 2018 roku) wydany jako
samodzielna gra free-2-play (trwaja
otwarte testy wersji beta, planowa-
ny jest dodatek fabularny).

# Watki, scenariusz, Swiat: sg
watki i zadania fenomenalne, sg
gorsze. Fabuta koncentruje sie na
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# Rozmowa = Spotkanie

z Lambertem z bozatkiem to chy-
w trakcie ,,Ostat- ba jedyny moment,
niej préby"” brzmi w ktérym, stuchajac
jak lewacka pro- polskiego dubbingu,
paganda, ale tez miatem poczucie
Swietnie pokazuje,  braku spéjnosci

jak tatwo mozna - Janek wyglada na
w grze przemycié dos$¢ wiekowego,
catkiem powazne ale brzmi jak mate
komunikaty. dziecko.

historii loséw Geralta, Cirii Yenne-
fer, umieszczonej na tle dwéch wo-
jen: ziemskiej i miedzyswiatowej.
Chwilami jest doskonata (historia
Krwawego Barona), ale tez trafiaja
jej sie fragmenty stabsze (poszu-
kiwanie Jaskra odebratem jako
sztuczne nadymanie scenariusza).
Réwnoczesnie nie pamietam gry,
w ktérej dokonywane wybory (na-
wet trywialne) tak czesto dawatyby
dalekosiezne efekty (cho¢ czasem,
jak po stanieciu badZ niestanieciu
w obronie Roche'a, jest to tylko
wyskakujacy jak diabetek z pudetka
komunikat o dalszych losach wojny,
Nilfgaardu, Temerii i Czterech
Krélestw). Generalnie koronko-
wos$¢ scenariusza budzi szacunek,
naliczono 36 réznych zakonczen
(uwzgledniajgc koncowe losy wojen
i postaci). To by¢ moze rekord

w catych dziejach gier wideo.
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Czego jak
czego, ale widokéw
zapierajgcych dech
w piersiach w grze
nie brakuje.

& Sciezka dZwiekowa, muzyka: fantastyczny polski
dubbing (moim zdaniem Geralt w wykonaniu Jacka
Rozenka bije wersje Douga Cockle'a na gtowe; ale ze
wzgledu na ograniczenia techniczne dialogi sg dos¢
ptaskie i brakuje im interakcji). Znakomitg muzyke
Marcina Przybytowicza i Mikotaja Stroinskiego docenili
nie tylko gracze. Zostata wykonana w czasie dziewiga-
tego Festiwalu Muzyki Filmowej w Krakowie.

# Gra jest dla dorostych zaréwno w sensie emocjo-
nalnym, jak i obecnosci okruciefAstwa czy golizny.

Nie oznacza to szczucia cycem i epatowania krwig

i przemoca. Ich obecnos$c jest logiczng konsekwencja
konstrukcji $wiata i dziatan bohatera (ale tez patrz
kontrowersje). Palenie czarownic albo gote piersi

w domu publicznym czy na randce nikogo dorostego
zaskoczy¢ nie powinny.

# Czerpanie z mitologii stowianskiej: Dziady, leszy,
poroniec, bozatko. Bardzo urokliwe, pytanie, co z tego
przeniknie do $wiadomosci graczy jako element naszej
mitologii, a co zostanie potraktowane jako kreacja
Sapkowskiego/CDPR. Zwtaszcza ze granice sg bardzo
ptynne, a wiele obecnych w grze stworéw, ras oraz

elementéw Swiata stanowi kanon fantasy i ze Stowia-
nami nic wspélnego nie ma.

# Easter eggs, odniesienia kulturowe: gra siega petna
garscia do polskiej i Swiatowej klasyki i popkultury.
Wysledzenie wszystkich cytatow i aluzji to materiat
na solidng prace magisterska. Poréwnanie wersji
jezykowych to dodatkowe Zrédto zabawy (Pilchowemu
.Spisowi cudzotoznic” w wersji angielskiej odpowiada-
ja Jarmushowe ,,Broken Flowers").

# Ukoronowanie trylogii, wiec ukton w strone fanéw
W1i W2, czyli wplecenie w biezgce wydarzenia historii
z przesztosci przez ,,zaimportowanie” informacji

w czasie rozmowy z Voorhisem w patacu Emhyra.
Mimo duzej starannosci nie obyto sie bez przektaman
i zmian. Miejscami zgodnos$¢ z kanonem przegrywa

z elementami nowej fabuty.

& Swiat wyszed! tak uniwersalnie, ze z tatwosciag mozna
w grze znaleZ¢ aluzje do dzisiejszej (a i pewnie dowolnej)
rzeczywistosci spoteczno-politycznej. Warto pamietac,
ze to jest w znaczacym stopniu zastuga Sapkowskiego,
bo swiat WiedZmina od najwczesniejszych opowiadan
byt wielowymiarowy i niejednoznaczny, peten przemocy,
z3dz i rasizmu, ale i dobrej woli, i dobrych checi.

Oceny
# First impressions: w Pixelu #5. W3 byt premiera
miesigca i nie byt to ukton w kierunku - byto nie byto

wiedzmin 3 HALL OF FAME

- znajomych wielu redaktoréw

z CDPR, ale uczciwa ocena gry.
Podobnie W3 zostat potraktowany
na catym Swiecie.

# Oceny zbiorcze i péZniejsze
byty imponujgce: Metacritic 93
(pierwsza trzydziestka), i 9,3 user
score - chwilami najwyzszy wynik
generalnie.

# Nagrody: rekordowe ponad 250
GOTY (chociaz BAFTA przegrat

z Falloutem 4), nagrody zdobywaty
takze dodatki (i to wygrywajac

z samodzielnymi tytutami, Krew

i wino zostato Best RPG na The
Game Awards 2016, pokonujac na
przyktad Dark Souls IlI).

Spierdoliny

# Jest ich sporo, ale sg to gtéwnie
drobiazgi. Troche napisatem o nich
na blogu Pixela, wiec nie bede w to

wchodzi¢ po raz kolejny. Moze tyl-
ko jedna bardziej generalna uwaga:
$wiat i scenariusz s niejednorod-
ne. Niektére watki sprawiajg wra-
zenie urwanych w pét zdania, inne
niepotrzebnie rozdetych. Nawet po
wydaniu dodatkéw duze obszary
mapy straszg pustka (potudniowo-
wschodnie Velen), a czyszczenie in-
nych ze znakdéw zapytania zmienia
sie w nudny grinding (Skellige). To
sugeruje albo popetnienie btedéw
koncepcyjno-koordynacyjnych

w fazie projektowania catosci albo
brak czasu na dopracowanie cato-
$ci (co tez jest btedem na poziomie
zarzadzania projektem).

Mo dy

# Troche porazka, bo mozliwosci
modowania sq dosc stabe. Infor-
macje wychodzace z CDPR byty
mylace. Poczgtkowo zapowiada-
no, ze zostanie wydany uczciwy
edytor, poréwnywalny z REDkitem
do W2. Potem zostat wydany
MODKit, ktéry pozwala na pewne

Gietda

CDP przetart szlak
izwrdcit uwage inwe-
storow na branze,

a $wietne wyniki finan-
sowe w kolejnych latach
wykreowaty mode na ga-
medev. Na poczatku maja
warto$¢ akeji CDP skoczyta
w gdre o blisko 10% po
premierze... Frostpunka
11 bit studios.
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ograniczone zmiany, a potem sie okazato, ze jednak = Walki Geralta

lepszego narzedzia nie bedzie. Wyglada na to, Ze na :i“elgy:alepz?:cyr:vﬂg
takie mozliwosci modowania, jakie daja na przyktad w stodotach, a nie
produkcje Bethesdy, nie ma co liczyé. To moze skrécié na alabastrowych

posadzkach piek-

czas zycia gry. nych patacéw.

# Mimo ograniczeh powstato sporo modéw: zmienia-
jacych grafike, modyfikujacych rozgrywke, dodajacych
nowe wyzwania, poprawiajgcych interfejs uzytkownika.

Kontrow ersje
# Techniczne: w momencie premiery czes¢ graczy
zarzucata CDPR downgrade grafiki w poréwnaniu

z trailerem z 2013 roku. Zdaje sie, ze zawinita komuni- # Odejscia z zespotu: od dawna prze- '
kacja. W owym roku nie byto jeszcze gotowego silnika, bakiwato sie o tym, ze praca w CDPR
mimo to materiaty zostaty przedstawione, jakby pocho-  lepiej wyglada w CV niz w rzeczywi-
dzity z grywalnej wersji. stosci, Ze ciggte crunche, ze ludzie
# Poprawnosciowe: to jest sprawa bardzo indywidu- sg wyciskani jak cytryny, a potem
alna, wiec moja opinia jest - uwaga - mojg opinig, nie wymieniani na S$wiezych. Mimo to
kazdy musi sie z nig zgadzac. Dziele je na dwie grupy: magia serii przyciggata do zespotu

+ Naciggane: brak Murzynéw, whitewashing. Nie ma nowych, fenomenalnych twércéw.
watpliwosci, ze piszac w Warszawie gre, ktérg chce W 2017 roku wybuchta afera, ze

sie sprzedawad na catym $wiecie, trzeba mie¢ swiado- odeszto bardzo duzo pracownikéw
mos¢, ze nie wszedzie spoteczenstwo jest tak homoge- i chyba rzeczywiscie to, co sie dziato,

niczne jak na Mazowszu. Réwnocze$nie modyfikowanie  wychodzito poza normalng fluktuacje
na site $wiata WiedZmina tylko po to, by uniknac takich  kadr. Czas pokaze, czy i jak odbije

zarzutéw bytoby nonsensem. sie to na wewnetrznej polityce firmy
* Niebezpodstawne: seksizm, ale taka jego specy- i nastepnych produkcjach.

ficzna nuta. Z jednej strony przez dtugi czas jednym

z najlepszych dostepnych ptatnerzy jest kobieta, Ef ekt fi nansowy

a w watku gtéwnym dtugimi odcinkami to bohaterki % Sprzedaz: juz w 2015 roku CDPR
kieruja akcja, a Geralt tylko za nimi podaza (czyli przekroczyt o 68% cel programu
rownouprawnienie petng gebg), z drugiej strony motywacyjnego (po polsku: zarobili
wiekszo$¢ napotykanych kobiet waznych dla akcji wiecej niz zaplanowali).

wyglada jak zywcem przeniesione z mokrych snéw # Wedtug stanu na marzec 2018
nastolatka. roku sprzedaz catkowita (tacznie
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= Ciri, Biate Zimno i Dziki Gon

- dyskusje nad tym, jak dalece Redzi
odeszli od kanonu $wiata WiedZmina
beda trwac pewnie przez dtugie lata.

= Yennefer, Triss i kilka
innych okazji, to nie
jest gra dla obroricéw
moralnosci.

z dodatkami, mimo braku zabezpie-
czer DRM) to ponad miliard zto-

tych. Koszty produkcji zwrdcity sie
pierwszego dnia. W3 ma dtugi ,,ogon”
sprzedazy, w 2017 roku - na sztuki

- sprzedato sie wiecej niz w 2016.

| Wartos¢ spotki: jesienig 2014 roku
(planowana premiera) akcje koszto-
waty okoto 15 ztotych, dzisiaj (wiosna
2018) ponad 140, dzieki duzej
kapitalizacji (powyzej 14 miliardéw
ztotych w momencie pisania tekstu).
CDP niedawno wszedt do WIG-20.

Dziedzictwo

i préby dyskontowania
sukcesu

# The Witcher: Battle Arena, czyli
MOBA zrobiona przez Fuero Games
- miata swoje dobre punkty, ale
skonczyto sie klapg komercyjna.
Dzisiaj do gry nikt sie nie przyznaje.

33 miliony na liczniku, a kazda
grazwiedzmiriskiej trylogii nadal
Swietnie sie sprzedaje. Dla nas to

2 jednej strony naprawde niesamowite
zjawisko, a z drugiej najlepszy dowéd na to,
ze bezkompromisowe dgzenie do robienia
najlepszych gier RPG na swiecie daje
wymierne efekty. To wszystko bez zadnych
DRM, przegietej monetyzacji DLC i innych
wynalazkéw naszej drogiej branzy. Wielkie
podziekowania dla zalogi, a raczej zalog,
ktore wlozyty mndstwo ciezkiej pracy i
serducha w produkcje kazdej z czesci. Nie
moge tez nie wspomniec o graczach, ktérzy
zaufalinam od ,jedynki” i sq z nami do dzis.
Dziekuje i daje stowo, ze najlepsze dopiero
przed nami1i... wami tez. :-)

Marcinlwinski

=" Obciste
spodnie, obcista
kusa kurteczka,
faceci w $wiecie
WiedZmina
ubierajg sie

ivayqodniej.
¥ b =

# Zapowiadany przez Netflix serial,
ktéry nie powstatby bez wiedZminskiej
trylogii CDP.

# Odniesienia w innych grach. Na
przyktad Ptotka pojawia sie w Kingdom
Come: Deliverance. Takie cytaty to
dowdd sukcesu i uzyskania statusu gry
kultowej.

# Geralt jest juz zapowiadany jako
goscinna postac¢ w réznych innych grach
(SoulCalibur VI).
#* Znaczek Poczty Polskiej: dowdd na to,
jak gteboko W3 wszedt w $wiadomosé
spoteczna.

# Nie sposdb w tym kontekscie po

raz trzeci nie wspomnie¢ Sapkowskie-
go, tym razem sfrustrowanego. Jego
wypowiedzi sugerujg, ze nie potrafi sie
znalez¢ na bocznym torze, na ktérym
wylagdowat po niefortunnej dla siebie
finansowo decyzji sprzedazy praw do
Geralta. bm
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Marzenia
o eksploracji
bezmiaréw
przestrzeni...
To nie oktadka
ksigzki czy szkic
koncepcyjny, lecz
zrzut ekranu z gry.
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-

Cz’rovwek od Zawsze pragna’r segnac nieba. l\/Iltyczna wieza
Babel, wzorowana najpewniej na wczesniejszych babllonsk|ch

- Zigguratach, jestjednym z wczesnych przyktadow tego

ie zawsze uciekano sie
do uzycia pierwiastka
nadprzyrodzonego. Me-
chaniczne konstrukcje
zdoine do Iotu w sfeére
niebieska pojawiajg sie w hinduskiej
~Ramajanie” i w perskiej ,,Ksiedzé .

tysigca i jednej nocy". Grecka ,,Praw: -

dziwa historia" opisuje zas wojne
o kolonizacje Wenus miedzy armiami
Ksiezyca i Stonca:

Teoretyczne podstawy dziatania
rakiet wyprowadzone zostaty w 1813
roku. Trzeba byto poczekac 90 [at,
aby Konstanty Ciotkowski, rosyjski
uc'zony polskiego pochodzenia:
zastosowat te wzory,w-kontekscie
lotéw w kosmo ._JDYSkursy o predko-
sciach o ;W(:h i wielostopniowej

let zawarte w pracy

.‘pomoca U(zadzeh odrzutowych" opu-

- kosmicznego rozpoczetego w latach -
- Z goraczki tej skorzystat: i sam ja
- ‘wybijajac sie nad’poziora pulpowego

- Gordona. Dekade péZniej kinowe

" tez o powrocie na Ksiezyc,.a w per-

marzenia. Wedfug ludowych podan na Ksiezyc mozna byto trafi;’

zarowno W nagrode (Paparym, $w. Jérzy), jak i za karg [biblijny
Kain czy powtarzajacy sig motyw osoby pracujacej w swigto).
Nlemmej istotna Jest nasza Iegenda O mistrzu Twardowskim.

L :
-

Bartdsz Taudul "

.Odkrywanie przeswrzeni $wiata za WSLASC DO KOSMOLOTU

- Marzenie b wcieleniu sig w Luke'a Sky-

. walkera mozna byto zrealizowac juz

u zarania dziejow elektronicznej rozryw-
ki. Spacewar! i Asteroids zapoczatkowaty
temat, pozwalajac latac¢ widziamymi

. Zgomy stateczkami. Jednakze dopiero

* gry takie jak Star Raiders (1979) czy Star

Wars (1983) dostownie sadzaty gracza
.za sterami gwieidnego mysliwca. Widok
"z oczu pilota byt pierwszym krokiem

vy'strone symulacji, mimo ze tytuty te

w dalszym ciggu byty tylko arcade’owy- -

i strzelankami.

. Dalej pbsz’ro wydane w 1984 roku Elite

(Pixel #26), ktére umozliwito swobod- '

ny lot miedzy stacjami ko'smicznymi.

. Niemnigj wazny okazat sie element
handlowy, zapozyczony z Wc'zes'niejsze-
go.e 10 lat ,,Star Tradera". Gra byta pod

. wzgledem technicznym tak rewolucyjna,

-

blikowano jeszcze przed pierwszym
lotem samolotu braci Wright.
Nie dziwi wiec goraczka wyscigu

piecdziesiatych ubiegtego wieku.
podnosit, telewizyjny ,,Star Trek",
SF pokreju Bucka Rogersggezy Flasha

scienge fiction zostato zdefiniowane
na nowo priez ~Gwiezdne wojny”, =
ktdre stworzyty trwajacy do dzis ;
fenomen.-Teraz historia zataczakoto. *
Rakiety firmy SpaceX znéw rozpalaja
umysty. Coraz czesciej styszy sie-,

spektywie o Iadowanlu czlomeka na"
Marsie.

"o
L L

5 PIXEL 63




“”HALL OF FAME. star Citizen

= Przyczétek
ludzkosci posréd
niekoriczacych sie
potaci piasku...
Mozna tu chwile

. odsapnac przed
ruszeniem

ze twércy komputera BBC Micro
stwierdzili, iz nie miata ona prawa po-
wstac. Nagrano nawet opowiadajacy
o0 niej musical. . :

W 1990 roku zajasniata gwiazda
Chrisa Robertsa i stworzonego przez
niego Wing Co_mmar)d'elja.'Angazujace
gracza filmowe” podejscie do fabuty
i niesamowita jak na tamte czasy bit-
mapowa grafika przedstawione zostaty
wyczerpujgco w Pixelu #6. Tutaj wspo-
mnimy tylko o aspekcie symulacyjnym,
rozwijajgcym gatunek przez dodanie
podsystemow nawigacji, komunikacji «
czy tez ekranu celowniczego, poka-
zujgcego uszkodzenia komponentéw.
Obecne w grze statki zostaty opisane
w dotgczonym podreczniku w stylu -
publikacji Jane's, co jeszcze bardziej -
wzmagalo wrazenie uczestniczenia
w wojskowych operacjach.

LucasArts swojg odpowiedZ na
hit Robertsa opublikowato dopiero
w 1993 roku. Diugie oczekiwanie
optacito sie. W X-Wingu mozna byto

*zasigs$¢ w kokpitach znanych z filmu
maszyn, ktére byly rysowage w pet-
nym 3D, a nie za pomocg skalowanych’
bitmap. Niemniej wazna byta muzyka :
Johna Williamsa, dynamicznie do-
stosowujaca sie do sytuacji na pdlu
walki, dzieki algorytmom iMUSE. Po
raz pierwszy pojawit sie tu system
rozdziatu mocy miedzy uktady statku,
obecny w symulatorach az do dzi$
w praktycznie niezmienionej formie. .
Kohieczno$¢ balansowania energia
miedzy laserami, ostonami i silnikami
powodowata, ze w grze Lawrence'a
Hollanda trzeba byto tak szybko-
operowac klawiatura, jak szybko
machato sie joystickiem. Wydany rok
péZniej znacznie lepszy TIE Fighter
(Pixel #27) pozwalat w koncu stangé
po wiasciwej stronie konfliktu.

Grafika doczekata sie usprawnien,

HOTAS:
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w dalsza drogé. E

.CHRIS ROBERTS PROBOWAl. PRZENIESC WING

'I.EPIEJ TRZYMAC SIE OD TEGO DZIEEA Z DALEKA.-

. 'rdzbudowane zostaiy tez stolace przed
w1999 roku grg X-Wing Alliance.

'opUEhkowal Frontier: Elite II. Druga

'Mlecznej (mieszczacej sie na jednej
5 amigowej dyskietce!). Znacznie

. nowska, odcinajgc sig od Lucasowego - . . "y ] o o
. przeniesienia w kosmos pddniébriych . gl

potyézek drugiej wojny $wiatowej. Nie - =~ - R
- bylo'tu miejsca na spinajaca Cates¢: - :

* raktywne systemy statku nie byty az - s - : L

- jednak przez mozliwos$¢ swobodnego - s o %

. Groza wewnatrz
opuszczonej
. stacji. Snop
~ $wiatta zza rogu
moze zwiastowacé
ktopoty. Jego brak
- cos$ znacznie
gorszego.

COMMANDERA NA SREBRNY EKRAN. PODOBNIE
JAK W-PRZYPADKU WIEKSZOSCI EKRANIZAC)I GIER,

graczem zadania. Trylogie zamknieto,
Pod koniec 1993 roku David Braben ' i [

cze$¢ kosmicznej handféwki oferowa-
ta przede wszystkim nleogranlczona
wolnos¢ latania po catej Drodze

ulepszono graﬂke, dodano ladowanie . . ¥
na pOW|erzchn| planet. Podréz€ od- £y p : i b 108 "
bywaly sie zgodnies fizykg Newto-. - N SRR g .

fabute czy skomplikowane misje. Inte- “RE T -

tak rozbudowane jak w grach Originu ’ - .
i LucasArtsu. Zrekompensowano to "t e,

doboru komponentéw'pojazdu. O wa-
dze tego tytutu niech éwiadc'zy fakt,
ze Gambler powotat do zyciaKlub
Mito$nikéw Frontiera, prowadzony na-
z6ttych stronach przez ponad dwa
lata. Trzecig czes$¢ Elite, First Encoun-
ters (1995) zapamietano glowme Jako
tytut peten bledow

Descent: FreeSpace - The Great
War (1998) umiejetnje skopiowat mo-
tywy wystepujace we wczesniejszych

*Samotnos¢ - 7 3
w otchtani ko- * -?‘
Smosu. Tylko . .
. ty, twdj statek
i tysigce asteroid.
Gdzies posréd »
- nich znajduje sie
podobno pirackie”
siedliszcze...

-




symulatorach kosmicznych. Nie byt .
zbyt innowacyjny, lecz po prostu
kompetentnie wykonany. Godny
odnotowania byt dynamiczny system
zadangSytuacja na polu bitwy
potrafita odwrdcic sie 0 180 stopni,
a cele misji byty zastepowane zupet--
nie nowymi. Dzieki temu zabiegowi
_gracz nigdy nie wiedziat, czego sie
moze spodziewac.,
Duzo wazniejszy okazat sie
wydany w nastepnym roku FreeSpa-
ce 2.-Niezly rdzen oryginatu zostat
udoskonalony przez wprowadzenie
- misji dz'iéjacych sie w.gestej mgtawicy
i zaimplementowanie poteznych dziat
strumieniowych. Wydajaca gre firma
Interplay-borykata sie z widmem ban-

kructwa, przez co nie interesowata sie

ani dziataniami rﬁarketingoWymi, ani
dalszym rozwojem serii. Efektem byta
spektakularna klapa finansowa tytutu.
FreeSpace 2 przez pierwsze szes¢

star citizen .HALL OF FAME

~NIEKTORZY.TWIERDZA, ZE SPACE-SIMY UMARLY PO PORAZCE
FINANSOWEI FREESPACE’A 2. RZECZ W TYM, ZE FREESPACE 2

NIGDY NIE UMARtO” - WWW.HARD-LIGHT.NET.

miesiecy znalazt zaledwie

-27 tysiecy nabywcéw. | to pomimo

zdobycia wielu prestizowych nagréd.
Gra okres$lana przez wielu jako naj-

lepszy syﬁ"mulator kosmiczny stata sie -

jednoczes$nie ostatnim gwozdziem

do trumny gatunku. Po jej rynkowej

porazce wielcy producenci stracili_ja-.

kiekolwiek zainteresowanie tematem,
cho trzeba przyznac, ze pojawiaty
sie jeszcze proby ozywienia marzen

0 miedzyplanetarnej tutaczce, jak

seria X albo-Starlancer/Freelancer
(warto przejrzec Ii'ste w PierLf#3).
Jednak te gry nie byty szczegdlnie
udane, nie rozwijaty dalej gatunku
(o ile w ogdle-do niego nalezaty)

-

« Stacje
kosmiczne to nie
tylko dekoracja,
lecz tez sie¢ -
wewnetrznych
korytarzy.

i nigdy nie zdobyty serc graczy.
Symulacje gwiezdnych lotéw umarty
wydawatoby sie na zawsze.

Nadzieja zdaw na
wyczekiwana

Pierwsze pogtoski o Elite 4 mozna
odnalez¢ w sieci juz w 1998 roku. Da-
vid Braben od czasu do czasu rzucat
na jej temat kilka stéw w prasie, ale
firma, ktérg dowodzit skupiata sie na
setii RollerCoaster Tycoon czy szybko
zapomnianych grach na Kinecta. Na
oficjalne rozpoczecie prac trzeba byto
poczekad az do 2012 roku, kiedy Tim
Shafer przeprowadzit eksperyment

z serwisem Kickstarter. Utorowato to

PIXEL 65
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ELITE DANGEROUS MA OGRbMNY

POTENCIAL. DAVID BRABEN NIE

POTRAFI GO JEDNAK WEASCIWIE

WYKORZYSTAC.

droge do sukcesu Elite Dangerous,
ktére ostatecznie trafito na potki skle-
péw w grudniu 2014 roku (recenzja

w Pixelu $#1). Z perspektywy czasu
mozna stwierdzi¢, ze gra okazata sie .
taka sobie. Owszeimn, otrzymali$my
wspaniaty symulator catej, wiernie
odwzorowanej galaktyki. Problem

w tym, ze w sferze samej rozgryw-_

ki zaserwowano nam odgrzewany
kotlet, pod wzgledem skomplikowania
przypominajét_:y piervisza czesc serii.
Po paru kursach handlowych i Kilku
starciach z-piratami nagle okazywato
sie, ze w grze w zasadzie nie ma juz-
nic nowego do roboty. Po zali€zeniu
wszystkich oferowanych atrakcji .
pozostawat tylko grind. Nie pomagat

== Wyglad statkéw nie jest tylko
kwestig estetycznga. Profil aerody-
namiczny ma znaczny wptyw na
zachowanie sie pojazdu podczas
lotu w atmosferze.
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- Poza stat-

kiem i jego
wyposazeniem
wazne sg tez
stylowe ciuchy.

Prima aporilis

tu wcale brak jakiejkolwiek interakcji
miedzy graczami. Trzeba przyznad,
ze Frontier Developments stara sie
naprawia¢ mankamenty i dodawac
nowe funkcjonalno$ci, regularnie

-aktualizujgc swoj produkt. Mimo to.na-

wet najwieksi fani gry zg}aézaja w jej
temacie sporo zastrzezen.
PowyzsZe zale nie wynikaja ze,

Ztodliwosdi, tylko ze smutku. Smutku,
. Ze wymienione wady przestaniaja
* “t0, co byfo $wietne juz w pierwszych

wersjachbeta Elite: model lotu i sy-

_.mulacje statku. -

Wtegémy tu kilka stéw 0 emitowa--

‘nyf w latath 2004-2009 serialu

,Battlestar Galactica". Zupetnym
novum byto pokazanie mozliwosci )
obrotu mysliwcéw bez zmiany wek-

"tora ruchu. Rzecz to, wydawatoby sie,

oczywista.i.zgodna z fizyka, jednak
do tej pory statki w kinie SF potrafity

*poruszac sie gtéwnie przed siebie.

Przypomnijmy sobie chocby ucieczke
Obi-Wana przed Slave | w epizgd;ie
drugim. -

Wzgledy techniczne wyfnusily na

tworcach Elite rezygnacje z Newto-

nowskiej fizyki i wypetnienie prze-
strzeni eterem, wzgledem ktérego -
liczone sg predkosci. Umozliwiono
jednak odtaczenie komputera czuwa-
jacego nad asystq lotu, co pozwolito
na reczne sterowanie sitnikami ma-
newrowymi. Dzigki temu gracze byli
w stanie natychmiastowo wykonac
zwrot 0180 stopni i odpowiedzieé
ogniem w kierunku siedzacego na
ogonie przeciwnika, niczym Starbuck
w sefialu: Usprawnienia modelu lotu
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Mrozny ksiezyc Yela. Zapowiedziano juz obecnosé
czotgéw w grze, a kto wie, czy w przyszfosci nie
doczekamy sie tez maszyn kroczacych

pozwaty tez duzo wyrazniej poczuc roznlce miedzy zwrotnyml
mysliwcami a ciezkimi, bezwtadnymi frachtowcami.
Niemniej-istotna okazata sie zaawansowana symulacja
poszczegdinych uktaddw kazdej maszyny. Uwzglednione tu
. b nawet takie szczegdty, jak zarzadzanie wydzielanym cieptem
czy wadliwe dziatanie wymkajace z uszkodzen.

Now a na'dzieja- :

Elite Dangerous nie byto jedynym' symulatorem kosmicznym
korzystajacym z dobrodziejstw Kickstartera. Nie byt to nawet.
pierwszy taki tytut. Stato sie tak, gdyz twérca Winq Comman-
dera po blisko dziesigciu latach spedzonych na stotku produ-
centa filmowego postanowH powrdci¢ do maaerzystej branzy.
.10 pazd2|ern|ka 2012°roku Chris Roberts oznajmli swiatu plany
stworzenia Najlepszego Chalernego Symulatora Kosmicznego
Wszech Czaséw. Mowa oczywiébie o Star Citizenie.

Przygotowany z pomocg firmy CFytek film promocyjny

obwieszczat Swiatu, ze space-simy nie wszystek jeszcze umarty.
-Ogromny lotniskowiec. Wojskowy rygor. Wrazyatak z ukrycia. .
Podrywajace sie'mys'liwce. Bitwa miedzy asteroidami. Wybu- =
chajacé-statki. Wszystko to w pigknej oprawie graficznej.

