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odczas wakacji skonczylem
Pkilka gier, z ktérych naj-

mocniej weszlo mi w glowe
Hellblade w wersji VR. Jest tam
wstrzasajacy moment. Senua po raz
pierwszy wdaje si¢ w dyskusje z pu-
stoszacymi jej umyst glosami. Naich
$mieszkowanie: ,,Czeka nas zaraz
finalowa bitwa” odwraca sie prosto
do kamery, rzucajac krétkim ,,Ow-
szem”. Nastepnie z lekkim us$mie-
chem na ustach rusza przez most
prosto do samej dziury piekiel.

To eksplozja mocy. Prawie jak scena
wypatroszenia Bonnie i Clydea albo jak
ubrany na czarno Henry Fonda prze-
czuwa swoja $mierc w ,,Pewnego razu na
Dzikim Zachodzie”, stajac do pojedynku
z Harmonijkg. Jakaz ta bohaterka byta
genialna, jak bardzo niejednoznaczna
i jednoczesnie wykonujaca wolte, ktéra
najbardziej kocham czy to w grach, czy
w filmach. Nie chce zespoilerowa¢ fina-
tu, ale wszystko to, co przeczuwalem, nie
mialo miejsca, a zamiast tego Tameem
Antoniades, ktory pono¢ plakal podczas
tworzenia Hellblade’a, zaserwowatl ka-
tharsis wspierajace na duchu kazdego,
kto dotart do tego momentu. Wspaniate
uczucie. Wiasnie takich emocji szukam
w grach wideo.

Nie tylko wieczorne wyprawy w wir-
tualne $wiaty dostarczyty mi takich wra-
zen, lecz réwniez moéj lokalny bemowski
salon gier. Teraz prawie nie ma w nim
klasycznych automatéw. Oczywiscie
stoja sobie jaki§ Manx TT, Time Crisis 3
czy King of Route 66 i cicho popiskuja
w rogach, ale uwaga odwiedzajacych kie-
ruje sie gdzie indziej. Centralng atrakcja
jest koto fortuny, w ktérym poluje sie na
liczbe 250. Machina wypluwa numerki
wymienialne na nagrody. PlayStation 4

Pro to réwnowarto$¢ 68 tysiecy, ale

figurke USB z Mariem mozna odebra¢ juz za tysigc. Jeszcze
wieksza frajde sprawiato mikrecenie kotami zebatymi w uno-
woczesnionej wersji starego dobrego bagatelle. Przypomina
to przedsalonowe wesote miasteczka i strzelnice (,Trafite$
w $ciane, chcesz §ciane zabraé¢ do domu?”) albo elektromecha-
niczne automaty. I jakos nie bawi mnie strzelanie do gang-
steréw w Time Crisis 3, bo wole sprébowa¢ swojego szczedcia
w bagatelle. Wystarczy chwyci¢ kule na srodkowy podest i po-
tem szybko ja zrzuci¢, w odpowiednim momencie wykonujac
ponowny ruch, tak by zebatka odbita kule do przegrédki z na-
pisem 500.

Tak szczerze méwiac, jako jednorazowy strzal dostarcza
to wiekszej adrenaliny niz powolne przechodzenie kolejnych
srodowisk 3D w grach wideo. A jednoczesnie to rodzaj hazar-
du i przepuszczanie pieniedzy, co na dluzsza mete nie moze
sie przyjac. Przeciez miedzy innymi dlatego gry 30 lat temu
tak btyskawicznie pokonatly salony gier. Teraz te reanimuja
sie powrotem do jeszcze wczes$niejszej epoki. I oczywiscie
nie zatrzymaja tej gigantycznej fali, jaka jest kilka milionéw
sprzedajacych sie gier wideo tygodniowo, jednak beda stano-
wi¢ rezerwowg atrakcje.

W trakcie wakacji udato nam sie zmusi¢ prawie caly sktad
Pixela do wziecia udzialu w glosowaniu na ukochane gry
z ostatniego czterdziestolecia. Te, w ktére gralismy w jakiej-
kolwiek formie, a nie o ktérych jedynie styszelismy. Powstata
zaskakujaca lista pokazujaca, jakie tytuty najbardziej meczo-
no w Polsce przez te wszystkie lata. Przypominaja one o tym,
ile zycia pozostawilismy w wirtualnych $wiatach. ba
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PIOTR ARTUR
POCZTAREK CNOTALSKI
W pazdziemiku wychodzi I Kupifem PSVRw wersji I Takisezon ogérkowy to ja
dhugo ozekiwany, nowy V2 - przemodelowanie lubie — premiera za premiera,
sezon anime, Jojos Bizarre przyciskow i wejscia ajanie moge przestac grad!
Adventure” W zwiazku ztym stuchawkowego to strzat Banner Saga 3, Thisis the

postanowitem zapoznac sie
zpoprzednimi odcinkami. To
zaskakujace, ile postadi @y
catych scen znanych miz gier
byto inspirowanych wiasnie

w dziesiatke ijeden wiszacy
kabel mniej. Polecam tez
multifunkcyjny stojak na
konsole, 2 pady, 2 Move'y,
gogle VRina przykfad

Police 2, pecetowa Yakuza 0
(azaraz zanig Kiwami!) do
Dead Cellsi\We Happy Few,
aw kinie nowe , Mission: Im-
possible” —zy¢ nie umierac!

bohaterami Jojo. Polecam! stuchawki —pomaga Szkoda tylko, ze Cztowiek
zorganizowac caty sprzet Mréwka taki staby...
wjednym migjscu.
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POROZMAWIAJMY O GATEKEEPINGU.
COTO? TO NIEDAWNO WYMYSLONY TERMIN,
KTORY ZNACZY:,,BEDE BRONIC SWOICHRZECZY
PRZED LUDZMI, KTORZY NIESA TACY JAK JA".

MARCIN M.
GRANAT
Oparty na komiksowym ]
pierwowzorze serial,The
End of the P**ingWorld"

to pozycja, w ktérej naiwna
nastoletnia lekkomyslnos¢
przeplata sie z sardoniznym
komentarzem, a zamy
humor nie opuszcza ekranu.
Historia nie jest lekka,

lecz warta polecenia bez
wzgledu na gusta.

Bt
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Netflixowy zwyczaj
zrzucania catych serii naraz
sprawia, ze szybko wlatuja
iwylatuja —mato co
pamietam z ostatniego
sezonu, Archera” (pod
tytutem, Danger Island”).
Wole, kiedy odcinek laduje
cotydzien, jak

w telewizji — jest zas,
zeby go przemysle¢,
powspominac,
poprzezywac.

PIOTR
MANKOWSKI

Natamach Pixela debiutuja I
wtym numerze Pawet Gaska

i Joachim Snoch. Pawetto
Zwydezca tegoroanego
konkursu na najlepsza recenzje
podczas Zespofowego
Tworzenia Gier Komputero-
wych. Joachim o grach pisze
od dekady w réznych mediach
internetowych, ale poraz
chyba pierwszy pojawia sie

na papierze. Obu serdecznie
witamy w naszej kuchni!

PIXEL 5



LOADING

® 2018
gamescom

gamescom 2018

Cztery duze hale dla publicznosci, jedna dla rodzin iretromaniakow, wielki skiep z pamiatkami,
plus kilka kolejnych dla biznesu i medidw. Na tegorocznym gamescomie nie byto wielkich
ogtoszen, giganci poza Ubisoftem nie napinali muskutow, a Sony zaprezentowato wrecz
minimalne stoisko. Najwaznigjsze sg jednak nowe tytuty, zwitaszcza te, w ktore mielismy okazje
PO raz pierwszy zagrac. Oto najciekawsze rzeczy, jakie spotkalismy w Kolonii.
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ASSASSIN'S CREED ODYSSEY .

Rok temu w tym samym miejscu znajdowato sie stoisko z Far Cry 3. Teraz jego miej-
sce przejat skrytobdjca, ktory w ogrywanej przez nas wersji zadziwiajaco przypomi-
nat Brada Pitta. Akcja dzieje sie w okresie wojen peloponeskich, czyli cztery wieki przed nasza
era. Sparta walczy z Atenami, ci ostatni maja niebieskie zagle i nasz bohater zbiera zatoge, po
czym rusza na morze i walczy z jednostkami wroga. Jest prawie jak w Black Flag, tyle ze ostrzat
przeciwnika odbywa sie ze wspomaganiem dzirytéw. | znéw, podobnie jak ogladanie wezesnej
wersji Origins, ma sie wrazenie, ze z grafika co$ nie gra. Prezentacja odbywata sie na Xbox One,
Swiat nie buchat detalami, a animacja notowata spadki klatek. Wiadomo, ze to jeszcze nieskon-
czony produkt, ale do pazdziernikowej premiery zostato juz niewiele czasu. Oddelegowane do
pracy zespoty Ubisoftu haruja, bo oczekiwania s ogromne — wielki sukces kasowy Origins,
ktory przynidst przychdd w okolicach miliarda dolaréw, nie moze zosta¢ niepoprawiony.

w EXPERIMENTI01

BIOMUTANT

W Biomutancie bedziemy mogli modyfikowac genetycznie naszego protagoniste
tak, by odkrywat coraz wiecej otwartego Swiata. Juz na poczatku wida¢, ze gra
mocno skupi sie na opowiesci. Nieco ciety i gadatliwy narrator przypomina oprawe
Bastionu. Na tym jednak koricza sie podobieristwa. Biomutant bedzie miksem RPG oraz
slashera. Nasz zwierzak mutant to prawdziwy zakapior, ktdry dzigki niewielkiemu wzrostowi
oraz zwinnosci bedzie mégt brac na siebie znacznie wiekszych wrogéw. Podczas rozgrywki
zgamescomu walczyto sie z r6znymi niemiluchami oraz wielkim jaszczurem. Wiadomo takze,
ze walki zostana urozmaicone prostymi i licznymi zagadkami $rodowiskowymi.

6 PIXEL
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CALL OF CTHULHU

Sam pokaz Call of Cthulhu byt dos¢ specyficzny, bo
wydawca, Focus Interactive, pozwolit nam przesiedziec
nad gra (w kompletnej ponoc wersji) tacznie dwie
godziny. Mase czasu, jak na targi, a do tego podrzucit niemal
kompletny build gry. Przez caty ten czas szaleistwo i przed-
wieczne koszmary pozostawaty gdzie$ poza zasiegiem wzroku,
obiecujac, ze predzej czy pézniej sie stoczymy. Byto lekko
strasznie i mocno dziwnie, tak jak mozna by oczekiwac po
przygoddéwce opartej na mitologii Lovecrafta. Miejscami byto
tez troche drewniano, a jeden czy dwa dialogi nie do korica
spiety sie w logiczng catos¢, ale to najwieksze zastrzezenia,
jakie mozna mie¢ po dwach godzinach zabawy. Ciekawie
prezentuje sie system rozwoju postaci i drzewka dialogowe,

a catos¢ zaskakujaco przypomina... Vampire: The Masquerade
Bloodlines, cho¢ bez walki.

-

TREYARCH

CALL OF DUTY:BLACK OPS 4

Call of Duty wywotuje zestaw bardzo konkretnych skojarzen: potwornie szybka rozgrywka,
masa gadzetow i Smiejace sie w gtos dzieciaki. Moze nie jest to najbardziej pozytywny obrazek, ale
wydaje sie catkiem prawdziwy. Wszystkie te rzeczy, wiacznie z nieco zbyt entuzjastycznym dziennikarzem,
odhaczat pokaz Call of Duty Black Ops 4, podany w tej klasycznej formie — deathmatchéw i walki o punkty

— a nie wyczekiwanym Blackout. Black Ops 4 robi dokfadnie to, czego mozna sie spodziewac po serii,
dlatego w kwestii wrazeri mozna dac jej petne Call of Duty na Call of Duty, ale jednoczesnie wydaje sie wciaz
odrobing zbyt szybkie, a zabawa z bronig daje nieco mniej frajdy niz u konkurencji. Jesli liczymy na powtérke
ze znajomej formuty, to doktadnie ja dostaniemy.

KLABATER

CROSSROADS INN

Jest milion gier RPG, w ktorych bohaterowie
Do Anthem tym razem sig nie dopchalismy, bo byt pokazywany dla zachod- startuja z tawerny, a po zakoriczeniu przygod
nich wybraricow w zamknietej salce, ale widzielismy w akdji Battlefielda, pre-  wracaja do niej i dziela tupy. Nie byto jednak
zentowanego na biznesowym stoisku EA na kilkudziesieciu potaczonych siecia  gry pokazujacej te wydarzenia z perspektywy

komputerach. Tuz przed gamescomem moglismy zobaczy¢ nowy zwiastun, ktory karczmarza. Crossroads Inn bedzie pierwsza. W grze

pokazywat zniszczenie Rotterdamu. Fragmenty gry pokazano takze na konferengji Nvidii,  chodzi o rozw6j tawerny, zwiekszanie jej renomy,

gdzie ujawniono, ze najnowsza odstona Battlefielda bedzie korzystac z dobrodziejstw zatrudnianie najlepszych bardéw. Gra bedzie mie¢

oferowanych przez karty RTX 2080. Jesli chodzi o samq produkje DICE, bedziemy mogli tryb fabularny, w ktdrym mamy zmagac sie z pre-

stworzy¢, kompanig” postaci, pojazdéw czy broni. Elementy te pojawi sie w trybie dla tendentami do tronu. Na przyktad jeden z nich jest

jednego gracza, ale bedzie z nich mozna korzystac takze w sieci. Na starcie dostaniemy potentatem w sprzedazy wina. Chcac go wykon- Crossroads Inn ma wiele statystyk, ale s one przed-
dwie frakcje: armie niemieckg oraz brytyjska. Wszystko bedzie mozna przetestowac juz czy¢, nalezy wprowadzi¢ do sprzedazy piwo, ktdre stawiane obrazkowo, w przystepny sposob, a nie
niedtugo, jako ze Electronic Arts podato date otwartej bety — grac zaczniemy 4 wrzesnia jest taisze i lepiej ,trzepie”.,To troche jak historia poprzez dziesiatki tabelek. Do gry zostanie wydana
biezacego roku. Premiera Battlefielda V przewidziana jest na 19 pazdziemika. hrabiego Monte Christo” — méwi Michat Gembicki. ksigzka kulinarna z przepisami z gry.
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CD PROJEKT RED

CYBERPUNK 2077

Widzielismy juz ten fragment rozgrywki
wazesniej w Warszawie, ale z miejsca przyznajmy
jedno: prezentadja, jaka zgotowat CD Projekt Red,
wyglada fantastyanie, a zabawa z bronia, w kté-
rej studio dotychczas nie miato doswiadzenia,
prezentuje sie bardzo solidnie. Bajery — urzadzenia
do obliczania rykoszetow kul, katany zatrzymujace
pociski czy inne cuda cyberpunkowej przysztosci —
wygladaja swietnie. Dron pajak, ktérego mozliwosciom
poswiecit sporo uwagi jeden z bohateréw niezaleznych,
juz sam w sobie zdaje sie catkiem poteznym i ciekawym
narzedziem.

Ale pokaz w zbudowanym na stoisku CDP Red, kinie”
miat tez jedna, wyrazna wade. Po jego obejrzeniu trudno
powiedzie¢, czego oczekiwac po finalnym produkie.
Jesli dialogi faktycznie beda tak dopasowane i organicz-
ne, jak w tej chwili wygladaja, a strzelanie przez Sciany
iinne dziwne sztuczki stang sie czyms wiecej niz tylko
ozdobnikiem, moze by¢ naprawde dobrze. Swiat wydaje
sie zywy, towarzysz bohatera znakomicie dopasowany
do sytuadji, a klimat Scieka wrecz z ekranu, szczegélnie
przy zabawach zinterfejsem do hakowania, jakie poka-
zywali nam tworcy. To, co dostarczyt CD Projekt, stanowi
jednak zaledwie tylko wycinek, nie méwigcy za duzo
ointerakcjach z otwartym czy pétotwartym Swiatem,
wigc budowanie w oparciu 0 niego nadziei moze by¢
przedwczesne. Tak jak Krwawy Baron nie odzwierciedlat
catosci przygody Geralta. Trzeba jednak przyznac:
perspektywa pierwszej osoby naprawde dziata.

KEOKEN INTERACTIVE
DELIVER US THE MOON

GUNFIREGAMES ‘ i oy J Zmorza pixe'lart?wych indykéwi hotdow (!Ia dokona‘ﬁ sprzed
20 lat wytonita si¢ wysoka i fadna Ana, stojaca w hali numer
10i zachecajaca przechodzacych do przyjrzenia sie Deliver us
the Moon. Holendrzy przygotowuja action adventure w starym stylu,
Prezentacje prowadzit Richard Vorcodi, jeden z gtownych twércéw Chronosa VR, ktorym zachwy- troche podobny do Bioforge, tyle ze w zupetnie fantastycznej oprawie.
calismy sie w Pixelu, nie mogto wiec byc zle.,, My tu w Gunfire lubimy akcje i dynamike...” - zaczat, Praktycznie niespotykanej w projektach realizowanych przez podobne
po czym na ekranie zaczeto sig kottowac od magow, zjaw, upioréw, leprechaunéw i zmutowanych studia. Akja dzieje sie piecdziesiat lat w przysztosci, gdy stato si juz

DARKSIDERS il

ptakow mowigcych ludzkim gtosem. Darksiders Il to gra akji, w ktdrej chodzi o walke na arenie, oczysz- jasne, ze Ziemia nie bedzie w stanie uchronic ludzkosci przed samo-
czanie terenu i przechodzenie do kolejnych obszaréw. Richard zachwycat sie tym, ze gigantyczne zniszczone zagtady i jednym miejscem ucieczki staje sie Ksiezyc. Ekipa wyrusza
miasto, ktdre stworzyli, oddane jest w petnej skali, gdzie 100 metréw oznacza 100 metréw. Wiezowce na Srebry Glob, gdzie odkrywa spisek... Ana rzecz jasna nie chciata
wznoszace sie nad nim mozna bedzie zwiedzac, ale bedzie tez mozna wkopac sie wiele metréw pod ziemie. powiedzie¢, jak sie to skoriczy, jednak i tak zachecita nas wystarcza-
Cho¢ w demie tego nie zobaczylismy, w Darksiders Ill majq tez by¢ famigtéwki do rozwiazania, ale bardziej jaco mocno. Wypatrujcie tej gry! Dwa lata temu Deliver us the Moon
kontekstowe” niz w poprzednich czesciach, gdzie zwykle trzeba byto odpowiednio przestawi¢ dZwignie. zgarneto na Kickstarterze 100 tysiecy euro, o nie byfo oszatamiajaca
Gtowna zagadka tego miasta jest ogromne, wznoszace sie nad nim drzewo... Wszystkie te tajemnice trafig do suma. Widac, ze twércy majg ustalony plan i wrzesniowa premiera nie
graczy juz w listopadzie. powinna sie juz przesunac.
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DEVIL MAY CRY 5

Zaaznijmy obrazoburczo: DmC od Ninja Theory byto
naprawde dobre, nomentami nawet lepsze niz
»gtowna” seria. Nie zmienia to jednak faktu, ze czekanie
w dfugim ogonku — jak na standardy prasowej czesci
wydarzenia — prowadzacym do stoiska z Devil May Cry 5
byto warte kazdej minuty.

Jasne, byly pewne ograniczenia. Prowadzilismy Nero,
anie Dantego, a do ogrania dostalismy wezesny etap
zabawy, gdzie combosy nie wygladaty ani przesadnie, ani
wyjatkowo imponujaco. Nie dodawaly sieczce znajomej
ptynnosci i widowiskowosci. Jednoczesnie dato sie odczuc,
ze z kontrowersyjnego DmC wyciagnieto pewne wnioski,
ktére pomogty wiasciwej serii. Fajnym pomystem sa
wybuchajace rekawice Nero, teksty i humor stoja na
dokfadnie takim poziomie, jakiego mozna by oczekiwac.
Nawet w krdtkiej przygodzie trafity sie smaczki, ktore
wywotywaty usmiech na twarzy. Jak chocby pewna budka
telefoniczna, gdzie podniesienie stuchawki dzwonigcego
aparatu wigzato sie z ciekawymi konsekwencjami.

[
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DYING LIGHT 2

Chris Avellone nie przybyt na gamescom z powodéw zdrowotnych i w krétkim filmiku powiedziat
o rasach zamieszkujacych swiat gry. Dying Light 2 znajduje sie obecnie w etapie pre-alpha. W prezento-
wanej misji producent Tymon Smektata i najlepszy na Swiecie gracz Dying Light Piotr Pawlaczyk prezentowali
sekwencje dojscia do wiezy z woda. Bohater poruszat sie niczym kot w petnych zombie lokacjach, skakat
niczym zaba po latarniach, spadat na drzewa i chwytat sie gatezi. Skakanie odbywa sie takze po ruchomych
elementach. W trakcie walki nasz heros rzucit delikwentowi wiadrem w gtowe, po czym parkourowym

kopem wylogowat go ze szczytu wiezy. Miasto wyglada sporo barwniej niz Harran z oryginatu. Kolorystycznie
dokonata sie tu podobna ewolucja jak w Falloucie 4.,Dwdjka” reklamowana jest jako narrative sandbox, gdzie
mozna wybrac réznych sprzymierzericow. Jest to matrix wyboréw i konsekwencji, jak powiedziat Smektata.
Gra bedzie umozliwiata czteroosobowy kooperacyjny multiplayer.

® 2018
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FALLOUT 76

Cho¢ spin-off serii Fallout z numerkiem
76 wzbudza niepokdj w wielu fanach
serii, okazuje sig, ze w grze znajda sie
znane juz mechaniki. Bethesda ujawnita
w ostatnim trailerze CA.M.P, czyli urza-
dzonko, ktdre pozwoli nam na zbudowanie
wtasnego domu oraz réznych stacji rzemies|-
niczych. Co ciekawe, bedzie je mozna zabierac
ze soba, wiec jesli nie spodoba nam sie jedna
lokalizacja, tatwo przeniesiemy sie do innej.
Poza tym wiemy juz, ze bedzie to gra z naci-
skiem na tryb sieciowy oraz walki pomiedzy
grupkami graczy na sporych terenach Wirginii
Zachodniej. Tworcy na szczeScie potwierdzili,
e mozliwa bedzie eksploracja solo, wiec
komu straszny jest tryb dla wielu graczy,
zawsze bedzie mégt sprobowac swoich sit na
prywatnym serwerze.

FIRST OF THENORTH STAR

Fist of the North Star znamy gtéwnie z popularnego
mema. | jakims cudem gra osadzona w tym man-
gowym uniwersum pojawi si¢ na PlayStation 4 juz

2 pazdziernika biezacego roku. Dostanie podtytut Lost
Paradise. (0 to takiego? Ot, postapokaliptyczna, dos¢ ponura
produkja, w ktdrej bedziemy gtownie uzywac sit swych pie-
Sci i specjalnych technik nacisku, dzieki ktérym nasi przeciw-
nicy pekna jak baloniki wypetnione krwia. Kenshiro, gtéwny
bohater, bedzie tez mégt zajac sie roznymi aktywnosciami
pobocznymi. Jako Ze to gra twdrcéw serii Yakuza, dostaniemy
mozliwos¢ prowadzenia klubu z hostessami, pojezdzimy
postapokaliptycznymi samochodami w wyscigach, czy...
uleczymy ludzi, walac ich piesciami w takt,0dy do radosci”
Beethovena. Bedzie nieco szaleristwa i przede wszystkim
sporo krwi. Nie dla graczy o stabych zotadkach.
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DONTNOD ENTERTAINMENT:A &l E.-_' J

LIFEIS STRANGE 2

Trudno wymysli¢ lepsza oprawe do prezentagji Life Is Strange niz kino, gdzie rozparci w bardzo
wygodnych fotelach widzowie ogladali, jak twarcy przedstawiali dwdjke braci — bohateréw.
Nawet jesli nie lubimy pierwszej czesci serii, to wizualny czar, mieszanka realizmu, ekranéw
komputeréw i napisow sprawiaja, ze jej ogladanie to przyjemnosc. Dlatego zabranie nas przez Squ-
are whasnie do takiej sali byto strzatem w dziesiatke. Wykreowany $wiat bardziej kojarzy sie tutaj z pierwszym
sezonem,The Walking Dead" niz z,jedynka’, bo idea brata, ktory prowadzi mtodszego towarzysza, ,nasia-
kajacego” jego zachowaniami i decyzjami, to wrecz kopia historii Clementine. Ale jest tu mndstwo Sladéw
DONTNOD, ktre bardzo realistycznie przedstawia bohateréw, nawet jesli niektdre rzeczy dziejace sie w grze
wygladaja na dalekie od realnych. Catos¢ sprawia przyjemne wrazenie: jednoczesnie bliskie poprzedniej czesci
i na tyle odlegte, by miato potencjat cieszy¢, nawet jesli wezesniej nie daliSmy rady sie oczarowac.

4A GAMES

METROEXODUS

Sa momenty w Metro Exodus, gdy podziwia sie piekno krajobrazu.
Btekitne niebo, jesienne liscie, kruki siedzace na posagach, jeziora... i
Zupetnie nie ma sie wrazenia, ze ten $wiat dotknat kataklizm. Dopiero po TALEWORLDS

dotarciu do jednego z obozéw, w ktérym powitanie zamiast z chleba i soli sktada MOUNT & BLADE 2: BANNERLORD

sie z ostrzatu bez ostrzezenia, mozna poczu, ze to jednak grozny Swiat. W po-

réwnaniu z wieloma innymi podobnymi strzelaninami tutaj znacznie szybciej Znany takze jako,Kiedy to w koricu wyjdzie?!” Bannerlord wy-
koriczy sie amunicja i powstaje problem, jak przezy¢. W starciu z niedzwiedziem gladat na pokazie naprawde poteznie. Z fotela dowodzenia w budce
przydadz3 sie koktajle Mototowa, ktdre produkuje sie za pomoca systemu TaleWorlds (chwata ekipie za troske o dziennikarskie plecy!) mozna byto
matego rzemieslnika. Grafika nie zawsze jest piekna, ale czego oczekiwac po poprowadzi¢ hordke po catkiem tadnym Swiecie, pokrecic sie po wioskach
zniszczonej Rosji? W prezentowanym na gamescomie demie dotarlismy do i miastach w poszukiwaniu zleceniodawcéw. Nowe Mount & Blade nie
komnaty, w ktorej widac bedzie efekty raytracingu tak bardzo reklamowane probuje na nowo wymysli¢ swojej formuty, bo ta oryginalna nawet lata od
przez szefa nVidii. Oto stoimy w pokoiku, przez ktérego okno s3czy sie Swiatto. premiery dziata bardzo dobrze. Jest natomiast znacznie bardziej dopiesz-
Rzuca ono cienie, ale wigkszos¢ pokoju jest okryta mrokiem. Tak to tez wygladato zonai czytelna, a to duzy plus. Strzelanie z tuku pozostaje dos¢ trudne,
w aktualnej wersji. Dzigki kartom z generagji GTX 2000 te same lokacje beda podobnie jak dZgniecie mieczem pedzacego konno wojownika. W tym
przesiakniete , zmigkczonymi” cieniami, a mrok miejscami zamieni sie w pétmrok. wypadku, troche lepiej”to w sam raz.
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RAGE 2

Na gruzach id Software rodzi sie nowy hit, ktéry pod kilkoma wzgledami moze
by¢ poréwnywany z Cyberpunkiem 2077. Testowany przez nas fragment rozgrywki
pokazat dynamike pojedynkéw oraz rodzaje specjalnych cioséw, jakie oprocz wiadania
bronig nasz bohater moze wykonywac. Pewnym zaskoczeniem byto to, ze przeciwnicy po
centralnym trafieniu z dwururki i odleceniu trzech metréw w tyt powstaja i sa gotowi do
dalszej walki. Dopiero drugi strzat odprawia ich w ramiona nicosci. Walczymy w ciasnych
wnetrzach, nekani przez bandy agresywnych postapokaliptycznych wyrzutkéw. , Jedynka”
. | bylaraczej nieudana. Tutaj twércy stosuja sie do nowoczesnych wzorcéw: gracz jest

- ,.-j'? . A i - 2 prowadzony za raczke, gtos z bazy podpowiada nam, co sie zaraz zdarzy, a przeciwnicy zza
™ IO INTERACTIVE A ? k Sciany nie stysza, ze odbywa sie za nig rozwatka, i spokojnie czekaja na swoja porcje otowiu

HITMAN 2 lub plazmy. Bedzie hit!

Pod skrzydtami Warner Bros. duriscy dewelope- i~
rzy pracuja nad najwiekszym swoim tytutem.
Roznorodnosc odtworzonych z aptekarska
doktadnoscia srodowisk poraza. Podobnie duzo
strojow przywdziewa agent 47 — wystepuje nawet
w pokazie mody! W ogrywanej misji pojawia sie

w letnim stroju w Miami na wyscigach samochodo-
wych z misja wyeliminowania organizatora i jego
corki. W grze chodzi rzecz jasna o to, co wezesniej.
Zahéjca wykazuje sie fantazja — zamiast wlepiac
kulke w skron, strzela w kabel wiszacego nad ofiarg
zyrandola, ktéry miazdzy ja oraz osoby, ktdre sobie

z nig gawedzity. Kazde zabéjstwo mozna zafatwiac
na kilka sposobéw podpowiadanych przez program.
Absolutnie urzekajace s tumy zasiedlajace kazda lo-
kacje. Co prawda na razie mozna przeciskac sie przez
ich barki, a nawet tutowia, ale domyslamy sie, ze
przed listopadowa premiera zostanie to poprawione.

FROM SOFTWARE

SEKIRO: SHADOWS DIE TWICE

Sekiro: Shadows Die Twice pokazato si¢ juz na E3, ale teraz moglismy
zobaczyc kolejny kawatek rozgrywki. Gra studia From Software, opromienionego
stawa Dark Souls, osadzona jest w fikcyjnej wersji XVI-wiecznej Japonii. Wiadomo juz,
7e sporo tu wezedniejszych pomystéw, ale na przyktad tempo walki bedzie znacznie
szybsze nawet od dos¢ dynamicznego Bloodborne. Nasz bohater moze skorzystac ze
swojego miecza oraz protezy reki, dzieki ktérej wykonuje rézne akcje. Do protezy be-
dzie tez mozna doktadac nowe czesci i zdobywac kolejne umiejetnosci. Co ciekawe, gdy
zginiemy, bedziemy mogli natychmiast wskrzesic naszego bohatera tak, by rozprawit
sie z pozostatymi przy zyciu przeciwnikami. Nie da sie tego uzywac caly czas, ale to na
pewno mita odmiana po powrotach do ognisk rodem z Dark Souls.

PIXEL 1
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Lara jaka jest, kazdy widzi. Od trzech czesci
pozostaje delikatng dziewczyna, ktéra
morduje z niezwykta bezwzglednoscia.
tadna praca kamery, zblizenia w emocjonujacych
momentach to elementy, do ktérych zdazylismy
sie juz przyzwyczaic. | w sumie na tym mozna by
skoficzy¢ mowienie o grze, bo Shadow of the Tomb

Raider to w znacznym stopniu wiecej tego samego.

Ubtocona i skradajaca sie Lara psuje cos, kradnac
cenny sztylet i wywotujac zamieszanie, ale demo
nie wyjasniato zbyt wiele w kwestii tego, co sie
wiasciwie dziato. Jednoczesnie jednak okazja, zeby
wreszcie zacza( faktycznie badac grobowce, to cos,
na co chyba warto poczekac. No i te cienie w ray-
tracingu, zwtaszcza w scenie nocnego karnawatu,
ktorymi szef nVidii Jen-Hsun Huang zachwycat sie
na konferencji przez dobre pét godziny.

PIXEL

STARLINK

Zabawa w budowanie stateczkow wychodzi zaskakujaco dobrze. Modularne jednost-

ki montowane na kontrolerze wrecz zachecaja do kombinowania. Na pokazie Ubisoft
roztozyt przed nami mase broni, kilka statkow i postaci i powiedziat: bawcie sie. Wymiana
pilotéw, jednostek albo broni jest btyskawiczna, a robienie gtupich rzeczy, jak montowanie
skrzydet na skrzydtach czy zaktadanie rakietnicy tak, by strzelata do tytu, ma odzwierciedlenie
w grze. Catos¢ wyglada do tego jak No Man's Sky i ma pare fajnych mechanicznych rozwiazan,
wiec moze okazac sie pogromca portfeli.

® 2018
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WARGAMING
WORLD OF TANKS AR + VR

Matt Daly pracuje w Wargamingu jako spec od AR (special projects leader). Firma jest w trakcie
implementowania tej technologii przy realizacji powtdrek na trzech mapach: The Cliff, Paryz oraz
Studzianki. Ta ostatnia mapa zawierac bedzie polskie czotgi, niedostepne wezesniej dla graczy World of Tanks.
Jeden z nich bedzie sie nazywat Lewandowski... od nazwiska oryginalnego konstruktora z lat piecdziesiatych.
Do ich odtwarzania potrzebny bedzie iPad i, jak zapowiedziat Matt, na razie inne tablety nie sa rozwazane.
Wyglada to niesamowicie. Skanujemy jeden element i na stole wyswietla sie mapa, ktdra mozemy skalowac.
Produkt jest na etapie testéw. Ogladaja go dziennikarze, a Wargaming zbiera opinie. Pixel ogladat ten
prototyp i zastanawiat sie, czy mozliwe bedzie w przysztosci walczenie czotgami na wzietych z rzeczywistosci
mapach. Wargaming w marcu zaczat wspétpracowac z Google i Matt powiedziat, ze teoretycznie mozliwe
bytoby przektadanie swoich okolic w Sredniowieczne zamki, skupiska zombie czy $wiaty przysztosci. Pytanie,
czy obie firmy chciatyby zamieniac realne $wiaty w pobojowiska. Z kolei dziatajaca na HTC Vive wersja VR
Tanks dziata na dwdch mapach: zimowej i gérskiej. Zainstalowano j w wybranych kinach.

- F

VALKYRIA CHRONICLES 4

. Valkyria Chronicles powraca. Czwarta czes¢, ktéra
ukaze si¢ we wrzesniu, to kolejny odcinek sagi
opisujacej wielka wojne w alternatywnej wersji
Europy. Wszystko oczywiscie w mangowym sztafazu, ale
bez wielkich oczu i kretynskich zartéw. Gra jest stosunko-
WO powazna, a przy tym wypetniona dobrymi tresciami.
Ma $wietnie zrealizowane misje, rozwdj postaci i catkiem
fadng, cel-shadingowa oprawe graficzna. Premiera juz
niedtugo. A chwilowo moglismy zrobi¢ nocny rekonesans
dwdjka bohaterdw, a nastepnie uratowac ich, gdy na
miejscu pojawily sie nagle przewazajace sity wroga. Zmian
w grze nie ma zbyt wiele. To po prostu kolejny odcinek serii
o rozmiarach epickich: wielka opowies¢ o wojnie i grupce
alianckich zotnierzy. Gra pokazata sie na PS4 juz w marcu,
ale tylko w Japonii. Wrzesniowa premiera obejmie takze
Xboxa One, Switcha oraz komputery osobiste.

H
BLUEBYTE N

ACVSON e el ) THE SETTLERS
SPYRO REIGNITED TRILOGY

Ubisoft zapowiedziat te prezentacje jako ,niezapowiedziany projekt”. Juz po za-

Spyro wypalit pod koniec zywota pierwszego PlayStation. W ciagu dwdch lat ukazaty sie meldowaniu sie na stanowisku francuskiego giganta, ktéry podobniez ostatnio wyrwat sie
trzy gry z rézowym smokiem biegajacym po bukolicznych planszach w towarzystwie motylka. Po z pazuréw Vivendi, stato sie jasne, ze chodzi o nowa wersjg The Settlers, tworzong w 25.
padnieciu zajmujacego sie grami oddziatu Vivendi Spyro przeszedt w rece Activision, ktdre przez rocznice premiery oryginatu. Nad projektem pracuja wchtoniedi przez Francuzéw Niemcy
okragta dekade nie wiedziato, co z tym fantem zrobic. Teraz przetestowany na zywym ciele Crasha 7 Blue Byte. Volker Wertich, pracujacy przy oryginale, zostat zatrudniony jako Creative
Bandicoota schemat wdraza w stosunku do Spyro, wydajac remastery oryginalnej trylogii. Grali- Director. Grafika postaci jest nieco surowa, animacja nie zostata stworzona za pomoca
$my na trzech krétkich poziomach i podobato nam sie to tak samo jak Crash. Moze jeszcze bardziej mocupu, a jednak gra ma swéj urok, gtéwnie z powodu niesamowitego ruchu na ekranie.
przypominato konstrukeja pozioméw bajki o lisku Luckym. Spyro jest wspomagany dodatkowo Tragarze (wspomagani potem przez osty), rzemiesInicy i Zotnierze kreca sie niczym w ulu.
przez facecika z wielkim mfotem, ktdrym otwiera kolejne ktddki. Juz jesienia catos¢ ujrzy $wiatto Pod woda przemykaja fawice ryb. W kluczowym momencie naszej rozgrywki na ekranie
dzienne, a smok bedzie mogt razi¢ ogniem kolejnych ztych panéw. byto 3000 jednostek. Premiere Ubisoft przewiduje na jesieri 2019 roku.
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BATMAN

Oile Japonia z migjsca kojarzy
sie z okreslonymi kontekstami
popkulturowymi, Ktorymi
Obrosta przez dziesieciolecia,
tak pozostate czesci Azji

madein Asia

Bartosz Czartoryski

ewnie, to umysine uogéinie-
P nie, bo przeciez Hongkong

ma piekna tradycje kina
kopanego, z Indonezji raz na jakis
czas wychodzi akcyjniak pierwsza
klasa, Korea Potudniowa swoimi
thrillerami zawstydza Hollywood,
kinematografia chiriska za pare lat
ma szanse by¢ swiatowa potega
i tak dalej, i tak dalej. Dlatego
bytem niezmiernie ciekawy, na
jakie popkulturowe tropy natrafie,
wyjezdzajac do Singapuru, Tajlan-
dii i Hongkongu i co kraje te, obser-
wowane z perspektywy kinomana,
gracza i komiksiarza, majg na
pierwszy rzut oka do zaoferowania.

Singapur, jako panstwo bogate,
zaawansowane technicznie i mocno
zwesternizowane praktycznie za-
adaptowato popkulture amerykan-
skg z catym jej dobrodziejstwem.
Ba, to tam odbyta sie przeciez hucz-
na azjatycka premiera ostatniego
filmu o Avengers. Poniekad jej po-
ktosiem jest szeroko reklamowana
wystawa Marvel Studios: Ten Years
of Heroes, na ktérg ciggnety ttumy,
a ktora okazata sie ogromnym roz-
czarowaniem, bo zobaczytem tam
nie rekwizyty i kostiumy, ale kilka
niekoniecznie bajeranckich wizuali-
zacji oraz plastikowe figury, jakie
za darmo mozna sobie obejrzec na
co drugim konwencie. Szkoda czasu
i pieniedzy.

Za to nie powinno sie zatowac
na DC Super Heroes Cafe, czyli
oficjalnie licencjonowang tema-
tyczna kawiarnie komiksowa. Jako
ze Singapur to kraj nieprzyzwoicie
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goracy, zycie toczy sie tu w klimaty-
zowanych kompleksach handlowych
i nie jest zadnym obciachem is¢ na
obiad do pobliskiej galerii, a tym
bardziej napic sie czego$ w podob-
nym miejscu. Lokal potgczony jest
ze sklepem z gadzetami, wszystkie
pozycje w menu sg odpowiednio
ponazywane (czyli napijemy sie
nie herbaty z cytryna, ale herbatki
sprawiedliwosci). Dlatego mimo
wysokich jak na europejska kieszeh
cen, fajowy klimat godny jest wysu-
ptania trzech dych na kawe.
Ostatnim moim przystankiem byt
tamtejszy park rozrywki firmowany
przez Universal Studios, réznigcy
sie od opisywanego niegdys przeze
mnie kalifornijskiego przybytku
przede wszystkim skalg. Atrakcji jest
tu jakby mniej i postawiono na nielu-
biane przeze mnie rollercoastery,

|- '- !'m -

Brucelee

Nie wszyscy pamie-
taja, ze hongkonska
gwiazda kina kopa-
nego urodzifa si¢

w San Francisco,

a chyba jeszc

dzieciecego aktora.

Jego droga do stawy

rozpoczeta sie od serialu
Lielony szerszer”. Potem
byt pov ji

i... Teszta jest historig.

nie wydajg sie obudowane
podobnymi skojarzeniami.

ale sam park zachwyca swoim ogro-
mem. Stojg tu gigantyczne figury
egipskie (zaraz przy karkotomnych
wagonikach ,,Mumii"), premiere
ostatniego ,,Jurassic World" cele-
browano pokazami z animatronicz-
nymi dinozaurami (sama przejazdz-
ka po Parku Jurajskim jest podobna
do tej z LA), a atrakcja ze zwierza-
kami z ,Madagaskaru" miesci sie
w wielgachnym statku. Rozmiarem
imponuje takze centralny punkt,
czyli kolejka gérska z motywami
z Battlestar Galactica"” (aby prze-
jechac caty tor, trzeba zebrac sie na
odwage dwukrotnie - sg rézne tra-
sy), lecz moim faworytem pozostaje
nadal znana mi juz tréjwymiarowa
jazda z Transformerami.

Tajlandia z kolei kojarzy¢ mi sie
bedzie nie z odbiciami zachodniej
popkultury, bo te sg mato zauwa-



Dziwne, ze DC
Super Heroes nie
rozrosto sie do roz-
miaru obejmujacej
caty $wiat fran-
czyzy. Powodzenie
murowane!

Na budowe Transformers
The Ride wydano ponad
100 miliondw dolardw.

AZJA TO POPKULTUROWY NADMIAR.
GRY, KOMIKSY, FILMY... CO CHCESZ,
TO MASZ.EUROPA TO PRZY ORIENCIE
OPUSTOSZALY BAZAR.

zalne, ani nawet nie z krajobra-
zami z ,,Kickboxera" czy ulicami

od Windinga Refna, lecz - mniej
lub bardziej fair - z podrébkami.
Podkreslam, ze méwie o Bangkoku
i okolicach. Uliczne stragany oraz
domy towarowe wytadowane sg, jak
podejrzewam, chifnskimi zabawkami
kopiujgcymi bezczelnie produkty
znanych firm, z naciskiem na Lego
i Marvela/DC. Ogromne zestawy

z Bat Hero czy bohaterami sagi
Star Plan mozna naby¢ dostow-
nie za utamek ceny oryginatu. Te
najwieksze pudta kosztowaty okoto
szescdziesieciu ztotych. Bez skre-
powania sprzedaje sie tam réwniez
pirackie gry i filmy, a sklepikarze
nonszalancko reklamuja je ogrom-
nymi plakatami. Co ciekawe, czesto
tuz obok inny handlarz oferuje
tytuty wygladajace i kosztujace jak
oryginalne. Tak dla zmytki.

Uliczne markety w Kowloon
petne s3 dziwacznych
gadzetow.

JHello Kitty"i, Szczeki”
- komercyjny mariaz
z Universalu.

Hongkong za$ dawno juz przestat
by¢ miastem rodem z ,,Blade Runne-
ra", bo stynne neony sg stosunkowo
drogie w eksploatacji i miejscowi
pozamieniali je na bezduszne LED-y.
Oczywiscie nie wszystkie. Nadal Kow-
loon, gdzie niegdy$ znajdowata sie
niestawna arkologia, noca to widok
niezwykty, lecz samo centrum wyspy
wydaje sie dostosowane do potrzeb
zachodniego turysty i zdecydowanie
ciekawsza jest strona kontynentalna.
Tam znajduje sie chociazby aleja
gwiazd tamtejszej kinematografii
(obecnie remontowana i przeniesiona
do pobliskiego ogrodu; zanim sie
o tym dowiedziatem, moje rozczaro-
wanie siegneto zenitu), gdzie znajduja
sie, miedzy innymi, odciski dtoni Jeta
Lii Jackiego Chana oraz gérujacy
nad wszystkim pomnik Bruce'a Lee.

Bezkonkurencyjna pozostaje
jednak wystawa poswiecona temu

Pokemony mozna dosta¢ na
kazdym rogu, w dowolnym
rozmiarze i kolorze.

Bangkok i centrum
handlowe Mega Plaza,
zyli centrum podrdbek.
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Niektére sekcje
parku Universal
Studios Singapore
stylizowane sg na
amerykanskie lata
szes$cdziesigte
z niezwyktg dbato-
$cig o detale.

Motywem przewodnim tego lata byty
tam dinozaury z ,,Parku Jurajskiego”.
Co godzine organizowano specjalne
pokazy z animatronicznymi stworami.

ostatniemu, zorganizowana przez
Hongkong Heritage Museum, stale
przeciggana, trwajaca juz piec lat
i przedtuzona do lipca 2020 roku.
Rozmieszczona w stylizowanej na
tradycyjny chinski dom przestrzeni,
opowiada historie zycia Mistrza od
dziecinstwa do $mierci, skupiajac sie
przede wszystkim na, a jakze, jego
krotkiej karierze filmowej. Sg tam
zdjecia, notatki, rzeczy osobiste oraz
ikoniczny juz zotty dres z czarnym
paskiem z nieukonczonej ,,Gry
$mierci”. Owe popkulturowe atrakcje
Hongkongu mozna potraktowac jako
swoisty pomost przerzucony pomie-
dzy kinem zachodnim a tamtejszym.
Ale chyba tylko szaleniec wyje-
chatby do Azji, szukajgc dowodu
na istnienie zachodniej (i nie tylko)
popkultury na drugim koncu $wiata,
skoro ma jg u siebie na kazdym
rogu. Powyzsza krdciutka relacja
dokumentuje raczej miejsca, na
ktére sie organicznie natykatem.
Sam fakt ich istnienia to kolejny
symptom globalnej dominacji ame-
rykanskich marek, z czym, jak mi
sie wydaje, juz wygrac¢ nie mozna.
Tyle tylko, ze niektdrzy robig z nich
lepszy uzytek niz inni. b

Obchody dziesieciolecia
istnienia Marvel Studios
wypadty nader blado.

Shrek, mimo paru fadnych
lat na karku, nadal przyciaga
thumy.

PIXEL
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Projektant
gry Piotr Sutek
opowiada, ze praca
nad Irony Curtain
pozwolita na ze-
rwanie z wieloma
ograniczeniami
formuty HOPA:
~Mozemy pozwoli¢
sobie na cigzsze
tematy (i zarty),
bardziej jechaé po
bandzie czy nawet
lekko droczy¢ sie
z graczem".
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OD HIDDEN OBJECT DO POINT & CLICK, CZYLI NOWA PRZYGODOWKA OD ARTIFEX MUNDI

=IRONY CUR

Z projektantem gry Piotrem Sutkiem
rozmawia Michat R. Wisniewski.

[ Artifex Mundi - kim jestescie i skad pochodzicie?
Naszg dziatalnos$¢ rozpoczynalismy ponad 12 lat temu

w niewielkim biurze w Zabrzu. Zespét liczyt wéwczas

10 oséb. Wiele sie zmienito od tego czasu... Od 2014 roku
gtéwna siedziba naszej firmy miesci sie w Katowicach,

a od zesztego roku mamy niewielki oddziat we Wroctawiu.
Jest nas tez wiecej. Obecnie w Artifex Mundi pracuje oko-
to 150 oséb. Tworzymy zaréwno gry free-to-play (w sto-
rach mobilnych znajdziecie na przyktad Tiny Dragons czy
Bladebounda), jak i produkcje z sektora indie-premium (tu
przyktadem niech bedzie wychodzaca jesienig przygo-
déwka My Brother Rabbit, czy wtasnie zapowiedziane
Irony Curtain: From Matryoshka with Love). Oprécz samej
produkcji spora cze$¢ 0s6b zajmuje sie wydawaniem gier
HOPA pochodzgcych od innych wspdtpracujgcych z nami
firm.

[ Artifex Mundi kojarzony jest ze szczegélnym gatun-
kiem gier przygodowych - HOPA. Czy prace nad kla-
syczng point & click duzo réznig sie od prac nad HOPA?
Najwieksza réznica jest taka, ze przy projektowaniu i two-
rzeniu Irony Curtain co chwila ktéras z oséb w zespole
wybuchata histerycznym $miechem (albo na chwile wy-
chodzita z pokoju gteboko pooddychac). Pozostate réznice
nie sg duze. Mamy doswiadczenie w projektowaniu ga-
meplayu opartego na zbieraniu i uzywaniu przedmiotéw
czy rozwigzywaniu tamigtéwek logicznych oraz wiemy,

jak konstruowac fabute i flow gry przygodowej. Te wiedze
z tatwoscig mozemy przetozy¢ na point & clicka. Nowoscia,
na ktérg wszyscy czekali$my, zabierajgc sie za prace przy
Irony Curtain, jest zerwanie z wieloma ograniczeniami,
ktére formuta HOPA nam narzucata. Mozemy pozwoli¢ so-
bie na ciezsze tematy (i zarty), bardziej jechac po bandzie
czy nawet lekko droczy¢ sie z graczem.

P Gry point & click przezywaty swojg ztotg ere w latach
dziewiecdziesiagtych. Czy na fali nostalgii szykuje sie ich
wielki powroét?

Uwazam, Ze on juz trwa od jakiego$ czasu. Co roku na sa-
mym Steamie ukazuje sie kilkanascie czy kilkadziesigt no-
wych point & clickéw, nie liczac remake’éw. Problem w tym,
ze przewaznie - poza naprawde nielicznymi tytutami - sg
one produkowane przez niewielkie studia indie, ktérym nie
udaje sie przebi¢ marketingowo przez zalew wszystkich
innych gier. Kilka lat temu na Kickstarterze point & clicka
Broken Age wsparto prawie 90 tysiecy ludzi, zbierajac
ponad trzy miliony dolaréw, a przeciez to nie jedyni fani
tego gatunku gier, a jedynie ta ich czes¢, ktéra o zbidrece
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wiedziata i zdecydowata sie z géry, w ciemno dac troche
kasy. Wiem, ze za tamtg produkcja staty wielkie nazwiska
(miedzy innymi Tim Schafer), ale wierze, ze ofiarodaw-
com zalezato w pierwszej kolejnosci na zdobyciu dobrego
point & clicka, a nie uhonorowaniu twércy Day of the
Tentacle czy Grim Fandango. Wierze tez, ze ci ludzie nie
wygineli w ciggu kilku ostatnich lat ani nie odeszli do zu-
petnie innych gier i jezeli zaserwuje im sie fajnie zrobiong
przygoddwke w dobrym starym stylu, to z przyjemno-
Scig pogtéwkuja nad tym, jak przy uzyciu gumy do zucia
zrobi¢ pieczatke do podbicia wniosku o przydziat pokoju
hotelowego.

P Skad wziat sie pomyst na Irony Curtain? Dlaczego
taka tematyka niemal trzy dekady po upadku ZSRR?
Kiedy zabieraliémy sie za robienie gry, jeszcze nie wiedzie-
lismy, Ze bedzie to realizacja Planu Dwuletniego i trafimy
z premierg w trzydziestolecie zakonczenia czaséw stusz-
nie minionych. U nas komunizm zrobit jedyng sensowng
rzecz, jakg mégt zrobi¢ w 1989 roku - upadt. Jednak sg na
Swiecie miejsca, ktére wcigz borykajg sie z problemami, ja-
kie przyniosta ze sobg ta ideologia, dodatkowo realizowa-
na w ustroju totalitarnym. Mam tu na mysli nie tylko zycie
w strachu, kult jednego, niemal boskiego wodza narodu

i spedzanie wolnego czasu na dopracowywaniu synchro-
nicznego machania flagami w wielotysiecznym ttumie, ale
réwniez problemy z hiperinflacja, puste p6tki w sklepach

i zamieszki na ulicach (wszystko to aktualna codziennos$¢
mieszkancéw Wenezueli). Do tego wszystkiego dochodzi
spora grupa malkontentéw, ktérzy ewidentnie zapomnieli,
jak to naprawde w PRL byto, i sg w stanie powiedzie¢, ze
,kiedys to byto lepiej". Istnieje tez niezliczona masa kapi-
talistyczno-burzuazyjnych mtodych ludzi rozrzuconych
po $wiecie, ktdrzy o takich sprawach, jakie pokazujemy

w Irony Curtain, nie styszeli nic. Przez swojg niewiedze
moze nieSwiadomie wyciggnac reke po ten gorzki cukie-
rek i przej$¢ na czerwong strone mocy.

P Czy wsrdd inspiracji byty takie klasyczne tytuty, jak
Big Red Adventure?

Oczywiscie znaliSmy BRA czy serie Red Comrades,

a nawet mniej popularne w Polsce rosyjskie przygoddwki
o Pietce czy Stirlitzu, ale nie powiedziatbym, ze szuka-
lismy w tych tytutach inspiracji. Wtosi z Dynabyte maja

z pewnoscig inne do$wiadczenia z komunizmem niz
nasze, Rosjanie w swoich grach pokazali nieco odmienne

LUAVING

od naszego poczucie humoru. Postanowilismy wiec i$¢
wiasng drogq i rozliczy¢ sie z tym, co dziato sie w Bloku
Wschodnim, ale w sposéb zjadliwy dla zachodniego
konsumenta.

P Kto jest docelowym odbiorg Irony Curtain? Starsi
gracze i mieszkancy Europy Wschodniej nie beda mieli
probleméw ze zrozumieniem gry, ale co z odbiorca
miodszym i z tak zwanego Zachodu?

Z mtodszymi graczami u nas w kraju raczej nie bedzie
problemu. Mimo iz uptyneto juz troche lat, to ten PRL
snuje nam sie po ulicach i na ekranach telewizoréw.
Trudno nie zna¢ ,,Czterech pancernych”, nie stysze¢ o ko-
lejkach za papierem toaletowym czy kartkach na mieso.
O odbidr naszej gry przez zachodniego odbiorce zadbali-
$my od samego poczatku jej projektowania poprzez Scista
wspotprace z amerykanskim naukowcami (suchy zart).
Tak naprawde to nasz writer jest Amerykaninem miesz-
kajacym w Stanach i dba o to, zeby to, co pokazujemy

w Irony Curtain, byto dla niezaznajomionego z tematem
gracza zrozumiate i bazowato w pewnym stopniu na

jego powszechnej wiedzy o zimnej wojnie, ktérg Zachéd
jeszcze nieZle pamieta.

@ Jakie wyzwania t3czg sie z wydawaniem klasycznej
przygoddéwki na konsolach? Czy mozna , wskazywacé

i klikac", jesli sie nie ma myszy?

Na szczesScie nie musimy wywazac tych drzwi. Zrobi-

to to przed nami juz kilku wydawcow point & clickdw,

a poza tym sami na biezgco zajmujemy sie portowaniem
naszych gier HOPA na konsole. Oczywiscie nie moze to
by¢ proste przetozenie ruchu myszy na poruszanie gatka.
Wszystkie akcje, jak poruszanie sie postaci, przegladanie
inwentarza czy wybieranie opcji dialogowych, sg od po-
czatku projektowane z uwzglednieniem specyfiki obstugi
konsolowych padéw.

P Dlaczego humor i satyra tak dobrze pasujg do
przygodéwek? Czy to tylko dziedzictwo LucasArts?
Czy AM ma w planach inne gry point & click, takze takie
powazne?

