PREMIERA MIESIACA WIELKA KS5IEGA GIER

ll. d H %
' ROCKSTAR GAMES PRZEDSTAWIA ¢ -

RED DEAD
EDEMPTIL

;3 : - »
\

i

10 (42)/ 2018/ LISTOPAD
ISSN 2391-7962 INDEKS 404098

I INSIDE
2391779 “‘

I ASTRO BOT RESCUE MISSION I WOINA KRWI: WIEDZMINSKIE OPOWIESCI IR SOULCALIBUR V|
I FORZA HORIZON 4 I} ASSASSIN'S CREED ODYSSEY IF KUNIO IF CYBERPUNK PRZED 2077
I NIER:AUTOMATA IF TiIMm SWweeNEY I LINUX | GRY IR HISTORIA BATTLE ROYALE




PREMIERA MIESIACA WIELKA KSIEGA GIER

ISSN 2391-7962 INDEKS 404098

10>
— = s |8
WLWOINA KRW:4VIEDZINSKIE OPOWIESCI IR SOULCALIBUR V|
N CReeD 0DYSSEY IBKUNIO IF CYBERPUNKPRRZED 2077
LINUX |.GRY I HISTORIA BATTLE ROYALE} 1 ¥ 9772591796800

I FORZA HORIZON 4 IR
I NIER:AUTOMATA IR



Do you make amazing
hyper casual games?
Partner with us
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odczas Pixel Heaven kilku re-

trofanéw zaczepilo mnie, czy

nie mam chwilki na zalatwie-
nie ich sprawy. Pytam, co si¢ dzieje,
w odpowiedzi slyszac, ze Jim jest
glodny. Jim Bagley, jedna z gwiazd
imprezy.

Nie do korca rozumialem, dlaczego re-
trofani nie zrzucg sie po pigtaku i sami
nie p6jda wykarmi¢ Jima, ale wziglem
sprawy w swoje rece i zaprosilem go na
przekaske. Stoimy w kolejce po porcje
makaronu z kurczakiem z foodtrucka, co
wykorzystuje na spytanie naszego goscia
o Matthew Smitha, legendarnego twérce
Manic Minera i Jet Set Willy: ,,Czy on za-
wsze byt takim oryginalem, czy tylko po-
zowal? No i czy faktycznie byt superzdol-
ny?”. Jim przezuwa tagliatelle, kolendra
wchodzi mu w zeba, na moment przerywa
i, patrzac mi prosto w oczy, méwi: ,Wiesz,
tu nie ma za bardzo co opowiadaé. On od
malego cierpial na autyzm”. To byt cios
miedzy oczy. Zburzenie wizji, jaka kre-
owaly dawne artykuty z CRASH oraz in-
ternet. Internet... Wiekszo$¢ tego, kto jest
kim, kreuje przeciez od lat internet.

Gdy World Wide Web wypelzto z CERN
na caly $wiat, a doktadniej poza otaczaja-
ce jego siedzibe w podgenewskim Meyrin
pole kartofli, nie od razu trafilo do Polski.
Byl poczatek 1994 roku, pisywalem juz
wowczas do Secret Service, w ktérym nikt
jeszcze nie slyszal o podbijajacym $wiat
wynalazku. Pewnego dnia poszedtem do
lokalnego salonu telekomunikacyjnego,
zeby ponagli¢ w sprawie zlozonego wnio-
sku o telefon. Przy wejsciu zobaczyltem
odgrodzone stanowisko z komputerem,
ozdobione karteczka z napisem ,dar-
mowy dostep do Internetu”. Tak, wtedy
obowigzywata formula, by pisa¢ to wielka
literg.

W salonie lezat zeszyt stuzacy do zapi-
sywania sie na dana godzine. Zrobitem to,
a po paru dniach zasiadlem za sterami na
tym tajemnym stanowisku. Nie pamie-
tam juz, jak sie to uruchamiato, nie przy-
pomne sobie tez, skad sie dowiedziatem
o Altaviscie, jednak bardzo szybko zorien-
towalem sie, ze wystarczy w to dziwne na-
rzedzie wpisa¢ moze niekoniecznie ,sex”,

ale na przyklad ,games” i na ekranie pojawialy sie rézne tytuly. Znalazlem
wéréd nich serwis Adrenalinevault, gdzie najnowsze gry opisywane byly
wraz z zamieszczonymi kilkoma okienkami, po ktérych kliknieciu na wto-
zong do stacji dyskietke $ciagat sie prezentowany obrazek, tyle ze w wyzszej
rozdzielczosci. I nagle okazalo sie, ze dzieki dostepowi do tego stanowiska
jestem w stanie ozywi¢ kostyczna rubryke Rzut okiem, dostarczajac do niej
catkiem $wieze materiaty, a nie tylko skany z zachodnich magazynéw. To byt
ten moment, gdy o nowych grach przestawalismy sie dowiadywac z PC For-
matu, lecz zaczelismy drukowa¢ materialy, ktére z nim konkurowaty!

Potem sie przekonatem, ze internet potrafi by¢ grozniejszy od stada rozju-
szonych dzikéw. Oto pewien troglodyta wykorzystal nasze Resetowe forum
do wygloszenia tekstéw, przy ktérych jezyk zula robigcego zadyme w barze
mlecznym wydawatl sie krasoméwstwem. Dziewicza epoka minela, przesta-
fem lubi¢ internet jako taki, a zaczalem go wykorzystywac instrumentalnie.
Byly momenty, gdy to wtasnie w sieci chciatem wyrazac r6zne swoje pomysty
iobserwacje, ale znacznie lepiej mi to zawsze szto na papierze.

I cho¢ internet przez te ¢wier¢ wieku spowodowat, ze w malej szkatulce
mozemy miec zakleta wiedze catego $wiata, to zrobit tez wielka krzywde roz-
wojowi mediéw: zréwnal odbiorce z autorem, dat wszystkim réwne prawa.
Oderwany od lunchu typ moze sie wypowiadac o katastrofie lotniczej z takiej
samej ambony jak wykwalifikowany spec od awiacji. Czytelnik nazywa pisa-
rza durniem, cho¢ nie potrafi napisa¢ nawet nie tyle lepszej, co jakiejkolwiek
ksiazki. Filozof bez matury oglasza na swoim blogu, ze Boga nie ma. Szum
informacyjny rozsadza co bardziej wrazliwe glowy jak u Cronenberga. Maris-
sa Mayer po potozeniu Yahoo! dalej postuje na Twittera swoje uémiechniete
zdjecia. Facet ze Zgierza puszcza rano sasiadom wycie wilkéw, stajac sie na
koniec dnia bohaterem internetu. Czasem czuje, ze caly ten cyrk skonczy sie
jak w albumie The Smiths , Strangeways, Here We Come”.

Dlatego ciesze sie, ze sa jeszcze momenty, gdy kluczowe informacje daje
sie pozyskiwac z realu, a nie z gugla. To wazne, zeby czasem odlaczy¢ wtycz-
ke. Pamietajcie o tym, wybierajac sie do kioskéw po kolejny numer Pixela juz
29 listopada. ba
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Us"to perta na Netflixie. Ten w serwisach typu Netflix, na chwilg, by przypomnie¢
8-odcinkowy dokument HBOi Amazon Prime sobie Inny Swiat, o ktérym
P. Swietnie pokazuje kulisy podobno doprowadzity pisze artykut. Artukut ma by¢
. narodzin najstynniejszych do odrodzenia piractwa. narano, ale rano artykutu
C h eCk itout towarzyszy naszego Zeby by¢ na biezaco, Giagle nie ma, za to ja dalej

dziecinstwa. A przy okazji
przekonat mnie, ze w kolej-
nym yciu chee projektowac

trzeha optacac kilka
abonamentdw. Ciekawe,
(zy pojawia sie, wojny

penetruje zakamarki Innego
$wiata. 6z Ryzyko zawo-
dowe. Artykut powstanie
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p ublikujem art ky ) 9?'”9 zabawki (wezesniej serialowe’, jak wsrod tydzien pézniej, w Innym
| Newsy. '(od2|'enn|e sw.|eza dawka planowatem reinkaracje mitosnikow gier wideo, Swiecie siedze do dzis.
elektronicznej rozrywkil jako Indianin). zyli kttnie miedzy HBO

Master Race i Netflix

peasants?
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BEN WTARGNALJAKHURAGAN DO POKOJU
HOTELOWEGO | POPROSIE O MINUTE
WYROZUMIALOSCI, PONIEWAZ MUSI
WYRZUCIC Z SIEBIEOPOWIESC...