Tak zapowiadano Eskadre 42, fabulgrng kampanie dla po-
jedynczego gracza. Towarzyszyc jej miata zupetnie otwarta,
wieloosobowa rozgrywka w modelu MMO. Nie wiadomo czy

z szalenstwa, czy z niepohamowanej ambicji zadeklarowano,
7e kompletna gra bedzie gotowa w roku 2014.

"Decyzja o skorzystaniu z crowdfundingu nie byta przypad-
kowa: Roberts prowadzit negocjacje z inwestorami, ktérym
musiat udowodnié, ze'ludzie rzeczywiscie beda zainteresowa-
ni projektem. Ustalony na stronie Roberts Space Industrigs
minimalny prég 2 milionéw dolaréw byt wiec tak naprawde
tylko balonem prébnym, zabezpieczajacym prawdziwy. budzet
wielkosci 20 milionéw dolaréw. Uzyskany wynik finansowy
przekroczyt wszystkie oczekiwania. Rekordowe 6 miliondw
dolaréw pokazato,dobitnie, Zze marzenie o powrocie do gwiazd N . 4
wclaz zyje. Roberts wykazat sie przy tym nieztym biznesowym Pl
sprytem, pozwalajgc przekazywac datki na projekt réwniez po o]
zakonczeniu zbiorki. Rok péZniej osiggnieto dzieki temu putap s m

23 milionéw dolaréw, co pozwolito prowadzi¢ prace nad grg bez

© 2018 Nintendo / CAMELOT

;i;iﬁ _JI

- e
udziatu zewnetrznych inwestoréw. : ) Bezpard bitwy
L . /. ' -
ces w ktorych o zwyclqstWIe B et ;‘;w:h’,]’;":",, S
I decyduj ! Zawtadnij iacs do i
L kortem za pomocq szerokiego
- : wachlarza technik i wykorzystaj &) coNauEsT

pasek energii do zwyciestwa!
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* Niesamowity sukces okazat sie tak
btogostawienstwem, jak i przeklen-
stwem. Poczatkowo skromy projekt
gry musiat zostaé¢ w znacznym
stopniu rozbudowany. To.co byto od-
powiednie dla.gry z relatywnie matym
budzetem, nie przystawato juz grze
mierzacej ku gwiaidém. Na przyktad
poczatkowo ladowania na planetach
miaty mie¢ postac krétkiego filmiku,-
w czasie ktérego tadowany byfby od-
powiedni; zamkniety poziom'. Rozsze-
rzenie gry o nieograniczony dostep
do powierzghni planet spowodowato ~
konieczno$¢ wprowadzenia daleko
idgcych modyfikacji zaréwno od stro-
ny technicznej, jak i designowej. Nie
powinno wiec dziwic, ze cho¢ prace
nad gra trwajg od szesciu lat, wiele
rzeczy pozostato jeszcze do zrobienia.
Sporo tego czasu po$wiecono tak
naprawde na zbudowanie odpowied-
niego zespo}u'i infrastruktury.

Od samego poczatku Roberts
- stawiat na bliskie stosunki z gra-
tzamis Z matego studia w Teksasie
wyemitowano 72 odcinki-pragramu

Wingman's Hangar, ktéry przedstawiat

sylwetki tworcédw i pokazywat biezacy
stan prac. Obecnie Cloud Imperium
Games zatrudnia blisko 500 0séb

w Los Angeles, Austin, Manchesterze
i Frankfurcie. Mimo to nie zapomnia-
no o kontakcie ze spotecznoscia.

- "I';
-:.h . --t iy ’ "
I -

= Byt i'poleciat.
Spotkac innego
gracza nie jest
trudno, o ile trzy-
ma sie miejsc choé
troche dotknietych
przez cywilizacje.

=~ Wolne miasto
Levski, zbudowane
przy kopalni®
odkrywkowej na

powierzchini matej -

planetoidy.
Znajdzie sie
tu zaréwno

targowisko, bar,
jak i miejsce do ,
HELIER

-
F

TRZON STUDIA WE FRANKFURCIE STANOWIA BYLI

PRACOWNICY FIRMY CRYTEK. POD AUSPICIAMI

ROBERTSA MOGA DZIS$ DALE) ROZWIIAC SILNIK GRY

KTORY SAMIPOMOGLI STWORZYC.

'Cod2|enn|e na serwis YouTube trafiaja

nowe nagrania angazujace fanéw
W proces powstawania gry. Mozna

- tu znglZ¢ doniesienia o projektach

riow'?ch statkow, oméwienie wdra-
zanych technologii, odpowiedzi na
pytania zadawane Ra czacie, a nawet.
reportaze Z naprawiania btedéw w ko-
dzie. Ponadtoo miesigc kompilowany

" jest saznisty raport podsumowujgcy

prace Wykonane w poszczegolnych

" biurach. Jeszcze wngce; mozna

zobaczy¢ pod’ k_onlec kazdego roku
na imprezie CitizenCon, Wielkiej: .
‘rocznicowej gall poswieconej grze:

Tworcy czesto pokazujg 5|e tez na tzw )

‘Bar Citizenach, czyli nleformalnych

spotkaniach przy piwie orgamzowa- ;
" nych przez spotecznosc.

Flight ready

" Po raz pierwszy wciéli¢ sie w gwiezd- -

nego obywatela mozna byto, w sierp-
niu 2013 roku. Modut hangaru
pozwalat obejrzec¢ z bliska-posiadany

pojazd. Na odpalenie silnikéw trzeba -

byto jednak poczekad doczerwca

2014 roku. Ukazat sie wtedy modut

Arena Commander. Prowadzac
potyczki z innymi graczami, mpz‘na

byto stwierdzi¢, Ze Roberts do tematu

symulacji podchodzi bardzo powaznie.
Podsystem stabilnosci lotu oferowat

-

kilka réznych nastaw: od zupetnie bez-
piecznej po umozliwiajgcg wykonanie
niebezpiecznych manewrdéw, obarczo-
nych ryzykiem utraty Swiadomosci.
Podobnie jak w Elite zwrot statku nie

musiat by¢ tozsamy z kierunkiem lotu.
" Na wyjatkowy poziom Wwspieta sie za$

symulac a komponentow ‘'statku. Kaz-
da maszyna odznacza+a sie charakte-
'rystyka meplna i elektromagnetyczna,
co wptywato na tatwos¢ ndmierzania

. przez pociski.przeciwnika. Zniszczenie’
* silnikéw-manewrowych powodowato
' ograniczenie zwrotnosci w ptaszczyz-
- ~nie wynikajacej z modelu obrazen.

- Wyda'na wrgrudniu 2015 roku alfa

w2, 0 byta prawd2|w1e rewolucyjna. Od

teJ pory po wlqczenlu gry gracz bzt
sie w kajucie umleszczonej na pokta-

_dzie Portu Olisar, stacji orbituj'qc:sj

wokot olbrzyma gazowego Crusader.
Fizyczna obécno$¢ postaci w Swiecie

stafa sie- fundamentalng cecha budu-

jaca imersje. Aby zasigs$¢ za-sterami.
swego pojazdu, trzeba byto wpierw

zamoéwic dostawe stat.ku korzystajac ~ -
z terminala kompute_.llie)\gc;eqo,_ przejs¢ . -

przez $luze powietrzng, udac sie na
platforme startow3 i dopiero wejé¢ do
-$rodka. W przypadku mysliwcow nie
Nastreczato to problemow, ale wigk- -
sze konstrukcje stawialy szereg pytan
Gd2|e sq drzwi weruowe?

-




Jak trafic¢ do kokpitu, jesli jestem

w mesie? W przeciwienstwie do

Elite, w ktérej kazdy statek wygladat

" wewnatrz praktytznie tak samo, tutaj
drugiego, chociazby po charaktery-
stycznym dla kazdego producenta
projekcie element6w kokpitu i przy-
rzadach.

Juz w tak wczesnym stadium roz-
woju gra umozliwiata lot ‘na orbitach
trzech ksiezycéw i wizyte na trzech
stacjach kosmicznych. Poza Olisarem )

byty to straznica Kareah, miejsce poty- :

“czek PvP, i zniszczony port haridlowy
Covalex, gdzie nalezato przeprowadzic
detektywistyczne dochodzenie, po-

" ruszajac sie.w stanie niewazkosci. Co

wazne, duze statki zapewniaty miejsce -

* kilku osobom. Na wirtualng podréz
mozna wiecbyto udac sie ze znajomy-
mi, chociazby ze spoteczno$ciowych
organizacji, ktére szybko utworzyty

" sie w ramach udostepnibnego_na stro-
nach RSl systemu. R,

W wersji alfa 2.5 pojawita sie ukryta

posrod setek tysiecy asteroid piracka

baza Grim Hex. Nie byta oznaczona

. punktem nawigacyjnym, wiec trzeba g
byto jg odnalez¢samodzielnie. Byto
warto. Dlugie przeczesywanie pasa
asteroid skontrastowane z wido-
kiem tych samych skat'z platformy

" startowej oszatamiato jedyna w swojm
rodzaju skalg $wiata gry.

star citizen .HALL OF FAME %

CZESC ZESPOLU CLOUD IMPERIUM GAMES

WSPOIPRACOWALA Z CHRISEM ROBERTSEM JESZCZE

W CZASACH ORIGINU, A POZNIE) DIGITAL ANVIL.

NAD PRODUKCIJA GRY CZUWA JEGO BRAT, ERIN.

" Wydana na Boze Narodzenie 2017
roku, spdZniona o rok alfa 3.0 otworzy-
ta przed graczami mozliwos¢ lgdowania
na powierzchni ksiezycéw. Poza tym

+ udoskonalono system misji i zaimple-

mentowano systemy umozliwiajgce
prowadzenie migdzyplanetarnego
handlu. Obszar gry. w dalszym ciggu
ograniczony byt do okolic Crusadera.
Blizej nieokreslona przyszto$¢ ma
nam przynie$¢ dostep do pozostatych
planet systemu Stanton. Wers;j )
alfa 4.0 ma pozwoli¢ na skoki do in-
nych uktadéw stonecznych. Niewiele
mozna pewiedzie¢ na temat kampanii

"Eskadra 42. Prace nad nia, nie liczac

kilku prezéntac‘ji, wcigz skrywa woal
tajemnicy.

Per aspera ad astra .
Star Citizen boryka sie.z wieloma pro-

) bler_nami.'Jedny_m z nich’jest niespo-

tykany wczesniej stopien publicznej
otwartosci procesu twdérczego. Ludzie
ma'ja problem ze zrozumieniem, ze
oferowane wersje alfa nie s koﬁ_co-
wym produktem, lecz prezentacja
kolejnych faz rozwoju projektu.

1l
MMO..

= Lokalna flora
nie wyglada zbyt
zachecajaco.

Na szczescie na
znajdujacej sie
w poblizu farmie
uprawiane sg
truskawki.

Wiele mechanik musi jeszcze .

pov'vstac'. Wiele innych doczeka sie
zmian. Btedy sg i beda na porzadku
dziennym. Istnieje pewna maksyma,
przyréwnujaca gry do kietbasy. Rze-
czong kietbase mozna zjes$¢ ze sma-
kiem, ale nikt nie powinien wiedzie¢,
jak sie jg robisChris Roberts zdaje sie
o tym nie wiedzie¢, gdyz pod koniec
prac nad alfg 3.0 do internetu trafiaty
filmy ze spotkan projektowych, na
ktérych podejmowano decyzje ,,go",
N0 go". Rzecz to wielce interesujgca
dla osoby zainteresowanej tworze-
niem gier, ale strasznie mieszajaca
w gtowie zwyktemu zjadaczowi
chleba, ktéry chce po prostu otrzy-
mac dziatajacy produkt. Z drugiej
strony, skoro gracze zajeli miejsce
inwestordw, jak najbardziej pozadane
jest pokazanie im, co sie dzieje zich
pieniedzmi.

Wazne jest to chocéby dlatego, ze
Roberts znany jest z ustawiczne-
go przestrzeliwania budzetéw. Na
kazdym kroku wytykajg mu to réznej
masci hejterzy, z utesknieniem wy-
czekujacy upadku projektu. Niestety,
najwi'ecej na temat Star Citizena maja
do powiedzenia osoby, ktére sg nim
najmniej zainteresowane. Wezmy cho- .
ciazby rewelacje niejakiego Dereka
Smarta, niespetnionego dewelopera
gier. Juz 20 lat temu, podczas prac
nad.Battlecruiserem 3000AD, otaczat
go lekki smrodek. Dzisiaj swe niepo-
wodzenia zwigzane z Line of Defense
wytadowuje na grze Robertsa. Wcale
nie lepsi sq dziennikarze, weszacy
kazdg okazje na whbicie szpili. Mato
wazna staje sie weryfikacja faktow,
gdy krzykliwy nagtéwek generuje
klikniecia. Przypomnijmy sobie czer-
wiec zesztego roku, kiedy mozna byto
przeczytaé hiobowe wiesci o popad-
nieciu firmy w katastrofalne dtugi.
W rzeczywistosci angielski oddziat CIG
wzigt pozyczke pod zastaw gwaran-
towanego w UK zwrotu podatku, aby
unikng¢ straty na wymianie walut '
przy transferze pieniedzy z USA.

-
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“”HALL OF FAME. star Citizen

27 TYSIECY DOLAROW KOSZTUJE
PAKIET ZAWIERAJACY WSZYSTKIE
STATKI DOSTEPNE W STAR CITIZEN.

Oczywiscie jest troche racji w wy-
tykaniu Robertsowi jego siegajacej
nieba ambicji. Mozna tu wspomnieé
historie modutu Star Marine, poczat-
kowo zleconego zewnetrznemu studiu
llIFonic. W wyniku-niedociggniec jako-
$ciowych caty gotowy tryb gry trafit
do kosza po to, by zostaé stworzony
zupetnie od nowa. Byto to marnowa-
nie czasu i SFodkoéw, ale ostatecznie
otrzymalisimy produkt, ktory jest
lepszy i bardziej zadowalajacy.

Podobnym strzatern w plot okazato
sie uzycie Cryl-fng’ine. NIIELEIEY
sie tylko de robienia FPS z niezbyt
duzymi mapami musiat by¢ przera--
biany w .wielu miejscach, aby-
zasymulowa¢ miedzygwiezdné wakki

*~ Dbatos¢ q szczegély statkéw to
podstawa. Z taka sama doktadnoscia
wykonano réwniez ich wnetrza, niekiedy
przypominajace cate poziomy z innych
gier.
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. mozna tak na

stacji, jak i na
ksiezycu. Wcigz
jeszcze czekamy
na mozliwos¢ lotu
w chmurach ga-

- zowego giganta.

i obstuzy¢ kosmiczne odlegtosci.

- Gtadka przesiadka na Lumberyard,

beqacy tak naprawde lekko podra-
sowanym CryEnginem, postuzyta za

. pozywke dla.wielu hien, wieszczacych

rychty upadek projektu ,,po wyrzu-
ceniu catej dotychczasowej pracy".
Dzisiaj ta decyzja odbija sie czkaw-
ka, poniewaz bankrutujacy Crytek -
postanowit zawalczy¢-o kawatek
Star Citizenowego tortu, wysuwajac
bezpodstawny pozew sadowyr
Kolejnym problemem jest oparcie
wszystkich mozliwych mechanik gry
na symulacji. Najlepiéj zég.razo_wac' to,
przywotujac tytuly takie jak Arma czy

-Kingdom Come: Deliverance. Rozgryw- -

ka w nich jest duzo bardziej , kanciasta”
niz w zwyczajnych grach, ktére sg .

w stanie wiele rzeezy ukry¢ pod ,,ga-
mingowym" plaszczykiem. W zamian: -
otrzymujemy jednak duzo wieksia‘ 3

glebie mozliwosci, wynikajaca  *

RN

- Squan-'7'i:w6j dom z dala od
domu" zupetnie nie pasuje do Grim
Hex. Bedac wyrzutkiem, nie ma sie
jednak zbyt wielkiego .\_Ny'tloru.'..

z zazebiania sie wspotgrajgcych -
“systemdw i wytaniania sie emergent-
nych zachowan. Ztozenie wszystkiego
w dziatajaca catosc jest jednak tytanicz-
nym zadaniem, jeszcze bardziej odsu-
. wajgcym i tak odlegta date premiery.
. il Nie mozna tez zapomniec o potez-

nej marketingowej machinie kryjacej
sie za Star Citizenem. Dopoki gra jest
rozwijana i kazdy ma swe wiasne wy- -
obrazenie o jej ostatecznymksztatcie,
sprzedaz romansu o locie w kosmos
udaje sie wrecz znakomicie. Zebrano
juz przeciez 187 milionéw dolaréw. Do-
brze jest sie tu zastanowic, jaki produkt
wiasciwie oferuje nam Chris Roberts.
Przeciez réwnie wielkie.emocje jak
granié w gotowa gre potrafi nam da_c"
obsetwowanie jej rozwoju, czekanie
na kolejne aktualizacje czy spekulo-
wanie 0 tym, co sie w niej znajdzie.
i ' Wydanie wersji .en cementujacej
: . blizej nieokreslone marzenia w po-
@ _sta¢ finalnych rozwigzanh moze sta¢
' _ - sie tak naprawde poczgtkiem korca
5. broj'e'ktul. _
Na razie mozna stwierdzi¢
tylko tyle, ze Star Citizen istniejd.-
Dowodzg tego pochodzace'z alfy 3.1 -
ilustracje tekstu. Nie jest to No Man's
" Sky, ktére swa pozycje budowato
mrowiem nieweryfikowalnych obiet _
nic. Otwartym pytaniem pozostaje, -
= . czy pustke kosmosu.uda sje wypet-"
- nic¢ interesujaca ronrywka_,-unikajac
powézechnego_"w Elite grindu.. - .
Chris Roberts ma:teraz ostatnia _ -
szanse na stwbrzeﬁ%?t:oté,lhego :
,  symulatora kosnicznego, o ktérym
" zawsze marzyt. Alternatywg jest cat-
kowite pogrzebanie snéw o podrézy
" w gwiazdy na diugie lata. Drugiegg, -
Star Citizena juz nie bedzie. la :

Bletwstepu

iy 1 ST




TOLKIEN NA POLUDNIE OD BIRMINGHAM ZOBACZYk
MEYN, KTORY GO ZAINSPIROWAL DO STWORZENIA
CENTRALNEGO MIEJSCA HOBBITONU.
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Najpierw zabtyst Liverpool. Tow kolebce wvch ziemiach wielkie int
imy produkujqce gry naZX Spectium. Ne ych ZEIBCLERereerc
PnrP | e, totuszalat autor gomika Willy'ego lVia

eresy

uz w 1984 roku réw-
nowaga zaczeta sie
przesuwac na potudnie,
do hrabstwa West
Midlands, w okolice
drugiego najwigkszego miasta
Wielkiej Brytanii. Birmingham
nie przyciagat informatycznych
firm tak jak Dolina Krzemowa
ani nie kreowat geniuszy przez
organizacje systemu, ale...

Premier Margaret Thatcher .
o grach komputerowych oczywr
$cie nic nie wiedziata, natomlfast
jej plan ,,Micros in School” miat

zapewni¢ miodziezy nauke obstu- P °

Burton upon Trent (kawatek dalej nad tg sama rzekg urodzit sie
> Robbie Williams), a stamtad wzigtem takséwke do Ashby-de-la-
[} ( J

gi komputerdéw. Takie dzialapia
tworzyty baze klientéw, fapow.
zainteresowanych nowym‘l
technologiami. Potrzebni Jgszcze
byli ludzie, ktérzy stworzyliby N
wiekopomne dzieta oraz potr.aflh
je sprzedawac szerokiej pu?hﬁcz-
noéci. | zbiegiem okolicznosci
tacy ludzie akurat urodzili sie,.

w $rodkowej Anglii. Udatem sie
szlakiem ich pikseli, twérczpsa na
ZX Spectrum, ktéra zmienita na
zawsze elektroniczng rozrywke.

Mieczi hetmSabrema na
Od razu po przylocie do Birmmg-
ham, jeszcze z walizka, popedzll-
tem do pociagu, zeby dojechaf:
do potozonego o 50 kilometrow

-Zouch. Od lat marzytem, zeby zobaczy¢ to legendarne miejsce.
Bracia Stamperowie, o ktérych pisali$my w Pixelu #22, zatozyli

Ultimate Play The Game w tym zapomnianym przez czas mia-
steczku. Nie stato sie tak przez ich zamitowanie do Lorda Hasting-
sa, ktéry zbudowat lokalny zamek, lecz z trywialnych powodéw
lokalowych. Ich ojciec prowadzit apteke na placu zwanym The
Green, gdzie zbiegaty sie drogi prowadzace z potudnia i zachodu.
To taki ryneczek, przybudéwka prowadzaca do gtéwnej ulicy
Ashby, mieszczacej najwazniejsze knajpki i sklepy, zwacej sie - jak
to czesto bywa - Market Street. Na jej zapleczu znajduja sie ruiny
zamku. Nie ma mozliwosci, zeby ta sceneria nie zainspirowata
Stamperéw do stworzenia rycerskich opowiesci. W Knight Lore
jest przeciez zamek!

Stamperowie pracowali w pokoju nad apteka. Obecnie na dole
znajduje sie zaktad golibrody - zresztg w catym budynku pracuje
trojka fryzjeréw. W czterech Scianach, w ktérych powstaty Sabre
Wulf, Knight Lore i inne dzieta, ktos obecnie mieszka. W oknie
siedziata dziewczynka, na dole za¢ modnis robit sie na popper-

Sa, zupetnie jakby znéw byt rok 1983 i lokalne chtopaki z Duran
Duran $piewali,,Union of the Snake"” czy ,,The Reflex".
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Przed dawng siedzibg Ultimate znajduje sie taweczka. Siadtem
obok pary staruszkéw i zapytatem, czy sa stad. Byli, ale nie i
kojarzyli zadnej tutejszej firmy produkujgcej gry komputerowe.

Nie styszeli tez o Ultimate: wiasciciel sklepu z antykami, handlu- 4
jacy miedzy innymi ztotymi Suwerenami, ani pracownik sklepu PS
komputerowego na Market Street. Wiadomos¢ o dziedzictwie
Sabremana przyjmowali z uémieszkami na ustach.
Juz w1985 roku Stamperowie, ludzie tajemniczy, ale i zarazem
niezwykle przenikliwi, zrozumieli, ze po wypuszczeniu Nightshade
nie sg w stanie zrobi¢ w tych warunkach niczego wiecej. Cho¢
epoka o$miobitowcéw dopiero sie rozkrecata, CRASH zachwycat
~ sie najlepszymi tytutami, oni zrozumieli, ze to idealny moment,
zeby sie wycofac i zainkasowac nalezna kase. Czyz to nie geniu-
sze? Byli jak prorok wyprzedzajgcy swym jasnowidzeniem epoke

A THE GREEN PRZYBYWAYY PIEL G2 MRy Dy 1t
RZEPROVADZIC WYWIAD 7 i

FIRHY ALERZADKO YIEDY

: NNIKARZY PRAGNA CYCH
ACHI STAMPERAMD BYL) wolszCzANT Dg
DANRLO IM SIE CZEGOROLWIER D0WIEDzjEC

SOWE ISTNIBIACE 2DJCIE FRIpY yyKaiag REPORTER CRASHA.
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o kilka lat. Gdyby sie w tamtym
momencie nie sprzedali, kilka lat
pdzniej byliby warci grosze.

Oni tymczasem wykonal!
mistrzowska operacje. Nie jest co
prawda znana suma, jaka Geqf.f
Brown i jego U.S. Gold zaptacili
za Ultimate w 1985 roku, jeqnak
musiaty to by¢ miliony funtow.
Bracia mieli juz tymczasem zato-
zona w pobliskiej, stynnej z zoo
wiosce Twycross nowg firme Rare
Limited, funkcjonujacg na samym
poczatku jako podwyko_nawca
ostatnich projektéw Ultlmat’e.
Wkrétce potem zaczeli robic ary
na NES, a w 1988 roku odkupili
od U.S. Gold prawa do swoich
dawnych tytutow.

Po pracy dla Nintendo Rare
zostato w 2002 roku przejete
przez Microsoft za... prawig 400
miliondw dolaréw. Ta kosmlqzr)a
suma naznaczyta jedna z naJW|§k-
szych historycznych pqmy%gk gi-
ganta z Redmond, poniewaz Rare
w kolejnych latach produkowato
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5 JEDYNIE DA PRZYSTANKT TRAMWAJOWE |
0D CENTRUM NOTTINGHAMF™

na Xboxa i Xboxa 360 gry, ktérych w zadnym razie nie mozna
okresli¢ mianem wielkich przebojéw. Bracia szybko zreszta sie
ewakuowali z firmy, a najwiekszg zagadka pozostaje, dlaczego
przez tyle lat Microsoft pozostawit przy zyciu studio z Twycross.
Zeby nie przyznac sie do porazki? Po tym, jak Swiata nie zawojuje
Sea of Thieves, by¢ moze jednak zapadng jakies decyzje.

Samo Ashby nie umarto. Na gtéwnej uliczce wrzato zycie, kre-
cili sie turysci, byto stychac¢ polskie gtosy. Ale co najwazniejsze;
tak jak kiedys puls okolicy nadawato Ultimate Play The Game, tak
obecnie miesci sie tu siedziba znaczacej firmy Bluesky Internatio-
nal Limited, zajmujacej sie technologiami lotniczymi i zdjeciami

Z powietrza. = T [[EM‘EA[JIISH 'RNThFYG IJE
Bracia Stamperowie z Twycross wyprowadzili sie do Nottin- . gt ; ; STRONA |
gham. W nowoczesnym kompleksie biurowym, tym razem bardzo ® ® ® 2 r : l ] *_‘[]NTERNHOWA AN ZADNE
w stylu Doliny Krzemowej, zatozyli w 2013 roku firme Fortune DZIENNIKARSK | RELACJE
Fish. Pracujg nad nieogtoszonymi wcigz projektami. Tim w jednym NIE WSPOMINAJA 0 TN
z nielicznych wywiadéw méwit, ze haruja jak nigdy wczeéniej,
a jednak efektéw na razie brak. Nie pojawita sie choc¢by jedna KMB—ELNMM.HRJ%’
zapowiedZ gry. Jednak Stamperowie $q znani z tego, ze gdy sie nie zaskoczywszy $wiata po raz '

za cos zabierajg, bedac na swoim, a nie pracujac dla kogos, to wy-

kolejny. W koficu starszy z braci
chodzg im rzeczy niezwykte. Mam wrazenie, Ze nie zamkna firmy,

skoAczyt w tym roku dopiero
" sze$cédziesigtke. Maja jes;cze czas.
o % ; Gdy zjawitem sie pod S|e’d;|ba
- Fortune Fish, byto akurat Swieto.
& £ Caty kompleks biurowy.odpoc;y-
2 : wat opustoszaty. Jedynie pod ich
£ wrotami stat czarny tergngwy
. : samochdd. Ale jego wlascpel
.2 nie reagowat, gdy zadzwonne.m
do budynku. Céz, Stamperovx{le
zawsze lubili tworzy¢ tajemnicza
aure. Nie pozwalali wspotpracow-
nikom na ujawnianie sie, pra[«
tycznie nie udzielali wywiadow,
nie pojawiali sie na imprezach .
branzowych. Gdy w 2015 rql(,u Tim
zgodzit sie w koncu wystapic pu-
blicznie i przyjac brytyjskalnggro-
de za catoksztatt dziaialnosc[, na
- scenie pojawit sie niepewny siebie,
W NATIONAL VIDEOGAME ARCADE niezbyt interesujacy cztowiek.

| \ADE .
SV WTTTIGHR HIZWA SHC] «  Wiydaje sie,ze o stanowi itote

Stamperdw, nie zadne tam tajem-
nice z przesztosci. Oni pQ prostg
sg z natury zamknietymi w sobu_a,
nielubigcymi fleszy ludZmi. | fan}
ani dziennikarze tego nie zmienia.
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Sladami Cuchulainna
0 Royu Carterze i Gregu Folli- TTEeA 1
sie pisaliémy w Pixelu #26. Ci 1% NA
fascynujacy ludzie weszlina
scene w magicznym 1984 roku,
majac gruntowne do$wiadczenie
informatyczne. Ich poczatki ging

w pomroku dziejéw. Podobnie Y
jak przesztos$¢ braci Stamperéw, ) Orzetek, wspiatem sie uli ; ) o ®
w okolicy 1981 roku - jeszcze ([ ] kosciota, az w?‘eszcieestalr?;:(;rszu\i\?rcééi ilwein?tt:i()k ang“kanSk'lego ®
przed zatozeniem Ultimate Play L powstaty: Tir na Nog, Dun Darach ze skrada'urowcaf W .ktorym PY
The Game - zajmujacych sie .. pantera celtyckim herosem Cuchulainnem éatcim sl °
konwersjami gier na automaty. PS Na dole kraty, a za nimi - warsztat samochvodoa ze inne dzieta. =
Pewne byto jedno: Carter i Follis, . ° ' zbrojonych drzwi prowadzacych do klatki scho\c,jvy. Obok mocno A
zaczynajac kariery w branzy gier, ) namalowat numer 74. Ponad warsztatem znaid owej ktps farba 3

byli juz dobrze po trzydziestce £ o kpndygnacje, takie typowe biura z szerokimi Jk0wa;y sig thY

i nie kwalifikowali sie do schematu ® o kiedys rezydowat Click w siedzibie Bauera Dc?’ o vr ktgrych ’
sypialnianych programistéw, co Py . wrazenie, bow tym robotniczym kwartale.trusc prZ.ygn(?bla!QCe
przektadato sie na powage ich ° Ale chwila, przeciez dostownie za $ciang, na ni noo Ipsplraq’e.

dziet. o ® znajduje sie kosciot anglikaniskil Wszediem na'e‘r";'ellkwr wzgérzu,

Po latach dzieki tytom oktadek . cmentarz, na ktérym pochowane byty osoby j przylegty do niego

starych gier mozna sie zorien- . XX wieku. Zmurszate nagrobki, zapomnianeyjeszgze.Z DOCZQFKOIW

towac, gdzie trzeba uderzac. I zniczy groby. Oczywiscie nigdy sie tego nievé’OZ' awione kwiatéw
Zatozone przez Grega i Roya ?’ejes'li masz biuro na zapleczu cmentarza mowlemy na pt.ew.n,o, e009®
Gargoyle Games miato siedzibe ze tworzysz historie o zmartym herosie w 'ruse powinno dziwic,

w Dudley, historycznym mia- Mtodosci. A Ze na gérze ponad catym Dud}/e kZalean Fio Krainy

steczku kilkanascie kilometréw na nego fortu, nie jest zaskoczeniem, ze kole'ng © gja ruiny dum-

zachéd od Birmingham. Niemal SIQTD::(” Darach, czyli Debowy Fort', Jna gra Gargoyle zwata
doktadnie w odwrotnym kierunku - olkien na potudnie od Birmi ) A

jak Ashby-de-la-Zouch. Sam Follis zainspirowat do stworzecl'wglir::]??;?}?gzor?w?:zs? T.fyn’ ktdry go

urodzit sie tuz obok, po$rdd fak : goylsi SwWe mroczne wizje zapewne réwniez cjzea ?‘bbltonu' Gf’jr-

wioski Smethwick. anie z glowy. Tyle ze p6Zniej ich kariera pOtOCZ;IFi):s'iZ alt?gzegﬁ'

Przybytem do Dudley z same- ee dobrym kierunku. Koniec epoki o¢miobi .
A . poki o$Sm .
go rana. Zmierzajac w Kierunku ‘\,u . i i innych. Prébowal jeszce co% 100 A1 pern e
74 King Street, minatem klub ¢, ale pokidcili sig ze
nocny dla panéw, polski sklep i

CIEDZIBA GARGOYLE GAMES ROBI PIORUNUIACE WRAZENIE. TRUDNO

UWIERZYC, ZE W TAKICH VARUNKACH MOGLY PONSTANAC TAK WIZYINE
GRY. PRZED WYSTAWIENIEM BUDYNKV NA SPRZEDAZ DZIAALA
\ NIM FIRMA RIC & SONS ENGINEERING. S
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soba na $mierc i zycie. W czasie
gdy Stamperowie byli juz milio-
nerami, oni pozostali bez firmy

i bez praw do swoich dziet. Follis
prébowat realizowac dla Psygno-
sis Tir na Noga dla PC, ale dzieto
sie to juz w czasie, gdy Dynamix
opublikowat Betrayal at Krondor

i doréwnanie temu poziomowi
byto niemozliwe.