Zabierajac sie za pierwszy, wstepny koncept naszej gry,
tez zadali$my sobie pytanie o role humoru w tego typu
grach. Doszlismy do wniosku, ze bedziemy go potrzebowac
w hurtowych ilosciach z dwdch powoddw. Po pierwsze, tak
jak wspomniates, gracze znajgcy Monkey Island po prostu
bedg oczekiwac lekko sarkastycznego bohatera i zwario-
wanych sytuacji. Po drugie, grajac w point & clicka szukasz
nietuzinkowych rozwigzan, a niekoniecznie licuje z powaz-
ng, obyczajowa gra o jestestwie i sensie istnienia préba
zastraszenia straznika bananem ukrytym w spodniach.
Nie, nie mamy w naszej grze takiej akcji... przeciez bytaby
niestosowna, prawda? Hm... w sumie to teraz zatuje, ze nie
wymyslitem tego przy projektowaniu dziewiatej lokacji...
Mysle, ze wykorzystam to w Irony Curtain 2. ks

Matrioszka

Irony Curtain: From
Matryoskha with
Love to klasyczna
przygodowka point
& dlick od Artifex
Mundi. Gracz wciela
sie w postac zachod-
niego dziennikarza,
ktry odwiedzi (niczym
Borat Ameryke)
Matryoshke, niewiel-
kie, ale z pewnoscia
wspaniate komu-
nistyczne panistwo
ijego wspaniatego
przywddce.
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- LICZBA KOBIET W GRACH ROSNIE, BO ROSNIE LICZBA GRAJACYCH KOBIET
Zamkanijcie sie

SllaZn

Spojrzmy na ostatni rok
w grach: Wolfenstein |l
oburzytrzesze

graczy, bo gtownemu
bohaterowi zadania
przydzielaty osoby
kolorowe, kobiety

i Zydzi, siat wiec
lewacka propagande.

Artur Cnotalski

attlefield V oburzyt rzesze
B graczy, bo panna i to z prote-

z3, nie miata prawa pojawic sie
w materiale promocyjnym absurdal-
nej, kolorowej i superdynamicznej
wariacji na temat Il wojny swiatowej,
bo zaktamywata historyczng prawde.
Babka nie powinna tez catowac innej
babki na zapowiedzi The Last of Us:
Part Il ani mie¢ dos¢, gdy losowy
cztowiek z internetu ttumaczy jej
podstawy zawodu, ktéry wykonuje
od dziesieciu lat.

Bo nie. Bo kobiety powinny zachowy-
wac sie odpowiednio, nie wychylac
zbytnio i by¢ obecne tylko tam, gdzie
sie im pozwala. Jak na branze, ktéra
pomagaty budowac Roberta Williams
i Carol Shaw to catkiem sporo ob-
ostrzen.

Porozmawiajmy o gatekeepingu.
Co to? To ukuty catkiem niedawno
termin oznaczajgcy mniej wiecej tyle
co ,bede broni¢ swoich rzeczy przed
ludZmi, ktdérzy nie sa tacy jak ja".
Stanowi idee zaktadajaca, ze aby
lubi¢ pewne rzeczy, musimy spetniac
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> Dlaczego przy caiej™
licencji‘poetyckiej stos
sowane] w grach takich®
jak Battlefield, kobietyI
miatyby byé tym, co
psuje realia?

okreslone warunki jak ptec czy orien-
tacja seksualna. W przypadku gier
wideo gatekeeping to ulubiony sport
wielu chtopcdédw, chod to w duzym
stopniu wina ich wychowania i profi-
lowania elektronicznej rozrywki przez
ostatnie 30 lat.

Kazdy, kto zna troche historii
branzy, wie, ze na skutek lenistwa
i zachtannos$ci wydawcéw przezyta
ona niematy kryzys w 1983 roku.
Ukazato sie duzo kiepskich gier, pare
firm wypadto z rynku, a kto$ pomy-
stowy zakopat bardzo duzo dyskéw ze
spielbergowskim kosmitg na pustyni,
by nie trzymac ich w magazynie.

King’s Quest,
Colonel’s Bequest
czy Phantasma-
goria - wszystkie te
gry wyszty spod reki
Roberty Williams. Cho¢
tworczyni przeszfa na
growa emeryture

w 1999 roku, jej legenda
jest zywa do dzs.

amy

Nieco mniej méwi sie o tym, jak z tego
paskudnego dotka wychodzono.
Szczegdlnie o fakcie, ze spece od mar-
ketingu, szukajac wyjscia, postanowili
skupic sie na reklamach skierowanych
do konkretnej grupy odbiorcéw:
facetéw.

Systemy do gier zaczety by¢ rekla-
mowane jako zabawki dla chtopcéw,
a rola kobiet zmienita sie z odbior-
cOw na ozdoby rozmaitych targéw
i oktadek kolejnych produktéw. Przez
lata nie do pomyslenia byto, ze ludzie
z zestawem dwéch chromosoméw X
moga by¢ cenng grupa konsumentéw,
a elektroniczng rozrywke tworzyli



Ernest Cline jest
raczej produktem
swWojego
srodowiska niz
kims, kto nie do
konica wie, co
zrobi¢
zkobietami

w wykreowanych
Swiatach.

< Gdyby kto$ miat watpli-
wosci: nieogoleni ,,mescy”
twardziele zyjg i majg sie

w 2018 roku catkiem dobrze.

chtopcy dla chtopcédw. Powstata kultu-
ra graczy, czesto szukajacych ucieczki
w cyfrowych $wiatach. Nikomu
specjalnie nie zalezato, by stan ten sie
zmieniat.

Zycie jednak, jak w ,,Parku Juraj-
skim", znalazto na to sposdb: najpierw
wychowato kobiety, ktére byty gotowe
whbic sie klinem w ten meski Swiat.

Bo czym bytoby Legacy of Kain czy
Uncharted bez Amy Hennig? A po-
tem zaczeto stopniowo przesuwac
granice tak, ze stat on sie po prostu
Swiatem, takim dla wszystkich. Po
latach dziewiecdziesiagtych i wcze-
snych dwutysiecznych okazato sie, ze
gry nie chcg juz by¢ superpowazne,
ponure i petne napiecia, a bohater
typu twardy twardziel przejadt nam
sie sto razy. Zaczeli$my szukac innych
form, a to, co znalezlismy, ma duzy
zwigzek ze wspomnianym wczesniej
gatekeepingiem i jego czempionem
Ernestem Cline’em.

Tak, wiem, ze teraz zaczyna sie
robi¢ skomplikowanie, ale obiecuje, ze
potacze te kropki w zgrabng catos¢.

W obliczu parady sterotypéw kulturowych, jakimi
zasypuje nas,Ready Player One’, trudno uznac, ze trakto-
wanie kobiet jest jedynym problemem filmu i ksigzki.

LUAVING

k grajacy w gry
0zbstaje.bggiem

"wirtu
wymyslic tylko facet.

PO LATACH DZIEWIECDZIESIATYCH
OKAZALO SIE, ZE GRY NIE CHCA JUZ
BYC SUPERPOWAZNE ANI PONURE.

Cline jest produktem marketingu lat
osiemdziesiatych i dziewiec¢dziesigtych
w najczystszej praktycznie formie.
Jego zekranizowana niedawno
ksigzka ,Ready Player One" pare

lat temu okrzyknieta zostata biblig
nerdéw. Kilka lat péZniej wiele gtoséw
zachwytu obrécito sie w okrzyki
niezadowolenia, gdy kolejni czytelnicy
w Swietle GamerGate zaczeli sobie
uswiadamiac, jak problematyczna jest
w istocie powiesc.

Powiedzmy sobie wprost jedno:
ksigzka Cline'a nigdy nie byta dobra.
To grafomanski potworek, w ktérym
olbrzymie ilosci czasu marnuje sie na
tworzenie list ulubionych gier retro
autora/bohatera i niezbyt madre
ani gtebokie monologi wewnetrzne.

Z poczatku ,,Ready Player One”

Bloodrayne, wampirza sekshomba, dostata od
tworcow tyle charakteru, ze nie starczyto go nawet
na sequel.

kupit odbiorcéw tym, ze zdawat sie
doskonale przywotywac kulture lat
osiemdziesiatych, serwujac czytelni-
kowi nostalgiczng wycieczke w fanta-
styczng przysztosc. Pisarz miejscami
serwowat nieco dziwne przemyslenia
na temat masturbacji i tego, do czego
w 0gdle SLUZA kobiety, a wszystkie
panie w powiesci traktowat mocno
dwuwymiarowo, ale dato sie nad tym
jakos przejs¢, bo byt to jeden niezbyt
fajny gtos, dodatkowo spleciony z mi-
tymi wspominkami.

Problem pojawit sie, gdy dla stow

Cline'a pojawito sie echo w postaci Ga-

merGate - ruchu, ktéry twierdzac, ze
walczy o etyke dziennikarzy growych,
poswiecat zaskakujgce ilosci czasu na
przesladowanie kobiet zwigzanych

z grami. Nie chodzito nawet o to, ze

Mito, ze chociaz Spielberg zrozumiat, ze fajnie by byto,
gdyby bohaterki w filmowym, Ready Player One” co$
faktycznie robity, a nie stuzyly tylko za dekoracje.

PIXEL

ego swiata? To mégt
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™ KULTURA GIER ZMIENIA SIE, ALE NIKT NIE JEST NA TYM STRATNY

pisarz byt uwiktany w dziatania GG. Po
prostu wypowiedzi bohatera brzmiaty
tudzaco podobnie do betkotu idiotéw
uwazajacych, ze moga bezkarnie
grozi¢ ludziom $miercig lub przemoca.
Dla niewtajemniczonych: Gamer-
Gate powstato w znacznym stopniu
dzieki blogowi rozzalonego chtopa-
ka, ktéry poczut sie skrzywdzony
przez dziewczyne, Zoe Quinn. Panna
Q, bedaca wedtug wielu wskazan
dos¢ kontrowersyjng osobg, zostata
oskarzona o rozsadzanie branzy od
$rodka przez uwodzenie i romanso-
wanie z dziennikarzami i sedziami
w konkursach, by wypromowac
swoja niezalezng produkcje. Prywatna
wendetta przerodzita sie w publiczng
dyskusje o roli kobiet w grach. Ohydne
taktyki stosowane przez zwolennikdw
ruchu zamknety usta wielu osobom,
ktére po samych postulatach growych
feministek nie byty przekonane, czy
branza faktycznie musi sie powaznie
otworzy¢ na niemeski punkt widzenia.
Retorycznie GamerGate i ,,Ready
Player One" byty bardzo podob-
ne. Ksigzka o biatym bohaterze,
ktéry zdaje sobie co prawda sprawe
z obecnosci 0séb o innych ptciach
i kolorach skéry i nawet wchodzi
z nimi czasem w interakcje w prze-
rwach od jarania sie wiasnym
geniuszem i samodzielnego rozwig-
zywania wszystkich probleméw, ale
w sumie nie potrzebuje zadnego
z nich, nagle stracita sporo uroku.
Problemy, takie jak wymazanie
kolorowej czesci popkultury, jak na
przyktad Michaela Jacksona z lat
osiemdziesigtych, w wizji Cline'a
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Po zakonczeniu
przygéd Nathana
dostalismy
maty spin-off
z innymi $wietnymi
postaciami z jego
$wiata. Grajace
dziewczyny chcia-
tyby teraz dostac
go wiecej.

Sarkeesian

Tworczyni kanatu
Feminist Frequency
na YouTube nie szcze-
dzi krytyki tworcom gier,
Z udziat w walce
7 GamerGate otrzymafa

solidna dawke grézb
i personalnych atakéw.

| choc obecna dziatalnos¢

i skierowana po prostu
do grajacych babek,
wielu twdrcow przyznaje,

qry traktuja kobiety,
odcisnefa swoje pietno na
ich projektowaniu.

Jessica Price
wyleciata z pracy,
bo gdy fan gry
prébowat uczy¢ ja
podstaw zawodu,
ktéry wykonuje od
dekady, wyciggneta
go przed szereg
i zwymyslata.

wyszty na pierwszy plan, a wiele
0s6b zaczeto sie zastanawiad, czy
.biblia nerdéw" faktycznie jest taka
dobra.

To, jak zmienito sie postrzeganie
.Ready Player One", dobrze oddaje
zmiany zachodzace w branzy gier.
Tworcy i wydawcy poczuli, ze two-
rzenie zawartosci pod agresywnych
i egoistycznych chtopcéw to droga
donikad. Potrzebne byty zmiany. Roz-
woj. Fakt, ze zwolennikéw GamerGate
aktywnie rekrutowata ,,alternatywna
prawica”, czyli najzwyklejsi nazisci,
nie napawat optymizmem.

Z punktu widzenia liczb kobiety sg
coraz wazniejsze. Badania sugeruja,
ze to od 45 do 51 procent graczy!
| cho¢ wiele z nich preferuje gry
mobilne czy te z ,,socjalek”, ostatnia
ankieta pokazuje, ze okoto 70% pan
w przedziale 20-30 lat to segment
.core".

Opowiesci o tych klasycznych,
twardych facetach nie musza znik-
na¢, ale miejsce obok nich powinny
zajac kobiety i to takie, ktére nie
beda tylko bohaterami meskimi
z podmieniong ptcig i imieniem. Wat-
ki homoseksualistow, ktorych opisy
postaci nie bedq sie ograniczac¢ do
orientacji, lecz pokazg ich cechy cha-
rakteru, zainteresowania, fascynacje.
Postaci ciekawych. Albo kolorowych,
jak ksiezycowe chomiki i urocze
zamrazajace wszystko Chinki.

| patrzac na rynek dzisiaj, dostaje-
my doktadnie takie postaci: kobiety,
ktére nie muszg byc twardzielkami,
by nadawac sie na bohaterke, jak
Chloe w Zaginionym Dziedzictwie.

Zgodnie ze stowami Naughty Dog
po prostu pasowata ona do historii,
jaka studio chciato opowiedziec.
Jak Edith Finch, ktérej opowies¢ to
przygoda bez strzelania i wybuchéw,
a jednak cos$ porywajacego w chole-
re. | jak nieszczesna Ellie w The Last
of Us 2, ktéra moze i jest lesbijka,
ale na podstawie zajawki z E3 jest
tez catkiem rozbudowang postacia
niezaleznie od swojej orientacji.
Zyskujg na tym wszyscy. Gry AD
2018 to rynek, gdzie najbardziej
chwaleni sg goscie rozumiejacy
zmieniajgcy sie Swiat. Twércy Un-
charted 4, w ktérym relacje miedzy
bohaterami, zaréwno w tych dyna-
micznych, jak i catkiem spokojnych
scenach wgniatajg w fotel, ustawili
poprzeczke catkiem wysoko, a prze-
ciez ich bohater jest jak najbardziej
awanturniczym, meskim mezczyzna.
Ociekajacy absurdalnymi ilosciami
testosteronu Kratos, o ktérym kiedy$
wiedzieliSmy tyle, ze jest ciggle wku-
rzony, a seks z nim najtatwiej opisac
jako ,intensywne trzesienie wazona-
mi", teraz ma syna i znacznie bardziej
ludzki zestaw problemdw. To zresztg
bardzo ciekawy przypadek, bo cho¢
seria nabrata z najnowszg odstong
gtebi, wcigz krazg gtosy, ze jest to
opowies¢ od mezczyzn dla mezczyzn,
fantazja na temat dorostego zycia
nastolatkdw, ktérzy wychowali sie na
,wazonach" i jurnym bogu wojny.
Wazny w tym wszystkim jest fakt,
ze cate to zamieszanie z kobietami,
wprowadzanie ich ,,na kazdym kro-
ku" i w kazdej grze, to nie zabieranie
nam czegos, co mielismy, tylko dawa-
nie czego$ ekstra. Bethesda nie wy-
daje sie zainteresowana odpuszcze-
niem Doomguyowi, a nadchodzacy
Devil May Cry jest, wedle wszelkich
wskazan, tak napakowany testoste-
ronem jak zawsze. Dostajemy swoich
Dark Soulsowych ludzikéw i wester-
nowego badassa z Red Dead
Redemption 2. Nic nie wskazuje,
Ze biusciaste panny z nowego Soul
Calibura przestang byc¢ seks-lalkami
z morderczymi kombosami. Dlacze-
go wiec tak wiele os6b boli wiekszy
wybér? b



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

4 wswojej kategorii

81-90

znakomite, polecane
wszystkim

9100

fl  wybitne, ponadczasowe

n

DYSKUTUINA
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SECRETLEVEL

STATE OF MIND TO EUROPEISKA, NIEZALEZNA PRODUKCIA,
KTORA BRAK BOMBASTYCZNEI OPRAWY NADRABIA
CIEKAWA NARRACIA IPORUSZANYMI PROBLEMAMIL.
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Michat R. Wisniewski

tate of Mind to przygodéwka
SF, ktéra na tle konkurencji
wyréznia sie niebanalnym,

dojrzatym scenariuszem i ciekawymi
rozwigzaniami estetycznymi.

Ledwo Netflix pokazat znakomity, cho-

ciaz niedoceniony (i niezrozumiany)
.Mute" w rezyserii Duncana Jonesa,
thriller noir umieszczony w przepiek-
nym cyberpunkowym Berlinie, za
sprawg State of Mind i hamburskiego
studia Daedalic Entertainment (zna-
nego chocby z przygodowego cyklu
Deponia) znéw mozemy odwiedzi¢
futurystyczna stolice Niemiec.
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Berlin w roku 2048 to nieprzyjazna
metropolia. Skapana w mroku i wiecz-
nym deszczu, rozswietlana neonami

i Swiattami nieustannie kragzacych
dronéw. Policyjne boty patrolujg ulice,
polujac na buntownikéw, zas ludzkos¢
oddaje sie wirtualnym rozrywkom.

W takim miejscu budzi sie dziennikarz

Richard Nolan. Niewiele pamieta - wy-

padek, chaos, zone i syna. Ale nigdzie
nie moze ich odnaleZ¢, a z rozmoéw.
ze znajomymi zaczyna wynikaé, ze
w matzenstwie panstwa Nolandw nie
dziato sie najlepiej.

City5 to zupetne przeciwienstwo
Berlina - piekne, utopijne miasto,
w ktérym zawsze Swieci stonce. Adam
Newman mieszka w nim z kochajg-
€q zong, utalentowang rzezbiarka
i synem, ktéry po wypadku samocho-
dowym - Adam stracit w nim pamie¢
- wymaga konsultacji lekarskich.
Od poczatku $ledzimy tych dwéch

Niebo nad Ber-
linem byto koloru
ekranu telewizora
podtgczonego do
magnetowidu
z wtozonym
VHS z ,,towca
androidow".

bohateréw - Richarda i Adama- i ich
rézne, ale niepokojgco podobne
historie.

State of Mind to gra przygodowa,
w ktérej najwazniejsza jest narracja,
ale w przeciwienstwie do wiekszosci
.Symulatoréw chodzenia” czy , filmé-
wek" Quantic Dream, takich jak Detroit:




Na casting do
najnowszego tele-
dysku niemieckiej
elektronicznej
grupy Kraftwerk
zgtosito sie wielu
chetnych.

Styl w tej grze
staje sie przeka-
zem. Jak podczas
tej symbolicznej
sceny, budujacej

szeroki obraz swia-

ta przysztosci.

Become Human, znajdzie sie tu nieco
klasycznych zagadek, w tym takich
w ciekawy sposéb wykorzystujacych
mozliwosci tréjwymiarowego silnika.
Podczas gry powracatem wcigz do
wspomnianego Detroit, ktore zresztg
w Pixelu ocenitem wysoko - trudno
o dwie tak rézne gry. Detroit to
melodramat o androidach, anga-
Zujgcy emocjonalnie, ale i w dos¢
bezczelny sposdéb tymi emocjami
manipulujacy. Androidy sg grane
przez zeskanowanych ludzi, zatem
arcyludzkie. Gtéwna aktorka zostata
wrecz dobrana tak, zeby z miejsca
wzbudzaé wspoétczucie swojg buzia.
Upraszczajgca przekaz (nie mowie,
ze to Zle, czasem tak wtasnie trzeba)
jest cata ikonografia, odwotujgca
sie do historii niewolnictwa i napiec¢
rasowych.

Tymczasem o Richardzie Nolanie
mozna powiedziec¢ rézne rzeczy, ale

tej postaci daleko do sympatycznosci.

To w zasadzie kawat egoistycznego

buca, ktéry doskonale odnalaztby sie
na kartach powiesci Philipa K. Dicka.
State of Mind bardzo przypomina te
powiesci. Jest tu klimat opresyjnego

policyjnego panstwa (te roboty

w transporterach z napisem POLIZEI),
toczaca sie w tle wojna miedzy Zacho-
dem i Wschodem, a takze wszechobec-
na paranoja - i problemy matzenskie!
Mdgtbym dtugo wymieniac, ale nie
chce spoilerowac. Wizualnie gra to
cyberpunk w stylu gibsonowskim (bez
trudu mozna znaleZ¢ neon nawigzuja-
cy do ,,Neuromancera') podany w for-
mie retro. Zamiast zeskanowanych

na bogato hollywoodzkich aktoréw
postacie z gry sg przedstawione w sty-
listyce ,low poly" - tréjwymiarowych
obiektéw ztozonych z niewielkiej liczby
wielokgtéw. Na pewno pozwolito to
obcigc koszty gry, ale jednoczesnie jest
niesamowicie spéjne z jej klimatem,

a takze przekazem. Skojarzenia biegng
do teledyskéw Kraftwerku i gier z lat
dziewiecdziesigtych. Ach, gdyby w tej
formie zrobic kolejng kontynuacje Fla-
shbacka! To nie jest opowiesc¢ o andro-
idach, ktére sg ludzkie, ale o ludziach,

gy

Gtéwna réznica
miedzy dystopig
a utopia to pogoda
- w cyberpunku
zawsze pada,
a w idealnym
Swiecie zawsze
Swieci storice.

Szpital czy wie-
zienie? Zdecydo-
wanie szpital, cho-
ciaz ten wystréj
moze sugerowac
cos innego. Jest
cyberpunk, jest
opresja.

STATEOFMIND = PLAY THE GAME

ktérym wszechobecna technika odbiera
cztowieczenstwo. Ludzie sg ciekawsi od
robotéw.

Lustrzane odbicie Detroit, ktére jest
jak amerykanski film. State of Mind to
europejska, niezalezna produkcja, brak
bombastycznej oprawy nadrabiajgca
ciekawg narracjq i poruszanymi pro-
blemami. Gra zresztg w paru miejscach
podejmuje (niezamierzong?) polemike
z produkcjg Quantic Dream - przez uka-
zanie robotéw wygladajgcych jak roboty
czy zabawny dialog z bezdomnym.

Bardzo podobata mi sie, jako prak-
tykujgcemu fantascie, wizja przyszto-
$ci, rozwijajgca wspotczesne trendy.
Rzeczywistos¢ rozszerzona (sprytnie
wpieta w mechanizm gry), drony i robo-
ty, autonomiczne takséwki, potgczenie
kolejowe Berlin-Nowy Jork (ewidentnie
inspirowane Hyperloopem Elona Muska),
korporacje, ktére stajg sie wiascicielami
naszej pamieci, terroryzm, upadek prasy
i zawodu dziennikarza - wszystko to
bardzo aktualne i prawdziwe.

Zagadki s logiczne i zréznicowane,
a przy tym przyjazne graczowi. Nic tak
nie wybija z narracji jak frustracja zbyt
wydumang zagadka (nie grajcie w Sub-
ject 13). Fabuta jest zasadniczo liniowa,
chociaz nie prowadzi gracza za reke.
Jak w porzadnym thrillerze elementy
uktadanki odstaniajg sie powoli.

W paru miejscach gracz moze podjaé
.decyzje moralng”, ktéra ma wptyw nie
tyle na zakonczenie, co na samego na
gracza (troche jak w Nier Automata czy
Life Is Strange). Cenie oczywiscie gry
o wielu zakonczeniach i wyborach, ktére
majg na nie wptyw (jak WiedZmin 3 czy
- znéw - Detroit), ale mam wrazenie,
ze wobec alternatyw wszystko traci na
znaczeniu. Liniowa narracja i koncowy
wybor staje sie natomiast emocjonal-
nym ciezarem, wobec ktérego nie ma
jak uciec. b

(yberpunkowa, dajaca do myélenia przygodéwka,
wyrdzniajaca sie estetyka low-poly i dojrzatym scenariuszem
w duchu Philipa K. Dicka. Doskonaty balans migdzy snuta
opowiescia a zagadkami. Kilka zapadajacych w pamiec scen.
Emocjonalnie angazujaca bez uciekania sie do melodramatu.
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WARCRAFT

FOR AZ.

=2 Chociaz wyglada
jak Swiecidetko,
Serce Azerothu
jest poteznym
artefaktem.

= Kul Tiras to
urokliwa kraina.
Warto tu zostac¢ na
przynajmniej tygo-
dniowy turnus.
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We'll need to bring House Stormsong back into
the fold first. They control the tidesages. and the

Borau s

esages th Meet.

_{

L |mrc

di0DIY€E\TN Blizzard Entertainment Wersja PL: nie

il Pjotsze

arynku gier sieciowych
N zrobito sie catkiem ttoczno.

Zaréwno wieksi, jak i mniejsi
wydawcy raczg graczy produk-
cjami nastawionymi na rozgrywke
w wieloosobowym swiecie. Klasycz-
ne tytuty MMO tez nie radzg sobie
najgorzej. Wszak takie gry jak World
of Warcraft, Final Fantasy XIV, The
Elder Scrolls Online czy zyskujgcy
na popularnosci Black Desert Onli-
ne moga sie pochwali¢ sporg liczbg
aktywnych mito$nikow.

| tutaj juz na poczatku wypada po-
chwali¢ ludzi z Blizzarda za oddanie
W rece graczy podstawowej gry wraz

|

I

~ 1S

ze wszystkimi dodatkami, w cenie
miesiecznego abonamentu, tuz
przed premierg Battle for Azeroth.
Oczywiscie najnowsze rozszerzenie
dokupujemy poza pakietem, ale co
tu ukrywad, to po prostu Swietny
deal. Szczegdlnie jesli spojrzy sie na
to, ile oferuje $wieze uzupetnienie.
Dwa catkowicie nowe kontynenty
do eksplorowania, grywalne rasy do
odblokowania, jeszcze wiecej aktyw-
nosci oraz $wiezutki tryb wojny.

0s fabularna moze i nie prezentuje
sie tu zbyt okazale, a czasami wydaje
sie poprowadzona na site i uprosz-
czona az do granic mozliwosci. Nie
mogtem oprzec sie wrazeniu, ze
autorzy podzielili wszystko miedzy
dobro (Sojusz) i zto (Horda). Niemniej
jednak przyjemnie przechodzito
mi sie w szczegdlnosci scenariusz
przeznaczony dla Sojuszu. Pewnie
dlatego, ze - odkad pamietam

e

e bar ot
Lawvnl 150 Wb

Aacvriganns

ATTLE

SROTH



Ciekawym zabiegiem okazato sie
tez wprowadzenie artefaktu zwane-
go Sercem Azerothu. Ten medalion
gwarantuje graczowi specjalne
cechy przy awansie na kazdy kolejny
poziom, jak na przyktad zwieksze-
nie predkosci poruszania sie bagdz
dodatkowe leczenie. Jako ze jestem
. zwolennikiem gry solo oraz akcji

et ."‘-‘:a -9‘“1“ — PVE, wiasnie te elementy rozgrywki
o !i‘. b trafity w me gusta najbardziej. Cho¢

3
s | \ l“ tryb PvP tez ma sporo do zaofero-

= \ «
o el = i wania - jak na przyktad ekspedycje,

ﬂ niezwykle emocjonujgce starcia 3 na
_' A 3 gr:.aczy: Te POt,y.CZkl to intrygujacy
Snawtmens.: Powiew Swiezosci.
Cate Battle for Azeroth pozytyw-
nie mnie zaskoczyto. Dodatek niesie

TO JUZ SIODMY DODATEK DO WOW. STWORZYE. GO i o
ZUPEELNIE NOWY ZESPOL, KTOREGO JEDYNYM OGNIWEM ISl e e el

> gustu. Zaprawde powiadam, jest tu
F. ACZACYM Z PRZES7X.OSCIA JEST ALEX AFRASIABI. sporo do roboty. ks

- bardziej pasowata mi ta ludzka stro-
na. Nie bez znaczenia byt tu réwniez
kontynent, jaki przyszto mi zwiedzac,
czyli Kul Tiras. Kraina to bardziej
zréznicowana niz Zandalar, mogaca

Na Kul Tiras spedzitem sporo czasu,

gdyz co chwila zasypywany bytem

jakimi$ dodatkowymi zadaniami

pobocznymi. Kiedy tylko uporatem P
sie z odgruzowaniem zasypanych

PIXEL
POLECA

poszczycic sie urokliwymi dolinami, jaskin, to juz nad gtowa kolejnego = Dodatek pefng geba. Drobne biedy i lagi nie

mrocznymi lasami i rejonem opano- NPC pojawiat sie ztoty wykrzyknik. - WA S L

wan | ich pirate A 76 iestem t bnika nielubia- w  brak nowosci oraz kapitalnych aktywnosci nie
W plrz.ez z OerQlc RIEIOW: 3 3 e ypem e r.1| &) ay |_@ = mozna tu narzeka¢. Ogromny $wiat $wietnej

tak radosnie padajacych od uderzen cego pozostawiania ludzi w potrzebie, gry stat sie jeszcze wiekszy.

mego miecza i topora. odpuscitem niewiele takich okazji. EEEEEEEEEEEEEEEEEEEN
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- = Horda w naszym
_— ulubionym stanie
= skupienia, czyli
S5 przerazona
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OVERCOOKED! 2: ROZGOTOWANI

@wwwaked/ 2

.PC EMAC PS4 B XONE BSWITCH

DIV GhostTown Games, Team 17 Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

ombie, pozary i potwory to
Z rzeczy, ktérych nie moze

zabrakng¢ w porzadnej grze
o gotowaniu. Jakby ktos sie chciat

uczciwie postresowac, zapraszam
do naszej kuchni.

W recenzji The Persistance wspo-
mniatem, ze stresujg mnie gry rouge-
like. To byto jednak zanim zagratem
w Overcooked! 2. To dopiero stres:
zegar bije, woda Kipi, klienci sie nie-
cierpliwia, garnek przypala, skohczy-
ty sie czyste talerze i wybucht pozar,
a tujeszcze trzeba sterowa¢ dwoma
typami naraz.

Overcooked! 2 to, jak sama nazwa
wskazuje, druga czesc gry. Sequel,
ktéry nie robi kuchennej rewolucji,
ale ewolucje. Zostato to, co w jedynce
byto pyszne, ale do menu wrzucono
jeszcze pare smakotykéw. Gra przy-
pomina Bombermana skrzyzowane-
go z Tetrisem albo ,,ruskimi jajkami"
- nieskonczona uktfadanka zamowien,
dania do przyrzadzania na talerzu
z kilku sktadnikow, ktére czasem
wymagajg dodatkowego

PIXEL

przygotowania: poszatkowania,
usmazenia albo ugotowania. Aby
zaliczy¢ etap, trzeba zebrac odpo-
wiednig liczbe napiwkdéw. Pomytki czy
zbyt dtugo realizowane zamdwienia
konczg sie kara.

A Zeby nie byto za stodko, gra
wprowadza zrecznosciowe prze-
szkadzajki. A to umieszcza kuchnie
w balonie, gdzie wiatr potrafi poprze-
suwac szafki, a to w kopalni, gdzie
do kuchenki czy deski do krojenia
trzeba dojechac ruchoma platforma
itd. Jakby za mato byto stresu przy
samym gotowaniu! Albo lecisz sobie
balonem i gotujesz, bo co innego

Zamiast robic¢
normalng kuchnie,
mozna jg zrobi¢
w balonie, albo
w dwéch. A ze
wiatr przesuwa
szafki? Dla tych
szeféw to butka
z mastem.

Wiem, ze modne
sg kuchnie typu
wyspa, ale
pierwsze stysze
o ,latajacej, stero-
wanej joystickiem
platformie”.

Podobnie jak Unravel 2, Overcooked! 2
pokazuje, ze sequel nie zawsze musi by¢
odgrzanym w mikrofaléwce kotletem.

mozna robi¢ w balonie? Balon zaczyna
sie pali¢, ale pozary to normalka, wiec
luz, kroisz satate. Nagle balon rozbija
sie na $rodku restauracji sushi i nie
ma wymoéwek: goscie czekaja, satata
i sushi, nadchodzi! Skupienie, plano-
wanie, kooperacja. Latwo powiedziec!
Na szczescie mamy tajng broni: kanape
i sie¢, dzieki czemu w piekielnej kuchni
moze naraz pracowac czterech szeféw
(z czego trzech na kanapie w przypad-
ku PS4, a czterech na Switchu).

Urocza grafika wyjeta wprost
z kreskowki, pocieszne postacie (w su-
mie 24 kucharzy, w tym zwierzeta),
megagtupawa fabuta (oto Krél Cebula,
prébujgc pradawnego przepisu,
ozywia Tosty Zombie, ktére trzeba
nakarmi¢, wiec jego wierni kucharze
wsiadajg w foodtrucka i wyruszajg nim
w podréz w celu udoskonalenia swoich
umiejetnosci i uratowania Krélestwa
Cebuli), megazabawowy kanapowy
multi w wersji wspétpracy lub rywali-
zacji - oto przepis na gre doskonatg.
WAR, przepraszam, COOKING HAS
NEVER BEEN SO MUCH FUN!

Tylko czy potrzebuje tyle stresu
w moim zyciu? A moze jak jeszcze
troche pogram, to wreszcie naucze sie
sobie z nim radzi¢?

Kolorowa, gtupawa, zwariowana zrecznosciowa kanapéw-
ka (zmozliwoscia gry w sieci, czego nie byto w pierwszej
aesdd). Wzorowo wykonany sequel. Masz kolege, meza,
7one, dziecko, kota, sasiadke albo arcyinteligentnego psa?
= Qvercooked! 2 jest odpowiedzia na wieczorna nude.
EEm u
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Miasto bedziemy
w grze ogladaé
wytacznie z daleka,
ale na uczelni dla
bohateréw dzieje
sie tyle, ze nie ma
czego zatowac.

Nostalgia

Ksztatt gory, na
ktorej przysiadt
smok, nie jest przy-
padkowy. Hero-U jest
wypetnione po brzegi
aluzjami do starych
gier Sierry i nic dziw-
nego — odpowiedzialni
za te gre matzeristwo
Cole'éw i Josh Mandel
to wielkie postaci
Swiata dawnych
przygodéwek.

Weteranom serii
Quest for Glory ten
pomnik moze sie
wydawac dziwnie
znajomy. Styl gra-
ficzny wspaniale
oddaje klimaty
Sierry On-Line.

28 PIXEL

BPC EMAC

[i{ODIVEA Transolar Games Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

orey i Lori Ann Cole'owie to
Cjedni z najbardziej niedoce-

nionych twércéw w historii
gier wideo. Mato kto o nich pamie-
ta, a przeciez stworzyli niewat-
pliwie najciekawszy z tasiemcow
wydawanych przez Sierre, serie
Quest for Glory, ktéra na dtugo
przed Deus Exem pokazywata, ze
w dobrze zaprojektowanej grze
kazdy problem da sie rozwigza¢ na
przynajmniej trzy sposoby.

Po 20 latach od ukazania sie ostatniej
czesci QfG Cole'owie wrdcili na rynek

_‘ w
¥
W |
#
1]

gier, wydajac duchowego nastepce
serii - Hero-U: Rogue to Redemption.
Pierwsze wrazenie jest bardzo zte.
Zaczynamy od niewatpliwego zwy-
ciezcy konkursu na najbrzydsze intro
roku 2018 (duze szanse w tej kon-
kurencji miatoby nawet 10 lat temu).
Z bohaterem - uroczym poczatku-
jacym ztodziejem - zapoznajemy sie
w arcynudnej scenie wtamania, wy-
petnionej nijakimi zagadkami i niezbyt
Smiesznymi gierkami stownymi (wiem,
ze to znak rozpoznawczy Cole'a, ale
tym razem przesadzit). Chwile potem
tajemnicza postac sktada nam pro-
pozycje nie do odrzucenia i trafiamy
nie do pieknej, egzotycznej krainy, jak
w typowym QfG, tylko na tytutowy
uniwersytet dla bohateréw. Przeboleje
okres edukacji, potem wyjde w szeroki
Swiat, pomyslatem. Jednak w kofcu
zdatem sobie sprawe, ze muréw uczel-
ni (i ciggnacych sie pod nig podziemi),
nie opuszcze do konca gry. | wtedy
stat sie cud. Bo zamiast czuc sie

w Hero-U coraz gorzej i gorzej, zacza-
tem sie bawic¢ najpierw znos$nie, potem
nieZle, a w koncu kapitalnie. Hero-U roz-
kreca sie powoli, ale konsekwentnie.
Wszystko, co jeszcze chwile temu
wydawato sie banalne i nijakie, zyskuje
najpierw drugie, a potem trzecie dno.
Okazuje sig, ze budynek uniwersytetu
jest peten tajnych przej$c i tajemnic.
Dzien, kiedy sie uczymy (wybierajac,
jakie umiejetnosci chcemy szlifowac

- arzadko sg to wybory tatwe), wcale
nie jest ciekawszy od nocy, kiedy jedni
$pig, a drudzy ryzykancko skradaja sie
korytarzami uczelni, zeby sie dowie-
dzie¢, co naprawde kryja.

Fabuta sie rozkreca, postaci nabie-
raja rumiencow (tym bardziej, ze staja
sie naszymi sprzymierzencami lub
wrogami - a ze wszystkimi w jednej
rozgrywce kumplowac sie nie da), a gra
odkrywa kolejne warstwy. Moze to nie
do konca trafne poréwnanie, ale czutem
sie jak przy graniu w mdj ukochany
6smy poziom w Monument Valley, gdzie
banalny szescian okazuje sie nagle
magiczng szkatutka, otwierajaca kolejne
przestrzenie, ktére nie miaty prawa
w nim siedziec.

Wszystko jest jak w porzadnym QfG:
mozemy dziatac¢ na rézne sposoby,
rozwija¢ postac, jak chcemy, i wracac
do gry, zeby zobaczy¢, co przez swoje
decyzje przegapilismy. Cole’owie nie
wyszli z formy i zrobili bardzo ciekawg
wariacje na temat swoich wczesniej-
szych dokonan. Hero-U na pewno nie
jest dla niecierpliwych. Oni szybko sie
znudza. Ale prawdziwi smakosze doce-
nig pieczotowity projekt, stopniowo roz-
budowujacy sie Swiat gry i wage, jaka
tu przytozono do kazdego drobiazgu.

A mitosnicy starych gier Sierry nie raz
zaptacza ze wzruszenia, bo dyskretnie
omijajgcych problemy prawa autorskie-
go nawigzan do starych QfG jest tu tyle,
ze glowa mata. ba

Duchowy spadkobierca serii Quest for Glory.
Powolna narracja i skromna oprawa nie kazdego
uciesza, ale mitosnicy Qf moga sobie spokojnie
zamieni¢to72na 92.



Ys: Memories of Celceta

AODIV@ETH Nihon Falcom Wersja PL: nie

Pawet Gaska

uz od kilku lat dla fanéw jRPG
J na PC trwa istny karnawat.

Kolejne odswiezone klasyki
ladujg na GOG czy Steamie, umoz-
liwiajgc legalne granie w kultowe
gry. Zdarzaja sie ,,odnowione"
buble, ktére dziatajg gorzej niz
oryginaty. Jest jednak wiele dobrze
zrobionych portéw, w ktére gra sie
réwnie przyjemnie (jesli nie bar-
dziej), co na konsoli. Ys: Memories
of Celceta jest jedng z takich gier.

Ys: MoC, pierwotnie wydana

w 2012 roku na PS Vite, jest kolejng
odstong flagowej serii Falcomu,

w ktdrej czerwonowtosy szer-

mierz Adol Christin podrézuje po
Swiecie, raz za razem ratujac go

od niechybnej zguby. Tym razem
poza wiéczeniem sie po nowej
krainie (tajemniczym lesie Celceta)

i przeszkadzaniem ztoczyhcom

w ich niecnych planach Adol musi
odzyskac utracone wspomnienia. Na
starcie gra czestuje nas najstarsza
zagrywka z podrecznika fantasy:
bohaterem z amnezjg. Fabuta nie
jest nadmiernie gteboka. Nie znaczy

Utrata
wspomnien nie
raz wpedzi nas
w ktopoty, ale
popycha fabute
do przodu.

Poza walka
trzeba bedzie
jeszcze spedzié
sporo czasu na
rozmowach.

Karna

...You've...lost your memories?

to jednak, ze jest nieciekawa. Tworcy
w interesujgcy sposéb wykorzystali
typowy dla jRPG syndrom natogowe-
go zbieracza, zeby wzmocnic¢ opo-
wiadanag historie. tazac po lesie, nie
zbieramy losowych trofeéw, a wspo-
mnienia Adola. Tworzymy tez mape,
o ktérej rozrysowanie poprosita nas
komendant miejscowego garnizonu.
Dzieki temu ta prosta opowiesc (z pa-
roma zwrotami akcji, ktére raczej nie
zaskoczg) wytwarza w nas poczucie,
ze faktycznie eksplorujemy $wiat Ys.
W Ys: MoC warto zagrac nie dla
fabuty, a dla systemu walki, zapewnia-
jacego frajde na dtugie godziny.

Nie ma tu powolnej turowosci znanej
z jJRPG Square Enixa. Walka jest dyna-
miczna i umiejetnie tgczy statystyki
z systemem atakéw, unikéw i blokéw,
ktérego nie powstydzitaby sie zadna
gra akcji. Rozwdj postaci daje wiecej
cioséw do wyboru i utatwia zabijanie
wrogdw, ale ostatecznie to od naszej
zrecznosci zalezy, czy poradzimy
sobie z rzucanymi wyzwaniami.
Waznga funkcje petni energiczna
$ciezka dZwiekowa, zagrzewajgca do
walki wszedzie tam, gdzie mamy sie
bi¢. Ptynnosc¢ sekwencji zadawania
cioséw w potgczeniu z owa muzyka
w tle sprawia, ze z ogromng satys-
fakcjg przebiega sie lokacje za loka-
cjg, mordujac catg napotkang faune,
jaka gra stawia na naszej drodze.
Czasem postawi tez bosséw, ale jesli
nauczylismy sie unikac i blokowac,
to nie beda oni problemem, gdyz ich
ataki sg bardzo przewidywalne. b

Porzadny port dobrej gry, wzbogaconej o dodat-
kowe opcje (mozna normalnie zapisywac). Warto
da¢ mu szanse, gdyz rozgrywka nadal sie nie
zestarzafa i potrafi wciggnac na wiele godzin.

PIXEL
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Warhammer 40K: Gladius
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[ODIVGEN]Y Proxy Studios Weersja PL: nie

Pawet Schreiber

ak powszechnie wiadomo,
J w ponurym mroku odlegtej

przysztosci istnieje tylko
wojna, co musi zaznaczy¢ kazdy
recenzent kazdej gry opartej na
Warhammerze 40K (a troche tych
gier jest). C6z poradze, ze podczas
recenzowania WH40K: Gladius
- Relics of War musze sie powté-
rzyé, bo to w sumie najlepsze
streszczenie tego, jakie miejsce
nowa gra ze stajni Slitherine zaj-
muje wsréd innych gier 4X.

Kazdy, kto po Gladiusie spodziewa
sie odpowiednika Cywilizacji, moze
sie rozczarowad, ale bedzie to roz-
czarowanie niezbyt madre. Bo o ile
w Cywilizacjach mozna zwyciezaé

30 PIXEL

Maja d*py jak
z mosigdza, to utani
sg z Grudziadza.

Gdzie jest kwa-
tera dla kanoniera?
Brnie artyleria
w deszcz, targa nig
$mierci dreszcz...

dyplomacja czy kulturg, w $wiecie
WH40K dyplomacja jest dla stabe-
uszy, a kulture szerzy sie bolterami.
Wiadomo, ze gra rozgrywajaca sie
w tym uniwersum bedzie sie skupia-
ta na wybijaniu bliznich w stusznej
sprawie, a jedyng konsekwencjg
rozwoju naukowego i gospodarcze-
go bedzie dziato wieksze niz to po
drugiej stronie frontu. Istnieje tylko
wojna.

Fabuta jest tu, jak to czesto bywa,
pretekstowa: odlegta planeta, bla,
bla, Adeptus Astartes, orkowie,
bla, bla, nekroni, troche tu cia-
sno, Gwardia Imperialna, wszyscy
przeciwko wszystkim. Nic w tym
zdroznego, bo wiecej nie potrzeba.
Drogi do zwyciestwa sg dwie. Jedng
jest realizacja nastepujgcych po
sobie zadan fabularnych (ozdobio-
nych duzymiilo$ciami tekstu, ale
w gruncie rzeczy prostych: odkryj,
zbuduj to i owo, idZ w konkretne
miejsce, znajdz artefakt, oczywiscie

Przybyli utani pod okienko, pukaja,
wotaja: ,,Pusé, panienko”.

pokonujgc po drodze opdr przeciw-
nikéw), a druga - podbdj na catego.
Warstwa militarna gry wypada na
tyle ciekawie, ze szybko przestatem
miec pretensje do uproszczonej
warstwy ekonomicznej i naukowej.
Sa tu po prostu przyprawami, ktére
dodajg smaku gtéwnemu daniu.
Trzeba umiejetnie dobierac typy
wojsk do poszczegdlinych zadan,
sprytnie wykorzystywac teren i za-
ciskac zeby, kiedy w ataku na staba
jednostke padnie nasz najlepszy
oddziat, bo nikt nie zrobit reko-
nesansu po drugiej stronie rzeki,
gdzie rozsiadta sie artyleria wroga.
Wrég nie jest gtupi. Zachodzi od
tytu, rozbija szyki i prowadzi ciggta
rotacje jednostek. Podniszczone
uciekaja, zeby sie zregenerowad,
a ich miejsce zajmujg te bardziej
wypoczete. Oblezenia rozrosnietych
na cate potacie hekséw miast trzeba
dobrze planowa¢, bo inaczej moga
sie ciagnac w nieskonczonosdé.
Dodajmy do tego znaczace rézni-
ce miedzy frakcjami (na razie czte-
rema, wiecej pewnie dojdzie w DLC)
oraz catkiem przyzwoitg oprawe
graficzng i dostajemy bardzo
solidng gre. Nie jest ani arcydzietem
4X, ani najlepsza gra w uniwersum
WH40K, ale dokonuje czegos, co
mato komu sie w gatunku 4X udaje.
Zamiast tapa¢ wszystkie sroki za
ogon, skupia sie na tym, w czym jest
naprawde dobra. s

@ 1S

Gra 4X, ktora zamiast poszerzac swoja
skale i gtebie, skupia sie na niezbednym
minimum. | dobrze na tym wychodzi.




Shenmue
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Michat R. Wisniewski

o wielu latach i kickstartero-
Pwej zbiérce na Shenmue Ill

Sega postanowita skorzystac
z okazji i wypuscita dwie pierwsze

czesci kultowej sagi w HD. Czy jest
do czego wracac?

Nie da sie przez
podciagnigcie
rozdzielczosci stwo-
rzy¢ nowoczesnych
Srodowisk 3D, ale
i tak wyglada to...
notalgicznie. O ory-
ginatach pisalismy
w Pixelu #02.

Yu Suzuki to cztowiek-instytucja,
odpowiedzialny za najwieksze hity
Segi (OutRun! Virtua Fighter!), a
takze rozwéj hardware automatéw
i grafiki 3D. Jednym z jego najambit-
niejszych projektéw byta przygodo-
wa gra Shenmue, ktéra ukazata sie
w1999 roku na konsole Dreamcast.
Poczatkowo Suzuki planowat jg jako
przygodowag odstone serii Virtua
Fighter, ostatecznie jednak zyskata
wiasng fabute, ale zachowata system
walki z VF. Plakat z bijatyki wisi tez,
anachronicznie, w domu bohatera.
Otwarty, zywy Swiat - mate
miasteczko zaludnione postaciami
(kazda ma imie i nazwisko), ktére
maja swoj rozktad zajed, rytm do-
bowy, zgodnie z ktérym zmienia sie
o$wietlenie i otwierajg lub zamykaja
sklepy. Swobode eksploracji symbo-
lizuje mozliwos¢ otwarcia wszystkich
szuflad (mozna znaleZ¢ tam nowe
ciosy i materiaty kolekcjonerskie).
Brakuje typowych dzi$ utatwiaczy
- podrecznej mapy czy GPS.

Bohater niczym
Luke Skywalker
marzy o wielkim
$wiecie. Los mfo-
dzienca wyjasni sie
w przygotowywanej
przez Yu Suzukiego
tréjkce”.

g

Sceny, w ktérych
Ryo wchodzi do
sklepdw, dwie
dekady temu rwaty
wszystko z czto-
wieka.

Co pasuje do czasu akcji - grama
miejsce w miescie Yokosuka w roku
1986. Nastoletni Ryo Hazuki jest
Swiadkiem, jak tajemniczy mistrz
kung fu morduje jego ojca, wtasci-
ciela dojo. Ryo poprzysiega zemste

i zaczyna Sledztwo, ktére zaprowadzi
go do odkrycia rodzinnej tajemnicy.
A przy tym musi zarabiac na zycie
(dostaje 500 jendéw kieszonkowego
dziennie), pomaga mieszkancom, tre-
nuje sztuki walki, gra na automatach
(cho¢by w motocyklowe Hang-On)

i tak dalej. Gra spopularyzowata
Quick Time Events i wptyneta na ta-
kie serie jak GTA czy Yakuza, réwniez
wydang przez Sege. Druga czesc
Shenmue z 2001 roku przenosi akcje
do Hongkongu.

Yu Suzuki odszedt z Seqi i zatozyt
wtasna firme, ktéra uzyskata licencje
na wydanie trzeciej czesci. A Sega
skorzystata z okazji. Nie ma tu zbyt
wielu zmian - grafika jest w HD, ale
nie tekstury, przez co cato$¢ wyglada
dos$¢, hmm, retro. Nieco lepiej pre-
zentuje sie ,,dwdjka" przeniesiona

z wesji Xboxowej. Poprawiono nieco
sterowanie (mozna patka), dodano
mozliwos¢ zapisu gry w dowolny
momencie i startu drugie czesci

z zapisanego stanu po ukonczeniu
pierwszej przygody. Najwieksza
rados$¢ sprawita mi japonska $ciezka
dZzwiekowa - do tej pory pierwsza
czes$c¢ na Zachodzie dostepna byta
jedynie z dubbingiem (nienawidze).

Kultowy tytut, ktéry jednak nieco

sie zestarzati wymaga od wspot-
czesnych graczy duzych poktadéw
cierpliwosci. Zal, ze nie doczekat

sie takiej przerdbki jak recenzowana
w tym numerze Yakuza Kiwami 2! s

Za sama gre dathym wyzsza oceng (90!), ale gtowna zaleta
tego portu jest to, ze jest. Inne powroty klasykéw podniosty
oczekiwania wobec remakedw HD. Mimo wszystko — kawat
historii gier i niezbedna podktadka przed nadchodzaca

w przysztym roku trzecia czescia.
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Micz

L | 3 ierwszy zaskakujacy gest
- odepchniecie todzi od
L' d brzegu, co jest réwnoznaczne

" z pozbawieniem sie drogi powro-
] tu. Potem Senua, podazajaca
z przytroczong do pasa czaszkg
& " ukochanego, broczy krwig, jest
poniewierana, a jednak ciggle
: powstaje i niczym pantera rzuca sie
I na przeciwnikéw. Do piekta wchodzi
[, jak do biura podrézy. Pare razy

! i spoglada prosto w mojg twarz i to
i Wz tak intymnie bliskiej odlegtosci,
5 ze prawie czu¢ zapach jej potu
:." _ i juchy. Niesamowite siedem godzin

B wedréwki przez umarty swiat. Jed-
1 ne z najlepszych, jakich zaznatem
w grach wideo w ostatnim czasie.

Nie wiem, co na $niadanie jadali

Normanowie ani czy przed bitwg pod

af Hastings rzeczywiscie mieszkano

3 w takich chatach jak w grze, albo
czy Valravn byt ptakiem, czy jedynie
przebierancem, ale surowos¢ Swiata
Hellblade przekonata mnie. To Sre-
dniowiecze, wybryki wikingéw, Ra-

= _gnarok, Hieronim Bosch i .udreczone
ptody Gigera w jednym. Oraz troszke
zbyt karykaturalna domieszka sata-

nizmu z dwoma mocapowanymi deli-

N7 kwentami ze stanowczo zbyt obfitym

I m‘akijazem. Od oryginatu sie odbitem,

rbr? nie byfem w stanie strawic gtoséw

HELLBLADE VR

Blisko juz stad
do finatu. Odbu-
dowanie mostu
prowadzgcego do
kryjowki bogéw nie
jest jednak kaszka
z mleczkiem.

Niesamowita twarz
bohaterki nalezy
do Niemki Meliny
Jurgens. Przez szes¢
lat pracowata w Ninja
Theory nad realizacja
filmikow zza kulis, az
wreszcie przypadkiem
sama trafifa na plan.
Nie miata zadnego
doswiadczenia
aktorskiego, a mimo
to Swietnie sobie
poradzita z rol.

i
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przenikajacych gtowe Senui. Jednak
wersja VR daje mozliwo$¢ uczestni-
czenia w takim pieknie, ze trzeba so-
bie jakos$ z tg schizofrenig poradzic.
Najlepiej przez czesciowe zsuniecie
stuchawek Oculusa z uszu.

Ninja Theory bardzo gtadko prze-
tozyto Hellblade'a na wersje goglowa.
Lokomocja zrobiona zostata jak
Palmer Luckey przykazat - ruch do
przodu ptynny, obrét dookota Senui
skokowy. W ogéle nie czu¢ zawrotéw
gtowy, kamera podazajgca za posta-
cig takze daje komfort bycia kawatek
dalej od nieszczescia, w jakim po-
graza sie wojowniczka. Plenery? To
chyba najtadniejsze sSrodowiska, jakie
dotad widziatem w VR. Gdy Bethesda
wypuszcza goglowe wersje Skyrima
czy Fallouta 4, wyglada to bardzo do-

brze, jednak tu wyglada rewelacyjnie.

W scenkach przerywnikowych obraz
sie zaweza do prostokata ekranu
kinowego i to jest troche dziwne, ale
jakos nadmiernie nie przeszkadza.
Za to gest Ninja Theory, ze gra jest
automatycznie dodawana na Ste-
amie czy GOG wszystkim tym, ktérzy
wczesniej kupili normalng wersje,
wyznacza wspaniaty standard.
Bethesda kasuje przeciez po prawie
200 ztotych za swoje przerdbki.

W kilku scenach trzeba sie poru-
sza¢ w niemal catkowitej ciemnosci.

W pniu tego drzewa spoczywa porzadny
miecz, tnacy odwitoki bogéw i wszelkiego
tatatajstwa zamieszkujacego piekto.

Ponczoszka" obrazu gogli troche
wowczas daje w kos¢, ale na szczescie
nie s to sytuacje, ktérych nie da sie
przebrnac. Podobnie jak sekwencji
znajdowania odpowiednich miejsc,

z ktérych Senua sitg umystu na-
prawia zburzone mosty. Hellblade

VR wymusza granie padem, a jego
drganie w wielu momentach rzutuje na
akcje - natywne kontrolery pozostaja
nieprzydatne.

Finat robi wrazenie, ale to, co leci po
nim, bezlitos$nie zrywa kask. Wchodzga-
cy po burzy kawatek ,,Illusion” kapeli
VNV Nation to najlepsza piosenka
umieszczona w grach od czasu ,,Girl
in the Tower"” w King's Quescie VI.

To dobrze, ze rok temu gratem w Hell-
blade'a jedynie niecalg godzine. Teraz
pielgrzymke Senui do granic pozna-
nia przezywatem dogtebnie, siedzac
zanurzony po uszy w bagnie norman-
skich guset. To podréz w jedna strone.
Niezapomniana. s

Jedli ktos ma wirtualne gogle i nie grat jeszcze
w Hellbladea, to niech sie nie zastanawia. Czeka go
niepodrabialna przygoda i duzo dynamicznej walki.
Trzeba tylko umie¢ poradzic sobie z niepokojaca

= zawa rtoscia gtowy Senui.
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Z Tameemem
PIXEL Antomadesem o) Hellblade
WYWIAD iHeavenly Swordrozmawia
Piotr Mankowski.

P Czym Ninja Theory zajmowata sie przed Heavenly
Sword?