PIOTR MICHAL MARCIN M.
STYPKA ZDANCEWICZ GRANAT

Nowy Dragon Quest I Nie zawsze postac ze I Ostatnio wrocitem do L

dosfownie mnie oczarowat. stajni Marvela oznacza sukces. muzyki z nurtu Neue

Ale jak tu nie ulec magii Mogtoby sie tak wydawac, Deutsche Harte. Bytem

tej kapitalnej produkji, ale wystarczy przejsc sie na zachwycony, gdy

skoro czu¢ tu cudny klimat to co$, czym jest, Venom'”. w piosence,Was ist hier

oldschoolowych JRPG, a Ja osobiscie bawitem sie los?" zespotu Eisbrecher

jednoczesnie za strone catkiem niele, ale ten ustyszatem nawiazanie do

graficzng odpowiada sam film naprawde wymaga ,Opery za trzy grosze”

Akira Toriyama? Juz teraz wylaczenia wszelkich Bertolta Brechta:,Na

wiem, ze spedze przy tej przejawdw pracy mézgu. pierwszym miejscu jest

grze wiele jesiennych Nictam sie nie zgadza, jedzenie, a dopiero poZniej

wieczoréw. ajuz same postacie to moralnosc”.

poziom a la ,The Room”.
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Prywatnie fanka
wielu przygodéwek
z lat dziewiec-
dziesigtych oraz
RPG. Jednym z jej
ulubionych tytutéw
jest Discworld.
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Rozmawiamy z Martg Adamska, odpowiedzialng za pozyskiwanie klientow
i partnerow dla platformy GOGCOM. Troche ofensywna

i —jak sama ze Smiechem przyznaje — mowigca bardzo duzo szefowa

Dziatu Rozwoju Biznesowego pewnie patrzy w przysztosc.

P Przychodzi GOG.COM do duzego wydawcy

i prébuje przekonac go, zeby wydat swojg wielka,
fajng gre bez zabezpieczen - jak?

W sumie to troche tak, jak méwisz: ,Czes¢, jestem

z GOG.COM, jestesmy jedyng alternatywa dla Steama,
bo w odréznieniu od innych firm mamy wtasny
backend, mamy bardzo wyselekcjonowany katalog,
wiec to, ze do ciebie przychodzimy, jest pewnym
wyréznieniem i prestizem. Dodatkowo jestesSmy
DRM-free, bo szanujemy naszych klientéw i wierzymy,
ze powinni by¢ wtascicielami tego, co kupig".

[d...a oni na to: «Spoko, dzieki, ale nie chcemy sie
sami podktadac piratom".

Okej, w takiej sytuacji méwie: ,,Jasne, spotkajmy sie
za trzydziesci sekund, bo tyle zazwyczaj potrzebuje
algorytm na ztamanie zabezpieczen DRM. Godzine,
do maksymalnie kilku dni w przypadku Denuvo”.

A nie oszukujmy sie: nawet jesli piraci dostang te
podstawowa gre, to nie dostang wszystkiego tego, co
przyjdzie pdzniej - kolejnych tatek, a nad kazdym kolej-
nym DLC bedg musieli sie napracowac. To nie jest Swiat
sprzed dziesieciu lat, gdzie wychodzito pare patchy

i koniec, wszystko gotowe.

@ Teraz jestescie jedyna alternatywa, ale méwi sie, ze
na was czai sie mroczne widmo z Chin, Tencent.
Zgadza sie, i zdajemy sobie z tego sprawe, ale wiemy
tez, ze ten chinski gigant moze i buduje swojg platfor-
me, ale nie ma obecnie infrastruktury, by zapewnié
wszystkim swoim partnerom wsparcie i opieke od stro-
ny prawnej, pomoc w rozliczeniu wszystkich obowigzu-
jacych podatkéw i tym podobnych.

Prawda jest, ze rynek ulega coraz wiekszej fragmen-
tyzacji i kazdy chce miec¢ wtasng platforme. Assassin's
Creed jest niby na Steamie, ale nie oszukujmy sie: gdyby
nie byt, wszyscy szliby tam, gdzie jest. Nie bytoby to
problemem. To tylko jeden z tytutéw, za ktérym caty
PC-towy Swiat by po prostu poszedt.

\/

[ co, nie boicie sie, ze kto$ wam to zabierze? Tytut
wiadcédw tych wszystkich staruszkéw, ktérych pudetka
stojg na pétce w waszej bibliotece i handlarzy nowo-
$ciami?

Nie no, oczywiscie boimy sie troche, gdzie to wszystko
pojdzie, jak rozwijac sie bedzie rynek... ale jezeli chodzi
o te ,back caty”, czyli stare gry, to nie sadze, by kto$
zajat nam te nisze, a nawet jesli to zrobi - powodzenia
z aktualizacjami, szczegdlnie kiedy wyjdzie Windows 12
i we wszystkim namiesza.

Wywodzimy sie z Good Old Games i cho¢ to juz dawno

i nieprawda, bo wiekszos$¢ naszego katalogu obecnie to
nowe, fajne gry, to stare wartosci nadal nam towa-
rzyszga. Sklep tworzony jest przez graczy, dla graczy,
zawsze bez DRM. ha




Marcin Paczynski, szef produkiu w GOGCOM jest prawdziwym weteranem
firmy — ze sklepem zwigzany jest niemal od samego poczatku, od prawie
dziesieciu lat. GAy przed wiasciwag rozmowa przygladamy sie potce

w firmowej bibliotece, z lekkim zawodem wspoming, ze sposrod tytutow,
jakie jg wypetniajg, nie udato im sie pozyskac na platforme StarCrafta. Marcin jest
ardzo zorientowany na technikalia, ale raz za razem podkresla, ze wazne jest
dlaniego, by w pierwszej kolejnosci dziatac z korzyscia dla uzytkownikOow.

P Mamy rok 2030, siedzimy sobie w bunkrze,
promieniowanie na gérze jest wcigz zbyt groZne dla
ludzkiego zycia. Internetu juz dawno nie ma, wiec
mozemy zapomniec o pobieraniu gier, ale ja mam
pare gier na Steamie, a ty na GOG.COM - dlaczego
dokonates$ lepszego wyboru, bo troche sie chwalicie
tym posiadaniem gier na zawsze?

Kiedy tak stawiasz sprawe, musze przyznac jedno - to
nie jest tak, ze gier ze Steama w takich warunkach nie
uruchomisz, bo jasne, odpalisz je i wtedy nawet bedzie
mozna powiedzieé, ze sq DRM Free. Ale nie wszystkie
i nie zawsze, podczas gdy my staramy sie, wycho-
dzac naprzeciw uzytkownikom, zadbac o to, by kazda
dziatata bez zarzutéw. Wazne jest to, ze opiekujemy
sie wszystkimi grami w naszym sklepie. Na Steamie
twdrcy wrzucajg gre, aktualizujg jg przez jakis czas,

a potem zostawiajg. Gdy to stanie sie na GOG.COM,
my przejmujemy pateczke i dbamy o to, by w miare
aktualizacji systeméw wszystko dalej dawato sie
uruchomi¢ i dziatato. Wtasnie na przyktad sprawilismy,
ze Arcanum zaczeto dziata¢ na Windowsie 10, a to jest
co$, z czym biliSmy sie od dtuzszego czasu. Do koAca
tego roku mierzymy, by wszystkie, albo zdecydowana

W murach na Jagiellonskiej
znajduje sie pokoik, w ktérym
spoczywajg pudetkowe skarby
przyniesione przez pracowni-
kéw oraz kupione przez firme.

Marcin
w GOG.COM pracu-
je praktycznie od
samego poczatku.

Charles Cecil przyjazni sie z zatozy-
cielami CD Projektu, nie dziwig wiec jego

znakomite gry w ofercie GOG.COM.

wiekszos$¢ z produkcji z naszego katalogu byta juz
zgodna z Dziesigtka. Tak wiec jak bedziesz sie zamykat
w bunkrze za te dziesie¢ lat, pobrawszy sobie nasze
gry, by mie¢ co robié¢, masz pewnos¢, ze one beda
dziataty, niezaleznie od tego, kiedy wyszty. Steam nie
moze ci tego obiecac.

ﬂCzyIi gry, ktére dziatajg teraz, beda dziataty i na
Windowsie 177?

Stuchaj, przeorali$my caty nasz katalog, by sprawdzi¢,
co ma problemy z Windowsem 10 i to naprawi¢. Odzy-
wamy sie do twércéw i méwimy im czesto: ,,Stuchaj-
cie, wasza gra ma taki problem z kompatybilnoscia.
Wiemy, jak go naprawi¢. Czy mozemy to zrobic¢?".
Albo méwimy, co mogg zrobi¢, zeby wszystko dziatato.
Praktycznie nie zdarzyto sie, by deweloper nie byt
zadowolony, ze mu w ten sposéb pomoglismy.

Do tego mamy dedykowany zesp6t wsparcia dla
kazdego dewelopera, a nie tylko dla najwiekszych.
Jesli jest potrzeba, mozemy nawet zapewnic¢ wspar-
cie 24/7. Wierzymy, ze oferujemy twércom gier takie
95% tego wsparcia, ktére mogliby otrzyma¢, a 5% to
juz takie dodatkowe wygody, ktdre sg jeszcze w dro-
dze.hn
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czyli od starych gier, do wszystkich gier, z mitoscia

W swoich poczatkach we wczesnym roku 2008 GOG.COM, czy raczej: Good Old
Games, byto niszg w niszy — sprzedawcami legalnych kopii starych gier, o ktorych
wiele osob myslato jak o abandonware [a warto zaznaczyc, ze zasadniczo termin
ten to raczej wytrych ttumaczacy piractwo starych gier niz cokolwiek innego).

Liczyt sie jednak pomyst.