Dzisiaj pozbawiony czarnej
brody Greg Follis ma konto na
Facebooku, ale najwyrazniej nie
chce nawigzywac kontaktéw. Nic
o nim nie wie dawny wydawca

miesiecznika CRASH Roger Kean.

Follis od ponad 30 lat nie udzielit
zadnego wywiadu i zapewne to
sie juz nie zmieni. On i Carter

. maja obecnie po okoto 70 lat. Nie

()
... i

nalezy oczekiwa¢ od emerytéw

powrotu do branzy. Szkoda tylko,

e pozostawili Cuchulainna tak
bardzo samotnego.

Ztoto zza oceanu
Stamperowie sprzedali Ultimate
Play The Game lokalnemu de
facto konkurentowi. Zatozona
przez Geoffa Browna w Birming-
ham firma Centresoft szybko
nawiazata kontakty ze studiami
7 USA, zwiaszcza z Datasoftem
oraz Access Software. Powstata
potrzeba stworzenia osobnej
marki do dystrybucji gier i takim

wiagnie brandem byto U.S. Gold.
Dzieki niemu Albion zobaczyt ta-
kie produkcje jak Bruce Lee, Zorro
czy The Goonies.

Wiedziatem, ze w przypadku

- tej firmy nie nalezy oczekiwac

fiku$nej siedziby, lecz najzwy-

. klejszego magazynu co najwyzej

z przybuddwka stanowigcg opera-
cyjne biuro. | wiasnie cos takiego
zastatem w Duddeston, dzielnicy
Birmingham, w miasteczku
przemystowym Parkway liczacym
doktadnie dziesie¢ budynkow.
U.S. Gold zajmowato ostatnia,
najmniejszg hale. Ot, taki konte-
ner do sktadowania big boxéw.
Po trzech latach przestrzen do
pezechowywania gier okazata sie
zbyt mata i trzeba byto sig prze-
nie$¢ do podobnego w stylu, lecz
przeznaczonego dla wiekszych
hurtownikdéw kompleksu

7151 GARGOYLE

A TYACH DANEL S
BAMES INAS D\\ Hl& \KOSUM swgm |
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przy Holford Way. Wiasciwie na
tym nalezatoby zakonczyc ten
rozdziat. Geoff Brown byt czystej
krwi handlowcem, importerem,

a nie znawca gier. Kariere zas za-
czynat - o czym pisali$my w Pixelu
#23 - w sklepie muzycznym Calli-
sto w Birmingham, zarzadzanym
przez rodzine Woodroffe.

Szymonz Coldfi eld
Woodroffe'owie rozkrecali growy
biznes w West Midlands w czasie,
gdy wymienieni wczesniej bylina
etapie sprzedawania swoich daw-
nych matecznikéw. Mike prowadzit
wspomniany sklep muzyczny, do
ktérego importowat komputery
oraz gry firmy Adventure Interna-
tional. Gdy ta upadta, postanowit
osobiscie zabra¢ sie za produkcje
gier wideo.

Adres siedziby, pod ktérym
oficjalnie zarejestrowane byto
Adventure Soft, brzmiat: Foxes
Meadow. To w miasteczku Sutton
Coldfield na pétnocny wschdéd od
serca Birmingham. Autobusem
jedzie sie tam dobra godzing,
poniewaz dwupodtogowiec btadzi
po zautkach, ktérymi musi sie
przeciskac jak waz. W kofcu
dotartem do uliczki, ktéra podaza
sie do wskazanego kwartatu.
Nagle przeskok do innej rze-
czywistosci - z betonu, smaru,
kebabdw i bylejakosci samego
Birmingham wnika sie w $wiat
rodem z Kalifornii. Uliczka wije
sie powoli, dostarczajac widoki
luksusowych willi otoczonych
réwniusienko przystrzyzonymi
krzewami i klombami. ,Lisia”
dzielnica jest tak zorganizowana,
zeby bogacze mieli spokdj. Wjazd
jest tylko od jednej strony, od
ruchliwej ulicy i zwyktych dzielnic
oddziela ich za$ odpowiednio
gruby pas zieleni.
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Dom, w ktérym powstaty Elvira i Simon the Sorcerer, znajduje

sie przy wjezdzie do kwartatu i

przy innych rezydencjach prezen-

tuje sie dos¢ skromnie, aczkolwi Z robi
uje sie : X wiek tez robi wrazenie. Zwlaszc
] Elelen, Jgkg jest otoczony. Nie trzeba bardzo nastrajac wyobraZ;ni
ysprzy Jej pomocy dostrzec chatke Szymona Czarodzieja '
imon Woodroffe pracuje w Rare, natomiast jego ojciec jest na

emeryturze i doraznie zajmuje

sie sprzedazg pudetek z oboma

czesciami Elviry i Feeble Files. Adresem, jaki podaje, j

ﬁic;ccz:]tzwa w S,ut.ton Coldfield. Jednoczes’Jnie apni ori,e'ajneisjtezl:)r;/ytll:]a

Zbywajg millec wx_ele wspolnego z przgszlos’cia. Pytania o nig '

o czeniem. Nie mam pojecia, kto zajmuje obecnie ten
S oryczny,dom, aczkolwiek - znajac przyzwyczajenie

Woodroffe'dw do miejsc - mniemam, ze nadal ten sam wiasciciel

o
L @ Lara Croft

Czesto kojarzy sie Lare z amery
przez to, ze na duzym ekranie w

kfar’]ska Ifrwia, a to gtéwnie
cielata sie w nig Angelina Jolie.

Tymczasem kobieca wersja Indiany Jonesa (o ktérej pisalismy

w Pixelu #13) nierozerwalnie zwi
Narodzita sie w biurze Core Desi
Nottingham niz Birmingham.

. W samym Nottingham sSporo s
i energie. Powstato tu niedawno

qzana jest z brytyjska prowincja.

gn w miasteczku Derby, blizej

ie d;ieje. Na ulicach czué ruch
National Videogame Arcade

g/lmusr'eu_m, l‘<tére. na.czte.rech poziomach w interaktywny Sposéb
e uluje hI.StOFIe gier ywdeo. Specjalnie uzytem tego stowa, bo
miast wielu konsol i automatéw znajduja sie ich bardziej' wspot-

czesne zamienniki. Tym niemniej
z pllst.oletu Swietlnego w Duck Hu
swiezg grafikg w Hobbicie.

mito jest méc sobie postrzela¢
nt albo napawac sie zaskakujaco




Tego samego nie da sie
powiedzie¢ o Derby. Ta mie-
$cina usycha i wszystko, co
miato z niej uciec, juz dawno
to zrobito. Do kolebki, w ktorej
Toby Gard wychowat Lare, idzie
sie na przestrzat z dworca,
przecinajac centrum miasta.
Ashbourne Road to wypetniona
typowymi wiktorianskimi dom-

kami zwyczajna ulica. Az nagle
dociera sie do bardziej okaza-
tych, kryjacych sie w koronach
drzew dworkow. Pod numerem
55 stoi jedna z tadniejszych
rezydencji. Niesamowite, ze gra
rodzita sie w takich warunkach.
Patrze, ze za murem znajduje
sie kolejna podobna posiadiosc,
a na tablicy wypisana wielkimi
f wotami widnieje nazwa CROFT.
Ciekawe, czy ponad dwadziescia
lat temu tez tam byta. Pewnie
tak. Podobnie jak przypadkiem
nie mogto by¢ arystokratyczne
pochodzenie fikcyjnej bohater-
ki. Lara pozostata dziedziczka
hrabstwa East Midlands.
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Toby Gard stat sie z kolei
jednym z bardziej sfrustrowanych
autordéw gier wideo. On, cztowiek, Y
ktory w najwiekszym stopniu
wymyslit Lare Croft, ewoluujaca
w strone wartego setki milionéw
dolaréw przedsiewziecia, pozostat
praktycznie z niczym. To Stam-
perowie, ktérzy tak naprawde
nie wymyslili réwnie nosnego
fenomenu, siedzg na milionach.

Gard nigdy juz nie zblizyt sie do
podobnych dokonan. Dzisiaj stroni ™
od wywiadéw, co$ tam robi, ale Sq
to raczej trzeciorzedne projekty.
Potwierdza to przypuszczenie, ze
Lara Croft powstata przez przy-
padek. Nie byta dzietem geniuszu,
lecz komiksowym symbolem sek-

Su w przecietnej grze, podbijajacej
rozpalone umysty graczy dzieki
efektowi nowosci.

Lara byta ostatnia godng
Zapamigtania postacia z gier, jaka
wytonita sie w poblizu Birming-
ham. Dzisiaj ta okolica stata sie
Znana z zupetnie innych rzeczy.
Duzo jest Polakdw, pracujacych
w sklepach, hotelach czy na budo-
wach. Jedynym $ladem pamieci
o dawnych dniach chwaty wirtual-
nych bohateréw byt spoczywajacy
W gablocie nottinghamskiego mu-
zeum gier egzemplarz gumowego
Spectruma ze srebrnym podpi-
sem: Matt Smith. Tyle pozostato
z tej mekki producentéw gier
z Midlands.

=
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Scena retro rzgdzi sie swoimi prawami. Jeszcze niedawno panowata moda na wszystko,
co zwigzane z NES. Obecnie w cenie s316- i 32-bitowe maszyny SegiiNintendo. Raz drozejg
i Jaguary, ktore, choc¢ pozbawione uroklivwych gier, budzity swego czasu niemate pozadanie,
innym razem wartoscinabiera egzotyka, o ktorej mato kto w dziecinstwie wiedziat.

Ziemowit Poniewierski

o tych ostatnich nalezy PC jak doskonata jakos¢ w potgczeniu
Engine. Sprzet w latach z niezrecznym marketingiem moze
dziewieddziesiagtych przeszedt  ponies¢ kleske mimo oczywistych

pod radarem mainstreamu, a dzisiaj przewag nad konkurencja.
staje sie modny za sprawg witasnie

owej niktej popularnosci, a przy Narodziny

tym sporej oferty gier, w wiekszosci Nie bytoby PC Engine, gdyby nie
fenomenalnych portéw z salonéw Nintendo i wielki sukces Famicoma,
arcade. ktory pojawit sie na rynku w potowie

1983 roku i od razu stat sie ulubiong
PC Engine to jednak nie tylko wyjatko-  elektroniczng zabawka Japonczy-
wa maszyna retro. To réwniez wazna kéw. Nintendo zarabiato krocie na
czes¢ historii naszej branzy i przyktad — sprzecie. Najwieksze pienigdze jednak
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Na maszynach
Hudson Softu nie
mogto zabraknaé
sztandarowego
tytutu z portfolio
tego uznanego
dewelopera:
Bombermana.

PC Engine stynie
z doskonatych
portéw znanych
tytutéw arcade
przetomu lat
osiemdziesigtych
i dziewiecdzie-
sigtych takich jak
1943 od Capcom.

NEC

Nintendo obawiato
si¢ zagrozenia swojej
pozydji ze strony NEC
ze wzgledu na olbrzymie
zasoby finansowe oraz
potengjat produkcyjny
kolosa. Faktycznie przez
kilka lat NEC nie ustawat
w prébach przejecia
rynku za pomoca coraz
nowszych rozwiazan
technicznych w postaci
nowoczesnych napedow
lub rozszerzer pamieci.

przynosity kartridze z grami, ktére
kazdy deweloper musiat zamawiac
bezposrednio u konsolowego giganta,
ptacac tym samym podatek za dostep
do uzytkownikéw. Polityka petnej
kontroli nad wydawanymi tytutami,
potgczona z lawinowo rosnacym zain-
teresowaniem samg maszyng, wynio-
sta Nintendo na sam szczyt, zwracajac
oczywiscie uwage wszystkich dookota.
Sega zareagowata jako pierwsza,
wypuszczajgc w 1985 roku Sege

Mark Il znang na zachodnich rynkach
jako Sega Master System. Konsola
miata znakomite parametry, prze-
wyzszajace pod kazdym wzgledem
konkurenta. Céz z tego, skoro Ninten-
do zadbato o zabezpieczenie swoich
pozycji w sposéb szczegdlinie dokiad-
ny. Swiadomi problemdw, jakie kilka
lat wczesniej miato Atari, obwarowali
kontrakty wydawnicze klauzulg wy-
tgcznosci, skutecznie uniemozliwiajac
wiekszosci deweloperdw publikacje
swoich produkcji na innych platfor-
mach. W efekcie nawet zaprawiona

w walce o automatowy rynek Sega nie
byta w stanie zbudowac silnej pozycji
jeszcze przez wiele lat, pozostajac

w gtebokim cieniu giganta z Kioto. Dla
wielu potencjalnych konkurentéw sta-
nowito to czytelny sygnat ostrzegaw-
czy przed wejsciem w rywalizacje, ale
nie dla NEC, ktére miato odpowiednie
zaplecze finansowe i sprzedazowe

i mogto iS¢ w szranki z najwiekszymi
w regionie.

NECi Hudson Soft

NEC, czyli Nippon Electric Company,
to szczegdlnie interesujaca firma.

W Polsce nie mielismy okazji poznac
ich produktéw na szerszg skale,
zwitaszcza w zakresie sprzetu do gra-
nia, natomiast w Japonii byt i wciaz
jest to jeden z najpowazniejszych
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graczy na rynku elektroniki. Zatozone
pod koniec XIX wieku konsorcjum
produkuje rozwigzania techniczne

w zakresie telefonii, komputeréw
domowych oraz maszyn laboratoryj-
nych i serwerowych w duzej mierze

na intratnych kontraktach rzgdowych.

W latach osiemdziesigtych ubiegtego
stulecia, a wiec w czasie, kiedy toczy
sie opisywana przeze mnie historia,
NEC byt gtéwnym dostawcg kompute-
réw typu PC w Japonii. Nic dziwnego,
ze tak potezne przedsiebiorstwo
zainteresowato sie wschodzgcym
rynkiem elektronicznej rozrywki. Byt
to po prostu jeszcze jeden obszar do
zagospodarowania, cho¢ wymagat
specjalistycznej wiedzy. NEC miato
tego $wiadomos¢ i rozpoczeto poszu-
kiwanie odpowiedniego partnera.

Nie musiato szukac dtugo.

Tak sie ztozyto, ze w owym czasie
inna japonska firma powaznie przy-
mierzata sie do wejscia na rynek gier.
Hudson Soft powstat w 1973 roku na
fali popularyzowania sie taniejgcej

TURBOGRAFX W secret level
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elektroniki, w tym komputerdéw
domowych. Poczatkowo sprzedawat
hardware, ale szybko zastynat jako
pierwszy wydawca gier komputero-
wych w regionie z wtasnymi tytutami
tworzonymi juz od 1978 roku, a wiec
réwnolegle do amerykanskich pionie-
réw z czaséow Apple Il i Commodore
PET. W potowie lat osiemdziesigtych
firma miata juz na koncie kilka spek-
takularnych hitéw, w tym oficjalng
wersje Lode Runnera na Famicoma
oraz Bombermana, ktérego przez
kolejne dekady z sukcesem rozwi-

jano zaréwno na rynku arcade, jak

i platform domowych. Wzmocniony
finansowym sukcesem na konsoli
Nintendo, a przy tym majac doswiad-
czenie na rynku sprzetowym,
Hudson rozpoczat prace nad wia-
snymi rozwigzaniami technologicz-
nymi, czego efektem byty 16-bitowe

Ostatnia konsola NEC 0 nazwie PC-FX
prébowafa sitw rywalizadji zinnymi
konstrukcjami 32-bitowymi, ale nigdy nie
zdobyfa popularnosci nawet w Japonii.

NEC nieskutecznie probowat podbic
Ameryke Potudniowa wersja konsoli
0 znaznie wigkszych gabarytach pod
marka TurboGrafx-16.

PCEngine Duo pojawito sie na rynku
japoriskim w 1991 roku i pozwalato
na odczyt programéw zaréwno

(D, jak i klasycznych HuCards.

Pierwszy model PC Engine z 1987 roku
do dzisiaj uznawany jest za najmniejsza
konsole stacjonarna w historii.
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procesory graficzne serii HuC68. NEC
i Hudson Soft spotkali sie w najlep-
szym dla siebie momencie. Hudson
miat juz gotowe znakomite podze-
spoty, brakowato jednak potencjatu
do masowej produkgji i dystrybucji.
NEC gwarantowato jedno i drugie,
pozyskujac w wyniku wspotpracy
wyspecjalizowang technologie oraz
szeroka wiedze w zakresie rynku

gier. Szybko doszto do podpisania
stosownych umoéw i dokonczenia prac
rozwojowych, czego efektem byta
wyjatkowa jak na owe czasy maszyna:
PC Engine.

Konsola

0 fenomenie PC Engine $wiadczg
parametry sprzetowe. Podczas gdy
Famicom oferowat maksymalnie

25 koloréw na ekranie i byt bardzo
ograniczony pod wzgledem liczby
sprajtéw (zwtaszcza w linii poziome;j,
co wida¢ w wielu grach w postaci mru-
gania, kiedy sprajty sq wyswietlane
naprzemiennie), PC Engine bez pro-
blemu radzit sobie jednoczesnie

z 64 duszkami przy palecie

482 koloréw. Dzieki temu wielkie
obiekty wyswietlane w 60 klatkach na
sekunde staty sie znakiem rozpo-
znawczym sprzetu NEC, pozwalajgc
na tatwe konwersje zaawansowanych
tytutéw z salonéw arcade. W tamtych
czasach samo to potrafito zawtadngc
wyobrazZnig graczy. A przeciez byt
jeszcze znakomity szesciokanatowy
dZwiek stereo i bardzo wygodny
kontroler zaprojektowany do gier
zrecznosciowych (charakterystyczne
regulowane turbo przyciski). Catos¢
opakowano w sposéb niezwykty: biatg

luREIERAFY@

Bloody Wolf
nalezy do gatunku
militarnych
run-and-gunéw,
charakterystycz-
nych dla sceny
arcade drugiej
potowy lat osiem-
dziesigtych.

Mimo ze Legendary Axe zostat wydany w czasach
wezesnej mtodosci konsoli, do dzisiaj cieszy sie duza
popularnoscia.

PIXEL

obudowe wielkosci kartridza do NES,
przez co maszyna do dnia dzisiejszego
ma status najmniejszej konsoli Swiata.
Premiera nastgpita w paZdzierniku
1987 roku i Japonczycy z marszu
pokochali matego potwora. Co prawda
Nintendo ze swojg polityka wigza-
nia deweloperdw restrykcyjnymi
umowami wcigz stanowito ogromny
problem, ale sita marek NEC i Hudson
Soft wzmocniona rozpalajacymi wy-
obraZnie mozliwosciami technicznymi
konsoli umozliwity energiczne wejscie
na rynek, pozwalajac na zbudowanie
solidnego przyczétka. Dalej poszto
juz samo. Swietne przyjecie przez
odbiorcéw, gwarancja bezpiecznego
biznesu, a przede wszystkim praktycz-
nie nieograniczone mozliwosci twér-
czego wyzycia $ciggnety najlepszych
producentéw. Namco, Irem, Konami,
TAITO i Capcom miaty co prawda

UTETITEE- ]

Trzecia cze$¢ znakomitego Wonder Boya zostata
przeniesiona zmaszyn Segi na TurboGrafx-16
pod zmieniona nazwa.

wpisane w kontrakty z Nintendo
réznorodne obostrzenia, ale pokusa
okazata sie na tyle duza, ze zaczeto
szukac sposobdw na ich obejscie, cho-
ciazby poprzez licencjonowanie marki
innym firmom. Na PC Engine zaczety
pojawiac sie hity i to w najlepszych
mozliwych wersjach, z next-genowg
grafikg, fantastycznym scrollingiem

i ptynnoscig, jakiej pozazdrosci¢ mo-
gty nawet zyskujgce popularnos¢ dro-
gie komputery 16-bitowe. Juz od dnia
premiery ogromne wrazenie robity
wielkie sprajty bohateréw w The Kung
Fu, a wydany kilka miesiecy péZzniegj
R-Type nie tylko znakomicie wpisat
sie w szat, jaki panowat w salonach na
punkcie tego przetomowego shootera
od Irem, ale wyraZnie pokazat, ze PC
Engine to najpotezniejsza konsola na
rynku. O skali sukcesu $wiadczy fakt,
ze rok 1988 nie nalezat juz do

Mimo zbieznosci nazwy z innym tytutem
na NES ten Darkwing Duck zostat pomy-
Slany jako exclusive na TurboGrafx-16.
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Nintendo, ktére ku wtasnemu zdzi-
wieniu sprzedato mniej maszyn niz
NEC. Ci ostatni zresztg dopiero sie
rozkrecali i jeszcze tego samego roku
uderzyli z kolejnym wizjonerskim pro-
duktem, mocno potrzasajac rynkiem.

Krok w przysztos¢
Technologia CD-ROM zostata opraco-
wana w 1985 roku jako nowoczesny
sposob przechowywania duzej ilosci
danych, ale kilka lat zajeto spopulary-
zowanie jej na komputerach domo-
wych. Tymczasem NEC, nie czekajac
na ruch konkurencji, wypuscit odpo-
wiedni czytnik w rok po premierze
konsoli. Konstrukcja o nazwie CD-ROM
miata dodatkowy interfejs, pozwa-
lajgcy na wygodne zasilanie i byta
kompatybilna z wieloma modelami PC
Engine. Poczatkowo deweloperzy mieli
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Niewielkiej konsoli nie omineto szaleristwo na
punkcie pinballi, co zaowocowato znakomicie
sportowanym Devil's Crush.

PC Engine

szczyci sie jednym

z najlepszych

domowych portéw

OutRun, prze-
wyzszajacym
wiekszos¢ edycji
16-bit.

SIitA MAREK NEC | HUDSON SOFT WZMOC-
NIONA ROZPALAJACYMIWYOBRAZNIE
MOZLIWOSCIAMI TECHNICZNYMI PC EN-
GINEUMOZLIWILY ENERGICZNE WEJSCIE

KONSOLINA RYNEK W ROKU 1987.

problem z nowg technologia. Nosnik
sam w sobie byt poteznym krokiem
naprzéd, ale wymagat oddania czesci
pamieci RAM na jego obstuge, co
fizycznie uniemozliwiato sensowne
zastosowanie. Producent na szcze-
$cie szybko zareagowat stosownymi
rozszerzeniami w postaci tak zwanych
System-Cards, czyli alternatywnej
odmiany klasycznych kart z grami,
bedacych podstawowym sposobem
dystrybucji softu na PC Engine.

Tu na chwile przerwe opowies¢,
bo nie wspomniatem jeszcze o jednej
z najciekawszych cech omawianej
konsoli. Ot6z w przeciwienstwie do
wszystkich konkurentéw (no moze
poza Seqgq) NEC odrzucit kartridze na
rzecz tak zwanych HuCards (w Sta-
nach: Turbo Chips). Byty to ptaskie
plastikowe karty przypominajace kar-
ty kredytowe lub przeros$niete wspot-
czesne karty flash. Nosnik nie tylko
pozwalat na szybki dostep do danych,
podobny do klasycznych kartridzéw,
wspaniale réwniez sie prezentowat
(piekne, kolorowe grafiki) i mozna
byto go nosi¢ w kieszeniach w duzych
ilosciach, co miato istotne znaczenie
w czasach, kiedy pozyczanie sobie
fizycznych nos$nikéw stanowito gtow-
ny sposdb rozpowszechniania. Poza
tym HuCards sg piekne same w sobie,
cieszg oko i radujg serce kazdego
kolekcjonera. Wracajac do historii CD-
-ROM: dodatkowa pamiec¢ w postaci
kolejnych wersji Super-Card (nawet
do 16 MB) pozwolita na tworzenie

TURBOGRAFX H secret level - [

naprawde zaawansowanych tytutéw,
niemajacych zadnych odpowiedni-
kéw na rynku konsolowym az do
potowy lat dziewieédziesigtych. Nor-
ma staty sie animowane przerywniki,
znakomita muzyka jakosci CD oraz
bogactwo zawartosci wprawiajgce
konkurencje w nerwowe drgawki.

Z tego tylko poczatkowego okresu
pochodzg takie klasyki jak

Ys | & Il, Wonder Boy Ill oraz Side
Arms Special, a przeciez kolejne lata
miaty przynies¢ prawdziwe objawie-
nia, pozostajace kolekcjonerskimi
rarytasami po dzi$ dzien (Dracula X).
NEC miat rynek w garsci i wystarczy-
to is¢ za ciosem. Niestety nie wszyst-
ko poszto zgodnie z planem.

Wpadki

Cztery kolejne decyzje zadecydowaty,

ze PC Engine nie stato sie Swiato-

wym fenomenem. Pierwsza z nich,

pozornie najmniej istotna, dotyczyta .
rynku japonskiego i miata na celu
dac odpowiedZ na pojawienie sie
16-bitowych maszyn Segi i Nintendo.
Sprawa byta powazna, bo o ile kon-
sole NEC wyposazono w znakomite
uktady graficzne w technologii 16-bit,
o tyle gtéwny procesor wcigz techno-
logicznie nawigzywat do rozwigzan
8-bitowych. Bojac sie utraty prze-
wagi, NEC pospiesznie wprowadzito
na rynek podrasowang konstrukcje

0 nazwie SuperGrafx z dodatkowymi
chipami graficznymi i wiekszg ilosciag
pamieci. Porazka to duzy eufemizm

L
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Niestety legendarny Turrican nie
miat szczescia do konsoli NEC. Port jest
wyjatkowo nieudany i nawet wierni fani
trzymaja sie od niego z daleka.

na okreslenie przyjecia konsoli przez
rynek, ktéry czekat juz na nastepna
generacje. Nie pomogto réwniez
skomplikowanie konstrukcji, wyma-
gajace od deweloperéw niematego
wysitku, aby okietznac system. Rap-
tem piec oryginalnych tytutéw zostato
wydanych w catej rynkowej historii
SuperGrafxa, z czego najwieksza
stawg poszczycic sie moze doskonaty
port Daimakaimury, czyli Ghouls

'n Ghosts, osiggajacy obecnie wysokie
ceny na rynku wtérnym.

Porazka SuperGrafx spowodowata,
ze w walce o dominacje na rynku
konsol 16-bit NEC praktycznie nie
brat udziatu, starajac sie utrzymac
(z dobrym skutkiem) solidng pozycje
. w Japonii za pomocg kolejnych rewizji
maszyn z CD-ROM na poktadzie. Fir-
ma postanowita jednoczesnie podjgc
wyzwanie i powalczy¢ na rynkach

z

5

‘¢
2

&

Zaréwno PC
Engine, jak i Tur-
boGrafx otrzymaty
swojg wtasna
wariacje na temat
oczyszczania
lochéw z réznej
masci potworéw
w postaci Dungeon
Explorera.

Jednym z niewielu tytutéw stworzonych na
TurboGrafxa przez europejskich tworcow jest

Ballistix od Reflections.
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zachodnich, gdzie niestety podjeto
kolejne dwie, bardzo kosztowne
w skutkach decyzje.