Byta nas tréjka, dziataliSmy na zasadzie sypialnianych
programistéw. Zrealizowalismy jedng kopanine multi-
player. Szybko jednak zorientowalisSmy sie, Ze tylko wiek-
sze gry majg szanse przebicia sie na rynku, zaistnienia

w szerszej Swiadomosci. | tak doszlismy do tego, ze chce-
my zrobi¢ Heavenly Sword. Gdy zaczynalismy, nie byto
jeszcze jasne, czym ma by¢ nowa generacja konsol, wiec
pracowali$my na najszybszych pecetach. Nina Kristen-
sen zajmowata sie strong biznesowg i kontaktami firmy,
ja odpowiadatem za game design. W pewnym momencie
Sony ogtosito powstanie PlayStation 3 i podpisato z nami
umowe o stworzenie gry wytacznie na te konsole.

@co byto inspiracjg do powstania Nariko?

Sama postac stworzyt zatrudniony artysta grafik. In-
spiracji jemu i nam dostarczyty gtéwnie azjatyckie filmy
typu ,,Przyczajony tygrys ukryty smok" czy ,,Dom lata-
jacych sztyletéw". Pomyst byt taki, ze wyglad bohaterki

- zagniewane spojrzenie, czerwone wezowe wiosy - miat
oddawac jej emocjonalne podejscie. W grze zaimplemen-
towatem tez nowatorskie wykorzystanie kontrolera PS3,
gdy gracz staje sie na przyktad strzatg wystrzelong przez
bohaterke - to akurat zaczerpnagtem z ,,Hero". Pamie-
tatem, jak Phil Harrison podczas prezentacji konsoli

wskazywat cechy kontrolera i wtedy juz miatem w gtowie
ten pomyst. To byt zresztg szalenczy proces produkcyjny.
Ekipa rozrosta sie od 20 0s6b do 150 i cisnienie byto tak
wielkie... Marzytem o podobnej grze, ale w mniejszej skali
- i tak powstat Enslaved: Odyssey to the West. Potem
zrobilismy jeszcze DMC: Devil May Cry, wspotpracowali-
$my z Disneyem. Przez dtuzszy okres w branzy nie byto
wiary w to, ze konsole jeszcze sie odrodzg. Wraz z PS4
to powrdcito i wtedy zdecydowalismy sie powrdcic¢ jako
niezalezni twércy i zrobi¢ co$ jeszcze bardziej ekspery-
mentalnego niz wczesniej. Czyli Hellblade'a.

P Przy pierwszym kontakcie z ta gra odbitem sie od
niej. Te przestraszone oczy Senui, te gtosy powodowa-
ty, ze czutem sie jak pacjent na kozetce u psychiatry

w trakcie diagnozowania schizofrenii.

Hellblade w pierwszym okresie tworzenia miat by¢ czyms
w stylu Heavenly Sword, czym$ bardziej konwencjonal-
nym. ZatrudniliSmy specjalistéw od medycyny, ktérzy
poszerzali naszg wiedze na temat zaburzen emocjonal-
nych. To wptywato na opis doswiadczen Senui. Im wiecej
tego przybywato, tym bardziej oddalalismy sie od gry
wideo w strone owych doswiadczen. Nawet ja sam uwa-
zam Hellblade'a za dziwng, nieco obcg gre. Mimowolnie
stajesz sie czescia tej bohaterki, bo widzisz to, co ona.

[d 1o ten sam trik, ktory Hitchcock zrobit w ,,Psycho-
zie", gdzie kazat widzowi utozsamiac sie z Normanem
Batesem...

Moze. Bardziej niz Hitchcock inspirowat mnie Stanley
Kubrick. Idea Hellblade'a byta taka, ze Senua ma w gto-
wie gtosy, a ty jeste$ jednym z nich. To bardzo dziwna
relacja. Wielu osobom sie spodobata. Pewnie dlatego
dostalismy kilka miesiecy temu piec statuetek BAFTA
zanaszagre.l
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OCTOPATH

TRAVELER

[ODIVCENIH Acquire, Square Enix Wersja PL: nie

Voyager

esli w tworzenie gry za-
J mieszani sg twércy Bravely

Default oraz studio Acquire
(z takimi cudami na koncie jak What
Did | Do to Deserve This, My Lord?
oraz Akiba's Trip), to najnowsze
dzieto wydane przez Square Enix
na pewno bedzie pachniato z daleka
kwiatami kwitngcych wisni. Bez
dwéch zdan Octopath Traveler jest
pod jednym wzgledem wyjatkowo...
wtérny. To klasyczny do bélu jRPG
z podrézami przez bezkresne krainy
i losowymi potyczkami z przeciw-
nikami oraz turowym modelem
walki, przegadang fabuta, poteznymi
bossami, tudziez rozgrywka prze-
widziang (tak na oko) na sto godzin.
| juz podczas zbierania druzyny
uczy jednego: jesli gra twierdzi, ze
obszar, do ktérego wtasnie wsze-
dtem, jest przewidziany dla druzyn
o kilka klas wyzej niz moja, nalezy
sie wycofac. Inaczej skoiczy sie
pogromem.

Octopath Traveler obiecuje prze-
Zycie oSmiu niezaleznych historii.
Wiasciwie powinny one przecinac
sie w pewnym miejscach i wrecz
prowadzi¢ do konfliktéw (no bo

jak wyobrazacie sobie wspotprace
wychowanej do opieki nad swietym
ogniem kaptanki ze ztodziejem?),
ale... pomimo drobnych utarczek
stownych édsemka bohateréw bez-
konfliktowo walczy ramie w ramie
w wydzielonym czteroosobowym
zespole. Kazda z postaci ma ciekawe

umiejetnosci, z ktérych trudno zrezygnowac. Zeby byto
jeszcze trudniej, wybranego na poczatku bohatera nie da
sie usungc z druzyny, co zmniejsza liczbe mozliwych kom-
binacji. Gtéwnych klas postaci réwniez nie da sie ruszy¢,
ale sg pewne mozliwosci rozwoju bohateréw w dodatko-
wych kierunkach.

Jesli do tej pory unikaliscie japonskich gier fabularnych
ze wzgledu na klasyczny system walki turowej, wyjetg
z epoki 16-bitowych konsol oprawe graficzng, to Octopath
Traveler ma to wszystko w duzych dawkach i na dodatek
podane w bardzo intrygujgcej oprawie graficznej: duzych
pikseli i sprite'éw 2D, przeciggnietych filtrami, ktére robig
z prostej u podstaw grafiki mate dzieto sztuki w HD. | to
naprawde sie dobrze oglada: cienie chmur widoczne na
budynkach i podtozu, rozbtyski Swiatta i drobiny padaja-
cego $niegu, rozmyte obszary odlegtych skat oraz zbyt
bliskich ekranu budynkéw. | cho¢ samo ujecie $wiata jest
jak najbardziej tradycyjne dla 16-bitowych jRPG (widok na
wprost, z gory), to juz przestrzen zrealizowana na silniku
3D i same efekty czynig z gry Acquire co$ wyjatkowego.
Dodajmy do tego jeszcze doskonatg sciezke dZwiekowa,
zmieniajaca sie zgodnie z akcjg i kraing geograficzna.

Esencjg Octopath Traveler sg turowe walki. O ile
podréze z miejsca na miejsce moga nieco nuzyc, to juz
kazda kolejna potyczka moze okazac sie wyzwaniem.
Odgadniecie, na jakie ataki podatny jest przeciwnik,
modyfikacja kolejnosci atakéw na osi czasu, uzywanie
blokad, umiejetnos¢ przetamywania oston przeciwnika,
korzystanie z systemu wzmacniania atakéw, uzywanie
wspomagajacych trucizn i uzywanie zdolnosci bohateréw
- od bogactwa opcji moze zakrecic sie w gtowie. Mamy
do czynienia z jednym z najbardziej ztozonych systemdw
walki turowej, rozpisanej na czterech osobnikéw (plus
ich minionki) i pojedynki trwajgce czestokroc¢ od kilku do
nawet kilkudziesieciu minut w przypadku walk z bossa-
mi. W samych potyczkach wiekszos¢ elementdw zostata
dobrze opisana, nie ma watpliwosci co do dziatania
poszczegdlnych umiejetnosci. Zabrakto jedynie oznaczen
elementéw ostabiajgcych nasze postacie i przeciwnikéw.
Ich symbole trzeba po prostu zapamietac.

Osiem niezaleznych opowiesci wplecionych w $wiat
Osterry nie oznacza koniecznosci przechodzenia Octo-
path Travelera minimum dwa razy. Wystarczy odpowied-
nia zmiana bohateréw w druzynie, co wymusza uczenie
sie nowych strategii walki w zmienionym sktadzie.
Jednoczesnie warstwa fabularna stanowi najstabszy

element gry. Czes¢ historii jest po prostu
banalna, a podziat na rozdziaty przypisa-
ne wytgcznie pojedynczym bohaterom
nieco sztuczny. Daje jednak nadzieje na
duze mozliwosci rozwoju $wiata Osterry
w postaci DLC. Sg i poboczne misje,
czesto ciekawsze o fabut zwigzanych

z zyciem gtéwnych bohaterdéw.

Specyfika oprawy graficznej moze
zawadzac tym, ktérzy przyzwyczaili sie
do standardéw wspétczesnych gier fabu-
larnych ze zreczno$ciowym modelem
walki. O ile kreslenie dwuwymiarowych
postaci, ktére nie zmieniajg odzienia na-
wet w mroznych regionach Frostlands,
mozna odebrac jako niekonsekwencje
w konstrukcji Swiata, to juz widowisko-
wos¢ walk, rozgrywanych przeciez na
jednym malutkim ekranie, rekompensuje
kazdy niedostatek. Jest cos absolutnie
magicznego w tym kolazu utozonym
z dZwiekoéw, wzmocnionych atakéw,
okrzykéw bojowych i odgtoséw ciosow,
wraz z towarzyszacymi im animacjami.
Dawno nie widziatem tak epickich walk
turowych!

Jesli dodamy do tego ukryte w Swie-
cie Osterry $wigtynie o specjalnym
przeznaczeniu oraz zakazang bron... to
mamy kandydata na gre fabularng tego
roku, w ktérej przepieknie spleciono
tradycyjng prezentacje Swiata i postaci
z epoki 16 bitéw z nowomodnymi efekta-
mi i filtrami, wygtadzajgcymi chropowa-
ta rzeczywistos¢ wielgachnych pikseli. ba

To nie jest gra dla normalnych ludzi.To gra
dla tych, ktdrzy zamierzaja poswiecic przynajmniej
kilkadziesiat godzin na taktyczne walki z poteznymi
bossamii podréze petne pojedynkdw z pomniejszymi
= zastepami przeciwnikow.
LB u
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Salary Man Escape

| psa AR b

PRODUCENT Red Accent Studios Wersja PL: tak

ol Michat R. Wisniewski

zy ptak? Czy samolot? Nie,
Cto salaryman! W wirtualnej

rzeczywistosci mozesz by¢,
kim chcesz: kosmicznym marines,
superherosem, dowédcg armii

orkéw... Albo przedstawicielem
biurowej klasy sredniej.

W 2009 roku napisatem jedng

z najgorszych gier $wiata. Znuzony
zjawiskiem pseudofilozoficznych
narracji doklejanych do pixearto-
wych platforméwek postanowitem je
sparodiowac. Wrzucitem do serwisu
Kongregate prymitywny klon Arkano-
ida pod tytutem The Game (of life).

36 PIXEL

Nudnemu zbijaniu $cianki towa-
rzyszyt smetny napis: ,, The world

is lonely and unfriendly place”.
Wspominam o tym, zeby pokaza¢,

ze jestem naprawde sceptycznie
nastawiony do takich rozwigzan
fabularnych. Twércy gry Salary Man
Escape piszg o niej jako o satyrze na
korporacje (,,sarariman” to japonskie
okreslenie pracownika biurowego),
ale jest ona raczej ptytka i oczywista.
Inne media radza sobie tu znacznie
lepiej. Wystarczy wspomniec serial
animowany ,,Aggretsuko” (firmowany
przez Sanrio, firme stojaca za ,,Hello
Kitty"), opowiadajgcy o zyciu mtodej
pracownicy biurowej, odreagowujacej
stres na karaoke. Wida¢, ze najpierw
powstat pomyst na mechanike, a po-
myst na oprawe przyszedt pdzniej,

= Zegarek umiesz-
czony na kontro-
lerze Move nie
odmierza czasu do
konca pracy, ale do
porazki. Szybciej,
szczurze!

=" Bohater zacho-
wuje sie jak leming
z gry Lemmings,
ktoérg kiedys$
reklamowano

przy pomocy
korposzczuréw

w zielonych
perukach.

% Teczka w reku, petla krawata na szyi,
na horyzoncie majaczy sie jedyne
zbawienie, jakiego moze doswiadczy¢
korposzczur - kawa.

czego nie kryja twoércy. Zatem - me-
chanika. Cel jest prosty: typek w garni-
turze musi dos¢ do wyjscia, dokonujac
tytutowej ucieczki. Naszym zadaniem
jest utorowaé mu droge, usuwajac (lub
przesuwajac) czerwone bloki z tréjwy-
miarowej uktadanki przypominajgcej
Jenge. Sterowa¢ mozna DualShockiem
lub patka Move. Zagadki sg coraz
trudniejsze i ciekawsze, dochodza
nowe elementy, takie jak réwnowaznie
czy pasy transmisyjne. VR tchneta
nowe zycie w gatunek gier logicznych
opartych na fizyce i Salary Man Escape
jest tego znakomitym przyktadem.
Wyciggajgc z mozotem wirtualne klocki
z wiezy, przytapatem sie na tym, ze
instynktownie fapie kontroler Move
w dwie rece, zeby sobie poméc. To do-
skonale Swiadczy o stopniu immersji.
Gra nie ma w sobie raczej sity
politycznej, ale catos$¢ dziata niezwykle
sprawnie na poziomie estetyki. Wszyst-
ko jest elegancko minimalistyczne, co
pozwala skupi¢ sie na rozwigzywaniu
zagadek, a jednoczesnie buduje klimat
biurowego znoju. W tle - gigantyczne,
przestarzate niekiedy sprzety biurowe,
utrzymane w nuzgcych szarosciach.
| nasz maty, czarny szczurek z czer-
wonym krawatem. Prawdziwg peretke
stanowi natomiast oprawa muzycz-
na. Piosenki sg stylizowane na ,.city
pop", japonska muzyke z przetomu
lat osiemdziesiatych i dziewiec¢dzie-
sigtych, spopularyzowang dzi$ przez
remiksy vaporwave. Nie wiem, czy
kazdemu przypadnie do gustu, ale jak
dla mnie trafita w dziesigtke. ba

Gratka dla mitosnikow gier logicznych i zagadek opartych
osilnik fizyczny. Klimat zbudowany przez minimalistyczng
oprawe graficzng i ciekawa Sciezke dZwiekowa. Zabawy
starcza na dhugo: kilkadziesiat poziomdw. Zebranie medali
pozwala odblokowac kilka dodatkowych.




= Nad Manhattanem

niebo czerwone niczym
przekrwione Slepia demona.
Bedzie pracowita noc.
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Unavowed

DIV Wadjet Eye Games Wersja PL: nie

User Jama

tej najwiekszej do tej
pory produkcji Wadjet
Eye Games mroczne ulice

Nowego Jorku sg opanowane przez
ciemne moce, demony, poltergeisty.
Przeciw nim w obronie miasta i jego

AGS

mieszkancéw staje tajne pradawne
stowarzyszenie magéw wszelkiego

autoramentu - tytutowe Unavowed.

Unavowed niczym kapsuta czasu
zabiera nas circa 20 lat wstecz

w sentymentalng podréz do ztotego
wieku przygoddéwek. Zewnetrznym
objawem tego skoku jest nizsza niz
w obecnych smartfonach rozdziel-
czo$¢ grafiki, charakterystyczne
rozpikselowane postacie oraz
statyczne w wiekszosci tta, dopiesz-
czone drobnymi animacjami typu
mrugajacy neon, tak jak w zabytko-
wych klasykach gatunku. Mechanika
gry tez jest starego typu - proste

przechodzenie z lokacji do lokacji,

edn

Gry Wadjet Eye
Games napedza-
ne sa silnikiem
Adventure Game
Studio. AGS stworzyt
20 lat temu Chris Jones
jeszcze na MS-DOS.

W 2010 roku autor
udostepnit kod Zrodto-
wy silnika jako open
source. Dzieki temu
pojawity sie wkrétce
wersje AGS na Linuxa,
Mac 0S oraz systemy
mobilne Android i i0S.

dialogi z napotkanymi osobami, wy-
szukiwanie przedmiotéw do wziecia

i ewentualne taczenie ich ze soba.
Nie ma tu partii zreczno$ciowych czy
zadan z presjg czasu, wiec rozgrywka
rozwija sie statecznie, bez jakiegokol-
wiek pospiechu.

Za ta stylizowang na retro fasada
kryje sie jednak kilka nowoczesnych
rozwigzan. Mamy tu przyzwoitej jako-
$ci podktady gtosowe wszystkich na-
potkanych rozméwcéw, co kompen-
suje w pewnym stopniu umownos¢
grafiki. Dalej trudno bedzie na serio
przestraszyc sie tutejszych sit mroku,
ale na pewno pozwala to lepiej wczué
sie w $wiat gry. Niczym w grach RPG
mozemy wybrac zawdd gtéwnego
bohatera: aktora, barmana lub poli-
cjanta, co zostato zrecznie wplecione
w poczatkowa akcje z egzorcyzmem.
Zaleznie od wyboru, péZniej w grze
dostepne s3 inne opcje dialogowe.
Najlepszym patentem w Unavowed
jest jednak mozliwos$¢ rozwigzywa-
nia zagadek na rézny sposob, a nie
w sposéb liniowy jak w wiekszosci
gier tego typu. Do danej misji sto-
warzyszenia mozemy wybrac dwie
z dostepnych czterech postaci towa-
rzyszacych. Zaleznie od ustalonego
sktadu druzyny mamy do dyspozycji
rézne umiejetnosci: rozmawianie

z duchami, odczytywanie spalonych
ksiag, ciecie mieczem. A to przektada
sie wprost na potencjat wybrniecia
z danej sytuacji. Wisienka na torcie
jest nieinwazyjny system podpowie-
dzi. Jak nie wiesz, co dalej zrobi¢, po
prostu zapytaj kompanoéw.

Za produkcje Unavowed zabrat
sie osobiscie Dave Gilbert, zatozyciel
firmy Wadjet Eye Games. Zbieznos$¢
nazwiska z Ronem Gilbertem, twérca
Maniac Mansion i Monkey Island,
jest przypadkowa. Panowie nie sg
spokrewnieni. Natomiast zbieznos$¢
z klimatem starych przygodéwek
jest jak najbardziej zamierzona.
Unavowed utrzymuje wysoki poziom
poprzednich tytutéw firmy takich jak
Shardlight czy Technobabylon. Jest
od nich obszerniejszy i wzbogacony
0 nowg mozliwo$¢ wyboru druzyny. b

Okazaty, migsisty przedstawiciel zdawatoby sie
wymartego gatunku, jak zywy mamut, na ktérym
mozemy pojezdzi¢ wierzchem. Ciesza ulepszenia
i nowosci wprowadzone do starego kodu

= genetycznego bestii.
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3 osmos, ostateczna granica.
KP-odr62 statku kosmicznego
Persistafice zaraz sie skonczy,
gdy zostanie wciagniety do ¢zarnej

“'dziury. Chyba Ze 60§ z tym zrobimy.

Dawno temu dokonala sie pierwsza
rewolucja 3D: pojawity sie gry-izome:.
tryczne. Jedng z nich-byla 'Alién 8:

i

o robocie, ktéry musi uratowac zatoge:

kosmolotu pograzona w kriogenfcz-
nym snie. W The Persistance tez mu-
simy uratowac statek, ale na ocalenie
zatodgi jest raczej za pdZno.

Przyznam od razu - ani przez chwi-
le nie miatem wrazenia obcowahia
z czyms rewolucyjnym. Wrec.z'prze'- :
ciwnie, gra okazata sie miksem zna- *

' ‘nych elementéw. Na szczescie sposob,

w jaki zostaty polaczone i podane,
okazat sie bardzo satysfakqonu]‘acy
Bardzo podobaiq mi sie, jak tworcy

wykorzystali dekoracje science fiction, °

aby w (do$¢) przekonywujacy sposéb i

wyjasni¢ rézne growe mechanizmy *

i motywy. Zombie na statku kosmicz- i

nym? To zdegenerowane wydruki -
klony dawngj zatdgi. Rekonfigdrujacy
'sie labirynt, ktéry zmienia sig za kaz-

' da rozgrywka (obowigzkowy element
" kazdego porzadnego yougelike), to

. ,Abf

38

prawdopodobnie wptyw. czarnej dziu-
ry zakrzywiajgcej czas i przestrzen.
Odradzajacy sie bohater? Klon, *
do ktérego'tadowana jest $wiadomos¢
(podobne rozwigzanie fabularne

-
e
! b
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=~* Jedno z wielu
narzedzi zniszcze-
nia - elegancka
bron na bardziej
cywilizowane
czasy.

== Okno jem
na czarng dzidrely
trzeba uwazac,

zeby sie n% \ “
A II i
5 1

* wciagnac.
® " “mozna z'nalez"é w Let it Die). To, -
t}umaczy tez ogranicZenia lmmersu
. jestesmy ¢yfrowym duchem'w wydru-
kowanym ciele, troche jak W Doom
: .VI'-”R.'Steruje sie padem,.a celuje
- ' kaskiern. Dziata fo wszystko catkiem
zgrabnle wiec nﬁmam pretensji
.0 brak wsparcia dla Move i Aim, Aby
otWorzyc drsz czys szafki, wystarczy
‘skupi¢na nich celownlk (co gra ttuma-
czy |nterfejsem opartyrh 0 rquozna-
nie siatkéwki). * ;
Aby uratowac statek, trzeba wy-
. konac pie¢ misji, czyli pokonac pleg
: ﬁ labiryntéw petnych wrogdéw i putapek.
= Najlepiej po cichu, skradajac sie, z wy-
* taczong latarka, eliminujac potkolei
kolejr)e z_ombie (DNA z nich pobrane

¥ .
~* Dobrze zachd-
wane zwioki to
podstawa przy -
zdobywaniu " s
jakosciowego .
materiatu DNA," *

. przyda SIQ’dQ rozw01u bostaa) AIe

-|..|;

mozna tez sHowo R6znorodnos¢ bro-
ni Jestqmponuth‘ah(od palek i plstQ-
' letéw po bron qrawuté"cyma) ‘Chouaz ;
gra riie podrzuca jej %v:ele No-
winkg (@ Jednak) jest ag a telefon
ktéra pokazuyje | mape’ i pozwala ng '
drobne hakowanle druglemu graczowi
(albo samemd, pauzujac gre).
Polgczenie rougélike, inmétyczne-
go horroru i VR to troche duzo jak na- *
moje-nerwy. Nie dog¢, ze ten gatunek
strasznie rhnig stresuje (kiedy zgine, *
musze zaczynac odnowal Co za
presjal), to jeszéze te cienie, ciemno$¢
i poswory wyskakumce z ciasnych

"przestrzeni. 4 VR, ktére bardzo skraca

dystans. Tak jak-pisatem.- niby nic * i
nowego, a bawitem sie znakomicie. s

«sywne wirtualne przezycie, ktére dzieki budowaniu
labiryntu z,klockéw" szybko si¢ nie nudzi. Dodatkowy
plus za apke i prébe zaangazowania drugiego gracza,
ktdry przy wigkszosci gier VR nie ma nic do roboty.

Wysmienite potaczenie klasycznych pomystow. Ihten-,
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PLAY THE GAME

ARITEFROM THE STARS

A Rite fromthe Stars

HPC EMAC

AODIV@ETN Risin' Goat Wersja PL: nie

Pawet Gaska

niektérych grach twércy
tak oczarowuja nas klima-
tem, ze przymykamy oko

na niedociggniecia mechaniki. Tym

razem sie nie udato, cho¢ pomysty
sg godne uwagi.

A Rite from the Stars to debiut ma-
dryckiego studia Risin’ Goat. Wcie-

lamy sie w niemego chtopca, Kirma,

ktéry wspdlnie z gwiazda przewod-
nig Hoku odbywa rytuat przejscia.
Wymaga to przebycia trzech usia-
nych niebezpieczenstwami Sciezek:
Odwagi, Madrosci i Ducha. Podczas

podrdzy po fikcyjnej wyspie Kalkala

zetkniemy sie z mieszanka kultur

polinezyjskiej i mezoamerykanskiej.

Odwiedzimy dzungle, zapomniang
Swiatynie, wulkan, a nawet $wiat

duchéw. Poznamy przy tym historie

i zwyczaje plemienia Makoa, ktére-
go cztonkiem jest Kirm.

ARftS jest przygodoéwka w stylu
point & click. Odchodzi jednak od

Nad kazda
z trzech $ciezek
czuwa jeden z mi-
strzéw plemienia
Makoa.

Arcade

Labirynt w Swiecie
duchow wyglada
okazale. W rzeczy-
wistosci nietrudno go
pokonac. To nie jest
sekwencja blokujaca
postep w grze.

= Kaikala to
niebezpieczne

postac (surykatke imieniem Mirk),
dzieki ktérej rozwigzemy zagadki

oparte na kooperacji i wyczuciu cza-

su. Madros¢ pozwala nam podnosié
przedmioty i uzywac ich. Duch
wpuszcza nas do drugiego $wiata
petnego zupetnie nowych interakcji.
System ten dziata w prosty sposéb:
lewym klawiszem myszki zawsze
chodzimy, prawym uzywamy zdol-
nosci specjalnej.

Szereg pomystowych wyzwan
wymaga od gracza kreatywnego
wykorzystania tych mechanik. Cza-
sem w $wiecie duchéw znajdziemy
wskazéwki, a czasem portal do na-
stepnego poziomu. W jednej lokacji
unikamy kokoséw, rzucanych przez
zto$liwg matpe, w innej pomagamy
grupce duchéw wykonad utwér mu-
zyczny. Ten minimalistyczny design
ma swoj urok i w potgczeniu z fanta-
styczng atmosferg powinien dawad
Swietng gre. Powinien, ale nie daje.

Rytuat przejscia ma uczynic¢ Kirma
legenda wsréd jego ludu.

Problemem jest niedoszlifowana
strona mechaniczna. Poruszanie
Kirmem jest bardzo toporne, przez
CO wyzwania wymagajgce precyzji
stajg sie uciazliwe, a tazenie po la-
biryncie Zzmudne. Pomysty twdrcéw
sg $wietne, ale ich blask przygasa,
gdy po raz dziesigty giniemy z winy
sterowania. Tym bardziej, ze wiele
zagadek ma banalne rozwigzania,
aich poziom trudnosci (lub czas,
jaki musimy na nie poswiecic) jest
sztucznie zawyzany wtasnie przez
niezgrabnos¢ ruchéw postaci.

Nie jest to w zadnym razie gra zta.
Muzyka jest fenomenalna, estetyka
urzekajaca, a fabuta opowiada nam
historie interesujgca, cho¢ nieskom-
plikowana. Tym bardziej szkoda,
ze mechanika ciggnie te gre w dét.
A Rite from the Stars ma potencjat
do bycia Swietnym tytutem. Nieste-
ty jest tylko OK. ha

Gra budzi mieszane uczucia. §wiatjest malowniczy,

fabuta ciekawa, klimat egzotyczny. Dzieki nim chce

sie grac dalej. Kiepskie sterowanie i banalnos¢ wielu

zagadek psuja to wrazenie. Mozna zagrac, ale szatu
= niema.

miejsce. Chwila
nieuwagi moze
kosztowac Kirma

tradycyjnych rozwigzan. Nie ma tu
ekwipunku, do ktérego zbieramy
wszystkie napotkane przedmioty.
Zamiast tego na kazdej $ciezce
dostajemy specjalng umiejetnosc.
W Odwadze kontrolujemy druga
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[ODIVEEN]N Sega Wersja PL: nie

ol Michat R. Wisniewski

6Zniej méwiono, ze cztowiek
Pten przybyt z Tokio shinkan-
senem. W totalnie odswiezo-
nej wersji Yakuzy 2 Kazuma Kiryu

ma do zatatwienia pare spraw
w Osace.

Z Tokio do Osaki jest ponad

500 kilometréw, mimo to shinkan-
sen jedzie tam dwie i pét godziny.
Jednak gra w Yakuza Kiwami 2 jest
przede wszystkim podrézg w czasie
do roku 2006. Wtedy wyszedt wia-
$nie sequel przygdd japonskiego
gangstera o ztotym sercu i platyno-
wym kregostupie moralnym, ktéry
chodzit po Ziemi, rozdajgc ciosy

w ryj i doskonate zyciowe porady.

Rok 2006 byt czasem telefonéw
z klapkami i PlayStation 2. Kultowa
konsola Sony tkwi dzi$ w limbo
miedzy retro a nowoczesnoscia.
Gry na nig sie troche zestarzaty,

a troche nie: sg wspotczesne, ale
petne réznych draznigcych w 2018
roku rzeczy, takich jak dtugie czasy
tadowania. | wtasnie brak mecza-
cych ekranéw ,,loading” miedzy
scenkami czy przy wchodzeniu do
sklepéw wydaje mi sie najlepszym
powodem, zeby zagra¢ w Kiwami
zamiast w oryginat. Chociaz na
pierwszy rzut oka widac¢ oczywi-
Scie wspaniatg grafike (uzyto tego
samego silnika, co w cudownej
Yakuza 6), to przeciez tamte stare
obrazki i animacje z PS2 miaty swoj
pewien urok i styl, pasujacy do
czternastocalowych Trinitronéw
Sony.

Oprécz nowej i przeslicznej
oprawy (chociaz czasem trafiajg sie
rozpikselowane tekstury, gtéwnie
na rzeczach charakterystycznych
dla 2006 roku, jak oktadki czaso-
pism w sklepach) YK2 zaczerp-
neta z Y6 system rozwoju postaci
(znéw mozna napychac yakuzowy

Dla kazdego co$
mitego - spotkamy
zaréwno piekne
dziewczyny, jak
i urocze staruszki.

Sam przeciw
wszystkim,
czyli droga eksplo-
dujacej piesci
i umoralniajacej
pogadanki.

brzuszek japonskimi pysznosciami)
i kreator klanu. Kosmetycznym
zmianom ulegta fabuta, zrobiono
nowe ttumaczenie. Jako mity bonus
gra dostarcza kontynuacje watkéw
z Yakuzy O, w ktérej przezywalismy
przygody menedzera klubu Grand
z Osaki, Goro Majima. Wraca tu
jako grywalna postac, wypetniajac
fabularne luki oryginatu. Kto grat
w YO, znajdzie zreszta duzo frajdy,
poréwnujac miasto z lat osiemdzie-
sigtych z tym z roku 2006.

Sitg serii - oprécz melodrama-
tycznych i szalonych przygdéd
gangsterdéw i pobocznych historii

- byta zabawa w klubach i salonach
gier. Jest wiec (tradycyjnie) kara-
oke, golf i stekajgce panienki, ale

i co$, czego nie byto w oryginalnej
dwdjce - prawdziwe gry w salonach
gier Sega. W oryginale mozna tam
byto bawic sie jedynie maszyng do
towienia fantéw i zaledwie pogapic
na automat od Virtua Fightera 4.
Tym razem mozna (nieco anachro-
nicznie) zagra¢ w Virtua Fightera 2
(wcigz moja ulubiona gra w se-

rii - wersja dla dwdéch graczy jest
dostepna z gtéwnego menu) oraz
jedna z zapomnianych peretek Segi
- Virtual On: Cyber Troopers. ha

Pozycja obowiazkowa dla nowych i starych fandw serii, a przy

tym znakomity przyktad, jak powinno sie robi¢ nowe wersje

starych gier. Poprawiona, rozbudowana, ale zachowujaca

charakter oryginatu. Otwarty $wiat, Swietny scenariusz,

duzo bonusowej zabawy — domo arigato Sega-sama.
EEEEEEEEENEEEEEEEEEEEEESR
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[AODIVEEN]] A Sharp Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

awno, dawno temu, w pocig-
D gu relacji Wroctaw-Olsztyn

kolega z roku opowiedziat
mi o przedziwnej grze komputero-
wej zatytutowanej King of Dragon
Pass. Do dzisiaj jestem mu za to
wdzieczny, bo KoDP okazato sie
jedna z najciekawszych cyfrowych
przygdd, w jakich bratem udziat.

Wydane w roku 1999, kiedy wszyscy
mieli hopla na punkcie efektownej
grafiki 3D, KoDP sktadato sie, jak

na ztos¢, ze statycznych obrazkéw
i catych stron tekstu. | wciggato
duzo bardziej niz wiekszos¢ dwcze-
snych przebojéw. Przez ostatnie 19
lat zdarzato sie, ze kto$ prébowat
KoDP nasladowac (czasem nawet

z powodzeniem, jak w przypadku
Banner Saga), ale oryginat i tak
pozostawat niedoscigniony. Teraz
sytuacja sie troszke zmienita, bo
wreszcie ukazata sie gra Six Ages,
czyli druga czes¢ KoDP. Na razie
tylko pod i0S, ale premiera peceto-
wa tez sie zbliza.

Najkrécej moéwigc - SA to po pro-
stu wiecej starego, dobrego KoDP
z kilkoma drobnymi udogodnie-

_ hiami (takimi jak duzo sensowniej
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W King of Dragon
Pass mapa swiata
byta dos¢ abstrakcyj-
na. Six Ages zupetnie
to zmienia — mamy
klarowny podziat na
heksy, przejrzyste
zaznaczenie teren6w
juz odkrytych, a do po-
konywania niektdrych

przeszkod terenowych |

(na przyktad rzeki)
przydaja sie dodatkowe
rytuaty magiczne.

rozwigzana eksploracja czy bardziej
elastyczne zachowywanie stanu
gry). Zadnych graficznych fajerwer-
kéw, zadnych animacji, tylko, jak
kiedys, piekne recznie malowane
obrazy. Warstwa audio ograniczona
do klimatycznej muzyki. Wszystkie
wazne informacje przekazywane
za pomoca tekstu. Niektérzy sie
skrzywia, ja méwie - bardzo dobrze.
Wtasnie dzieki takiej oprawie czas
byt dla KoDP tak taskawy.
Najwazniejsze w Six Ages jest to,
ze zachowato catg magie pierwo-
wzoru. Miejscem akcji jest znowu
Glorantha, stworzony przez Grega
Stafforda Swiat fantasy, w ktérym
o zyciu i $mierci decyduja nie tyle
miecze i topory, co znajomos¢
obyczajéw, tradycji i mitéw. Wcie-
lamy sie w przywddce plemienia
zyjacego w realiach przypominaja-
cych nieco epoke brazu. Zadania,
ktére przed nami stoja, s podobne
jak w wielu innych grach strategicz-
nych: rozwéj gospodarczy, rozbu-
dowa szlakéw handlowych, walki
z sgsiadami o krowy i kozy. R6znica
polega na tym, ze tu zupetnie nie
optaca sie podejmowac decyzji
samodzielnie. Bo co to za przy-
waédca, ktéry nie stucha gtosu rady
plemiennej? A cztonkowie rady, jak
wiadomo, czesto sie miedzy soba
ktdca. Jak rozsgdzac takie spory?
Jak rozwijac¢ plemie w taki sposéb,
zeby zadowoli¢ i bogéw, i duchy
przodkéw, i sktécone ze sobg rody?
W wielu grach RPG posta¢, ktéra
kierujemy, jest prostym przedtuze-
niem naszej osobowosci. Tutaj od-
grywanie roli jest duzo ciekawsze,

Koszmar kazdego pedagoga, czyli
gry i zabawy miodziezy uzdolnionej
magicznie.

Mity w Six Ages nie tylko pieknie
brzmig, ale i pieknie wygladaja.

bo musimy wej$¢ gteboko w system
wierzen i konwencji spotecznych
mieszkancéw Gloranthy, zeby
podejmowac decyzje takie, jakie
podejmowaliby oni.

Six Ages ma bardzo prosta
strukture. Dziatania gospodarcze,
polityczne, religijne i militarne sg
przeplatane wptywajacymi na nie
scenkami fabularnymi (jest ich
kilkaset, w kazdej rozgrywce ukta-
daja sie inaczej), w ktérych musimy
podejmowac decyzje od waznych
spraw politycznych po komicz-
ne incydenty z zycia plemienia.
Oczywiscie wszystkie bezposrednio
przektadajg sie na to, jak bedzie sie
nam powodzi¢. Problemy z aran-
zowaniem matzenstw wptywaja na
relacje z sgsiadami, a duch przodka,
ktéry nagle wylazt ze Swigtynnej
tkaniny, moze sie okaza¢ cennym
sprzymierzehcem, Zrodtem wiedzy
albo zaprzysiegtym wrogiem.

KoDP jest dla mnie troche jak
Thief czy Jagged Alliance 2. Od lat
co chwila do niej wracam i zawsze
sobie méwitem, Zze drugiej takiej
gry nie ma. No i prosze - teraz juz
jest.hn

Niszowa peretka, w ktdrej zamiast
podporzadkowywac sobie swiat gry,
L trzeba przede wszystkim zrozumiec
zamieszkujacych go ludzi.
u
L}



Phantom Doctrine

HPC BPS4 HXONE

AODIV@ENY] CreativeForge Games Wersja PL: tak

Sir Haszak

lementy skradanki potgczone
Ez petnokrwista strzelaning,
zarzadzanie siatkg agen-
téw i analizowanie dokumentéw,
a wszystko podane w zimnowojen-
nym klimacie lat osiemdziesigtych
ubiegtego wieku - ten miks wcigqga,
cho¢ niektére rozwigzania s kon-
trowersyjne.

Celem gry jest stworzenie siatki
agentdéw i zwalczenie ogdlnoswiato-
wego spisku. Czesc strategiczna gry
przebiega w czasie rzeczywistym,

a akcje w miastach rozrzuconych po
Swiecie rozgrywane w turach. Kazda
z czesci ma ciekawe rozwigzania

i smaczki, ale zdarzaja sie takze roz-
wigzania dyskusyjne. W czesci stra-
tegicznej ciekawym rozwigzaniem
jest stopniowa dekonspiracja bazy,
przyspieszana werbunkiem nowych
agentéw lub dziatalnoscig agen-

téw przeciwnika. Jej przeniesienie

w nowe miejsce bywa kosztowne, ale
straty spowodowane nalotem wroga
bywajg znacznie wieksze. W bazie
najwazniejsze sg pienigdze. Szkolimy
za nie agentéw w postugiwaniu sie
réznymi rodzajami broni (ta czes¢
jest niejasna i nadal nie wiem, jak to
do konca dziata), rozbudowujemy ja

Wrogowie stajgcy
przed nami bez ostony
mimowolnie zapisuja sie
do honorowych dawcéw
krwi.

0 nowe pomieszczenia, kupujemy
bron na wolnym rynku i wyrabiamy
papiery dla zdekonspirowanych
cztonkdw organizacji. Agentéw mo-
zemy takze przypisac do fatszowania
pieniedzy, co zwieksza dochody
organizacji.

Czes$¢ strategiczna jest umiejetnie
potgczona z taktyczna. Przed akcja
mozna przeprowadzi¢ zwiad, ktéry
pokazuje stanowiska wytgczajgce
kamery monitoringu, skrytki z tajnymi
dokumentami i bronig. Oczywiscie do-
kumenty i bron stuzg obleceniu catej
mapy i sg zadaniami dodatkowymi.

Poczatek misji to infiltracja. Tu
kolejne ciekawe rozwigzanie. Mapy,
w wiekszos$ci budynki, zostaty podzie-
lone na strefy dostepne i zakazane.
Agenci ubrani normalnie moga
bezkarnie poruszac sie w tych
pierwszych. Agenci przebrani takze
w zakazanych, ale ci maja tylko
bron krotkg. Zadnych karabindw
i granatéw. Podczas infiltracji moz-
na niepostrzezenie zabija¢ agentéw
wroga i pozbawia¢ przytomnosci
cywili. I tu kolejna ciekawostka: jesli
zabijemy ich zbyt duzo, cel zaczyna
podejrzewad, ze cos sie dzieje
i rozpoczyna ucieczke. Jesli jeden
z nieprzebranych agentéw zostanie

Po zdobytym
doswiadczeniu od
razu widac, kto sie
beznadziejnie wy-
stawit wrogowi na
poczatku misji i jej
wiekszos$¢ przelezat
nieprzytomny.

Dokumenty

Tajne schowki,
informatorzy i prze-
stuchania agentow
wroga dostarczaja
dokumentow. Ana-
lizujemy je, znajdujac
pojawiajace sie

0soby i miejsca.
Potem taczymy te

z powtarzajacymi sie
kluczowymi stowami.
Jesli potaczymy
odpowiednio duzo
watkow, zyskujemy
miejsce przebywania
agenta wroga lub
umiejscowienie pla-
cOwki, w ktdrej nalezy
zZhozy¢ wizyte.

dostrzezony w strefie zakazanej,
rozpoczyna sie walka. Ma ona kilka
stabych punktéw i znacznie wiecej
ciekawych. Po pierwsze kiepsko wy-
glada brak reakcji jednego wroga
na obezwitadnienie innego w tym
samym pomieszczeniu. Stabe
moim zdaniem jest trafianie przez
betonowe $ciany z pistoletu, cho¢
zapewne zostato wprowadzone
w chwalebnym celu: by unikna¢ gry
w stylu Rambo. W takich warunkach
nie mamy szans ze stabo uzbrojo-
nym, ale przewazajacym liczebnie
wrogiem (a tak jest zazwyczaj).
Ciekawa jest natomiast ewaku-
acja. Wyznaczamy jedno z Kil-
ku miejsc i musimy by¢ w nim
w okreslonym czasie. Mamy wtedy
wroga na karku, rannych agentéw
witasnych lub wrogich na plecach
i naloty (!) utrudniajgce dotarcie na
miejsce.
Sg emocje! Emocje w grze to
samo dobro, a w turowej wrecz
wyczyn! Nic tylko gra¢! ha

Ireczne potaczenie kilku elementéw i dodanie kilku
nowych, dzieki czemu gra podobna na pierwszy rzut
oka do XCOM nie ma z nim wiele wspdInego. Nie jest
idealnie, ale plusy zdecydowanie przewazaja nad

= minusami.
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BannerSaga3

JDIV@EN Stoic Studio Wersja PL: nie

Artur Cnotalski

ztery lata temu studio Stoic
C pokazato, ze jest w stanie

opowiedzie¢ ciekawa historie
w znajomym, ale tez catkiem obcym
Swiecie, majac zaréwno catkiem
solidng mechanike i pomyst na gre,
jak i zapadajacg w pamiec¢ oprawe
audiowizualna. Dwa lata pézZniej
wraz z drugg czescig Banner Sagi
pokazato, jak wiele da sie wykrze-
sac¢ z rogatych wikingéw i opowie-
$ci 0 emocjach, zdradzie i walce
z okrutnym losem. Pod koniec lipca
dostali$my trzecig odstone serii,
ktéra jednoczesnie $wietnie zamyka
catg opowiesé, wprowadzajac do,
zdawatoby sie, waskiej formuty
nowe zmiany i pomysty.

Musze przyznadé, ze bardzo lubie tak
mechaniczno-bitewng czes¢ trylogii,
jak i jej aspekt fabularny. Mato kto
snuje tak pieknie rozwidlajgce sie
historie, gdzie z pozoru pozytywne
decyzje moga mie¢ powazne konse-
kwencje, a jesli obierzemy niewta-
Sciwg Sciezke, zging¢ moze nawet
gtéwny bohater. Stoic zgrabnie prze-
skakuje miedzy kolejnymi postacia-
mi, sprawiajac, ze jestesmy w stanie
sie z nimi zwigzac, a jednoczesnie
potrafi by¢ réwnie bezwzgledny jak
George R.R. Martin, ubijajac albo
krzywdzac tych, na ktérych nam
zalezy.

Z tego wzgledu przemierzanie
mocno odmienionego w stosunku do
poprzednich czesci $wiata i obro-
na ostatniego bastionu ludzkosci
potrafity przez cate dziesie¢ godzin
wywotywacé emocje, nawet jesli
toczaca sie przy akompaniamencie
fantastycznego Austina Wintory'ego
rozgrywka toczyta sie momentami
w z6étwim tempie.

. Trojka”, tak jak poprzednie czesci,
to opowies¢ drogi, pozwalajgca nam
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Decyzje z po-
przednich czesci
okresla, kto bedzie
obecny podczas
tej rozmowy, ale
w kwestii bohate-
réw Banner Saga 3
oferuje wtasne
niespodzianki.

POLECA

Bohaterowie

W finale, podobnie
jak w dwajce,
skoczyt maksymalny
poziom postaci,

ale to nie wszystko

— doszty tytuly. Teraz
wybranych bohateréw
mozemy nazwac
A£owca potwordw’,
,Niewzruszonym” czy
,@0r3"i dawacim
unikatowe bonusy.

| to catkiem solidne.

zatongc¢ w muzyce, cieszyc sie
widoczkami i dziwnymi aspektami
przedstawionego $wiata i wczytywac
w fabularne winietki miedzy kolejnymi
taktycznymi bitwami, stanowigcymi
nie lada wyzwanie. Trzon rozgrywki
pozostat taki sam jak na poczatku tej
przygody. Obecna jest tez koncepcja
dwdch splatanych ze sobg watkéw
toczacych sie rownolegle w dwéch
réznych zakatkach stworzonego
przez Stoic $wiata. Mimo to trudno
powiedzie¢, ze dostaliSmy ten sam
przepakowany produkt po raz trzeci.

Wazne jest to, co sie zmienito.
Wprowadzone nowosci pozwalajg
odczud, Ze seria caty czas ewoluuje,
a najwazniejszg wsrdd nich jest
zdecydowanie przebudowany system
walki. Jedna z prowadzonych przez
gracza grup tracijeden z cenniej-
szych zasobdw, rég z sitg woli, na
rzecz artefaktu pozwalajgceqgo ciskac
piorunami. Wiele bitew sktada sie
teraz z atakujgcych falami wrogéw.
To zmienia catkiem duzo w tym, jak
zarzadzamy i rozwijamy cztonkéw
naszych kompanii. Podczas wielkich
star¢ przyjdzie nam dobierac uzu-
petnienia i podmieniac¢ walczacych,
siegajac przy okazji do puli postaci,
ktére moglisSmy przez ostatnie dwie
czesci zaniedbywad.

Na pierwszy plan sg wyciggani
zapomniani bohaterowie - rozmoéwcy
przewijajacy sie w tle catej sagi, kté-
rzy teraz zyskujg na znaczeniu, gdy
pada nasz gtéwny zadawacz obrazenh
i trzeba wprowadzi¢ zastepstwo.
Pochwaty nalezg sie Stoicowi takze
za sam balans bitew. Nigdy nie mia-
tem wrazenia, ze przyttaczajg one

fabute albo ze walcze, bo ktos chciat
dobi¢ kilkadziesigt minut do czasu
rozgrywki. Dostatem ciekawe wy-
zwania i kilka odstajacych od reszty
potyczek, sprawiajgcych, ze bitewny
aspekt zabawy nie byt powtarzaniem
w kétko tego samego.

Banner Saga 3 jest zresztg odrobi-
ne krétsza od poprzedniczek. Zgod-
nie z obietnicami twércy zamykaja
W niej najwazniejsze watki i prowadza
nas do catkiem imponujgcego finiszu,
jak nalezy to zrobic¢, konczac serie.
Nie jest to jednak metaforyczna
ostatnia prosta, na ktérej fabuta
pedzi sprintem do mety. Gra potrafi
solidnie zaskoczy¢, szczegdinie
zmianami perspektywy, przychodza-
cymi w nie do konca spodziewanych
momentach.

Wszystko to moze brzmie¢ nieco
magliscie, trudno jednak opowiadac
o grze tak skupionej na prowadzeniu
historii i chwali¢ jg, nie zdradzajac
wielkich tajemnic. Powiem tylko,
ze Banner Saga 3 nie wytracita
tempa. To fantastyczna opowies¢
o ludziach i ich chorych ambicjach
osadzona w $wiecie, ktéry nigdy nie
jest czarno-biaty. Az chce sie wrécié,
by sprawdzi¢, ile rzeczy da sie w niej
rozegrac inaczej. b

Studio Stoic w swietnym stylu zamkneto swoja
strategiczno-przygodowa gre o ludziach, wikingach
imordujacych konie centaurach. To naprawde solidna
historia, w ktdrej trudnosci i wyzwania zmieniaja

. kazdego, zasem nawet na lepsze.



Guacameleel 2

HPC PS4

[AODIVEEN] DrinkBox Studios Weersja PL: nie

Joachim Snoch

uacamelee! 2 to nowy
rozdziat w historii Juana,
w ktérym nie nastapita

zadna znaczaca zmiana w obrebie
mechaniki zrecznos$ciowej.

Nasz bohater po pokonaniu demo-
nicznego Calaki zaczat spokojne
zycie. Dorobit sie dwojki dzieci,
kochajacej zony oraz... wielkiego
brzucha. Po dawnej walce zostat
mu tylko pas i imponujgce wasy.
Pewnego dnia jego miasteczko zo-
stato zaatakowane i przysztosc tak
zwanego Mexiverse znéw staneta
pod znakiem zapytania. Juanowi
pozostato wiec wciggnac miesien

Jedna z prost-
szych $ciezek
zdrowia. Ale i tak
stan przedzawato-
wy gwarantowany.

a

CAMPEON " =%
JUA

piwny i wdzia¢ magiczng maske
luchadora. A potem juz tylko wyscig
ze ztoczyncami, ktorzy chcg dorwac
trzy artefakty, by potem Salvador,
ich przywddca, mégt skonsumowacd
magiczne guacamole i stac sie
réwny bogom. Jak wida¢, fabuta

nie jest tu najwazniejsza. To raczej
przyczynek do réznej jakosci zartéw
i gierek stownych.

Technicznie rzecz biorgc, Guaca-
melee! 2 nie rézni sie zbytnio od
pierwszej czesci. Schemat rozgryw-
ki pozostaje taki sam. To metroid-
vania osadzona w meksykanskich
klimatach. Bedziemy wiec zwiedzac
pustkowia, réznorakie Swigtynie
i lochy petne niebezpieczenstw
w postaci szkieletéw czy wrednych
tubylcéw. Raz na jaki$ czas dostaje-
my tez specjalne umiejetnosci. Spo-
ro tez zawalczymy, ale cho¢ bijatyka
jest waznym elementem rozgrywki,
to niebagatelna role gra tu aspekt
zrecznosciowy.

Gwarantuje wam, ze nawet
jesli poczatkowe etapy wywotaja
usmiech politowania na twarzy, to
Guacamelee! 2 szybko pokaze swoje
upiorne oblicze. Mordercze $ciezki
zdrowia, jakie przygotowali dla
nas twércy, to prawdziwy koszmar
i nie raz bedziecie klg¢ gorzej niz
rzemieslInicy, gdy po raz dziesiaty
niefortunny skok czy pigcha posla
naszego bohatera do piachu. Na
szcze$cie mamy nieograniczong
liczbe podej$¢, wiec mozemy prébo-
wac do woli. Co wiecej, owe zrecz-
nosciowe fragmenty zaczynaja

GUACAMELEE!2

Po walce, Juanie, ostat ci sie jeno
brzuch.

Walki z bossami o kwadratowych szcze-
kach to nie przelewki. Prawie jak starcie
z Cainem Velasquezem w MMA.

sie od bardzo trudnych, a poziom
tylko ro$nie wraz ze zdobywanymi
umiejetnosciami. Gdy juz dorwiemy
sie do znanej z jedynki zdolnosci
zmieniania wymiaréw, trzeba
przygotowac sie na porzadny
wycisk. PéZniejsze sekwencje sg juz
przeznaczone dla wirtuozéw pada
(lub - 0 zgrozo! - klawiatury).
Wizualnie za wiele sie nie zmieni-
to. To nadal bardzo tadna, kolorowa
produkcja z celowo uproszczong
grafika. Nowalijka w drugiej od-
stonie jest mozliwo$¢ zmieniania
kostiuméw. Mimo ze fabuta kreci sie
wokét Juana, to mozemy zamiast
niego grac na przyktad Tostadg,
X'tabay czy innymi postaciami.
Zmiana jest gtéwnie estetyczna,
bo wszystkie ciosy czy zdolno-
$ci pozostaja te same. Do tego
dochodzi kilka energetycznych
kawatkow w klimatach latynoskich
i to w zasadzie tyle. Guacamelee! 2
to produkcja gtéwnie dla maniakéw
zrecznosciéwek i mistrzéw pada.
Zwykty zjadacz klawiatury osiwieje
znerwow. bk

@z 19

Druga czes¢ Guacamelee to tylko rozwiniecie
pomystéw poprzedniczki. Ale i tak po licznych etapach
zrecznosciowych, Sciezkach zdrowia i morderczych
wygibasach na padzie czy klawiaturze spocicie sie

= jakmyszy.
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HNALL[ANU[4  DEAD CELLS

Dead Cells

EPC EMAC PS4 B XONE ESWITCH

DIV Motion Twin Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

a poczatku jest ruch. Hop,
N siup, siuch, ciach, turlu-turlu,

mdj bohater pedzi po ekranie,
skaczac to tu, to tam, zeskakujac
przeciwnikom na gtowy, tnac ich
znienacka tam, gdzie stornce nie
siega, i wycofujac sie poza ich za-
sieg dwoma zwinnymi skokami.

Pierwsze chwile w Dead Cells
spedzitem po prostu patrzac, jak
pieknie, ptynnie i zwinnie poru-

sza sie moj bohater (i zupetnie

nie zwracajac uwagi na to, ze jest
animowanym przez jakie$ Bég-wi-co
bezgtowym ciatem). Takie zachwyty
przytrafity mi sie tylko przy kilku
grach - Another World, Prince of
Persia (pierwszy i Piaski Czasu),
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Piekne okre-
$lenie wymyslone
przez fanéw
- ,RogueVania".
Czyli rogalikowy
klon Castlevanii.

Imie rycerza? Bez
zartéw. Tu nie ma zadnej
fabuty, lecz jedynie
krwiozercze srodowisko.

Ghost Trick na Nintendo DS... To
wiasciwie wszystko klasyki w swoim
gatunku.

Najwazniejsze w tym szalonym
pedzie po ekranie jest to, ze ja nie
jestem tu po prostu widzem, tylko
pedze razem z postacia. To wcale
nie takie oczywiste - coraz bardziej
przyzwyczajamy sie do gier, w kto-
rych bohaterowie wykonujg dzikie
ewolucje automatycznie, prawie
bez naszego udziatu. Tutaj poczucie
kontroli nad walczacym z hordami
wrogdéw bohaterem okazuje sie
bardzo silne, bo sterowanie jest bar-
dzo precyzyjne, a wachlarzyk opcji
taktycznych otrzymujemy juz na po-
czatku catkiem solidny, a z czasem
tylko rosnie - czy wroga pokonamy
spadajac na niego z sufitu, czy ogtu-
szajgc go wywalonymi z zawiaséw
drzwiami? Lepiej najpierw podpali¢,
czy zamrozi¢, a dopiero pézZniej
podpali¢? Zaatakowac z bliska czy
z daleka?

W grze soulsowej musi by¢ odpowiednio
gotycko: stad te taricuchy czy zmurszate
twierdze. Brakuje jeszcze tylko klasyczne-
go zestawu operacyjnego ,,iron maiden”.

Dead Cells jest kapitalng gra
o bieganiu, skakaniu i walczeniu.