Artur Cnotalski

klep robit cos, czego nie
S podjat sie nikt inny, a do

tego zaangazowat matg
armie programistéw, by te stare

tytuty dziataty na nowych syste-
mach i sprzecie.

Good Old Games zaczeto swoj
zywot od pielgrzymek. Korzysta-
jac z koneks;ji biznesowych CD
Projektu, spétki-matki GOG.COM,
krazyli od firmy do firmy, prébujgc
sprzeda¢ pomyst: stare, dobre gry,
bez DRM, sprzedawane legalnie s3
fajne. Po co zostawiac je piratom
i odbierac¢ graczom mozliwos¢
otrzymania ,zadbanego” produktu,
skoro mozna co$ z nimi jeszcze
zrobic¢? Idea brzmiata dobrze... Tak
dobrze, ze wszyscy czekali, az ktos
inny zdecyduje sie podpisa¢ umo-
we z GOG.COM jako pierwszy.
Padto na Interplay, ktére juz raz
wczesniej pomogto CD Projektowi
- wydany dwadziescia lat wcze-
$niej Baldur's Gate byt dla CDP
waznym tytutem, ktéry wyraznie
zaznaczyt firme na mapie. Teraz
(nieistniejgcy juz w 2018 roku)
wydawca postanowit da¢ nieco
szalonemu pomystowi szanse.
Znajac ludzi stojgcych za projek-
tem GOG.COM, a przede wszystkim
Marcina lwinskiego, ktéry poméagt
pomystowi Michata Kicinskiego
i Piotra Karwowskiego odbi¢ sie od
ziemi, wtasciciele praw do Fallouta

8 PIXEL

i Baldur's Gate powiedzieli: ,Dzia-
tamy!". Good Old Games zaczeto
przec naprzdd, a potem biec, gdy
w kohcu jeden z wazniejszych
wydawcéw, Ubisoft, postanowit
dorzuci¢ do katalogu sklepu swoje
starsze produkty. Sytuacja zaczeta
sie odwracac - wczesniej nikt nie
chciat by¢ pierwszym, teraz naj-
wazniejszg kwestig byto to, zeby

HOT

TOPIC

nie by¢ ostatnim. Cho¢ naptyw
waznych staroci na platforme
zaczat sie juz w 2009 roku od
umowy z Francuzami, znaczacy byt
rok 2014. Wtedy najpierw zoba-
czyliSmy na GOG.COM produkty

z katalogu Cinemaware z Defender
of the Crown na czele, a potem gry
z LucasArts. W 2015 roku z kolei
Fantasy General i Pacific General



Nie bytoby ser-
wisu z klasykami
bez Falloutéw.
Nawet pierwsze
dwie czesci sg
dzi$ zadziwiajaco
wspétczesne.

Baldur's Gate 2
w wersji pudetko-
wej stanowit koto
zamachowe dla
rozpedzajacego
sie CD Projektu.
Wersja cyfrowa
na GOG to takze
hit. Zwtaszcza
ze to ,,enhanced
edition”.

ukazaty sie na platformie jako
wydane przez GOG Ltd.

W Pixelu #27 zamiesciliSmy
artykut ,,Archeolodzy wspomnien”
0 GOG.COM. Po dziesieciu latach
dziatania firmy jest on nadal
aktualny. Cofnijmy sie jednak do
drugiego roku funkcjonowania
Good Old Games. Zeby zwrécic na
siebie uwage uzytkownikéw, firma
pozwolita sobie na maty PR-owy
wybieg, wytaczajac strone inter-
netowg GOG.COM na cztery dni we
wrzes$niu 2010 roku (informujac
przy tym przez Twittera i witryne,
ze serwis zostat zamkniety), by po
tym czasie wystartowac na nowo,

z lepszym zapleczem technicznym

i hitami takimi jak Baldur's Gate czy
Fallout. Wywotane przez fatszywe
zamkniecie zamieszanie wyszto az
zbyt dobrze - czes¢ fanéw mocno
zirytowata sie nagtym zniknieciem
witryny, a lwinski i zarzadzajacy
dyrektor Guillaume Rambourg prze-
brali sie na premiere nowego Good
Old Games za mnichdw, przeprasza-
jac i obiecujac pokute za grzechy.

Swego rodzaju pokutg jest ciezka
praca, jakg badacze i poszukiwacze
GOG.COM wykonujg, by zlokalizo-
wac i pozyskac prawa do sprzedazy
tytutéw. Zespot rozwoju bizneso-
wego spedza dziesiatki godzin, szu-
kajac wtascicieli licencji, sprawdza-
jac czy prawa do poszczegdlnych
gier nie sg rozbite na kilka firm lub
podmiotéw, a potem przekonujac
prawnikéw wtascicieli, ze warto
poswieci¢ czas na zatatwienie
wszystkich formalno$ci koniecz-
nych, by tytut sie ukazat.

Czasem jest tatwo, czasem
- potwornie trudno, a lista zyczen

W ofercie GOG znajdujg sie obecnie
cztery gry legendarnego studia. Najstyn-
niejsza z nich to oczywiscie Defender
of the Crown, o ktérym szerzej pisaliSmy
w Pixelu #15.

WYDOBYWANIE TYTULOW Z ERY,

W KTORE) NIKT NIEPLANOWAL,

CO STANIE SIE ZA DZIESIEC, DWADZIESCIA
CZY TRZYDZIESCI LAT JESTMOCNO

PROBLEMATYCZNE.

graczy (a takze ta wewnetrzna,
firmowa), na ktérej znajdujg sie
tytuty wcigz czekajace na publi-
kacje na GOG.COM, jakos$ nie chce
sie skurczyc¢. Pozyskiwacze licencji
muszg czesto nurkowad do praw-
nego piekta.

Jest tez piekto jak najbardziej
personalne i miedzyludzkie. Cza-
sem wiasciciele praw sie nie lubig,
innym razem kto$ moze nawet nie
wiedzie¢, ze jest wtascicielem kon-
kretnego kawatka gry, jak muzyka,
grafika czy kod. Wydobywanie
tytutéw z ery, w ktérej nikt nie
planowat, co stanie sie za dziesie¢,
dwadzie$cia czy trzydziesci lat, jest
mocno problematyczne. Wyzwanie
stanowi tez rozumienie jak i z kim
rozmawiac. Czasem negocjatorzy
pochodzacy z europejskiego kregu
kulturowego mogg miec problemy
z firmami z Ameryki, Rosji czy
Dalekiego Wschodu. Kazda zmiana
zarzadu moze wywréci¢ negocja-
cje do géry nogami, a zwykty brak
zasobow lub checi, by szukac we
wiasnych archiwach praw i licencji,
moze sprawic, ze poszukiwacze
z GOG.COM odbija sie od $ciany.

Po prawach trzeba zlokalizo-
wac jeszcze builda gry, a to bywa
osobnym problemem, bo czesto
nie jest on w rekach wtascicieli

licencji, a potem podrasowac go do
dzisiejszych standardéw. GOG.COM
ma rozbudowane zaplecze ludzi,
ktérych celem jest dbanie o kom-
patybilnos¢ wszystkich produktow
z komputerami z dnia dzisiejszego,
a bywa to niematym wyzwaniem.

GOG.COM poswieca duzo uwagi
i zasobow na wspieranie starych,
porzuconych gier, jednak rola firmy
zmienia sie nieco, gdy produkty
niewspierane juz przez twércéw czy
wydawcow zostaja ,,przejete” przez
graczy.

- Zwracamy mocno uwage na to,
by gry wygladaty tak, jak w mo-
mencie wyjscia. Dostepne u nas
produkty majg dziata¢ na nowych
systemach, ale nie chcemy ingero-
wac w ich wyglad czy ,,podrasowy-
wac". Chcemy oferowac oryginalne
doswiadczenie. Jesli fani wypusz-
czajg witasne aktualizacje i aktywna
spotecznos¢, jak w Wing
Commanderze, ktéra je wydaje
- cho¢ bodajze w przypadku Vam-
pire The Masquerade: Bloodlines
sg na przyktad dwie grupy, ktére
prébuja ciggnac ten tytut kazda
W swojg strone - to naszym zada-
niem jest upewnic sie, ze sprze-
dawana gra bedzie dziatata z tymi
wszystkimi ulepszeniami - méwi
Marcin Paczynski. b
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Mody 4

GO0G.COM kusi perspektywa podpinania
pod strony sklepowe moddw, zeby gracze
mogli zobaczy¢ co$ w stylu ,,GOG Appro-
ved”, ale to dos¢ skomplikowane, nie tylko
zresztg technicznie. Samo wybieranie
tego, co faktycznie chcieliby$smy tak
wyrézni¢, generuje duzo sporow.

Firma miata pomyst zebrania jakiegos , overhaul
packa” — pakietu przerdbek ,ulepszajacego”
Elder Scrollsy, ale jak zaczeto o tym rozmawia,
okazato sie, ze nie ma zgody, co wiasciwie
powinno by¢ w srodku. Ograniczono sie do posta
na forum. Pomyst na wydawanie starych gier na
nowo to jednak tylko jeden z tych dobrych,

Oceny il

Wewnetrzne grono pracownikéw GOG.COM na
bhiezaco ocenia najnowsze zgtaszane tytuty indie. Nie
jest tak, ze wszystko laduje od razu na naszej stronie
internetowej. Jesli dana gra nie podoba sie zespotowi
G0G.COM, nie trafi do serwisu. To jedna ze wspaniatych cech
odrdzniajacych polski serwis od Steama, gdzie zalew no-
wych, niewiele znaczacych tytutdw jest wrecz przerazajacy.