Walka o Amery ke

Pierwsza z nich dotyczyta rynku
amerykanskiego, bardzo lukratyw-
nego ze wzgledu na ogromny zasieg

i tatwos¢ lokalizacji (jeden jezyk). NEC
wkroczyto tam w sposéb zupetnie
nieprzemyslany, popetniajgc pomyt-
ke za pomyika. Zaczeto sie od daty
premiery, ledwie o kilka dni wyprze-
dzajacej premiere Segi Genesis.

| o ile na swoim terytorium firma
znakomicie dawata sobie rade z Sega,
o tyle do$wiadczenie tej drugiej

na zachodnich rynkach dato znac

0 sobie od razu, kiedy przyszto do
promocji konsoli i wyboru kluczowych
tytutdéw. Sega nie tylko znakomicie
wystartowata w roku 1989 z hitami

TugRnERiFI®
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Blazing Lazers to synonim jakosci arcade na

TurboGrafx. Legendarny dzi tytut byt dodawa-

ny do nowych konsol.
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Bonk's Adventure to odpowiedz Hudson na
popularos¢ Super Mario. Gra jest znakomitym,
petnym humoru platformerem.
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z automatoéw trafiajgcymi w gusta
Amerykandw (vide Altered Beast),
ale wsparta to agresywna reklama,
przy ktérej kleknat rowniez najwiek-
szy gracz - Nintendo. W tym samym
czasie NEC nie dos¢, ze przeznaczyt
bardzo skromny budzet na marketing,
to jeszcze zdecydowat sie dotgczyc
do konsoli gre powigzang z nieznang
poza Japonig manga (Keith Courage
in Alpha Zones). Rynek zignorowat
os$miobitowa konsole, ktéra z upo-
rem maniaka prébowata pozowac

na 16-bitowg nawet w nazwie (NEC
przemianowat jg na TurboGrafx-16).
Sega poczatkowo skutecznie wysmie-
wata te zapedy w upokarzajacych
reklamach, ale szybko data sobie spo-
kéj. Widziata, jak marnie radzi sobie
konkurent. GwoZdziem do trumny byt
brak atrakcyjnego oprogramowania.
Trafnie oceniajac niewielki udziat
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w rynku, deweloperzy zachodni nie
podazyli $ladami Japonczykdw i na-
wet nie starali sie obejs$¢ ograniczen
Nintendo, zostawiajac TurboGrafxa
bez wsparcia. Jakby i tego byto mato,
czes$¢ oryginalnych tytutéw PC Engine
nie miato mozliwosci zaistnienia ze
wzgledu na prawa licencyjne. Doszto
do tego, ze gry samego Hudson Softu
musiaty ograniczyc sie do Kraju Kwit-
nacej Wisni, gdyz wyszty wczesniej na
NES-a i w mys$l uméw z Nintendo nie
mogty by¢ przeportowane. Ostatecz-
nie w roku 1994 Japonczycy odpuscili
sobie rynek amerykanski, pozwalajgc
niezaleznym lokalnym firmom na
kontynuowanie wsparcia i sprzedaz
wysytkowa lezakéw magazynowych.

Rozgrzana Europa

Ameryka pozostata niezdobyta, ale
nie tam NEC ponidst najbardziej
upokarzajaca kleske. Kiedy firma
marnowata majatek na przekonanie
opornych jankeséw, Europa czekata
na ich konsole z wielka niecierpliwo-
$cig. Jeszcze w roku 1988 w Anglii po-
jawity sie bardzo wptywowe artykuty
pewnego niezaleznego dziennikarza,
ktéry w poczytnym Computer&Video
Games z pasjg promowat nowg japon-
ska zabawke. Od maja 1988 przez rok
pojawiaty sie kolejne doniesienia na
temat ,,najpotezniejszej konsoli na
Swiecie" wraz z recenzjami $cigga-
nych na witasny koszt gier. Temat pod-
chwycili inni wptywowi dziennikarze,
zmuszajac swoje redakcje do importu
sprzetu i softu. Gracze domagali sie
zresztg informacji, gremialnie zadajac
pytanie, kiedy PC Engine bedzie
dostepne w oficjalnej dystrybucji sys-
temu PAL. Doszto do tego, ze bardziej

| Yann

W pogoni za
jakoscia arcade
zapadta decyzja
o podzieleniu
japonskiej edycji
R-type na dwie
czesci, aby oming¢
problem z pojem-
noscig HuCards.

Revival

PCEngine cieszy

sie w ostatnich
latach ogromnym
zainteresowaniem.
Niewielka cena konsoli
na rynku wtérnym,
oryginalne ksztatty
maszyny, a przede
wszystkim doskonate
porty salonowych
shoot'em updw, przy-
(iagaja rzesze nowych
wielbicieli. Dotyczy to
réwniez rynkéw, gdzie
NEC ponidst niegdys
sromotna kleske.

TURBOGRAFX H secret level

PO KILKU LATACH NIEUDANYCH

PROB JAPONCZYCY ODPUSCILI SOBIE
RYNEK AMERYKANSKI, POZWALAJAC
NIEZALEZNYM FIRMOM NA SPRZEDAZ
LEZAKOW MAGAZYNOWYCH.

przedsiebiorczy biznesmeni zaczeli
sprowadzac hardware i soft na wtasna
reke. Wkrétce nie byto powaznego
sklepu komputerowego w UK, ktéry
nie oferowatby przerobionego pod
system PAL PC Engine wraz z naj-
wazniejszymi tytutami (oczywiscie po
japonsku). Podobna sytuacja miata
miejsce we Francji. Co zrobit NEC?
Zamiast wykorzystac rozgrzany do
biatosci rynek, tracit czas w Stanach
Zjednoczonych, a gdy tam konsola
okazata sie porazka, zupetnie zrezy-
gnowat z podboju Zachodu, wycofu-
jac sie dostownie w ostatniej chwili

z europejskiej premiery. Ta decyzja

w potaczeniu pogtoskami o nadcho-
dzacych 16-bitowych maszynach
Nintendo i Segi szybko ostudzita zapat
Brytyjczykdéw i Francuzéw. Konsola
NEC byta co prawda do konca otacza-
na szczegdlng atencjg w tych krajach,
lecz funkcjonowata juz w bardzo
szczegolnej, waskiej niszy.

32bity

Ostatnia, czwarta decyzja, ktéra
przyczynita sie do znikniecia marki
NEC z rynku konsolowego, dotyczyta
rywalizacji na scenie 32-bitowcow.
Firma zdecydowanie przecenita
warto$¢ CD-ROM jako nosnika FMV,
uznajac, ze od jakosci filméw zalezec
bedzie sukces w batalii o next-geno-
wego klienta. Tym samym wydany

w 1994 roku PC-FX posiadat najlepsze
parametry techniczne do tego typu
efektdw, jednoczesnie zaniedbujac na
catej linii wsparcie dla grafiki 3D. Play-
Station i Saturn bez wysitku zdekla-
sowaty konkurenta, zostawiajgc go za
sobg w chmurze werteksowego pytu.
PC-FX przez jakis$ czas dostepny byt
na rynku japonskim wraz z niszowymi
przygoddéwkami, az NEC zdecydowat
sie przyspieszy¢ agonie, wycofujac sie
jednoczesnie ze wspdtpracy z Hudson
Soft i samego rynku gier, do ktérego
nigdy nie powrdcit.

Pow ro6t do task
Historia PC Engine jest znacznie
bogatsza niz wskazuje na to niniejszy
tekst. Z koniecznosci pomingtem
watki zwigzane z PC Engine Duo
- wersji ze zintegrowanym CD-ROM
oraz dodatkowg pamiecia, odczytu-
jacej HuCards i klasyczne ptyty CD.
Duo wystepowat w kilku odmianach
(z amerykanska TurboDuo wtacznie)
i z dzisiejszej perspektywy stanowi
najbardziej racjonalny zakup dla
chcacych grac zaréwno w starsze
tytuty, jak i nowsze przeboje pokroju
Castlevania: Rondo of Blood lub Gates
of Thunder. Mnigj racjonalne, za to
szalenie romantyczne jest posiadanie
przenosnych PC Engine GT lub PC
Engine LT, pozwalajgcych na granie
z HuCards na matym 3-calowym
ekranie lub sprzecie przypominajg-
cym nieco przedpotopowy laptop. Ta
ostatnia z maszyn nalezy zreszta do
wyjatkowo kosztownych retrorzadko-
$ci. Pomijajac te egzotyczne okazy,
ceny PC Engine i ich zachodnich od-
powiednikdw nie sg wysokie, podob-
nie jak ceny kart (bez pudetek) i ptyt
popularnych tytutéw. Ciekawostka jest
tez duza dostepnos¢ nowych, nieuzy-
wanych TurboGrafxéw wyprodukowa-
nych na rynek europejski, ktére wcigz
sg do kupienia ponizej 1000 zt u kilku
sprzedawcow z Niemiec i Francji, na
dodatek w komplecie z fenomenal-
nym Blazing Lazers na Turbo Chipie.
W ostatnich latach bardzo wyraZnie
rysuje sie moda na maszyny NEC.
Trudno sie dziwi¢. NES i Segi maja
praktycznie wszyscy zbieracze, pod-
czas gdy PC Engine kusi nieznanym,
a przy tym jest szalenie wdzieczny
w uzywaniu. Az 60 klatek ptynnosci
w dynamicznych shooterach robi
wrazenie na kazdym, kto kocha ar-
cade'owy typ rozgrywki, a znakomita
biblioteka gier zacheca do kolekcjono-
wania. Wspaniate doznania gwaranto-
wane. ha
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20 pazdziernika 1985 roku mtody chtopiec nagrywany jest przez swojego
starszeQo brata wypozyczong kamerg wartg ponad tysigc dolarow. Biega
PO parkingu przed budynkiem Reader’s Digest. Skacze, wdrapuje sie na
murek, robiwslizg, upada. Nie wie jeszcze, ze ruchy, ktore wykonuje tego
jesiennego dnia, wpisza sie do historii gier wideo.

Patryk Fijatkowski

To pewnie Smiech

przez tzy - markery
do mocapu zaktada

sie nawet godzine,

a w samym kom-

binezonie bardzo

tatwo sie zgrzad.
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Mocap nigdy

[} u
nie jest finalnym
efektem, ktéry

widzimy w grach.

Materiat zawsze

n
musi by¢ recznie

l I l O I O n wyczyszczony,
a potem wystany

t do animatora.

HRWV BN

Byc’ moze przeczuwa to jego starszy brat, mimo ze roku David Mechner wdrapywat sie na

cata sesje w pamietniku podsumowuje lakonicz- murek przed Reader’s Digest. —

nym: ,,Na poczatek starczy". Jordan Mechner nie Wszystko dzieki animacji rotosko- —

nagrywa bowiem Davida Mechnera dla zabawy. powej - technice wynalezionej w 1915 —

roku przez urodzonego w Polsce —

Nie biega po miescie z drogim, cudzym sprzetem w ramach i wychowanego w Ameryce Maksa E—

rozrywki. Ma w gtowie wizje swojej gry, nad ktéra bedzie Fleischera. Polega ona na odryso- -

pracowat jeszcze najblizsze cztery lata. Kiedy natomiast wywaniu (pierwotnie recznie) filmu —

Kamera z pod- Prince of Persia wyjdzie wreszcie w 1989 roku, tytutowy aktorskiego klatka po klatce w celu S—

czerwienig - Zzrédto L . . . . . . . —
cale] magil. bohater bedzie biegt przez perskie patace i wdrapywat sie jak najbardziej szczegétowego

na krawedzie doktadnie w taki sam sposéb, w jaki w 1985 skopiowania rzeczywistego ruchu. —
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Zastosowano jg cho¢by w ,,Krélewnie
Sniezce i siedmiu krasnoludkach”
Disneya (1939) czy ,Wtadcy PiersScie-
ni" Ralpha Bakshiego (1978). Wiele
lat péZniej ozywita najstawniejszego
ksiecia popkultury.

Rotoskopia uwazana jest za
prototyp motion capture, czyli
wspotczesnej podstawy realistycznej
animacji komputerowej. Trudno sie
dziwi¢. I w jednym, i w drugim chodzi
o przechwytywanie ruchu, nawet
jesli jest to osiggane w zupetnie inny
sposéh. Eksperymenty przypomi-
najace dziataniem dzisiejszy mocap
pojawiaty sie z kolei na poczatku
lat osiemdziesigtych poprzedniego
wieku. W 1983 roku w amerykanskim
Massachusetts Institute of Techno-
logy powstat Graphical Marionette
- projekt, w ktérym za pomoca dwéch
kamer nagrywajgcych obraz 2D
i bardzo wczesnej, LED-owej wersji
znacznikéw motion capture udato sie
odtworzy¢ w srodowisku 3D prostego
ludzika z kresek.

Niestety, byto jeszcze za wczesnie
na szersze zastosowanie tego typu
technologii: brakowato i mocy prze-
robowych na renderowanie skromnej
postaci, i pieniedzy na kupno tak
drogiego sprzetu. Czyli juz nie science
fiction, ale jeszcze odlegta galaktyka.
Pracowano wiec dalej nad réznymi
systemami, ktére pozwolityby kopio-
wac ludzki ruch w zaciszu akademic-
kich pracowni i laboratoriéw branzy
zdrowotnej czy sportowe;j.

W 1992 roku firma SimGraphics
stworzyta na przyktad system do
przechwytywania mimiki twarzy,

88 PIXEL

z ktérego szybko skorzystato Nintendo. W tamtym roku
podczas targéw elektronicznych przy stoisku Wielkiego N
mozna byto zobaczy¢ monitor z gtowg Mario. Ta méwita

i ruszata sie w czasie rzeczywistym, wchodzac w interakcje
z uczestnikami imprezy. Za twarza hydraulika stat zywy
cztowiek w specjalnym hetmie z czujnikami przyczepiony-
mi do policzkéw, brwi, nosa... Co ciekawe, efekt koncowy
jakoscig niewiele odstawat od dzisiejszych animoji z iPho-
ne'a X. A przypominam, ze byt rok 1992!

W tamtym okresie Acclaim Entertainment od kilku lat
pracowato nad zaawansowanym systemem przechwyty-
wania ruchu, ktéry rozwijat pomysty z czaséw Graphical
Marionette. W 1993 roku podczas konferencji SIGGRAPH
firma zachwycita $wiat ztozong animacjg postaci, odtwo-
rzonga catkowicie za pomocg motion capture. W trakcie
nadchodzacych lat technologia zaczeta zyskiwac po-
pularnos$¢ i stawata sie coraz bardziej dostepna, ale to
Acclaim byto pierwsza firmg w branzy gier z wewnetrznym
studiem mocapowym. Wydana przez nich bijatyka Rise of
the Robots (listopad 1994 roku) jest zresztg uwazana za
pierwszg gre ozywiajgcg swoje postacie za pomocg motion
capture...razem z Virtua Fighter 2 wydanym w Japonii
w tym samym roku i miesigcu.

Potem byto juz z gérki. Dobrze zaanimowanej gorki,
po ktdrej toczyta sie dobrze zaanimowana, renderowana

POCZATKI MOTION CAPTURE SIEGAIJA 1915 ROKU,
KIEDY TO MAX FLEISCHER WYNALAZt ANIMACIE
ROTOSKOPOWA. WTEDY PRAWDZIWY RUCH,
KLATKA PO KLATCE, ODRYSOWYWAL CZtOWIEK.
TERAZ ROBIA TO KOMPUTERY.

= Pomiary w motion capture
bywaja wykonywane z do-
ktadnosciag do p6t milimetra.



w czasie rzeczywistym kula $niezna.
To catkiem zabawne, ile na przetomie
wiekéw do motion capture wniosty
zaréwno ,,Gwiezdne wojny", jak iich
najwiekszy konkurent -, Wtadca
Pierscieni”. W1999 roku w ,,Mrocznym
widmie" Jar-Jar niepostrzezenie rodzit
w ludziach psychopatyczne skton-
nosci, ale zachwycat tez jako pomiot
Szatana stworzony od stép do gtéw

w motion capture. Magie technologii
przypieczetowat jednak dopiero Andy
Serkis w 2002 roku, kiedy ubrany

w kombinezon mocapowy biegat za
Elijah Woodem jako Gollum. Wszyscy
na $wiecie otworzyli szeroko oczy:

oto mamy do czynienia z technologig,
ktéra jest w stanie stworzy¢ stwora tak
prawdziwego, ze az trudno uwierzy¢, ze
nie istnieje naprawde.

Animatorzy nie lubili (niektdérzy
wcigz nie lubig) motion capture; bali
sie, ze pozbawi ich pracy, postrze-
gali jako ,,0szukiwanie". W napisach
koncowych ,,Ratatouille” Pixara (2007)
pojawia sie znaczek jakos$ci zapewnia-
jacy, ze film jest w100% ,, autentycz-
nie zaanimowany" i nie uzyto w nim
zadnego motion capture. Takie otwarte
pietnowanie byto jednak czyms$
wyjgtkowym, a sam Pixar juz w swoim
nastepnym filmie - ,Wall-E" - korzystat

Jesli ktos niemal trzy dekady temu
zachwycat sie animacjg w Prince of Persia,
to miat ku temu bardzo dobre powody.

z dobrodziejstw technologii. Nie jest
tez tak, ze mocap faktycznie odart
animatoréw z pracy.

- Mocap nigdy nie jest finalny
- moéwi specjalista od mocapu Grzegorz
Mazur z Platige Image, studia specjali-
Zujgcego sie w animacji komputerowej
i posiadajacego wtasng przestrzen do
realizacji motion capture. - Pomaga,
ale nie zastgpi animatora. Te dane
zawsze potem do niego ida.

Wtdruje mu jego wspotpracownik
Adam Szymku¢: - Animator zawsze
narzeka, ze nie potrzebuje mocapu,
bo zrobi to sam, ale jak goni termin,
to przychodzi do nas. On ma wtedy
prosciej. Moze zobaczy¢ wszystkie
interakcje z otoczeniem. Nawet
chodzenie nie jest tylko jakim$ tam
ruszaniem nézkami - wazne jest kaz-
de odbicie stawu, zachowanie biodra,

MOCAP | secret level

A gdyby tak
wydrylowac catg

multiple? W kwestii
mocapowych rekwi-
zytéw mniej znaczy

wiecej.

= Josh z Until Dawn
to ukryty potwér
Frankensteina

- gtlowa Ramiego
Malka, ciato moca-
powego aktora.

barku... Animator, jesli jest naprawde utalentowany, moze
pamieta o tych wszystkich elementach, ale to jest mnéstwo
pracy. Wiec my mu potowe tej pracy upraszczamy, i to od
reki, jezeli chce ruch realistyczny.

Oprécz poprawek zostajg tez rzeczy, ktére animator
musi zaanimowac recznie. Czesto sg to np. palce lub inne
mate przedmioty. W tym momencie warto zreszta spre-
cyzowad, czym jest motion capture. Technologia polega
bowiem na nagrywaniu aktora w czarnym kombinezonie
oklejonego tak zwanymi markerami, oznaczajgcymi orien-
tacyjnie kosci i miejsca zgiecia stawow. Najczesciej jest
ich piecdziesiat trzy - wykonane sg z refleksyjnej powtoki,
ktéra odbija $wiatto podczerwone.

Swiatto to jest wysytane ze specjalnych kamer rozmiesz-
czonych wokdt wyznaczonej przestrzeni. Odbija sie ono
od markeréw na ciele aktora i wraca do kamer. Obrazy 2D
z dwudziestu paru obiektywdéw w procesie triangulacji sg
taczone w tréjwymiarowy obraz i na tej podstawie zostaje
wyliczone potozenie markera w przestrzeni tréjwymiaro-
wej. Aktor turla sie, skacze i biega, a jego cyfrowy szkielet
ztgczony z markeréw robi to samo na ekranie monitora.

- Motion capture jest systemem wizyjnym - ttumaczy
mi Adam. - Jest doktadny, czasami widzi réznice nawet
potowy milimetra miedzy markerami. | to sie przenosi do
animacji. Wida¢ wszystkie drgania. Jesli aktor nieznacz-
nie rusza reka albo nawet po prostu sie trzesie, mozna to
odczytad. A jak aktor siedzi, chowa sie, tarza za jakas prze-
szkoda, musimy to juz przerobi¢, bo system tego nie widzi,
kamery gubig markery i nie sg w stanie ustali¢ co, gdzie,
jak. Wtedy my bawimy sie analogicznie w pétanimatora.
Ustalamy, gdzie co powinno by¢. Dochodzg tez kamery
referencyjne, czyli normalne wideo. Na nim widzimy na
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przykiad, ze aktorzy w danej scenie
trzymaja sie pod ramie i poprawiamy
odpowiednio markery na ich mode-
lach.

Dlatego unika sie choc¢by palcéw,
ktére tatwo zgubic w trakcie sesji,

a ktére sprawnie moze opracowac
animator. - To fajnie wyglada w ma-
teriatach promocyjnych, Zze jesteSmy
tacy doktadni - dodaje Adam.

- Jednak w praktyce to zawsze wiecej
roboty niz jest to warte.

Dlatego tez, gdy oglagdamy mate-
riaty promocyjne do jakiego$ Beyond:
Two Souls czy innego Uncharted, war-
to mie¢ w gtowie, ze magia nie dzieje
sie tylko dzieki aktorom podczas ses;ji.
To dopiero pierwsza potowa magii.
Druga rozgrywa sie juz natomiast
w mniej efektowny sposdb. Podobno
z tego wzgledu branza mocapowa
czesto czepia sie tez Andy'ego
Serkisa, jako ze w wywiadach na
temat swoich mocapowych rél potrafi
powiedzie¢, ze ,wszystko robi sam".
A to tak nie dziata.

Markerami nie pokrywa sie tez ra-
czej mniejszych rekwizytéw w rodzaju
nozy czy piteczek. Bo te wieksze juz
jak najbardziej. Chtopaki z Platige
Image pét zartem, pét serio méwia, ze
tworzenie tak zwanych propéw to po-
towa ich pracy. Czesto trzeba dziata¢
.naMcGyvera"”, tworzac halabardy
z prowizorycznych materiatéw.

90 PIXEL

- Jak nie mamy tasmy i trytytek, to
nie robimy mocapu - $mieje sie Grze-
siek. Adam wspomina tez taki piekny
obraz: krzesto obrotowe z przyczepio-
ng deska, klekajacy na tym kaskader

i oni z tytu trzesgcy tym krzestem,
zeby byt efekt odrzutu. Chodzito wte-
dy o symulacje wiezyczki z dziatkiem
Gatlinga.

Role rekwizytow podkresla tez Ad-
rian Perdjon, aktor i zatozyciel studia
mocapowego Mocap.pl: - Obecnie
mamy wiasny magazyn rekwizytow.
Meble, schody, $ciany, samochody,
drzwi i tym podobne. Specyfika
propéw w motion capture jest ko-
niecznos¢ transparentnosci. Muszg
by¢ przeswitujgce, aby kamery mogty
widzie¢ aktora z kazdej strony. To wy-
musza na nas budowanie ich z siatki,
krat, czy korzystanie tylko z niezbed-
nego szkieletu takiego obiektu. Kazda
sesja jest unikatowa i kazdy projekt
wymaga réznych przedmiotéw.

= Josh nie byt jedyna postacia

Until Dawn ztozong z dwéch aktoréwems
To catkiem powszechna sytuacja .
w $wiecie mocapu.

MOTION CAPTURE JEST GRA
WYOBRAZNI. CHYBOCZACA
DESKA STAIE SIE OKRETEM

NA WZBURZONYM MORZU,
PROSTY Kl ZRACZKA — KARA-
BINEM MASZYNOWYM.

Dlatego poza magazynem mamy
takze pracownie, gdzie produkujemy
przedmioty na potrzeby kolejnego
klienta. Dostajemy wczesniej wymiary
i plany, a na ich podstawie tworzymy
rekwizyty. Nie zawsze sg to solidne

i realistyczne konstrukcje. Niech przy-
ktadem bedzie jednorozec z Wiedz-
mina 3, ktérego zrobitem z dwdch
paczek styropianu spietych tasmami.
Sprawdzity sie bardzo dobrze.

Dodaje tez, ze w studiu majg na
przyktad specjalny samochdd do sesji.
Kupili multiple i pitg tarczowa wykroili
wszystkie elementy zastaniajgce ak-
toréw. A zanim Adrian musiat myslec¢
nad takimi rzeczami, jeszcze przed
zatozeniem dziatalnosci, parat sie
przede wszystkim aktorstwem. Przy
okazji WiedZmina 2 zagrat wiekszos¢
rél meskich w grze.



Ba, nie tylko meskich - kiedy w pewnej scenie jedna
kobieta smaga druga pejczem po tytku, to tg smagana
jest wtasnie Adrian. Przyznaje jednak, ze to tylko taka
ciekawostka, a préby zastepowania kobiet mezczyznami
na 0got koncza sie fatalnie.

Przy wyborze wazna jest nie tylko pte¢ aktora czy
umiejetnosci, ale i gabaryty. Jesli postac w grze jest niska,
to aktor siegajacy prawie dwdch metréw sie nie sprawdzi.
- To jest przeliczane przez komputer, wiec ruch reki nagle
nie ma sensu - thtumaczy Adam. - Lapiesz kogos za ramie,
a model tapie powietrze. Sgq wiec pewne widetki, ale model
i ciato aktora muszg sie mniej wiecej zgadzac. Podobnie
dzieci powinny by¢ raczej grane przez prawdziwe dzieci.
Dorosty nie uda pewnej nieporadnosci, specyficznej koor-
dynacji ruchowej. Czasami nagrywa sie tez zwierzeta.

W Platige'u studio odwiedzit pies, kto$ w branzy przykle-
jat markery do Swini, ale to z wiadomych przyczyn zawsze
bardzo wymagajace zadanie.

A kiedy juz aktor musi zagra¢ matpe czy potwora,

w ruch ponownie idg rekwizyty: jakie$ przedtuzenia rak,
szczudta i inne wynalazki. Warto zobaczy¢ choéby mate-
riaty z planu ,,Pieknej i bestii" (2017), na ktérych Emma
Watson chodzi pod reke z aktorem w absurdalnym stroju.
W innych sytuacjach ciato i twarz zaanimowanej postaci
to dwie rézne osoby. Gdy Rami Malek grat w Until Dawn,
deweloperzy potrzebowali przechwycic jego twarz i gtos.
Reszta ciata Josha byt juz inny aktor. Niektérzy nazywajq
to, catkiem adekwatnie, ,,efektem Frankensteina”.

A jak polska branza wypada na tle szeroko pojetego
Zachodu? Moi rozméwcy zgodnie przyznaja, ze rodzime
podwdrko mocapu jest bardzo mate. Studia sg gtéwnie we-

wnetrzne, jak cho¢by w przypadku CDP RED czy Techlandu.

To dopiero ironia - technologia zapisy-
wania realistycznego ruchu w grach po
raz pierwszy zostata wykorzystana do
animacji... robotéw.

»Znaczek jakosci” odcinajacy sie od
mocapu w ,,Ratatouille”. Nie stato sig to na
szczescie standardem.

MOCAP m secret level

Brakuje nam tez budzetu, by zréwnac sie
poziomem technicznym z najlepszymi.
W branzy oprogramowanie potrafi by¢
drozsze niz same kamery, a nawet dobre
okablowanie studia potrafi da¢ po kiesze-
ni". Niszczace sie podczas sesji mar-
kery moga by¢ z kolei ,,odblaskowymi
kulkami”, ale jako ze mamy do czynienia
z akcesorium w branzy niszowej, to cena
tez staje sie... odpowiednio niszowa.
Kluczowe sg tez rozmiary studidéw.

- Z praktyki wiem, ze wazniejszy jest
rozmiar niz jako$¢ kamer - moéwi Grze-
siek. - Mozna miec stabsze kamery, ale
miec ich tyle, zeby mie¢ duzg przestrzen.
| to sie lepiej sprawdzi niz posiadanie
matej przestrzeni z bardzo fajnymi
kamerami. Dane i z gorszych, i z lepszych
kamer da sie naprawi¢. Wiadomo, ze przy
lepszych kamerach jest to tatwiejsze,
ale jak mamy duzg przestrzen, mozemy
o wiele wiecej rzeczy nagrac. Nie mamy
limitu o$miu metréw w te czy tamtga stro-
ne, bo dalej kamera nie widzi. Jakby$my
mieli nagrywac ruchy do Fify, boisko czy
nawet pot boiska, to tutaj tego nie nagra-
my. | taki ruch musieliby$my podzieli¢
na pare odcinkéw. A to sie niekiedy nie
sprawdza, bo potem ktos$ to musi potg-
czyC. To nie jest takie tatwe. Jak sie Zle
nagra, to sie w ogdle nie potaczy.

- Pojawiaja sie tu takie kwestie jak to,
czy aktor zaczat z prawej nogi, czy usta-
wienie bioder jest identyczne - uzupetnia
Adam. - Bo jednak rozped, Srodek biegu
i zatrzymanie to zupetnie inne ruchy.

Adrian zwraca z kolei uwage na inny
aspekt: - Na pewno duzym problemem
jest brak dobrze wyszkolonych ludzi.
Zatrudnitbym z miejsca nowe osoby
do obrébki danych, animacji postaci,
riggowania i retargetu. Animacja postaci
3D to wyjatkowo trudna dziedzina, wiec
przyptyw nowej kadry odbywa sie bardzo
powoli, jesli samodzielnie nie szkoli sie
nowych artystéw w tym fachu. Ten brak
kadrowy ma takze przetozenie na branze
gier, nie tylko mocapu. Wiele firm boryka
sie z brakiem pracownikdw, a ci, ktérzy
sg w tym dobrzy, majg nawat pracy.

Stucham o tych riggowaniach, syste-
mach wizyjnych i dziesigtkach kamer, ale
w gtowie mam ciggle Davida Mechnera
na parkingu przed Reader’s Digest
i jego starszego brata z jedna, wypozy-
czong kamera. ,,Na poczatek starczy”,
podsumowat w swoim pamietniku Jordan
Mechner. Rzeczywiscie, starczyto. s
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Byta maszyna do zabijania, ktora pragnie zrozumie¢ mitos¢
— Violet Evergarden” to piekna opowiesc o niezbyt pieknym Swiecie.

Michat R. Wisniewski

ascynuja mnie zbiegi oko-
F licznosci w popkulturze. Na

przyktad taki, ze w 2014 roku
japonska piosenkarka Eir Aoi na-

grata dwie piosenki, ktére wyszty
na jednym singlu.