Ale to oczywiscie wierzchotek gory
lodowej, bo twércy Dead Cells
prébujg chwytac kilka srok za ogon,
wiec postanowili zrobi¢ do kompletu
Swietng metroidvanie i Swietnego
roguelike'a. | co? Udato sie. Cwaniaki.
Mapy sg odpowiednio rozbudowane,
z mnéstwem mitych niespodzia-

nek poukrywanych w najdalszych
zakamarkach, a do tego majg bardzo
rézny charakter w zaleznosci od tego,
w ktérym regionie gry akurat sieka-
my przeciwnikéw. Budowanie postaci
z poczatku wydaje sie prymitywne,
ale szybko sie okazuje, ze cechy
broni (do kupienia i znalezienia) oraz
postaci (do wyboru miedzy pozio-
mami) pieknie sie uzupetniajg, wiec
mozna $wiadomie tworzy¢ bardzo
spéjne $ciezki rozwoju - i na biezaco
dostosowywac je do tego, jaka bron
los rzuci nam pod reke. Im dtuzej
gratem, tym bardziej podziwiatem,
jak precyzyjnie jest to w Dead Cells
rozwigzane.

Oczywiscie, kiedy umieramy, pra-
wie wszystko idzie w diabty - zostaje
tylko czesc¢ pieniedzy oraz odbloko-
wane umiejetnosci i lista broni, ktérg
mozemy, ale nie wcale nie musimy
znalez¢ po drodze. Dobrego roga-
lika poznajemy po tym, ze 1. kiedy
zginiemy, od razu gorliwie zaczynamy
od nowa, 2. nawet sie cieszymy, bo
to okazja, zeby wyprébowywac nowe
kombinacje umiejetnosci, z ktéry-

mi gra sie zupetnie inaczej. Dead
Cells oba te kryteria wypetnia bez
problemu, pozwalajac sie swobodnie
rozkoszowac tym cudownym hop,
siup, siuch, ciach... Bo w Dead Cells
ruch jest i na poczatku, i na koncu,

i ws$rodku, i wogdle. la

Tym razem kréciutko: nie bedzie listy gier 2018 roku
bez Dead Cells. Whasciwie z niczego zrodzita sie gra
o dynamice i pomystowosdi, jakich od dawna nie
smakowalismy. Sequel wydaje sie nieunikniony.
-
EEm u



Bring to Light

HTCVIVE,
0CuLUS

[ODIVEEN] Red Meat Games Wersja PL: nie

COMPATIBLE

Bazyl

esli nie lubicie sie bac przed
J monitorem, to odpusccie so-

bie Bring to Light i przejdzZcie
do kolejnej recenzji. Mito$nicy moc-
niejszych doznan powinni jednak
doczytac ten tekst do konca, gdyz
jest szansa, ze w grze kanadyjskie-
go studia Red Meat Games znajda
cos dla siebie.

Bring to Light to przygodowy horror,
przypominajacy rozgrywka takie pro-
dukcje jak Kholat czy Layers of Fear.
Mamy wiec widok z perspektywy
pierwszej osoby i mocne poczucie,
ze to wtasnie my jesteSmy bohate-
rami przedstawianej przygody. A ta
zaczyna sie, gdy jedziemy metrem.
Nagle dochodzi do kataklizmu. Swiat
w ciggu chwili zamienia sie w bezlud-
ne zgliszcza, a nam przychodzi brngé
do przodu, by sprawdzi¢, o co w tym
wszystkim chodzi.

Aby rozwigzac zagadke, trzeba
przebic sie przez szereg poziomaéw,
ktére stawiajg przed graczem
dwa rodzaje zadan. Jedne majg
charakter skradankowy i wymagaja

przeczesywania okolicy bez zwraca-
nia uwagi patrolujgcych jg potworéw.
Drugie to pozbawione pierwiastka
strachu etapy polegajace na rozwig-
zywaniu zagadek. Chociaz zasadni-
czo wole poziomy przygodowe, to
wieksze wrazenie zrobity na mnie te,
gdzie dominowat horror. Zrezygno-
wano bowiem z muzyki, a budowe
nastroju pozostawiono dochodzacym
z ciemnosci niepokojgcym dZzwiekom.
Jesli gramy w nocy ze stuchawkami
lub goglami (gra obstuguje HTC Vive
i Oculus Rift), stan przedzawatowy
mamy gwarantowany. Emocje mozna
dodatkowo podnies¢, podtgczajac
do komputera monitor pracy serca,
gdyz gra obstuguje takie wynalazki.
Problem pojawia sie, gdy odrze-
my tytut z klimatu. Zrobitem prosty
eksperyment: na moment zdjgtem
stuchawki i zamiast pojekiwan,
styszatem przejezdzajgce pod blo-
kiem auta. W efekcie Bring to Light
zamienito sie w nudnawy symulator
btadzenia po labiryntach. Wrazenie
przestaty robic¢ tez potwory. Okazuje
sie, ze po blizszym poznaniu maja kil-
ka paskudnych cech. Nie sg bowiem
w stanie pokonac nawet niewielkiego
progu czy przej$¢ przez otwarte
drzwi. Bywa tez, ze po dogonieniu
bohatera pacng go raz, po czym
tracg zainteresowanie i ruszaja
w swojg strone, jakby przypomniaty

Strachy

W grze napotkamy
kilka rodzajow
potworéw. Jedne
przypominaja mumie
(zy zombie, inne
przywodza na mys|
owoc ptomiennego
zwiazku obcego
zmréwka. Tego, skad
sie wziety poczwary

i kim byty wezesniej,
mozna dowiedzie¢
sie ze znajdowanych
dokumentow.

BRING TO LIGHT

PLAY THE GAME

Duza role
w mechanice
i fabule odgrywa
Swiatto. Momenta-
mi przywodzi to na
mys| Alana Wake'a.

Grafika nie robi
piorunujgcego wra-
Zenia, ale wypada
na tyle dobrze,
by postawic jg po
stronie pluséw gry.

sobie o wtgczonym zelazku. Problem
z etapami logicznymi jest za$ taki, ze
niemal wszystkie zagadki polegajg na
tym samym: manewrowaniu $Swiattem
i zwierciadtami. Przed znudzeniem ratuje
nas tylko krétkosc gry. Na jej ukohczenie
spokojnie wystarczg cztery godziny.
Moze to by¢ catkiem nieZle spedzony
czas, gdyz jesli wsigkniecie w klimat,
bawic sie bedziecie dobrze. Jezeli
jednak macie akurat co$ lepszego do
roboty, badZcie spokojni, ze na tozu
$mierci na pewno nie bedziecie zatowac
akurat tego, ze omineta was gra w Bring
to Light. la

Potaczenie przygoddwki z survival horrorem

oferujace elementy sktadankowe i logiczne.

Szczegdlnie dobrze wypada, jesli przechodzicie

ja w $rodku nocy ze stuchawkami na uszach lub
. korzystacie z gogli VR.
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Halloweenowy
klimat wrecz hek-
tolitrami wylewa
sie z tej dos¢
lekkiej i kome-
diowej produkcji.
Wiele zartéw to
oczywiscie zastuga
Penny.

™
—
= o

HLIPPING DEATH

B mrcmPsamxoNE mswiTCH

PRODUCENT Zoink Games Wersja PL: nie

Joachim Snoch

lipping Death to mita przygo-
déwka i znacznie stabsza plat-
forméwka w klimatach w sam

raz nadajacych sie na nadchodzace
Halloween.

Flipping Death to gra dos¢ dziwacz-
na. Odwotuje sie konceptualnie
do takich staroci jak cho¢by rézne
produkcje blizniakéw Oliver z jajkiem
Dizzym w roli gtéwnej. Mamy bowiem
do czynienia z miksem platformdwki
oraz - z grubsza - gry przygodowej.
Tyle ze tutaj nie zbieramy pieczotowi-
cie roznych przedmiotéw, a przej-
mujemy rézne postaci, przy pomocy
ktérych wykonujemy wszelakie czyn-
nosci. Wszystko dlatego, ze gtéwna
bohaterka... jest martwa, a Smier¢
pojechata na wakacje.

Zoink Games to studio znane
z magicznego Fe oraz absurdalnego,
catkiem nieztego Stick it to the Man!.

48 PIXEL

Rozmowki

A W,

W grze doswiadczy-
my catkiem duzo
rozmoéw miedzy
postaciami. A wcieli¢
sie mozemy w kazda
osobe, ktdra akurat
przemierza mapke
danego etapu. Trzeba
tylko miec odpowied-
nie duszki.

Teraz mamy dos¢ podobny koncept.
Flipping Death polega bowiem na
tym, ze Penny, ktéra dopiero co
umarta, bedzie sie wciela¢ w rézne
osoby. Celem jest oczywiscie poma-
ganie duchom w catkowitym przej-
$ciu na tamtg strone, ale znajdzie
sie tez chwila na osobista historie.
Ktos$ bowiem skradt ciato Penny. Co
wiecej, cho¢ dziewczyna przyjeta
tymczasowa robote zamiast Smierci,
to jednak wolataby wréci¢ do $wiata
zywych. | w tym bedziemy musieli jej
pomac.

Flipping Death ma dwojaki
charakter. Po pierwsze to platfor-
moéwka - musimy umiec dostac sie
w rézne miejsca, przeskakujemy
z platformy na platforme, rzucamy
w powietrze naszg kose, do ktérej
mozemy sie przyciggac, i zbieramy
miniduszki, ktére sg swego rodzaju
walutg pozwalajgcg na wcielanie sie
w réznych $miertelnikéw. Z drugiej
strony to wtasnie gra przygodowa.
W kazdym rozdziale mamy kilka
zadan i pobocznych wyzwan do wy-
konania. Przyktad? Ot, na poczatku
musimy dostac sie do lasu. Trzeba
wiec pomalowac statek. Aby to zro-
bi¢, musimy zdoby¢ niebieska farbe
i przektuc jej puszke, by potem prze-
niesc kolor na deski statku. Wszystko
to wykonamy przy pomocy réznych
dziwacznych oséb. Problem w tym

jednak, ze o ile warstwa przygodowa
jest zrealizowana catkiem nieZle (choé
absurdalnie i péZniejsze zagadki daja
niezty wycisk), o tyle czes¢ platformo-
wa wota o pomste do nieba. By¢ moze
to kwestia platformy - gra wyszta
takze na Switcha, gdzie na pewno
steruje sie lepiej nasza bohaterka. Na
komputerze osobistym jednak jest to
koszmar, zwtaszcza w celowaniu kosg
w odpowiednie miejsca. W dodatku
Penny jest dos¢ labilna, wiec nieraz
zdarzy nam sie nie trafi¢ w platforme
czy ruszyc¢ o ten jeden feralny krok za
daleko i spas¢ nie tam, gdzie trzeba.

Wiele robi za to oprawa graficzna,
mocno komiksowa i zrealizowana
prawie ze w klimacie takich filmow jak
Miasteczko Halloween". Czy warto?
Owszem, ale bez pos$piechu. Nie trzeba
kupowac zaraz przy premierze. | lepiej
chyba na konsoli niz na komputerze
osobistym. s

Flipping Death sprawdza sie jako zabawna
ilekka przygodéwka. Niestety znacznie
gorzej jest w warstwie platformowej, ktora
zajmuje spor czes¢ gry.



KHELBEN ZLECAL ZADANIE ZBADANIA TWIERDZY
DARKMOON, GDZIE GROMADZItA SIE ARMIA MAJACA
ZAATAKOWAC MIASTO CUDOW — WATERDEEP.

— to wspétzesny klasyk, ktory przetrwat ponad dekade na rynku

i wyznaczyt standardy sieciowej rozgrywki

64
Petea Parkera
w elektroniznej - : :
e
komputerowego RPG
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¥ HALL OF FAME. czterdziestka Pixela

GIER WSZECH
CZASOW

Z Okazji wydania 40. numeru Pixela
poprzez gtosowanie wylbralismy
nasze ulubione gry z ostatnich
czterech dekad. To sg ukochane
tytuty redaktorow Pixela, najardziej
Znaczgace W ich przesztosci.
Najloardziej pobudzity nasza
Wyobraznie. Podzielilismy je na lata,
dzieki czemu uktadajg sie W barwna
historie elektronicznej rozrywki.

T \Y E

RCOREE13 WI-RCORE RCORECY 191’
(T I 11T ADVENTURE

Jest mato prawdopodobne, ze w Polsce ktos miat w tamtym czasie Atari V(S z kartridzem do
LA B R BN BN NNN] . . . PRTYS . . . N .
e Adventure. Ale to nie znaczy, ze nie mieliémy kontaktu z tym dzietem w nieco innej formie. Autor Warren
PR Robinett mocno wzorowat sie na Colossal Cave Adventure i to wtasnie z wariacja tego tytutu spotkalismy sie
T T T Tt L L) . . P ” . .
o e na matym Atari. ,Stoisz w dolinie nieopodal strumyka...” — tak sie to zaczynato, a chwile potem komputer
pytatuparcie: ,Co teraz?". Ta gra wydawata sie powazna ponad miare, ambitna, z wyzszej p6tki, a przeciez jej
tekstowy rodowdd nie byt wcale nadzwyczajny. W 1979 roku dzieto Warrena Robinetta byto o tyle wielkie,

7e sprzeciwiato sig normom Atari i chciato czegos wiecej — opowiadac o wirtualnych Swiatach w epoce, gdy
rzadzity kulki i piksele skazane na to, zeby strzela¢ do siebie.

-1978
SPACE INVADERS

Prosta i maksymalnie wciggajaca strzelanka autorstwa
Tomohiro Nishikado (opracowat nie tylko oprogramowanie,
aleihardware!), ktéra tematyke zawdzigcza miedzy innymi
»Gwiezdnym wojnom”, a rozgrywke — atarowskiemu
Breakoutowi. Armia kosmicznych potworéw, cztery ostony

i dziatko laserowe. Zmieniajaca sie w zaleznosci od sytuacji muzyka
ijeden z pierwszych przyktadéw ,Japanese touch”: inspirowane
morskimi stworzeniami urocze, ikoniczne stworki. Space Invaders
miato wiele wersji i podrébek. Jest nie tylko megahitem, na

ktérym wychowato sie cate pokolenie tworcow gier, ale po prostu
arcydzietem, ktdre jako dzieci mielismy okazje ogladac w barach

i salonach gier.
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Jednaz pierwszych platforméwek: cztery zréznicowane etapy jed-
noekranowej zabawy. Gra, w ktdrej zadebiutowat nie tylko tytutowy goryl,
ale i stynny hydraulik Mario (wtedy jeszcze znany jako ciesla Jumpman). Jedna
zpierwszych gier, ktéra opowiada historie przez animowane scenki (DK porywa
blondynke Pauline i niszczy metalowy szkielet budynku, przerywniki miedzy

1,80 poziomami, wreszcie moment pokonania goryla), ktére angazowaty gracza
w zupetnie nowy sposob. Jedna z ulubionych gier fowcow high score.
BATTLEZONE peie nowy sp Y ;

Na oryginalnym automacie mozna zagra¢ w muzeum gier w Berlinie.
Zielony, wektorowy tytut wjezdzat na ekran 1,82
niczym napisy poczatkowe w ,Gwiezdnych RIVER RAID

wojnach”. Automat wajchy miat solidnie
wykonane, nie do urwania, mocarne, niepasujace
do dtoni dziecka. Miat tez dziwnie zrobiony ekran,
gdzie trzeba byto wsadzi¢ gtowe w jego Srodkowa
czes¢, specjalnie przygotowany wizjer, by normalnie
widzie¢ przebieg zdarzen. A dziato sig niemato:
Swiecitksiezyc, a na tle gor nacieraty trojwymia-
rowe czotgi. Pod ostrzatem rozpadaty sie na czesci
podobnie jak szklanki. Battlezone tchnat nowoscia,
bytostra przygrywkg dla koneserow wegefujqcych proceduralnie, coraz bardziej skomplikowane etapy, V
wsalonach gier. A dla dzieci stanowit powdd do 2, uzalezniajaca che zaliczenia kolejnego mostu /
cieszenia oczu technologia XXI wieku. i : — nicdziwnego, ze ta gra tak wiggata. 9

Kosmos byt naturalnym miejscem dla strzelanek,
ale byt dos¢ nudny: monotonne tto, abstrakcyjni
wrogowie. River Raid to zmieniat, zabierajac gra-
cza wprost na pole bitwy. Kiedy gratem pierwszy
raz, zachwycito mnie, ile tam sie dzieje: nieskoriczona
rzeka, koniecznos¢ tankowania samolotu, réznorodni
wrogowie. | ten most na zakoriczenie etapu, gdzie moz-
na zwolnic i poczekac, az wjedzie na niego czotg, zeby
upiec dwie pieczenie na jednym ogniu. Generowane

MANIC MINER

Donkey Kong sktadat si¢ z czterech etapéw — Manic
Miner miatich dwadziescia. Komnatowa platfor-
mowka — dwadziescia szalonych jaskin, w ktérych
trzeba zebracklucze, aby przejs¢ do kolejnej.

The Final Barrier B Dwadziescia dziwacznych komnat petnych dziwacznych
wrogow (, Atakzmutowanych telefonow”) i ciekawych

AIR

High Score Q02000 Score @27134
TR wyzwan. Podktad muzyczny — ,W grocie Kréla Gor” Griega

— budowat nastrdj napiecia. Gra byta petna brytyjskiego

humoru. Ekran Game Over pokazywat bohatera gry, gorika

Willy'ego, miazdzonego przez wielki but. Kultowa klasyka

2 ZX Spectrum, ktora doczekata sie jeszcze lepszego sequela

JetSet Wiy SUPER MARIO BROS. 7
To nie tyle gra, co cata instytucja, a moze /
1,84 nawet religia. Platformowka, ktdra z dos¢
BOULDER DASH g s popularnych braci Mario zrobifa supergwiaz-
= u dy. Jedna z pierwszych gier, nad ktorymi pracowat

Rockford, towca diamentow! Boulder Dash z miejsca n zespot spedjalistow, dzieki czemu Shigeru Miyamoto
zachwycat swoim silnikiem fizycznym. Grawitacja dziatata magt skupic sig na projektowaniu  pomystach.

Pierwszy etap w transparentny sposéb uczacy gra-
(za, co ma robic, to majstersztyk growego designu.
Pozorna prostota skrywajaca mase pomystow:
skakanie po z6twiach, transformujace grzyby, strefy
WARP pozwalajace na przenoszenie sie do dalszych
etapow. Ulubiona gra szalonych speedrunnerdw,
wecigz szukajacych nowych sztuczek.

zaréwno na diamenty, jak i tytutowe kamulce, wrogowie mogli
oberwac nimi tak samo jak nasz bohater, gina¢ w eksplozji 3x3
ptytki (lub jak motylki, zamieniajac sie w diamenty). Proste,
uczciwe zasady i kilkadziesiat pomystowych leveli, z ktérych
kazdy jest taktyczng zagadka: jaka trasa pojs¢, jak zebrac
odpowiednia liczbe diamentéw w wyznaczonym czasie? To wciaz
jedna z naszych ulubionych gier, do ktérych czesto wracamy,

a ,spust suréwki” na poziomie | to jeden z najpigkniejszych
momentéw w grach wideo w ogdle.
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-1986
LEGEND OF ZELDA

Oile Super Mario Bros. byto gra liniowa, to powstajaca rownolegle
Legend of Zelda zaprojektowana przez Shigeru Miyamoto i Takashiego
Tezuke, stanowita jej zupetne przeciwieristwo. Chociaz jak Mario musi
uratowac ksiezniczke z rak Bowsera, tak Link ratuje Zelde z rak Ganona, to
podobienstwa na tym sie koricza. Legend of Zelda to gra akcji z elementami
przygodowki i RPG. Zabierata graczy do wielkiego, otwartego swiata, w ktérym
chodzito 0 eksploracje i odkrywanie podziemnych lochéw petnych potworéw,
tajnych przejsciinnych niespodzianek, a kolejnoscich przechodzenia zalezata
w zasadzie od gracza.

-1987
MANIAC MANSION

To byt przewrét, jakiego wczesniej nie znat Swiat. Na (64 pojawita si¢ gra na dwustronnej
dyskietce, za pomoca fabuty oraz nowatorskiego interfejsu tworzaca nowy gatunek.

Dzi$ juz wiemy, ze wezesniej byt King's Quest i kilka innych meteor6w, jednak pozostawaty one wéwczas
niedostepne dlazwyktego gracza. Maniac Mansion stanowit fantastyczna bajke stworzong w umystach dwéch
fandéw niskobudzetowych horroréw. Ale Ron Gilbert i Gary Winnick, przektadajac swoje fascynacje na jezyk gier,
dostarczyli arcydzieto, na ktérym potem cata swoja kariere zbudowato Lucasfilm Games. Docenieni bardziej

Jar of water wideo w dziejach.

1988

F-19 STEALTH FIGHTER

MicroProse w latach osiemdziesiatych byto
pociagiem, ekspresowo dowozacym gry wideo do
zupetnie nowych krain. Na osmiobitowce ekipa Sida —
Meiera tworzyta gry, od ktdrych stabowite procesory ===
omal nie dostawaty atakéw serca. | w koricu nadszedt [
moment przenosin na pecety. MicroProse zrobito remake ~ *: S5
spectrumowego Project Stealth Fighter. Przeznaczono

go poczatkowo wytacznie na pecety. Promocje gry

wzmogto pierwsze potwierdzenie przez Pentagon

istnienia supertajnego samolotu skrzydta F-117A,

podobnego do pochodzacejz niej maszyny. Kompute-

rowe weielenie F-19 do dzis robi wrazenie, a trzydziesci

lat temu realizm oraz graficzny kunszt nie tylko zrywaty

kask, ale rowniez wszystko, co dw chronit.
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1989

PRINCE OF PERSIA

Tak, pecety nacieraty, zas przedstawiciele epoki oSmiobitowej wy-
godnie utozyli sie w grobie. Jordan Mechner co prawda oryginalnie napisat
Prince of Persia na ponad dziesiecioletnie juz wéwczas Apple Il, jednak ta gra

jak mato ktdra inna pozwolita wypromowac PCjako platforme do grania, a nie
tylko do zastosowan biurowo-biznesowych. Znalazto sie w niej wiele rozwiazan
przetestowanych przez Mechnera we wczesniejszym o piec lat Karatece. Esencja
sukcesu Prince of Persia byta niewiarygodna ptynnosc¢ animacji Ksiecia oraz
wysoki stopien trudnosci. Przebicie sie przez wszystkie labirynty i dotarcie do
ksiezniczki wymagato matpiej zrecznosci. A nalezy pamietac, ze nie byto sejwéw
ani tym bardziej checkpointéw!

52 PIXEL

can of Pepsi w Europie niz w rodzimych Stanach, stali sie awangarda gier wideo. Stworzyli by¢ moze najwazniejsza gre

SECRET OF MONKEY ISLAND

Jeslitak bardzo chcesz zostac piratem, ze
podejmiesz sie najgtupszych wyzwari zleconych
przez bande zalatujacych grogiem bywalcow ka-
raibskich tawern, to... nie maszinnego wyjscia,
musisz sie wcieli¢ w Guybrusha Threepwooda.
Todobrze, e The Secret of Monkey Island nigdy nie
doczekat sie oficjalnego polskiego ttumaczenia. Skrzace
sie od dowcipow dialogi, cigte stowne riposty, muzyka
wpadajaca w ucho, noi bohater, ktérego nie sposéb nie
lubic (nawet jesli popetnitw grze pare pomniejszych
gaf). Opowies¢ o Matpiej Wyspie, wykreowana przez
Rona Gilberta, Tima Schafera i Dave'a Grossmana raz na
zawsze pokazata, kto robi najlepsze przygodowki na
Swiecie. Do dzis nikt nie osiggnat takiego skonden-
sowania akgji i dowcipow, upakowanych na kilku
dyskietkach.

000000
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1991

ANOTHER WORLD

Gra, ktéra udawata, ze nie jest gra — platforméwka z elementami przygo-
dowymi (a moze przygodéwka z elementami platformowymi?) idealnie
wtopiona w kinowa narracje. Otwierajaca Another World wektorowa animacja to
wciaz jeden z najlepiej zrealizowanych filméw z gier wideo. Sposb, w jaki warstwa
narracyjnafaczy sie z rozgrywka, nadal robi wrazenie, tak jak wrazenie robi obcos¢
Swiata, do ktérego przez przypadek trafia Lester Chaykin. Nieprzyjazna faunaiflora

i niespodziewana przyjazri z obcym oraz porozumiewanie sie bez stbw na wspdlnej
drodze ku wolnosci.

DUNE II: THE BATTLE FOR ARRAKIS

To zaskakujace, ze w jednym roku gracze mogli dwa razy trafic do Swiata Diuny
Franka Herberta. Raz w grze opracowanej przez Cryo, faczacej strategie z przygodéwka, drugi
razw westwoodowym majstersztyku, ktory raz na zawsze zdefiniowat zasady RTS.

To dobrze, ze Virgin zdecydowat sie opublikowac obie gry, bo sami gracze do korica Swiata beda
miec dylemat: ktdra Diuna lepsza. Battle for Arrakis wprowadzito do Swiata Franka Herberta
dodatkowego przeciwnika: Ordos6w, a sama rozgrywka, w ktérej gracz musiat skupic wysitki

na zdobywaniu przyprawy i przetwarzaniu jej w uzbrojenie, stata sie modelowa dla wielu p6z-
niejszych tytutdw. Jedno jest pewne: do dzié to najlepszy RTS na $wiecie, nawet jesli animacje
jednostek bojowych miescity sie w skromnych wymiarach 8 na 8 pikseli. Przyznajcie sie, ile razy
wykorzystaliscie strategie budowania wiezyczek z karabinami pod nosem przeciwnika?

L | N

-1 994
WARCRAFT: ORCS & HUMANS

Blizzard nie byt pierwszy. Blizzard nigdy nie
byt pierwszy. Ekipa z Irvine stata si¢ mistrzami

w podpatrywaniu tego, co robig inni, i realizowania
ich pomystéw w nowej, lepszej formie. Tak samo
jak pracujacy w nim Stephen Crow ulepit dekade
wezesniej Starquake, kopiujac co lepsze rozwiazania
z gier Odin Computer Graphics. Warcraft byt jak
Dune I, tyle ze w innej scenerii. Rozszerzat jej
pomysty: juz nie jeden surowiec, lecz kilka, do tego
wieksza réznorodnos¢ cech jednostek, urozmaicony
teren. Producentem z ramienia Blizzarda byt Bill
Roper, czyli Mr Diablo.

-1995
COMMAND & CONQUER

W potowie lat dziewigcdziesiatych przygodowki
powoli zaczynaty umierac, zas ich miejsce
nafirmamencie zajety tytuty RTS, nie liczac
oczywiscie strzelanin 3D. Westwood przeanalizowat
niedoskonatosci Dune Il i postanowit przedstawic Swia-
tuwlasne IP, whasny Swiat oraz dynamike, przy ktérej
konkurencja prezentowata sie jak stado slimakdw.

(o by¢ moze najwazniejsze — Command & Conquer
obstugiwat sie¢ lokalna. Tak jak Quake wprowadzit zu-
petnie nowy rodzaj strzelaniny przez mozliwos¢ grania
zespofowego, tak czteroosobowe pojedynkiw C&Cbyty
czyms$ wyjatkowym, energetyczna zabawa, jaka dawat
Risk dwie dekady wczedniej.

s
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1993
DOOM

Smak dzieta Johna Carmacka i Johna Romero
niektdrzy mieli okazje poznacz opéznieniem.
Brak wersji amigowej wyznaczyt kres pewnej
epoki. Nie zmienia to faktu, ze to demoniczna
doskonatos¢ lat dziewiecdziesiatych w petnej krasie:

ze znakomicie przemyslanymi mapami, wietnymi
przeciwnikami i setkami putapek. Doom nauczyt nas,
ze zdobycie kazdego klucza do drzwi musi by¢ okupione
pojedynkiem, a nerwowe rozgladanie sie wokdt siebie
powinno stac sie druga natura gracza. Z Dooma wynie-
Slismy réwniez umiejetnos¢ skutecznego strafe’owania,
nawyk korzystania z dubeltdwki do rozwigzywania
wigkszosc problemdw i polowanie na sekrety, wéréd
ktdrych nie byto wiekszej nagrody od BFG 9000.

Moze i konkurencyjny Quake miat engine,
ktory wybiegat w przysztos¢, full 3D i co tam
jeszcze, ale nie miat jednego — nie miat
Duke’a. Jedna z pierwszych gier na silniku Build,
ktéry budowat tréjwymiarowy Swiat, rozwijajac
sztuczki z Dooma, zabierata gracza z korytarzy
hitlerowskich zamkéw czy baz kosmicznych prosto
w prawdziwe miejsca, takie jak miasto, kino czy
wiezienie. Charakteryzowata sie wyszczekanym bo-
haterem, niepohamowang przemocg, wszechobec-
nym postmodernistycznym humorem i rozpikselo-
wanym erotyzmem. Wszystko, czego potrzebowat
nastolatek w latach dziewiecdziesiatych.

PIXEL 53
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1997
FALLOUT

Nie minat rok od wydania pierwszej czesci Dia-
blo, a swiat gier oszalat na punkcie przewidy-
wanej juz w latach piecdziesiatych nuklearnej
zagtady, ktora w alternatywnej rzeczywisto-
$ci Fallouta wydarzyta si¢ naprawde. Tylko ze
cze$¢ ludzi znalazta schronienie w kryptach. Teraz
wracajg, by na zgliszczach cywilizacji zbudowac
nowy Swiat. W Falloucie urzeka wszystko: stylistyka
grafiki czerpiaca wzorce z lat piecdziesiatych, roz-
miary Swiata, sakramentalne ,War never changes”
wypowiedziane przez Rona Permana, turowy
model walki i oczywiscie Deadmeat — najwazniejszy
towarzysz kazdej niebezpiecznej podrdzy przez
rubieze postnuklearnej rzeczywistosci.

RETURN TO CASTLE
WOLFENSTEIN
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1998

STARCRAFT

Ach, te realistyczne, magicznie wygladajace filmiki, ci
Terranie zaatakowani przez Hydraliska, to dopiero byty
emocje! StarCraft nie byt pierwsza strategia, ale robit
dobrze tak wiele, ze trudno go nie nazwac gra przeto-
mowa. Zrdznicowanie jednostek i tryb multiplayer, dla
ktdrego gracze tworzyli dziesiatki modéw, sprawiaty, ze
od komputera trudno byto sie oderwac. Po skoriczeniu
dos¢ dtugich kampanii wciaz mieliSmy mase rzeczy do
zrobienia.
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1999

PLANESCAPE: TORMENT

Baldur’s Gate przetart sciezke epickim, izometrycznym RPG, ale to
wiasnie Planescape: Torment pokazat, na co naprawde je stac. Gra
zasypywata odbiorce tekstem, jednoczesnie caty czas pamietajac, ze bez solidnej
porgji akgji tatwo bedzie gracza znudzi¢. Dlatego po kazdej dfugawej rozmowie
serwowata nam ,na rozluznienie” pare walk, nigdy nie stajac sie przez to ksiazka
zruchomymi obrazkami (co nie udato sie jej duchowemu nastepcy, Numenerze).
Jednoczesnie w ciekawy sposéb mowita o niesmiertelnosci i kazata podejmowac
niekiedy smutne decyzje, oferujac solidny kurs wymiany czasu na rozrywke.

TES: MORROWIND
0 dno powied d Dagq
b 0lb a p d
0 d ao 0
pono 0 e GRLY po
d eto 0nodad
5 B dad graczo och
PO 0 a 0 0
0Q prze erza e 0 POZIO
PIO epo 0 0
0dstona D0( 01roznoroano a 0
pyro erzo €000dd Bloodmoo
D p 010 p 0 0




czterdziestka Pixela HALL OF FAME

2004
HALF-LIFE 2

Podobnie jak w przypadku Diablo — druga cze$¢ najbardziej dotujacej historii

o skutkach tajnego eksperymentu wyprzedzita swoj pierwowzor o kilka dfugosci.
Poréwnanie pierwszego Half-Life'a do Half-Life 2 wypada jak zestawienie fomu
zkarabinkiem grawitacyjnym: niby obydwa narzedzia zagtady s3 fajne, ale to drugie
tadniej btyszczy i jest wielofunkcyjne. Dystopijna rzeczywistos¢, ktdra zastaje Gordona
Freemana wyciagnietego z ,zamrazarki” ma swoje zalety: ogromne przestrzenie,

po ktdrych mozna rozbijac sie tazikiem albo wodnym skuterem, niezapomniane
widoki zopanowanego przez headcraby Ravenholm. | dwa dodatkowe epizody, ktdre
pomieszaty fabute do tego stopnia, ze Half-Life 3 jest dzi¢ najbardziej oczekiwana gra

ostatniej dekady

-2003
SW: KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC

BioWare w swojej szczytowej formie pokazato wyraznie, jak potaczy¢
dynamike walki na miecze Swietlne i blastery z mechanika gier fabu-
larnych. Wystarczyta aktywna pauza! Dodajmy do tego wyjatkowo atrakcyjng
w swoim czasie oprawe graficzng i odwieczny konflikt Sithéw z Jedi rozgrywa-
jacy sie kilka tysiecy lat przed powstaniem Imperium. | co? Wiecie juz, co jest
potrzebne do zmontowania miecza swietlnego? | jaka strone Mocy ostatecznie
wybierzecie? Pewnie i tak daliécie sie wkreci¢ w catkiem zgrabnie wymyslona
intryge. Nie, nie bede psut zabawy, no chyba Ze przy partyjce pazaaka.
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First Encounter Assault Recon sprzedawat |
nam piekne ktamstwo — z pozoru genialna '—j=-—
sztuczna inteligencje przeciwnikow, ktora —— -
sprawiata, ze walki z cigtymi z szablonu wro- =""
gimi zotnierzami byty naprawde emocjonuja- E—
ce. Skoro wrdg potrafit sie komunikowac, flankowac - 1
nas i korzystac z zaston, musiat by¢ madry, prawda? -W' :

Prawda?! Magia skryptow wykorzystanych przez
tworcow sprawiata, ze kilka prostych manewréw
wygladato na strategiczny geniusz, a gracz czut sie
dobrze, pokonujac fale wrogéw. No a do tego Alma,
nasza horrorowa przeciwniczka, ktéra pojawiata sie
w najmniej odpowiednich momentach, a czasem
solidnie mieszata plany... Miod!
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GEARS OF WAR

Gdy Microsoft pod koniec 2005 roku wypuscit
w USA Xboxa 360, wielu zadawato sobie py-
tania: po co to byto? 0dpowiedz przyszta rok
pozniej, gdy wytacznie na te konsole ukazato
sie Gears of War. Pot, krew, jucha z bebechow
obcych, napiecie stalowych migsni kosmicznych
marines — wszystko w tej grze byto Swieze, lepsze,
brutalniej przedstawione. Marcus Fenix wyrdzniat
sie butg Asha Williamsa z ,Martwego zta” — na
zwarcie z zebatymi locustami szedt niczym na
kolejke piwa do lokalnego baru. Przecinajac pita
mechaniczng ich korpusy, lubit od czasu do czasu

"

rzuci¢ czym$ w stylu ,Groovy”!

2007
CRYSIS

Gra, ktora na lata stata sie benchmarkiem
sprawdzajacym, jak solidne s3 nasze kom-
putery, powaznie obcigzajac nawet maszyny
z kolejnymi generacjami kart graficznych,
byta tez bardzo kompetentna strzelanka.
Podczas przemierzania tropikalnej wyspy gracz
zmagat sie z mata armia pétnocnokoreariskich
zotnierzy, polegajac na broni i zdoInosciach swojego
nanokombinezonu. Crysis byttadny i momentami
wyzywajaco trudny, bo liczba przeciwnikow i ich
zaskakujaca zdolnos¢ do zbiegania sie na pozycje
gracza catymi hordami, na wyzszych poziomach
trudno$ci wymagaty dobrej celnosci i szybkiego
przebierania nogami.

I
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-2008
GRAND THEFT AUTO IV

Historia Nico Bellica jest zdecydowanie najbardziej ponura ze wszyst-
kich opowiesci w GTA, bo zmagajacy sie ze swoja przesztoscig imigrant
z Europy Wschodniej moze i ma cigty jezyk, ale przezywa momentami
bardzo powazne przygody. Szczesliwie ma upierdliwego kuzyna, ktéry
dzwoni do niego niemal bez przerwy, domagajac sie zabrania na kregle, burgery
albo do klubu ze striptizem, bo od czego jest rodzina? Zaréwno od strony historii,
jakiilosci zaje¢ dodatkowych ,,czwérka” prezentowata sie nadzwyczaj solidnie.
Nawet jesli zbrodniarze wojenni nie okazali sig najlepszym kierunkiem dla gry

o kradziezach samochoddw.

ALAN WAKE

Boisz sie ciemnosci? Po przejsciu Alana Wake'a
nie ruszysz si¢ nigdzie bez solidnej latarki
izapasu baterii. Swoja droga... nikt nie powie-
dziat Alanowi, ze istniejq latarki z dynamo?
Niemniej Alan Wake okazat si¢ objawieniem

2010 roku. Fabuta gra studia Remedy Entertainment
poczatkowo ukfada sie w prosta opowiesc o prébie
odzyskania pamieci i zaginionej w Bright Falls zony.
Im dalej w las, tym wiecej zagadek i mniej twardej
rzeczywistosci. Rozrzucone strony nienapisanej
ksiazki, lokalni mieszkanicy okryci mrokiem
inerwowe bieganie od jednej latarni do drugiej (ze
wspomaganiem latarki pomiedzy stacjonarnymi
Zrodfami $wiatta) buduja ciezka atmosfere petng
niedomowien. To taki Twin Peaks w $wiecie gier,
tylko lepiej straszacy.

PIXEL

-2009
BATMAN: ARKHAM ASYLUM

Pierwsza z serii gier i jednoczesnie najdoskonalsza z nich. Perfekcyjny koktajl wptywow

— filméw, komiksow i animacji — ktory okazat sie czyms zupetnie nowym. Narracja jest zwarta.
Batman zamkniety w szpitalu dla niezréwnowazonych przestepcéw Arkham Asylum musi sie wydostac, by
uratowac Gotham i przy okazji odkryc tajemnice Arkham. Po wielu adaptacjach filméw i komikséw o Bat-
manie pojawit sie tytut, ktory jako pierwszy wykorzystat w petni specyfike medium. Nie tylko pozwalat
wielic sie w bohatera i zwiedzi¢ ikoniczna lokacje, ale budowat warstwe literackiej narracji, na jaka nie ma

miejsca w kinie.
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2011
TES: SKYRIM

Skyrim to ciekawy przypadek. Pokazuje, ze
najlepiej bawimy sie w grach, ktore pozwalaja
nam robic, co chcemy, i daja dobre narzedzia
do tworzenia wtasnych opowiesci. Pigta czes¢
serii The Elder Scrolls robi to na dwa sposoby. Po
pierwsze daje nam epickie umiejetnosci, pozwala-
jace graczowi poczuc sie poteznym, a jednocze$nie
sq catkiem fajnymi memami. Po drugie serwuje
solidny kawat $wiata, ktdry poza stworzonymi przez
Bethesde przygodami ma jeszcze sporo miejsca na
modyfikacje i fanowskie rozszerzenia. Trudno sie
dziwi¢, ze wyszedt nawet na amazonowa Alexe.
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2012
DISHONORED

Mikstura dwoch przeciwstawnych gatunkow:
skradanki i strzelaniny. Wszystko zalezy od
tego, jaki sposob rozgrywki wybierzemy
(wprowadzajac w swiat Dishonored odrobine
lub catkiem sporo chaosu). Wszystko sprowadza
sie do liczby ofiar, ktére maja tez wptyw na rozwdj
plagi szczurdw i postepowanie zarazy panujacej

na ulicach wiktoriaiskiego Londynu. Umiejetno-
$ci nabywane wraz z pokonywaniem kolejnych
przeszkéd otwieraja nowe elementy rozgrywki. To
miedzy innymi teleportacja na niewielkie odlegtosd,
wecielanie sie w przeciwnikéw, kierowanie stadem
gryzonii spopielanie zwtok. Catkiem niezty zestaw
umiejetnosci, jak na okrytego hariba zabéjce, ktdry
zamierza oczysci¢ swéj honor. Podobieristwa pojaz-
déw i blokad rozstawionych w miastach do tego, co
widzielisSmy w Half-Life 2, nie s3 przypadkowe.
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2013

THE LAST OF US

Produkcja Naughty Dog to jeden z tytutéw probujacych pokazac, ze gry
nieco dorosleja. Bo chociaz znaczna cze$¢ rozgrywki sktadata sie z przemie-
rzania postapokaliptycznego $wiata i walki na przemian z ludzkimi bandziorami

i potwornymi grzybo-zombie, to jednak sercem zabawy pozostawata ewoluujaca
relacja miedzy Ellie a Joelem. Ponury mruk i jego przyszywana cérka zauwazalnie 4
zmieniali si¢ podczas gry, a ich dojrzewanie sprawiato, Ze z uwaga przygladalismy

sie na przykfad, co Ellie robi w trakcie walki i czekalismy na kolejne przerywniki 2015

serwujace wiecej fabuty.

2014
THIS WAR OF MINE

Zgruzowany dom, blizej nieokreslona wojna i trojka ocalatych, ktorzy
probuja przezyc w miescie petnym wrogich zotnierzy, szalejacych sza-
brownikéw i wybuchajacych bomb. This War of Mine robito Swietnie przede
wszystkim jedna rzecz: budowato emocjonalna relacje gracza z jego podopiecz-
nymi. Udato sie to, poniewaz z bliska moglismy przygladac sie losom bohateréw.
Acistarali sie przezy€i robili czasem nie do korica moralne rzeczy. Wszystkie ich
bolaczki i problemy odczuwalismy z sita mtota. Opowiadanie o ponurych realiach
wojny w sposob, ktéry tatwo docierat do odbiorcy, byto olbrzymim sukcesem
stojacego za gra studia 11 bit.

2016
DOOM

Stare porzekadto mowi, ze nie da sie wejs¢ dwa razy do tej samej rzeki. Owszem,

dzis Doom z 1993 roku nie smakuje juz tak samo, jak na beczkowatych monitorach CRT z epoki,
gwarantujacych rozmycie pikseli. Za to Doom z 2016 roku dowodzi, e warto wrdcic raz jeszcze
do tej samej koncepdji i zbudowac Marsa w realiach wspdtczesnej technologii, na chwile
zapominajac o horrorze 2004 roku. Nowy Doom to piekielnie dobry i ultraszybki FPS, w ktérym
wcigz czud styl praprzodka strzelanin 3D. Zarazem nie brakuje w nim nowych elementéw,
sktaniajacych do walki w zwarciu i korzystania z kr6tkich chwil oszotomienia przeciwnikéw.
Brutalne, ociekajace krwia zderzenia demonicznych sit z jednoosobowa armia, odziana w pan-
cerzyk Pretora, $wietnie komponuja sie z muzyka Micka Gordona. Albo na odwrdt. Wszystko to,
co najpiekniejsze w tytutach FPS, znajduje sie w tej grze.

WIEDZMIN 3

Dzieki Geraltowi CD Projekt RED otworzyt
sobie szeroko wrota na caty Swiat. Przygody
wiedZmina, wymyslonego przez Andrzeja Sapkow-
skiego, staty sie pretekstem do stworzenia Swiata
wypetnionego stowiariska mitologia, spowitego
konfliktami Nilfgaardczykéw z Nordlingami,
wypetnianego magia, niezwyktymi stworzeniami

i petnego barwnych opowiesci. WiedZmin 3 wysoko
podnidst poprzeczke w dziedzinie gier fabularnych.
Nie tylko zaoferowat niezta mechanike walki mie-
czem, wsparta wiedZmiriska magia, olejami

i miksturami, ale dat nam tez jedna z najcie-
kawszych fabut w grach, petna odcieni szarosci

i niejasnych wybordw, ktdre przektadaja sie na
dtugofalowe konsekwencje.

-2017
LECEND OF ZELDA: BREATH OF THE WILD

Basniowa japoriska opowiesc o bohaterze, ktéry nie pamieta swojej
przesztosci. 0 krolestwie, ktérego przysztosc nie jest jasna. O podrézy
przez swiat Hyrule peten magii, wyzwan i tajemnic. Niewatpliwie Nintendo dzis
moze Smiato stana¢ w jednym szeregu z najwiekszymi studiami odpowiedzial-
nymi za WiedZmina 3, Skyrima, Final Fantasy XV czy Fallouta 4. Link dorést

do roli bohatera, z ktorym mozemy sie utozsamic, a sama mechanika swiata,

w ktorym bron czesto sie psuje, a pogoda moze pokrzyzowac nawet najbardziej
ambitna wspinaczke, to jedno z najlepszych, dotychczasowych osiagniec

w dziedzinie gier wideo. 0d zesztego roku nikt chyba juz nie myli Linka z Zelda.
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= Klasyczny kon-
flikt dobra ze ztem,
Sojuszu z Horda
ztych goblinéw
przeciwko do-
brym... worgenom?
To esencja fantasy!
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Gry, dla ktorej WoW™ nie jest tylko skrotem

Czternascie lat temu Blizzard dat nam prawdziwy fenomen — gre MMQO, ktora
oczarowata caty Swiat. Niemal pottorej dekady i siedem dodatkow poznigj
World of Warcraft wcigz pozostaje silng marka, choc nikt nie oszukuje sie,

7e okres najwiekszej popularnosci ma przed soba.

ol Artur Cnotalski

odczas gdy Sojusz i Hor-

da tocza wtasnie Bitwe

o Azeroth, my przyjrzy-

my sie najwazniejszym

wydarzeniom, ktére
zbudowaty wielomilionowg baze
subskrybentéw i pozwolity Blizzar-
dowi zdoby¢ wiecej niz jeden rekord
Guinnessa.

,Oficjalna" historia gry to materiat
na zaledwie pare akapitéw. Pierwszy
raz o World of Warcraft ustyszeliSmy
podczas ECTS w 2001. Blizzard zapo-
wiedziat MMO korzystajace z silnika
WarCrafta Ill rozbudowujgce uniwer-
sum ukochanej przez wielu strategii
czasu rzeczywistego. Na gotowy pro-
dukt trzeba byto czekac jeszcze trzy
lata (@ w przypadku Europy - cztery),
ale jego zawartos¢, konsekwentnie
poszerzana o nowe elementy, miata
starczy¢ graczom na lata.

Znaczna czesc oferty World of
Warcraft sktadata sie z dos¢ sztam-
powych elementdw.
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Otwarty $wiat, z ktérego gracze
korzystali, jak chcieli, spora liczba
zadan i stopniowo, konsekwentnie
dodawane lochy, przygody i ele-
menty PvP nie byty same w sobie
innowacyjne. Dochodzita do nich
jednak jakos¢ i niesamowita ambicja,
z jaka Blizzard zabrat sie do projektu.
Pod tym wzgledem mocarze z Irvine
zostawili konkurencje daleko w tyle.
WeZmy na przykfad Alterac Valley.
Imponujgce pole do bitew 40 na 40
w momencie wprowadzenia czarowa-
to na wiecej niz jeden sposéb. Starcia
na nim potrafity ciggnac sie godzina-
mi, niekiedy powaznie destabilizujgc
serwery, ale dostarczaty mocno
niezapomnianych przygdd. Choé
przez lata, wraz z kolejnymi tatkami,
warunki potyczek mocno sie zmienia-
ty, Alterac byt jednym z pierwszych
miejsc, gdzie mozna byto poczu,
jak wyglada warcraftowe wspétza-
wodnictwo. Dodajmy do tego rajdy
i epicka skale, jaka narzucat WoW.
Naxxramas z pietnastoma bossami

10000000000 0 Y a0 e e e Ve Ve ¥

= Promocja World
of Warcraft przy-

biera rézne formy.
Na przyktad dedy-
kowanych grafik na
puszkKi z napojami

w Chinach.

rozrzuconymi po czterech skrzydtach
testowat umiejetnosci koordynacji

i wspotpracy prébujgcych przebié sie
przez niego gildii. Kazdy zakatek tej
imponujacej lokacji rzucat inne wy-
zwania, wymagajac tym samym solid-
nego planowania. Cho¢, jak miato to
miejsce w przypadku wielu aspektéw
World of Warcraft, wraz z kolejny-

mi aktualizacjamirola i trudnos¢
wydarzenia powaznie sie zmienity,

-
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w pamieci weteranéw pozostaje on
jednym z wazniejszych elementéw
oryginalnej wersji gry.

Warto tez wspomniec o frakcjach.
Podziat na Sojusz i Horde oraz fakt,
ze gracze obu stronnictw nie mogli
sie nawet ze sobg komunikowacd
wewnatrz gry, byt przedmiotem wielu
dysput wsréd twércéw. Nie byli pew-
ni, czy bedzie dobrym pomystem.
Okazat sie strzatem w dziesigtke.

Ladujgc w $wiecie Warcrafta, gracz
z miejsca zyskiwat duza grupe przy-
jacioti wrogoéw bez koniecznosci wig-
zania sie w gildie czy poszukiwania
kumpli. Cho¢ oczywiscie wszystkie te
rzeczy przydawaty sie, by pogtebic
rozgrywke, przynaleznos¢ do Hordy
lub Sojuszu sama w sobie bardzo
pomagata w budowaniu swiata.

Szczegdlnie, ze nie chodzito tylko
i wytacznie o plemienne barwy.
Wydarzenia takie jak odkrycie Onyxii
czy chociazby sam oryginalny czat
w Barrens dla Hordy byty czyms
unikatowym. Wybierajac jedng ze
stron konfliktu, gracze decydowali
sie doswiadczy¢ pewnych czescigry
kosztem innych.

| chociaz istnieje niemata gru-
pa uzytkownikéw posiadajacych

- Nf&uma bardziej
ik -
konfliktusv WoW

niz ludzie kontra
orkowie.

postaci w obu frakcjach, dla wielu
ten trybalizm stanowi esencje World
of Warcraft. Konflikt obu stron

to przedmiot do dyskusji takze

w Swiecie rzeczywistym. Okazja, by
podyskutowac, czy nieumarli sg lepsi
od krasnoluddw i innych powaznych
problemach WoW.

O tym, jak gteboko w gtowach
odbiorcéw siedzi spér miedzy ,,dziku-
sami” a ,,cywilizacjq", najlepiej chyba
Swiadczy nieched, jaka gracze darzyli
idee zmiany frakcji (i rasy postaci),
buczac na kazdg wzmianke o niej
podczas Blizzconu 20009. Blizzard
z checig zresztg nakreca wspotza-
wodnictwo miedzy Hordg i Sojuszem,
wykorzystujgc w mediach spoteczno-
sciowych tagi pozwalajgce identyfi-
kowac sie z jedng ze stron.

Dwa pierwsze dodatki do World
of Warcraft - wydane odpowiednio
w 2007 i 2008 rozszerzenia Burning
Crusade i Wrath of the Lich King
- stanowity ewolucyjny rozwdj gry.
Podniesienie maksymalnego pozio-
mu postaci, wprowadzenie ras krwa-
wych elféw i draenei oraz ulepszenia
silnika czynity rozgrywke bogatsza
i przyjemniejsza, dostosowujac jg do
zmieniajacych sie czaséw.

Liczba uzytkownikéw rosta, po-
woli wspinajgc sie na nowe szczyty.
Stopniowo otwierat sie takze Swiat
gry, odblokowujac kolejne obszary
pozwalajgce pomiesci¢ nowych
mieszkancéw. To wtasnie sukcesy
z tego okresu zycia World of War-
craft doprowadzity do potaczenia
Activision i Vivendi International.
Kazdy chciat uszczkngc¢ kawatek tej
legendarnej gry.

Wazne dla przysztosci WoW
okazato sie to, co stato sie z Dust-
wallow Marsh - oboczng lokacja

I
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z podstawowej wersji gry, ktéra nagle
ozyta dzieki nowej goblinskiej osadzie
Mudsprocket. Wraz z osiedlem doszta
cata masa nowych misji, watkéw fa-
bularnych i atrakcji sprawiajacych, ze
stato sie ono jednym z wazniejszych
punktéw wirtualnych wypraw.

Dustwallow Marsh wyznaczyto
nowy standard w opowiadaniu histo-
rii przez Blizzarda. Cho¢ aktualizacja
pojawita sie miedzy wspomnianymi
wyzej rozszerzeniami, pod wzgle-
dem jakosci przedstawionych zadan
przewyzszata Krucjate i pokazywata,
jak dobrzy potrafig by¢ scenarzysci
studia, gdy dadzg z siebie wszystko.

Darmowa aktualizacja nakreslita
cele i mozliwosci narracji Blizzarda,
ale jednoczesnie pokazata, ze wiele
elementéw oryginalnej gry mozna
jeszcze rozbudowac i ulepszyc.
Studio sugerowato, ze kolejne ob-
szary moze spotkac ten sam los, ale
dopiero wydany w 2010 roku trzeci
dodatek, Cataclysm, pokazat, jak
daleko idgce mogg by¢ zmiany.

Wielka katastrofa, jaka spadta na
Azeroth, zmienita oblicze znacznej
czesci gry na zawsze. Tytutowy Kata-
klizm sprowadzit na dwa kontynenty
- Kalimdor i Wschodnie Krélestwa

- _

Siedziba

Glowna kwatera
Blizzarda znajduje
sie w Irvine

w Kalifornii, cho fir-
ma ma tacznie dziewiec
réznych biur i studiow
rozsianych po catym
Swiecie. Przed wejsciem
do budynku znajduje
sie pomnik orka na
bojowym wilku.
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- rzeki lawy, powodzie, ktére zalaty
niektére znane okolice, jak i odkryt
droge do nowych lokacji. Zmiany

w systemie zadan i 3500 nowych misji
byty wyraznym sygnatem, ze przyszto
nowe i lepsze.

W tym kontekscie trudno sie dziwic,
Ze pazdziernik 2010 roku - miesigc
ogtoszenia dodatku i wprowadzenia
pierwszych poprzedzajacych go
usprawnien - byt rekordowy pod
wzgledem liczby subskrypcji, osiggajgc
putap 12 miliondw. Kazdy chciat zoba-
czy¢, co jeszcze wyczaruje Blizzard
i jak rozrusza szescioletnia juz gre.
Cho¢ twércom udato sie zbudowad
wielkie nadzieje i oczekiwania, dla wielu
Cataclysm okazat sie zbyt rewolucyjny.
Liczba subskrypcji przez kolejne lata
stopniowo kurczyta sie, a ostatni ofi-
cjalny raport od Blizzarda z paZdzier-
nika 2015 roku informowat, ze liczba ta
oscylowata w okolicach 5 milionéw.

Po Kataklizmie nic nie byto juz takie
jak kiedys, wiacznie z rewolucyjny-

mi myslami wprowadzanymi przez
Blizzarda. Mists of Pandaria po raz
kolejny otworzyto kawatek Swiata gry,
a takze wprowadzito pandarendw

- rase, ktéra miata mozliwos¢ wyboru
stronnictwa, do ktérego dotaczy.

= WoW. darobit sie
Wtasnych*kung-fu
pand, cho¢ te__
wyqgladajg nieco
grozniej niz'Jack
Black:

Warlords of Draenor rzucito graczy

do réwnolegtego $wiata i alterna-

tywnej linii czasowej, a Legion dat

im poczu¢, jak to jest zmagac sie l

z inwazjg demondw. Szczegdty na [

temat zmian w Battle of Azeroth

znajdziecie w innym miejscu, dlatego

tu nie poswiecimy im czasu.
Mechaniczne zmiany wprowadza-

ne przez lata miaty na celu uczy-

nienie z World of Warcraft gry jak

najprzyjemniejszej - przystepnej dla

nowicjuszy i dostatecznie ztozonej,

by weterani i ludzie powracajacy

wraz z wydaniem kazdego kolej-

nego dodatku czuli sie jak w domu.

Dla czesci odbiorcéw oznaczato to

.Zgtupienie” gry, ktéra swojg idealng

forme osiggneta lata wczesniej. Roz-

wigzaniem dla takich malkontentéw

przez dtugi czas byty nielegalne ,,pry-

watne" serwery. Nazywane ,wanilio-

wymi" zawieraty podstawowg wersje

World of Warcraft i nigdy nie zblizyty

sie do liczb raportowanych przez

Blizzarda, ale jeden z najwiekszych,

Nostalrius, miat przed wymuszonym

przez studio zamknieciem tacznie

800 tysiecy zarejestrowanych

oraz 150 tysiecy aktywnych uzytkow-

nikow.