Innym, réwniez niszowym, byt brak DRM na 0SX
i Linuxie. Flagowymi produktami w ogtoszonym
w 2012 roku otwarciu sie na systemy Apple

byty dwie pierwsze cze$ci WiedZmina, ktére
wezesniej dostepne byty jedynie na Steamie.

Na wsparcie dla Linuxa trzeba byto poczeka¢
jeszcze dwa lata, a w momencie startu pingwi-
nowej wersji G0G.COM w ofercie znajdowato sie
50 tytutow.

GOG Galaxy a

W 2014 roku GOG.COM doczekat si¢ wtasnego
klienta, GOG Galaxy, (pod pewnymi wzgledami
podobnego do Steama), majacego nie tyle stuzy¢
za DRM, co po prostu uczynic uruchamianie gier
tatwiejszym. Nie znaczy to, ze obyto sie bez nieporo-
zumien. — Regularnie zdarza nam sie, ze ktos mysli, ze
GOG Galaxy to jednak forma DRM i musimy ttumaczy¢
partnerom, Ze nie, wciaz nie oferujemy zabezpieczenia.
To co$, co ma uczynic korzystanie wygodniejszym.
(zesto thumacze zreszta klientom, ktorym wydaje sie,
ze przy GOG Galaxy moga juz wydawac gry pozosta-
jace ciagle w sieci, nie dbajac o to, by komponent dla
pojedynczego gracza byt dostepny niezaleznie od
warunkéw: dajcie tym ludziom grac w lesie, jesli maja
ochote, to tez jest fajne! — mowi Marta Adamska. GOG
Galaxy nie rozwijato sie przesadnie szybko. W marcu
2017 roku oferowato zapisy w chmurze dla zaledwie

29 tytutdw, a program miewat swoje kaprysy. Dos¢
waznym krokiem naprzéd byto podpiecie do niego kar-
cianego Gwinta, ktory dostepny jest jedynie za pomocg
tej aplikacji i byt solidnym silnikiem napedowym w za-
checaniu do korzystania z niej. Wojna Krwi: WiedZmin-
skie Opowiesci, czyli przygoda dla pojedynczego gracza
w $wiecie Gwinta i WiedZmina, jest z kolei dostepna
tylko za posrednictwem platformy. GOG.COM stat sie
marka na tyle silng, ze wydawana przez siostrzany

(DP RED gra nie potrzebuje pojawiac si¢ na Steamie.
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o ktérych mowa byta na poczatku.

Nowosci " |

W marcu 2012 roku pojawito si¢ ogtoszenie,
ze firma zamierza sprzedawac tytuty AAA
iniezalezne. ,Stare” w nazwie przestato by¢
tak do korica trafne. Trafny pozostat natomiast
olbrzymi szacunek do klienta. GOG.COM juz

w 2013 roku oferowat zwrotu gry w ciagu 30 dni,
jezeli produkt sprzedany w sklepie miat jakies
nienaprawialne wady techniczne. Z kolei w 2015
roku firma zaczeta dawac dostep do tytutdw
takich jak S.T.A.L.K.E.R. czy Master of Orion posia-
daczom pudetkowych wersji gier, zwazywszy na
fakt, ze oryginalne zabezpieczenia DRM do tych
wydan juz nie dziataty i efektywnie uniemozli-
wiaty odpalenie uczciwie kupionego produktu.
W tym samym okresie G0G.COM zaliczyt tez
znaczace zwyciestwo — liczha aktywowanych
kopii WiedZmina 3 na jego platformie przekro-
(zyta sprzedaz steamowa i sume catej pozostatej
dystrybudji cyfrowej.

LucasArts " |

Obecnie w ofercie G0G.COM znajduje sie
ponad 30 gier LucasArtsu. Takze klasyczne
przygodéwki wydawane w latach osiemdziesia-
tych jeszcze pod szyldem Lucasfilm Games. Na
szczegdlne wspomnienie zastuguje przepiekna
wersja Zak McKracken and the Alien Mindben-
ders, bazujaca na tej z komputera FM Towns.

SytuacjazNo Man’s Sky (i brakiem jednego trybu

w wersji dla G0G.COM) byta dla firmy problematycz-
na, bo gdy okazato sie, ze gracze na nie beda mieli
dostepu do komponentu multiplayer, wychodzito
na to, ze dostaja niekompletny produkt. GOG.COM
zaproponowat wszystkim zwroty, bo uznat takie
rozwiazanie za uczciwe w zaistniatej sytuagji.



Szafyiautomaty

Oe7 gran

Nikogo juz nie powinny
dziwi¢ nowe miejsca
zflipperamiiinnymi
maszynami arkadowymi
Czy starymi komputerami
i konsolami. Ale
Wszystko razem?

A ponadto szafy
grajace?

tukasz Dziatkiewicz

kspozycja tego dziatajacego
E od ponad roku olbrzymiego,
bo liczagcego 6000 m? lokalu,
jest jeszcze bogatsza. Nazywa
sie on Terra Technica - Jukebox
& Pinball Time Travel Museum,
a zlokalizowany jest w czeskiej
miejscowosci Znojmo niedaleko
granicy z Austria.

Obiekt jest podzielony na szes$¢ sek-
cji czasowych. Ich granice wyzna-
czajg sprzety odtwarzajgce muzyke
publicznie za optata. Zaczynamy

w latach 1880-1920. Nadwczas
ludzie juz stuchali nagranej muzyki,
ale jeszcze nie z szaf grajacych.
Druga to okres do lat trzydziestych.
Wtedy wynaleziono wzmacniacz

i pojawity sie pierwsze szafy graja-
ce. Rozpoczeto woéwczas takze pro-
dukcje maszyn przedflipperowych,
a wiec jeszcze bez tapek. Poczaw-
szy od tej sekcji, pinballi przybywa.
Trzecia strefa to dekada 1938-1948,
ztota era szaf grajacych. Ich rozwéj
i atrakcyjniejszy wyglad umozliwito
wynalezienie tworzyw sztucznych.
W tym samym czasie pojawity sie

C

flippery z tapkami. W Terra Technice
jest miedzy innymi Humpty Dumpty
(1947), w ktérym zastosowano je

po raz pierwszy! Czwarty dziat

to wspomnienie epoki, w ktérej
krélowat chrom. Obejmuje ona

lata piec¢dziesiate i szesc¢dziesiate.
Mozemy tu zaméwic¢ cos$ do picia

w barze stylizowanym na typowy
amerykanski lokal gastronomicz-
ny, czyli diner. Przedostatni dziat

to lata siedemdziesigte. Wéwczas
rynek arkadowy opanowaty flippery
elektroniczne. Znajdziemy tu takze
rewir, w ktérym rzgdza superboha-
terowie. Posréd poswieconych im
flipperéw stoi autentyczny batmobil
z ekranizacji przygdd Cztowieka
Nietoperza z 1989 roku.

Skad potaczenie zrecznosciowych
automatdéw do grania i maszyn
muzycznych? Oczywiscie kiedy$
staty one w tych samych knajpach.
W przypadku Terra Techniki chodzi
jednakze o co$ wiecej. Potezna
ekspozycja jest efektem wspdtpracy
dwdch ludzi, austriackich kolek-
cjoneréw. Dzieki niej zbiér okoto
200 flipperdéw i ponad trzykrotnie

Oproécz dinera
w Terra Technice
dziata takze
utrzymany nieco
w tej stylistyce
Vinyl Restaurant.
W jego sasiedztwie
znajduje sie dobrze
zaopatrzony sklepik
muzealny.

E F ———
v

Muzeum to poza
autem Batmana
dysponuje paroma
innymi wozami. Fan-
tastycznymi, ale zarazem
bardzo realistycznymi
—na przyktad legen-
darnym fordem model
T(1908-1927) zy
ostatnim samochodem
komika Stana Laurela,
znanego u nas jako Flip.

LUADING

NAJWIEKSZY NA SWIECIE OBIEKT LACZACY SZAFY GRAJACE | FLIPPERY!

Kolorowy zawrét gtowy cofa nas nie
o dekade, lecz o przynajmniej pie¢ dekad.

wiekszy wszelkiej masci sprzetow
grajacych trafit pod wspdlny dach.
Uzupetnieniem wystawy jest spora
kolekcja automatéw wideoarcade
iich poprzednikéw. Wreszcie znaj-
dziemy tu pokazny sektor gier kom-
puterowych i konsolowych. Wkrétce
ma on ulec catkowitej przebudowie
i wedle zapewnien szefostwa by¢
znacznie lepszy.

Wstep kosztuje 9,90 euro. Gra
na automatach, co jest wspét-
czes$nie ewenementem dla takich
miejsc, wymaga wrzucenia zetonu.
Kosztujg one 1euro lub nieco taniej
w przypadku pakietow.