Jedna nosita tytut,,Sirious” i byta
utworem z czotéwki kultowego
anime ,Kill La Kill" studia Trigger,

a druga to ,,Kuroi Uta", przepiekna
piesn z gry Drakengard 3 w rezyserii
zamaskowanego szalenca Yoko Taro.
Poniewaz uwielbiam zaréwno , Kill
La Kill", jak i gry Yoko Taro, juz samo
sgsiedztwo tych dwdch piosenek na
jednym krazku byto mitg okolicz-
noscia. Ale zabawnie robi sie, gdy
sie okaze, ile wspdlnych elementéw
maja ,Kill La Kill" i Drakengard

3: oba dzieta sg dekonstrukcjami,
bawigcymi sie z oczekiwaniami
odbiorcéw; oba opowiadajg o nie-
zwyktej wiezi bohaterki z magicznym
stworzeniem (zywym mundurkiem

i smokiem), w obu bohaterki paradu-
ja skapane we krwi, w obu nozyczki
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wystepuja jako bron. Ba, nawet Ami
Koshimizu, aktorka podktadajaca
gtos gtéwnej heroinie KLK, wystepu-
je w D3 jako tajemnicza Accord.

A skoro juz mowa o aktorkach
i grach Yoko Taro, to czas skonczyc
dygresje i wréci¢ do tematu (czy
raczej wreszcie go zaczgc) ,,Violet
Evergarden”. Tytutowa role gra Yui
Ishikawa, ktéra zapadta mi w pamiec
rolg androida 2B w Nier Automata.
| zndw - zbiegi okolicznosci. Nier
Automata to historia o maszynach
do zabijania, ktére szukajg mitosci
w $wiecie, ktéry nie zna niczego
poza wojna. ,,Violet Evergarden” to
opowies¢ o dziewczynie - ,narze-
dziu do zabijania” - ktéra pragnie
zrozumie¢ mitos¢ i odnalez¢ swoje
miejsce w $wiecie, gdzie wojna
wiasnie sie skonczyta. Ale na tym
podobienstwa sie kohcza. Zaskoczy-
to mnie, ze nawet gtos Violet brzmi
zupetnie inaczej niz 2B.

Historia osadzona jest w alterna-
tywnej rzeczywistosci w pseudoeu-
ropejskich dekoracjach na poczatku

Scena jak
z ,,Ghost in the
Shell” - Violet ma
problemy z utrzy-
maniem dtugopisu,
ale jej cyberne-
tyczne rece radza
sobie z maszyna do
pisania.

I
Tytut oryginalny:

Violet Evergarden

Liczba odcinkéw: 13
Emisja: Netflix

Wersja polska: napisy

Smierciono$na
bror wygladajaca
jak niewinna dziew-
czyna -, Violet
Evergarden”

w ciekawy sposéb
traktuje ten uzyty
w wielu anime
motyw.

zesztego wieku. Po wielkiej wojnie, na
ktérej stracita obie rece (zastepuja je
teraz cybernetyczne protezy), tajem-
nicza Violet podejmuje prace w urze-
dzie pocztowym jako , samozapa-
mietujgca lalka" (Auto Memory Doll)
- osoba piszgaca listy za ludzi, ktérzy
nie potrafig pisac i ubierac swoich
uczu¢ w stowa. Problem w tym, ze
sama w ogéle nie rozumie uczud,

a stowa traktuje bardzo dostownie. 2B
byt arcyludzkg maszyng, Violet jest
cztowiekiem, ktérego dopiero trzeba
ucztowieczyc. To ciekawe, na ile spo-
sobéw mozna opowiedzie¢ z pozoru
podobna historie. Moze to jeszcze
jeden punkt wspdlny Evergarden i Au-
tomaty - wazna rola, jaka spetniaja

w nich opowiesci, narracje i stowa. ha
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Esp lod ugce

Kotki

Mieliscie kiedys tak, ze
zainteresowaliscie sie
czymstylko z powodu
nazwy czy tytutu? Cos
nazywa sie tak absur-
dalnie lub gtupio, ze
PO prostu trzeba w to
zagrac czy obejrzec,
a przynajmniej przeko-
nac sie, © co biega.
Zdan

rzyktadem moze by¢ stawna
Pchodzona bijatyka ,,Ninja

Baseball Bat Man". Jedno
spojrzenie na tytut wystarczy, by

wzbudzié¢ ciekawos$¢, obrzydzenie
lub $Smiech (niepotrzebne skresli¢).

| to wtasnie usmiech szalefica pojawit
sie na mym obliczu, gdy ustyszatem,
ze istnieje karcianka ,,Eksplodujace
Kotki". Musiatem w to zagrac.

Pierwsza sprawa rzucajaca sie w oczy: rewelacyjne ilustra-
cje! Nie dziwota, bo odpowiada za nie ten sam cztowiek,
ktory rysuje sieciowy komiks ,,The Oatmeal”. Jesli pasuje
wam ten styl, bedziecie wniebowzieci. Mnie osobiscie
bardzo sie podoba i humorystyczne podejscie sprawdza
sie tutaj idealnie. A jesli chodzi o0 sama gre? Mamy do czy-
nienia z prostq i szybka karcianka z duzg dozg losowosci
oraz lekkg negatywng interakcjg. Naszym zadaniem jest
przezy¢inie wyciggnac tytutowego eksplodujgcego kota.
Jeslijuz to zrobimy, mozemy obroni¢ sie kartg rozbrojenia.
Jesli takiej nie mamy, robimy widowiskowe bum i odpada-
my z gry. Kto przezyje, ten wygrywa. Tura danego gracza
jest bardzo prosta. Mamy na rece karty, ktére pozwalajg na
pewne dziatania: zabranie komus losowej karty z reki czy
przetasowanie talii, z ktdrej ciggniemy karty. Mozemy tych
kart zagrad, ile chcemy. Gdy skonczymy, dobieramy karte

i modlimy sie, zeby to nie byt kot z gatunku tych, co maja

w zwyczaju wybuchad. Catosci dopetniajg autentycznie
zabawne teksty na kartach iilustracje.

Wiecie, z czym mamy tu do czynienia? Z idealna gra
towarzyska i imprezowg! Rzecz najlepiej sprawdza sie
jako dodatek do balangi z przyjaciétmi przy trunkach
wszelakich. Nie ma tu zbyt wiele strategii, bo nacisk poto-
zony jest na losowos$¢. Owszem, mozemy dopiec naszym
znajomym, pozbawiajgc ich kart czy blokujac ich dziata-
nia, ale to wszystko opiera sie na dobieranych kartach.
Te z kolei sg w petni losowe. Niektérzy mogg postrzegad
to jako duzy minus, ale tak naprawde nie przeszkadza to

SPECYFIKACJA

WYDAWCA: Rebel

LICZBA GRACZY: 2-5

DLA GRACZY W WIEKU: od 12 lat
CENA: 7995 PLN

w petnej frajdy grze. Ta gra po prostu
bawi, a gdy uda nam sie wyciggng¢

z reki kumpla rozbrojenie, to widok
jego pognebionej twarzy jest duzo
wart. Nawet jesli kto$ szybko z gry
odpadnie, jedna partia to tylko kilka
lub kilkanascie minut, wiec zaraz
wracamy do rozgrywki. Stowem
rzecz idealna na wyjazdy, do pociggu
i na wszelkiego rodzaju towarzyskie
spedy! s

Dostepna jest juz wersja PDF nowej edydji jednego z klasycznych systemoéw
fantasy —,Runequest - Roleplaying in Glorantha". Wydawca nowej edydji jest
Chaosium. Mechanika systemu Runequest opiera sie na systemie D100 Basic Roleplaying
znanym z gier z serii Call of Cthulu. W tej mechanice postaci nie maja przypisanych profesji
«zy poziomdw, a kazda postac moze sprobowac dowolnej czynnosci. W podreczniku opisany
jest tez doktadnie $wiat Gloranthy — jeden z oryginalnych, unikatowych settingdw fantasy.

“Ews Koszt wersji PDF (dostepnej na serwisie RpgNow) to 27,95 dolara.

Sukcesem zakoriczyta si¢ kampania na Kickstarterze firmy Studio Ludens, ktdrej
celem byto ufundowanie wydania systemu RPG,, Interbellum RPG — War Adven-
tures in a World of Technomagic”. System skupia sie na klimatach wojennych, a gracze
waielaja sie w Zotnierzy, najemnikow czy nawet dezerteréw w Swiecie, gdzie nadal trwa
wojna. Swiat jednak jest inny od naszego: w systemie wystepuja fantastyczne rasy, a magia
faczy sie z technologia. Uczestnicy beda mogli zdecydowac, czy chca walczyc na froncie, czy
w ruinach miast, a moze w kanatach w ,wojnie podziemnej”. Gra ma ukazac sie w formacie
PDF w maju 2019 roku.

FAST
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Hero R alms

Moi drodzy, przyszedt czas na wyznania. Zawsze wolatem fantasy od science
fiction. Straszna herezja, ale wolatem miecze, magie, krasnoludy, elfy od laserdw,
napedow nadswietlnych czy obcych z trzema rekami i piecioma mackami.

Zdan

ak podejrzewam, to wynik
J diety opartej za mtodu na

Conanie, Warhammerze
oraz nieSmiertelnym Dungeons
& Dragons. Jesli wiec co$ ma dwie
wersje, to ja wybieram te, w ktérej
s barbarzyncy z naoliwionymi
klatami.

A teraz co$ z zupetnie innej beczki:
pamietacie opisywanag kilka nume-
réw temu karcianke z mechanika
deckbuilingu, ktéra podbita moje
serce, czyli ,,Star Realms"? Jesli
tak, to jesteSmy w domu: ,,Hero
Realms" jest bowiem ,fantastycz-
ng" wersjg tej wtasnie gry. Nie jest
to jednak rzecz zrobiona kropka
w kropke i tylko pomalowana farbg
.fantasy". Wprowadzono kilka bar-
dzo waznych zmian, ktére sprawia-
ja, ze gra jest jeszcze lepsza.
Podstawowa rozgrywka jest taka
sama. Kazdy z graczy na poczatku
dostaje zestaw kart. Korzystajac
Z niego, buduje swoje zasoby:
kupuje kolejne karty ze stotu, ktére

Kolejna udana kampania na Kickstarterze byta zbierajaca pieniagdze na
wydanie gry planszowej ,Streets of Steel” przez firme Wild Power Games.

zostajg potem wtasowane w jego talie. W ten sposéb
zwiekszamy swoj arsenat zakle¢ oraz stwordw, a celem
jest pozbawienie oponenta jego 50 punktéw zycia.

W przypadku ,,Hero Realms" tempo stato sie jednak
jeszcze szybsze, bo od razu dostajemy dostep do kart
generujacych wieksze ilosci ztota (do kupowania kart ze
stotu) i zadajgcych obrazenia. Mimo ze nie jest to wielka
réznica, odczuwa sie jg wyraznie. Do tego zwiekszono
znaczenie bohateréw (zwanych tu czempionami) i sg
oni zdecydowanie ciekawsi niz bazy w,,Star Realms".
Czempioni sg bowiem tym elementem, ktéry zostaje

na stole po naszej turze i warto oprzec na nich swojg
strategie. Mam tez wrazenie, ze bardziej przytozono

sie do odpowiedniej rownowagi pomiedzy frakcjami

i jeszcze bardziej uwypuklono to, na czym sie skupia-
ja. Dla przyktadu karty frakcji Imperium pozwalajg na
leczenie obrazen i dwukrotny atak danego czempiona

KARTKAKOSTKA m secret level

SPECYFIKACJA

WYDAWCA: Games Factory
LICZBA GRACZY: 2—4

DLA GRACZY W WIEKU: od 12 lat
CENA: 74,95 PLN

w jednej turze. Sama gra prezentuje
sie lepiej wizualnie: ilustracje fantasy
sg po prostu lepsze niz ich odpowied-
niki w ,,Star Realms" i bardziej pasuja
do takiej formy rozgrywki. Podstawa
jest gra na dwdéch graczy, ale ,Hero
Realms" przewiduje tez warianty az do
czterech oséb. Kolejny plus.

Znoéw hit. Juz ,,Star Realms” stato na
naprawde wysokim poziomie. ,,Hero Re-
alms" wprowadzito nieliczne poprawki
i jest jeszcze lepiej. Jesli szukasz czego$
szybkiego, strategicznego i porywajace-
go dla dwdch oséb, ,,Hero Realms" jest
wyborem wrecz doskonatym. Piekne
karty, Swietna mechanika i dobra cena
jak za tyle zabawy. Nic doda¢, nic ujgc! ha

"

W przedsprzedazy pojawity sie podreczniki do nowego systemu RPG:
»Warhammer 40,000 Roleplay — Wrath and Glory". Dostepny jest podrecznik

Celem byto 32 tysiace dolaréw (zebrano ponad 60 tysiecy)., Streets of Steel”to gra
planszowa wyraznie inspirowana klasycznymi chodzonymi bijatykami w rodzaju
Streets of Rage czy Double Dragon. Szczegdlng uwage warto zwrdcic na grafiki, ktore
wygladaja jak zywcem wyjete z gry z epoki! , Streers of Steel” ma zostac wydane

w lutym 2019 roku.

podstawowy, pierwsza przygoda do systemu (,Dark Tides") oraz karty majace wspo-
magac gre. Mozna takze zamowic soundtrack w wersji cyfrowej oraz wersje startowa
zasad (,Beginner's Rulebook”). Gre wydaje firma Ulisses North America.
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Koncept drona
Arachnobeea ma
klasyczne sSmigta,
ale tez mozliwos$¢
funkcjonowania
w Srodowisku bez
atmosfery dzieki
nézkom i chwyta-
kowi.

Dron w formie
sterowca z pane-
lami stonecznymi
idealnie nadaje sie
do dtugich lotéw
zwiadowczych
bez koniecznosci
miedzylgdowan.

PIXEL

Z cienkimi n6zka-
mi, proporcjonalnie
duzym odwtokiem
i skrzydtami ten
dron zwiadowczy
NASA wygladac be-
dzie jak marsjanski
insekt.

Zatoze sie, ze
niejeden cztonek
zatogi ISS wpadt na
pomyst wytgczenia
kamery
Int-Balla i zagrania
dronem w pitke
trzech na trzech.



KOSMOKOPTERY B secret level

KOSMOKOPTERY

Na Ziemi drony, czyli bezzatogowe statki powietrzne, robia
zawrotng kariere w przeroznych dziedzinach zycia. Stuzg

W WOjsku, sg stosowane do dostarczania paczek, uzywa
sie ich do monitorowania obiektow, w rolnictwie, a takze
do zabawy. Nic dziwnego, ze ludzie w koncu wpadli

na to, by eksploatowac je rowniez w zastosowaniach

pozaziemskich.

o User Jama

eden z bardziej znanych
J kosmicznych dronéw jest

wykorzystywany od 2010
roku przez Sity Powietrzne USA.
Wyprodukowany przez firme
Boeing samolot X-37B przypomina
wygladem dawne amerykanskie
wahadtowce, ale jest o wiele mniej-
szy. Ma okoto 9 metréw dtugosci
i 3 metry wysokosci. Zawiera luk
zatadunkowy o powierzchni circa
2x1 metra. Jego tadunek podczas
kazdej misji jest scisle tajny, ale
skoro méwimy o wehikule woj-
skowym, raczej nie sg to baloniki
i lizaki. Moze by¢ to uzbrojenie
do testowania na orbicie, apa-
ratura do uzupetniania paliwa
w satelitach lub, jak sugerowat
w swoim czasie serial ,,West Wing",
przestrzen do awaryjnej ewakuacji
z orbity jednego astronauty.

X-37B jest wynoszony na orbite na
szczycie rakiety nosnej. We wrzesniu
zesztego roku po raz pierwszy byt
nig Falcon 9 firmy SpaceX. Na orbi-
cie manewruje wtasnym silnikiem
rakietowym, a konczy misje lotem
slizgowym na lotnisku na Ziemi.
Dzieki tadowaniu baterii ogniwami
stonecznymi jest w stanie funkcjo-
nowac bardzo dtugo. Z ukohczonych
czterech misji najdtuzsza trwata
prawie dwa lata. W planach jest dwu-
krotnie wieksza wersja X-37C.

Inny dron funkcjonuje od 2017
roku na poktadzie Miedzynarodowej
Stacji Kosmicznej.
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Przypominajgca drony mapujace korytarze jaskini z filmu
.Prometeusz" japonska kulka zwana Int-Ball (Internal Ball
Camera), wyglada jak pokemon. Jest wielkosci grejpfruta,
ma $wiecgce oczy i swobodnie fruwa sobie w Srodowi-
sku z mikrograwitacja. Kamerka o rozdzielczosci full

HD umieszczona miedzy oczami przekazuje na biezgco
obraz do naziemnego centrum JAXA. Stamtad tez dron
jest sterowany. Kiedy Int-Ball aktualnie filmuje, jego oczy
Swiecg na niebiesko, a kiedy wystepuje jakis$ problem lub
nastapita utrata kontroli, na czerwono.

Robocik potrafi autonomicznie poruszac sie w tréjwy-
miarowej przestrzeni za pomocg dwunastu elektrycz-
nych smigietek. W odréznieniu od ziemskich dronéw
nie wida¢ w nim napedowych $migiet. Sg ukryte pod
obudowa. W tych miejscach jest ona perforowana, po-
niewaz dron nie musi pokonywac sity cigzenia. Bateria
litowo-polimerowa wystarcza na mniej wiecej dwie go-
dziny pracy. Potem trzeba jg dotadowad, wykorzystujac
standardowe gniazdo USB. W przypadku tej konstrukcji
prace projektowe nad nastepna wersjg dgza do dalszej
miniaturyzacji.

Prawdopodobnie w ciggu dwdch lat pierwszy latajgcy
dron pojawi sie na Marsie. NASA planuje w 2020 roku
wystac¢ urzadzenie zwane Mars Helicopter Scout. Be-
dzie ono petnito role zwiadowcy dla marsjanskiego tazi-
ka, udostepniajac wysokiej rozdzielczosci zdjecia terenu
z putapu do 300-400 metréw. W dotychczasowych
misjach trasa tazika wyznaczana byta w oparciu o ogra-
niczone pole widzenia kamery samego tazika oraz

ograniczonej rozdzielczosci zdjecia
z orbity. Lepsze rozpoznanie drogi
ma przyspieszy¢ obecnie Slimacze
tempo poruszania sie tazikdw,

a takze pozwoli unikng¢ uszkodzen
ich kot.

Pomyst $wietny. Spore wyzwanie
stanowi jednak rzadka atmosfera
Marsa o gestosci mniejszej niz jeden
procent tej na Ziemi. MHS musi by¢
maty, lekki i mie¢ duzg powierzchnie
$migiet. Projekt przewiduje upakowa-
nie catej elektroniki w kostce o boku
14 cm. Do tego dwa przeciwstawnie
obracajace sie $migta o Srednicy
110 cm. Catos¢ ma wazy¢ mniej niz
2 kilogramy. Zwiadowca bedzie
wyposazony w baterie tadowang
przez ogniwa stoneczne. Poniewaz
Mars jest dalej od Stonca niz Ziemia,
tadowanie bedzie mniej efektywne
i potrwa dtuzej. Zaktadany cykl pracy
MHS to do trzech minut lotu dziennie
i zasieg do 0,6 kilometra.

Na etapie koncepcji wystepuja
réwniez kosmiczne drony przezna-
czone do badania obszaréw, gdzie
nie ma atmosfery, cho¢by Ksiezy-
ca lub planetoid. Bez $rodowiska
gazowego $migta nie wytworzg sity
nosnej niezbednej do latania, wiec
sg potrzebne inne rozwigzania.
Jednga z propozycji NASA stanowig
tak zwane Extreme Access Flyers:
drony, ktére dotrg w najbardziej
niedostepne miejsca w najtrudniej-
szym Srodowisku. Zamiast Smigiet
projekt przewiduje dysze. Paliwem
wehikutow EAF bytby sprezony
gaz, zgromadzony w zbiornikach
pozwalajacy na czas lotu zalezny od
lokalnej sity cigzenia: kilkuminutowy
na Ksiezycu, nawet kilkugodzinny
na planetoidach. W wariancie ideal-
nym gaz napedowy do uzupetnienia
zbiornikéw powinno wytwarzac sie
z miejscowych materiatow. ha

B UNGUSKA
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CZYLI SENTYMENTALIZM,

HUMORIKAN GAO

Studio Freebird Games

jest najbardziej kojarzone

zwydanym w 2011 roku To the
Moon. Gra, okrzyknieta mianem
niemalze idealnegj, nie powstata

ynajmniej jako pierwsza

produkcja tego dewelopera.
Warto przyjrzec sie nie tylko

najpopularniejszym, ale

wszystkim produkcjom Kana Gao.
Kazda z nich to nie tylko ciekawa
falouta, ale rowniez autorska
proba wyksztatcenia wiasnego

stylu opowiadania histori.

ol Marcin M. Granat

oczatek przygod Freebird
Games w $wiecie gier dato-
wac mozna na 2006 rok, gdyz
to wtasnie wtedy rozpoczeto
prace nad Quintessence: The
Blighted Venom. Jak to czasami bywa
z debiutanckimi projektami matych
studi6éw, produkcja nie byta pozbawiona
bledéw. Ba, tytut zniechecal do zabawy
nawet tym, ze byt zwyczajnie niedokoni-

czony.

Zamkna( projektu nie udalo sie zreszta
do dzisiaj, gdyz z czternastu zaplano-
wanych rozdzialéw ukazalo sie dopiero
jedenascie. Sytuacja ta najpewniej
szybko sie nie zmieni, poniewaz prace
nad gra sa od dluzszego czasu wstrzy-
mane, podczas gdy Kan Gao zajmuje sie
swoimi nowszymi produkcjami. Jednak
nawet mimo swojej niekompletnosci

100 PIXEL

Kan Gao

Jego firmama
siedzibe w Kanadzie,

chocon sam dorastat
w Chinach. Gry
zaczattworzy¢ jako
student Uniwersytetu
Zachodniego Ontario.
Ciekawostka jest fakt, ze
programowanie nigdy
nie byto jego mocna
strong.

o B B

BT

Quintessence jest i tak najdtuzsza gra Freebird Games, a na jej
poznanie potrzeba $rednio 10-11 godzin. Czy warto poswieci¢
ten czas? Zaryzykuje stwierdzenie, ze tak. Szczegélnie jesli
nieobce ci s3 najglosniejsze To the Moon lub Finding Paradise.
Poznanie Quintessence i p6zniejszych gier studia pozwala
bowiem na przesledzenie drég, jakie wybieral niedoswiadczo-
ny jeszcze tworca, zanim znalaz! optymalna dla siebie metode

wyrazu.

NAUKA RZEMIOSEA

Poczatek gry to przywitanie ze stosunkowo duzymi pikselami
charakterystycznymi dla programu RPG Maker — narzedzia
do tworzenia gier, ktére mocno zakorzenilo sie na scenie tytu-
16w niezaleznych. Kan Gao zobaczyt w nim najwyrazniej spore
mozliwosci, gdyz p6zniej ma ono towarzyszy¢ jego wszystkim
produkcjom. Twoérca nie przejmowat sie przy tym pierwotnym
przeznaczeniem RPG Makera, programujac gry dalekie od fi-
lozofii role-playing. I cho¢ w Quintessence postacie zdobywaja
punkty doswiadczenia, ich stan opisuja paski zdrowia i many,
a od czasu do czasu wdajemy sie w walke, to te elementy roz-
grywki s3 zaledwie powierzchownie nakreslone.

% Gdy potrzeba,
Kan Gao potrafi
wykreowac patos.
Powyzej poczatek
waznej panstwowo
uroczystosci

z Quintessence.




%" Festiwal

z Quintessence
zmusza gracza do
przetestowania
kilku minigier.

Rozwéj w tym kierunku Kana Gao

najwyrazniej nie interesowal, a z jego
kolejnych gier podobne rozwigzania
znikly na dobre. Twérca wykazat sie za
to zamilowaniem do niebanalnego sce-
nariusza. Poczatek Quintessence odro-
bine zaskakuje. Potezni bohaterowie
walczg z potworami, rozwigzuja zagadki
i... zostaja pokonani. Na szczescie

jednej z postaci udaje sie przekonac

=* Najpierw uroczystosc¢ slubna
w majestatycznym otoczeniu przyrody
przypominajgcej Morskie Oko...

= Motyw latarni
morskiej jest
istotnym elemen-
tem To the Moon.
Bohaterowie nadali
jej nawet imie
+Anya".

POZA KANEM GAOILAURA SHIGIHARA
TWORZENIEM MUZYKIDO GIER FREEBIRD
ZAJMOWAL SIE TAKZE JAMES Q. ZHANG.

nadprzyrodzong istote do cofniecia
czasu. Jej motywacja nie jest jednak chec
naprawy popelnionych bledéw, a jedynie
nadzieja na toczenie spokojnego zycia,
bez zaangazowania w niebezpieczne
przedsiewziecia. Wskazéwki zegara
cofaja sie o péttora roku, a naszym
oczom ukazuje sie sielski krajobraz osady
bohatera. Nie trzeba jednak zbyt dtugo
czekad, by ponownie dac¢ sie uwikta¢

w nietypowe przygody. Fabula gry jest

w duzym stopniu ukazana poprzez dialo-
gi. Quintessence ma ich spora ilos¢, przez
co jej tempo niejednokrotnie zwalnia.
Produkcja rekompensuje to jednak kilko-
ma ciekawymi watkami. Intrygujaca jest
tytulowa Kwintesencja, czyli magiczna
substancja pochodzaca od ,bezksztattnej
istoty”. Jej wlasciwosci poprawiaja refleks,
wyostrzaja zmysty i pozwalaja przybierac
wyglad innych ludzi oraz zwierzat. Nie-
stety z tymi efektami wigze sie réwniez

== ...p6Zniej wygtupiajgca sie zona
w wodzie i ognisko na plazy, czyli miesigc
miodowy na Bora-Bora w Finding Paradise.

toksycznos¢ substancji, polegajaca na
przyspieszonym wyniszczaniu organizmu
iwczesniejszej $mierci. Gra serwuje nam
zréznicowang fabule, w ktérej korzystamy
ze zmiennoksztaltnosci, poszukujemy
ukochanej, czy wdajemy w polityczny
konflikt. Wszystko to w otoczeniu wyrazi-
stych postaci. Pragmatyczna arystokratka,
wiecznie kiétliwa para matzenska czy
wyksztalcony alchemik sa tylko garstka
przykladow. O ile takie zageszczenie
réznych watkéw moze wydawac sie trudne
do $ledzenia, tak w przypadku Quintes-
sence nie stanowi problemu ze wzgledu

na wspomniany powolny rozwéj akgji. Co
wiecej, juz w tej grze Kan Gao pokazal, ze
potrafi wykreowa¢ wznioste, wzruszajace
momenty. Obecne s3 miedzy innymi
motyw milosci, straty, jak i wyciskajace Izy
retrospekcje. Nie brakuje tez krétkich zar-
téw, ktore — podobnie jak w najnowszych
grach Gao - rozladowuja napiecie.

=* Dlaczego po lewej jest blondynka,

a ponizej szatynka? Jej obecnosc to nie
oklepana zdrada, lecz duzo ciekawszy
zabieg fabularny.
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Us$miech sam pojawia sie na twarzy, gdy
bohaterka zamieniona w ptaka potrafi
lata¢, lecz ma trudnosci w odrywaniu
sie od ziemi, lub gdy jedna z postaci
przyznaje sie do picia wody z butelek
po alkoholu po to, by czu¢ sie wiekszym
twardzielem. C6z, jak na z6ttodzioba
Kan Gao spisat sie catkiem niezle.

W przypadku Freebird Games nalezy
by¢ $wiadomym, ze poznawanie gier
studia w oderwaniu od towarzysza-
cej im muzyki jest doswiadczeniem
bardzo ubogim. W koricu sam Gao petni
w swoich produkejach role nie tylko
gltownego projektanta, ale takze jednego
z kompozytoréw. Najwieksza dawka
muzyki moze pochwali¢ sie Quintessen-
ce, zawierajace ponad 60 oryginalnych
utworéw. Sa one mocno zréznicowane,
obejmujac zakres od skocznych melodii
jak Field Trip, po wolniejsze kompozy-
cje pokroju elegijnego Drift, obecnego
w trakcie napis6w konicowych.

=n Stynny lot na Ksiezyc. W tym momen-
cie niejeden gracz uronit tze.
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KROTKA FORMA

Nie mniej wazna role muzyka odgry-

wa tez w drugiej grze studia. Do You
Remember My Lullaby? prosi wrecz
przed rozpoczeciem zabawy o ustawie-
nie odpowiedniej glosnosci, ttumaczac
te czynnos¢ jako kluczowga dla odbioru
produkcji. Gra ukazata sie w 2008 roku
ido dzi$ pozostaje najmniej interaktyw-
nym projektem Freebird Games. Tytul
przypomina niedtugi film, w ktérym
jedynie przeklikujemy dialogi.

Historia ukazana przez Gao ponownie
stara sie odwolywac do emocjonalnej
strony psychiki swoich odbiorcéw. Jest
ona refleksyjna opowiescig o niedoce-
nionej macierzynskiej milosci. Bohate-
rami historii sa zwykli ludzie, wyko-
nujacy powszednie czynnosci. Tytut
celebruje codzienno$¢, a pieczenie ciasta
lub otwieranie pozytywki nabieraja

w nim kluczowego fabularnie
znaczenia. Ciekawostka jest, ze po

== Niedokoriczone postacie po lewej to
celowy zabieg podkreslajgcy wybidrczosé
pamieci.
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napisach konicowych zyskujemy
mozliwoé¢ zagrania w humorystyczna
platforméwke o wymownej nazwie
Quintessence: The Lost Chapter.

Rok 2011 przyniést ciekawy ekspe-
ryment pod postacig The Mirror Lied.
Jest to okolo dwudziestominutowa
przygoda utrzymana w atmosferze
niepokoju. I cho¢ Gao nigdy powtérnie
nie zdecydowal sie na stworzenie gry
catkowicie opartej na wywolywaniu
uczucia strachu, to The Mirror Lied jest
dowodem na posiadanie przez niego
umiejetnosci w tym kierunku. Gra jest
petna niedopowiedzen poczawszy od jej
opisu na stronie Freebird Games glosza-
cego, ze pokierujemy ,dziewczyna bez
twarzy w pozbawionym twarzy $wiecie”.
Réwnie tajemnicze s3 wykonywane
podczas rozgrywki czynnosci (szuka-
nie wielu kluczy, podlewanie dziwnej
roéliny) oraz zblizajacy sie do nas niejaki
,birdie”. The Mirror Lied trudno uja¢

=" By¢ moze wyglgda skomplikowanie,
lecz tamigtéwki z To the Moon sg bardzo
proste.