-
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ZARAZENIPADALI JAK MUCHY,
A WSROD STOPNIOWO
DORASTAJACE) GRUPY

TROLLI WOW ROZNOSZENIE

r3

SMIERCI STALO SIE NA PEWIEN

ECZAS ULUBIONA ROZRYWKA.

Te imponujgce statystyki doprowadzity zresztg do upad-
ku prywatnego krélestwa. Activision Blizzard wystato listy
0 zaprzestanie $wiadczenia ustugi, oznajmiajac jednocze-
$nie, Ze fani nie maja co liczy¢ na oficjalne podstawowe
serwery.

J. Allen Brack, producent wykonawczy gry, rzucit
nawet stwierdzeniem, ktére gteboko ubodto wielu graczy,
niezaleznie od teqo, jak trafne i prawdziwe byto: - Moze
wam sie wydawac, ze chcecie podstawowej wersji WoW,
ale naprawde nie chcecie. Wyciaggniecie starej wersji gry
oznacza wyciggniecie starych probleméw.

Ta linia obrony, jakkolwiek trafna by sie nie wydawa-
ta, przyczynita sie do burzy zwigzanej z zamknieciem
Nastalriusa. Fani nie chcieli przyja¢ odpowiedzi , Nie!".

W zamieszaniu zwigzanym z postawa Blizzarda mitosnicy
gry, przynajmniej na chwile, wygrali - studio zgodzito sie
zajac¢ kwestig oryginalnych serwerdw, a nawet rozwigzania
czesci probleméw, ktére byty obecne w pierwotnej wersji.
Niestety, to czy i kiedy doczekamy sie oficjalnych, ,,wanilio-
wych" serweréw wcigz stoi pod znakiem zapytania.

Fenomen World of Warcraft to jednak nie tylko dodatki,
zmiany i niesamowicie widowiskowe animacje, pomaga-
jace budowac i opowiadac o $wiecie (nieostra animacja
promujgca poczatek konfliktu moze sobie miec czterna-
Scie lat, ale wcigz wyglada fantastycznie), ale tez ludzie.

T
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Ludzie, ktérzy wymyslali, przekra-
czali granice i tworzyli niesamowite
do$wiadczenia dla siebie i innych.

Szczegdlnie, jesli wzig¢ pod uwage,
ze wysokim, startowym C jeszcze
w 2005 roku, pare miesiecy po
rozpoczeciu catej przygody, byta
potezna, wirtualna epidemia.
Corrupted Blood Incident lub
Incydent Wypaczonej Krwi byt, jak
nietrudno sie domysli¢, rezultatem
btedu w samej grze, ktéry umozliwit
graczom przeniesienie magicznej
choroby z jednego z bosséw prosto
do stolicy duzego miasta w grze.

Jako ze infekcja zostata zapro-
jektowana z myslg o pojedynczym
bossie, jej wptyw na szerszy swiat byt
mocno niszczycielski. Zarazeni padali
jak muchy, a wsrdd stopniowo dora-
stajgcej grupy warcraftowych trolli
(ludzi, nie zielonoskdérych) roznosze-
nie $mierci stato sie na pewien czas
ulubiong rozrywka.

Jezeli trudno wam sobie wyobra-
zi¢, jak skuteczna i niszczycielska byta
plaga, warto uswiadomic sobie, ze za-
réwno epidemiolodzy zainteresowani
modelowaniem zachowan chorych,
jak i organizacje rzadowe USA chciaty
blizej przyjrzec sie sytuacjii w opar-
ciu o wirtualng katastrofe wyciggac
wnioski na temat przenoszenia cho-
réb i terroryzmu. Blizzard niestety
odmdwit w obu przypadkach, a potem
stworzyt wtasng plage w ramach
produkcji Wrath of the Lich King jako
forme promocji zmieniajgcej sie gry.

Rozwigzanie problemu choroby nie
zniechecito jednak trolli, ktérzy przez
kolejne lata wykazywali sie rosngca
kreatywnoscia. Co bardziej zaradni
Sciggali wystepujacych w Swiecie gry
bosséw do wielkich metropolii, by
zaserwowac im zniszczenie w nieco
innym stylu. Doom Lord Kazak
- przebijajacy sie przez Stormwind
i korzystajgcy z Uwiezienia Duszy, by
mordowac zastepy graczy, nakreca-
jac swojg machine zniszczenia - byt
jednoczes$nie widokiem przerazaja-
cym, jak i wyjatkowo zabawnym.

Nie do pominiecia jest takze
najstynniejszy hah wideo w historii

gry, czylirzeZ zgotowana przez
Leeroya Jenkinsa. YouTube'owe
nagranie z rajdu, ktéry nagle zmienia
sie w piekto za sprawa pojedynczego
nadpobudliwego osobnika, podbito
serca graczy, obracajac w komedie
ich wiasne, nieprzyjemne wspomnie-
nia. Cho¢ przygoda Bena ,,Leeroya
Jenkinsa" Schultza i jego kumpli
okazata sie koniec koncéw oskrypto-
wana i zaplanowana z géry, WYDA-
WAL A sie realistyczna, jednoczesnie
mniej lub bardziej celnie punktujgc
stereotypowych graczy w WoW, a to
wystarczyto, by uznac jg za auten-
tyczna.

Pomdgt zreszta sam Blizzard,
ktéry na fali popularnosci wybryku
Shultza i spotki stworzyt legendar-
nego bohatera imieniem Leeroy
Jenkins i aktywnie wykorzystywat
te persone do promocji gry. Cho¢
od zdarzenia mineto juz nascie lat,
masakra zgotowana druzynie przez
LJ wcigz wywotuje usmiech wsrod
przepetnionych nostalgig fanéw.

O World of Warcraft chcieli méwi¢
wszyscy. ,South Park" nakrecit swoj
wiasny, mocno szyderczy odcinek
na temat gry juz w 2006 roku,

a liczba filméw i seriali, w ktérych
moéwi sie lub chociaz wspomina

0 grze, przekracza ludzkie pojecie.
Najzabawniejszym i niechcaco chy-
ba parodystycznym spojrzeniem na
gre pozostaje jednak film dzielgcy

z nig tytut: tandetna produkcja

o konflikcie ludzi, orkéw i demondw,
ktéra w zachodnim $wiecie sprzeda-
ta sie fatalnie, by osiggna¢ niematy
sukces na mocno zaangazowanym
w WoW rynku chinskim.

Ikoniczne stato sie tez kopanie
ztota: wydobywanie i sprzedaz
zasobow pozyskanych w grze w za-
mian za prawdziwe pienigdze. Cho¢
przez lata $mialismy sie z ,,chinskich
farmeréw ztota”, w czasach, gdy
handel tym surowcem byt naprawde
optacalny, Warcraftem zyto wielu
pracujgcych i prébujgcych utrzy-
mac sie Chinczykdw, spedzajacych
dziesiatki godzin tygodniowo przy
komputerze.
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%" Wierzchowce sg dla World of Warcraft jak samochody
- posiadanie najtadniejszego i najrzadszego jest oznaka
prestizu... albo solidnych inwestycji pienieznych.

 Wczesna wersja
gry wygladata

wiasnie tak. Smutny i 0 . 3 - v e

cztowiek, ponura
kraina i portal.
W WoW rzadko jeste-

=~* Momentami
mozna odnies¢
wrazenie, ze nawet
w nawatnicy ognia

smy tak samotni. orkowie nie umieja

sie uSmiechad.

POZA OFICJALNYMI, PRZYZNANYMI BLIZZARDOWI
REKODAMI GUINNESSA SETKI INNYCH OSIAGNIEC

ZOSTALY ZDOBYTE PRZEZ GRACZY.

Skupmy sie jednak na pozyty-
wach. Epickie wydarzenia takie jak
otwarcie bram Ahn'Qiraj, podczas
ktérego gracze przez miesiac zbie-
rali specjalne przedmioty, by potem
toczy¢ wielkie bitwy przeciwko
nowemu wrogowi, byto Zrédtem
olbrzymiej frajdy i historii wymie-
nianych przez gildie.

Rzut oka na rekordy z ksiegi Guin-
nessa podpowiada zreszta, ze poza
oficjalnymi, przyznanymi Blizzardo-
wi nagrodami setki innych szeroko
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uznawanych osiggnie¢ zostaty zdo-
byte przez graczy. Sciganie sie o ty-
tut pierwszego osobnika na danym
poziomie do$wiadczenia, wykonanie
jako pierwsza gildia danego rajdu

i robienie masy dziwnych, czasem
wrecz gtupich rzeczy, by zyskac tro-
che rozgtosu, przez lata wzbudzato
zainteresowanie.

Trzeba jednak prawdziwego spo-
koju ducha i cierpliwosci, by - jak je-
den z graczy pandarendw - zbierac
przez dziewiecdziesigt poziomow
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ebyli catki
dtuga drogg
przyktad SylManas,
ktérej p 0
bycie 2 ka.
Jako n ta
stane: a czele
Ho po Smierci

" d

doswiadczenia zidtka (w odréznieniu
od potwordw, nie miaty one limitu
PD proporcjonalnego do poziomu
gracza), by osiggna¢ maksymalny
poziom panda, ktéra nigdy nie chcia-
ta opuscic startowej wyspy.

World of Warcraft zmienit sie
przez lata. Wszedt do legendy
gier wideo. To tytut, o ktérego
petnym przebiegu, wydarzeniach
fabularnych, dziwnych pomystach
i zmianach mozna jeszcze napisac
catkiem sporo, nawet jesli czasy
najwiekszej chwaty ma juz za soba.
Tymczasem jednak na polu bitwy
stychac bebny, krzyki i odgtosy
magii, jaka $ciggaja sobie na gtowy
legendarni bohaterowie. Dlatego
czas skonczyc ten tekst i zasigs¢ do
Bitwy o Azeroth. la
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ZACZNIIMY 0D COKOLWIEK 0BOWIAZKOWEGO TRUIZMU, CHOCBY TYLKO PO T0, ABY CZYM PREDZE) MIEC
60 ZA SOBA: SYTUACIA NA AMERYKANSKIM RYNKU KOMIKSOWYM NA POCZATKU LAT SZESCDZIESIATYCH

NYGLADAA ZUPEENIE INACZES. | NTE CHODZI MI BYNAJMNIES 0 T0, ZE WTEDY CO MIESIAC SPRZEDAWANO
NIE SETKI, A SETKI TYSIFCY EGZEMPLARZY | SZEREG INNYCH RZECZY, 0 KTORE WYPADAROBY ZAHACZYC,
PISZAC ARTYKE O KOMIKSACH, ALE O PROSTA KONSTATACIE — RZADZHO DC COMICS.

Bartek Czartoryski . 2
anim przyszta koncéwka

lata 1962 roku, pierwszy
numer ,Fantastic Four”
nie miat nawet roczku.
P Rewolucja zainicjowana
przez Stana Lee, Jacka Kirby'ego

i zespot Marvela dopiero sie rozkre-
cata.

Panowie z predkoscig fabrycznej
tasmy produkcyjnej wymyslali kolejne
postacie, ktére pare lat pézniej
miaty straci¢ skostniatego i konser-
watywnego konkurenta z piedestatu.
Ale zatrzymajmy sie przy sierpniu
rzeczonego roku, bo to wtedy, jak sie
okazato, narodzit sie superbohater,
ktéry miat do Domu Pomystéw
. M przynie$¢ najwiecej pieniedzy
g - ze wszystkich. Nazywat sie
' - . Peter Parker, byt niemra-
' wym kujonem i szkolnym
popychadtem, zwyczajnym
- chiopakiem z duzego mia-
~ sta. Tak jak znaczna cze$¢
dzieci czytajgcych komik-
sy, tyle ze nowojorskiemu
okularnikowi przydarzyty
sie nadnaturalne moce.
Lee i rysownik Steve Ditko
stworzyli wtedy nie tylko
kolejnego trykociarza,
ale popkulturowa ikone.
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Spider-Man, bo taka ksywke nadat
sobie Parker po tym, jak zostat ugry-
ziony przez radioaktywnego pajaka,
stat sie flagowym produktem Marvela,
ktéry firma eksploatowata, gdy
tylko nadarzyta sie ku temu okazja.
Krecono filmy, realizowano animacje
i, oczywiscie, robiono gry. Z dala od
komiksowych stronic Cztowiek Pajgk
radzit sobie co prawda ze zmiennym
szczesciem, ale na nude nie narzekat.
Jeszcze zanim trafit na pierwsze
konsole i komputery, Spider-Man byt
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juz uznang, przynoszaca niebagatelne
wplywy i umocowang na rynku marka.
Dlatego kiedy przyszto do sprzedazy
pierwszych licencji firmom zaintere-
sowanym produkcjg gier na podstawie
popularnych amerykanskich serii ko-
miksowych, z miejsca padto na Pajaka.
Szczesliwym kontrahentem Marvela
zostat znany z zabawek i gier planszo-
wych, posiadajgcy prawa chociazby
do ,,Gwiezdnych wojen" koncern
Parker Brothers (dobrze juz wydaw-
nictwu znany, bo obie firmy pracowaty
ze sobg przy komiksie ,,Rom: Spa-
ceknight™), stawiajgcy pierwsze kroki
na rynku elektronicznej rozrywki. Ich
Spider-Man z 1982 roku byt prosta

gra o nieskomplikowanym gameplayu
i intrydze. Dostepny na Atari 2600

D104Y4

Spider-Man
21982 roku
magt pochwali¢
sie kampanig
reklamowag, tgcznie
z telewizyjnym
spotem.

Wydany takze
u nas komiks
0 powrocie
Ztowieszczej
Szostki stworzyli
David Michelinie
i Erik Larsen.

Questprobe ze
Spider-Manem
wykorzystwat
bardziej zaawan-
sowany silnik niz
otwierajacy serie
The Hulk.

spider-man .HALL OF FAME

MukMY' & REVENGE

oraz na wersje konsoli przygotowang
dla sieci Sears, stawiat przed graczem
zadanie przedostania sie za pomoca
pajeczyny na szczyt wiezowca, gdzie
Green Goblin zamontowat tadunek
wybuchowy. Po drodze mozna byto
natknac sie na niespodziewanie wy-
gladajacych z okien ludzi, rozrzucone
po budynku staromodne bomby
oraz samego latajgcego ztoczynce,
lecz przed upadkiem ratowaty nas
sieciosploty. Spider-Man nie oferowat
bezposredniego starcia z Goblinem,
a gra nie miata konca per se. Po
dotarciu na gére i rozbrojeniu tadunku
wszystko zaczynato sie od nowa, tyle
ze szybciej i na budynku o fasadzie
innego koloru.

Opracowane przez Scotta Adamsa
i wydane dwa lata pdzniej, z zatozenia
ambitne, acz nie do konca udane
Questprobe featuring Spider-Man
byto druga z kolei gra tekstowg jego
autorstwa z bohaterami Marvela. Mia-
ta ona stanowic czesc trylogii. Ban-
kructwo wydawcy, Adventure Interna-
tional, nie pozwolito nigdy dokonczyc
serii, ktéra zostata skasowana na
etapie prac nad tytutem o X-Menach.
Questprobe featuring Spider-Man
korzystato z komiksowych opowiesci,
ale znacznie je upraszczato. Przycina-
to fabute do zbieraniny posiadajgcych

e
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Oktadke do
Questprobe
narysowat
Al Milgrom
z Marvela.

Miejscem akcji
gry z 1990 roku
byto studio filmowe
Rockwell.

Al lel.ll;l HG

SPIDER‘MAN

wyjatkowe moce kamieni. Niepotrzebnie,
bo przeciez forma tekstowa dopuszczata
praktycznie kazde mozliwe rozwigzanie.
Czerpaniu przyjemnosci z rozgrywki nie
pomagat nie zawsze poprawnie reagu-
jacy program, dopuszczajacy jedynie
proste, precyzyjne komendy.

Nastepna gra z Pajgkiem wyszta
dopiero piec lat péZniej na domowe
komputery. Naparzanka The Amazing
Spider-Man and Captain America in Dr.
Doom'’s Revenge! byta nieZle opracowana
i pomyslana, ale $Slamazarna i niewy-
baczalnie toporna. Do tego okraszono
ja hatasliwymi efektami dZwiekowymi.
Wyznaczyta ona poniekad kierunek
rozwoju kolejnych gier o Spiderze. Fabuta
gry, utrzymana w tradycji komiksowych
opowiesci team-up, czyli zespotowych
potyczek z zamaskowanymi ztoczyhcami,
opowiadata o zmaganiach Pajgka i Kapi-
tana Ameryki (postacie zmieniaty sie co
poziom) z gniewnym Doktorem Doomem
i jego banda drugoligowych popychadet.
Nudnawg akcje prébowata rekompenso-
wac oprawa. Do pudetka z gra byt dota-
czany komiks poprzedzajacy pokazane
wydarzenia, a kazdy etap przecinaty
stylizowane na opowie$¢ obrazkowa
kadry. Byta to jednak marna nagroda
pocieszenia. Tyle dobrze, ze prawdziwie
porzadne gry ze Spider-Manem czekaty
tuz za rogiem.
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j Lata dziewiecdziesiagte obrodzity

;Jajakami. Ale nie zaczelo sie od kolej-
nej bitki. Przeznaczony na komputery
The Amazing Spider-Man z 1990 roku
byt gra zrecznosciowo-logiczng, gdzie
nalezato troche pogtéwkowac, aby
uratowac Mary Jane, zone Parkera,
po przejsciu przez najezone putapka-
mi plansze. Zaprojektowat je Mysterio,
filmowy maniak, ktéry dat tym wyraz
swojej mitosci do kina. Mimo Ze gra
byta i wymagajaca, i satysfakcjo-
nujgca, brakowato jej komiksowej
dynamiki. Dlatego na dobre dekade
otworzyto The Amazing Spider-Man
vs. The Kingpin z tego samego roku,
wydane na szereg konsol Segi. Znako-
micie wygladajaca gra, przekuwajaca
fantastyczne moce Spider-Mana na
atrakcyjny gameplay, okazata sie
ogromnym sukcesem niezaleznie od
wersji. Zaskakiwata mnostwem opciji.
Na przyktad, aby zarobic na ptyn
niezbedny do wyrobu pajeczych sieci,
nalezato strzela¢ atrakcyjne fotki dla
gazety. Gra miata kilka zakonczen
zaleznych od tego, jak dobrze (lub Zle)
poszta nam ostateczna konfrontacja.
Konkurencja z Nintendo nie spata.
0d 1990 roku gry ze Spider-Manem
wychodzity regularnie na $wiezutkiego
Game Boya. Wszystkie byty chodzo-
nymi zrecznosciéwkami z akcentem
na akcje, do tego produkowanymi tak
szybko, ze nawigzywaty do akcji
ukazujacych sie dwczesnie historii

Historia
Maximum Carnage
ciggneta sie az
przez czternascie
zeszytow.

i ‘

Czarny
charakter Kingpin
wystepuje jako
boss w trzech
grach ze
Spider-Manem.

Narratorem
pierwszej trojwy-
miarowej gry
z Pajakiem (i se-
quela) byt nie kto
inny jak Stan Lee.
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komiksowych z Pajgkiem. Rok 1992
przynidst Spider-Man: Return of the
Sinister Six na NES. Potem wyszta
réwniez wersja na Mega Drive. Gra,
bedaca, a jakze, scrollowang napa-
rzanka, nawigzywata do komiksowej
historii o powrocie ztowrogiej bandy
zwanej Ztowieszczg Széstka, ktérej
przewodzit nie kto inny jak wyposazo-
ny w metalowe macki Doktor Octopus.
Tytut wyprodukowany przez Bits
Studios, ktére odpowiadato réwniez za
wyzej wymienione pozycje na konsole,
cho¢ niezgorszy, byt cokolwiek wtérny
i nie mégt réwnac sie z bardziej rozbu-
dowang grg wypuszczong na sprzety
Segi. Niedtugo potem schede, a raczej
licencje na Spider-Mana, przejeto tak-
ze brytyjskie Software Creations.

Studio dreptato jednak tymi samy-
mi $ladami, co poprzednicy, choé przy
pierwszej grze nieco inaczej roztozyto
akcenty. Spider-Man and X-Men in
Arcade’s Revenge z 1992 roku byto
dynamiczng platforméwka, gdzie jed-
nak Pajgkiem pokonywato sie jedynie
pierwszy oraz ostatni etap.
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Bazujgca na komiksowej historii gra
kazata bowiem ratowac kolejnych X-Me-
néw z rak szalonego Arcade'a i to mu-
tantami kierowato sie przez Iwig czes¢
rozgrywki. Odczuwalny byt jednak i brak
wyobrazni ze strony studia, i zmeczenie
materiatu, bo wydawato sie, ze nikt

nie ma pomystu, jak inaczej mozna by
przedstawic przygody Spider-Mana.
Atrakcjg kolejnych dwdch gier od So-
ftware Creations, stanowigcych dylogie
Spider-Man & Venom: Maximum Car-
nage (1994) oraz Spider-Man & Venom:
Separation Anxiety (1995) byt nie
monotonny gameplay i niemajgce zbyt
duzego wptywu na rozgrywke udostep-
nienie kolejnej grywalnej postaci, tytu-
towego Venoma, a mocne zakorzenie-
nie w gtosnej komiksowej historii, ktérg
mozna byto przezyc raz jeszcze, tym
razem na ekranie telewizora. Pozba-
wione fabuty, obie gry bytyby nuzgcymi
kopaninami i wydawatoby sie, ze nie be-
dzie trudno przywréci¢ Pajgkowi cho¢
troche utraconej godnosci, szczegdlinie
ze kolejna gra czerpata nie z komiksu,
lecz popularnego serialu animowane-
go. Nic bardziej mylnego. Spider-Man
z1995 roku okazat sie nasgczong akcja
platforméwka jakich mndéstwo i wyztobit
jeszcze gtebsze koleiny i na dobrg spra-
we domknat te nieco i tak przydtuga ere
podobnych do siebie gier z Pajgkiem.
Trudno bowiem bra¢ pod uwage trzy
pozycje, ktére sg albo trudno dostepne,
albo mato znaczace. Bo zrecznosciowe
i bedace niejaka kopig wyzej wymienio-
nych pozycji The Amazing Spider-Man:
Lethal Foes (1995) wyszto tylko w Ja-
ponii na Super Famicom. The Amazing
Spider-Man: Web of Fire (1996) ukazato
sie jedynie na efemeryczng i zapomnia-
ng konsole Segi 32x (szkoda, bo sama
oprawa graficzna zastuguje na uwage).
Z kolei dziwaczny twér na komputery
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ej gry zaprojektowano
6rego prézno szukaé
1 Stronicach.

Spider-Man: The Sinister Six z 1997
roku byt topornym interaktywnym fil-
mem, dopuszczajacym wybor kwestii
dialogowej, co miato wptyw na kolejne
wydarzenia, i oferujgcym proste
sekwencje zrecznosciowe. Trwajaca
pare tadnych lat nieobecnos$¢ Pajgka
na sprzetach domowych ttumaczy¢
mozna nie brakiem zainteresowania
graczy czy producencka indolencja,
ale ktopotami Marvela, ktéry pod
koniec lat dziewiecdziesigtych znalazt
sie na krawedzi bankructwa. Gdy
wydawnictwo staneto na nogi, znowu
ruszyta produkcja gier ze Spider-Ma-
nem, ktérag przyspieszyt sukces petno-
metrazowego filmu Sama Raimiego.
Nim przebojowy blockbuster
i jego sequele podbity kina, nowe gry
trafity na Game Boya i na PlaySta-
tion. Na uwage szczegdlnie zastuguje
Spider-Man studia Neversoft z 2000

roku, pierwsza tréjwymiarowa gra
z Pajakiem. Wykorzystywata silnik
kultowego juz Tony Hawk's Pro Skater
i nareszcie data graczom swobode
bujania sie po miescie na pajeczy-
nie, a raczej jej iluzje. Na faktycznie
otwarty $wiat trzeba byto poczekac
do Spider-Mana 2 z 2004 roku, czyli
opracowanej przez Treyarch adapta-
¢ji filmu. Rozgrywka w obu opierata
sie na akcji i dynamiczne pojedynki
przetykano szybkim rozwigzywaniem
zagadek. Ten model stanie sie obowig-
zujacy w niemal wszystkich kolejnych
grach o Pajgku. Pomiedzy rzeczonymi
tytutami wydano jeszcze sequel hitu
Neversoftu oraz przerobiono na gre
pierwszy film.

Zanim domknieto trylogie adaptacji
w 2007 roku, pojawit sie interesu-
jacy Ultimate Spider-Man (2005).
Réwniez od twércéw z Treyarchu. Gra
oferowata podobng rozgrywke, byta
przeznaczona dla mtodszych graczy
i stylizowana na animowany komiks.
Przedstawiata alternatywne losy
Petera Parkera z serii komiksowej, od
ktérej zapozyczono tytut gry. Osta-
tecznie jednak dystrybutor Activision
przesunat dotychczasowa ekipe do

Wersji Spider-
\ELERENAVE
- naliczono ich
lekka reka ponad
trzydziesci.

Komiks

e
| e
28I ‘55"? |
29 zerwca 2018
roku w Nowym
Jorku w wieku 90 lat
zmarl Steve Ditko,
wspéttworca postaci
Spider-Mana i Doctora
Strangea. Odludek

i samotnik, rzadko
udzielat sie publicznie,
uwazajac, ze nie

liczy sie on, ale jego
komiksy.

e

prac nad serig Call of Duty i okres pro-
sperity dobiegt konca.

Po przecietnym Spider-Man: Friend or
Foe (ktére trzeba jednak pochwali¢ za
nowy silnik i che¢ odswiezenia rozgryw-
ki) i nieco lepszym Spider-Man: Web of
Shadows, na nadwornego producenta
gier z Pajgkiem mianowano kanadyjskie
Beenox. Studio wystartowato co prawda
z catkiem interesujgcym Spider-Man:
Shattered Dimensions (2010), gdzie do
dyspozycji oddano graczowi az cztery
postacie Spider-Mana z réznych czaséw
i miejsc, lecz ich péZniejsze gry to istna
sinusoida, od przecietnego sequela
Spider-Man: Edge of Time (2011), przez
niezty, luzno nawigzujacy do nowego
filmu The Amazing Spider-Man (2012)
do stabiutkiej kontynuacji z 2014 roku.
Na dobra sprawe Beenox pracowato na
fundamencie opracowanym przez Trey-
archa, ale nie potrafito go rozbudowac
na tyle zadowalajgco, aby méc nawigzad
walke z serig o Batmanie od Rocksteady.

Teraz, po czterech latach przerwy,

z nowym tytutem, tylko na PlayStation 4,
wjezdza ekipa Insomniac Games. Ich
Spider-Man opowiada oryginalng
historie niepowigzang bezposrednio ani
z komiksem, ani z filmami i pierwszy rzut
oka pozwala sadzi¢, ze doczekamy sie
upgrade'u nieco zmurszatej rozgrywki.

| dobrze, bo o ile superbohaterowie nie-
podzielnie rzadza na kinowych ekranach,
tak o miejsce na rynku elektronicznej
rozrywki muszg jeszcze powalczyc.
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L SIEDZICIE W KARCZMIE POLOZONE) GDZIE
NA BOCZNYM SZLAKU.." — W PODOBNY
SPOSOB ROZPOCZYNAEA SIENIEZLICZONA
LICZBA PRZYGOD, KTORE ROZEGRALEM

SWIECIE PAPIEROWYCH RPG W LATACH

DZIEWIECDZIESIATYCH. ZACZYNALEM

OD ,KRYSZTALOW CZASU’, ZEBY PRZEISC
PRZEZ WARHAMMERA', ,ZEW CTHULHU',
LCYBERPUNKA" | JESZCZE KILKA INNYCH
POPULARNYCH WOWCZAS SYSTEMOW.

3l Marcin Kiendra
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le zadnego z nich nie

uwielbiatem tak jak

Advanced Dungeons

& Dragons. Niesamowi-

ty czas, ktéry spedzi-
tem w Zapomnianych Krélestwach,
mrocznej Barovii czy pustkowiach
Athasu, byt czyms$ niezwyktym.
Czego tam nie byto? Spotkania z ko-
legami, z ktérymi tworzytem zgrana
druzyne bohateréw przemierzaja-
cych fantastyczne $wiaty, wy-
obraZznia wchodzaca na najwyzsze
obroty, kiedy stuchali$my barwnych

'g (1988)

opiséw miejsc przedstawianych
nam przez Mistrza Gry, emocje
towarzyszgce walkom z przeciwni-
kami i obowigzkowe toczenie kostek
po stole. A kiedy po kolejnej sesji
wracatem do domu, mogtem odpa-
li¢ na komputerze jeden z wielu na-
prawde dobrych tytutéw opartych
witasnie na tym systemie. Stad tez
w tym artykule znalazta sie dziesiat-
ka moim zdaniem najwazniejszych
produkcji z logo AD&D. Znaczyty
one elektroniczng rozrywke przez
trzy ostatnie dekady.

WO NWOW W W W W W W W W W W W W W W W W

H
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2 S3 lochy? Sa. Jest
smok? Jest. Od razu
wiadomo, ze to czystej
krwi AD&D.

4 Do tej gry zabieratem sie dosc opornie. Nie miatem dostepu do instrukgji, a koledzy nie byli zbyt pomocni.
i %  Woleli pogrywac w nowe amigowe bijatyki albo wyscigi, a nie zagtebiac sie w rozgryzanie rasowego RPG.
Z opresji uratowato mnie nowe czasopismo Swiat Gier Komputerowych, w ktérym w pierwszych numerach przed-

stawiono obszerne wyjasnienie zasad panujacych w grze. Dzieki temu wreszcie ruszytem z kopyta! Pool of Radiance
rozgrywato sie na kontynencie Faerin opisanym w Zapomnianych Krainach, najwigkszym i najbardziej rozbudowanym ze

Swiatéw AD&D. W swoim czasie ta produkcja wydawata sie stawia¢ przede mna nieograniczone wrecz mozliwosci, poniewaz

zawierata wszystko, co byto potrzebne do przezycia niesamowitych przygdd: rozlegte i petne wyzwarn miasto Phlan, tajemnicze

bezkresne lasy, opuszczone twierdze i mroczne jaskinie. Ale zanim wyruszytem na misje ratowania upadajacego miasta z rak sit V
zta, musiatem stworzy¢ swojg szescioosobowa druzyne ztozong z przedstawicieli kilku ras reprezentujacych rozne klasy postaci.

Juz na tym etapie mozna byto utknac na dtuzszy czas, kombinujac z doborem optymalnego sktadu heroséw. Dos¢ powiedzie¢,

7e Pool of Radiance byto wtedy jedna z najlepszych pozycji w swoim gatunku. Do tego dato poczatek catej serii zwanej Gold Box,

na ktdra w przysztosci ztozyty sie kolejne udane tytuty od SSI. Gra od strony oprawy byta uboga: prosta grafika, akcja pokazywa-

na w mafym oknie i koszmarne udzwiekowienie. Mimo to grywalnos¢ rekompensowata mi wszystko. Jak dzis pamietam dfugie

godziny spedzone na potyczkach z potworami oraz mozolne rysowanie map na kartce papieru. | tak sobie mysle: dobrze, ze

zrobitem to w czasach, kiedy miatem komfort grania bez ograniczen. Dzisiaj pewnie nie miatbym czasu na tak dtuga wirtualna

7

wyprawe.

vy
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Druga czesc Oka Beholdera byta dla mnie produkcja ze wszech
miar fantastyczna. Kiedy po raz pierwszy zabieratem sig za gre,
miatem za soba juz sporo zaliczonych sesji w papierowe AD&D,

A

wiec poczutem sie jak ryba w wodzie. Toz to byto niczym rozgrywka
z kumplami przy stole petnym kart postaci, podrecznikow i kostek, tyle ze

¥ ._i w wersji komputerowej! Na dzier dobry witato mnie intro przedstawiajace
i odwiedziny w domu maga Khelbena, ktory zlecat mi zadanie zbadania

&l | tajemniczej twierdzy Darkmoon, gdzie wedtug szpiegow gromadzita

8 i i sie armia majaca zaatakowac miasto cudéw — Waterdeep. Dalej czekato

stworzenie druzyny na tyle silnej, zeby byta w stanie przezy¢ wyprawe
AECET SFELL - do tego siedliska zta. Wybieratem sprawdzone rozwiazanie, czyli dwéch

zbrojnych z przodu wyposazonych w Srodki perswazji pokroju mieczy

i topordw, a w tylnym rzedzie byto miejsce dla maga miotajacego zaklecia

ofensywne oraz kleryka wspomagajacego kompanéw czarami leczacymi.
Poza krétkim poczatkiem z akcj osadzona w lesie EotB 2 w catosci
rozgrywat sie we wnetrzach wielkiej twierdzy, ktorej mieszkaricy stanowili
peten przekr6j monstrow pochodzacych z Zapomnianych Krain. Byty wiec
szkielety, przerosniete weze, bazyliszki, piekielne ogary, a nawet takie
dziwadfa, jak galaretowaty szescian. O ile dobrze wytrenowana druzyna
dawata sobie z nimi rade, to walki z najtwardszymi przeciwnikami pokroju
beholdera czy nawet smoka, ktdry jakims cudem zmiescit sie w waskie ko-
rytarze wiezy, wymagaty dtuzszego planowania. | tak spedzatem kolejne
wieczory, grajac z mapa i opisem drukowanymi w Computer Studio, Zeby
wreszcie ubic tego ztego i... rozpoczac wedréwke od nowa.

' CHAMPIONS OF KRYNN (19
T | IR

Moje pierwsze spotkanie ze Swiatem Krynnu nie byto specjalnie udane. Ktos znajomy
pozyczyt mi amigowa dyskietke z gra Heroes of the Lance, opisujac ja jako ciekawa
adaptacje ksiazek z serii ,Kroniki Smoczej Lancy”. Powiesci duetu Margaret Weis i Tracy
Hickman miatem akurat na tapecie, wiec liczytem na dobra zabawe, ale niestety srogo sie rozczaro-
watem. Trafitem na marng zrecznoscidwke z nieudolnie wplecionymi elementami RPG, wiec po tym
7 . . . . . . _‘ TH ‘_DﬂﬂﬁQﬂﬁ. PLﬂH)ﬁ_SD B2

koszmarku odpuscitem sobie sprawdzanie ewentualnych produkgji powiazanych z Dragonlance, EES . SHEERS Toldnh THE v wore

.l . . . . . . . |51 E FAMILIAR dBOUT THE DECARING
skupiajac sie na Zapomnianych Krainach. | to byt btad, poniewaz gdzie$ obok przeszta mi koto nosa ToP THE DRAGOH.
trylogia Krynn nalezaca do serii Gold Box. Dopiero w potowie lat dziewigcdziesiatych zasiadtem do
pierwszego rozdziatu, czyli Champions of Krynn. Nie byto to fatwe, poniewaz gra pod wzgledem
oprawy zestarzata sie okropnie. Z epoki 256 koloréw musiatem cofnac sie do standardu EGA z mu- ~ Kadr ze swiata
zyka... 0 przepraszam, z popiskiwaniem z brzeczka. Na szczescie czekaty na mnie fabulame atrakcje Dragonlance. Wal-

. . 2 — q q ka ze smokiem to

podczas zwiedzania fantastycznego Swiata magii i miecza. Przede wszystkim byta to kontynuacja

L ; .. . . K , nie przelewki,
wydarzen opisanych we wspomnianych ksigzkach, kiedy to Wojna o Lance dobiegta korica, ale zto a tym bardziej
nie opuscito zniszczonej wojna krainy. llez to byto emoji podczas odkrywania nowych miejsc, zalu ) z jego trupig
za straconymi postaciami i dumy, kiedy ukoriczytem wielka wyprawe. Autentycznie czutem, ze moje odmiana.

poczynania pisza kolejny rozdziat historii, a nawet trzy, poniewaz swoja druzyne mogtem przenies¢
do dwdch kolejnych czesci serii. Dobry, choc niezbyt urodziwy klasyk.




» DARK SUN: SHATTERED LANDS (1993)
A A AI AW s S

Zabawa w papierowe AD&D przez dtuzszy czas kojarzyta mi

sie z tak zwanym Heroic Fantasy. Nasza druzyna rzadzita

w Zapomnianych Krainach, zdobywajac kolejne poziomy

doswiadczenia i dozbrajajac si¢ w coraz potezniejsze magicz-

ne przedmioty, dzieki czemu byliSmy w stanie stawi¢ czoto

najpotezniejszym przeciwnikom. | wtedy przyszto otrzeiwie-

nie w postaci rozszerzenia Dark Sun. Byto ostatnim miejscem,

w ktorym chcielismy sie znalez¢. Jatowa kraina Athas zniszczona

wieki temu przez poteznych magéw przypominata postapoka-

liptyczne pustkowie, gdzie samotny wedrowiec miat nikfe szanse

przezycia. W tym niegoscinnym Swiecie nawet granie doborowa - W trakcie wyprawy przez pustynie trzeba
ekipa wymagato mocnej wspdtpracy i, nie ukrywam, szczesliwych pi¢ duzo wody, nawet dwa litry dziennie.
rzutéw kostkami. Podobnie pecetowe Dark Sun okazato sie trudng Takze w Swiecie Dark Sun.
gra, w ktérej do przetrwania chochy pierwszego starcia musiatem

stworzy¢ druzyne postaci z,dopakowanymi” statystykami. Na dzieri .

dobry akja rozpoczynata si¢ od krwawej jatki na arenie i ucieczce ! . m _-.1".1

z wigzienia. Zadnych samouczkow czy leniwego rozpoczecia h_ ?ﬂ_ h ?ﬂ-

wielkiej przygody. A dalej wraz z podazaniem za gtéwnym watkiem =y — = TS =
zwiazanym z jednoczeniem lokalnych osad spod jarzma despoty byto

tylko pod gdrke. Ale pomimo wysokiego poziomu trudnosci Dark Sun

wciggat. Ten setting, podobnie jak kazde porzadne rozszerzenie do

AD&D, oferowat nowe klasy i rasy jak giganci czy modliszkopodobni

Thri-kreeni. Pojawity sie talenty psioniczne zmieniajace zasady

korzystania z magii i przy okazji na emeryture odeszta profesja

Paladyna, poniewaz w tak brutalnym $wiecie nie miata raji bytu.

Tak, Athas to zto w czystej postaci.

a 1
.~ Bazawypadowa
# pewnego szalone-
go'maga. Zwraca
i . uwage dosé
{ _; osobliwy wystréj
. wnetrz.

._:-';;, ) *r
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AI.-QADIM THE GENIE’S_CURSE [1994] i

Moja przynaleznos¢ do klubu fanéw fantastyki niosta ze
soba wiele zalet. Jedna z nich byta mozliwos¢ sprawdzenia

w praniu nowych systemow gier fabularnych, ktére ktos aku-
rat przynidst na kolejne spotkanie. Tak trafitem na Al-Qadim:
rozszerzenie do AD&D rozgrywajace sie w Swiecie zywcem wyjetym
z,Basni z tysiaca i jednej nocy”. Kraina Zakhara byta przesiaknieta
orientalnym klimatem z dzinami, latajacymi dywanami i karawana-
mi nomadow przemierzajacymi bezkresne pustynie. Na dodatek to,
ze umiejscowiono ja na potudnie od Faeriinu, dawato szanse dotrze¢
tam naszym etatowym herosom przebywajacym w Zapomnianych
Krainach. Oczywiscie nie mogtem przepusci¢ okazji do sprawdzenia
komputerowej adaptacji tego dodatku. Chochy dlatego, ze tym
razem programisci z SSI podeszli do tematu nieco inaczej niz w typo-
wych produkcjach RPG. Gra nalezata do gatunku action adventure,
przypominajac mi wariacje na temat znakomitej Zeldy, gdzie akcje
pokazano w widoku z géry, walki toczyty sie w czasie rzeczywi-
stym, a bohatera nie opisywaty Zadne statystyki. Wtasnie — postac
byta z géry narzucona i nie byto mozliwosci wcielenia do druzyny
kolejnych towarzyszy broni. Podobnie zabrakto zdobywania punktéw
doswiadczenia, a w zwiazku z tym takze rozwoju umiejetnosci.
Purysc mogli kreci¢ nosem, ale ja mimo wszystko datem sie wcia-
gnac. Samotna wyprawa w skérze mtodego korsarza probujacego
ratowac dobre imie swojej rodziny miata w sobie jaka$ magie
szalonej wyprawy i proby zmierzenia sie ze $wiatem Zakhary.

Co$ w stylu:,, Jeszcze 5 minut i obiecuje odejs¢ od komputera”.

=" Bliskie spotkanie

z wilkotakiem gdzie$

w lasach Barovii.

A w kolejce czajg sie
przerosniete nietoperze.

2 “ gengeons & dragons HALL OF FAME

L3

a4

o>

ookt

& Podczas dtugiej we-
dréwki warto wpasé na
targ po owoce. Targo-
wac sie z handlarzem,
~ Szmaragdowa czy grozi¢ mu nozem?
woda i kolorowa
roslinnos¢ to tylko
pozory. Ten sielski
krajobraz kryje
wiele niebezpie-
czenstw.

=* Jeden szkielet to zaden problem
dla zaprawionych w boju postaci.
No, chyba ze komus rzut kostkami
nie wyjdzie.

o
#
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Zawsze uwazatem, ze jedna z najwiekszych zalet systemu AD&D
byta réznorodnos¢ dostepnych swiatow. Sielskie krajobrazy
Faeriinu, orientalna nuta Zakhary czy wyniszczone pustkowia
Athasu dawaty wprost nieograniczone mozliwosci Mistrzom

Gry. Ale ze wszystkich dodatkéw, jakie przewingly sie przez moje

rece, najbardziej cenitem Ravenloft stworzony z mysl3 o budowaniu
napiecia i przerazenia u graczy przemierzajacych kraing Barovia nie tylko
w poszukiwaniu stawy, ale zwyczajnie po to, zeby przezy¢ w $wiecie
petnym wilkotakéw, strzyg, zjaw i catej watahy dzieci nocy. Sita tego
rozszerzenia byty jego nawiazania do klasycznych powiesci jak,,Drakula”
ay, Frankenstein’, dzieki czemu z podrecznikéw wrecz wylewat sie klimat
rodem z Transylwanii. Stad tez wiele obiecywatem sobie po komputerowej
wersji wydanej przez niezmordowane SSI. No c6z, tym razem nie wszystko
wyszto, jak trzeba. Pecetowy Ravenloft zgubit gdzies to, co najwazniejsze,
czyli aure grozy. Osobiscie liczytem na mrozace krew w zytach momenty,
ale nie przypominam sobie, zebym choc raz podskoczyt ze strachu podczas
siedzenia przed monitorem. Za to przyzwoicie wypadty projekty lokacji,
pokazujac Barovie znang miz podrecznikéw: ponura i nieprzyjazna.

Gra od strony technicznej szta z duchem czasu, prezentujac oprawe

w stylu legendarnego juz wéwczas Dooma, chociaz silnik nie radzit sobie

z otwartymi przestrzeniami, w ktorych elementy otoczenia do przesady
wykonano metoda kopiuj-wklej. Ravenloft zapamigtatem wiec jako tytut
wielu skrajnosci z duzymi zadatkami na Swietna gre, ktdrej deweloper
zwyczajnie nie dopracowat.
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%" Przed wyruszeniem
w droge nalezy zebrac nie tylko
druzyne, ale i ekwipunek.

Po raz pierwszy spotkatem sie z tym tytutem w miesieczniku Ami-
ga Action, a konkretnie w dziale opisujacym nowe gry na automa- » Z radosng
ty. Wystarczyt jeden screen wraz z krotka wzmianka o potaczeniu 5';‘;2':1 tr:;emy
RPG z chodzona bijatyka i potknatem haczyk. Wyobrazatem sobie, na plasterki na-
7e to bedzie co$ niesamowitego méc sprawdzic w akgji pofaczenie moich szych wrogéw!
ulubionych gatunkéw gier i to jeszcze w klimacie lochéw i smokdw! Ta Byle wystarczy-
szansa trafita sie dopiero kilka lat pézniej, kiedy wreszcie w moim lokalnym fo zetonéw do

. . ) automatu.
salonie arcade stanefa, buda”z Tower of Doom. Nie musze chyba dodawac,
7e oblegatem automat w kazdej wolnej chwili, oprézniajac kieszenie
z kolejnych zetondw. Gra toczyta sie w Swiecie Mystara (nalezacym do
pierwszej edycji D&D), przedstawiajac oklepana historyjke o tym, jak pe-
wien mroczny wiadca najezdza swoja armig spokojng kraine, a przeciwsta- * Co pladrujemy
wi¢ mu sie moze tylko druzyna nieztomnych bohaterdw. Czworo postaci do najpierw? Gro-
wyboru oznaczato, ze w grze mogto brac udziat tylez samo oséb, co dawato bowiec czy oka-
iécie wymarzona kombinagje: kleryk, czarodziejka i dwdjka ciezkozbrojnych zatg posiadiosc?
wojownikéw. | wtedy na ekranie dzialy sie rzeczy niepojete. Kolejne hordy ,Przed wyruszeniem w droge nalezy zebra¢ druzyne” - to prawdo-
przeciwnikow rodem z ksiegi potworéw padaty szlachtowane mieczami, i ie. podobnie najbardziej znana kwestia, jaka zostata wypowiedziana
teren zalewaty fale eksplozji od poteznych zakle¢, a wielcy bossowie w jakiejkolwiek grze dubbingowanej na jezyk polski. Jej autorem
zajmowali pét ekranu. A gdzie w tej sieczce miejsce na role-playing? byt znakomity aktor Piotr Fronczewski odgrywajacy w grze role narratora,
0t6z byto tego troche — za pokonanych przeciwnikéw wpadaty punkty 3 ajeqo koledzy po fachu, jak Krzysztof Kowalewski czy Wiktor Zborowski,
doswiadczenia, postacie awansowaty na kolejne poziomy, trasa wyprawy podkfadali gtosy pod postacie. Wydanie Baldur’s Gate na naszym rynku przez
wiodta réznymi $ciezkami, wiec gre mozna byto ukoriczy¢ na rézne sposoby. (D Projekt w 1999 roku byto przygotowane z takim rozmachem, ze wstyd mi
Do tego dochodzito odkrywanie tajnych pomieszczeri, gdzie czekaty skarby byto nawet szuka¢, zamiennika” na gietdzie komputerowej. Peina lokalizacja
zamieniane na twarda walute w okolicznych sklepach. Magicy z Capcomu i przystepna cena to jedno, druga sprawa to zawartos¢ pudetka: piec ptyt (D
dali czadu. Kapitalny, do dzi$ grywalny tytut. wypchanych po brzegi wielka w petni zlokalizowana przygoda, porzadna in-
strukcja, mapa oraz ksiazka Morze piaskow” rozgrywajaca sie, a jakze, w Za-
pomnianych Krainach. Samo posiadanie takiego wydania radowato moja
dusze gracza, nie mowiac juz o zabawie przed ekranem. Ociekajaca detalami
grafika, drobiazgowe opisy, rozbudowane dialogi i wiernos¢ mechanice sys-
temu powodowaty, ze Baldur’s Gate byto wowczas dla mnie ukoronowaniem
wszystkich lat ogrywania produkdji z gatunku RPG. Przez niezliczone godziny
wedrowatem przez Wybrzeze Mieczy, krok po kroku odkrywajac kolejne
karty przedstawionej historii. Trafiatem do miejsc znanych mi z podreczni-
kow opisujacych Swiat Faer(in jak miasta Candlekeep, Beregost czy tytutowe
Wrota Baldura. Po drodze spotykatem maga Elminstera oraz mrocznego elfa
Drizzita Do'Urdena — postacie, o ktdrych czytatem w powiesciach — wiec
na kazdym kroku czutem sig, jakbym rozgrywat rozbudowang kampanie
rodem z papierowego wydania. Epicka — to chyba wtasciwe podsumowanie
najlepszej moim zdaniem gry opartej na AD&D.




Twoja kampania wtasnie sie zaczyna.
Wejdz na nowe tereny i dotrzyj do milionow graczy.

Realizujemy kampanie wspierane analizg Big Data, by jeszcze celniej dotrze¢ do Twoich klientow

_____ VR heavy players

Hardcore gamers qme Q @l 6,6 mini...
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PLANESCAPE: TORMENT (1999)

W mojej ocenie Baldur’s Gate podniost poprzeczke niebo-
tycznie wysoko, stad tez wszelkie wzmianki o nowej grze
jego tworcow sledzitem z duzq uwaga, wypatrujac kazdego
zdjecia azy chochy krotkiej zapowiedzi w prasie. Planescape:
Torment urdst do rangi mojego numeru jeden i kiedy wreszcie
potozytem tapy na polskim wydaniu to... no cdz, balonik upuscit
troche powietrza. Ale o tym za moment, bo wiele elementéw w tej
. produkgji uwazatem za znakomite. Swiat, a w zasadzie uniwersum

winna rozmowa q - a o ey

moze skoficzy¢ wielu sfer egzystencji, okazat sie tym najbardziej dojrzatym

sie krwawa zrozszerzen do AD&D. Méj bohater nie byt rycerzem w ISnigcej zbroi

jatka. Oto Swiat walczacym w stusznej sprawie, a bezimienng postacia. Przez caty

Planescape. czas prébuje odkry¢, kim jest, zadajac sobie pytania: dlaczego nie
moze umrzeC i jaka jest jego prawdziwa natura. Do tego do druzyny
dotaczali barwni bohaterowie niezalezni z latajaca czaszka Mortem
na czele i to wszystko podane w grafice 2D w czasach, kiedy swiat
gier $cigat sie juz na liczbe wielokatéw. Co wiec poszto nie tak? Nie
wziagtem pod uwagg, ze gra stanie sie dla mnie zbyt obszerna, przez
co trudna w odbiorze. To byt prawdziwy behemot z olbrzymia liczba
lokagji, skomplikowanym swiatem i fabuta. Nikt nigdy wczesniej nie
przygotowat tak drobiazgowej produkcji (ponad 800 000 wyrazéw!),
w ktdrej musiatem z wielka uwaga $ledzic kolejne watki, przekopujac
sie przez ocean tekstu. Wystarczyto zrobi¢ sobie kilkudniowa przerwe -_
w rozgrywece, Zeby pogubic sie w meandrach historii. Dlatego po la- | ICEWIND DALE [20001
tach na spokojnie moge stwierdzi, ze Planescape — chociaz ambitny
i nowatorski, to tak méwiac zwyczajnie po ludzku — dla mnie jest
przekombinowany.

«& Z pozoru nie-

0 ile dwie omawiane wczesniej produkcje Black Isle Studios stawiaty
na szczegdétowe opisy Swiata i rozbudowane dialogi, to ich kolejna
gra poszta bardziej w kierunku rozgrywki hack'n’slash, stad fabuta
w Icewind Dale byta szczatkowa. Czotowka w postaci prezentacji wyda-
rzen dziejacych sie na potnocnych rubiezach Zapomnianych Krain prébowata
przedstawic jakas dramatyczna historie, ale po prawdzie okreslitbym ja jako:
,1dZ pokonac wszystkich i wré¢ w glorii i chwale”. Mnie to nawet pasowato.
Po mocno angazujacym fabularnie Baldurze potrzebowatem zwyczajnie
zebrac druzyne i podczas przeszukiwania podziemi oddac sie klasycznej
rabance. Gra stata walkami, rzektbym olbrzymig liczba walk, a w przerwach
czekato oprdznianie skrzyn z fantéw oraz rozbrajanie putapek blokujacych
droge do jeszcze wiekszych skarbow. Dzieki temu, ze przygotowano pokazna
liczhe zaklec oraz rodzajow uzbrojenia, mogtem kombinowac z ustawie-
niami postaci. Dawato to wymierne efekty przy potyczkach z réznorodnymi
przeciwnikami. Jedni fatwiej poddawali sie dziataniu okreslonej magii, a inni
zhierali tezsze baty od konkretnych rodzajow broni. Dla mnie esencjg Icewind
Dale byty wfasnie te taktyczne starcia z systemem aktywnej pauzy, ktére
pozwalaty na spokojne zaparzenie herbaty i przemyslenie kolejnych ruchéw.
Ireszta nad gra spedzam czas do dzisiaj za sprawa tak zwanej Enhanced
Edition, czyli poprawionej wersji wydanej na PC/Android/i0S.

% Szczypta ognistej kuli z dodatkiem Ta wyprawa w $wiat lochw i smokéw chyba nigdy mi sie nie znudzi.

lodowej nawatnicy i juz nie ma co zbierac¢
z gromadki przeciwnikéw.
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W SIERPNIOWY DZIEN 1971 ROKU POD LOKAL ZAJECHAL PICKUP
TEDA DABNEYA | PRZYWIOZt KOSMICZNIE WYGLADAJACA
ZOLTA MASZYNE O FAKTURZE Z WEOKNA SZKLANEGO.
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agnavox, producent konsoli Odyssey,
rezydowat z dala od Doliny Krzemowej,

a doktadniej w stanie Tennessee. To jednak
w potozonym niemal na zapleczu lotniska
San Francisco miasteczku Burlingame,

w nieistniejgcym juz hotelu Marina, odbyta sie pierwsza
prezentacja Odyssey, podczas ktérej zobaczyt jg Nolan
Bushnell, ktéry nastepnie przekut ten temat w Pon-

ga. Wszystko to dziato sie w 1972 roku. Jesli szukaé
absolutnie pierwszego namacalnego sladu zwigzanego
z grami wideo, jaki pozostawiono w pétnocnej Kalifornii,
to za elektroniczne Betlejem nalezatoby uznac miejsce
pojawienia sie pierwszego automatu. Nowozytne dzieje
rozpoczety sie rok przed prezentacjg Magnavoxa.

Historia powstania Computer Space byta dosc kreta.
Oto pewnego stonecznego kalifornijskiego dnia Nolan
Bushnell, siedzac na fotelu dentystycznym, zwierzyt sie

borujgcemu mu zeby cztekowi, ze przygotowuje gre wideo.

Ten wspomniat mu o innym pacjencie, Davie Ralstinie,
mogacym miec koneksje w tej branzy, a ten w kolei za-
prowadzit go do Billa Nuttinga, zajmujacego sie produkcja
automatéw typu Computer Quiz.

Bushnell, dziatajgc wcigz pod szyldem Syzygy, w sierp-
niu 1971 roku miat juz gotowy prototyp zrewitalizowanego
klona Spacewar, ktérego zatytutowat Cosmic Combat. To
Nutting albo Ralstin podpowiedzieli, zeby zmieni¢ nazwe
na Computer Space. Ten pierwszy wymyslit tez, zeby prze-
testowac maszyne w niepozornym lokalu Dutch Goose.
Poniewaz w tamtym czasie wydawato sie, ze podobne
wynalazki bedg przeznaczone raczej dla geekow i fanéw
rodzacej sie komputeryzacji, a nie masowego odbiorcy
szukajgcego chwili relaksu, ustawienie go w obrebie
" ksztatcacego technokratéw Uniwersytetu Stanforda miato
swoj gteboki sens. W niezidentyfikowany przez historie

0 RAZ TRZECI PRZEMIERZALEM DOLIN

W OSZURIVANIY UPADEYCH GWIAZD. TYMR
TE7 VLKA WCIRZ SMIECRCYCH 0RA
OVIADYOWAEY YRACHOM | PRZEMIAN

sierpniowy dzien pod lokal zajechat
pickup Teda Dabneya i przywidzt
kosmicznie wygladajgca z6ttg ma-
szyne o fakturze z wiékna szklanego.
Natychmiast stata sie ona atrakcja
numer jeden tego dusznego, wibruja-
cego lokalu.

Dutch Goose nie jest trudno namie-
rzy¢, ale wyzwanie stanowi zaparko-
wanie pod nim, bo przewidziano tylko
kilka miejsc dla klientéw. Staje wiec
kilka posiadtosci dalej na typowym
w Dolinie Krzemowej znaku ,,Private
Property: Don't Park Here".