Jedyne wieksze pod wzgledem
liczby maszyn do grania miejsce
w Europie znajduje sie pod Manche-
sterem. Tamtejszy Arcade Club ma
okoto 250 automatéw i inne growe
sprzety. Na Starym Kontynencie
tylko éw lokal oraz Terra Technica
taczg na duzg skale flippery ze
starymi kompami i konsolami.

Przed wizytg miatem wrazenie, ze
moze za duzo grzybéw wsadzono
w jeden barszcz, ale wyszto pysznie!
Troche jak szwedzki stot. ba
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LUADING

' DRUGIE OBOK PIXEL HEAVEN NAJWIEKSZE MIEJSCE PREZENTACJI GIER NIEZALEZNYCH

PGA '/

Po raz kolejny odwiedzamy zattoczone stoiska na Targach

\V tym roku wiekszosc¢ zamieszania dziat

ol Artur Cnotalski & Micz

SPACE COWS a

Czyli ,nawet prosty farmer kocha swoje krowy”. Space Cows
zmiejsca daje do zrozumienia, Ze jest trudne i chce takie byc.
To gra, w ktdrej nawet pierwsze spotkania z kosmicznymi
glutami — kosmitami, ktorzy porwali ulubiong krasule
naszego gtéwnego bohatera, wysytajac goscia tym samym
na wiasng odyseje — moga zakoriczyc sie $miertelnie. Ten
zabawny i naprawde fadnie wygladajacy platformer nie
prébuje wynajdowac kota na nowo: mamy postac latajaca
w skafandrze w stanie bezwtadnosci, troche potworkow
prébujacych nas powstrzymac i mleko czekajace tylko na
zebranie. Zginac jest piekielnie tatwo, bo podczas ruchu
mocno ,ptywamy”, a strzelanie ma pewne opdznienie. Jak
na razie nie widac, jak bedzie wygladac finalny produkt, bo
wsrdd frustracji i koniecznosci ciggtego wracania na start
naprawde ciezko byto zobaczy¢ wieksza czes¢ przygotowa-
nej demonstracji, ale wiadomo kilka rzeczy: bedzie barwnie,
wesoto i trudno.

PIXEL

a sie w halibA, gdzie

THROUGH
THE DARKEST OF TIMES |

Gra o najczarniejszych czasach prébuje pokaza, co dziato si¢ z miesz-
karicami Niemiec, ktérzy nie zgadzali si¢ z Hitlerem we wczesnych
latach trzydziestych XX wieku. W lekko kreskdwkowej, ale zdecydowanie
powaznej oprawie graficznej mamy tworzy¢ opozycje do rosnacego w site
totalitarnego dyktatora i stawiac czoto najpierw nazistowskim bojéwkom

i propagandzie, a potem opresyjnemu rzadowi. Wizualna strona gry nadaje jej
nieco surrealistyczny wymiar, ale ani przez chwile nie czujemy sie traktowani
niepowaznie. Budowanie poparcia, produkgja ulotek i innych materiatow
propagandowych, majacych przedstawia¢ inny niz nazistowski punkt widzenia,
oraz do$¢ rozbudowane dialogi catkiem dobrze pokazuja, ze to gra o powaznych
problemach w powaznych realiach. Mitym akcentem na niemieckim stoisku byty
wydrukowane napisy w stylu ,Nigdy wiecej!”, a chwila rozmowy z twércami data
mocno do zrozumienia, ze naprawde chca oni prowadzi¢ z odbiorcami dialog

i edukowac o tym, jak niejednolita byta niemiecka Rzesza w swoim najmrocz-
niejszym okresie.




COLDRED [ |

To jedna z tych gier, o ktorych wiecej mozemy zgadywa¢
niz mowic z pewnoscia. Osadzona w socjalistycznej wersji
Standw Zjednoczonych przygoda jest w tej chwili bardziej kon-
cepcja niz gotowym produktem, ale udato nam sie poznac kilka
szczegdtéw: po komunistycznym USA bedziemy poruszad sie jako
pani detektyw na tropie mordercy pewnej dos¢ waznej persony,
dziatajacej w Swiecie, gdzie rozwigzywanie zagadek kryminal-
nych nie stoi na szczycie listy priorytetéw policji. Cold Red zwraca
teraz uwage przede wszystkim Swietnie wygladajaca stylistyka,
przedstawieniem Swiata, w ktérym czerni i czerwien oraz ponure
neony buduja znaczng cze$¢ rzeczywistosci. Ta widziana z boku

DOWN TO HELL L

Down to Hell przyciaga uwage pieknie zrealizowanymi aberracjami
chromatycznymi, lekkimi zaburzeniami koloru w miejscach, gdzie Swiatto
stoneczne dotyka mrocznych drzew nad jeszcze mroczniejsza droga, po
ktorej porusza sie nasz bohater, zabdjca demondw. W krétkiej demonstracji
zobaczylismy bardzo tadnie wykonany $wiat, kiepsko wygladajace demony stugi,
ktdre nie robity zbyt duzo, pojawiajac sie na drodze gracza, oraz catkiem niezle
wygladajacego bossa, pokazujacego wyraznie, ze to gra o biciu tych najtwardszych
przeciwnikow. Jest tu troche, jak twierdza twércy, Soulséw, troche Dead Cells, troche
Salt & Sanctuary. To w duzym stopniu mocno oryginalny produkt, cho¢ wymaga jesz-
cze co najmniej kilku szlifow, nim bedziemy gotowi wystawi¢ mu ostateczng ocene.

przygoddwka moze chwilowo pochwali¢ sig jednym ciekawym
mykiem — obracaniem kamery o dziewiecdziesiat stopni, gdy
bohaterka chce skreci¢ w gére lub w dét ulicy. Cato$¢ przycina sie
tylko tak, jak mozna by oczekiwac po wczesnym demie, ale juz
teraz serwuje atmosfere, ktora mozna cig¢ nozem.

Ty
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FURY UNLEASHED 4

Inane wcze$niej jako Badass Hero, Fury Unleashed to komiksowa gra w komiksowym swiecie.
Dostownie. Walczymy tu postacia przemierzajaca kolejne kadry pojedynczego zeszytu, ktéra eksplo-
ruje, zbiera skarby, coraz lepsze bronie i wyposazenie. To roguelite, ktéry zachowuje pewna progresje
postaci na nastepne podejécia. Moze to nie wydawac sie zbyt pomystowe, ale w przypadku Fury
Unleashed po prostu dziata. Kolorowa i krwawa (tuszowa?) gra jest w systemie wczesnego dostepu
juz od dtuzszego czasu, a do premiery pozostato jeszcze kilka miesiecy.

Na Fury Unleashed warto zwrdci¢ uwage, bo przez cztery lata produkcji gra rozwijata sie i rozbudo-
wywata, nie bojac sie przy tym bardziej radykalnych modyfikacji, by tylko zwiekszy¢ zadowolenie

i komfort gracza. W tym czasie zmienity sie niemal wszystkie elementy: model bohatera, skalowanie
pozioméw, a nawet nazwa. To produkt olbrzymiej pasji i zaangazowania, ktdrego twércy doskonale
stuchaja uwag i komentarzy swojej publicznosci i chca po prostu dostarczy¢ kawat solidnej gry.

EQI |

Ten tytut was zmeczy i to na dtugo przed koricem rozgryw-

ki. Zrealizowana w sposdb, ktory najtatwiej opisac jako
»awaria na pokazie nVidii”, gra chce by¢tamigtéwkowa
platforméwka w stylu Portala czy recenzowanego przez
nas kilka miesiecy Q.U.B.E 2, jednak zamiast tworzy¢
fantastyczne efekty z pomoca broni tutaj... obracamy
sobie mape. Pojedyncze kliknigcie w lewo lub w prawo pozwala
nam zyskac zupetnie nowa perspektywe na swiat i chodzi¢ po
czyms, co jeszcze chwile temu byto $ciang. Szukanie w ten sposéb
drogi do wyjscia moze stanowic nie lada wyzwanie. Proble-

méw tu jest kilka. Pierwszym jest fakt, ze naprawde trudno sie
przyzwyczai¢ do dynamicznego odwracania perspektywy, a gra
juz od poczatku zacheca do szybkiego reagowania, bo czajace sie
na mapach miny, putapki i otwory z wirtualna lawa nie czekaja na
nas, szczegdlnie jesli prébujemy ich dosiegna¢, zmieniajac nagle
kierunek i zwrot grawitacji. Przede wszystkim jednak problemem
sq jaskrawe, zielone, biate i zotte linie, ktdre poteznie mecza
wzrok podczas zabawy. Szkoda, bo pod spodem czai sie przynaj-
mniej przyzwoita platforméwka, ale sposob jej wizualizowania
sprawia, Ze najlepiej oglada sie screeny.