= Familijny i peten
ciepta klimat Boze-
go Narodzenia jest
ttem dla traktuja-
cego o rodzinie

Do You Remember
My Lullaby?




PORZUCONYM PROJEKTEM STUDIA JEST
LYRA'S MELODY — THE SONG SHE WHIS-
PERED TO ME. FABULA MIALA OSCYLOWAC
WOKOL TAJEMNICZE) MELODII.

w kleszcze jedynej stusznej interpreta-
¢ji. Sytuacji nie poprawia fakt, ze sam
Gao w oficjalnym filmie wyjasniajacym
znaczenie gry... rozklada rece.

SPEENIC MARZENIA

W 2011 roku zdolnosci Kana Gao daty
ponownie o sobie znac w jego flago-

wej grze zatytutowanej To the Moon.
Twoérca zdradzil w jednym z wywiadéw,
ze geneza tytulu byla refleksja nad tym,
czy przed $miercia bedzie czego$ zalo-
wal, spowodowana z kolei problemami
zdrowotnymi jego dziadka. I faktycznie
tematy zwigzane z ostatecznoscia sa
gléwnym watkiem fabularnym produk-
cji. Kierujac postaciami doktor Rosalene
i doktora Wattsa, za posrednictwem
odpowiedniej technologii zanurzamy sie
w pamie¢ umierajacych oséb. Tworzymy
dla nich sztuczne wspomnienia, tak aby
spetni¢ ich marzenia. Wszystko jest jak
najbardziej legalne. Przyszli pacjenci
sami zglaszaja sie do zatrudniajacej

nas firmy o nazwie Sigmund Corp.

i okreslaja w kontrakcie swoje pragnie-
nia. Ich wybér jest dowolny. Moga sie
wérdd nich znalez¢ miedzy innymi
stawa, bogactwo lub tytutowa podréz na
Ksiezyc.

Rozgrywka ma fantastyczno-nauko-
wy wydzwiek i polega na zwiedzaniu
wspomnien jednego z naszych klientéw.
Mechanika przypomina prosta gre
przygodowa, sprowadzajac sie do
poszukiwania przedmiotéw, do ktérych
pacjent wytworzyl za zycia szczeg6lny
stosunek. Gra nie jest jednak nuzaca,
gdyz w miare postepéw w eksploracji
jestesmy $wiadkami przeréznych wyda-
rzen z przeszlosci klienta. Obserwujemy
jego szkolne perypetie, ceremonie slub-
na, jak i budowe wymarzonego domu.
Razem z doktorami Rosalene i Wattsem
poznajemy jego osobowos¢, sukcesy
iporazki. Gra jest chyba najbardziej
wzruszajaca produkcja Freebird Games.
Trudno powstrzymac¢ emocje, gdy z tru-
dem docieramy do zapomnianych przez

pacjenta wydarzen z dziecinistwa lub gdy

dowiadujemy sie, ze realizacjilotu na
Ksiezyc zagraza postac zony bohatera,
ktora ten darzy wielka miloscia.

Akt umierania jest w To the Moon
ukazany z szacunkiem, a pozbawienie
go religijnego komentarza sprawia, ze
przekaz gry staje sie uniwersalny. Tytut
nie zadaje wprost pytan natury etycz-
nej, choc podczas rozgrywki nasuwaja

sie one same. Czy jest sens zastepowac

= Finding Paradise
jak wszystkie gry
Freebird wygladato
jak historyjka dla
dzieci, ale opero-
wato na powaznych
i realnych posta-
ciach.

=* To ujecie mogto-
by podsumowac

A Bird Story

- wrazliwy chtopak,
jego zwierzecy
przyjaciel i sita
wyobrazni.

prawdziwe wspomnienia fikcja, nawet

ta najpiekniejsza? A moze jednak
warto, bo przeciez z neurobiologicznego
punktu widzenia pamie¢ po $mierci
mézgu i tak ulega zatraceniu? Czy zatem
dziatania doktoréw Rosalene i Wattsa s
nowa jakos$cia w praktyce geriatrycznej
tudziez paliatywnej?

To the Moon jest gra nietuzin-
kowa i godna poznania. Wrazenie
wyjatkowosci podczas obcowania
z tytulem wzmaga $ciezka dzwieko-
wa. Na pierwszy plan wysuwaja sie
dzwieki fortepianu, a tempo utworéw
jest zazwyczaj spokojne i sprzyjajace
zadumie. Nie oznacza to jednak, ze gra
jest wzniosta i powazna od poczatku do
konca. Atmosfere roztadowuje charak-
terystyczne dla Kana Gao przeplatanie
sytuacji wzruszajacych zartami. Raz s
to nawiagzania do Dragon Balla, a kiedy
indziej wymiana zabawnych zlogliwosci
pomiedzy bohaterami.

ROZWIJANIE UNIWERSUM

Pomimo tego, ze historia przedstawio-
naw To the Moon stanowi zamkniety
rozdzial, postacie dwéjki doktoréw

nie znikty na state z komputerowych
ekranéw. Duet powrécit w 2013 roku

w darmowym dodatku Sigmund Mi-
nisode 1. DLC wydano w okresie $wiat
Bozego Narodzenia, wiec bylo dla fanéw
milym prezentem pod choinke. W $wie-
cie gry tez panowata koncéwka grudnia,
abohaterowie spotykali sie w siedzibie
Sigmund Corp. na $wigtecznej imprezie.
Dodatek przedstawial pozostatych
pracownikéw firmy i puszczat kilkukrot-
nie oko do graczy pamietajacych To the
Moon. Co ciekawe, Gao podjal sie w nim
proby ukazania reakcji spoleczenistwa na
mozliwo$¢ modyfikowania wspomnien.
Pod budynkiem firmy zgromadzila sie
bowiem liczna grupa niezadowolonych

0s6b z transparentami.

-
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W MAIJU TEGO ROKU KAN GAO POINFORMOWAL,
ZE POWSTAJE FILMOWA ADAPTACJA TO THE MOON.
PRZYZNALTEZ, ZE PRACUJE NAD NOWA GRA.

W 2015 roku do pierwszego dodatku
dotaczyt Sigmund Minisode 2 i ponow-
nie ukazywal on akcje majaca miejsce
w korporacyjnych murach. Z DLC warto
bylo zapamieta¢ watek majstrowania
Wattsa przy maszynie wspomnien, kto-
ry powracal w fabule Finding Paradise.
Ciekawy, ale za to bardziej tajemniczy
motyw pojawial sie w zakoriczeniu.
Dodatek raczy! nas na moment wido-
kiem doktor Rosalene podlaczonej do
urzadzenia modyfikujacego pamie¢, co
rzucilo cieni na realno$¢ poznanych do
tej pory wydarzen. Niewykluczone, ze
pomyst ten zostanie rozwiniety w nad-
chodzacych projektach studia.
Pomiedzy powyzszymi miniodcinka-
mi, a doktadnie w 2014 roku, wydano
nieduzy tytul pod nazwa A Bird Story.
Tytul ten taczy z To the Moon wylacz-

nie uniwersum i nie spotykamy w nim
%" Poznajecie
scenerig ze strony
101? Kanadyj-
skie Peyto Lake
byto wzorem dla
scenerii z Finding
Paradise.

zadnej znajomej postaci. Gra okazata sie
liniowa opowiescig o chtopcu opie-
kujacym sie nad ptakiem ze ztama-

nym skrzydlem. Krétki czas trwania
isentymentalny ton sprawiaja, ze A Bird

T
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Story przypomina Do You Remember
My Lullaby? Eadna historia zostala
niestety niepotrzebnie rozciggnieta,

a powolne tempo rozgrywki niejedno-
krotnie nudzi. Decyzja o zrezygnowaniu
z dialogéw tez nie wyszta grze na dobre,
odrzucajac na starcie atut w postaci
pisarskiego talentu Kana Gao. Interesu-
jaca jest w niej za to konstrukcja $wiata
przedstawionego. Wydaje sie bowiem, ze
ekipa Freebird Games chciala pokaza¢
otoczenie dostownie oczami bohatera.

I nie mam na mysli perspektywy (to
przeciez nie FPS), ale subiektywne do-
znanie. A Bird Story serwuje nam obraz
$wiata ze wszystkimi jego wyolbrzymie-
niami i wyparciami, do jakich skfonna
jest kilkuletnia wyobraznia. Nieznajome
dzieci na placu zabaw jawig sie protago-
nidcie jako pozbawione wyrazu cienie,

a odkrycie nowej drogi w lesie skutkuje
rozsunieciem sie drzew. To bardzo
ciekawy zabieg, ktéry przypomina nam,
ze nanasz odbidr swiata skladaja sie nie
tylko bodzce fizyczne, ale takze pézniej-
sza ich obrébka przez umyst.

WCIAz NA POZYCJILIDERA
Bohater A Bird Story wrdcit do graczy
w 2017 roku. Wraz z premiera Finding
Paradise okazal si¢ on nazywa¢ Colin
Reeds ijako umierajaca osoba zostawat
pacjentem doktoréw Rosalene i Wattsa.
Podobna do To the Moon podréz po
wydarzeniach z przeszlosci byta tym
razem bardziej skomplikowana. Naj-
pierw trudnosci przysparzato okresle-
nie marzen pacjenta, pézniej na jaw
wychodzit nietypowy schemat cofania

=2 Szkolne szafki ptynnie przechodza

w drzewa, a ptytki podtogowe w lesny
grunt. Tak to postrzega bohater A Bird
Story, a wiec i gracz.

sie po wspomnieniach, figle platata tez
podswiadomos¢ Colina. Bez wzgledu na
przeciwnosci kierowana przez nas dwojka
naukowcéw stopniowo poznawata zycie
bohatera. Jego dziecinstwo, rozwéj lotni-
czej kariery czy narodziny syna zostaly
kolejny raz tak wyrezyserowane przez
Kana Gao, aby zaangazowa¢ wszystkie
tkwigce w odbiorcy poktady empatii.
Mechanika rozgrywki to sprawdzona
formutla znana z tytutu sprzed szesciu lat.
Szukanie przedmiotéw i proste tamigtow-
ki zostaly teraz dodatkowo wzbogacone
o kilka zartobliwych sekwencji przypo-
minajacych shmupa czy bijatyke. Takie
zabawy gatunkami nie powinny zreszta
dziwié. Juz przeciez Quintessence uda-
walo przez chwile skradanke, a w Sig-
mund Minisode 1 obecny byt fragment
platforméwkowy.

Pomimo sporej dozy humoru Finding
Paradise udalo sie opowiedzie¢ gleboka
historie. Najnowszy tytul Freebird Games
jest godnym nastepca To the Moon. Serca
odbiorcéw i tym razem skradta sciezka
dzwiekowa. Wzniostym momentom to-
warzysza niespieszne kompozycje z wybi-
jajacymi sie na pierwszy plan instrumen-
tami smyczkowymi. Szczegdlnie ciekawy
(iuzasadniony fabularnie) jest utwér
bazujacy na granej na wiolonczeli gamie.
Kan Gao nie bytby jednak soba, gdyby
itu nie pobawil sie konwencja. W grze
znalazlo sie bowiem miejsce na dzwieki
szybkie i beztroskie. Nie wolno zapomnie¢
tez o Laurze Shigiharze, ktérej pieckny
wokal pojawit sie w zwiericzajacej gre
piosence, podobnie jak mialo to miejsce
pod koniec To the Moon. Uwazam, ze aby
wyrobi¢ sobie w petni warto$ciowa opinie
na temat gier Kana Gao, naleZy zapoznac
sie ze wszystkimi jego tytutami. Twérca
dowiédl juz swojego talentu w pisaniu
scenariuszy, a jego historie, cho¢ krétkie,
sklaniaja do rozmyslan i pozostaja z od-
biorca jeszcze dtugo po epilogu. Czekam
na kolejne projekty artysty i wierze, ze
nawet jesli zdarzyltoby mu sie potkna¢, to
predzej czy pdzniej i tak wstanie, i zrobi
to, co potrafi najlepiej: wpisze emocje
w pieciolinie i podkresli piekno chwili,
tkwiace w jej melancholijnej ulotnosci. b



Wojciech Pijanowski

Koneser gier wszelkiego rodzaju, mitosnik famigtéwek
i szarad, obecny w mediach od lat siedemdziesiatych.
Na komérki stworzyt gre logiczng Dictumix.

LATO, LATO, LATO CZEKA..
HARMONIKA | CHUSTECZKA

atem to letnie przygody s3. Lub bywaty.
LWspélczes’nie wyjatkowo tatwo jest po-
drézowac. Chcesz pojechaé na wakacje nad
morze? Prosze¢ bardzo: samochodem po auto-
stradzie, szybkim pociagiem po torach, ktére
nie powoduja stukotu kél, czy tez samolotem.
W czasach mojej mlodosci podréz nad morze nie

byla tak komfortowa.

W latach sze$c¢dziesiatych, gdy jeszcze nie byto kom-
puteréw i internetu, popularna forma podrézowania
po Polsce byt autostop. Mlodszym opisze w skrécie
te idee, moze znajda podobienistwo do BlaBlaCar.
Autostop polegal na tym, ze:

- po pierwsze — trzeba byto mie¢ ksigzeczke
autostopowicza. To byta ksigzeczka z kuponami, na
ktérych wydrukowana byta liczba kilometréw. Na
przyktad kuponik z napisem ,,50 km”. A na oktadce
znajdowatl sie znak , Stop”.

- po drugie — gdy juz byto sie posiadaczem ksia-
zeczki autostopowicza, wychodzilo sie na szose, ma-
chalo ta ksigzeczka i zatrzymywato sie samochody ja-
dace w pozadanym kierunku. Dzisiaj tez mozna wyjs¢
na droge i bez ksigzeczki zatrzymywac samochody
poprzez machanie dlonig z uniesionym kciukiem.

Ile sie zatrzyma? Bardzo niewiele. A gdy machato

sie ksigzeczka, mniej wiecej co trzeci kierowca sie
zatrzymywal. I miat powdd. Autostopowicz bowiem,
gdy kierowca podrzucit go w dogodnym kierunku,
wyrywal z ksigzeczki kupon i dawat kierowcy jako
swoistg zaplate za podwézke. Gdy wakacje sie kon-
czyly, odbywalo sie losowanie i ci, ktérzy podwozili
podrézujacych, wygrywali nagrody rzeczowe. Pralki,
miksery i inne sprzety domowe.

Wybralem sie i ja autostopem nad morze. Mialem 17 lat. Kolega Andrzej
zdecydowal sie dotrzyma¢ mi towarzystwa. Mieliémy do przejechania w linii
prostej 330 kilometréw. Jechalismy na obéz pitkarzy recznych, letni obéz
treningowy przed kolejnymi rozgrywkami I ligi. Musieliémy by¢ o okreslonej
godzinie okreslonego dnia. Zatozylismy wiec, ze podréz zajmie nam jakies trzy
dniiruszyliémy w droge. Wszytko szto $wietnie. Po dwéch dniach bylismy dale-
ko za Bydgoszczg. Nie bede was tu zanudzal opisem krétkich ,,skokéw” (po pieé,
10 kilometréw). Przejde do ostatniego samochodu, ktéry nas podwozit. Byta to
syrena, dziecko polskiej mysli technicznej, zwane skarpeta z powodu zapachu,
ktéry pojawial sie po jej przejezdzie. Kierowca byl bardzo sympatyczny, jechalo
sie wspaniale... do czasu, gdy urwata sie rura wydechowa. Do celu brakowato
nam kilkunastu kilometréw. Kierowca jechat doktadnie tam, gdzie byl nasz cel.
Zdecydowali$my z Andrzejem, Ze nie bedziemy tapa¢ nastepnego samochodu,
tylko jako$ naprawimy ten pojazd o prostej w gruncie rzeczy konstrukgji. I na-
prawiliémy! Wystarczyta chustka do nosa. Nie taka dzisiejsza papierowa, lecz ba-
welniana! Rure przywiazali$my nig do resoru i w droge. Udato sie! Zajechalismy
z fasonem o czasie. Reszta druzyny dojechata wygodnym autobusem. Nie spali
jednak po drodze w stodotach. A szkoda, bo sen na sianie to sama przyjemnos¢.

Chusteczka z tytulu dzisiejszego felietonu sie pojawila. , A gdzie harmonia?”,
moze kto$ zapytac. Otéz harmonia pojawi sie w kolejnym felietonie. I tez bedzie
zwigzana z latem w Polsce. ln
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Minotaur

Starozytni bogowie nietatwo znosili oznaki krnglbornosci czy cwaniactwa u swoich
poddanych zamieszkujgcych ziemski padot. Kary spadajgce na tych, ktorzy
osmielili sie sprzeciwic swym protektorom, byty okrutne, acz wyjgtkowo
kreatywne. Wiele z nich zaowocowato przyjsciem na swiat straszliwych bestii...

Jakub Wodnicki

edlug wiekszosci podan
Minotaur byl dzieckiem
Pazyfae, zony kréla

Minosa, oraz bialego byka (Tau-
rus). Posejdon wzbudzil w krélowej
pozadanie do zwierzecia, aby ukaraé
wladce Krety za to, Ze ten zamiast
zlozy¢ mu wspanialj ofiare, pod-
stawil w ramach trybutu jednego ze
zwyczajnych bykéw ze swoich stajni.

Monstrum urodzone z tego zwigzku
zostalo zamkniete przez Minosa

w Labiryncie zbudowanym przez
stynnego konstruktora Dedala

i postuzylto wkrétce celom wojennym.
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Po przegranej wojnie Ateny musiaty
placi¢ Krecie trybut zlozony z siedmiu
dziewczat oraz siedmiu chlopcéw co
trzy lata (lub dziewiec¢ w zaleznosci
od podan). Nieszcze$nicy zostawali
wpuszczani do labiryntu zamiesz-
kiwanego przez Minotaura i nigdy

z niego nie wychodzili.

Krwawy trybut przerwat dopiero
atenski krolewicz Tezeusz, ktéry
gotymi rekami zabil potwora (miat na
koncie takze kilka innych bestii) i wy-
dostat sie z labiryntu dzieki nici Ariad-
ny. Heros zabrat ocalalych Atenczykow
oraz ksiezniczke z Krety i odptynal
w poszukiwaniu dalszych przygéd.

Choc Slepawy
i zmeczony war-
townicza stuzba,
Minotaur wciagz jest
poteznym przeciw-
nikiem. Oby tarcza
wytrzymata...

GIGANTY Z PIKSELI I MUPPETY
Pierwszy raz Minotaur zawital na ekra-
ny w 1960 roku za sprawa wloskiego
rezysera Silvio Amadio w filmie , Teseo
contro il Minotauro”. Potwér grany
przez aktora w kostiumie i olbrzymiej
masce z perspektywy lat budzi usmiech,
poniewaz przypomina bardziej goryla
lub misia, ktéry swobodnie mégtby
zasili¢ szeregi klasycznego ,,The Muppet
Show”. Warto wspomnie¢, ze w péttora-
godzinnym spektaklu mozemy ogladac
monstrum przez niecale 3 minuty!
Dwadziescia lat pézniej pierwszymi
studiami, kt6ére wprowadzity posta¢
Minotaura do interaktywnej rozrywki,



ZE WZGLEDU NA KRWIOZERCZA LEGENDE MINOTAURA ORAZ JEGO WYGLAD
MOZNA GO SPOTKAC PRAKTYCZNIE W KAZDYM TYTULE, GROMADZACYM
POTWORY ZE STAROZYTNYCH | WSPOLCZESNYCH MITOLOGII.

byly Sirius Software oraz Spectral Asso-
ciates. W 1981 roku Sirius przedstawit
$wiatu tytul o wdziecznej nazwie Mino-
taur na Apple II. Byta to futurystyczna
gra akdji, w ktérej Tezeusz pokonywat
kolejne poziomy labiryntu, zabijajac
mniejsze potwory laserowym mieczem.
Kazdy poziom zblizal go nieuchronnie
do jego nemezis. Piekna oktadka prezen-
towala herosa ze skrzydtami na plecach
itukiem w garsci oraz bestie, bedaca
hybryda cztowieka oraz byka. W same;j
grze Minotaur nie prezentowal sie az
tak imponujaco i podejrzewam, ze gdyby
nie rzeczona oktadka, to mato kto od-
gadlby, ze ostatnim bossem jest wlasnie
kreteriska bestia. Byt to bowiem potez-
ny stwor z jednym okiem, zbudowany

z pomaranczowych pixeli i spacerujacy
po planszy w dlugiej, zielonej bluzce.

W tym samym roku studio Spectral
Associates wydato na TRS-80 Color
Computer tytul o nazwie Madness
and the Minotaur - przygodowa gre
tekstowa, ktérej celem bylo zebranie jak
najwiekszej liczby przedmiotéw oraz
wydobycie jak najwiekszej ilosci skarbéw
z labiryntu przy jednoczesnym unikaniu
putapek. Minotaur byt jedna z szesciu
bestii pilnujacych bogactw podziemi
obok Troglodyty, Satyra, Nimfy, Skorpio-
na i Wrézki. Wstep do gry nawigzywat
do mitologii greckiej, epatujac czarnym
humorem: ,Méwi sie, ze jedna z prze-
szkod, ktére mozna napotkaé w labiryn-
cie, jest Minotaur, cztowiek z gtowa byka
o niezaspokojonym apetycie na ludzkie
mieso. Krél Minos karmi Minotaura
czternastoma Atenczykami rocznie.
Minotaur nie pozada niczego wiecej nizli
pietnastego — na deser”.

ZDROWY PO MAMIE, PIEKNY PO
BYKU

Koniec lat osiemdziesigtych przyniést
znaczna poprawe w oprawie wizualnej
gier. Mialo to oczywiscie wplyw na
przedstawienie graficzne bogatego
mitologicznego bestiariusza. Pierwszym
studiem, ktére pokazalo petna, kolorowa
sylwetke Minotaura, byt Atlus.

W Digital Devil Story: Megami Tensei, futurystycznym tytule

21987 roku na NES, gracz musiat pokona¢ Lucyfera, by
odbi¢ japoniska boginie Izanami. Na swojej drodze spotykat
wielu bosséw, w tym stuge diabta zwanego Tyrant Minotaur.
Umiejscowienie kreteniskiej bestii w szatariskim kulcie nie jest
wyjatkowym zabiegiem. Pojawia sie ona w podrecznikach do
gier RPG Advanced Dungeons & Dragons juz od 1974 roku
iw zestawie White Box Set. Wspétczesne podreczniki umiej-
scawiaja Minotaura w kulcie demonicznego Lorda Baphometa.
Rok 1989 przynidst jedna z wielu gier typu point & click
studia Sierra On-Line (pisali$my o firmie w Pixelu #37), ktéra
byla o tyle istotna dla mitologicznej bestii, ze jako pierwsza
nadala jej wzgledny profil psychologiczny. Mowa o Quest for
Glory I: So you want to be a hero?, w ktérej Minotaur stal na
strazy bramy prowadzacej do podziemnego miasta. Z jego
gniewnych powarkiwan mozna byto wynies¢, iz po raz
kolejny zostal wrobiony w niewygodna wartownicza stuzbe
oraz ze pomimo $wietnego stuchu jego wzrok niestety nie
domagal.

= W Quest for Glory
rogata bestia cze-
kata na obowigzko-
we zwarcie.

Cienka linia dzieli
nas od straszne-
go niebieskiego
potwora. Moze
lepiej tym razem
dac dyla?

Zgrabna
bestia i skrzydlaty
Tezeusz z oktadki
Minotaura niewiele
maja wspdlnego
z pikselowymi
odpowiednikami
w grze.

. Teseo contro il
Minotauro"” warto
obejrze¢ chociazby
dla trzech minut
spedzonych
z urokliwg bestia.

erdrerdfefdfaferarerarerafiefel
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POKOJOWE BESTIE DZIERZACE NA BARKACH TOTEMY
POKAZUIJA SWOJA MINOTAUROWA NATURE
DOPIERO WTEDY, KIEDY KTOS JEROZWSCIECZY.

W 1989 roku Nintendo doczekato
sie kolejnego Minotaura za sprawg ekip
Infinity oraz Radical Entertainment.
Oprawa graficzna tego dziela nawigzywa-
ta do takich tytuléw jak Legend of Zelda
czy Metroid. The Battle of Olympus byto
platforméwka, wktérej gracz przemierzat
tereny starozytnej Grecji. W regionie
stusznie nazwanym Kreta musial zmie-
rzy¢ sie z Minotaurem. Jegli chodzi o jego
przedstawienie, twércy odeszli od kano-
nu atletycznej hybrydy czlowieka i byka
o wielkich ktach i ostrych pazurach. Be-
stia 0 pokaznym brzuszku ubrana w san-
daty oraz ptegyres — hoplicka spodniczke
- chowala sie za duza tarcza i rzucata
w swojego przeciwnika maczugami. Co
ciekawe, tytut doczekat sie w 1992 roku
adaptacji na Game Boya.

MATKA ZIEMIA JEST BLISKO, DZIE-
CIKARMAZYNOWYCH MAGOW
Chociaz te dwie serie zastuguja na kom-
pletne, niezalezne artykuly, to nie godzi
sie nie napomkna¢ o nich w kontekscie
historii Minotaura w przemysle gier
wideo. Pierwsza z nich jest World of
Warcraft, przedstawiajaca zupelnie nie-
zgodna z mitologicznym pierwowzorem
rase taurenéw z Thunder Bluff.
Pokojowe bestie dzierzace na barkach
olbrzymie totemy pokazuja swoja mi-
notaurowa nature dopiero wtedy, kiedy
ktos je rozwscieczy. Jednakze nawet
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Heroes of the
Storm przedstawia
réwniez bardziej
rockowe oblicze
majestatycznych
Taurenéw.

Minotaur wyste-
powat réwniez
w kanonicznej
serii RPG Might
& Magic, gdzie
przeszedt gigan-
tyczna ewolucje
na tle wizualnym.
Jego ukochany
topdr pozostat
pozycja obowigz-
kowa.

w obliczu krwawej wendetty sa w stanie
przebaczy¢ wrogowi. Ich domem nie
jest labirynt na pustkowiu, lecz wigwa-
my postawione w wysokich gérach.
Cho¢ konotacja moze wydawac sie
nieco odlegta, na archiwalnej oficjalnej
stronie studia Blizzard mozna zoba-
czy¢ wpis dotyczacy tytutu Warcraft
III: Reign of Chaos, méwiacy o ,Mino-
taurach z Sawanny, ktére miazdza pod
kopytami swoich przeciwnikow”.
Druga serig z nieodlgcznym mi-
notaurem jest Heroes of Might and
Magic. Bestia praktycznie od pierwszej
czedci jest jednostka zamku , Lochy”
istoi twardo obok stworéw takich jak
meduzy, chimery, smoki czy hydry.
Oczywiscie sktad mitologicznych
stworzen zmienial sie z czasem, jednak

Theseus VR przedstawiat wielkiego
i ztowieszczego Minotaura, tutaj
widocznego na szkicu koncepcyjnym.

sam minotaur pozostal przykuty do
zamku zwigzanego z czarng magia,
anastepnie mrocznymi elfami. Pigta
isz6sta czesé sagi rzucily $wiatlo na
pochodzenie bestii, wskazujac na to,
ze zostaly stworzone przez karmazy-
nowych magéw na miejsce zbuntowa-
nych orkéw. Docelowo miaty wspieraé
oddziaty kawalerii centauréw jako
pierwszy regiment piechoty. Na skutek
politycznych zawirowan wpadty w nie-
wole mrocznych elféw, jednak swoja
dumag, silg i walecznoscig udato im sie
zapracowac na szacunek nowych panéw

iodzyskac¢ wolnos¢.

TAK WIELE MIEJSC,

TAK MALO KARTEK

Minotaur pojawit sie dotychczas w po-
nad stu réznych tytutach o mniejszym
lub wigkszym znaczeniu dla swiata gier.
Ze wzgledu na swodj charakterystyczny
wyglad oraz krwiozercza legende mozna
go spotkac praktycznie w kazdym no-
woczesnym tytule, gromadzacym hero-
sow, potwory i demony ze starozytnych
iwsp6lczesnych mitologii. Niewielu
jednak twércéw nadalo mu charakter,
dzieki ktéremu jego legenda trwata,
nabierajac zupelnie autonomicznych
kontekstéw. Na wybranych dzietach
zamykam drzwi pierwszego bestiariu-
sza, chociaz... zostawig je delikatnie
uchylone, by zrobi¢ miejsce na wolna
eksploracje. Uwaga, wchodzicie na
wlasne ryzyko. Apetyt kretenskiej bestii
zdaje sie niezaspokojony... In
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INGLE FPLATER

Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev. Od ponad
Cwier¢wiecza zwigzany z polskim rynkiem gier. Mitosnik
porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky oraz kotéw.

PRZYWROCIELOWI PAMIECI.

LAUDACIA

o bylo tak: najpierw po prostu zylismy sobie
I w tamtych czasach i nie przysztoby nikomu do
glowy, ze jest w tym fakcie cos wyjatkowego.
Potem czasy si¢ zmienily, a my (to oczywiscie znaczy - ja)
zajelismy si¢ nowymi czasami, a o tych starych przestali-
$my méwic. Az wreszcie okazalo sie, ze dla wielu oséb sa
one legendarne.

Dobrze pamietam dzien, w ktérym odwiedzit mnie Robert La-
pinski, mlody czlowiek z doswiadczeniem w organizacji imprez
masowych i pasja do retrogamingu, z pomystem na pierwsza
taka impreze o starych grach i starych czasach. Ja bytem wtedy
z zawodu dyrektorem, spotkania w bloku co 30 albo 60 minut,
0d 9:00 do 18:00. Ale to, upchane wsréd innych, byto wyjatko-
we. Od razu czulem, ze sie dzieje magia. Dlaczego? Bo zoba-
czylem kogos$ z pasja i pomystem. To rzadkie. To bardzo wiele.
Wiasciwie najwiecej, ile moze byé¢.