W kilku potgczonych salach Dutch
Goose buzuje jak w ulu. Przybyty
chyba jakies klasy albo wycieczki, bo
miodziez bawi sie grupowo. Do wiel-
kich burgeréw mozna sobie samemu
pobierac rézne rodzaje ketchupdw
Heinza. Sg nawet gry, ale nie takie jak
niegdys. Centralne miejsce zajmuje
bilard. W rogu knajpy czekaja na jeleni
maszyny, w ktérych za pomoca meta-
lowej tapy mozna prébowac wyciggad
fanty. Obok damskiej toalety znajduje

£ ARZEHOVA

sie jeden automat arcade, ale otacza
go taki ttum, ze nie widze jego nazwy.
W ktérym rogu stato Computer Spa-
ce? Tego z pewnoscig nie mi powiedzg
sprzedawcy sporo mtodsi od tego
praojca elektronicznej rozrywki.
Prowadzacy firme Portale Automa-
tic Sales z Los Angeles Bob Portale
stat sie niegdys najlepszym graczem
w Computer Space. Maszyna zaczeta
robic¢ btyskawiczng kariere na uniwer-
syteckich kampusach. Podbita réow-
niez Sunnyvale, ladujgc w stynnym
potem z Ponga barze Andy Capp's
Tavern. A jednak ogdlnokrajowej
kariery nie zrobita. ,,Mogta by¢ czyms
wiecej" - jak powiedziat sam Bushnell.
Wkrétce po jej premierze Syzygy
rozstato sie z firmga Billa Nuttinga i po-
wedrowato wiasng $ciezka rozpoczetg
nie gdzie indziej, jak w Dutch Goose.

OKRADZIONY AMPEX

Ampex mégt byc jak Apple, wrecz
powinien by¢ wiekszy, bo w SWo=
im czasie dysponowat prawdziwg

AZEM ODNIEDZHEM
7 TYOH XTORE JEDINIE
OM ELEKTRONICZNES ROZRYWAL.
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# Jedyne znane zdjecie przedstawiajace
Teda Dabneya (z lewej) i Nolana Bushnella
(w Srodku) stojgcych razem.

technologig przez wielkie ,,T", a nie

li tylko designem czy krzykliwymi
hastami. Przez kilka dekad dostar-
czat najbardziej gorgce wynalazki
techniczne dla geekéw od Alaski po
pustynie Nowego Meksyku. A jednak
zgingt wraz z gigantami typu DEC,
gdy tylko rozpoczeta sie era masowej
komputeryzacji.

Zostat zatozony przez Alexandra
M. Poniatoffa, wywodzacego sie z Ka-
zania Rosjanina, ktérego oryginalne
nazwisko brzmiato Poniatow. Byt
prawdopodobnie jedynym rdzennym
Rosjaninem wspottworzacym amery:-
~ kanski przemyst mediowy. Gdy w 1944

B SLADY ZLOTEGO WIEKU

= Dutch Goose
pozbawiony jest
fantazji, ale bardzo
przestronny. Z tytu
miesci sie kilka
dodatkowych sal
dla klientow.

" Dawna

siedziba Ampexu
w Redwood City
stanowi swoistg
Swiatynie Zapo-
mnienia. Ma si¢
wrazenie, ze czas
sie tu zatrzymat.

DOLINA KRZEMOWA POZBAWIONA JEST

ATRAKCJIDLA ZWYKEYCH TU

POZA CENTRAMIHANDLOWYMINIE M

TOW.

GDZIE TU SPEDZAC WOLNEGO CZASU

od swoich inicjatéw plus pierwszych
dwdch liter od ,,excellence"), miat

juz prawie piecdziesigtke na karku.

W tamtym czasie oprécz zatozycieli
Hewletta-Packarda nie funkcjonowa-
ty jeszcze mtode wilczki pracujace

w garazach. Dojrzaty, wygladajacy jak
dostojny profesor, Poniatoff zaczat
dostarczac niesamowite wynalazki

= Flippery

i automaty sg
obecnie passé

w barach

i salonach gier.
Dominujg proste
gry elektromecha-
niczne bazujgce na
schemacie ruletki.
Oto powrét do
klimatéw sprzed
ponad p6t wieku!

% Dysk z Cupertino
obsadzony jest
drzewami, wigc lep-
sze zdjecie mozna
wykonac tylko

z drona. A i tak nie
ma pewnosci, czy
ekipa Tima Cooka
by go nie uziemita.

z roznych pétek: sprzet rejestrujgcy
dzwiek dla Binga Cosby'ego czy ma-
gnetofon kasetowy dla mas.

Gdy w drugiej potowie lat szes¢-
dziesigtych na arene wchodzili tacy
ludzie jak Nolan Bushnell czy Al
Alcorn, Ampex jawit sie w ich oczach
jako najbardziej , sexy" przedsiebior:
stwo technologiczne w'USA.



Nie ociezate HP ani wielki brat IBM, lecz mniejszy od nich,
tworzacy rewolucyjne rzeczy kombinat stworzony przez
bedacego juz wéwczas na emeryturze Poniatoffa. Tyle ze
traktowali oni jego aktywa jako cos$, co nalezy wycisnac
jak dojrzaty owoc, a potem wyrzucic do kosza. Firma, po-
dobnie jak wielu innych gigantéw, okazata sie pozbawiona
przywddztwa zdolnego przeprowadzic jg przez trudne
czasy. Czyli okres, gdy nalezato sie odnaleZ¢ na rynku
podbijanym przez firmy garazowe.

Dawna centrala Ampexu w Redwood City robi przy-
gnebiajgce wrazenie. Zupetnie jakby zycie stad uciekto
i przeniosto sie kilka kilometréw na pétnoc. Biznes obszedt
sie bardzo brutalnie z Ampexem. Podobnie jak Magnavox
niczym dinozaur zginat od zderzenia Ziemi z asteroida
niosaca nowe trendy.

O ile jeszcze kilka lat wczes$niej praca w Ampexie byta
nobilitujgca, juz w1973 roku to Atari stato sie najbar-
dziej przyciggajacym spragnionych nowych technologii
pracownikéw fetyszem w catej Dolinie Krzemowej. | tak
pozostato przez kilka lat, az jego miejsce zajeto prywatne
przedsiebiorstwo Steve'a Jobsa.

DYSK Z CUPERTINO

Apple zaczynato kariere w garazu rodzicéw Jobsa w Los
Altos. Uciekto stamtad do minibiurowca ,,Good Earth”
przy Stevens Creek Boulevard w Cupertino. Macintosh
powstat na Bandley Drive. John Sculley wylat Steve'a Job-
sa, gdy firma dziatata juz na Mariani Avenue, a odrzucony
szef jak wiadomo zatozyt firme NeXT i do zbudowania
siedziby wynajat chinskiego architekta leoha Minga Peia,
ktéry wstawit sie projektem piramidy w Luwrze oraz tym,
ze - to nie zart - nadal zyje i ma sie catkiem nieZle mimo
swoich 101 lat.

Na poczatku lat dziewiecdziesiatych, jeszcze przed
powrotem syna marnotrawnego, Apple zaczeto budo-
wac nowy kampus pod adresem 1 Infinite Loop, ktéry po
raz pierwszy odwiedzitem w 2016 roku i zdatem relacje
w Pixelu. Od kilku lat trwaty jednak rozmowy w sprawie
budowy nowej, znacznie okazalszej siedziby, przebijajgcej
wszystko, co dotychczas zbudowano w Dolinie Krzemo-
wej. No bo w koncu najbogatsza firma $wiata powinna
miec odpowiednie lokum.

Tereny w Cupertino kupiono od Hewletta-Packarda.
Powstat szkic czegos, co stanowi miasto w miescie,
oddzielong enklawe o powierzchni 260 tysiecy metréw
kwadratowych. To prawie trzy razy wiecej niz nastepny
w kolejnosci kompleks biurowy Technology Corners
w Sunnyvale. W pokonanym polu znalazty sie siedziby
Intela i Google'a. Dysk z Cupertino zdominowat krajobraz,
stajgc sie symbolem catej Doliny Krzemowej.

Obok dysku znajduje sie Visitor Center. Mozna tam ku-
pi¢ niedostepne nigdzie indziej pamiatki oraz poczuc aure
firmy z nadgryzionym jabtkiem w logo. A takze spotkac
wspdtfanéw albo ciekawych ludzi, takich jak Tim Cook. Po-
jawit sie nagle, samotnie, z gorylami odestanymi do rogéw
sali. USmiechat sie nieSmiato i robit sobie selfie z kazdym,
kto o to poprosit. Mnie nie wypadato, bo musiatbym to
zrobi¢ Samsungiem, co zapewne zostatoby odebrane jako
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GRZYMEK NIE TYLKO FANOW TE) MARKI.

skrajne faux pas. Ale niemal przystawi-
tem mu do twarzy obiektyw lustrzanki
i zrobitem z bliska kilka zdjec. Dyrektor
generalny dysponujacej najwiekszym
kapitatem korporacji $wiata poze-
gnat sie i wyszedt na ulice. Stata tam
karawana jego pojazdoéw, a jednak Tim
Cook nie wszedt do zadnego z nich,
tylko poczekat az sie zapali zielone
Swiatto i normalnie przeszedt przez
pasy, ucinajac sobie jaki$s 300-metro-
wy spacerek do dysku.

Wiem, ze to pewnie realizowanie
jakiego$ korporacyjnego wizerunkowe-
go planu PR, a jednak jego skromnos¢
i uprzejmosc robig wrazenie. Szkoda,
ze tacy ludzie nie kieruja firmami
robigcymi gry. Bytoby w nich zapewne
wiecej pogody ducha i fantazji, a mniej
zgietku i przemocy.

MEMENTO MORI FACEBOOK

Mark Zuckerberg mieszka sobie

w dzielnicy Palo Alto zwanej Crescent
Park. Skupuje okoliczne dziatki, wy-
siedla mieszkancéw po to, zeby miec
odpowiedni bufor otaczajacy jego
prywatna $wigtynie. Wtadze miejskie
troche poprotestowaty, ze nie wypada
burzy¢ domdw, ale nic raczej nie za-
trzymato dtugofalowych planéw

Mr Facebooka, zeby przejac jak
najwieksza przestrzen Crescent Park.
To zresztg piekna okolica. Niedaleko
mieszkat Steve Jobs, kawatek dalej

w stosunkowo skromnym jednopie-
trowym domu rezyduje wspoéttwérca
Google'a Larry Page. Nawiasem
moéwiac, w poblizu ulokowata sie
réwniez najbardziej nieszczesna
menedzer w Dolinie Krzemowej, Ma-
rissa Mavyer, ktéra dowodzita wielkim
niegdy$ Yahoo!, po czym sprzedata
je Verizonowi za nedzne 4,8 miliarda
dolaréw. W miedzyczasie wdrozyta
zasade piciowego szowinizmu w wer-
sji a rebours - pracownicy najmniej
plusujgcy u swoich szeféw wylatujg
na pysk, a dodatkowo najlepiej jak
beda nimi mezczyZni. Czegos takiego

Dolina Krzemowa jeszcze nie widziata.

Mayer prébowata sfeminizowac
Yahoo!, doprowadzajac je do ruiny

w rekordowo krétkim czasie 5 lat.
Potem byty juz tylko procesy wyto-
czone przez mezczyzn twierdzacych,
ze zostali zwolnieni z powodu swojej
pici... Tak konczg legendy, ktére zbyt
szybko uwierzyty w swojg wielkos¢.

A przeciez jeszcze 20 lat temu Yahoo!
stato na czele internetowej awangar-
dy, wydawato witasny magazyn i byto
w stanie zje$¢ Google'a na $niadanie.
Siedziba przemaglowanego giganta
miesci sie na pétnocy Sunnyvale przy
rogu biurowego kwartatu przecina-
nego przez Borregas Avenue, gdzie
niegdys rzadzito Atari. W sumie na
skraju miasta, w rejonie, gdzie nic sie
obecnie nie dzieje. W piatek jest tu
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pusto jak podczas Swieta panstwo-
wego. Nie wida¢ nawet, czy budynek
Yahoo! jest opuszczony, czy kto$

w nim jeszcze pracuje. Oto charak-
terystyczna, cudownie dekadencka
galeria upadtych gwiazd.

Coinnego sam Facebook. Do jego
siedziby jedzie sie dtuga droga nie-
opodal Zatoki San Francisco. Wokét
nieuzytki, puste pola, drzewa. To jest
sama potnoc Menlo Park. Siedziba
Facebooka znajduje sie przy ulicy
Hacker Way, ale to jedyna rzecz, jaka
robi wrazenie. Sam kompleks budyn-
kéw jest bezbarwny, nijaki w poréwna-
niu z konglomeratami takiego chocby
Google'a, o Apple nie wspominajac.
Dwupietrowe domiszcza w typowo
biurowym stylu, brak logo Facebo-
oka na dachach, brak ogrodniczych
bajerdw ani fantazyjnych sklepéw
czy punktéw gastronomicznych. Nie
wspominajac juz w ogdle o Oculusie,
ktéry gdzies$ tu powinien miec swoje
ukryte biuro i by¢ moze nawet snuje
sie tu duch jego niestawnego prezesa
Brendana Trexlera Iribe. Kampus
Facebooka to po prostu zwyczaj-
na fabryka, w ktérej spotykaja sie
wszystkie nacje i kolory skor $wiata.

Jest jednak jeden wyjatek, relikt
dawnych dni przemycony albo przez
przypadek, albo z petna, ztosliwg
premedytacja. Otéz turysci strze-
lajgcy sobie selfie majg w zasadzie
jedno dogodne miejsce przy wjezdzie
do facebookowego dominium. No bo
przeciez nie przy jednolitych $cianach
budynkéw. Przy wjeZzdzie na1Hacker
Way znajduje sie kamienna tablica
z logo Facebooka, otoczona miniskwe-
rem, oddzielajagcym jg od ruchliwej
uliczki. Roi sie tu od Japonczykow, ale
pewnie zadnemu z nich, gdy wyciggali
swe telefony na kijkach i uSmiechali
sie do kamerek w swoich Samsun-
gach, nie przyszto do gtowy, zeby
zajrzec na drugg strone owej tablicy.
Znajduje sie tam niezaszpachlowana
pozostatos¢ po poprzednich wtasci-
cielach catej tej posiadtosci, dawnych
wtadcach pdétnocy Menlo Park. Sun
Microsystems. Firma powstata podob-
nie jak Silicon Graphics na poczatku
lat osiemdziesiagtych na Stanfordzie,
w cudownym okresie narodzin ma-
sowej komputeryzacji. Stad skrét jej
nazwy: Stanford University Network.

Przez lata byta gigantem, az w korcu przy¢mity jg korpo-
racje w stylu Google'a czy wtasnie Facebooka. Gdy w 2010
roku Sun zostat wchtoniety przez Oracle, chwile potem
jego dawne tereny przejat Facebook.

Nic w dolinie Santa Clary nie jest wieczne. Zmurszaty
napis Sun Microsystems wsrdd krzakéw na 1 Hacker Way
przypomina o tym kazdego dnia.

ELECTRONIC ARTS DRIVE

Dlaczego to nie Epyx albo SSI przetrwaty, tylko Electronic
Arts? Przeciez niespetna cztery dekady temu to wtasnie
dwie wymienione na poczatku firmy dyktowaty to, co sie
dziato w grach wideo. Tymczasem nie pozostaty po nich
nawet najmniejsze $lady.

Epyx... absolutni bogowie poczatkdw ery gier kompu-
terowych. Gdy w salonach gier dominowaty ciaggle auto-
maty sprzed wielkiego krachu, oni w sgdnym roku 1984
wypuscili Impossible Mission i Summer Games, ktére pod
wzgledem technicznym przewyzszaty nawet powstajace
réwnolegle ptody Albionu.

Szukam dawnej siedziby Epyxu w Sunnyvale, blisko
miejsca, gdzie w tamtym czasie dziatato juz Atari. Kiel
Court to luksusowy kwartat willowy. Butke czy mleko
trudniej tu kupi¢ niz na pustyni. Nie ma juz $ladu po
biurowcach ani lokalach ustugowych. Czy jest mozli-
we, zeby w budynku pod numerem 1043 dziatat kiedys$
Epyx? Raczej nie, bo te wille nie majg wiecej niz 20 lat.
Teren musiat zosta¢ zréwnany z ziemig i na jego miejscu
powstata nowa rzeczywistos¢.

Z kolei w Mountain View, gdzie swe strategiczne
decyzje podejmowato niegdys SSI, na Rengstorff Ave,

w miejscu, gdzie powinny znajdowac sie dawne biura gi-
ganta, podaja... McChickeny. Rozlokowat sie tu roztozysty
zaktad firmy majacej w logo literke M, przy czym bynaj-
mniej nie chodzi tu o Maria. Szef SSI Joel Billings mimo
skonczonej wiasnie szesc¢dziesiatki wcigz wyglada mtodo
i tryska dobrym humorem. A jednak po jego dawnej fir-
mie pozostaty hamburgery i lody z KitKatem i podwdjna
czekolada. Plus wspomnienia tysiecy fanatykdw, ktérzy
utopili tysigce godzin w Panzer Generalu.

Ogromna siedziba Eletronic Arts w Redwood City jest
dowodem, ze im, startujgcym kilka lat pdZniej niz Epyx

’f.
= Wejscie do kampusu Facebooka

pozbawione jest wielkich
architektonicz un

i SSI, jednak sie udato. Przybywam
w pigtkowy wieczér, gdy 95% pra-
cownikéw juz nie ma w fabryce. Od
gtéwnej ulicy odbija sie w Electronic
Arts Drive, dojazdéwke prowadza-
cq na parking przed wej$ciem do
gtéwnego biurowca w kampusie. Tuz
przed nim znajduja sie stanowiska
do tadowania samochodéw elek-
trycznych. Stoi kilka Tesli, z ktérych
jedna, o bardzo charakterystycznej
rejestracji z imieniem zamiast nu-
meru, wskazuje na dyrektora odpo-
wiedzialnego za inzynierie danych.
Czyliréwniez za wasze ukochane
mikrotransakcje z Battlefronta 2!
Tak jest, ten cztowiek czuwa nawet
w pigtek 0 20:00 na swoim stanowi-
sku pracy. Moze wtasnie dzieki takiej
dyscyplinie Electronic Arts prze-
trwato trudne czasy i nie zatrzymato
sie w rozwoju.

Wszystkie firmy, czy to w Dolinie
Krzemowej, czy w Europie, taczy
to, ze od pewnego etapu muszg sie
stale rozwijac. Nie moga ot tak po
prostu zamknac czesci aktywnosci,
poniewaz skutkowatoby to lawing
doprowadzajacg do spadku wartosci
akcji i zatamania sie wewnetrznej
struktury zarzadzania. Jedne
zadania muszg zastepowac innymi,
zwolnionego pracownika wymieniac
na dwéch kolejnych. | Electronic
Arts potrafi to czyni¢ bardzo spraw-
nie. Caty czas utrzymuje sie jako
jeden z lideréw wyscigu, zachowaw-
czy, nieskory do innowacji, a jednak
dostarczajacy tytuty na wysokim
poziomie. Wie znacznie lepiej od
Atari, jak zy¢ i nie umrzec¢ w Dolinie
Krzemowej. I
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8ZADNYCH SZKLANYCH WIEZOWCOW, BEZ AUTOBUSOW

DOWOZACYCH KLONOW W GARNITURACH | Z TECZKAMI.
DOLINA KRZEMOWA WYROSLA Z LEGENDY GARAZOWE)

I SWIADOMIE SIE JE) TRZYMA.

= Kamienna a moze
betonowa tablica
upamietniajgca

w przewrotny sposéb == Wille w Palo Alto przypomi- T
dawnych kréléw tego naja te z ,,Dynastii”. W jednej B '_‘}"
miejsca. Tylko trzeba z takich mieszka Mark Zucker- C ﬁ
zajrze¢ na jej druga berg, tyle Zze mocniej odgradza ‘L',-'
strone... sie od ulicy. % oF

% Zakazy, nakazy, obwieszczenia - tym
zyje kazda korporacja. Trzeba przyznac, ze
EA to korporaci definiujgcy wiele nowych
postaw i zachowan.

= W pigtek
wieczorem oprécz
naszego nissana
jedynie samotny
autobus podjezdza
pod budynek Elec-
tronic Arts, zeby
zabrac¢ do domu
Kilku wybitnych
stachanowcéw.

= Widok tankujgcych Tesli
jest w Dolinie Krzemowej
coraz czestszy.
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Trzy dziewczyny. Trzy dziewczyny, ktore sie nudza.
Trzy dziewczyny, ktore nie lubig sie nudzic.

Michat R. Wisniewski

laczego gramy w gry? Na
D to pytanie mozna odpowie-

dziec¢ na wiele sposobdw,
ale - sledzac historie ludzkosci
(polecam chocby wizyte w ber-
linskim muzeum gier) - chodzi
przede wszystkim o zabicie nudy.
0Od niepamietnych czaséw wymy-
SlaliSmy gry i zabawy, ktére by¢
moze petnity jakies$ istotne funkcje
spoteczne (jak ,Monopoly" uczacy
o wypaczeniach i zgubnej drodze
kapitalizmu), ale przede wszystkim
dostarczaty ekscytacji i sprawiaty,
ze czas ptynat przyjemnie;j.

O takich poszukiwaczkach przy-
jemnosci szczegdlnie rozmitowa-
nych w tradycyjnych japonskich
grach i zabawach opowiada anime
Asobi Asobase", ktére powstato na
podstawie komiksu Rin Suzukawy.
Juz czotéwka, pokazujgca tréjke
niewinnych bohaterek w sukienkach
wyjetych prosto z ,,Pikniku pod
wiszgca skatg", pokazuje, z jakim
gatunkiem mamy do czynienia:

PIXEL

,urocze dziewczeta robigce urocze
rzeczy", by¢ moze nawet z elemen-
tami dziewczynskiego romansu.
Ding dong, to zmytka i putapka.
Trzy uczennice, ktére zaktadaja
szkolne koétko zajmujace sie ,,bada-
niem" japonskich zabaw, faktycznie
bywaja urocze, jesli sie postaraja,
ale zwykle sie nie starajg. Ta kome-
diowa seria idzie wbrew wszystkim
schematom, nieustannie trollujgc
oczekiwania widza. Trollami sg
zresztg same bohaterki: Olivia, uro-
dzona w Japonii blondynka, ktérej
rodzice pochodza z innego kraju,
udaje, ze dopiero co przyjechata
z Ameryki, zeby zrobi¢ w konia swo-
ja kolezanke z klasy, Hanako.
Ta tez nie jest catkiem normalna
- zapisata sie na tenis, zeby wkrecic¢
sie do grupy popularnych dziew-
czyn, odniosta sukcesy w sporcie
i... rzucita wszystko, kiedy sie okaza-
to, ze nie zapraszajg jej na imprezy
z chtopakami. | ta trzecia - Kasumi
- z pozoru cicha okularnica.
Ta maska kryje bezwzgledng

Protip: w Japonii
mozna wyjsé
z kazdej sytuacji,
udajac gtupiego
obcokrajowca.
Przydatne frazy:
»Wir sind nicht von
hier!"

graczke, straumatyzowang przez star-
szg siostre, ktéra wygrywata z nig we
wszystkie gry. Gdy odkryte sg wszyst-
kie karty, wchodza napisy: koncowa,

metalowa piosenka jest catkowitym za-

przeczeniem tej podpuchy z czotéwki.
Jest tu sporo slapsticku i komedii
obyczajowej, zwtaszcza kiedy na
scene wkracza dysfunkcyjne grono
pedagogiczne, nieSmiata przewodni-
czgca czy panny z kotka tenisowego.
Ale to co najwspanialsze, to miny,
ktére robig dziewczyny. W czasach
3D i flasha, gdy wszystko jest nudne
i ptaskie, bohaterki ,, Asobi Asobase"”

pokazujg piecdziesiat twarzy na odci-

nek, a tworcy skaczg miedzy stylami
niczym Frogger miedzy samochoda-
mi na autostradzie. b

Japonskie gimna-
zjum to niebez-
pieczne miejsce.
Nigdy nie wiesz,
czy nie skoAczysz
z dwoma palcami
W nosie.

Biegad, skakac!
Lataé, ptywac!
W tancu, w ruchu
wypoczywac!
- te hasta nic nie
znaczg dla tych
dziewczyn. Nic.

Tytut oryginalny:

Asobi Asobase

— workshop of fun

Emisja: Crunchyroll

Wersja polska: nie
I
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edac wieloletnim fanem prze-
B boju kinowego ,, The Thing"

Johna Carpentera z roku
1982, z wielka radoscig powitatem
informacje o wydaniu gry planszo-
wej nawigzujacej do tej klasyki kina
grozy. Dlatego gdy tylko gra byta
juz dostepna u producenta, czym
predzej zamdéwitem egzemplarz
i po jego otrzymaniu natychmiast
przystgpitem do zabawy.

Gre rozpoczynamy w momencie,
kiedy do placéwki badawczej numer
31 dotart juz pies z obozowiska
Norwegdw, z ktérym przybyt takze
obcy wirus. Zadaniem gracza bedzie
przeszukiwanie pomieszczen i od-
najdywanie niezbednych sprzetéw
oraz obcej formy zycia. Oczywiscie
po znalezieniu obcego czekac bedzie
nas walka, aby w finale uciec z bazy
helikopterem.

Wszystkie karty postaci, pomiesz-
czenia, przedmioty i wydarzenia
Z gry nawigzujg do filmowej fabuty
z .The Thing".

Ledwo co ukazato si¢ ufundowane na Kickstarterze komiksowe, noirowe
,(ity of Mist’, a tworcy z Son of Oak juz rozpoczeli kolejna zbidrke na dodatki
i rozszerzenia. System RPG bazujacy na, Apocalypse World” ma zostac rozszerzony

o podrecznik gracza, zestaw narzedzi dla Mistrza Ceremonii oraz pare dodatkowych
elementdw. Wszystko to w tej samej komiksowej oprawie i jakosci. Zbidrka koriczy sie
27 sierpnia, pare dni przed ukazaniem sig tego numeru Pixela, ale wiele wskazuje, ze
zakoriczy sie powodzeniem, a akcje bedzie mozna wesprzec takze po ufundowaniu

projektu.
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INFECTION
AT OUTPOST 31

ML S RrAf

2

e

el i T

ARFEE I B

ZUTPOSVEN

Tytut gry w zabawny sposob nawigzuje do dwaoch filmow
Johna Carpentera. ,The Thing” to oCczywistosc, natomiast
,Zakazenie na placowce 31" to nic innego jak aluzja do
,Ataku na posterunek 13" czylifilmu, od ktdrego
rozpoczeta sie kariera rezysera. Oto jak planszowki
mrugajg do klasykow z panteonu historii kinal

Emilus

OBCE IMITACJE
Gra przeznaczona jest dla od czterech do osmiu oséb. Gra-
cze na poczatku losujg, ktéry z nich jest zarazony obcym
wirusem, a ktéry jest jeszcze cztowiekiem. W zaleznosci
od tego, czy jestesmy obcg imitacjg, czy tez nie, bedziemy
mieli wiasne priorytety osiggniecia zwyciestwa w grze.
Ludzie zwycieza, jezeli uda im sie odblokowac trzy sek-
tory bazy. W kazdym z nich odnajduja niezbedny sprzet
oraz pokonujg w bezposredniej walce kolejne generacje
obcego. W finale majg uciec helikopterem, nie zabierajac
ze sobg zadnej obcej imitacji.
Obca forma zwyciezy, jezeli spetni jeden z warunkéw.
Zostang zniszczone cztery pomieszczenia bazy lub po-

ziom skazenia wirusem osiggnie najwyzszy, 6smy poziom.

Ewentualnie jezeli przynajmniej jednej obcej imitacji uda
sie uciec z bazy helikopterem wraz z ludzmi.

EKSPLORACJA

Rozgrywka polega na podejmo-
waniu dziatan w kolejnych turach.
Na poczatku tury jest wybierany
aktualny kapitan druzyny, kté-

rego rola co tura przechodzi na
kolejnego gracza. Gracz aktualnie
dowodzacy druzyng losuje karte
Wydarzen (Mission Log) i na tej pod-
stawie podejmowane sg decyzje dla
catego zespotu. Wsréd Wydarzen
znajduja sie tez karty Wypadkow,
polegajgcych na losowym pojawie-
niu sie dymu lub braku zasilania

w pomieszczeniach danego Sektora
bazy.

W rece wspierajacych z Kickstartera trafito wreszcie ,Thornwatch’,
planszéwka od gosci z Penny Arcade. Osadzona w realiach fantasy zabawa

w harcerzy zwiadowcdw jest arenow bijatyka z dos¢ oryginalnym pomystem na
rozgrywke: podczas gry mozemy nagradzac innych graczy za ich dobre zachowania,
takie jak na przykfad unikanie walki czy realizowanie nadanych celéw w okreslony
sposob. Niestety, pierwsze recenzje nie napawaja optymizmem. Choc¢ wielu chwali
gre za pomystowos, jednoczesnie wyglada na to, ze podobnie jak inne planszowki od

Penny Arcade i ta jest przecigtniakiem.
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Kapitan decyduje, z jakich oséb bedzie sktadata sie ak-
tualna druzyna tak jak i o tym, do jakiego pomieszczenia
wybrany zespét sie uda. Po dotarciu na miejsce gracze
przekazuja kapitanowi jedng z kart Zasobow (Supply),
ktore aktualnie majg w reku. Ten w ukryciu przeglada
otrzymane karty i decyduje, czy jedng z nich chce wy-
mieni¢. Po wymianie z tak otrzymang pulg rozpoczyna
sie Przeszukiwanie Pomieszczenia.

Karta Wydarzen okresla takze, jakie warunki trzeba
spetni¢, aby Poszukiwania zakonczyty sie sukcesem.
Sukces pozwala na odkrycie karty pomieszczenia, ktérg
moze byc¢: ekwipunek, polecenie odrzucenia kart zaso-
béw lub obca istota.

Gre rozpoczynamy od pierwszego Sektora bazy. Zeby
odblokowac kolejny, bedziemy musieli znaleZ¢ line oraz
obca forme pierwszej generacji. W drugim sektorze
bazy beda do odnalezienia dynamit oraz obcy drugiej
generacji. Natomiast w Sektorze 3 do odszukania bedzie

miotacz ognia i dwie obce formy trzeciej generacji.

WALKA Z THE THING
Po odnalezieniu obcej istoty bedziemy mogli podjac
walke. Kapitan w tajemnicy otrzymuje po jednej karcie
Zasoboéw od kazdego z cztonkéw zespotu przebywajgcych
w danym pomieszczeniu i z takg pulg rozpoczyna walke.
W pierwszej Strefie, zeby pokonac obcego, trzeba
wyrzucic trzy takie same liczby z trzech rzutéw. Mozemy
do kolejnych rzutéw blokowac¢ wczesniej wylosowane
kosci. W kolejnych strefach bedziemy musieli mierzyc¢ sie

Tworcy piatej edycji ,Vampire: The Masquerade” znalezli si¢ niedawno pod
ostrzatem za rzekome promowanie nazizmu i zbyt lekkie podchodzenie do
powaznych tematow takich jak pedofilia w grze o wampirach i potworach.
Zamieszanie byto dos¢ powazne, a oryginalny twérca,V:-TM” musiat sie bronic

przed oskarzeniami o radykalnie prawicowe poglady. Koniec koricdw blogowy post,
ktdry oskarzat zespt White Wolf, zniknat, a zesp6t obiecat, ze uwaznie przyjrzy sie
niektérym krytykowanym, kontrowersyjnym elementom. Wszystko wrécito do normy,
awyglada na to, ze wysytka piatej edycji rozpoczeta sie zgodnie z planem w sierpniu.

. Sredni

czas jednej
rozgrywki to
60-120 minut.

% Na koncu drogi
znajduje sie helikopter
- podobnie jak w wielu
grach wideo.

z coraz silniejszymi generacjami ob-
cych, aby w finale uciec helikopterem
i pomysinie zakonczyc¢ gre.

W trakcie poszukiwan, walki, ale
réwniez i podczas finatowej ucieczki
kazdy gracz, ktéry jest obcg imita-
Cja, bedzie mégt za pomoca kart
sabotazu przeszkadzac druzynie
w wykonywaniu zadan. Karty sabo-
tazu wmieszane sg w karty zasobdéw
(Supply) i zawsze sg rozwigzywane
w pierwszej kolejnosci. Kazda z nich
zawiera opis dziatan dywersyjnych
i sposéb na ich unikniecie. Jezeli gra-
cze nie spetnig warunkéw uniemoz-
liwiajacych dziatan dywersyjnych,
Przeszukanie lub Walka z Obcym
natychmiast konczy sie fiaskiem i do-
chodzi do rozszerzenia sie skazenia,
a co za tym idzie takze do kolejnych
aktéw zniszczen i podpalen bazy.

Wykrycie obcego lub rozpoznanie
imitacji przez innego gracza pozwala
aktualnemu kapitanowi podjac¢ prébe
wyeliminowania imitacji z dziatan
zatogi. Kapitan moze wybranego gra-
cza wykluczy¢ z poszukiwan, zwigzac
go ling w Swietlicy (Rec Room),

a takze spali¢ imitacje.

.t’?hﬂﬁ

!

rhl = g dnm o
=]

m SPECYFIKACJA

WYDAWCA: USAopoly
LICZBA GRACZY: 4-8

DLA GRACZY W WIEKU: 17+
CENA: 160 zt

W odlatujgcym z bazy helikopterze
dojdzie do ostatecznej konfrontacji
i wszyscy gracze bedg musieli ujawnic
swoje probki krwi. W ten sposéb ustala-
ny jest finalny wynik rozgrywki. Jezeli
wsrdd uciekinieréw bedzie chociaz jedna
imitacja, ludzie przegrywaja. Ucieczka
z bazy graczy niezarazonych wirusem
staje sie sukcesem ludzkosci i nadzieja,
Ze wirus nie rozprzestrzeni sie poza
Posterunek numer 31.

PLANSZOWA GRA AKCJI

Gra jest szalenie dynamiczna i juz przy
czterech graczach wprowadza napraw-
de ciekawa gre podejrzen i pozordéw.
Bardzo szybko gracze stajg pod presja
czasu i dziatan dywersyjnych obcej
istoty, a takze kryjacych sie wsréd nich
imitacji.

Gracze, tak jak w filmie, majg niewiel-
kie szanse zwyciestwa, a dramatyczna
walka o przetrwanie bedzie sie toczyta
do finalnej ucieczki helikopterem.

.. The Thing: Infection at Outpost 31"
to bardzo wciggajaca i ciekawa gra
- zdecydowanie polecam. Szczegdlnie
do zabawy w wiekszym gronie w dtugie
zimowe wieczory. ha

Edmund McMillen zebrat na Kickstarterze 2,6 miliona dolaréw na swoja gre
karciana, 0 poswigceniu, zdradzie i gromadzeniu débr” oparta na Binding
of Isaac. Choc kwota zbidrki jest imponujaca, a popularnos¢ gry Edmunda pomogta,
,Four Souls”nie jest nawet najbardziej fundowang planszéwka tego roku. Karcianka
utrzymuje styl wizualny Binding of Isaac, co zdaje sie w rownym stopniu wada i zale-
t3, a wspierajacy maja dostac swoje egzemplarze juz w listopadzie tego roku.
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ANALOG BAZY KOSMICZNE] POJAWIL SIE TAKZE
W POLSCE. HABITAT LUNARES ZBUDOWANO

W 2017 ROKU W PILE Z MODULOW SPIETYCH

A WPOLOKREGU Z KOPULA. BAZA POLACZONA
ﬂ" = JESTSLUZA ZE STARYM LOTNICZYM HANGAREM,
"oz WKTORYM SYMULOWANA JESTPOWIERZCHNIA
KSIEZYCA LUBMARSA.

= Zjednoczone Emiraty Arabskie majg ambicje = Chiiski analog Marsa osadzony zostanie

zbudowania kolonii na Marsie w ciggu najbliz- na czerownych skatach w prowincji Qinghai.
szych stu lat. Pierwszym krokiem na tej drodze Wedtug zapowiedzi bedzie to obiekt tury-
bedzie analog duzego marsjanskiego miasta, styczno-rekreacyjny, ale bedzie tez stuzyt
ktéry powstanie na pustyni koto Dubaju. eksperymentom naukowym.
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Analognauci

Analognautami nazywani sg ochotnicy, ktorzy poddajg
sie trudom charakterystycznym dla pobytu w srodowisku
marsjanskim, tyle ze w symulowanych mozliwie wiernie
warunkach na Ziemi. Praca, choc potrzebna, jest zmudna

i niewdzieczna, a przynajmniej taka nazwa brzmibardzie
elegancko niz pseudoastronauci.

User Jama

ymulacje naziemne cier-
S pig na trzy podstawowe

niedostatki. Pierwszy to
brak zmniejszonej grawitacji
takiej jak na Marsie czy mikro-
grawitacji takiej jak w trakcie lotu
tam i z powrotem. Drugi to brak
dtugotrwatego wptywu promie-
niowania kosmicznego, z ktérym
zatogi beda miaty do czynienia po
wyjsciu spoza ostony ziemskiego
pola magnetycznegqo, czyli przez
wiasciwie caty czas misji. Oba
czynniki bedg miaty istotny wptyw
na kondycje marsjanskich astro-
nautéw. Natomiast najistotniejszy
jest by¢ moze ten trzeci: $wiado-
mos¢, ze to wszystko jednak lipa,
bez frajdy i ryzyka przemierzania
kosmosu, ryku rakiet przy starcie,
wyjatkowosci stawiania pierw-
szych krokéw na innej planecie.

Poza tymi fundamentalnymi
ograniczeniami symulowac¢ mozna
zaskakujgco wiele pozostatych uwa-
runkowan. Koniecznos$¢ zaktadania
szczelnego skafandra przy kazdo-
razowym wyjsciu z bazy. Komu-
nikacje ze Swiatem zewnetrznym
tylko przez centrum kontroli lotow.
OpdzZnienie w komunikacji takie

jak przy prawdziwym kontakcie

z ludZmi na Marsie, czyli w przedzia-

le od czterech do 24 minut w jedna
strone. Dlugotrwate przebywanie
w ciasnych pomieszczeniach o roz-
miarach odpowiadajgcych tym,
jakie przewidujemy, ze beda na

statku kosmicznym. Przyjmowanie racjonowanych po-
karmoéw w postaci liofilizowanej. Ograniczone mozliwosci
dbania o higiene typu prysznic przez p6t minuty. Prze-
bywanie z waskim i wcigz tym samym zespotem ludzi.
Scista rutyna dnia, przestrzeganie procedur i przerazliwa
wrecz nuda. Az dziw bierze, ze znajduja sie na to chetni.

Najdtuzszy i najbardziej szczegbtowy eksperyment,
zwany Mars 500, prowadzony byt od czerwca 2010
roku do listopada 2011 w Rosji we wspotpracy z Europej-
skg Agencjg Kosmiczng i Chinami. Zamkniety habi-
tat, sktadajacy sie z cylindrycznych modutéw, zostat
wybudowany w Instytucie Medyczno-Biologicznym
Rosyjskiej Akademii Nauk w Moskwie. Pierwsze 250 dni
eksperymentu stanowi odpowiednik podrézy na Marsa.
Szesdcioosobowa zatoga spedza go w module ,,statku".
Kolejne 30 dni to pobyt w bazie na powierzchni planety.
W tejze bazie jest troche wiecej przestrzeni niz na stat-
ku, natomiast dalej jest ona cylindrycznym modutem,
tyle ze dtuzszym. Analognauci mieli mozliwos¢ wyjscia
z bazy na ,,zewnatrz"”, na fragment krateru Gusiew,
takze symulowanym w zamknietym pomieszczeniu.
Nastepnie kolejne 240 dni na powrét.

Nie wszystkie marsjanskie doswiadczenia sg az
tak ekstremalne. Austriacka symulacja na Lodowcu
Kaunertal w ramach misji AMEDEE-15 trwata niecate
dwa tygodnie. Uczestnicy wykonywali doswiadczenia
naukowe w zaawansowanych analogach skafandrow
kosmicznych, mieli do dyspozycji zdalnie sterowane
taziki i drony, no i te zapierajgce dech widoki.

Podobnie luZzng wersje symulacji oferuje Uniwersytet
w Kolorado. Za niecate 2400 dolaréw mozna spedzi¢
tydzien na prywatnym obiekcie MDRS - marsjanskiej
pustynnej stacji badawczej, zbudowanej przez Towarzy-
stwo Marsjanskie. W cenie jest kosmiczne pozywienie,
naszywki misji, wykonywanie do$wiadczeh w rygorze
Zycia na Marsie, a przy okazji mozna zdoby¢ punkty na
studia. Klientela na symulacje to nie tylko naukowcy
i studenci. W zesztym roku w obiekcie przebywata zato-
ga sktadajaca sie z projektantow firmy IKEA.

ANALOGNAUC B secret level

Habitat HI-SEAS na Hawajach na wysokosci
2500 metréw n.p.m. zapewnia dobre warunki do
powaznych symulacji misji na Marsie. Wtasciwie
stata pogoda przez caty rok, znikoma flora
i fauna, bogactwo form wulkanicznych do
przeprowadzania badan.

Pobyt miat by¢ inspiracjg dla , kosmicz-
nej" kolekcji mebli, ktéra premiere
bedzie miata w roku 2019. W filmie
~Marsjanin" w marsjanskich wne-
trzach wida¢ byto szwedzkie lampki
LED Harte. By¢ moze IKEA wybiega
jeszcze dalej w przysztosc¢ i zamierza
by¢ dostawca catego umeblowania dla
pierwszej marsjanskiej kolonii.

W dzisiejszych czasach wrecz
wstyd dla panstwa nie mie¢ wtasnego
symulatora marsjanskiego. Podobne
eksperymenty przeprowadzaty tez
Francja i Wtochy na Antarktydzie,
a budowe takich obiektéw zapowie-
dziaty juz Chiny oraz Arabia Saudyjska.
Poprzeczke podbija NASA, ktéra ma
juz symulator na zboczu wulkanu Mau-
na Loa na Hawajach. Obiekt nazywa sie
HI-SEAS, hawajska symulacja i analog
eksploracji kosmosu. Nie ma tam
taryfy ulgowej. Kazda misja trwa od
kilku miesiecy do roku. Ciekawsze s3
za to, wznowione po raz kolejny, plany
agencji, aby zbudowac pierwsza baze
na Ksiezycu. Projekt mogtby rozpoczac
sie juz w przysztym roku od bezzatogo-
wych transportowych misji, wykorzy-
stujac komercyjne dostepne rakiety,
takie jak Falcon Heavy firmy SpaceX.
Tylko baza na Ksiezycu pozwolitby
catosciowo przetestowac przed zatogo-
wym lotem na Marsa sprzet, procedury
i zachowania ludzi bez ograniczeh
wspomnianych na wstepie. b

B UNGUSKA
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Z magiem osmiu bitow Jimem Bagleyem
O dziesigtkach gier, przy ktorych pracowat,
rozmawia Marcin Rusinowski.

Jim Bagley
na scenie Pixel
Heaven 2018
opowiedziat kilka
ciekawych historii
gamedevu koncow-
ki lat osiemdzie-
sigtych. Dzieki
jego opowiesci
tatwiej zrozumied,
dlaczego niektére
porty gier nie
wykorzystywaty
petnych mozliwosci
sprzetu.

@ yim, zacznijmy od tematu, na ktérym zatrzymalismy
sie na scenie w trakcie tegorocznego Pixel Heaven: ZX
Spectrum Next. Trzydziesci szes¢ lat po narodzinach
ZX Spectrum oczekujemy czego$ nowego, co powinno
byé swego rodzaju pomostem do naszego ukochanego
ZX Spectrum. Mamy dzisiaj troszeczke wigcej
mozliwosci, ale tez wigcej wymagan. Jak ty jako
doswiadczony programista oceniasz to, co drzemie

w ZX Spectrum Next? Co jest w nim wyjatkowego?
Jestem naprawde podekscytowany mozliwosciami ZX
Spectrum Next. Ma tak wiele do zaoferowania programi-
stom! Daje tez impuls do zycia komputerowi, do ktérego
nawigzuje. Dzieki spolecznosci internetowej udalo sie przy-
ciaggnaé niektérych programistéw z C64 z powrotem do ZX
Spectrum i fantastyczne jest patrze(, jak wielka oni czerpia
rado$¢ z programowania na Next. Jest juz w trakcie prac
wersja Lemmingséw, wygladajaca zupelnie niesamowicie.
Nie moge sie doczeka¢, zeby w to zagrac. Jako programista
uwielbiam Nexta. Jest wygodny w programowaniu, a dodat-
kowe funkcje jak sprzetowe sprite’y i sprzetowe przewijanie

ekranu oznaczaja, ze procesor ma wiecej czasu w ramce,
czyli mozna skoncentrowac sie jeszcze bardziej na rozgryw-
ce, a na tym polegaja gry na ZX Spectrum!

@ Mike Dailly robi rzeczywiscie sSwietna wersje Lem-
mings. Kto jest wedlug ciebie targetem ZX Spectrum
Next? Ponad 3500 oséb zdecydowalo si¢ na zakup na
Kickstarterze. Komputery nie byly tanie. Kompletny
komputer kosztowal ponad 1000 ztotych, czyli mniej
wiecej tyle, ile kosztuje w tej chwili Xbox One czy
PlayStation 4.

Na pewno komputer jest przeznaczony gléwnie dla uzytkow-
nikéw ZX Spectrum, ktérzy kochali oryginat i nadal darza
go sentymentem. Takze dla chcacych pisaé¢ nowe programy,
dlatego dodali$my nowe funkcje do listy rozkazéw proceso-
ra Z80 i stworzyliémy NextBasic, pozwalajacy wykorzystac
nowe mozliwosci. Wszystko po to, aby utatwi¢ poczatku-
jacym programistom tworzenie. Im wiecej powstanie gier

i programéw, tym wiecej bedzie powodéw do uzytkowania
tego komputera.

Defender Joust. Duet
klasykow w wersjina
Game Boya daje mozliwos¢
zagrania na dwdch zlinko-
wanych konsolach.

1K+. Oryginalnie wydana

Nancy Drew. Jedna Super Dropzone. 0d

zdwdch czesci przygodo- na (64 gra, do ktdrej do dynamicznego oryginatu
wych historii 0 Nancy, jaka dzisiaj wzdychaja atarowcy, 1984 roku na Atari gra
pojawiafa sie naGame Boy  doczekata sie zpomoca rézni sie nowymi typami
Advance. Jima portu na GBA. broni oraz bossami.

Ultimate BMX. Gra, ktéra ~ Buster Saves the Day. + o ®
zaliczyta wizyte w MTV. Urocza kreskéwka

Ponad 50 lokadji petnych zkrdlikiem w roli gtownej P
akrobadji rowerowego w formie energetycznej

mistrzaT) Lavina. platforméwki.
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Strus pedziwiatr rodem z automatéw
Atari zawitat na ZX Spectrum jako port
autorstwa Jima w 1987 roku wydany na-
ktadem brytyjskiego potentata U.S. Gold.

Jedna z najlepiej ocenianych gier z postacig Batmana,
majstersztyk arcade adventure z nawigzaniem do komiksowego
rodowodu fabuty. Kolejne lokacje w grze pokazywane
sg w osobnych, naktadajgcych sie na siebie oknach.

ZX SPECTRUM NEXT MA NAPRAWDE WIELE DO ZAOFEROWANIA
PROGRAMISTOM! DAJE TEZ IMPULS DO ZYCIA KOMPUTEROWI,

DO KTOREGO NAWIAZUIE — ZX SPECTRUM.

Jim pracowatjako

wylaany programi-
sta Hudsona Hawka
dla trzech platform
- oprécz ZX Spectrum
oraz Amstrada CPCma na
koncie jeszcze port tej gry
na Nintendo Game Boy.

PIXEL

[d Jestes bardzo aktywny w projekcie Next. Jak si¢

w niego zaangazowales?

Na Play Expo Blackpool 2016 opowiadatem o moich grach.

Po moim wystgpieniu Henrique Olifiers powiedzial do mnie,
ze by¢ moze zainteresuje mnie jego wystapienie. Henri-

que oglosil wtedy ZX Spectrum Next! Pod koniec swojego
wystapienia zapytal, czy kto$ ma jakie$ pytania. Podniostem
reke i zapytatem, gdzie moge dosta¢ zestaw, a on po prostu
mi go dal. W tym czasie projekt funkcjonowat jako klon ZX
Spectrum z wbudowanym czytnikiem kart SD i Raspberry Pi
jako akceleratorem, wiec pomyslatem, co moge zrobi¢ z tym
akceleratorem. Przyszlo mi do glowy, ze ludzie méwia mi,

Ze s3 zainteresowani tworzeniem gry dla Spectrum, ale nie
wiedza, jak narysowac duszka na ekranie lub przesuna¢ go

ze wzgledu na sposéb przechowywania ekranu w pamieci ZX
Spectrum. Pomyslalem wiec, ze jesli uzyje Raspberry Pido
dodawania sprite’6w sprzetowych i do przewijania ekranu,
wtedy poczatkujacym tatwiej bedzie napisa¢ gre dla Spectrum
Next. Kiedy opublikowalem filmy o tym, wielu ludzi zareago-
walo bardzo entuzjastycznie. Niektdrzy nie, poniewaz nie bylto
to ZX Spektrum. Przyjatem wtedy, Ze robie to dla poczatkuja-
cych. Trzymatem sie tego przy nastepnych filmach i okazato
sie, ze duzo osob z tego korzysta. Wtedy Henrique dodal mnie
do zespotu. Ja z kolei porozmawialem z Victorem i Fabiem,

a oni dodali te funkcjonalnosci do FPGA. Staty sie czescig mo-
delu podstawowego, wiec kazdy mogt z tego skorzystaé. Potem
zaczal sie Kickstarter i cale to szaleristwo. Henrique nagrat ze
mna wideo promujace ZX Spectrum Next.

[d Podczas festiwalu Pixel Heaven Clive Townsend
zdradzil, ze bedziesz robié port Saboteura 3 na ZX Spec-
trum Next. Czy jest szansa, ze powstanie Saboteur 3 tez
ZX Spectrum 128k?

Tak, pracuje nad kilkoma grami z Michaelem Ware’em, Lobo

i Space Fractalem. Robimy Warhawka - gre, ktéra napisat

na C64. Pracujemy takze nad Baggers in Space i Saboteurem
1/2/3 réwniez na ZX Spectrum Next. Jezeli chodzi o ZX
Spectrum 128Kk, Saboteur 3 prawdopodobnie nie zmiesci sie

w 128k, wiec nie ma szans na te wersje. Mamy juz wyswie-
tlanie oryginalnych pozioméw, ale pracujemy nad sposobem
maskowania duszkéw za pudetkami.

P Cofnijmy sie do twoich poczatkow. Zaczales praco-
waé w wieku 17-18 lat, czyli zaraz po szkole sredniej.
Pierwsza gra, ktora wspottworzyles, byl Throne of Fire.
Jak pracowalo si¢ z Mikiem Singletonem i jakie byto
najwieksze wyzwanie zwigzane z t3 produkcja?
Poczatkowo bylem troche zniechecony. Mike zawsze



MiDNIGHT
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Cabal, Gutz i Midnight Resistance to Pac-Manic Miner Man
kultowe wsrod spectrumowcéw dyna-
micznie zrealizowane porty gier prosto

z arcade.

portowanie gier arcade
osmiobitowe.

przekraczal granice w grach, a to byta moja pierwsza produk-
cja. Dlatego musialem duzo sie nauczy¢, by robic tak duze
rzeczy, jak wymyslal Mike, i zmiesci¢ sie w matej ilosci pamie-
ci. To byto dla mnie najwiekszym wyzwaniem. Sama praca

z Mikiem byla $wietna, poniewaz miat znakomite podejscie do
pracy i byl naprawde mitg osoba.

@ co zdecydowalo, ze z uzytkownika domowego stales
si¢ programistgy?

Poniewaz skoriczytem szkole, musiatem szuka¢ pracy i posta-
nowilem zapyta¢ w pobliskim sklepie z grami, czy sa w okolicy
jacy$ deweloperzy. Ku mojemu zdziwieniu byli. Na szczescie
mieszkalem w zasadzie bardzo blisko centrum wielkiego za-
glebia gier w Wielkiej Brytanii. Poprositem o numer telefonu
kontaktowego, a nastepnie uméwitem sie na rozmowe i od
razu dostalem prace.

P Zaczales bardzo mlodo pracowac jako programi-
sta, ale byla to jednoczesnie pézna era ZX Spectrum.
Amstrad kupil juz wtedy Sinclaira, nie pojawil si¢ nowy
ZX Spectrum poza modelami 128k+2a/+3. Nie pomysla-
tes wtedy, aby przejsé na komputery 16-bitowe: Amige,
Atari ST, Macintosha?

Zaczalem pisa¢ programy jeszcze w wieku 13 lat, kiedy cho-
dzitem do liceum i mieliémy tam komputery. Ale tak, to byto
kilka lat po pojawieniu si¢ ZX Spectrum. Nie bylem w stanie
przenies¢ sie na komputer 16-bitowy. Moja matka nie mogta
sobie pozwoli¢ na kupienie mi Atari ST, a firma, w ktérej za-
czaltem pracowad, robita gry tylko na ZX Spectrum, Amstrada
CPCiCommodore C64. Dlatego musialem sam zarobic pienig-
dze, aby kupi¢ Atari ST.

to hotd Jima

i podréz w zupetnie przeciwng strone niz

na komputery

Automat Pac
Manic Miner Man
pokazano po raz
pierwszy na Play
Expo 2012. Baza
projektu wykona-
nego przez Jima
byta oryginalna
ptyta Midwaya.

PlayStation.

Strike Force Hydra. No,

prawie, River Raid spotyka
Commando’, tylko bardziej
nowoczesnie zrealizowane.

JEDNYM Z NAJWIEKSZYCH
WYZWAN, PRZED JAKIMI
STANALEM, BYLO
OPRACOWANIE PORTU
DOOMA NA SEGA SATURN.

@ jaka gre lubisz najbardziej sposréd tych, ktore
zrobiles?

Po pierwsze Apple Bob, ktéra stworzytem w 1995 roku na Sega
Mega Drive. Jej od$wiezony projekt pojawit sie w 2013 roku
naiOS, a pézniej na Windows i Windows Mobile. Po drugie
Midnight Resistance i Cabal. To moje najlepsze gry na ZX
Spectrum. Z nich jestem najbardziej znany. Po trzecie Doom
na Saturna. Musialem w nim uzy¢ procesora, aby narysowac
wszystko, zamiast pozwoli¢ procesorowi graficznemu genero-
wac obraz, wiec wielkim wyzwaniem bylo zoptymalizowanie

kodu.

[d Mozna cie uznaé za specjaliste w tworzeniu portéw
arkadowych na komputery osmiobitowe, ale zrobites
tez cos$ odwrotnego - stworzyles Pac-Manic Miner Man
- spectrumowga gre Manic Miner na arcadowym automa-
cie Pac-Man. Skad ten szalony pomyst?