PIXEL
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AMMUMANCER

Ten projekt grupy mtodych twércéw to, podobnie jak Cold Red, N
dopiero koncepgja, ale za to jaka! Dostajemy tu krasnoludzkiego :

bohatera, ktory widziany z géry przemierza poziomy petne po-

tworow i pruje do potworéw ze swoich dwdch pistoletow. Rzecz 5 ool
w tym, ze amunicja, z jakiej korzysta, to karty o réznorakim FLSINE Ba W

dziataniu, do tego przypisane do poszczegolnych zywiotow.
Twdrcy zaznaczaja, ze duzo sig jeszcze do premiery moze jeszcze zmie-

ni¢, szczegdlnie ze mielismy okazje obcowac tylko z bardzo wczesng wer-
sja. Faktem jest, ze strzelanie kartami kulami jest zwyczajnie ciekawym
sposobem na przedstawienie rozgrywki, ktéra pod wieloma wzgledami
kojarzy sie z Wizard of Legend czy Enter the Gungeon. Ammumancer
poza sekcjami petnymi akcji ma miec tez scenki detektywistyczne i dos¢
mocny nacisk na fabute, choc tej czesci rozgrywki nie dane nam byto
zobaczy¢. Wedle obietnic twdrcéw zabawa w dedukowanie i kombino-
wanie ma rzucac Swiatto na historie, ale tez podpowiada¢, czym chcemy
walczy¢ na kolejnych etapach przygody. Czekamy na wigkszy prototyp.

GREY SKIES [

HIDDEN DEEP

Obserwujemy te gre od kilku lat, a teraz dowiedzieli$my sig, ze juz niedtu-
go wejdzie na Early Access, a petna wersja powinna ukazac sie w przysztym
roku. tukasz Katuski przygotowuje opowies¢ o zagtebianiu sie we wnetrzu Ziemi,
odkrywaniu horrordw, jakie przez lata pozostawaty niedostepne dla oczu ludzi.
Najbardziej niesamowita jest realistyczna fizyka. Prowadzimy trzech cztonkéw ekipy
rozpoznawczej. Kazdy z nich moze sie rozbic o Sciane lub zamieni sie w krwawa
plame po upadku z troszke zbyt duzej wysokosci. W Hidden Deep chodzi o przebija-
nie sie przez tunele, znalezienie korby, podtaczenie jej, odpalenie generatora. Mozna

wypusci¢ drona, ktory rozpozna kilka sasiednich pieczar. Walczy¢ raczej sie nie da
— przed krwiozerczymi mackami nalezy albo uciekac, albo czotgac sie, liczac, ze ich

wiasciciel nas nie dostrzeze.

COFFEENOIR [ |

Specjalnie na PGA autorzy dowiezli Swiezy
build, w ktorym wida¢ nowe lokacje tego
action adventure tworzonego na silniku
Unreal. Autorzy o story nie chca za duzo méwic.
Bohater znalazt sie w mrocznym, podziemnym
Swiecie whrew swojej woli. Musi wspotpra-
cowac z dziwnym bytem, rodzajem ducha,
podrézujacym razem z nim. Niektdre zagadki
wymagaja kooperacji. Jednak rzecza najbardziej
przyciagajaca do Grey Skies jest halucynacyjna
atmosfera w duchu Lovecrafta.
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Polscy deweloperzy przoduja w wymysla-
niu nowatorskich tytutow. Wielki Joystick
pokaze, czy mechanika beda w stanie
przekonac do siebie publicznos¢, ale
pewne jest jedno: to produkty oryginalne.
Taki na przyktad Coffee Noir, bedacy kawowym
tycoonem. W tej ekonomicznej grze chodzi

0 rozbudowe swojego imperium w epoce jazzu
i gangsterow. Rzecz jest na jeszcze wezesnym
etapie rozwoju, ale juz teraz wydaje sie marze-
niem wszystkich kawoszy.

BEE SIMULATOR L

Ta gra zaczyna robic kariere na targach. Najpierw
podbita gamescom, potem PAX West, a obecnie
prezentowana byta na PGA. Zgodnie z tytutem

jest to symulator pszczoty. Zadna tam skomplikowana
rzecz, raczej cos w stylu Eagle Flight od Ubisoftu,

ktdre byto symulatorem orta. W Bee Simulator trzeba
zbierac Swietliste pierscienie, kogos Scigac lub mierzy¢
sie w pojedynkach z innymi owadami. Brzmi to moze
banalnie, ale rzecz prezentuije sie po prostu slicznie,
zwhaszcza gdy pojawiaja sie efekty rozmycia tta, troche
podobne do tego, co zrobili Skandynawowie w Unravel.
Jest cos takiego, ze te gre otacza dobra atmosfera.
Prawie jak w ulu.




#DRIVE ol

DRIFTLAND:
THE MAGIC REVIVAL |

CODERED L

Samochodowy roguelike! Mozna wybrac sobie
woz sposrod ciezarowki, osobowki czy wozu
policyjnego, po czym wehikut rusza... i nie

daje sie zatrzymac. Autorzy dostarczyli kontroler
przypominajacy ten od SNES. W trakcie jazdy mozna
przyhamowac po to, zeby zjecha¢ na stacje benzynowa
i dotankowac autko, ale to nie wszystko, jesli chodzi

0 przezycie: trzeba tez fapac kawe. #Drive generuje
losowe trasy, renderowane w sposob przypominajacy
nieco krajobrazy Firewatcha.

STEEL

Zobaczylismy ciekawostke realizowana
przez ludzi, ktérzy za dnia haruja na
etatach, a po robocie oddaja sie swojej
prawdziwej pasji. Na pytanie, czym jest Steel,
odpowiadaja tajemniczo: to dieselpunk. Boha-
terem jest robot, uciekajacy z pieca hutniczego,
do ktérego miat trafi¢. | zaczyna sie naparzanie
rodem z Wolfensteina. A moze bardziej Duke’a
Nukema? W jednej ze scen nasz robot wchodzi
do sali kinowej, po czym wypala w ekran,
rozpadajacy sie na setki kawatkéw. Po chwili
chwyta dwa karabiny potaczone z tarczami

i robi rozwatke okolicznym wiezyczkom strzel-
niczym. Warto zapamietac ten tytut. Autorzy
opowiadali, ze dalszy los projektu spoczywa

w rekach potencjalnego inwestora. Zyczymy im,
zeby ukoriczyli Steela niezaleznie od znalezienia
powyzszego.

Ekipa Star Drifters pojawita si¢ na PGA z nowymi
informacjami o Driftlandzie. Przede wszystkim

w grze pojawi sie nowa aktywno$¢ — dyplomacja,
zmieniajaca w zasadniczy sposob przebieg rozgrywki.
W kolejnych tygodniach gra wyposazona zostanie
réwniez w tryb kampanii. To bardzo mite widzie¢, jak
twércy rozwijaja swéj produkt. Pytani o to, do ktérego
tytutu Driftlandowi najblizej, odpowiadaja, ze nie

ma jednego. Ta gra to crossover Cywilizacji, Warlords,
Heroes of Might & Magic i kilku innych hitéw.

Driftland otrzymat nagrode Best Indie Game

of PGA sposréd 10 nominowanych (i tacznie niemal
100 polskich produkcji niezaleznych na catych targach)!

Oto tworzona od ponad dwdch lat przygodéwka
dostepna juz w Early Access. Gtéwnym autorem jest
zreszta fan Pixela i uzytkownik naszej Facebookowej
grupy Secret Level! W fabule widac fascynacje tytutami
Sierry On-Line. Co prawda postac naszej bohaterki
agentki Sarah nie moze poruszac sie w obszarze danej
lokacji, jednak Codered rekompensuje to wieloma
wariantami rozgrywki i sensacyjna akcja opowiadajaca
o terrorystach chcacych wysadzic $wiat w powietrze.
Uwaga, bo Sarah nie bawi sie w konwenanse i pod
prysznic wchodzi catkowicie naga! PEGI dostatoby
zawatu, ale na szczescie pewnie nie bedzie musiato
oceniac tego tytutu.

- o | Jr:‘";j} \ ..)

RADIO COMMANDER |

Kolejny okaz czegos, na co jeszcze tworcy gier nie wpadli. Oto strategia,
rozgrywajaca si¢ w czasie wojny wietnamskiej, w ktérej nie ma mapy
zrozmieszczeniem jednostek. To znaczy jest, ale trzeba ja tworzy¢ samemu na
podstawie otrzymywanych komunikatow radiowych. Odbierajac informacje, trzeba
je sortowac i analizowac, przewidujac rozstawienie jednostek wroga. Miejscem akgji
jest namiot sztabowy. Dla generatow w kapciach, tesknigcych za dawnymi czasami,
gdy komputerowe armie nie byty wyposazone w GPS i radary wskazujace automa-
tycznie cel, moze to by¢ cos ozywczego. Tutaj wszystko trzeba wypracowac samemu.
Pewne jest jedno: Radio Commander to gra dla ludzi cierpliwych.
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DY W 2016 ROKU PRZYJECHAL NA PIXEL HEAVEN, POKOCHALI GO WSZYSCY

ODSZEDt

Ben Daglish, 3. Lipca 1966
— 1. Pazdziernika 2018

ONRUNININ

Na poczatku pazdziernika wstrzasneta nami wiadomaosc o Smierci Bena Daglisha,
jednego z najbardziej rozpoznawalnych autorow muzyki do gier.

hociaz wiedzieliSmy od
C dtuzszeqgo czasu, ze Ben

walczy z rakiem ptuc, to
jednak mieliSmy nadzieje, ze

dane nam bedzie jeszcze go
spotkac.