Dlatego na miare mozliwosci od poczatku zaangazowalem
sie we wspieranie Pixel Heaven. A nie bylo to wcale oczywiste,
bo mialem za soba dobra dekade okresu, w ktérym niechetnie
wracatem do ,starych dawnych dobrych czaséw”. Oczywiscie
nigdy sie ich nie wstydzilem. Raczej chyba uwazalem, ze jeszcze
za wcze$nie na martyrologie. Wiele os6b do dzis tak uwaza. Na
przyktad Marcin Przasnyski, ktérego - jak wielu z nas wie — na
wspominki bardzo trudno naciagnaé.

Pie¢ lat pézniej moge juz tylko z szacunkiem pochyli¢ gtowe
przed dzielem, ktéremu na imie Pixel Heaven, i przed jego
wszelkimi emanacjami w postaci imprez dodatkowych takich
jak gielda Pixela, czy w postaci magazynu drukowanego, czy
innych jeszcze przedsiewzie¢. Przede wszystkim jednak nie
umiem wyjé¢ z podziwu, jak wspaniale rozwija sie sama
impreza. Z roku na rok jest coraz lepsza (program, goscie,
wystawcy), a zarazem - to przeciez takie wazne - skutecznie
trzyma sie swojego garazowego emploi, od ktérego wyrosta,

a od ktérego odejscie bytoby zrujnowaniem ducha wydarzenia
inaszych wspomnien.

Jezeli twoja mlodo$¢ zaczyna by¢ wspominana jako czasy
legendarne, to jest to najlepszy dowdd ze jestes juz stary.

Jakos sie pogodzitem z tym faktem, i - stale w wymiarze takim, na jaki najmocniej
mnie sta¢ - staram sie co roku swéj maty kamyczek do sukcesu Pixel Heaven dotozy¢.
A moze po prostu — pogrzac sie w tym cieple. Lubie tam przychodzi¢, porozmawia¢

z go$¢mi. Za kazdym razem wyrzucam sobie, ze jestem za krétko.

Moj ojciec, Wiestaw Uchaniski, warszawski wydawca (Wydawnictwo Iskry) miat te
zastuge w zyciu, ze pod koniec lat osiemdziesigtych wznowil utwory Stefana Kisie-
lewskiego, na ktére wezesniej obowigzywal cenzuralny zapis. Na jednym z pierwszych
wydrukowanych egzemplarzy Kisiel dat ojcu dedykacje, wpisujac , Przywrocielowi
Kisiela”. Kiedy mu tata zwrdcit uwage, ze to jest napisane z bltedem, Kisiel pogodnie
odpowiedziat: ,, Mnie sie nie poprawia”. Chcialbym w tym tekscie odda¢ czes¢ przy-
wrocielowi godnej pamieci o pionierskich latach gier, Robertowi Lapiniskiemu, ale tez
wszystkim otaczajagcym i wspierajacym go osobom, na czele z Piotrem Mankowskim,
mym drogim kolega Miczem. Zrobili wielka robote, a wysitek ich ma niewielki tylko
(choé wyrazny, i to réwniez uczcijmy) wymiar sukcesu komercyjnego. Za to nalezy sie
szacunek.

Ijeszcze co$ musze wam opowiedzie(, i jeszcze jeden powdd - gléwny wrecz — mego
szacunku wobec Roberta da¢. Otéz jestesmy obaj fanami zespotu Kult. Ma on stalg
roczna raméwke koncertéw w Warszawie: i tak na jesieni jest Pomarariczowa Trasa
w Stodole, w maju — tradycyjne Juwenalia (na ktérych nie spotyka sie juz studentéw,
ale komu to przeszkadza?), a na poczatku roku — koncerty akustyczne. Lubitem te
ostatnie, bo repertuar zespotu - zwlaszcza w czesci stworzonej przez Tate Kazika — jest
akustyczny niejako z natury. S3 to jednak zasiadane, nieco wyciszone koncerty, nie
pasujace do emploi zespotu. Przestalem na nie chodzi¢ dwa lata temu, kiedy to publicz-
nos¢ byla tak osowiala, ze po raz pierwszy ikoniczny utwér , Polska” stuchany byt na
siedzaco. Dla mnie byta to trauma. A kiedy rozejrzalem sie po siedzacej sali, zobaczy-
tem, ze tylko jedna jedyna osoba nie przejmujac sie ta dretwota — aktywnie podskakuje
w przejsciu na srodku. Byt to Robert Eapiniski. Wieczny mu szacunek.

PS Jakis czas po stworzeniu Pixel Heaven koledzy zdecydowali sie na §miale wskrze-
szenie Secret Service, a potem w znanych okolicznosciach nie byli w stanie tego tytutu
utrzymac¢. Ja wtedy w jakich$ komentarzach publicznych pojechalem sobie po nich

z pozycji moralnej wyzszosci i paternalistycznego zarozumialstwa, ze jak to tutaj oni
fatalnie i bez glowy biznes zaplanowali, jak Zle oni go prowadza. Z perspektywy widze,
ze bylo to i niemadre, i niegrzeczne, co gorsza byto to dowalanie bliskim kolegom

w momencie, gdy dowalono im juz zdecydowanie wystarczajaco. Dawno juz nalezalo
przeprosic. Przepraszam. ln
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Rayne ma pewne miejsce na kazdej liscie najseksowniejszych i najloardziej zabojczych
tohaterek gier wideo. Byt jednak czas, gdy wydawalo sie, ze rudowtosa krwiopijczyni
z serii BloodRayne zwojuje w wirtualnym swiecie znacznie wiece.

\ -
" W 3523 mata bohaterka przy-
szla na swiat w 2002 roku,

ale sladow jej poczecia

mozna doszukac si¢ jakies trzy
lata wczesniej. Wowczas ukazal sie
survival horror Nocturne. Studio
Terminal Reality zaprezentowalo
w nim walczaca z potworami tajna
agencje, w ktorej sktad wchodzila
m.in. Svetlana - pélwampirzyca
tepigca monstra przymocowanymi
do rak ostrzami.

Pomysty te zmodyfikowano podczas
prac nad BloodRayne. Znéw mielismy
agencje i potwory, ale tym razem
wmieszano w akcje takze hitlerowcéw.
Wprawdzie nie byl to pierwszy raz,

10 PIXEL

kiedy nazisci w grach prébowali wykorzystac do swych
celéw zjawiska nadprzyrodzone, ale chyba dopiero teraz
wlasénie nadprzyrodzone zjawisko postanowito pokrzyzo-
wac ich plany.

NARODZINY GWIAZDY

Byla nim oczywiscie Rayne — dhampirzyca taczaca zabdjcze
umiejetnosci nieumarlych z zapozyczonga od ludzkiej matki
odpornoscia na storice. Nowa bohaterka okazala sie jednym
z najwiekszych atutéw gry. W oczy rzucal sie przede wszyst-
kim jej wyglad, ktéry taczyt sympatyczng buzke i wplecione
we wlosy kokardki ze strojem sugerujacym, ze robi wiele,
by lokalny sex shop nie splajtowat. Zadbano nie tylko o pre-
zencje, ale tez charakter postaci, pakujac w Rayne spore po-
ktady ztosliwosci. Dzieki temu wysytata wrogéw w zaswiaty
przy akompaniamencie komentarzy typu: ,Cicho kochanie.
Co pomysla sasiedzi?”. Zdarzaly sie tez ostrzejsze teksty.

— Musialam nagra¢ troche $winstw, ktére nie przesztyby
przez usta prawdziwej damie - zdradzita w jednym
zwywiad6éw Laura Bailey, uzyczajaca gtosu Rayne. Wyjawi-

~ Pasozyty ta tez, ze rezyser orientowal sie, ze dana kwestia jest dobra,

zwane daemites to
przeciwnicy, ktérzy
pojawili sig juz

w Nocturne.

jesli podczas jej wypowiadania ,palita buraka”.

Nie bylo tajemnicg, ze Rayne wzorowano na Svetlanie,
ale niektérzy doszukiwali sie w niej zrzynki z Durham Red,
czyli bohaterki brytyjskiej serii komiksowej , Strontium
Dog”. Na zarzuty te odpowiedzial Joe Wampole z Termi-
nal Reality. - Wyglada na fajng postac, ale nigdy o niej
nie styszeliémy. To przypadek, ze jest podobna do Rayne
- zapewnil. Zresztg BloodRayne robito wrazenie nie tylko
dzieki prezencji swojej gwiazdy, ale takze jej umiejetno-
$ciom, przekladajacym sie na emocjonujaca rozgrywke.
Jedna z najciekawszych cech wampirzycy byta mozliwos¢
spowalniania czasu, ktéra wielu recenzentom przywodzita
na mysél bullet time z Maksa Payne’a. Tu jednak strzelanie

= W grze umieszczo- -

no kilka easter eiggow.

Rayne moze na

przyktad znalez¢ Arke
Przymierza. R

byto tylko dodatkiem, gdyz Rayne preferowata walke wrecz.
Machinacje czasem pozwalaly jej wiec sprawnie unikaé

kul i dopada¢ swoich niedoszlych zabéjcéw. Pomagato to
przetrwac starcia z wrogami przygotowanymi do stawienia
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czola wyposazonej w kty przeciw-
niczce, a w konfrontacji ze zwykltymi
szeregowcami dawalo kolosalng prze-
wage. Nawet wbiegajac w spora grupe
przeciwnikéw, miato sie §wiadomosé,
ze ogladamy ich ostatni raz. To po-
zwalato poczu¢, jaka potega dysponuje
nieumarta. Cecha rozpoznawalng
BloodRayne stala sie tez doza brutal-
nosci, ktérej nie powstydziloby sie
Mortal Kombat. Obciete koniczyny
nazistéw i innych kreatur lataty

w powietrzu, a Rayne przed zabiciem
przeciwnikéw mogta zrobi¢ sobie
znich obiad. W koricu, jak na krwio-
pijczynie przystalo, nie potrzebowala
apteczek, a punkty zycia odzyskiwata,
wypompowujac je z zyt wrogéw.

W momencie premiery BloodRayne
zbieralo wysokie noty, ale nie byto

gra idealna. Narzekano na problemy
ze sterowaniem i krétka rozgrywke.
Niedociagniecia mozna byto wybaczy¢,
gdyz Terminal Reality i ich wydawca
Majesco trafili w idealny moment.
Wersje konsolowe ukazaly sie jesienia
2002 roku, a pecetowa niespetna rok
poézniej. Byl to czas, gdy spragnieni
powrotu Lary Croft gracze najpierw
czytali o kolejnych problemach z pro-
dukcja sz6stej czesci jej przygdd, a kie-
dy dtugo wyczekiwany Tomb Raider:
Angel of Darkness w konicu zostat wy-
dany, przekonali sie, ze réwnie dobrze
mogli trzymac kciuki za nadejscie bélu
zeba. Po tej klesce odpowiedzialnemu
za sukeces (i upadek) Lary studiu Core
Design zabrano mozliwo$¢ robienia ko-
lejnej gry serii. Sytuacji nie poprawila
tez premiera , Kolebki zycia”.

W drugim filmie o przygodach panny
Croft rekiny warczaly, fabuta nie
trzymala sie kupy, a gtéwna bohaterka
przypominala uzbrojong dresiare,

Walka w klubie

nocnym to efektowny,

ale tez irytujacy

fragment sequela.

BLOODRAYNE PODDANO DOSYC SPECYFICZNE!
CENZURZE. NA PRZYKEAD Z WERSJI PC USUNIETO
SWASTYKI, ALE WIZERUNKIHITLERA CZY PLAKATY
Z SYMBOLAMI WAFFEN-SS POZOSTAWIONO.

Aura Vision
pozwala Rayne
dostrzegac prze-
ciwnikow i uzy-
teczne elementy
otoczenia.

anie Indiane Jonesa w spédnicy. Stabsze notowania Lary
sprawily, ze na Rayne zaczeto spogladac jak na pretendent-
ke do tytulu nowej pierwszej damy gier wideo.

W 2004 roku ukazata sie druga czesé jej przygéd. Tym
razem akcje przesunieto do wspélczesnosci, wiec Rayne
nie mogla juz tepi¢ nazistéw. Zamiast nich $cigata swoje
wampirze rodzenistwo oraz ich stuguséw. Urozmaicono
walke, dodajac przeciwnikom kilka sztuczek, a bohaterke
wyposazono w nowe mozliwosci siania spustoszenia. Po-
ziom krwistosci wzrést wiec, ale chyba ulecial nieco duszny
i tajemniczy klimat jedynki. Mimo to recenzencii gracze
znéw staneli po stronie Rayne, chociaz grajac po latach,
odniostem wrazenie, ze ludzie odpowiedzialni za prace

kamery w sequelu wyraznie chcieli jej zrobi¢ na ztos¢.

Tkona gier nie moze ograniczac sie do wystepowania wy-
lacznie na ekranie monitora, wiec dhampirzyca przypuscita
$mialy szturm na popkulture. Symbolem tego byta jej
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»fotka” topless, ktéra pojawila sie

w Playboyu w pazdzierniku 2004 roku.
Wiele Zrédet podaje, ze tym samym
Rayne zostala pierwsza bohaterka gier,
ktoéra zaprezentowata swoje walory

w pismie Hugh Hefnera. Nie do korica
jest to prawda, gdyz rudzielec miat
zacne towarzystwo. Przy tym samym
tekscie pojawily sie nagie: Tala ze strze-
lanki Darkwatch oraz Luba Licious z
Leisure Suit Larry: Magna Cum Laude.
Rayne nie byla wiec sama, ale numer
ten z pewnoscig byt historyczny, gdyz
nigdy wczesniej Playboy nie decydowat
sie na nagie modelki w cato$ci zrodzo-
ne z mocy obliczeniowej.

Rayne zaatakowala tez telewizje,
pojawiajac sie w emitowanym na
MTV2 programie Video Mods,

w ktérym prezentowano teledyski

z bohaterami gier w rolach gléwnych.
Krwiopijczyni grala pierwsze skrzypce
w kawatku ,Everybody’s Fool” grupy
Evanesence oraz przewinela sie

w dwéch innych klipach. Wkroczyta
tez na rynek komiks6w za sprawa wy-
dawnictwa Digital Webbing. Miedzy
2004 a 2009 rokiem ukazato sie ponad
20 zeszytéw opisujacych jej przygody.
Dhampirzyca byla na falii wydawato
sie, ze nadszed? czas, by zatopita kly
takze w portfelach kinomanéw.

BOLLI OD SAMEGO PATRZENIA
Niestety, jej potencjal postanowit
wykorzysta¢ Uwe Boll, prébujacy
zekranizowac wszystkie gry, ktére
nie zdotajg uciec na drzewo.
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W sequelu Rayne
zyskata szereg
finisheréw pozwa-
lajgcych efektownie
eksterminowac
zastepy wrogéw.

W DRUGrEl CZESCIDOPIESZCZONO GRAFIKE ORAZ
UROZMAICONO WALKE, LECZ ZATRACONO SWIETNY
KLIMAT, KTORYM MOGLA POCHWALIC SIE ,,JEDYNKA”,

Autorzy komik-
s6w z Rayne dostali
sporg swobode
tworczg, ale wydaje
sie, ze nie zdotali
jej odpowiednio
wykorzystac.

Poczatki byty jednak obiecujace. Na
produkcje przeznaczono 25 milionéw
dolaréw, co w poréwnaniu z hollywo-
odzkimi kolosami nie robi wrazenia,
ale wpisuje sie w koszty filméw na
podstawie gier. Na przyklad ,Mortal
Kombat” pochtonat 18 milionéw dola-
réw, twoércy ,Wing Commandera” za-
placili rachunki na kwote 30 milionéw,
a ,Resident Evil” strawit 33 miliony.
Na planie pojawito sie takze kilkoro
znanych aktoré6w. W Rayne wcielita sie
Kristanna Loken, a partnerowali jej
Michelle Rodriguez, Michael Madsen
oraz Ben Kingsley. Potencjal jednak
koncertowo spartolono. Kinowa
»BloodRayne” zostala rozjechana
przez widzéw i krytykéw. Nawet
najwieksi optymisci uznawali, ze to
yniezte kino klasy B”. Z tatka ta trudno
byto walczy¢, skoro oszczednosci szu-
kano, obsadzajac w roli prostytutek...
prawdziwe prostytutki i prezentujac
efekty specjalne rodem z niskobu-
dzetowych szmir. Nie bronila sie tez
historia, gdyz zamiast przedstawic cie-
kawa opowies¢ w wykreowanym przez
gry $wiecie, Boll zdecydowal sie na
nijakie ,origin story”. Takie podejscie
byto dla Rayne osinowym kotkiem
i dhampirzyca pozbawiona swoich atu-
téw zdotata wydusi¢ od kinomanéw

niespelna 4 miliony dolar6w. Na film
narzekali nie tylko widzowie, ale
nawet twércy. Ostro krytykowal go
cho¢by Madsen, ktéry zaznaczal, ze
chociaz ,BloodRayne” jest beznadziej-
ny, to z Bollem wspétpracowato mu sie
dobrze.

To byl koniec Rayne na srebrnym
ekranie, jesli nie liczy¢ goscinnego
wystepu zmodyfikowanej wersji
sequela w komedii , Babcisynek”. Boll
jednak nie poddat sie i nakrecit dwa
kolejne obrazy o zabdjczym rudzielcu.
Tym razem znacznie tansze, przezna-
czone bezposrednio na DVD i... jeszcze
gorsze. Role dhampirzycy przejela
Norwezka Natassia Malthe. Jak sobie
poradzita, mozna bylo zobaczy¢
w 2007 roku, gdy wyszed? ,BloodRay-
ne II: Deliverance”. Tym razem akcje
umiejscowiono na Dzikim Zachodzie,
czyli w srodowisku dla wampiréw réw-
nie nietypowym, co III Rzesza. Byta to
szansa, aby opowiedzie¢ oryginalna
historie, ale Boll z niej nie skorzystat.
»Deliverance” nie jest ani dobrym
filmem o Rayne, ani dobrym wester-
nem, horrorem czy kinem superboha-
terskim. W ogdle przymiotnik ,dobry”
trudno tu z czymkolwiek potaczy¢.
Trylogie w 2011 roku zwienczyto
»Bloodrayne: Krwawa Rzesza”




Ta ,fotka"/Rayne
pozwolilajej na
zawsze szejs'é

, do histgrii.

ktoére w koricu pozwolito bohaterce
zatopic¢ kly w nazistach. Niestety,

z fabula gier zgadzat sie tylko czas, gdyz
historie znéw zrobiono po swojemu

i tradycyjnie dokumentnie skopano. Fa-
buta jest niespdjna, postacie wkurzaja,
a Rayne z jakich$ nieznanych powodéw
biega w czapce pilotce niczym Terry Jo-
nes w skeczu o hiszpanskiej inkwizycji.
Gdyby kto$ mi powiedzial, ze , Krwawa
Rzesza” powstala tylko dlatego, ze

Boll chciat nakreci¢ scene lesbijskiego
seksu, to uznalbym te teorie za bardzo
wiarygodna.

ODEJSCIE W MROK

U szczytu popularnosci Rayne autorka
komikséw o niej Christina Z zarto-
wala, Zze dhampirzyca pojawi sie na
kubkach z kawa i mrozonym zarciu
oraz dostanie wlasna linie bielizny. Do
tego jednak nie doszlo. Co gorsza, nie
mozna bylo doczekac sie kolejnej gry,
wiec gracze zaczeli zapominac o Ray-
ne. Czy jej upadek to wina tego, ze Boll
skutecznie obrzydzil ja fanom? Czy
zawinila saga ,Zmierzch” sprawiajaca,
ze wampiry ze wstydu baly sie poka-
zywaé ludziom? A moze to Lara\,‘ktéra
w nieztym stylu wrécita w 2006 rokw,
wyparta konkurentke z serc gréczf\

lub Selene z serii ,,Underworld” zajeta |

\

== W Rayne wcielity
sie Kristanna Loken
i Natassia Malthe,
ale zadna z aktorek
nie zdotata podbic
serc widzéw.

. T

widac trzecia!
Qra¥@ Rayne nie "
przypomina dwéch
pierwszych odston.

RAYNE NIE ZROBIEA TAK WIELKIE) KARIERY,
JAK JE) WROZONO, ALE GRY O NIEJ

POTRAFIA NAWET PO LATACH DOSTARCZYC
SPORO ROZRYWAKI NA NIEZtYM POZIOMIE.

jej miejsce seksownej krwiopijczyni?
Wszystko to mogto wplynaé na upa-
dek gwiazdy, ale jest tez teza znacznie
mniej przyjemna dla Terminal Reality
i Majesco.

Chociaz obie gry o Rayne spotkaty
sie z pozytywnym odbiorem, nie zdo-
taly wstrzasnac rynkiem i zapropono-
wacé czego$ na tyle odkrywczego, by
zdeterminowani gracze rzucali
w siedzibe studia portfelami, btagajac
o kolejna gre. Woleli da¢ szanse kon-
kurencji. Wedlug szacunkéw sequel
- mimo dobrych opinii - sprzedat sie
o polowe gorzej niz pierwsza czes¢. Nic
dziwnego, ze sprébowano szczescia
z innym tytulem, ale wydana w 2005
roku adaptacja filmu ,,Aon Flux”
okazala sie klapa. Mniej wiecej wtedy
rozeszly sie drogi Terminal Reality
i Majesco. Ci pierwsi istnieli do 2013
roku, w tym czasie wspo6lpracujac
z réznymi wydawcami i dajac swiatu
szereg gier bardzo réznej jakosci,

w tym warte polecenia Ghostbusters:
The Video Game.

Prawa do korzystania z ustug Rayne
zostaly przy Majesco i firma ta spré-
bowala obudzi¢ jg z letargu. W 2011

 roku ukazala sie w konicu trzecia gra

o dhampirzycy: BloodRayne: Betrayal.

. Dzielo studia WayForward w niczym

nie przypominatlo poprzednich odston,
gdyz nie bylo gra TPP, a side-scrollerem.
Zmieniono tez stylistyke, wyraznie
us$miechajac sie w kierunku anime. Tytut
podzielit fanéw. Cze$¢ 0séb — w tym mnie
- odrzucily problemy ze sterowaniem,
ale wielu graczy twierdzi, ze rozgrywka
jest nie tyle frustrujaca, co wymagaja-
ca, i szczerze ja poleca. Najlepiej wiec
sprawdzi¢ rzecz samemu. Faktem jest, ze
Betrayal rynku nie podbito, a prace nad
sequelem majacym zwac sie The Shroud
wstrzymano. Tym samym liczba anulo-
wanych projektéw (o ktérych wiadomo)
ze $wiata BloodRayne wzrosta do dwdch,
gdyz wczesniej w §mietniku wylgdowata
planowana gra na PSP. Zawod spotkat
fanéw takze w 2014 roku, gdy studio Arc
System Works zdradzito, ze pracuje nad
gra o Rayne, ale okazalo sie, ze chodzito
tylko o japoriska edycje Betrayal.

Czy wiec Rayne powiedziala juz swoje
ostatnie stowo? Niekoniecznie. W konicu
zyjemy w czasach rebootéw, remakéw
iremasteréw. Majesco za$ po zawirowa-
niach wlasnosciowych znéw zajmuje sie
grami, wiec moze postanowi jeszcze raz
zainwestowaé w swoja ruda gwiazde?
Watpliwe jednak, by Rayne znéw dostata
szanse walki z Lara o mistrzostwo wagi
ciezkiej. Ta chyba bezpowrotnie przeszla
jej koto ktow. hm
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PlayStation 5
nie wczesnie)
nizza 3lata

NA NOWA GENERACJE JAPONSKICH KONSOL
TRZEBA JESZCZE TROCHE POCZEKAC.

Gdy John Kodera, szef projektu PlayStation, ogtosit
jakis czas temu, ze PlayStation 4 weszto w koricowa
faze swojego cyklu zycia, wréd fanéw pojawity

sie spekulacje, ze konsola o numerze piec jest tuz
zarogiem. Niestety te nadzieje zostaty rozwiane
réwniez przez Kodere, ktory stwierdzit, ze Sony chce
wykorzystac nastepne trzy lata na dopracowanie
kolejnej generadji, tak aby koricowi uzytkow-

nicy byli jak najbardziej zadowoleni. Niedawno
Kenichiro Yoshida, nowy szef Sony, opublikowat tez
doktadny plan biznesowy na wspomniane trzy lata.
Japoriski potentat jest swiadom, ze ich zyski moga
sie zmniejszy¢ w stosunku do obecnych, ale nie
traktuj tego jako powaznego zagrozenia. Jednym
zpunktow, na ktorych firma chce sie skupi¢ w kon-
tekscie PlayStation, jest dalsza promocja ustug
opartych o subskrypdje, takich jak PlayStation Plus.
S3 one traktowane jako duzo stabilniejsze Zrédto
dochodéw niz sprzedaz sprzetu i gier w wersjach
pudetkowych. A zatem najprawdopodobniej nie
ma co oczekiwac jakich$ wiekszych informacji na
temat PlayStation 5 w najblizszym czasie. Nie jest to
tez jakis szczegdlny powdd do zmartwien, bo Play-
Station 4 caty czas radzi sobie z nowymi tytutami

(zwhaszcza w wersji Pro). HE

PS5
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Prolbolemy We Happy
Few w Australii

GRZE ODMOWIONO PRZYZNANIA KLASYFIKACJI WIEKOWE).

Zgodnie z australijskim prawem, jesli dany tytut nie otrzyma klasyfikagji
wiekowej, to jego dystrybucja na terenie paristwa jest nielegalna. Powodem,
dla ktdrego rada klasyfikacyjna podjeta taka decyzje, jest najprawdopodob-
niej duza uwaga poswiecona w grze substancjom odurzajacym. Mieszkaricy
Swiata przedstawionego w We Happy Few stale musza brac pigutke o nazwie
Joy, ktdra zaburza im postrzeganie rzeczywistosci i utatwia wtadzom kontrole

Nowy
kontroler e
dlaPS4 J=

URZADZENIE NAZYWA SIE SCUF VANTAGE I PRZYPOMINA KONTROLERY ELITE
ZNANE Z XBOX ONE. Mimo ze kontroler wyprodukowata firma Scuf Gaming, a nie
Japoriczycy, zostat oficjalnie licencjonowany przez Sony. Jego gtéwna zaleta jest modu-
larnos¢: uzytkownik bedzie na przyktad w stanie zamontowac rézne rodzaje drazkow
analogowych w zaleznosci od preferendji. Proces ten nie wymaga zadnych narzedzi, co
przektada sie na wygode. Inng zmiang w stosunku do oficjalnego kontrolera DualShock 4
jest umiejscowienie lewego drazka analogowegoi krzyzaka — w padzie Scuf Vantage
uktad przypomina ten stosowany w kontrolerach do Xbox One. Kolejnym udogodnie-
niem jest obecnos¢ czterech programowalnych przyciskow, wystepujacych w formie
topatek, ktdrym mozna przypisa¢ dowolna funkcje i ktdrych uzycie nie wymaga odry-
wania kciuka od drazka analogowego (w przeciwieristwie do czterech podstawowych
przyciskéw). Podstawowa cena kontrolera to 170 dolaréw w wersjiz przewodem lub
200 w wersji bezprzewodowej. Dostepne s3 juz zaméwienia w formie przedsprzedazy,
asama premiera zostata zapowiedziana na sierpieri biezacego roku. ] |

nad spoteczeristwem. Odpowiedzialni za tytut
Compulsion Games oczywiscie nie s3 zadowoleni

z takiego obrotu spraw i walcza o to, aby tytut jednak
w Australii sie ukazat. Gdyby nie doszto to do skutku,
zobowiazali sig zwréci¢ pieniagdze osobom zamiesz-
kujacym ten region. Jednym z mozliwych rozwigzan,
ktdre stosowane sa dosy¢ czesto w przypadku podob-
nych probleméw, jest przygotowanie alternatywnej
wersji gry, aby byta zgodna z lokalnym prawem. Czy
whasnie tak uczynia twércy? Tego dowiemy sie zapew-
ne niedtugo, bo We Happy Few ma swoja premiere juz
tego lata. [ ] |

Chrono Trigger
na PC poprawiony

Gdy jednaz najbardziej rozpoznawalnych ja-
poniskich gier RPG trafita na Steam w [utym bie-
73cego roku, jej stan pozostawiat wiele do zyczenia.
Na szczescie wydawca postanowit potatac gre i teraz
jest juz duzo lepiej. Jakis czas temu usprawniono
grafike, a niedawno wydana aktualizacja poprawia
interfejs uzytkownika. Dajcie tej wersji druga szanse!