Dzieki! Historia Pac-Manic Miner Mana zaczeta sie tak, ze
rozmawiatem z Jonem Stoodleyem w 2012 roku na imprezie
UK Play Expo. Jest on mistrzem Pac-Mana w Wielkiej Bryta-
nii. Jako pierwszy przeszedt gre do tak zwanego split screena
w 1983 roku. Split screen to bug w Pac Manie po 256 planszy.
Rozwala sie obraz: po lewej jest sciggnieta plansza gry, po
prawej $mieci z literek. Powiedzialem mu, ze kiedy jeszcze
jako dziecko gratem w salonach gier, bylem w stanie osiggna¢
tylko czwarty lub piaty poziom po calodziennej rozgrywce.
Zapytatem go, jak to robi, i wtedy powiedzial mi o niektérych
Sciezkach poruszania sie duszk6w, ktére mozna przewidziec.
Poradzit mi, aby poszukac tego w Google. Zrobitem to i natra-
fitern na strone WWW z mapa pamieci PCB z informacjami,
gdzie przechowywane sg sprite’y. Znatem procesor Z80 na
wylot, poniewaz w tamtych czasach konwertowaltem gry

Tommi Makinen Premier League Stars. Revolution X. Port hitu

RALLY. Gra nie byta az tak Owoc pracy Jima dla arcadowego Midwaya,

popularna jak V-Rally czy giganta i ojca licengji gier w ktérym musimy uwolni¢

Colin McRae Rally. sportowych — Electronic porwanych muzykow
Arts. zespotu Aerosmith.
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z automat6w na ZX Spectrum i Amstrada. Dlatego musiatem

napisa¢ gre na automat. Zaczalem od wyswietlenia czegokol-
wiek na ekranie, potem uzyskatem ruchy sprite’a i wiedzialem
juz, ze moge zrobi¢ gre! Zdecydowatem sie na Manic Minera,
jako ze plyta Pac-Mana ma swoje ograniczenia — choc¢by ekran
z mapa 256 znakéw do wyboru. Znaki znajduja sie w pamieci
ROM, wiec nie ma map bitowych czy zmiany obrazu postaci.
Sa tam sprite’y. Mozesz mie¢ tylko sze$¢ sprite’éw na ekranie
naraz, cho¢ s3 one numerowane od jednego do osmiu. Odkry-
fem to, zastanawiajac sie, dlaczego zawsze brakowalo spri-
te’éw ,,zero” i,siedem”. Poniewaz Manic Miner nie ma zbyt
wiele grafiki na wszystkich poziomach, wiedzialem, ze bedzie
idealnie pasowa¢. Na poczatku musialem przekonwertowaé
wszystkie poziomy do 28 znakéw szerokosci, poniewaz ekran
Pac Mana ma tyle znakéw (Manic Miner na ZX Spectrum ma
32 znaki szerokosci). Na szcze$cie Manic Miner ma $ciane po
obu stronach ekranu dla kazdego poziomu, wiec bylo to tatwe.
Byla tylko jedna plansza, gdzie musiatem skréci¢ dwie dlugie
platformy o jeden znak, ale zachowatem odstepy miedzy prze-
skokami. Nie zmienily sie zadne mechanizmy gry.

P Imponuje takze przeniesienie Dragon’s Laira na

ZX81, maszyne z bardzo ograniczonymi mozliwosciami.

Nawet z zastosowaniem ZXPand, czyli hiresowej grafiki
i pamieci 32k. Postawiles sobie takie wyzwanie?

Po tak dobrej zabawie, jaka bylo zrobienie Pac-Manic Miner
Mana, postanowitem wréci¢ do ZX81, mojego pierwszego
komputera, i napisa¢ na niego gre w kodzie maszynowym.
Dawno temu pisalem na nim tylko w jezyku BASIC. Dopie-

ro gdy dostalem Spectrum, zaczalem uczy¢ sie asemblera
Z80. Tak czy inaczej, zaczalem od zrobienia na ZX81 prostej
gry wyscigowej Racing Jim Bagley. Trzeba w niej kierowa¢
samochodem na jednym z o$miu toréw. Masz w niej dwa
tryby gry: czasowy, gdzie nalezy przejechac dziesie¢ okrazen,
iwyzwania, w ktérym zaczynasz przy predkosci niemal 260
km/h i nie mozesz hamowac. Prowadzisz ze stalg predko-
$cia, az zrobisz cale okrazenie i wtedy przys$pieszasz jeszcze
bardziej. Gra sie koriczy, kiedy sie rozbijesz. Kiedy zrobitem te
gre, chcialem napisa¢ kolejng na ZX81. Zastanawialem sie, co
to powinno by¢. Rozmawialem przez Skype’a z moim dobrym
przyjacielem Andym Spence’em, ktéry prowadzi Retro Com-
puter Museum w Leicester w Wielkiej Brytanii. Zastanawiam
sie, czy za pomoca karty SD mozna przesta¢ do niego wideo,

a on powiedzial: ,F**k, nie ma mowy, ze to jest mozliwe”,
wiec powiedziatem, daj mi troche czasu, a ja to sprawdze.
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Umiescilem duzy plik losowy na karcie SD i napisalem kod,
ktéry wyswietlat taki plik. Zadzwonilem z powrotem do
Andy’ego i pokazalem mu filmik z tego. Byt zdumiony. Wtedy
wpadli$émy na pomyst, ze musi to by¢ koniecznie Dragon’s
Lair. Kiedy Andy powiedzial, ze nie da sie tego zrobi¢, potrak-
towalem to jako wyzwanie. I dalo sie to zrobi¢!

Eco sprawilo ci najwigkszy problem, gdy przenosiles
gry na ZX Spectrum podczas pracy dla Special EX/Oce-
an?

Samo granie. Otrzymywali$my obudowe, w ktéra ,wpinato
si¢” ptytke PCB z gra arcade i podigczalo ja do telewizora. Na
szcze$cie gra nie wymagata wrzucania monet, na nieszczescie
mieli$my tylko trzy miesigce na konwersje. Pierwsza rzecza,
ktéra musielismy zrobi¢, byto przejécie calej gry. Zazwyczaj
robilem to ja, jako ze bytem najlepszym graczem w biurze lub
przynajmniej tym, ktéry lubit przechodzi¢ wszystkie poziomy.
Gdy ukoniczylem gre, grafik okreslal, jak beda wygladac tta
irysowal je na Atari ST. Ja z kolei musiatem dowiedzie¢ sie, co
kazdy duszek robi i jak wszystkie duszki wchodza w interak-
cje ze soba, obserwujac ich zachowanie. To wymagato duzo

grania, ktére zmniejszalo ilos¢ czasu na napisanie gry.

P Czy korzystales z komercyjnych narzedzi, takich jak
assembler, czy miales cos wlasnego?

Naszym $rodowiskiem programistycznym byt edytor tekstu
na Tatunga Einsteina i asembler. Przesytaliémy z niego kod
przez port RS232 do ZX Spectrum.

@oa przeszlosci do przyszlosci: wyglada na to, ze jest
to ostatnie wcielenie ZX Spectrum. Myslisz, ze bedzie
kolejna wersja ZX Spectrum Next?

Niestety, ze wzgledu na przedwczesng $mier¢ Ricka Dickin-
sona, bedzie to ostatnia inkarnacja ZX Spectrum, poniewaz
byl on ogniwem taczacym ZX Spectrum Next z oryginatem.
Mam jednak nadzieje, ze wszystko utozy sie dobrze z ta

serig komputeréw. Kto wie? Moze bedzie v2 po kilku latach.
Bytoby milo zobaczy¢, ze Next ewoluuje w co$ wielkiego. Mam
nadzieje, ze kiedy juz dostarczymy Nexta ludziom, ktérzy
wsparli ten projekt na Kickstarterze — a to jest nasz gtéwny
priorytet w tej chwili - by¢ moze sprébujemy go przekazac tez
dystrybutorom. ba

Jednga z bardziej
wspoétczesnych
produkcji autor-
stwa Jima jest
wyscigéwka, ktéra
gosci na ekranach
smartfonéw.

Ten kultowy tytut
przeszedt tez przez
rece Jima w postaci
portu na konsole
Sega Saturn. Wisienkg

na torcie kodowania jest
to, e udato sie Jimowi
dokonac tego w ramach
pracy samego procesora
(aw zasadzie dwdch

- SH2). Jim musiat to
zrobic w ten sposcb,

bo nie miat zgody,

aby uzy¢ sprzetowego
wspomagania w Saturnie
(VDP1).




Wojciech Pijanowski

Koneser gier wszelkiego rodzaju, mitosnik famigtéwek
i szarad, obecny w mediach od lat siedemdziesiatych.
Na komérki stworzyt gre logiczng Dictumix.

WSPOMNIENIE
Z HARMONI

dy bylem nastolatkiem, latem na wakacje

jezdzilo si¢ nie tylko autostopem, o czym

wspominalem w poprzednim felietonie.
Do przemieszczania si¢ po kraju uzywalismy,
tak jak i dzisiaj, pociagow. Réznily sie one jed-
nak nieco od wspélczesnych. Ciagnely wagony
lokomotywy, sapiac i dymiac, w kazdym pociagu
byly przedzialy. Bilety kupowato si¢ w kasach
na dworcu lub u konduktora (ten bral kase, lecz
biletu nie wydawal!). Latem do pociagu wsiadato
sig przez okno, bo ttum spragnionych odpoczyn-
ku obywateli niekiedy dwukrotnie przekraczat
pojemnosc sktadu. Przez okno wpychano bagaz
i dzieci. Miejsce na korytarzu stanowilo pew-
nego rodzaju luksus, bo czlowiek mial przynaj-
mniej gdzie usigsé. Tak z grubsza wygladaty
ustugi PKP.

Wybralem sie pewnego lata na wakacje nad morze.

Z namiotem i plecakiem. Planowalem spedzenie
mitego miesiaca na kempingu w Sopocie. Podréz nad
morze byta fantastyczna. Udalo mi sie dostac¢ miejsce
w toalecie. Nie bytem w tej toalecie osamotniony. Byty
ze mna jeszcze trzy osoby i $wietnie si¢ bawilismy.

Od czasu do czasu musieli$my ja opuszczad, bo jakis
podrézny co$ tam mial do zatatwienia, ale zawsze
wracaliémy do naszego ,przedzialu”.

Kempingu nie bede opisywat, bo nie warto. Eaka,
na ktérej mozna bylo rozbi¢ namiot, i to wszystko.
Miesigc wakacji minat jak z bicza trzast i trzeba byto
wraca¢ do Warszawy. Dzien, w ktérym postanowitem
opusci¢ Wybrzeze, byt afrykanski, jesli chodzi o tem-
perature. Byla niemal taka sama jak w lipcu i sierpniu
obecnego roku. Po prostu goraco bylo jak...

Wiedzac, co mnie czeka, nawet nie prébowalem kupic¢ biletu w kasie. Posta-
nowilem dokona¢ zakupu u konduktora. Walke o wejécie do pociaggu wygratem
iznalazlem sie w ostatnim wagonie, przy ostatnich drzwiach do niego, gdzie
pociag sie koniczyl i mozna bylo przez szybe w rozsuwanych drzwiach obser-
wowac uciekajace szyny. Siedzialem wiec na plecaku i patrzytem, jak z kazdym
podkladem zmniejsza sie dystans do domu. Widok nie by? zbyt interesujacy.
Powiedzialbym nawet, Ze wrecz nudny. Pociag dojechat do Gdariska, zatrzymat
sie, pasazerowie powskakiwali przez drzwi i okna i ruszyliémy w dalsza podréz.
Minelo moze p6t godziny, gdy poczutem nieznosne pragnienie. Postanowilem
wiec przej$¢ do wagonu WARS (restauracyjny), napic sie wody, a przy okazji
zaptaci¢ konduktorowi. Zostawilem namiot i plecak i ruszytem. Przejscie przez
pierwszy wagon zajeto mi okoto 10 minut. Wielu szczesciarzy siedziato na
podlodze w korytarzu. Gdy przeszedlem drugi wagon, otworzylem rozsuwa-
ne drzwi i pociag zatrzymatl sie na jakie$ stacji. Znowu podré6zni zaatakowali
drzwi i okna, poupychali sie w wagonach i pojechalismy. Przesunalem rozsu-
wane drzwi znajdujace sie miedzy wagonami, zamknatem je za soba i chciatem
otworzy¢ kolejne rozsuwane drzwi, ale sie nie dalo. Zepsute byty. Zrezygno-
walem wiec z dalszej wycieczki, odwrécilem sig i.... ups. Te drzwi, ktére jeszcze
niedawno byty sprawne, przestaly by¢. Ich takze nie mozna bylo tworzy¢. I tak
znalazlem sie miedzy wagonamiw harmonii taczacej wagony. Stalem na meta-
lowych ptytach. Obecnie w pociagach sa miejscéwki, moja miejscéwka wtedy
byta harmonia. Od czasu do czasu szarpatem drzwi, by je otworzy¢. W koncu sie
udalo na kilkanascie kilometréw przed Warszawa. In
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Zwaliste cielsko
maszerujace
przez ruiny Swiata
- smutna diagno-
za ludzkosci
w Deus Ex
Machina.

= Wesote, skoczne
disco - jeszcze smut-
niejsza diagnoza
ludzkosci w Deus Ex
Machina 2.

« Odrobina psychodelii w zyciu
uczuciowym jeszcze nikomu
nie zaszkodzita. Chyba.




ol Pawet Schreiber -. | w’
|
i

ajczesciej szly

w kierunku kon-

kretnych schema-

tow fantasy i SF,

szybko si¢ konwen-
cjonalizowaly i ugrzecznialy. Na
wybuch prawdziwego szalefistwa
trzeba bylo poczekac, az tworze-
niem gier komputerowych zajmie
si¢ kraj, ktory zawsze dostarczal
ludzkosci wariatéw najwyzszej
proby, powszechnie szanowanych,
podziwianych i czesto - zwykle
nieudolnie - nasladowanych.
Ojczyzna Laurence’a Sterne’a,
Johna Cleese’a i chipséw o smaku
octowym.

W cyklu, ktéry sie wlasnie rozpoczy-
na, opowiem historie kilku brytyj-
skich wariatéw, ktérzy na przetomie
lat siedemdziesiatych i osiemdziesia-
tych zorientowali sie, ze komputery
to $wietne narzedzie do realizacji

najglupszych i najdziwniejszych

NARODZINY

) |
] SMIERC PI-MANA
WOju branzy gier wideo to czas wspaniatych wariatow
— hakerow z amerykarnskich uczelni przesiadujgcych tygodniami
nad kolejnymi zagadkamiAdventure czy. Zorka albo swobodnie
wymieniajacych sigPomystami ludzi zKlubow i klubikow

komputerowych. Ale wariactwaAmerykahow, od ktorych sie
to wszystko Zaczelo, byty.zawsze w miarg przewidywalne.

pomystéw na $wiecie. Optymisci
znajda w nich piekne, pozytywne
przestanie, bo jeden z twércéw,

o ktérych bedzie tu mowa, wcigz
robi gry i catkiem mu z tym dobrze.
Pesymisci znajda tu natomiast po-
twierdzenie swoich ponurych wizji,
bo inni gier juz nie robia i chyba im
z tego powodu jednak przykro.

Mel Croucher, od ktérego wiasci-
wie zaczyna sie historia brytyjskiej
branzy gier, zdobyt tak zwane
porzadne wyksztalcenie i, ku radosci
swojej rodziny, zostat architektem.
Od dziecka pociagaly go jednak inne
rzeczy. Jako brzdac uwielbial uktada¢
i spisywac (w postaci réznokolo-
rowych kropek) nowe melodie na
swoje cymbatki. Potem dorwat sie do
rozpadajacej sie pianoli. Zmieniata
rolki potraktowanego dziurkaczem
papieru w melodie, na ktére, jak
wspomina Croucher, jego ojciec re-
agowat dziarskim: ,, Noszkurwamac!”,
a matka (przedwojenna uciekinierka

¥ K

z hitlerowskich Niemiec): ,Donner-
wetter nochmal!”. Kiedy Croucher '
przechodzit pierwszy kurs programo-
wania z uzyciem kart perforowanych, :
poczut sie jak w domu - znowu
wybijat dziurki w papierze. Chcial
pisac wesole programy mrugajace i
$wiatetkami i grajace rézne melodie,
ale wytlumaczono mu, ze komputery !
stuza do powazniejszych rzeczy, 5
wobec czego dat sobie z nimi spokdj
i zajat sie architektura.

Mysl o odpuszczeniu architek-
tonicznych ambicji przyszta mu
do gtowy, kiedy jako jeden z wielu
zachodnich podwykonawcéw
pracowat nad rozbudowg Dubaju.
Znudzony monotonng robota wpadt
na pomysl, ktéry szybko okazat
sie strzatem w dziesiatke: zaczat
nagrywac¢ na kasetach przewodni-
ki audio po miescie. Rozchodzily
sie catkiem dobrze, a jego bawilto
mieszanie dwdch rzeczywistosci: tej
realnej, zwiedzanej przez stuchacza,
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W PRODUKCJACH AUTOMATA
NIE BYLO PRZEMOCY, PONIEWAZ
CROUCHER NIE ZNOSIt BRUTALNYCH

Pi-Man jest
W gruncie rzeczy
poczciwinka, ale
naprawde szybko
sie wscieka.

i tej wezesniej nagranej. Po powrocie
do Anglii zajat sie takimi produkcjami
na szersza skale, a w pewnym momen-
cie, szukajac nowych sposobéw na
zabawianie swoich stuchaczy, natrafit
na zachwycajacy nowy sprzet — Com-
modore PET. I zorientowal sie, ze teraz
programy komputerowe zapisywano juz
nie za pomoca dziurek w kartach, tylko
dzwiekow, dajacych sie nagra¢, a pézniej
odtwarza¢. Na przyklad przez radio.
Pierwsze gry komputerowe firmy
Automata byly transmitowane w roku
1977 w godzinach nocnych w stacji
Radio Victory, wybranej gléwnie ze
wzgledu na to, ze jej szef byt dawnym
szkolnym kolega Crouchera. Zeby do-
datkowo zacheci¢ odbiorcéw, Croucher
postanowit obudowa¢ swoje prosciutkie
gry konkursami. Puszczane przez radio
programy zawieraly podpowiedzi, dzieki
ktérym mozna byto wygrywac jak naj-
bardziej realne nagrody (oczywiscie trze-
ba sie byto najpierw dodzwoni¢ do Radio
Victory). Pomysly na programy robily sie
coraz dziwniejsze. Wladze stacji mogty

GIER WIDEO.

kontrolowa¢ to, co méwit na antenie, ale
nie mialy pojecia o tym, jakie szalone
przestania Croucher ukrywat w piskach
i skrzekach programu. Jego stuchacze
wiagnie na nie czekali najbardziej.
Szybko staly sie duzo wieksza atrakcja
od symbolicznych nagréd.

Kolejnym logicznym krokiem bylo
przejscie na gry wydawane na kase-
tach, czyli noéniku, z ktérym Croucher
mial juz sporo doswiadczenia. Logika
projektéw byla podobna jak w przy-
padku audycji radiowych. Chodzito nie
o wielkie przedsiewziecia, tylko zwa-
riowane drobiazgi wydawane pézniej
w kompilacjach. Gry ze stajni Automata
mialy jeszcze jedng wazng ceche: brak
przemocy. Croucher byl wéciekly na to,
ze raczkujaca branza gier tak szybko
poszta w strone strzelania, thuczenia
i kopania. Jako czlowiek zaczynajacy do-
roste zycie w aurze rewolucji 1968 roku
po prostu sie tym brzydzil. Wywolywane
przez niego skandale byly duzo ciekaw-
sze i mniej przewidywalne od awantur
o gry, w ktérych sie kogos rozjezdza
samochodem.

W pierwszym duzym sukcesie Auto-
mata, wydanej na ZX81 kompilacji mini-
gierek Can of Worms, mozna na przyktad
zagra¢ w gre Royal Flush, w ktérej obfite
krolewskie wypréznienia zapychaja pata-
cowg kanalizacje (cho¢ w instrukgji do gry

y

Adolf Hitler
w domu starcéw
- pokaz mozliwosci
graficznych kom-
putera ZX81.

CT POLICE INTERROGATION

=]

figuruje tylko nieokreslony krdl, w swojej
autobiografii Croucher sugeruje, ze tak
naprawde chodzito o ksiecia Karola). Inne
elementy CoW to na przyktad Reagan
(zapobiegamy wojnie atomowej, farbujac
na czas wlosy wkurzonego Ronalda
Reagana), Hitler (mieszkajacy w domu
starcéw w Cambridge — prébujemy go
doprowadzi¢ do $miertelnego zawatu
serca za pomoca pierdzacej poduszki),
Acne (bolesne wyciskanie pryszczy) czy
Vasectomy (jak w tytule, w wykonaniu
nietrzezwego chirurga z powazng wada
wzroku).

Whnikliwe oczeta
tajnej policji badaja
bohatera gry Deus
Ex Machina.



A CROUCHER
ZACIERAL RECE.

Pi-Man jest tez

sprawnym tan-

cerzem. Czasem

przy hotubcach

odpadajg mu rece.
Mel Croucher nigdy
nie zadowalat sie wy-
faanie projektowa-
niem gier. Prowadzit
audycje radiowa,
nagrywat piosenki, pisat
scenariusze do krétkich
komikséw, wygtupiat sie
naimprezach branzo-
wych, zarowat swoim

urokiem osobistym
znanych aktorow

i piosenkarzy...

Zmierzch zycia w Deus Ex Machina

Staros¢ nie radosé, $mier¢ nie wesele.

Croucher to wszystko wymyslal, jego
wspdtpracownik Christian Penfold
programowal, wdzieczni klienci
zamawiali kasety za trzy funty sztuka,
a media sie coraz bardziej niepokoily.
Prawdziwa afera zaczela sie przy drugiej
antologii wyglupéw, zatytutowanej Love
and Death, przedstawiajacej przebieg
ludzkiego zycia od poczecia do natural-
nej $mierci. A nawet odrobine dluzej,
bo pierwsza minigierka opowiadata
o uwodzeniu partnerki majacej pézniej
urodzi¢ dziecko. Najwiecej kontrowersji
wywotaly sekcje Seduction (wspomnia-
ne uwodzenie, dokonywane za pomoca
poezji) i Conception (rzecz o plemnikach
pedzacych do komérki jajowej). Prasa
brukowa z lubo$cig pisata o sprzedawa-
niu dzieciom pornografii, a Croucher za-
cieral raczki. Kolejna kolekcja minigierek
ze stajni Automata byta zatytutowana
The Bible i wygtupiala sie na bazie
Starego Testamentu. Dzialo sie.
Prawdziwg slawe ekipie Automata
przyniosta jednak dopiero dziwaczna
gra tekstowa Pimania (1982), ktéra
zaskarbila sobie fanatyczna mito$c¢ calej
gromadki wielbicieli. Jednym z naj-
wazniejszych powoddéw tej mitosci byt
pewnie fakt, ze za rozwigzanie zawartej
w grze zagadki mozna byto zdoby¢ sta-
tuetke warta (jakoby) 6 tysiecy funtéw.
Wystarczyto pojawic sie w odpowiednim
miejscu odpowiedniego dnia i odebrac

ja z rak twércéw. Pimaniacy byli

"

tadniejszego ptodu w grach na
Spectrum po prostu nie byto i tyle!

spolecznoscia specyficzng, podobnie
jak sama gra. Jej lokacje byly ulozone
na planie kolosalnego konia, od pyska,
okreslanego jako ,grota z kosci stonio-
wej”, po zgota odmienna lokacje nazwa-
na ,punktem usuwania odpadéw” (w jej
sasiedztwie znajduje sie tez ,prywatny
$lepy zaulek”, wskazujacy, ze mamy do
czynienia z ogierem, a nie klaczg). Gracz
musial rozwigzywac absurdalne zagadki,
a do tego radzi¢ sobie z kolejnymi
zadaniami rozchwianego emocjonalnie
Pi-Mana, dziwnego stworka z dlugim
nosem, ktory stat sie maskotka firmy
Automata. Na imprezach branzowych
wecielal sie w niego Christian Penfold,
wystepujacy w trykocie z litera 1 na
brzuchu.

Zagadka Pimanii pozostawata nieroz-
wigzana na tyle dlugo, ze Pi-Man zdazyt
zyskac status postaci kultowej. Miat
stata rubryczke komiksowa w pismie
Popular Computing Weekly, rysowana
przez Robina Evansa. Stal sie bohaterem
calej serii piosenek — Croucher miat zwy-
czaj nagrywac na drugich stronach kaset
ze swoimi grami utwory we wlasnym
wykonaniu. W konicu 22 lipca 1985 roku
dwie mitosniczki Pi-Mana pojawily sie
w pysku kredowego konia pod Litlington
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w hrabstwie Sussex, gdzie czekali jak =~ & mm & i m A o A L D L A
co roku) Croucher i Penfold (oczywiscie

w kostiumie). Croucher napisat pézniej,

ze ,,nie mial serca im powiedzie¢, ze tak — — — — — — — — —
naprawde chodzito nie o pysk, tylko r

o dupe”, ale to chyba jednak konfabu-
lacja, bo obecne w grze podpowiedzi

(bardzo réznorodne: od aluzji do psalmu

33 po oddany nawet w wersji na ZX81 N Wystarczy

widok z Hindover Hill) wskazuja jednak = - ? ? - postawic kilka

na pysk. - ElrI:/eiIkow na
Pimania jako gra tekstowa byta zwario- i wychodzi

Groucho Marx

wana, ale niezbyt dobrze zaprojektowa-
na. Jednak jest bardzo wazna z innego
powodu: jako projekt transmedialny

w czasach, kiedy nikt jeszcze o transme-
diach nie myslal. Kaseta i komputer byly
dla Crouchera i Penfolda za ciasne. Ich
gry musialy wychodzi¢ dalej, w piosenki,
komiksy czy rzeczywiste poszukiwania
w rzeczywistym $wiecie. Taka byla tez
logika kolejnej waznej produkeji Auto-
mata, wydanej pod kwiecistym tytutem
My Name is Uncle Groucho and You Win
a Fat Cigar. Tu zagadki (tym razem nieco
tatwiejsze) skupialy sie na popularnych
gwiazdach, a ostatecznym celem bylo
zidentyfikowanie Myszki Miki. Na zwy-
ciezce czekata luksusowa podréz do Sta-
néw (lot Concorde’em, powr6t statkiem
Queen Elizabeth 2) i spotkanie z MM.

jak zywy!

EKIPA AUTOMATA WPADALA NA
CORAZ AMBITNIEJSZE POMYSLY
- | NIEUCHRONNIE ZMIERZALA

KU UPADKOWI.

Wesote jest
zycie staruszka.
Cho¢ wczoraj
zmoczyta go fza,
suchutki juz dzisiaj
wstat z t6zka,
bo pamie¢, bo
pamiec nie ta...

Plawiac sie w sukcesach, ekipa
Automata nieuchronnie zmierzata ku
upadkowi. Jak to czesto w $wiecie gier
bywa, Croucher wpadt na pomyst zbyt
ciekawy i oryginalny, zeby sprzedac jego
owoce. Deus Ex Machina (1984) to jedna
z najdziwniejszych i najambitniejszych
gier w historii. Podstawowy pomyst
w pewnym sensie wracal do zrédet
kariery Crouchera, czyli przewodni-
kéw audio po Dubaju. Skoro w grach
Automaty druga strona kasety i tak byta
zwykle po$wiecona na piosenki, czemu
nie nagra¢ stuchowiska, ktére byltoby
zsynchronizowane z akcja gry? Robienie
aplikacji multimedialnych na kompu-
tery PC z CD-ROM to nie sztuka, ale
multimedia na ZX Spectrum w potowie
lat osiemdziesiatych to zupelnie inna
historia. Po wezytaniu gry trzeba bylo

po prostu obrdci¢ kasete i wlaczy¢ ja
w odpowiednim momencie. Wtedy kazdej
z minigierek towarzyszyt odpowiadajacy
jej fragment stuchowiska, do ktérego
Croucherowi udalo sie wciagnaé miedzy
innymi Johna Pertwee (trzeci Doctor
Who), stynnego komika Frankie’ego
Howerda, piosenkarza Iana Dury’ego,
a nawet stynnego lewicowego historyka
i aktywiste Edwarda Palmera Thompsona.
Deus Ex Machina najbardziej przypo-
mina antologie Love and Death. Opo-
wiada historie biegnaca od poczecia do
$mierci, podzielona na kolejne minigierki
odpowiadajace réznym etapom zycia.
Konwencja gry to w zasadzie cyberpunk,
ale poczatek jest, jak przystato na gre
Automata, odpowiednio zwariowany:
ostatnia mysz na $wiecie prébuje sie ukry¢
w trzewiach Wielkiej Maszyny, a kiedy



Przed pan-
stwem pierwsze
w historii Pixela
autentyczne
zdjecie dokumen-
tujace poréd.

Swietlisty
symbol Pi - dla
ekipy Automata
brama do wielkich
sukcesow
i jeszcze wiek-
szych rozczaro-
wan.

zostaje zabita przez systemy bezpie-
czenistwa, wypuszcza z siebie ostatnig
na $wiecie mysia kupke. W ten sposéb
rodzi sie Defekt, dziwna istota, t3czaca
w sobie biologie i technike, pozosta-
jaca poza systemem totalnej kontroli
dystopijnego spoteczenistwa przyszlosci.
Defekt przechodzi przez kolejne etapy
zycia, wracajac w gorzkim zakonczeniu
jako zgrzybialy, sklerotyczny starzec

do Maszyny. Doswiadczyt duzo, marzyt
o buncie i wolnosci, ale w koricu i tak

o wszystkim zapomnial, a na koniec jest
z siebie w stanie wydoby¢ tylko piskliwe
,Mama!”. Cata historia jest oparta na

stynnym opisie siedmiu etapéw zycia
z ,Jak wam sie podoba” Szekspira,

a puenta gry jest przerébka monologu
Prospera ,Nasza zabawa skoriczona”

z ,Burzy”.

Pod wzgledem rozgrywki prosciut-
kie minigierki z Deus Ex Machina s3,
powiedzmy sobie szczerze, takie sobie.
Duzo lepiej wypada oprawa, ktéra
miejscami przypomina artystyczny film
animowany. Wszystko dziala jednak
dopiero w potaczeniu ze stuchowiskiem.
Dopiero wtedy Deus Ex Machina $wieci
calym swoim dziwacznym blaskiem,
opowiadajac raz $mieszng, a raz wzru-
szajaca historie o ludzkim zyciu. Krytycy
byli zdumieni i niemal jednomyslnie
zachwyceni. A gracze? Przede wszystkim
przerazeni ceng. Az 15 funtéw za gre
komputerowa?! Pewnie, ze w pieknym
opakowaniu i na dwéch kasetach, ale
jednak! Niezadowoleni byli réwniez
sprzedawcy. Sie¢ WH Smith nie chciata
gry, bo byta wydana w zbyt duzym
pudetku, a HMV - bo nie pasowata do
zadnego znanego gatunku gier kompu-
terowych. Za ostateczna kleske Deus Ex
Machina Croucher wini piratéw, ktérzy
(jak p6zniejsi twércy CD-ripéw) pozby-
wali sie $ciezki dzwiekowej, oszczedzajac
przy tym na kasetach. Ludzie korzysta-
jacy z takich wersji zupelnie nie rozu-
mieli, skad tyle krzyku o zbiér tadnych
graficznie, ale zupelnie niezrozumialych
minigierek.

Pierwszy duzy projekt multimedial-
ny na komputery osobiste wywotat
zachwyt krytyki i okazat sie absolutna
klapa finansowa. Podczas odbierania
nagrody za gre roku przyznawang przez
organizacje Computer Trade Association
Christian Penfold (oczywiscie w rézo-
wym stroju Pi-Mana) najpierw grzecznie

podziekowal, a nastepnie powiedzial,

gdzie branza sprzedawcéw gier moze
sobie te nagrode wsadzi¢.

Ostatni rozdzial historii Automata to
(oczywiscie!) tradycyjny juz dla twércow
weteranéw epizod crowdfundingowy.

Po dlugiej i owocnej karierze tworcy gier
i aplikacji reklamowych Croucher wrocit
na stare $mieci. Deus Ex Machina 2
wydano ostatecznie w roku 2015.

W obsadzie znalezli si¢ miedzy innymi
Christopher Lee i Joaquim de Almeida.
Zabrakto za to ciekawszego pomystu na
rozgrywke i dopracowania technicznego.
Szalonych pomystéw wciaz jest mné-
stwo, ale twércy nie umieli ich dobrze
przerobi¢ na gre z drugiej dekady XXI
wieku. Pozostaja surrealistyczne obrazy:
pléd obserwowany przez mechaniczne
oczy, $ciezka ze skdry ustana pryszczami
i wlosami fonowymi, umierajacy starzec,
ktéremu nagle wyrastaja skrzydta, prze-
latuje przez brame (a jakze!) w ksztalcie
litery 1. Jest tez wspaniala sciezka
dzwiekowa, przechodzaca przez cala
historie powojennej muzyki rozrywko-
wej.  wreszcie — mysl o tym, ze jest jakas
alternatywna $ciezka rozwoju gier, ktéra
Croucher wyznaczyt w roku 1984. Potem
nikt nig nie poszeds}, a trzydziesci lat p6z-
niej trudno juz ja bylo odnalez¢. bm

Kasjer w banku
z kredytami tylko
dla naprawde od-
waznych.
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Zycie w kolonii
karnej nie nalezy do
najprzyjemniejszych.
Na pewno nie sa to
wczasy na Teneryfie.
Raczej w Ar-Rakka.

Tom, jako
mitosnik ciezkich
brzmien, nawet do
zdjec pozuje, wy-
konujac obowigz-
kowy gest kazdego
metalowca.

Seria Gothic
najwiekszg popu-
larnoscia cieszy
sie w rodzimych
Niemczech oraz...
w Polsce. W USA
pozostaje praktycz-
nie nieznana.
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/e WsSpotzatozycielem Piranha Bytes
Tomem Putzkim rozmawia Piotr Stypka.

Tom, bardzo milo mi cie poznaé. Laczy nas chyba
cos wiecej niz tylko milosé do gier. Znasz chlopakéw
z Sabatonu?
Witaj! Czyzbys tez byl milosnikiem heavy metalu? Znam
ludzi z Sabatonu, kumpluje si¢ z Pirem Sundstrémem, ich
basista. Widzieliémy sie nawet w zeszlym tygodniu. Przy-
leciat do Niemiec, specjalnie na koncert Rogera Watersa.
Utrzymuje tez bliskie kontakty z folk metalowcami z In
Extremo, kt6rzy wystapili w Gothicu. Spotykam sie z nimi
regularnie, poniewaz tak jak ja rezyduja w Berlinie. Od
trzech lat jestem, rokrocznie, go$ciem specjalnym rozdania
nagréd niemieckiej edycji magazynu Metal Hammer.
Wiesz, jaki byl moj pierwszy rockowy koncert? Zgadnij, kto
na nim grat?

Scorpions?
Nie. Moim zdaniem te beznadziejny zespét. Zespét, o ktérym
moéwie to KISS, bylo to w 1978 roku. A wiesz, kto ich wtedy
supportowal? Iron Maiden! Wyobrazasz sobie? Mialem wtedy
czternascie lat, w rekach bilet na KISS, a przed nimi grali
Brytyjczycy, ktérych kariera dopiero sie zaczynala. To byto co$
nierealnego.

Skoro jestes takim milosnikiem ci¢zszego brzmienia,
dlaczego nie zdecydowales si¢ na karier¢ muzyczna
i zajales si¢ grami?
Po prostu nigdy nie odkrylem w sobie talentu do tworzenia
muzyki. Cho¢ - cholera — bardzo bym chcial. Moge ci przy-
zwoicie pusci¢ nagranie z wiezy stereo albo YouTube’a. Ale nie
gram na zadnym instrumencie. Fakt, kiedys znajomi zaprosili
mnie do ich §wiezo zatozonej kapeli punkowej, mialem by¢
ich wokalistg. Dziwnym trafem ten plan nie wypalil. Jako
student spedzilem sporo czasu w dyskotekach. Malo tego,
przez jakis czas pracowalem nawet jako bramkarz w klubach
nocnych.

A czy ciezko wam - ekipie Piranha Bytes - bylo
wystartowac z nowym biznesem na rynku gier wideo
te 20 lat temu?
Oj tak, to bylto bardzo trudne. Na szczescie mieliémy juz troche
doswiadczenia, jesli chodzi o wirtualng rozrywke. Kazdy
z czterech zalozycieli Piranhi pracowal w firmie Greenwood
Entertainment, jednym z najstarszych deweloperéw w naszym
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kraju, ktérego siedziba miescita sie¢ w Bochum. Wiesz, tworzyli-
$my tam typowo niemieckie gry: symulacje ekonomiczne i tego
typu produkcje. Wiagnie wtedy wpadliémy na pomyst tytutu
RPG w 3D. W naszych gtowach pojawit sie koncept silnika
graficznego dla tego rodzaju przedsiewziecia. Nasza czwoérke
wspomagata w tym tréjka nowo poznanych koderéw, co byto
szcze$liwym zbiegiem okolicznosci.

Sam proces tworzenia waszego pierwszego dzieta
nie nalezat do najtatwiejszych?
Zgadza sie. Ujmijmy to tak: byt to proces niestychanie intry-
gujacy, ale zarazem przeciagajacy sie. Nie mielismy bladego
pojecia, ze zajmie to nam tyle czasu. Pienigdze topnialy
w zatrwazajagcym tempie. Bylo bardzo ciezko. W szczegdlnosci
na poczatku, kiedy za wszystko byliémy odpowiedzialni sami.
Nowi pracownicy pojawili sie dopiero po spotkaniu z wydawca,
kiedy namoéwiliémy go do zainwestowania w nasz produkt.
Wtedy pojawily sie dodatkowe fundusze, a co za tym idzie
kolejni czlonkowie ekipy deweloperskiej. A mialo to miejsce
pottora roku po zatozeniu firmy.

Jako mlody team pracujacy nad tak ambitnym
projektem konsultowaliscie swoje pomysty z kims
z zewnatrz?
Rozmawiali$my o tym z naszymi najblizszymi przyjaciétmi,
ale nie zasiegalismy rady u zadnych stynnych lub wielkich
deweloperéw specjalizujacych sie w tworzeniu produkeji RPG.
To byly lata 1997-98. W tamtym czasie studia nie byty ze soba
w takim kontakcie, jak ma to miejsce teraz. Internet dopiero sie
rozwijal. Malo tego, deweloperzy podchodzili do siebie z nie-
ufnoscig, traktujac sie nawzajem jako potencjalnych wrogéw.
Co jest nieprawda i totalng bzdura. Dzi§ mamy przeciez wiele
réznego rodzaju imprez, gdzie rozmawiamy ze soba, wymie-
niamy sie dos§wiadczeniamii spostrzezeniami. Dwie dekady
temu, przynajmniej w Niemczech, firmy nie rozmawiaty ze
soba. Dzieki Bogu, zmienilo sie to na lepsze. Moim zdaniem
wymiana mysli, dzielenie sie pomystami z kolegami i kolezan-
kami po fachu to rzecz niestychanie wazna.

Jako Piranha Bytes nie mieliscie zamiaru tworzy¢
kolejnej produkcji high fantasy. Kolorowej, pelnej rado-
snych niziotkéw i wyniostych elfow.

Krétka historia
zyciaToma
Putzkiego

w swiedie
elektroniaznej
rozrywki.

Niegdys stworzyt epicki, peten brudu i mroku, brutalny
fantastyczny $wiat bez zadecia typowego produkcom
high fantasy.
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Nie. Poczatkowo w naszych glowach narodzit sie nawet pomyst
na ciekawy filmik, swoisty teaser Gothica. Mam tylko nadzieje,
ze dobrze to pamietam. Akcja animacji miala rozgrywac sie

w lesie, na przeslicznej polance zalanej promieniami storica,
gdzie fruwato sporo motylkéw, pszczétek oraz masa wszyst-
kich magicznych zyjatek typowych dla settingu fantasy. Nie
moglo tez zabrakna¢ malenkiej, przestodkiej, elfiej wrézki —
wygladajacej niczym Dzwoneczek z filméw o Piotrusiu Panie

- latajacej od kwiatka do kwiatka. I nagle, te idylliczng scene
przerywat spadajacy z géry wielki zablocony bucior. Zamie-
niajacy wszystko w wielka, zmiazdzona, brazowa papke. Na
koniec pojawial sie jeszcze napis: GOTHIC. To taki pierwszy,

luzny koncept na reklame.

Grajac po raz pierwszy w Gothica, nie moglem oprzeé
sie wrazeniu, Ze mocno inspirowaliscie si¢ ,,Ucieczka
z Nowego Jorku” Johna Carpentera. Co zreszta sam
potwierdziles w trakcie swojego wystapienia na Pixel
Heaven.
Tak, wspomniane przez ciebie dzieto Carpentera wywarlo na
nas gigantyczny wplyw. Wielka inspiracja byta dla nas seria
Ultima Richarda Garriotta. Ten cykl to absolutne mistrzostwo
$wiata. Byli$émy tez zapatrzeni w kapitalne Baldur’s Gate.
Sporo czerpalismy réwniez z przeréznych systeméw RPG oraz
larp6w, w ktére zagrywalismy sie wszyscy. Wiesz, nie ma to jak
bieganie po lesie z lateksowym mieczem w dloni w poszukiwa-

Fauna Gothica
nigdy nie byta
przyjazna. Nie
mogto zabrakngé
nadzwierzat,
czyli dostojnych
smokéw.

niu orkéw. Cudowny sposéb na spedzanie wolnego weekendu.
Jak widzisz, byto tego sporo. Przerézne pomysty wpadaly

nam do gléw réwniez w trakcie wspélnych posiedzeni przy
wielkich kuflach piwa w kultowej knajpie o nazwie Mandragora
w Bochum. Swietne miejsce, koniecznie tam zajrzyj, jesli znéw
bedziesz w okolicy.

Na pewno skorzystam. Zlocisty trunek pomagat
w naradach?

O tak. Piwo zawsze okazuje sie niezwykle pomocne.

Czy ktokolwiek z was spodziewal si¢ wtedy, ze Gothic
osiagnie taki sukces komercyjny oraz status gry kulto-
wej?

Po cichu marzyliémy o dobrym wyniku sprzedazowym,
poniewaz wiedzieli$émy, ze pracujemy nad czyms dobrym, nie

i

Teraz przemierza wirtualne pola bitew, spuszczajac
wrogom fomot za pomocg niezawodnego niszczyciela
zotgow, czyli francuskiego FCM 36 Pak 40.

Wciaz jednak nie zapomina o swoim muzycznym hobby.
W tym o kolegach z In Extremo, ktérych wiele lat temu
obsadzit w jednej z rél w Gothicu.




bylismy pewni, czy uda nam sie z tym przebic. Ale si¢ udato!

Fakt, zajeto nam to o wiele wiecej czasu, niz poczatkowo zakla-
dali$my. Jednak byto warto, poniewaz Gothic osiaggnat spory
sukces. Dotarlo do mnie, ze zrobiliémy co$ niesamowitego, gdy
skontaktowat sie ze mna pewien amerykanski dziennikarz
branzowy. Wytknal nam kilka btedéw, réwnoczesnie chwa-
lac za wiele pomystéw, jakie zastosowaliémy w naszej grze.
Uzywal superlatywéw ,genialne” czy ,rewolucyjne”.

Wciaz jestes dumny ze swojego pierwszego dziecka?
Tak, moje pierworodne dzielo caly czas napawa mnie duma
iradoscia.

Nie marzy ci sie¢ choéby chwilowy powrét do tworze-
nia produkcji spod znaku RPG?
Uwierz mi, ze chciatbym zabra¢ sie za tego typu przed-
siewziecie. Moze kiedy$ ponownie zaczne pracowaé przy
podobnym tytule. Uwielbiam tworzy¢ nowe $wiaty. To cos,
co po prostu kocham. Zatem nie méwie: , Nie”.

Wczeséniej wspominates o In Extremo. Jak trafili do
waszej gry?
Wiaze sie z tym ciekawa historia. Wszystko zaczelo sie
gdzie$ na pétmetku prac nad Gothikiem. Jeden z pracowni-
kéw Piranhi — Markus Kark - przyszedt do naszej siedziby
z wypalona przez siebie plytka CD. Powiedzial: ,Tom, ko-
niecznie musisz tego postucha¢!”. Byt to album In Extremo,
zatytulowany ,Weckt die Toten!”. Z miejsca zakochalem sie
w tym materiale. Co ciekawe, znatem juz jedna lub dwie pio-
senki pochodzace z tego wydawnictwa, gdyz jestem czestym
bywalcem na jarmarkach §redniowiecznych. Postanowitem

skontaktowac sie z managementem zespotu. Przemila pani

o imieniu Doro, ktéra pelnita wtedy te funkcje, nie wiedziata
za bardzo, czego moge chcie¢ od jej podopiecznych, jednak
bez problemu ustawita mii Markusowi spotkanie z kapela.
Odbyto sie ono w Diisseldorfie, czyli w naszym bliskim
sasiedztwie, poniewaz wlasnie tam formacja miala zagra¢
swoj koncert. Nie moglo byé¢ fajniejszej scenerii na rozmowe
z tymi artystami. Tuz obok lokalu znajdowat si¢ maty skwe-
rek. Usiedli$émy z siedmioma muzykami oraz ich menedzer-
ka na niewielkim placyku pomiedzy drzewami. Poczulem
sie, jakbym uczestniczyt w jakiej$ plemiennej naradzie.

Calkiem nieoficjalne to spotkanie.
Tak, siedzieliémy tam przy piwie, méwilem nieustannie
przez péttorej godziny. Chlopakom pewnie zakrecito sie
w glowach, ale nie od napojéw, tylko od mojego gadania.
Pé6zniej poszlo juz gorki. Zaré6wno ich wytwérnia, jak i nasz
wydawca zaczeli dogadywac wszelkie formalne szczegéty.
I, o ile sie nie myle, pod koniec 1999 roku $ciggnatem
In Extremo do studia motion capture, gdzie pracowalismy
nieustannie przez prawie dwa dni. Nagralismy wszystkie
niezbedne ruchy, zrobilismy zdjecia twarzy, ktére pézniej
wrzuciliémy do skanera 3D, sfotografowalismy nawet ich
instrumenty oraz tatuaze. I w taki oto sposéb akustyczna
wersja utworu ,, Herr Mannelig” trafita do Gothica. To byto
naprawde udane przedsiewziecie. W moim odczuciu z tej
naszej kooperacji wynikto sporo dobrego. Wyobraz sobie,
ze nagle, z dnia na dzien, prasa muzyczna, w tym Metal
Hammer, Rock Hard, a nawet Rolling Stone, zaczela zwraca¢
uwage na rynek gier wideo. Co wiecej, zauwazytem to réw-
niez po drugiej stronie barykady, branzowe magazyny growe
zainteresowaly sie dorobkiem In Extremo. Zatem zyskala
iPiranha, i sam zesp6?.

W Swiecie
Gothica jedne
z najciekawszych
terenéw to te
lodowe. Szukanie
ukrytej na gérze
wioski w ,tréjce”
byto mistycznym
przezyciem.

|
Piranie

a
PIRANHA
0 serii Gothic
zamiesciliSmy
obszerny artykut
w Pixelu #02. W tym
samym numerze Bjorn
Pankratz opowiadat
0 tym, jak powstata
Piranha Bytes. Po
stworzeniu trzech czgsci
Gothica przez Piranha
zwartg wyprodukowali
Niemcy ze Spellbound
Entertainment. Arcania
nie spodobata sie jednak
fanom.
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Znajdujaca sie

w Bochum knajpa

o wdzieaznej nazwie
Mandragora byta
miejscem spotkari

ekipy pracujacej nad
Gothikiem. Kultowy lokal
dziata nieprzerwanie od
1977 roku.
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Czym zajales sie zaraz po opuszczeniu szeregéw
Piranha Bytes?
Jeszcze przed wydaniem Gothica razem z kilkoma kolegami
zalozytem firme o nazwie Phenomedia. Przypadlo to na sam
$rodek banki internetowej, ktéra zapewne pamietasz. Z tym
biznesem ruszylismy na gietde. Niestety, wraz z zatamaniem
rynku internetowego przedsiebiorstwo splajtowalo. Pozosta-
fem na placu boju, zeby jako$ poméc uporzadkowaé sprawy
zwigzane z upadioscia. Ten okres nie nalezy do najszczesliw-
szych w moim zyciu. Obiecalem sobie wtedy, ze juz nigdy nie
bede chciat by¢ odpowiedzialny za duza liczbe pracownikéw.
Musielismy zwolni¢ wiele 0séb, czesto zmuszony bytem zrobi¢
to osobiscie, a nie jest to najprzyjemniejsze uczucie. W 2006
roku zdecydowatem sie na rozpoczecie kolejnego biznesu:
Tom Putzki Consulting. To maty interes, ktéry istnieje po dzis
dzien.

A jak trafites do Wargamingu?
Coéz, to sprawka pewnego znajomego. Mial §ciagna¢ kogos no-
wego na poklad tej firmy. Ludzie z Wargamingu skontaktowali
sie ze mna, proszac o spotkanie w sprawie pracy. Miatem tylko
sze$¢ dni na przygotowanie sie do rzeczonej rozmowy. Znalem
produkty tego dewelopera, cho¢ World of Tanks bylo dla mnie
czyms catkowicie nowym. Zatem postanowitem skupic¢ sie
wlasnie na tej grze. Wyobraz sobie, ze przez niecaty tydzien,
jaki mi pozostal do podszkolenia sie w tym temacie, rozegra-
fem prawie czterysta pie¢dziesiat meczy w World of Tanks.
Wciagnelo mnie to niestychanie. Po szesciu dniach polecialem
do Berlina, aby spotkac sie tam z samym Wiktorem Kistym.
Moja rozmowa kwalifikacyjna trwala cztery i p6t godziny.

Po dzis$ dzien
mapa Gothica
prezentuje sie
imponujaco.

W 2000 roku

nie byto podobnie
wielkiego, petnego
szczego6téw otwar-
tego swiata

w grach wideo.
Daggerfall

w poréwnaniu
wygladat biednie,
a Morrowind miat
sie ukazac dopiero
dwa lata p6zZniej.

Jedno z najbardziej intrygujacych doswiadczen mojego zycia.
Oczywiscie dostalem angaz. Zatrudnil mnie sam boss i mam
nadzieje, ze tego nie zaluje.

Z ktorej produkcji Wargamingu jestes dumny najbar-
dziej?
World of Tanks. Zdecydowanie! Jednym z moich pierwszych
zdan na nowym stanowisku miato by¢ spopularyzowanie tego
tytutu w krajach niemieckojezycznych. Inne panistwa réwniez
byty wazne, ale Niemcy przedstawiono jako priorytet. Jak sie
pewnie domyslasz, pochodzaca z Bialorusi firma o nazwie
Wargaming mogta mie¢ w mym rodzinnym kraju spore proble-
my wizerunkowe. A dodajmy do tego tematyke drugiej wojny
$wiatowej oraz czolgi i mamy gotowy przepis na co$§ wybitnie
kontrowersyjnego. Bylo to prawdziwe wyzwanie, ale udalo
nam sie!

A co myslisz o Pixel Heaven? Spodobalo ci si¢?
O tak! Panuje tu taka luzna atmosfera. To wspaniala odskocz-
nia od wielkich, powaznych konferencji. Spotykalem dzi§
przyjaciol, ktérych widuje na imprezach branzowych, a takze
poznalem wiele nowych oséb, w tym ciebie. Na Pixel Heaven
czud i§cie rodzinny klimat. To wspaniale miejsce do wymiany
doswiadczen, spotkania z fanami, a nawet pogadania o spra-

wach niezwigzanych z grami.

Wielki dzigki za rozmowe Tom. To byla prawdziwa
przyjemnosé, moc z toba przez chwile pogawedzic.
Jaréwniez dziekuje! Mam nadzieje, ze spotkamy sie niedtugo
na jakiej$ imprezie branzowej lub dobrym koncercie metalo-
wym!




Michat R. Wisniewski

Byty redaktor naczelny Kawaii, autor powiesci
,Jetlag’, , God Hates Poland” oraz,Hello World’,
bloger. Postac ciekawa, bardzo niejednoznaczna.

CMENTARZ CYFROWY

ruchnela wiesé, ze w nowym filmie na

podstawie Dooma w gléwnej roli wystapi

kobieta. Internet od razu zalal si¢ prze-
widywalnymi flejmami, ale malo kto zauwazyt,
Ze przeciez w grze juz mozna bylo graé kobiets.

Wprawdzie nie byta to zadna z gier z gléwnego nurtu,
tylko Doom II RPG, ale faktem jest, ze jedna z mozli-
wych grywalnych postaci byta tam dziewczyna: major
Kira Morgan, podobno wzorowana na postaci Major

z Quake III.

Jestem fanem calej serii - Doom RPG, Wolfenstein
RPGiDoom Il RPG - ktére dzieja sie w tym samym
uniwersum. Pierwszy Doom RPG powstat w czasach
starych komorek i gier javowych, z ktérych wiekszosc
byta zwyczajnie niegrywalna. Z jednej prostej przyczy-
ny: klawiatura numeryczna telefonu nie nadawata sie
do wygodnego grania w co$ bardziej skomplikowanego
niz Waz albo Tetris, nawet na modelach wyposazo-
nych w miare wygodny przycisk do kursoréw. Do
takich wnioskéw doszedt John Carmack, progra-
mista Dooma, prébujac zagra¢ w co$ na komérke na
wakacjach. A potem wrécil do domu i zrobit najlepsza
gre na komérke w historii. Doom RPG eliminowat
z rozgrywki element zrecznosciowy. Walka z piekiel-
nymi potworami atakujacymi baze kosmiczna byta
toczona na zasadach turowego RPG, z widokiem
z oczu gracza, jak w grach typu Eye of the Beholder.
Ukazala sie w roku 2005, rok po premierze Doom 3.
Wiele elementéw fabuty DRPG zostalo zaczerpnietych
wtlasnie z D3. Za to grafika, ktéra musiala zmiesci¢
sie w niskiej rozdzielczo$ci komoérki, wzieta byta
wprost z oryginalnej gry. Jej dwa prequele:
Wolfenstein 3D (w ktérym jestesmy swiadkami

narodzin Cyberdemona!) i Doom 2 RPG wyszty juz na smartfony. Postanowitem
wiec odpali¢ ,dwojke” i zrobi¢ adekwatny zrzut ekranu, zeby udzieli¢ sie w dys-
kusji na temat ,baby w Doomie”, ale kiedy klikngtem ikonke na iPhonie, zamiast
gry pojawit sie komunikat — , Aplikacja Doom2rpg musi zosta¢ uaktualniona.
Deweloper aplikacji musi uaktualni¢ ja, aby stata sie zgodna z systemem iOS 11”.

Przycisk ,Wiecej informacji” odestal mnie na liste $mieci, dla niepoznaki
nazwang ,Zgodnos¢ aplikacji”. Okazalo sie, ze lista moich zainstalowanych pro-
gramoéw, ktére nie dzialaja pod nowym systemem, jest catkiem diuga. Nie moge
uruchomi¢ Metal Sluga Touch, smarfonowej wersji Mirror’s Edge, japoriskich
portéw z MSX czy Azarashi, zabawnej minigry od twércy kultowego Cave Story.
Wiele z tych apek w ogéle zniknelo juz z App Store i §lad po nich zaginat.

Uprawiamy sobie kulture retro, gramy w stare gry, ktére znajdujemy na
strychu na starych pirackich dyskietach albo kupujemy na eBayu, albo po prostu
$ciggamy z GOG czy stron z ,,opuszczonymi” programami, tymczasem pod na-
szymi nosami znikaja gry i programy. Ciemna strona dystrybucji cyfrowej
- kto$ naciska przycisk i bec, byta gra, nie ma gry. Taki los spotkat cho¢by
OutRuna z PlayStation 3. Gdy Sega stracila licencje Ferrari, wycofata gre
z PS Store. W przyszlosci nie bedzie kultury retro Zywiacej sie latami
2000-2020 tak jak dzi$ zywimy sie osiemdziesigtymi i dziewieédziesigtymi, bo
poza tytulami kurowanymi przez wydawcéw i utrwalonymi na ptytach wiele rze-
czy przepadnie na zawsze, bezpowrotnie. Tak poumieralo wiele gier flashowych.
P61 biedy, jesli gre dato sie zgra¢ i umiesci¢ na ,pirackim” serwerze. Gorzej, jesli
trzymala dane na serwerze wydawcy. Umart w butach.

Na szczedcie mam wcigz iPada pierwszej generacji, na ktérym Doom II RPG
dziala. Siedmioletni tablet, wystuzony i zastuzony, stal sie nagle cyfrowym
muzeum pelnym artefaktéw skasowanego swiata. bn
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= Magiczne pier-
$cienie podbijajg
statystyki, jednak
W grze mozna
wykorzystywac
jednoczesnie tylko
dwie sztuki na
dang postac.