W 2016 roku Ben byt jednym

z gosci specjalnych Pixel Heaven.
W czwartkowy wieczér przed
rozpoczeciem imprezy, zmeczeni
przygotowaniami wylgdowalismy
w hotelu. Do obecnego wsréod
nas Jona Hare'a zadzwonit Ben,
pytajac gdzie ma przyjsé, bo wta-
$nie przyjechat. Jego pojawienie
sie byto niezwyktym przezyciem.
Obecna wéwczas Kaja Mikoszew-
ska wspomina to tak:

.Ben wtargnat jak huragan do
pokoju hotelowego i poprosit o mi-
nute wyrozumiatosci, poniewaz
musi wyrzucic z siebie opowiesé
0 opdznionej podrézy samolotem.
Nastapit smakowity potok wyklgtw
na idiotyzm procedur, ktéry
nagrodziliSmy wreczeniem petnej
szklanki orzeZwiajacego napoju,
po czym przywitaliSmy sie ser-
decznie. (...) Predko okazato sie,
ze Ben po prostu jest wcieleniem
huraganu. Przez caty weekend
dziatat jak piec rozkrecony do 11.
Tryskat entuzjazmem, wygtupiat
sie, nucit, tanczyt, wystepowat,
rozmawiat z ludZmi, ktérych przy-
ciggat do siebie z ogromna moca.
(...) Zostawit po sobie wspomnie-
nie radosci, inspiracje i wzér do
nasladowania.”
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Wspomniany Jon Hare byt
pierwszg osobg z otoczenia Bena,
do ktérej napisatem, gdy dowie-
dziatem sie o jego $mierci. Napisat
wtedy:

,Ben byt wielkim przyjacielem
i wspotpracownikiem, ekscentrycz-
nym i pokornym w iscie brytyjskim
stylu. Wielu ludziom - réwniez
mnie - bedzie brakowato jego cie-
tego humoru, genialnego umystu
i osobowosci wykraczajacej poza
pojmowane ramy".

Jim Bagley, ktéry byt obecny na
tegorocznej edycji Pixel Heaven,
napisat natomiast:

.Znatem Bena od potowy lat
osiemdziesiatych, ale poznalismy
sie blizej dopiero niedawno, na
imprezach retrokomputerowych.
Swietnie sie razem bawili$my. Facet
byt muzycznym geniuszem i dusza
towarzystwa w kazdych okolicz-
nosciach. Nie ma go juz, ale nie

Cztowiek wielu
talentéw, wiedzacy
wszystko o tym,
jakiej muzyki
potrzebuja gry,
ale co nawazniej-
sze - zarazajacy
wszystkich swoich
rozméwcoéw nie-
pohamowanym
optymizmem
i radoscia zycia.

zostanie zapomniany. Spoczywaj
w pokoju, przyjacielu!”.

Bartek Dramczyk, wielki fan
twdérczosci Bena:

.Pozostawit dla nas tyle muzycz-
nych wspomnien, ze jeszcze przez
wiele lat bedziemy zachwycac sie
motywami z Bongo, Trapa, Last
Ninja i setek dziet, ktérych nawet
nie jestem w stanie spamietac.

(...) Bedzie nam bardzo brakowac
tego zywiotu, jeszcze tyle mogt
namiesza¢ w muzyce. (...) Chyba
nie ma lepszego podsumowania
kariery Bena jak ten zywiotowy
koncert na flet i gitare, ktéry odbyt
sie podczas Pixel Heaven. | jesz-
cze jeden obrazek, ktéry wryt mi
sie w pamiec: Ben krazacy sobie

w strefie gier retro na Pixel He-
aven, spogladajacy na grupe ludzi
nieporadnie grajgcych w Game
Cube’a na bongosach. Po prostu
wyciggnat z plecaka flet i zaczat im
rytmicznie grac".

Ben Daglish zauroczyt nas swojg
nietuzinkowg osobowoscig na Pixel
Heaven i przy kazdej kolejnej edycji
zaréwno on, jak i my bardzo chcie-
lismy, zeby pojawit sie ponownie.
Niestety, stan jego zdrowia na to nie
pozwalat. Teraz juz wiemy, ze nigdy
nas nie odwiedzi. Nie odszedt jednak
caty - jego czastka nadal jest wsérdd
nas. Znakomita twérczos¢, wspo-
mnienie jego miodzienczej, petnej
energii osobowosci. Fantastyczne
chwile podczas Pixel Heaven. Od kil-
ku dni w uszach bezustannie stysze
motyw z The Last Ninja... I
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™ PENDRIVE W TRAWIE ALBO O SZUKANIU IGLY PRAWDY W STOGU SIANA

PDZWT pondrive znateziony w traure

Bohater filmu ,Powiekszenie” Michelangelo Antonioniego robi w parku

zdjecie przypadkowej parze. Kiedy pozniej — zgodnie z tytutem
— je powieksza, nagle zauwaza na nim cos bardzo niepokojgcego.

Pawet Schreiber

ozpoczyna prywatne Sledz-
R two, w ktérym wszystko,

w co dotad wierzyt, powoli
sie roztazi. W kocu nie jest juz

nawet pewien, czy ten trup, ktérego

w pewnym momencie znalazt

w krzakach, tez tam byt najzupetniej

naprawde, czy tylko troszke, bo
zycie jest troche jak zdjecie - w im
wiekszym powiekszeniu mu sie
przygladamy, tym bardziej okazuje
sie czyms zupetnie innym, niz nam
sie wydawato.

Bohaterka projektu ,,Pendrive
znaleziony w trawie" Marcina Bor-
kowskiego tez zajmuje sie fotogra-
fig i obrabianiem zdje¢, a do tego
lubi Antonioniego. Ale z sytuacjg
bohatera , Powiekszenia"” wiecej
wspdlnego ma odbiorca ,,Pendri-
ve'a". Nie wiem, czy mozna go do
konca nazwac graczem, bo sprawa
wyglada nastepujaco: ,,Pendrive” to
zbidr plikéw wrzuconych na, a jakze,
pendrive'a, a my jestesmy kims, kto

go przypadkiem znalazt. Na przykitad
w trawie (w pierwszej edycji projektu
Marcin porozrzucat odpowiednio
spreparowane pendrive'y po terenie
Pixel Heaven). Troche jak w grach
typu A Normal Lost Phone, tylko bez-
kompromisowo, bo pendrive jest jak
najbardziej realny. Na pendraku, jak
to bywa, panuje kompletny batagan -
jakie$ dokumenty, zdjecia, programy
instalacyjne, archiwa, ktérych nie
da sie otworzy¢, zwykte $mieci. Ale
kiedy w tym wszystkim pogrzebad,
okazuje sie, ze pod tym $mietnikiem
kryje sie zaskakujgco skomplikowana
historia, w ktérej, jak w ,,Powieksze-
niu”, wszystko, co na pierwszy rzut
oka byto oczywiste, na drugi okazuje
sie wielkim znakiem zapytania.
Wiecej o zawartosci ,,Pendrive'a”
nie powiem, zeby nie psuc zabawy, za
to napisze troche o swoim do$wiad-
czeniu grania (?). Faza pierwsza -
niezobowigzujgco przeglagdam sobie
wszystkie pliki, zobaczytem fajne
zdjecie z motylkiem. Faza druga - za-
czytatem sie w jednym dokumencie.
Nawet wcigga.

Useless trivia:
Borek nie spraw-
dzit, ze FB nie
pozwala na cztero-
literowe nazwy pro-
fili, PZWT musiato
ustapi¢ PDZWT.

Czy pendrive jest
bezpieczny? Pro-
gramy antywiruso-

we twierdzg, ze tak.

Fajne zdjecie
z motylkiem byto
gdzies$ wsréd tych
$mieci.

Faza trzecia - o rany Julek! Faza czwarta
- otwieram réwnolegle piec¢ okienek.
Robie notatki, zestawiam ze sobg frag-
menty tekstu, prébuje rekonstruowac
chronologie wydarzen, obliczam sobie
to i owo, grzebie w Google'u, oglagdam
mapy miejscowosci, w ktérych nigdy nie
bytem, przyglagdam sie drobiazgom na
zdjeciach. Smietnik z pendrive'a okazuje
sie gaszczem zagadek, a najlepsze jest
to, ze nigdy z géry nie wiadomo, ktéry
drobiazg okaze sie przydatny, a ktéry
jest fatszywym tropem. Przekopuje
sie wiec przez to wszystko z zapatem
paranoika, ktéry szuka prawidtowosci
réwniez tam, gdzie ich nigdy nie byto.
Krotko méwiac - jedli znajdziecie
kiedys ten pendrive w trawie, warto go
podnies¢.
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Studio Vile Monarch zajeto
sie tematem, ktory w Stanach

Zjednoczonych jest dyskutowany,

a u nas konsekwentnie zamiatany
pod dywan. Chocby dlatego

niezaleznie od jakosci powstajgcej

gry moze byc o niej gtosno. | nie mam

na mysli tylko muzyki tworzonejdo
Weedcrafta przez D) Eproma i ESCE.