Nadcigganowy Larry

PODTYTUE NOWEJ CZESCI GRY BRZMI: WET
DREAMS DON'T DRY. Charakterystycznym
elementem najnowszej odstony przygdéd znanego
komputerowego podrywacza jest umiejscowienie
akgji w XXI wieku. Larry bedzie korzystat z aplikagji

randkowej , Timber” i ogladat zdjecia w serwisie ,Insta-

crap”. Tworcy chwalg sie ponad trzydziestoma recznie
rysowanymi lokacjami i podobna liczba postaci, z ktd-
rymi bedzie mozna wejs¢ w interakcje. Z elementéw
godnych uwagi warto tez wspomniec o innej sylwetce
gtéwnego bohatera niz ta, do ktdrej przywyklismy

w starszych tytutach. Studio odpowiedzialne

za produkge to niemiecka firma CrazyBunch, awydawca
jest Assemble Entertainment, ktdre juz utworzyto w serwi-
sie Steam strone gry irozpoczeto przedsprzedaz. Gdyby ktos
zdecydowat sie na zakup, moze liczy¢ na pigtnastoprocento-
wa znizke, ktdra zniknie w pazdzierniku. Zapewne niejeden
zytelnik Pixela darzy nieporadnego poczciwca, jakim jest
Larry, sentymentem. Dlatego trzymajmy wszyscy kciuki,
aby gra okazafa sie wiekszym sukcesem niz poprzedni tytut
zserii. Wydany w 2013 roku Leisure Suit Larry: Reloaded
(remake pierwszej czesci) spotkat sie z dosy¢ chtodnym
przyjeciem. Premiera Wet Dreams Don't Dry juz w czwartym
kwartale biezacego roku. ] |

Battlefield V
ez przepustki
SeZONOWeE]

EAZAPROPONUJE W JEJ MIEJSCE ALTERNATYWNE
ROZWIAZANIA. Jest to dosy¢ duza zmiana, bo przeciez
jeszcze w poprzednim tytule serii, czyli Battlefield 1, gracze
mogli zakupic we wczesnej fazie dystrybucji wtasnie prze-
pustke Premium uprawniajaca do kolejno wypuszczanych
dodatkéw DLC. W przypadku Battlefield V wszystkie
aktualizacje znowa zawartoscia beda udostepnione
posiadaczom tytutu za darmo w ramach ustugi Tides of
War. Dodatkowa forma monetyzadji gry beda za$ dodatki
kosmetyczne. Decyzja o implementacji takiego modelu
dystrybugji dodatkow byta zainspirowana gra Star Wars
Battlefront I, gdzie réwniez zdecydowano sie wzbogacac
gre darmowymi uaktualnieniami. Nie jest tez wykluczone,
ze EA chce ociepli¢ swj wizerunek po zesztorocznych
kontrowersjach zwigzanych ze wspomnianym tytutem ze
$wiata ,Gwiezdnych wojen”. Nie ma jednak powodéw by¢
2 0 I 8 nadmiernie cynicznym. Cieszmy sig po prostu, 7e wydawca
chce usatysfakcjonowac klientéw. Premiera Battlefield V
nastapi 19 pazdziernika. ] |

Nowe DLC
do Destiny 2

Popularna gra sieciowa otrzyma nowy dodatek
pod tytutem Forsaken. Przyniesie on liczne zmiany
balansujace, nowy tryb Gambit, ktdry faczy cechy
rywalizacji zkomputerowymi przeciwnikami oraz
zgraczami, a takze nowa zawartosc fabularna. Fani
gry musza wykazac sie cierpliwoscia jeszcze tylko
przez kilka miesiecy — premiera 4 wrzesnia.

Paradox przejmuje
Harebrained Schemes

Tworcy gierz serii Shadowrun, a takze niedaw-
no wydanego BattleTech zostali przejeci przez
szwedzkiego wydawce za kwote opiewajaca na ponad
7,5 miliona dolaréw. Nie 0znacza to jednak zadnych
wigkszych zmian. Firmy juz ze soba wspotpracowaty
chociazby przy wspomnianym BattleTechu i widocznie
uznaty, ze taki ruch bedzie z korzyscia dla obu stron.

Zbliza sie koniec
The Walking Dead

Jedna z bardziej popularnych serii od
Telltale niedtugo zostanie zwienczona
zakonczeniem. Premiera ostatniego sezonu
planowana jest na 14 sierpnia. Gracze dostang
zatem mozliwosc pokierowania finatowa przygo-
da dzielnej Clementine, ktdra poznalismy w 2012
roku. Czas leci!
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Drugisezon The Wolf
Among Us opozniony

GRA NADEJDZIE DOPIERO W 2019 ROKU.
Pierwotnie premiera byta planowana na

druga potowe biezacego roku, ale Telltale

Games (producent i wydawca gry) odroczyto ten
moment w czasie. Jako uzasadnienie podano
fundamentalne zmiany, ktére zaszty w firmie, od
kiedy zapowiedziano drugi sezon zesztego lata.
Przypomnijmy, ze w listopadzie 2017 roku Telltale
dokonato restrukturyzacji, w ramach ktdrej

25%

zwolniono 90 0sdb (25% wszystkich pracow-
nikow) i jest bardzo prawdopodobne, ze to
wtasnie wptyneto na produkgje gry. Wydawca
zapewnia, ze ten dodatkowy czas zostanie wy-
korzystany na udoskonalenie produkgji, a nawet
eksperymenty, ktore docelowo maja przetozyc¢
sie na jak najwieksza rados¢ z obcowania

z tytutem. Trzymamy kciuki, zeby tak whasnie sie
stato. ] |

Spin-off Halo

nie dla Xlbboxa

Steam Link

ValveiApple
szukaja
orozumienia

PUNKTEM SPORNYM JEST APLIKACJA STEAM
LINK UMOZLIWIAJACA STREAMOWANIE GIER
ZE STEAM NA URZADZENIA MOBILNE.

Apple pierwotnie zgodzito sie na umieszczenie
programu w App Store, ale péZniej cofneto decyzje
powotujac sie na rzekome konflikty z dotyczacymi
aplikacji wymaganiami, ktére powinny byc¢ spet-
nione, aby dany program mdgt by¢ umieszczony

w sklepie. 0d tamtej pory obie strony szukaja
kompromisu — Valve wprowadzito juz modyfikacje
do aplikagji, a Apple uaktualnito wspomniane
requty, aby nie wchodzity w konflikt z takimi
programami jak Steam Link i jednoczesnie caty czas
chronity jego whasne interesy. Sytuagja jest nieco
skomplikowana, ale dobrze wiedzie¢, ze obydwie
firmy s3 skore do wspétpracy. ] |

VALVE

4 K

116 PIXEL

TYM RAZEM PLATFORMA DOCELOWA SA AUTO-
MATY. Tytut, 0 ktorym mowa, to Halo: Fireteam Raven.
Odpowiedzialna za produkje firma 343 Industries
ogtosita, ze nie ma zadnych planéw co do wydania wer-
sji na Xboxa lub jakakolwiek inng platforme domowsa.
Tworcy utrzymuja, e wazna czes¢ ohcowania z gra sta-
nowi specjalnie przygotowany pod nig automat, ktéry
jestwyposazony w 130-calowy ekran o rozdzielczosci

4K oraz cztery stacjonarne karabiny maszynowe.

Gra bedzie dystrybuowana w dalszej czesci biezacego
roku na terenie Stanéw Zjednoczonych, a pozniej
takze i winnych regionach Swiata. Warto dodac, ze
historia przedstawiona w Fireteam Raven liczy sie

do kanonu Halo i jest umiejscowiona w tej samej linii
czasowej co Halo: Combat Evolved, czyli pierwsza gra
Zserii. [ ] |

Bedzie nowe
Diablo?

Tresc ofert pracy na stronie Blizzarda zdaje

sie potwierdzac, ze tak! Amerykariski gigant
poszukuje bowiem artystéw oraz innych specjalistow

do ,niezapowiedzianego projektu”, ktéry majednak
przy sobie adnotacje , Diablo”. Jest oczywiscie szansa,

ze moze chodzic na przyktad o remaster drugiej czesci
gry. Bedziemy na biezaco informowac o rozwoju sytuagj.



Grasieciowa w Black Ops4

innanizdotad

ODPOWIEDZIALNA ZA PRODUKCJE FIRMA
TREYARCH OPOWIEDZIALA, W KTORA STRONE
CHCE POKIEROWAC TYTUL.

0tym, ze w grze ma zadebiutowac tryb battle
royale byto juz gtosno. Teraz zdradzono, jak maja
wygladac poszczegélne starcia. Mysla przewodnia
towarzyszaca tworcom jest uczynienie gry
bardziej taktyczna. W praktyce przetozy sie

to na spowolnienie tempa rozgrywki miedzy
innymi przez usuniecie tak charakterystycznych

dla poprzedniej czesci elementow jak plecaki
odrzutowe czy bieganie po Scianach. Zniknie tez
automatyczna regeneracja zdrowia. W jej miejsce
zostanie wprowadzona nowa mechanika: gracz
sam zadecyduje, kiedy sie uleczy¢. Godnym wspo-
mnienia elementem jest tez wzrost znaczenia
specjalistow i ich umiejetnosci. Tworcy chca, aby
sukces oparty byt na wspétpracy i projektuja

gre tak, aby wspomniane umiejetnosci najlepiej
dziataty w kombinacjach. ] |

Duzy sukces
State of Decay 2

SURWIWAL Z ZOMBIE W TLE TO DALEJ
POPULARNY WSROD GRACZY TEMAT.

Juz w dwa dni po $wiatowej premierze tytut
przyciagnat do siebie ponad milion graczy.
Trzeba tu zaznaczy, ze ta liczba niekoniecznie
koreluje ze sprzedanymi kopiami, bowiem gra
byta udostepniona w ustudze Xbox Games Pass,
ktdrej subskrybenci otrzymali dostep do gry
bez potrzeby dokonania zakupu. Nie zmienia

to faktu, ze wynik jest imponujacy i to tym
bardziej ze tytut miat umiarkowane recenzje.
Jedna z przyczyn byta duza liczba btedéw. Jak
widac nie przeszkodzito to graczom w czerpaniu
radosci z eliminowania zombiakow w ilosciach
hurtowych. ] |

ON-LINE

Total War: Three
Kingdoms opéznione

Premiera majacej wyjs¢ na jesieni biezacego
roku gry zostata przesunieta na wiosne 2019
roku. Gdy serwis Eurogamer poprosit tworcow

0 uzasadnienie decyzji, otrzymat odpowied?, ze to
nowy, duzy tytutz serii i w zwiazku z tym tworcy
wola poswieci¢ mu wiecej czasu, aby jakos¢
odpowiadata ich oczekiwaniom.

Ark: Survival Evolved
trafit na komorki

Tytut, ktory pierwotnie wyszedt od Studio
Wildcard, zostat konwertowany przez War Drum
Studios. Moga sie nim cieszy¢ zaréwno posiadacze
urzadzeri zi0S, jakiz systemem Android. Twércy utrzy-
muja, Ze gra oferuje mniej wiecej to samo doswiadcze-
nie, co wersja z platform stacjonamych, ale oczywiscie
zostata nalezycie dostosowana do platform mobilnych.

Pokemony
z opqja subskrypgji

Majace wyjsc na konsole Nintendo Switch gry
Pokémon: Let’s Go Pikachu! oraz Pokémon: Let's

Go Eevee beda wymagaty opfacenia subskrypdji, jesli

ich uzytkownicy zechca rywalizowac przez internet lub
wymienia sie kieszonkowymi potworami. To dosc ryzy-
kowny model, bo do odniesienia sukcesu w tym sektorze
potrzeba duzej bazy graczy. Premiera w listopadzie.
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Ujawwniono bonusy zwigzane zRage 2

ELEMENTY TE BEDA DOSTEPNE DLA GRACZY, KTORZY ZDECYDUJA SIE Nie mozna odméwic autorom konsekwencji.
ZAMOWIC GRE W PRZEDSPRZEDAZY. Najwazniejsza jest tutaj dodatkowa Bonusy przedsprzedazowe do pierwszej czesci
misja pod tytutem ,Kult Boga Smierci”, w ktorej przyjdzie nam walczy¢ Rage réwniez sktadaty sie z samochodu, zbroi
zmutantami czczacymi sylwetke Nicholasa Raine’a — bohatera pierwszej K U LT i broni. Miejmy nadzieje, ze na tym podobien-
czesci gry. Ci, ktérzy wykonaja zadanie z sukcesem, uzyskaja dodatkowy stwa sie skoficza, a gra nie podzieli probleméw
ekwipunek w postaci znanego z ,jedynki” pistoletu oraz zbroi wspomniane- technicznych, ktére nekaty jej poprzedniczke
go wyzej Raine'a. Obrazu dopetni dodatkowy samochdd monster truck. w okolicy premiery. ] |

Data premiery Madden
NFL19juzznana

Tworca Rez Rockstar tlumaczy sie
FANI FUT?OLU AMERYKANSKIEGO OTRZYMAJA SWOJA PRODUKCJE tworzy nowego Tetrisa ] ro'in!lch ed)l(ii RDR2
W LECIE. Scislej rzecz ujmujac, Madden NFL 19 zadebiutuje na konsolach
PlayStation 4 oraz Xbox One juz 10 sierpnia. Oprécz poprawionej grafiki i ani- Autor muzycznej strzelanki zamierza wydac Niemate kontrowersje wywotat wsrod fanow
magji tworcy obiecuja tez wzbogacone opcje rozbudowy druzyny, a takze najesieni swoja wersje hitu wszech czasow firmy fakt, ze Red Dead Redemption 2 zostanie
treningu poszczegdlnych zawodnikéw. Na rynek trafig dwie wersje tytutu: o uktadaniu klockéw. Docelowa platforma to wydany wréznych edycjach, z czego niektdre beda
edycja standardowa oraz drozsza o mniej wiecej 33% edycja ,Hall of Fame”. PlayStation 4 oraz... PlayStation VR! W gotowym zawieraty dodatkowe misje fabularne. Wydawca gry
W tej drugiej znajdzie sie szereg dodatkow. Jednym z bonuséw bedzie tytule znajdzie sie 30 plansz z bogata oprawa wyjasnit, ze misje te nie s czescia gtdwnego watku
chociazby umieszczenie we wtasnej druzynie jednej z pieciu legend NFL: na muzyczng oraz szereg roznych trybéw, a catos¢ nosi gry, ktdra nawet w swojej podstawowej wersji stanowi
przyktad Terrella Owensa, ktérego sylwetka ma zdobi¢ oktadke wspomnianej tytut Tetris Effect. kompletne doswiadczenie. Niemniej niesmak pozostat...
edydji. ] |
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BRYTER

Hitman
powraca

Srodowisko graczy
nieprzyjazne koietom

TAKIE WNIOSKI MOZNA WYSNUC Z OPUBLIKO-
WANEGO NIEDAWNO BADANIA ANKIETOWE-
GO. Badanie firmy Bryter zostato przeprowadzone
w Wielkiej Brytanii na grupie 1151 kobiet, ktére

przynajmniej raz w miesiacu graty na konsoli lub PC.

Niestety posréd skadinad ciekawych danych mozna
zauwazy( tez te niepokojace. Kobiety grajace w sieci

czesto stysza negatywne zwroty sprowokowane
tylko i wytacznie swoja ptcig — przyktadowo zdarza-
ty sie zarzuty jakoby dana osoba nie byta w stanie
dobrze opanowac gry lub zrozumiec jej zasad przez
sam fakt bycia kobieta. Oby wnioski z badania po-
ciggnety za soba zmiany ku polepszeniu tej sytuagji.
] |

Avalanche robi
nowa strzelanke

Warner Bros zapowiedziato gre Hitman 2.

W przeciwienstwie do swojego poprzednika ten
tytut nie bedzie miat formy epizodycznej. Otrzyma-
my catosc na premierze. Nie oznacza to oczywiscie,
ze do gry nie wyjda zadne dodatki. Wrecz przeciw-
nie. Zgodnie z planem gra pojawi sie na potkach
sklepowych 13 listopada biezacego roku.

Fabufa Generation Zero to oklepany juz motyw
walki ludzi zmaszynami, ale umiejscowienie akgji
jest niecodzienne. Przyjdzie nam bowiem toczy¢ boje
w Szwegji w latach osiemdziesiatych, co ma znalez¢
swoje odzwierciedlenie takze w muzyce. Oprocz tego
wiadomo, e w grze bedzie otwarty swiat z takimi
szczegotami, jak zmienna pogoda czy cykle dniainocy.

Codemasters
na Qieldzie

FIRME WYCENIONO NA 280 MILIONOW
FUNTOW. Kultowi twércy znani gtéwnie

z gier wyscigowych zdecydowali sie wejs¢
na londynska gietde. Ruch ten ma na celu
pozyskanie 15 milionow funtéw, ktore
pozwolg ,zaatakowac” rynek urzadzen
mobilnych. Codemasters chciato wykona¢
podobne dziatanie juz 10 lat temu, ale zo-
stato powstrzymane przez niesatysfakgjo-
nujace wyniki finansowe. Teraz jednak, jak
twierdza przedstawiciele firmy, przyszedt
Swietny czas na gry i trzeba go wykorzystac.
Iyczymy im powodzenia! ] |

Komornicy
pod drzwiami
Retro Computers

R | SR |
[ v |

oS P

LUDZIE PRACUJACY NAD PROJEKTEM ZX
SPECTRUM VEGA+ ZNALEZLI SIE W NIE LADA
OPALACH. Problem stanowi niedotrzymanie
obietnic przedstawionych na platformie Indiego-
go, za pomoca ktdrej zebrano ponad 500 tysiecy
funtéw na sfinansowanie produkji urzadzenia.
Niestety wewnetrzne spory uniemozliwity osta-
tecznie wprowadzenie konsoli na rynek, a wtadze
wspomnianej platformy uznaty, ze w zwigzku
ztym czas wszczac procedure odzyskania
pieniedzy. Wielka szkoda, bo Vega+ zapowiadata
sie bardzo obiecujco. ] |
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--: Top Secretu, komentator spraw biezacych,

~ postacznanailubiana.
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ak co roku koniec kwietnia i pierwsze dni
maja to cigzka haréwka: obejrzenie i oce-
nienie ponad stu gier (tym razem 129) nie
jest prosta sprawa. Oczywiscie to nie tak, ze we
wszystkie musze¢ zagraé. Po to prosimy tworcow
o choéby kilkuminutowe nagranie rozgrywki,
zeby méc szybko zrobi¢ wstepna selekcje, ale
i tak obejrzenie stu kilkudziesieciu (bywa po
dwa) filmikéw to kilka, kilkanascie godzin, a po-
tem jeszcze do staranniejszego zbadania zostaje
kilkadziesiat tytuléw. Pét godziny na kazdy
i tydzien przelecial.

Pisze, znajac juz naszych finalistéw, ale na tydzien
przed posiedzeniem jury, na ktérym zapadna ostatecz-
ne decyzje. Bedzie albo bardzo tatwo (mam jednego
jednoznacznego kandydata), albo bardzo trudno (jesli
inni czlonkowie jury widza to inaczej). Jesli bedzie
trudno, to dlatego, ze poziom finalistéw jest w tym
roku niezwykle wyréwnany, zaréwno w dobrym, jak
izlym znaczenia tego stowa.

W dobrym, bo po zagraniu zaden z tytutéw, ktére
mnie zainteresowatly po obejrzeniu filméw, nie okazat
sie porazka, co zdarzato sie w zesztych latach. Czasem
oczywiscie wideo sugerowalo wiecej, niz gra ostatecznie
prezentowala, ale wszystkie byly przyjemnie grywal-
ne, bez idiotycznych glitchy i przegadanych dialogéw
psujacych pierwsze wrazenie. Raz juz myslatem, ze co$
jest skopane, ale okazalo sig, ze nie zrozumielismy sie
z nieortodoksyjnym interfejsem uzytkownika. Zreszta
ja sie tam zacigtem, inni nie, wiec mozliwe, ze to ja
jestem problemem. On chcial tak, ja chcialem inaczej.
Coz, gra, jako beta, pewnie sie jeszcze poprawi. U mnie
wsparcie producenta skonczylo sie wiele lat temu.
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W ztym, bo wiekszo$¢ gier okazala sie troche drewniana. Robita dobre pierwsze
wrazenie, ale tracila po blizszym poznaniu. Ladne to, bardzo technicznie po-
prawne, graficznie trzyma poziom, ale fabularnie ani emocjonalnie nic mnie nie
porwalo. Zaden z tytuléw nie potrafit mnie przytrzymac przy komputerze dtuzej
niz kwadrans. Z obowiazku siedziatem dalej, ale nie bylo tej chemii, ktéra by mnie
przykuta. Brakowalo syndromu jeszcze jednej tury, tego ,,co za ta $ciang’, ,jeszcze
tylko tu zrobie porzadek”. Swiaty zbyt ugtadzone, zbyt sterylne. Zamiast organicz-
nego pierdolnika na biurku czysty, gladki blat, jakby nikt tam nigdy nie mieszkat.
Co mi z tego, ze grafika $liczna i mechanika dopracowana, jesli po godzinie jestem
znudzony rozgrywka, bo wlasciwie nic sie nie dzieje?

Do tego dochodzi problem z fabutami, z brakiem umiejetnosci opowiedzenia
wciagajacej historii. W kilku grach ewidentnie to historia ma stanowi¢ podstawe,
albo przynajmniej by¢ istotnym uzupelnieniem - ale jak dla mnie albo rozkrecata
sie zbyt wolno w stosunku do rozgrywki, albo sprawiala wrazenie dolozonej na
site i zamiast co$ wnosi¢ raczej $mieszyla sztucznoscia. Wstawki fabularne niby
duzo obiecywaly, ale nie dostarczaty. Cos jak w monologu Maklakiewicza
z ,Rejsu”: patrze w lewo, patrze w prawo, i nic.

A na koniec pierwszego etapu cale jury dostalo lekcje pokory. Ze zacytuje
gospodarza Palivca: wszystko to géwno, wszystkie te wyrafinowane rozwazania
na temat wyzszo$ci badz niewyzszosci fabuly nad niefabula i braku syndromu
jeszcze jednej tury w grach nieturowych nie sa warte nawet tego, zeby na nie
muchy sraly (tak, wczoraj kartkowalem Szwejka). Kiedy juz wytypowalismy fina-
listéw i informacja o nich poszta w $wiat, okazalo sie, ze zignorowany przez nas
symulator machania mopem i wymieniania kranéw sprzedat sie pierwszego dnia
po premierze w kilkudziesieciu tysigcach egzemplarzy. Obstawiam, ze nie wszyscy
zZwyciezcy powt6rza ten wynik. b
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= Zywe kolory przyrody i jaskréwe
barwy dzieciecych zabawek - sielanka
szwedzkiej prowincji jest pozorna.

Nic tak nie buduje
nastroju jak uliczne
latarnie rozpraszajgce
noc i spacer przez
opustoszaty plac zabaw
w parku.

Ucieczka przez
okno na dach,
wsréd gotebi
- latajgce miejskiej
szczury sg niegroz-
ne. Na naszych
bohateréw czyhaja
stwory stworzone
z ciemnosci.

Platformy sa
realistyczne, ale gra
wymaga zawie-
szenia niewiary na
nitce. Wiekszos$¢
przeszkéd mozna
by obejs$¢ dookota,
Yarny ma jednak
bardzo dwuwy-
miarowe widzenie
Swiata.
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AODIVEENH Coldwood Interactive Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

iespodzianka konferencji
Electronic Arts na targach E3

byta zapowiedz gry Unravel

Two i... jej natychmiastowa premiera.

Sequel niezwyktej platforméwki od
razu pojawit sie w sprzedazy.

Przypomina to sytuacje sprzed
dwéch lat, gdy na prezentacji nowych
telefonéw firmy Apple pokazano
druga czes¢ logicznej przygoddwki
Monument Valley, ktéra z miejsca
wylgdowata w App Store. Podobien-
stwo jest o tyle uderzajace, ze w obu
kontynuacjach zamiast jednego, jak
w pierwszych odstonach, steruje sie
dwdjka bohateréw.

Motek imieniem Yarny z jedynki,
ktéry zapuszczat sie w $wiat ogra-
niczony pepowing swojej wtdczki

= Zwisngé, rozbujaé,

wskoczyc i wciggnaé

przyjaciela - w przy-

padku coopa wymaga
koordynacji.

MIALEM WRAZENIE, ZE ZA MAEO JEST TUNOWOSCI,
ALEKLIMAT NOCNEGO MIASTA MNIE ZASTRZELIL.
TO BARDZO NOSTALGICZNY VOYAGE!

Niewinny wiejski
kamienny ptotek
dla matych motkéw
staje sie trudnym
do sforsowania
wielkim murem.

taczacej go z domem, tym razem ma
przyjaciela. Dramatyczny poczatek

- sztorm, zerwana ni¢, z ktérej ule-
ciata magiczna iskierka, wyrzucenie
na obcy brzeg - szybko zamienia sie
w nowe otwarcie, gdy okazuje sie, ze
w jednej z lezacych na plazy walizek
znajduje sie nowy kitebek widczki.
Jak widac tytut potraktowano do-
stownie i tym razem ktebkéw bedzie
dwdch. Albo dwoje. To kiebki. Czy
tam motki. Nie znam sie na robieniu
na drutach.

Potgczone wtéczkowymi pepowi-
nami postacie badajg nieprzyjazny
$wiat, prébujac najpierw wydostac
sie z podziemnych jaskin. To sprawia,
ze poczatek wyglada nieco blado.
Zupetnie nie jak Unravel, a zwykta

MAM TYLKO DWA StOWA: FANTASTYCZNIE
BAJKOWY. PO PROSTU SLICZNY I BARDZO
DOPRACOWANY. SOLO ZABAWA JEST PRZEDNIA.

MICHAL ZDANCEW I CZ

PI OTR MA NKOW SKI

platformoéwka z dwdjka postaci
i pomystami opartymi na fizyce.
Na szczescie po tym pierwszym
etapie trafiamy do latarni morskiej
i wszystko powoli robi sie znajome:
rozwieszone na $cianach obrazki
i portale pozwalajg podrézowac
w kraine wspomnien i odkrywac
wypetniong emocjami historie.
Dodanie drugiego motka to zupet-
ny ,.zmieniacz gry": nowe zdolnosci,
nowe zagadki, nowe pomysty. Yarny
i przyjaciel sg wolni, potgczeni tylko
ze soba. Moga budowad mosty
i trampoliny z wtdczki i pomagacd
sobie, zeby dostac sie w trudno
dostepne miejsca - opuszczac,
wciggad, trzymad, gdy kolega sie
buja - albo stanowic¢ dlah przeciw-
wage. Duzo zagadek to hustawki
i proce. Trzeba pamietac o prawach
fizyki, zeby spadajac nie pociggnad
kolegi ze soba. Postacie mozna
modyfikowac: kolory wtéczki (ta
opcja ma troche wptyw na widocz-
nos¢ postaci), fryzury, oczy. Wiecej
opcji pojawia sie wraz z postepem
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HNALL LI UNRAVEL2

Wszystko caty czas zyje - zaréwno
przyroda (gra jest petna zwierzat, ptakéw,
ptazéw i robakéw) - jak i cywilizacja.
Przechodzac przez ulice, trzeba uwazac
na pedzacy samochod.

i odnajdywaniem kolejnych mot-
kow, ktdre, poniewaz Yarny nie jest
juz uwigzany do domu, nie stuzg
powiekszaniu dystansu.

Mozna gra¢ samemu, przetgczajac
sie na zmiane miedzy splatanymi po-
staciami, ale przede wszystkim mozna
zaprosi¢ do zabawy drugiego gracza
w trybie kanapowej kooperacji (czy
tez dwukrzestowej, gdy sie gra na
PC) - i jak zwykle w tego typu grach
(Shift Happens) ten rodzaj zabawy
jest najlepszy, dochodzi bowiem
potrzeba znalezienia - uwaga, nie
przepraszam za gre stéw - NICI
POROZUMIENIA z drugim graczem.
Wersja dla jednego gracza jest
bardzo przyjazna - kazdy ktebek
moze wzig¢ kolege na barana, wiec
fragmentéw gry, ktére nie wymaga-
ja wspotpracy obu postaci, a tylko
skakania po platformach, nie trzeba
przechodzi¢ dwa razy.

SZW EDZKI EDOTKNI ECI E
Zartowatem kiedy$ w felietonie

w Pixelu, ze ,szwedzkie dotkniecie”
w grach to przeniesienie szwedzkie-
go modernizmu w $wiat Minecrafta,
co mi przyszto do gtowy, gdy ujrza-
tem klockowate struktury budynkdéw
w Sztokholmie. Ale w takich grach
jak obie czesci Unravela czy opo-
wiadajacy o matym lisku Fe widac
co$ zupetnie innego: pieczotowicie
przeniesiong przepiekng pétnoc-

ng przyrode i niezwykta empatie.
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CHOC MOZNA PRZEISC GRE W POJEDYNKE, TO JED-
NAKPOLECAM GRE W COOPIE. ROZWIAZYWANIE
ZAGADEK Z KOMPANEM SPRAWI WIECEJ FRAIDY.

Podobnie jak w pierwszej czesci, tak
i tutaj Yarny przemierza platfor-
méwkowe poziomy zbudowane nie
z abstrakcyjnych platform, a praw-
dziwych rzeczy. A ze jest maty,

wiec przyrode - gdy akcja dzieje sie
w naturze - ogladamy z bliska. Zycia
(i realizmu) grze dodaje wystepujaca
okazjonalna fauna (robactwo, ptac-
two), ktéra nie ma zadnego wptywu
na rozgrywke, za to wybitne walory
dekoracyjne.

Gra sktada sie z siedmiu czesci
fabularnych, oferuje tez dodatkowe
poziomy z wyzwaniami o réznym
stopniu trudnosci. O ile pierwsza
gra opowiadata o mitosci i zatobie,
druga podejmuje inng tematyke.

POLECA

Kolejne lokaliza-
cje taczy ze sobg
latarnia morska
- na jej kolejnych
pietrach znajduja
sie symbolizujgce
opowies¢ obrazki,

a takze portale do
rozdziatéw i etapow
wyzwan.

PIOTR STY PKA

Wtbéczkowe duo Sledzi widma prze-
sztosci, uktadajgce sie w opowiesc

o parze nastoletnich uciekinieréw
szukajacych dla siebie bezpiecz-
nego miejsca. W Unravel ciggnacy
sie za bohaterem sznurek wigzat

go z domem i wskazywat droge
powrotng, niczym ni¢ Ariadny. Tu po
zerwaniu taczy sie z nitka drugiego
stworzonka, umieszczajac dom nie
w miejscu, ale w drugim cztowieku.

| nawet jesli - jak mozna podejrze-
wac - fabuta zostata napisana na
podstawie mechaniki gry i wtasciwie
mogtoby jej nie by¢, to dodaje duzo
do ogdlnej atmosfery i wptywa na
uczucia gracza - czy w ogoéle warto
gra¢ w gry pozbawione serca? ba

SIEDZAC PRZY UNRAVEL 2, NIE MOGEEM PRZESTAC SIE
USMIECHAC. tAMIGEOWKI NIE SA SKOMPLIKOWANIE,
PRZEZ CO ROZGRYWKA JEST BARDZO PLYNNA.

ARTUR CNOTA LSKI

Unravel 2 to idealna platforméwka dla dwoch
graczy, taczaca w sobie doskonaty pomyst na
mechanike, z kt6ra spleciono fabute — tak jak
w pierwszej zesd, ale zupenie inaczej. Catosci
= dopelnia pyszna oprawa graficzna i muzyazna.
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