C/A AN/ ‘vrr,"

__Dotychczasowe czgsci serii Dragon

- Age sgjak trzej rozni bracia z tej
samej rodziny. Pierwszy jest z natury

. intelektualistg z zamitowaniem

"% do strategicznych tamigtowek

: '-"}j;féwa pisanego. Drugito

S raptus i rozrabiaka, co chodzina

“wagary i $cigga w szkole. Trzeci

jest najbardziej wymuskany

i wystylizowany. To prymus pod

kazdym wzgledem. A czwarty brat,

jesli kiedys sie pojawi, bedzie miat

ju_z zupetnie innych rodzicow.

téwny scenarzysta serii
Dragon Age David Gaider
zaczal prace w BioWare

w roku 1999, choé bez przypadkowe-
go zrzadzenia losu nigdy by do tego
nie doszlo. Gaider pracowal w firmie
zarzadzajacej hotelami. Grami RPG
zajmowat si¢ hobbystycznie.

Opracowdl},rzy tym wlasny, dos¢
szczegblowgy zestaw zasad mistrza gry.
Kiedy jego kolega podrzucit te zapiski do
BioWare, Gaider otrzymat telefon z pro-
pozycja pracy, ktora pierwotnie odrzucit.
Mial powazng prace za lepsze pienigdze,
a 6wczesne biuro BioWare w Edmonton

sprawilo na nim szemrane wrazenie. Traf

przyjal i wraz z zespolem rozpisat swiat
Dragon Age, jaki znamy: jego postacie,
historie i mitologie.

Drugi filar serii Dragon Age, jej
dyrektor kreatywny, swoja przygode
z BioWare zaczat w 2002 roku. Mike
Laidlaw byt zatrudniony w call center
firmy telekomunikacyjnej Bell. Kiedy
z szeregowego pracownika obstugi klien-
ta zostal wypromowany na kierownika
zespotu, okazalo sie, ze wpadl z desz-
czupod rynne i miat tej pracy jeszcze
bardziej dos¢. W BioWare zaczynat jako
scenarzysta, ale szybko okazalo sie, ze
jego najmocniejszg strong jest talent
organizacyjny i zahartowana w okresie

T 7 ; :
call center odpornos¢ psychiczna. Koniec

chciat, ze wkrétce potem firma, w ktére)i';.} koncow zostal rzucony na front Dragon

pracowal, zostala przejgtaya sam Gaider
zostal:zwolniony. W}-edﬁpr@qq'w BioWare

Age Origins jako koordynator w ciaggu
trzech ostatnich lat projektu.
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Pierwszy Dragon Age rodzit sie
w bélach. Prace zaczely sie w roku 2002
z zamiarem stworzenia oryginalnej
gry role playing w stylu dark fantasy,
ktéra doczekataby sie kilku kontynuacji.
Pierwotnie byly prowadzone na znanym
z Neverwinter Nights silniku Aurora.
Jednak w trakcie wydtuzajacego sie
cyklu produkcyjnego nastapita prze-
prowadzka na nowoczesniejszy silnik
Eclipse. Zespét dos¢ dtugo poszukiwal
tozsamosci nowej gry. Inspiracje czerpal
z Johna R.R. Tolkiena i George’a R.R.
Martina, ale wprowadzit wlasne orygi-
nalne elementy. W krainie Thedas elfy sa
represjonowane, zamkniete w miejskich
gettach, lub zyja na wygnaniu w lasach.
Magia jest poddana $cistej kontroli,
a uprawiajacy ja czarodzieje albo uznaja
wladze zakonu, albo sa $cigani przez
templariuszy. Akcja ma miejsce w kr6-
lestwie Ferelden w czasie piatej wielkiej
plagi, kiedy pomioty mroku niczym sza-
raricza ogarniaja kolejne osady i miasta.
Bohaterem jest czlonek tajnego bractwa
Szarych Straznikéw, ktérych powota-
niem jest powstrzymanie inwazji zla.
Ciekawych pomystéw byto na peczki.
Gorzej wychodzilo spinanie wszystkiego
w gotowy produkt.

Prace slimaczyty sie niemilosiernie az
do 2007 roku, kiedy ukazat sie pierwszy
Mass Effect, co uwolnito w BioWare

|

zasoby konieczne do ukoriczenia Dragon oo Mtill((el”a' Laidlawa -
Age Origins. Jednak sukces Mass Effectu isg?z e;a)\l/:glliémy .

odcisnal pietno na kolejnych czesciach okolicznos¢ tego

serii Dragon Age. Postawienie na dyna- artykutu podczas

R ) e PR L tegorocznego GDC.

miczna akcje oraz w pelni udzwiekowione d
dialogi gléwnego bohatera Komandora q

Sheparda to byta wtedy nowa jakos¢
ikomercyjny strzal w dziesigtke. Shepard
przebojem zdobywat tak konferencje pra-
sowe, jak i wewnetrzne spotkania zarzadu
BioWare. Przy calym bogactwie tresci
samej gry niemy bohater Dragon Age Ori-
gins byl przy nim jak relikt z zamierzchtlej
epoki. Panowie zawiadujacy w BioWare
przydzielaniem budzetéw postanowili do-
konczy¢ projekt Origins, ale zgiécydowali,
ze kolejny Dragon Age ma miie¢ wiecej
akgji, by¢ szybszy, a jednoczesnie ma
powstaé w radykalnie krétszym czasie.
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< Gdzie drwa rabig,
tam wiéry leca,

a po uczciwej
bijatyce okolica
jest tak samo
zdemolowana jak
przeciwnicy.
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= Leliana dotgcza do Inkwizycji w charak-
!j.rterze doradcy i szefa szpiegéw.

= Swiat Dragon Age jest miejscami
bardziej barwny od tego z WiedZmina.

Nie wszystkim w firmie spodobat
sie nowy kierunek. Tuz przed premiera
Dragon Age Origins, we wrzesniu 2009,
studio BioWare opuscit Brent Knowles,
czlowiek orkiestra, scenarzysta, pro-
gramista i projektant, ktéry pracowat
miedzy innymi przy Baldur’s Gate 2 oraz
byt jednym z koni pociggowych pierw-
szego Dragon Age. Jako weteran branzy
iczlowiek gustujacy w tradycyjnym
stylu walki w RPG, nastawionym na
taktyke i planowanie atak6w kazdego
cztonka druzyny, dat wyraz swojemu
niezadowoleniu i po dziesieciu latach
pracy po prostu rzucil papierami.

Dragon Age II, kt6ry premiere miat
juz wmarcu 2011 roku, byt dla wielu
zatwardziatych fanéw pierwszej czesci
rozczarowaniem, niemalze zdradg ide-
atéw. Origins rozbudzil nadzieje, ze cata
seria bedzie duchowym spadkobierca
Baldur’s Gate, a tu kontynuacja ni z tego,
ni z owego podazata w zupetnie inng
strone. Zrezygnowano z wielu pierwot-
nych elementéw. Zniknety rozpoczyna-
jace gre rozbudgwane historie, zalezne
od wyboru pochodzenia gtéwnego bo-
hatera. Swiat gry stat sie duzo mniejszy,
ograniczony do miasta Kirkwall. System
walki ulegt uproszczeniu, stal sie mniej
taktyczny, a bardziej dynamiczny, co
widziano jako uklon w strone rosnacej

klienteli konsol do gier. Jednak to, za ci 1

gra zebrata najwieksze baty, to masowy
recykling map. Kiedy pengtrujesz \

[ |
Thedas

Na pdtnocy rozciaga
sie Anderfels z siedziba
Szarych Straznikow, ma-
gokratyzne Imperium
Tevinter, winem ptynaca

Antiva oraz otoczony
morzamiRivan. Posrodku
lezy Nevarra oraz federa-
(a miast-paristw zwana
Wolnymi Marchiami. Na
pofudniu za$ wplywowe

B Cesarstwo Orlais, lezaca

nastarych elfickich
ziemiach Dalia oraz
krélestwo Ferelden.

tylne alejki lub jaskinie, okazuje sie, ze
wszystkie one wygladaja tak samo. Jakby
projektant labiryntéw stworzyt tylko je-
den schemat, a potem bezczelnie powielit
go na wszystkie lokalizacje, okazjonalnie
blokujac lub otwierajac jakies losowe
przejécie.

Zakrawa na grecka tragedie, Ze zespél,
ktory tworzyt Dragon Age II, z géry wie-
dziat, ze podejmuje sie misji samobdjczej.
Kierownictwo BioWare odpalilo projekt
mniej wiecej w polowie prac nad Dragon
Age Przebudzenie, rozbudowanym DLC
do pierwszej czesci gry. Wyznaczonym
celem bylo zrobienie kolejnej czesci serii
w pietnascie miesiecy, liczac od etapu
koncepcji do pojawienia sie gotowego pro-
duktu w sprzedazy. Po odliczeniu czasu
niezbednego na testy i przygotowanie
produkgji oznaczalo to, ze lwia czes¢ gry
musiata by¢ gotowa w osiem miesiecy. Dla
poréwnania typowy cykl rozwoju gier tej
skali to cztery lata, a prace nad pierwsza
czescia trwaty prawie siedem lat.

Z tej perspektywy wida¢, iz paradok-
salnie zesp6t Dragon Age Il wykonat
tytaniczna prace, okupujac to dtugimi
dniéwkami oraz bezsennymi nocami. Re-
cykling minimap byt prosta konsekwencja
braku czasu, a nie braku szacunku dla
odbiorcy. A przeciez poprzez sprytny
zabieg narracyjny doszlo tez do o wiele
grubszego, cho¢ mniej odczuwalnego,
recyklingu gtéwnych map miasta. Gra
przebiega w trzech aktach, ktére Iacznie



rozciagaja sie na okres dziesieciu lat.
Dzieki takiemu podej$ciu nikomu nie
przeszkadzato, ze akcja w kolejnym akcie
rozgrywa sie tylko na nieco zmienionej
mapie, a pozwalalo to ukonczy¢ projekt
znacznie szybciej.

Uproszczenia mechaniki gry w drugiej
czescl tez maja swoje racjonalne wy-
ttumaczenie. Analizujac statystyki gry
Dragon Age Origins, wida¢ bylo, ze bar-
dzo wielu graczy porzuca gre po mniej
wiecej godzinie i juz do niej nie wraca.
Problemem byta zbyt duza bariera wej-
$cia w zlozony $wiat gry. Dla zatwardzia-
tego fana radoscia bedzie cyzelowanie
postaci bohatera RPG przez wybieranie
dziesigtkéw parametréw, a im wiekszego
wtajemniczenia w statystykiirézno-
rakie modyfikatory wymagaja walki,
tym lepiej. Jest natomiast wielokrotnie
wieksza rzesza zwyczajnych graczy,
dla ktérych najwyrazniej byly one
przeszkoda.

Oryginalny poglad jak sprawi¢, by gry
RPG dostepne byly dla szerszej grupy
odbiorcéw, w szczegblnosci kobiet,
przedstawita Jennifer Hepler w wywia-
dzie udzielonym kilka lat przed objeciem
stanowiska starszej scenarzystkiw grze
Dragon Age II. Skoro gracze, w domysle
faceci, moga pomija¢ dialogi, ktérych nie
chce im sie w calosci czyta¢, bo ich nu-
dza, to inni gracze, w domysle dziewczy-
ny, powinny mie¢ podobna mozliwos¢
analogicznego pomijania sekwencji
walki. Walka sie rozpoczyna, klikasz
guzik na dole ekranu i po klopocie.

Ta zlota mysl okrutnie rozsierdzila
fan6w, jakby autorka targnela sie na
najwieksze swietosci. Internet zawrzal,

a Jennifer zostala wrecz zalana falg hejtu.
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Kiedy doszto do tego, ze grozono $mier-
cia jej dzieciom, zrezygnowala z pracy
w BioWare. Gdyby fani - moze zana-
zewnictwem w pilce noznej powinnismy
ich nazywac pseudofanami — zechcieli
do tematu podej$¢ bez fanatyzmu,
koncepcja Hepler nic nikomu nie ujmuje.
Kto chce, moze ulepsza¢ statystyki
postaci, kompletowac najmocniejsze
czary i bronie, pozyskiwa¢ unikatowych
czlonkéw druzyny, a potem godzinami
¢wiczy¢ strategie walki. A kto tego nie
lubi, po prostu przewija walke i za-
trzymuje sie na dialogach, ktére czyta
wnikliwie, ze zrozumieniem, zastanawia
sie, jaki wplyw ma dana wypowiedz na
dalsza akcje, uktada kawatki uktadanki
w wieksza catoscé.

Owszem, mozna w grach RPG wybra¢
fatwy poziom trudnosci, gdzie walki
przebiegna szybko, fatwo i przyjemnie,
ale przyznajmy uczciwie, ze to nie to
samo. To tak jakby leniwym w czytaniu
graczom oferowac tryb fatwy z dialoga-
mi jak dla czterolatka, ktére nie sprawia
bélu gtowy, ale przez ktére — chcial,
nie chciat - trzeba byloby przebrna¢
bez przewijania. A przeciez dialogi to
bardzo obszerna i zasadnicza sktadowa
gier Dragon Age i nie ma chyba lepszej
miary zlozonosci gier fabularnych czy do
poréwnywania ich miedzy soba.

W pierwszej czesci gry, Dragon Age
Origins, znajdziemy 68 tysiecy linii dia-
logu. Dragon Age Il jest nieco skromniej-
szy, ale dalej to p61 miliona stéw i okoto
44 tysiecy linii dialogowych.

S

TIVOLIESTU UDERZEN SERCA SU}AS -

Ten stusznych rozmia-
réw ogr z tapskami jak
szufle wscieknie sie, kiedy
nazwiemy go rogaczem.

Isabela to dziewczyna do
bitki i do popitki. Lubi ru-
baszny humor i nie przepada
za towarzyszami nazbyt
praworzadnymi.

Smok oniesmiela
rozmiarem, zionie
ogniem, ogtusza ry-
kiem, wali skrzydtami,
zamiata ogonem,
chwyta szponami.
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najlepsza obrong jq
wspierajg one matke
w walce.
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= Na te twarda
~ sztuke trzeba
_ przygotowac
+duzo olejkéw do
opalania i napojow
regeneracyjnych.

ﬁ\la]bardme} rozbudowana trzecia ..«
¢, Dragon Age Inqulsltlon toaz

88 tysiecy linii dialogowych. Te suche
liczby przektadaja sie na setki posta-

ci, ktéresspotkamy w fantastycznym
$wiecie, na towarzyszy z druzyny, ktérzy
sprawiaja wrazenie, jakby byli z krwi
ikosci, oraz na bogata historie, ktéra
motywuje nas do ukorczenia gry.

O randze scenariusza w calosci dziela
moze $wiadczy¢, ze od jakiegos czasu
Gildia Pisarzy Ameryki przyznaje swoje
nagrody réwniez w kategorii gier wideo.
Ciekawostka jest, ze BioWare odméwito
zgloszenia scenariusza do Dragon Age,
cho¢ mialby on spore szanse na zwycie-
stwo. Firma stwierdzila, ze nie da sie go
spisa¢iprzeczytad, tak jak powiedzmy
scenariusza filmowego. W grze RPG
podejmujemy wiele decyzji. Kazde jej
przejscie bedzie inng historia. Zdaniem
BioWare jedynym sposobem na pozna-
nie i ocenienie jakosci scenariusza gry
jest przejscie tejze gry. Tylko ze wtedy
juror gildii musiatby na to poswieci¢
kilkadziesiat godzin, a nie dwie.

Trzecia cze$¢, Dragon Age Inkwizycja,
ukazala sie wlistopadzie 2014 roku,

z rocznym opéznieniem wobec pierwot-
nych zamierzen dewelopera. Gra zdo-
byta wiele prestizowych nagréd, ktére
przesztyby koto nosa, gdyby z premiera
zwlekano tylko dwa miesigce dluzej.

NE? POWIELL TU 0 N\CH JI\K
(}ZEGU GUANA \N\EKSIY 1]

¥ - -
W-maju rfas?(;pnééo roku premiere miat
Wied'zriiﬁ",s: Dziki Gon, ktéry w 2015

z nagrod Zagarnat wszystko i w zasadzie
zdefiniowat na nowo, czym powinien
by¢ nowoczesny RPG.

Prace nad Inkwizycja rozpoczely sie
na poczatku 2011 roku, a wiec w okolicy
premiery poprzedniej czesci serii. Po od-
zewie graczy wiadomo bylo, ze w kolejnej
grze $wiat musi by¢ bardziej rozlegty,
zeby do serii wrécit oczekiwany przez
graczy element eksploracji. Poprzeczke
dodatkowo podbit wydany wlistopa-
dzie 2011 roku TES: Skyrim. Tytut ten
stal sie wrecz synonimem olbrzymiego
otwartego $wiata. Konicowe rozwigzanie

w Dragon Age przyjeto kompromisowa

= Stuzbistka Cassandra grilluje Varri-
ka w drugiej czesci, a w trzeciej staje
sie cztonkiem druzyny.

postac centralnego miejsca, z ktérego
podrézujemy do wielu duzych otwar-
tych $wiatéw. Zaleta takiej separacji
réznorodnych srodowisk, takich jak
pustynia, lasy czy géry jest taka, ze nie
trzeba pokazywac, jak jedno srodo-
wisko przenika w drugie. Dodatkowo
tworcy maja wiecej kontroli nad tym,
jak przebiega narracja.

Zesp6l miat duzo wiecej czasu niz
przy Dragon Age II. W sumie cztery lata.
Nie oznaczalo to wcale, ze tempo pracy
spadto. Electronic Arts naciskal juz wte-
dy wszystkie swoje studia, by korzystaly
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Zautki'miejskie, szcze-
gélnie-po zmroku, roja sie
od bandytovy,_z_lodZIel
i innych szumowin.
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z jednego silnika do budowy nowych=
gier. Frostbite 3 oferowal mozliwosci
graficzne nastepnej generacji, wszcze-
golnoéci umozliwiat stworzenie wielkich
i szczegotowych swiatow, ale nie byt
pierwotnie dostosowany do mechaniki
gier RPG. Elementy takie jak mozliwos¢
nagrywania stanu gry w dowolnym
momencie, dostosowania wygladu bo-
hateréw, prowadzenie dialogéw, system
statystyk i pozioméw postaci trzeba
byto dorobi¢. Poza wszystkim innym
Dragon Age Inkwizycja byt pierwszym
projektem BioWare wykorzystujacym
nowy silnik, wiec wszyscy uczyli sie go
od zera. Cho¢ gra wizualnie wyglada
$wietnie, nie jest wykluczone, ze wyci-
$niecie naprawde wszystkiego, co ten
silnik potrafi, uda sie dopiero w kolejnej
odslonie serii.

System walki takze zostal podraso-
wany i stanowi potaczenie taktycznego
podejécia z Dragon Age Poczatek oraz
dynamicznego stylu, ktéry znamy
z Dragon Age II. Duzo radosci rodem
z Dragon’s Dogma sprawia walka ze
smokami. Jest wiecej opcji dostosowania
postaci. Mozna tworzy¢ i modyfikowac
bronie. Wtasciwie pod kazdym wzgle-
dem praca domowa zostata odrobiona:
naprawiono niedostatki poprzedniej
czesciiwstuchano sie w glos fanéw. Przy
tej perfekcji wykonania, przy epickim
rozmachu tresci brakuje jednak tej iskry,
ktora sprawia, ze siedzimy przykuci do
monitora dniami i nocami bez przerwy.

Prace nad kolejnym, czwartym
Dragon Age sa w toku przynajmniej od
pierwszej potowy 2017 roku. Nie zostaly
oficjalnie ogloszone przez BioWare (ni-
gdy nie byty oglaszane na tak wczesnym
etapie), ale posrednio potwierdzit to sce-
narzysta Alexis Kennedy, zatrudniony
do pracy przy wstepnej koncepcji fabuty.
Swiadcza tez o tym zamkniete wakaty
na stanowiska zwigzane z nienazwanym
projektem osadzonym w $wiecie Dragon
Age. Jesli rzecz zostanie doprowadzona
do szczesliwego finatu i wszystkich zaso-
béw BioWare nie wydrenuje Anthem, gra
przypuszczalnie objawi sie pod koniec
2020 roku.

Bedzie to jednak zupelnie nowa
era smokéw. W styczniu 2016 roku
po 17 latach z BioWare odszedt David
Gaider, gtéwny scenarzysta wszystkich
dotychczasowych czesci Dragon Age.

W pazdzierniku 2017 roku po 14 latach
firme opuscit Mike Laidlaw, wieloletni
dyrektor kreatywny serii. Obaj panowie
wyrazali sie o bylym pracodawcy bardzo
pochlebnie i méwili o potrzebie robienia
w zyciu czego$ nowego. To standard

w korporacji, kiedy dalsza wspoétpraca
jest z réznych wzgled6w niemozliwa.

A jak nie wiadomo, o co chodzi, to
zwykle chodzi o pienigdze. Wydawca
gry Electronic Arts nie podal informacji
o liczbie sprzedanych egzemplarzy.
Dotyczy to nie tylko tego tytutu. Taka
jest po prostu polityka firmy. Wynik

nie moze by¢ zly, gdyz wtedy nikt nie

«= Dumne miasto
Kirkwall imponuje
monumentalnymi bu-
dowlami i rozmachem
architektonicznym.

sfinansowatby kontynuacji serii, ale
catkiem mozliwe, ze nie jest tak dobry,
jak oczekiwano przy danych naktadach.
A tojuz bytby powéd, by doprowadzi¢ do
zmiany warty.

W ktora czes¢ Thedas przeniesie nas
nowa ekipa, pozostaje przedmiotem
nieustajacych spekulacji. Niektérzy
przewiduja, ze bedzie to rzadzone przez
magéw Imperium Tevinter. Wskazuja, ze
sugeruje to koricéwka dodatku Dragon
Age: Intruz. A by¢ moze bedziemy broni¢
$wiata przed inwazja wyobcowanych
Qunari albo uczestniczy¢ przy budowie
nowego imperium elfé6w. Pewne jest,
ze w uniwersum Dragon Age dalej tkwi
ogromny potencjal i warto bytoby zo- w2 Silnik Frostbite
prezy muskuty:

ijaki bedzie dalszy ciag tej opowiesci. bn rozlegly teren, W
y i e g roslinnos¢, pto- Y
mienie, wodospad,

efekty swietlne.

baczy¢, jak zostanie on dalej rozwiniety
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Jay Pinkerton
WIOCH
doValve

SCENARZYSTA, KTORY WSPOLTWORZYL
PORTAL 2, PONOWNIE ZASILIL SZEREGI AME-
RYKANSKIEJ FIRMY. Pinkerton odszedt z Valve

w czerwcu 2017 roku. Nie byt w tym odosobniony,
gdyz inni scenarzysd, tacy jak Erik Wolpaw i Chet
Faliszek, rowniez postanowili rozstac sie ze studiem
odpowiednio w lutym i maju zesztego roku. Trudno
ich byto wini¢, zwazywszy na to, ze Vialve od dtuz-
szego czasu nie tworzyt nowych, duzych produkji,
skupiajac sie na aktualizagji juz istniejacych ina
rozwoju platformy Steam. Nad czym zatem bedzie
pracowat teraz Pinkerton? Tego jeszcze nie wiemy,
ale oprécz wspomnianego Portal 2 miat tez okazje
pomdc w produkgi serii Left 4 Dead. Nie ukrywam,
ze nie obrazitbym sie, gdyby Valve zapowiedziato
czy to nowe przygody Chell czy kolejne starcia ludzi
ZZywymi trupami. [ ] |

Sam Fisher ponownie
na Xoox One

KOLEJNE DWATYTULY Z SERII SPLINTER CELL ZOSTALY UDOSTEPNIONE
NA KONSOLI MICROSOFTU. Przypomnijmy, ze w lutym biezacego roku w ra-
mach kompatybilnosci wstecznej na obecng generacje Xboxa trafit Splinter Cell:
Conviction. Niedawno za$ do tytutu z 2010 roku dotaczyty Splinter Cell: Double
Agent oraz Splinter Cell: Blacklist. Oczywiscie nie jest to atrakcja poréwnywalna
713, jaka stanowityby zupetnie nowe przygody Fishera w tej popularnej serii skra-
danek. Dobrze wiedzie¢, ze przypomnienie sobie tych tytutéw nie musi sie wigzac

Valve usunat Abstractism ze Steama

ZPOZORU NIEWINNA PLATFORMOWKA CZY-
NILA SPUSTOSZENIE ZAROWNO NA KOMPUTE-
RACH UZYTKOWNIKOW, JAK | W STRUKTURZE
PLATFORMY VALVE.

Ten minimalistyczny tytut zostatwydany przez grupe
kryjaca sie pod nazwa Dead.team. Gracze zauwazyli,
7e grazuzywa zdecydowanie wiecej zasobdw syste-
mowych, niz powinna, i pojawity sie podejrzenia, ze
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moze petni¢ role koparki kryptowalut. Dodatkowo
wiele programéw antywirusowych bito przy niej na
alarm. Jednak kropla przepetniajaca kielich goryczy
okazaty sie przedmioty generowane przez gre, ktére
mozna byto pozniej wprowadzi¢ w obieg na rynku
Steam. Problem polegat na tym, ze przedmioty
te byty czesto tudzaco podobne do oferowanych
w popularnej grze Team Fortress 2. Podobierstwo
to dawato pole do oszustw i naduzy¢. Z tych tez
powoddw Valve podjeto decyzje o usunieciu
Abstractism ze Steama i zablokowato twdrcom gry
mozliwos¢ publikagji innych tytutow na swojej plat-
formie. Z jednej strony dobrze, ze tytut ewidentnie
stworzony do naduzy¢ spotkat sie z tak ostra reakja,
ale z drugiej rodza sie pytania dlaczego nastapito
to tak péZno (produkeja byta dostepna w sklepie
od marca) i czy Valve zamierza zaostrzy¢ swoje
zasady dopuszczania réznych gier do dystrybugji,
aby podobne sytuacje nie zdarzyty sie w przysztosci.
[ ] |

CELL

z podtaczeniem (a wezesniej pewnie i odkurzeniem) leci-
wych konsol Xbox oraz Xbox 360. Jezeli ktos nie posiada
oryginalnych plyt, jest mozliwos¢ zakupu cyfrowej wersji
Double Agent w oficjalnym sklepie Microsoftu. Niestety
w chwili pisania tych stéw nie ma mozliwosci zakupienia
w ten sposob Blacklist, ktry moze pojawi sie dopiero

w przysztosci. [ ] |

Kingdom Hearts 3
starczy na dtugo

Przedstawiciel Square Enix oSwiadczyt, ze jesli
gracze beda trzymali sie jedynie gtownejlinii
fabularnej, ukoriczenie gry powinno zajacim
miedzy 40 a 50 godzin. Jeslizas doliczymy dostepne
w grze minigry, liczba ta moze przekroczy¢ nawet 80.
Premiera 29 stycznia 2019 roku na konsole PlayStation 4
oraz Xbox One.



Krolicze przygody
od Artifex Mundi

POLSKIE STUDIO SZYKUJE NAPRAWDE
INTERESUJACA GRE PRZYGODOWA.

My Brother Rabbit w umiejetny sposéb taczy
kolorowy, bajkowy Swiat z intryga, dzieki ktérej
chcemy go poznawac. W sekwencji wstepnej
udostepnionej nam wersji demonstracyjnej
mielismy okazje poznac dziewczynke, ktorej
nieodtacznym towarzyszem jest jej pluszowy
krélik i to wiasnie z jego perspektywy bedziemy
mieli okazje obserwowac otoczenie i rozwigzywac
okoliczne famigtowki. Oprawa graficzna robi duze
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wrazenie (tfa i obiekty sa recznie rysowane), ale
mi osobiscie nie mniej spodobaty sie dZzwieki

i muzyka, Swietnie pasujace do klimatu cafosci.
Warto dodac, ze narracja w tytule jest niema, ale
nie jest to w zadnym stopniu meczace, a wrecz
przeciwnie. To produkcja, przy ktérej mozna

w petni sie zrelaksowac, jednoczesnie ¢wiczac
szare komorki. Atutem My Brother Rabbit moze
tez by¢ uniwersalnos¢, jesli idzie o docelowych
odbiorcdw — na pierwszy rzut oka to gra, ktéra
spodoba sie gtdwnie dzieciom. Nie ukrywam
jednak, ze po ukoficzeniu dostarczonej wersji
bytem zaciekawiony i chciatem wiedzie¢, co
zdarzy sie dalej w tej surrealistycznej krainie. Na
szczescie nie bedziemy musieli zbyt dtugo czekac
na ukoriczong produkcje. Tytut zadebiutuje na
rynku juz jesienia biezacego roku. N I

1T

Patrick Mills
o Cyberpunk

MILLS PEENI W CD PROJEKT RED ROLE PRO-
JEKTANTA MISJI DO NADCHODZACEJ GRY.

W wywiadzie przeprowadzonym przez

Official Xbox Magazine opowiedziat o tym, ze
Cyberpunk 2077 bedzie stanowit komentarz na
temat spraw politycznych i spotecznych. Dodat, ze
cyberpunk jako caty gatunek od zawsze dotykat
tych tematéw i twdrcy gry nie zamierzaja nic w tej
kwestii zmieniac. Przy okazji uzasadnit tez decyzje
0 uzyciu w grze perspektywy pierwszej osoby.
Jego zdaniem pozwala to na duzo lepsze wczucie
sie w bohatera i budowe immersji. Zaproponowat
nawet eksperyment: wigczcie WiedZmina 3

i spdjrzcie w gore na niebo. Mills stwierdzit, ze

w takiej sytuadji gracz kompletnie nie czuje, ze

to on spojrzat w niebo, ale ze po prostu poruszyt
kamera, samemu bedac poza gra. Zgadzacie sie
ztym stwierdzeniem? ] |

SpecialEffect
idzie po rekord

Ta charytatywna organizacja pomagajaca
osobom z niepetnosprawnosciami cieszycsie
grami zamierza zebrac w tym roku 500 000
funtow (rok temu wynik wynosit 446 000).
Pienigdze ptyna od twdrcow i wydawcéw gier (Sega,
Rovio czy Codemasters), ktdrzy przekazuja sto procent
swoich zyskow z jednego dnia na ten szczytny cel.

Sequel Lords of the Fallen
powstaje od zera

Defiant Studios, ktore przejeto piecze nad
projektem od Deck 13, odrzucito wszystkie
koncepty opracowane w okresie preprodukgji.
Studio dalej chce, aby rozgrywka odbywata sie

w duchu serii Dark Souls, ale jednoczesnie ma zamiar
zaoferowac rozwiazania, ktére moga przekonac osoby
odstraszone wysokim poziomem trudnosci LotF.

H1Z1 na PS4
wyszlo z bety

Grafiguruje juz jako petnoprawny produkt
dystrybuowany w modelu free-to-play. Oznacza
to, ze mozna do niego dokupi pakiety startowe, a takze
przepustki sezonowe. Producent Terrence Yee oznajmit,
7e juz w pierwszym miesiacu trwania bety do rozgry-
wek dotaczyto 10 miliondw os6h i tworcom zalezato,
aby nie utraci tej popularnosci.
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Niecodzienna
promocja Fallout 76

WYDAWCA POWZIAL DECYZJE, ABY REKLA-
MOWAC GRE PRZEZ SPORTY WALKI.
Doktadniej rzecz ujmujac, Bethesda weszta

w partnerstwo z UFC, czyli najpopularniejsza
organizacja MMA na Swiecie. Robert Whittaker,
obecny mistrz wagi Sredniej tej organizacji,
bedzie promowat najnowsza odstone popularnej
serii postapokaliptycznych gier RPG w Nowej
Zelandii i Australii (skad pochodzi). Whittaker

w swoich wypowiedziach nie kryje, ze jest wiel-

kim fanem produkgji Bethesdy, a grami bawit
sie w ramach odstresowania po wyczerpujacych
walkach. Czy taka forma reklamy przyniesie
sukces? Tego dowiemy sie zapewne przy okazji
listopadowej premiery, ale nie jest to pierwszy
przypadek, gdy zawodnik mieszanych sportéw
walki wyrazit swoje zainteresowanie grami.
Byty mistrz wagi muszej Demetrious Johnson
réwniez wymienia je jako jedno ze swoich
gtéwnych hobby. ] |

CO-0OF PLAY READY

Posiadacze Switcha
wWcielg sie w chirurgow

UMOZLIWI IMTO SURGEON SIMULATOR CPR,
CZYLI KONWERSJA NA KONSOLE NINTENDO
ZNANEJ GRY OD BOSSA GAMES. Oryginalny
Surgeon Simulator zostat wydany w 2013 roku,
anadchodzaca wersja powstaje w ramach obchodéw
pieciolecia tytutu. Z jednej strony dalej bedzie to szereg
wyzwan dla lekarzy o wyjatkowo mocno trzesacych
sie rekach, az drugiej pojawia sie nowe cechy wykorzy-
stujace dobrodziejstwa, Pstryczka” Wersja CPR bedzie
zatem obstugiwac kontrolery ruchowe, a takze system
HD Rumble. Ukoronowaniem tych dodatkow jest

tryb kooperadji, przy ktérym nie zabraknie $miechu.
Wystarczy, ze jednego joycona przekazemy koledze
lub kolezance i juz bedzie mozna cieszyc sie wspéing
zabawa. Premiera juz tej jesieni. Swoja droga kto by
przewidziat, ze pierwotnie stworzona w dwa dni pro-
dukcja (w ramach Global Game Jam 2013) przerodzi
sie w tak uznany tytut. ] |

Nowe decyzje
W sprawie serialu Halo

0 TYM, ZE SERIAL POWSTAJE | POWSTAC

NIE MOZE, WIEMY JUZ OD PARU LAT, ALE

2020

TERAZ POJAWILY SIE KONKRETY.
Przede wszystkim gtdwnym bohaterem serialu

CPR

Nowe materiaty
zJump Force

bedzie Master Chief, co raczej nikogo nie zasko-
czyto. Co do fabuty, to ta zaprezentowana

przez telewizyjna adaptacje bedzie nowa

w stosunku do gier, ale cato$¢ konsultowana jest
7343 Industries, aby uniknac jakichs razacych
btedéw zwiazanych z przyjetym kanonem.
Producentem i scenarzyst zostat Kyle Killen,

a cato$¢ ukaze sie w ramach sieci Showtime,
najprawdopodobniej w 2020 roku. Il Il

W sieci pojawit si¢ nowy zwiastun bijatyki
stawiajacej przeciwko sobie bohaterow popu-
larnych japoniskich serii takich jak One Piece,
Naruto, Dragon Ball Z czy Bleach. Wybuchéw
iiskier w produkcji z pewnoscia nie brakuje, ale czy
przetozy sie to na przyjemnoscz rozgrywki? Tego
dowiemy sie wraz z przysztoroczng premiera.



Bungie ,zepsuto’ Destiny 2
ku uciesze wielu graczy

JAK SIE OKAZUJE, NIE WSZYSTKIE CHO-
CHLIKI W KODZIE SA ZLE WIDZIANE. Sprawa
dotyczy systemu matchmaking, ktory w jednej

z niedawnych fatek do gry zostat przypadkowo
uszkodzony i w efekcie zaczat w trybie Quickplay
PvP dobierac graczy troche mniej zblizonych do
siebie poziomem niz wczesniej. Skutkiem tego
stafo sie obnizenie jako$ci meczy, ale tez znacznie

SUNLESS SEA

Data wydania
Artifact
Ogioszona

7

ARTIEACT

W NADCHODZACA KARCIANKE OD VALVE
ZAGRAMY ZA MNIE) WIECE) 3 MIESIACE.

W swoim projekcie Artifact dosy¢ mocno
odzwierciedla Dota 2, czyli inng bardzo znang

gre studia. Tutaj réwniez mamy trzy drogi ataku
(ale reprezentowane przez plansze, a nie Sciezki)

i szereg hohaterow do wyboru. Kazda talia bedzie
sie sktadac z czterdziestu kart, a piec z nich beda
stanowi¢ wtasnie hohaterowie. Przed Valve stoi
niewatpliwie trudne zadanie, bowiem musi
zmierzy¢ sie z tak ugruntowanymi na rynku pro-
dukcjami jak Hearthstone. Jednak nazwisko osoby

BUNGIE

je przyspieszyto, co spotkato sie z pozytywna reakcja. Wsréd spotecznosci
pojawity sie gtosy, ze dla osob nastawionych na rywalizacje s osobne tryby
i tam dobor przeciwnikow powinien by¢ jak najbardziej uczciwy, ale tryb
Quickplay, jak sama nazwa wskazuje, stuzy do rozegrania szybkiej partii.

W zwigzku z powyzszym Bungie postanowito nie naprawiac usterki od razu.

Zamiast tego uznato, Ze przyjrza sie sprawie dtuzej i podejma stosowne
kroki, gdyby jednak jakos¢ rozgrywek miata zbyt mocno ucierpiec.

odpowiedzialnej za projekt sprawia, ze nie brzmi
to niemozliwie. Projektantem jest bowiem Richard
Garfield, twdrca bodaj najstynniejszego (CG na
Swiecie, czyli Magic: The Gathering. Doktadna data
premiery to 28 listopada 2018 roku dla platformy
Steam. Whasciciele urzadzer mobilnych z syste-
mami Android i i0S beda musieli poczekac troche

dtuzej, bo do 2019 roku. ] |

Sunless Sea

trafi na PlayStation 4

Jeszcze w tym roku posiadacze konsoli Sony
beda mogli sprobowac swoich sit w morskim
przedstawicielu gatunku roguelike. Konso-
lowa edycja zawierac bedzie dodatek Zubmariner.
Tytut ten postawi przed graczami wymagajace
wyzwania, ale warto im sprostac, gdyz niesamo-
wita atmosfera warta jest tego trudu.

B B -

Rusz race nad
filmem o Sonicu

Uzytkownik Twittera o pseudonimie twip98
udostepnit zdjecie ukazujace tablice z nazwa
miejsca akgji filmu — miasteczka Green Hill. Film
bedzie kombinacja scen z prawdziwymi aktorami
(Jim Carrey jako Dr Robotnik) i wygenerowanymi
komputerowo bohaterami. Premiera przewidziana
jest na grudzien 2019 roku.

Mozliwe kontynuacje
Dragon Age i Mass Effect

Casey Hudson, menedzer studia BioWare,
opublikowat na blogu firmy wpis, w ktorym
podziekowat fanom za zainteresowanie
projektem Anthem. Jednoczesnie oznajmit,

ze tworcy sa Swiadomi zainteresowania nowymi
grami z serii Dragon Age oraz Mass Effect, a kon-
kretne zespoty juz nad czyms pracuja.
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Nowe postacie
w Tekken7

SZEREGI WOJOWNIKOW NIEDEUGO ZASILI
DWOJKA WETERANOW POPRZEDNICH CZESCI
ORAZ KTOS, K0GO CHYBA NIKT SIE NIE

W ramach drugiego sezonu gracze beda mieli
okazje rozdawac ciosy i kopniecia jako Anna
Williams, czyli znana z poprzednich czesci siostra

DLC

Niny, oraz Lei Wulong — wzorowany na Jackie Cha-
nie policjant, ktory rowniez od ponad dwudziestu
lat bierze udziat w turniejach o tytut Krola Zelaznej
Piesci. Prawdziwym zaskoczeniem bedzie jednak
obecno$¢ Negana, jednego z hohater6w serialu
,The Walking Dead”, ktdry zastynat z postugiwania
sie kijem baseballowym owinietym w drut kolcza-
sty oraz ze swojej sadystycznej natury. Informacja
ta wywotata juz niemate kontrowersje wsréd
fandéw. Jedni uwazaja, ze to Swietny pomyst, ainni,
7e Negan zupetnie nie pasuje do klimatu Tekkena.
Nie pozostaje nicinnego, jak zagra¢i samemu
wyrobi¢ sobie zdanie. ] |

Capcomowi

nie przeszkadzaja
gorsze wyniki
sprzedazy...

... TAKDLUGO, JAK ICH GRY OTRZYMUJA
DOBRE RECENZJE.

Ta dosy¢ nietypowa opinia zostata wyrazona jako
komentarz do wynikéw sprzedazy Resident Evil 7
wzgledem széstej czesci serii. Mimo ze ,sz6stka”
zarobifa wiecej, jej sequel zostat oceniony przez
branze lepiej, a Stuart Turner, przedstawiciel
Capcom Europe, uznat, Ze taka sytuacja odpowiada
firmie. Turner powiedziat wprost, ze woli gre,
ktora otrzymata note 9" i sprzedata sie gorzej,

niz taka, ktéra sprzedata sie lepiej, ale otrzymata
note ,6". Antoine Molant (inny pracownik firmy)
podkreslit tez, ze Capcom patrzy bardziej na wyniki
dtugofalowe niz te z okolicy premiery.

] |

Bedzie Child of Light 2?

TAKIE WNIOSKI MOZNA WYCIAGNAC ZE ZDJECIA
OPUBLIKOWANEGO NA TWITTERZE PRZEZ PATRIC-

Plourde, dyrektor kreatywny w Ubisoft Montreal,
zamiescit w internecie zdjecie, na ktérym pochwalit

sie dziatajaca wersja Child of Light na konsoli Nintendo
Switch (premiera konwersji jeszcze w tym roku). Nie mniej
interesujaca okazafa sie jednak na wpdt przykryta kartka
w tle sugerujaca, ze sequel jest w produkgji. Niecierpliwie
czekamy na wiecej informagji.

SWITCH

«Dark Tower” powraca dzieki

Restoration Games

Ta popularna gra planszowa data si¢ zapa-

migtacw 1981 roku dzieki tytutowej i obecnej

w zestawie wiezy. Projekt bedzie miat tytut

Return to Dark Tower, a jego premiera przewidziana
jest roboczo na 2020 rok. Najpierw jednak zostanie

zorganizowana kampania w serwisie Kickstarter.

/2

Nowy sezon ,Castlevanii
juz za miesiac

Pierwsze odcinki animacji inspirowanej znang
serig gier spotkaty sie z cieptym przyjeciem.
Drugi sezon pojawi sie w ofercie Netflixa 26 paz-
dziernika, a zwiastun juz jest dostepny w sieci. Przy-
pominamy tez, ze trzeci sezon juz jest w produkgji

— potwierdzit to jeszcze w czerwcu Richard Armitage,
ktdry uzycza gtosu Trevorowi Belmontowi.



Fortnite ominie Google Store

EPIC ZDECYDOWAL SIE DYSTRYBUOWAC
SWOJA STRZELANKE NA URZADZENIA Z SYS-
TEMAMI ANDROID BEZ POSREDNIKA.

Powdd jest prozaiczny — pienigdze. Dystrybucja
aplikacji przez Google Store wigze sie z podat-
kiem rzedu 30%. Mimo ze Epic nie narzeka na
brak srodkéw, zdecydowat sie na alternatywne
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Niemcy dopuszczajq uzycie
symbolu swastyki w grach

Dotad symbol ten magt byc uzywany w filmach
dystrybuowanych na terenie Niemiec, ale nie
w grach, bo te nie kwalifikowaty sie jako dzieta
sztuki. Sytuacja ulegfa jednak zmianie, gdyz rézne
organy, z USK na czele, uznaty, ze gry jak najbardziej
nadaja sie do poruszania waznych tematow historycz-
nychispotecznych, tak jak dotad czynity to filmy.

rozwiazanie, jakim jest dystrybucja instalatora bezposrednio przez strone
internetowa tytutu. Tim Sweeney, szef studia, uzasadnit decyzje tym, ze o ile
w przypadku rynku konsolowego takie opodatkowanie jest zrozumiate, bo
producenci utrzymuja swoj sprzet i tworza kampanie marketingowe, o tyle
rola sklepéw platform otwartych nie jest na tyle znaczaca, aby uzasadnic
tak wysokie koszta. W chwili pisania tych stéw dostepna jest wersja beta na
urzadzenia Samsung Galaxy. ] |

Blizzard potwierdza plotki
na temat nowego Diablo

W zesztym numerze informowalismy

o mozliwej kontynuagji serii. Niedawno Blizzard
oficjalnie potwierdzit, ze pracuje nie nad jednym,
ale nad kilkoma projektami zwiazanymiz Diablo!
Jednoczesnie centralaz Irvine ogtosita, ze konwersja
Diablo Il na Switcha jest juz prawie gotowa i ujrzy
Swiatto dzienne jeszcze w tym roku.

Discord
otwieraswoj
sklepzgrami

m 9ISCORD

TWORCY POPULARNEGO WSROD GRACZY
PROGRAMU StUZACEGO KOMUNIKAC)I
POSTANOWILI ZAATAKOWAC NOWY FRONT.

Gdy pisze te stowa, ustuga znajduje sie dopiero
w wersji beta, ale plany na przysztosc sq obie-
cujace. Przede wszystkim Discord ma zamiar
uruchomic program sponsorski, aby wspierac
tworcéw indie pod warunkiem, ze ich gotowe
produkgje beda dostepne wytacznie przez
Discord przez pierwsze 90 dni od premiery.
Dodatkowo tworcy chca stworzyc interfejs,
ktdry pozwoli w fatwy sposéb wiaczy¢ kazda
gre bez wzgledu na to, na jakiej platformie ja
zakupilismy. Znane jest juz kilka tytutéw, ktére
pojawig sie w omawianym sklepiku. Miedzy
innymi rodzimy Frostpunk. ] |
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev. 0d ponad
¢wiercwiecza zwigzany z polskim rynkiem gier. Mitosnik
porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky oraz kot6w.

DLACZEGO NIE ZROBIMY
GAMBLERA NA PIXEL HEAVEN

edna z najlepszych rzeczy, ktére towarzysza

edycjom Pixel Heaven, s3 specjalne wydania

starych pism. Tworzone pieczolowicie, z wier-
noscia i bez pospiechu, a przy tym madrze rozwiniete
- wspolczesne wersje oryginalow.

Zaczelo sie od Bajtka i ten Bajtek powiesit poprzeczke
bardzo wysoko. Pisze to z euforycznym szacunkiem i uzna-
niem dla Borka, ktdry ten projekt wzial, spiat i zrobit na
poziomie arcymistrzowskim - i oczywiscie dla catego jego
zespolu. Rany, jakie to bylo dobre! Cudownie wydobyto ja-
kos$¢ oryginatu, a to byla jakos¢ wysoka, bo Bajtek wyrastat
jeszcze z peerelowskiej szkoly projektowania czasopism.
Mozemy na tym PRL psy wiesza¢ i nalezy mu sie, ale w tym
aspekcie naprawde — standardy byly bardzo wysokie.

Potem zrobiliémy Top Secreta, ktéry byt bardzo TopSe-
cretowy. Pokazywal pismo wyrastajace z chaosu wezesnych
lat dziewie¢dziesigtych, w kazdym razie tak to czuje
iprzeciez jestem z tego dumny, bo to bylo tez moje pismo,
ito wtedy, i to dzisiaj. Natomiast jegli jestescie szczesliwymi
posiadaczami jednego i drugiego, to proponuje je przekart-
kowac¢. Wlasnie nie czytac. Popatrzy¢ na szate graficzna
ikompozydje, z proba refleksji na temat tego, co one nam
mowia o czasach, w ktérych wyrastaly. Moim zdaniem wie-
le méwia, ale przeciez nie bede Wam spoilowat. (Wydaje mi
sie, ze mozna wysytkowo kupi¢ jedne i drugie egzemplarze.
Jesli tak, to naprawde zalecam. Warto)

Ostatnie Pixel Heaven zostalo zas uswietnione przez
wydanie Swiata Gier Komputerowych. Oczywiscie dla mnie
to zawsze byt konkurent, ale konkurent, by tak rzec, przy-
jazny i szanowany (a r6zni byli). Z uznaniem powitalem, ze
zgromadzit sie caly zesp6t redakeyjny tego pisma, a przeciez
wyrosto z niego i w nim wiele os6b wybitnych. Nie zaczne
wymienia¢, bo jeszcze kogos pomine. Wspomne tylko mego
kumpla Michata Nowakowskiego (Elektrycznego), ktéry
jest jednym z filaréw sukcesu CD Projektu.
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Nie jestem koneserem SGK, wiec nie umiem oceni¢, jak im wyszlo, ale wydaje sie, ze
wszyscy byli zadowoleni, a to wskazuje na dobra robote.

Oczywiscie istnieje skoficzona liczba starych pism o grach, ktére mozna by wskrze-
si¢ na przysztych edycjach PH. Na pewno nie zapominatbym zaréwno o Resecie, jak
i0 zastuzonym, a moim zdaniem niedocenianym i za rzadko wspominanym combo
Gry Komputerowe / Computer Studio. Oczywiscie przy tej okazji pojawiaja sie rowniez
pytania: ,A Gambler? Zrébcie Gamblera!”.

Ot6z, jak juz ujawnitem w tytule (tytut musi by¢ deskryptywny i od poczatku
przekazywac¢ informacje; tak mnie uczyli u Niemca), Gamblera nie zrobimy. Sprébuje to
uzasadnic.

Gambler to bylo dziecko dynamicznego, niestabilnego procesu, tworzone przez
zespol, ktéry — w przeciwienstwie do zespotu TS, na przyktad - raczej nigdy sie ze soba
nie zgadzal, a moze nawet niekoniecznie lubil. Gambler to byly prawicowe diatryby Jacka
Piekary (ktorego inne teksty oczywiscie wiele temu pismu dodawaly), Gambler to byt dla
niektdrych kultowy, dla mnie zawstydzajacy artykut o defekacji. Gambler to byla ta prze-
dziwna, wroga czytelnikowi szata graficzna, z ktéra do korica nie umieli$my nic zrobic.
Oczywiécie, Gambler to byly tez debiutanckie wystepy Tadeusza Zielinskiego, Piotrka
Moskala (Froggera), Jakuba T. Janickiego, Krzysztofa Czulca czy Marcina Wicharego, aby
wymieni¢ tylko kilka oséb, oraz przekrojowe artykuly i poglebione wywiady.

Oczywiscie, te stowa pisze czlowiek, ktéry byt przez piec lat redaktorem naczelnym
Magazynu Elektronicznych Szuleréw ,Gambler”, a wiec wszelkie zarzuty pod jego adre-
sem winien sam do siebie skierowac (nawet mam wyobrazenie miejsca, w ktérym mozna
by je umiescic). I w rzeczy samej, dobrze wiem o tym, czego nie dopilnowalem, czego nie
przeforsowalem, czego nie wymyslitem i czego nie zrobitem dobrze. Duzo tego bylo.

A najwazniejsze: bez dwdch zdan jestem dumny z tego, co tam zrobilismy. Chocby
z uwagi na tych kilku wybitnych mtodych autoréw, ktérych wspomniatem. Albo poprzez
fakt, ze jako jedni z pierwszych drukowaliémy prace 3D Tomasza Baginskiego. I jeszcze
pare innych powod6éw bym znalazt. To wszystko jednak niewazne, bo jednego jestem
pewien: nie umiem spowodowac, by ten dynamiczny proces powstawania Gamblera
jeszcze raz, kiedykolwiek, cho¢ na chwile ruszyt. Nie umiem zebra¢ tych wszystkich ludzi
ijeszcze raz poprosic ich o teksty. I, do cholery, nie zdobede sie na wysitek wbicia sie
w garnitur i zrobienia sobie zupelnie nowych zdjec¢ do wstepniaka. I

OINGLE FLATER
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o Marcin Borkowski

; .'.' WM ~ | Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny

| TopSecretu, komentator spraw biezacych,
| posta¢znanailubiana.

O ROSYIJSKIES LITERATURZE
| RUCHU OBROTOWYM

aczne od anegdotki. Do znanego i zabie-

ganego rezysera przychodzi pisarz i méwi

mu, ze ma swietny scenariusz. Rezyser
pyta: ,Ile tego jest?”. ,300 stron.” ,,Panie, ja nie
mam czasu tyle czytaé. Skroé to pan, to pogada-
my”. Po kilku dniach spotykaja si¢ znowu, pisarz
méwi: ,Mam ten scenariusz, skrécilem”, rezyser
pyta: ,Ile tego jest?”, ,50 stron”, ,,Panie, kiedy
ja to przeczytam? Skréc¢ to pan, to pogadamy”.
Po tygodniu spotykaja sie znowu, historia sie
powtarza: ,Ile tego jest?”, ,12 stron.”, ,Nie mam
czasu. Prosze powiedzieé¢ w dwéch zdaniach, o co
chodzi”. ,Mezatka, zakochuje si¢ w oficerze, on
ja odrzuca, ona popelnia samobéjstwo”. ,,Panie,
toz to stowo w stowo >>Anna Karenina<<!”.

Ta historyjka przypomniata mi sie, kiedy w czasie
Pixel Connect i Pixel Heaven chodzitem od dewelopera
do dewelopera, ogladajac nowe gry. W kazdej moglem
bez problemu wskazaé potencjalne zrédta inspiracji
albo powiedzie¢, gdzie widzialem identyczne elemen-
ty. Nie, ze robie z tego komukolwiek zarzut o pod-
kradanie pomystéw albo o brak wlasnych. Jestem
przekonany, ze nikt swiadomie tego nie robil. Tylko
wyszlo, jak wyszlo. Jak sie nie kre¢, dupa z tytu.
Przyczyna wydaje sie do$¢ prozaiczna: przestrzen,
w ktdrej poruszaja sie gry jako medium, jest ograni-
czona. Tak naprawde jest tylko kilka r6znych typow:
platforméwki, przygodéwki, strzelanki, strategie, sy-
mulatory... (nie, nie prébuje stworzy¢ precyzyjnej listy,
rzucam tylko przyklady, zeby da¢ zna¢, o czym mysle).
Decydujac sie na pisanie gry, z gory wpisujemy sie
w pewne schematy. Zreszta bardzo podobna sytuacja
wystepuje w wielu innych dziedzinach ludzkiej

122 PIXEL

(i nie tylko) twérczosci: niektérzy teoretycy argumentuja, ze istnieje tylko kilka
podstawowych typéw fabuty, tylko kilka podstawowych kompozycji w tworze-
niu obrazéw, w konstrukcjach nosnych (czy to biologicznych, czy inzynierskich)
mamy kilka podstawowych planéw budowy i tak dalej. Materia narzuca rozwia-
zania i ogranicza mozliwosci. I cho¢ oczywiscie w przypadku gier (jak i kazdej
innej dziedziny) kazdy z podstawowych typ6éw mozna podzieli¢ dalej, cho¢ oczy-
wiscie rézne typy sie czesto miedzy sobg mieszaja, cho¢ oczywiscie tworcy staraja
sie wprowadza¢ nowe elementy, modyfikowa¢, po odsaczeniu ozdobnikéw czesto
okazuje sie, ze to, co zostato, to — stowo w stowo - ,Anna Karenina”.

Ajakjuz zaczalem myslec o tej przestrzeni gier, przyszta mi do glowy taka ana-
logia, ze caly growy (a co!) krajobraz przypomina wesole miasteczko, rozstawione
na podmiejskich btoniach, gdzie zwykle trawa i chwasty buzuja. Kto byt w takim
miejscu, wie, ze po kilku dniach przy co popularniejszych atrakcjach trawa przy
kasie i wejsciu zostaje wydeptana. A tu mamy wesole miasteczko stojace w tym
samym miejscu od czterdziestu lat. Miejscami juz nawet chodniki potozono. Koto
takich platforméwek to juz nawet nie kostka Bauma, ale granitowe, wypolerowa-
ne przez przewalajacy sie ttum plyty, nie ma ani jednego zdzbta trawy, na ktérym
mozna by oko zawiesi¢. Jak ma tam wyrosna¢ co$ nowego?

Nie wiem czy te rozwazania sa cokolwiek warte. W czasie Pixel Heaven bytlo po-
nad trzydziesci stopni Celsjusza na stonicu, dzisiaj jest ponad trzydziesci w cieniu,
mysli i zwoje ptyna jak wosk w Andrzejki. Moze mozna sie pokusi¢ o narysowanie
mapy i poszuka¢ miejsc, gdzie jeszcze mato kto prébowat stworzy¢ gre? Moze
ktos znajdzie nowy wymiar i odbije sie od powierzchni, lecac w jakims zupelnie
nowym kierunku? A moze okaze sig, ze generalnie nie ma na co liczy¢? Ze, jak sie
nie kreci¢, ,Anna Karenina”? I
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