Sir Haszak

poczatku wyglada to nad
Z wyraz skromnie: dziatalnos$¢

jest nielegalna, prowadzona
w obskurnej piwnicy gdzies w Sta-
nach. Sadzimy krzaki, podlewamy je
i podcinamy, by lepiej rosty. Oczywi-
$cie dbamy o wtasciwe oswietlenie,
temperature i wilgotnos$¢, do czego
przydaje sie sprzet w postaci wen-
tylatora, a péZniej inne urzadzenia
utatwiajgce prace.

Zbiory pakujemy w paczki i sprze-
dajemy na miescie. Nabywcami sg
klienci podzieleni na kilka grup: od
biedakow, dla ktérych najwazniejsza
jest cena, a w niewielkim stopniu li-
czy sie jakos$c towaru, po gwiazdy, nie
liczace sie z kosztami, ale gustujace
w trawie smakowej wysokiej jako-
$ci. S takze zotnierze cierpigcy na
zespot stresu pourazowego (PTSD),
dla ktérych wazne jest, by transakcja
byta legalna.

Za zarobione pienigdze rozbu-
dowujemy plantacje, kupujemy
sadzonki odmian smakowych i lecz-
niczych oraz samodzielnie szukamy
dla kazdej optymalnych warunkéw
wegetacji, dobierajgc oswietlenie,
temperature, wilgotnos¢ powietrza
i glebe. Z tg ostatnig ekspery-
mentujemy: zmieniamy jej sktad,
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Wptywy (legalne
inielegalne) petnia
role doswiadzenia.
Zdobywamy je

Z questow zaleznie od
sposobow ich realizadji
(zdobadz nowa odmiane
od konkurendji, zaprzy-
jazniajac sie zich szefem
albo szantazujac go),

ale tez przez specjalne
zamdwienia przyzwoite
i szemrane. Za realizacje
tych ostatnich otrzymu-
jemy punkty w réznych
proporgjach. Punkty
zkolei odblokowuja nam
perki, ktdre takze dziela
sig na przyzwoite oraz
szemrane.

by uzyskac lepszg jakos¢ towaru.

Z czasem stac nas na laboratorium,
ktére zbada wymagania kazdej
nowej odmiany. A mutacje marihu-
any bedziemy tworzy¢ samemu z juz
dostepnych sadzonek. Przy okazji
od razu otrzymamy odpowied?, jakie
grupy klientéw zainteresujg sie nowg
odmiana.

Poki nie zatrudnimy pracownikéw
na plantacji, jej obstuga przy kilkuna-
stu krzakach przypomina zreczno-
$cidowke, bo kazda rosline w trakcie
wegetacji nalezy kilka razy podlac
i podcia¢, a na koniec $cig€ i posadzic
kolejna. A w tym czasie pojawiajg sie
takze klienci w punkcie sprzedazy,
ktérym osobiscie nalezy sprzedac
paczkowany towar.

Gdy w miescie pojawi sie kon-
kurencja, trzeba zajac sie podno-

DLA WIELU OSOB Z POLSCE TEMAT GRY MOZE BYC TRUDNY DO STRAWIENIA

szeniem jakosci towaru i walka
cenowa. Mozna tez zaprzyjaznic sie
z miejscowym policjantem i nastac
go na konkurencje. Trzeba by¢ tez
przygotowanym na to, ze konkuren-
Cja zaprzyjazni sie z nim przed nami
i rozkwitajgca plantacja przepadnie.
By sie broni¢, mozna zatozy¢ firme

i prowadzi¢ uprawe pod jej przy-
krywka. Mozna tez zaprzyjaznic sie
z konkurencjg i nawigzac wspotprace.
Jak wida¢ opcji jest sporo.

Nie zdazytem poznac wszystkich,
poniewaz za bardzo pochtoneta mnie
uprawa roslin i dystrybucja pozwala-
jaca rozwing¢ biznes. Jednak gdyby
gra polegata wytacznie na uprawie,
przypuszczam, ze dos¢ szybko by
znuzyta. Poza tym od ciggtego pod-
lewania i przycinania mozna ztapac
kontuzje nadgarstka.
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Moje granie nie trwato zbyt dtugo,
ale ze stéw twoércow Weedcrafta
wynika, ze czeka jeszcze wiele do
odkrycia. Kontrowersyjny temat gry
nawigzuje do dyskusji, ktéra toczy
sie w Stanach Zjednoczonych. Jej
wynikiem jest depenalizacja lub
wrecz legalizacja marihuany w czesci
stanoéw, a ostatnio takze w Kanadzie.
Wraz z tym pojawiaja sie nowe mozli-
wosci dla pewnych grup spotecznych:
dla mitosnikéw trawki na palenie
rekreacyjne, dla biznesmendéw na in-
tratny biznes, dla rolnikéw na uprawe
czego$, na co jest hype, dla pacjen-
téw z nowotworami na marihuane do
celéw leczniczych. Ten ostatni watek
pojawia sie juz w intrze. Gtéwny
bohater dowiaduje sie, ze ojciec
zmart na raka, a jego brat wtasnie
dla ojca rozpoczat nielegalng uprawe

I rEE

Na budynkach
mamy zaznaczone
miejsca przezna-

czone na plantacje,

punkty sprzedazy,
laboratoria

i miejsca zwane
roboczo fasada.

W laboratoriach
krzyzujemy od-
miany, by uzyskac
lepszg jako$¢ kosz-
tem ilosci lub od-
wrotnie. Fasada to
legalna dziatalnos¢
majaca odwrécié
uwage policji od
nielegalnej.

LUAVING

PIERWSZY RZUT OKA WSKAZUIJENA

GLENN COX

TYCOONA Z LUDZKA TWARZA, CHOC
SZCZEGOLY OBRAZU GUBIA SIE W TRAWIE.

marihuany, gdyz opioidy zniszczyty
mu watrobe.

Warto w tym miejscu zwrécicé
uwage na dwa elementy: relacje mie-
dzyludzkie i r6zne podejscia do lega-
lizacji marihuany. Weedcraft Inc. ma
réznic sie od klasycznych tycoondéw
nawigzywaniem relacji z ludZzmi,
ktérych spotykamy. Sa to nie tylko
nasi podwtadni, ale tez policja czy po-
litycy. Podwtadnym mozemy dawac
polecenia, ale realizacja niektérych
z nich przychodzi im z trudnoscia.

W trakcie rozméw przypominajacych
gatunek visual novel bedziemy mu-
sieli wyczué, czy postac jest gotowa,
by wykonac polecenie. A jesli tak, to
za co. Jesli nie, zawsze jest dostepne
wycofanie sie z rozmowy. Oczywi-
$cie bedziemy mogli traktowac ludzi
przedmiotowo, ale w wiekszosci
przypadkéw da to gorsze efekty

niz postepowanie z nimi po ludzku.

Z kolei przy odpowiednich wptywach
i stanie konta mozna lobbowac¢ po-
litykdw, by zmienili prawo w danym
stanie. Przekonujemy do legalizacji
trawy z poczatku w wersji medycz-
nej, staramy sie wptynac na koszty li-
cencji na uprawe, wysokos¢ podatku,
jakim bedzie obtozona sprzedaz, oraz
dopuszczalnos¢ reklamy.

Prezentowana wersja gry, petnigca
role tutoriala, byta mocno oskryp-
towana. W niej realizacja kolejnych
punktéw fabuty odblokowywata
nowe wyposazenie, sadzonki i moz-
liwosci rozwoju uprawy. Stuzyto to

poznaniu gry i nie wiem, czy w in-

nych scenariuszach bedzie dziatato

na podobnej zasadzie. By¢ moze

w dalszej czesci zyskamy jednak wiecej
wolnosci. Wykonywanie zadan wptywa
takze na zwiekszanie wptywdéw firmy.
Najprawdopodobniej bedziemy je
rozszerzac wiecej niz raz, poniewaz
wedle zapewnien autoréw scenariuszy
ma byc¢ wiecej.

Rézne scenariusze pozwolg poznac
rézne podejscia do marihuany: cynicz-
nego biznesmena liczacego na zysk
w nowej obiecujgcej branzy, cztowieka
z misjg chcacemu ulzy¢ chorym, ludzi
kontestujgcych obecny system, karza-
cy za posiadanie uzywki, ktéra wedtug
nich powinna by¢ dozwolona, skoro
alkohol jest, a delegalizacja marihuany
nastgpita wraz z wprowadzeniem pro-
hibicji. Autorzy zapewniajg, ze w grze
znajda sie blaski i cienie liberalizacji
prawa. Ciekawostka jest to, ze punkt
startowy gry z akcjg osadzong w USA
ma odzwierciedla¢ aktualny stan praw-
ny w kazdym ze stanéw. W zamierze-
niach twércéw powinien by¢ aktuali-
zowany na biezgco. W takich realiach
przyjdzie nam budowac imperium
handlowe, ktére - w odréznieniu od
imperiéw panstwowych powstajacych
chociazby w Cywilizacji - oby zarosto
trawa.

Z oficjalnych doniesien wynika, ze
na petng gre wydang przez Devolvera
przyjdzie nam poczekac do przysztego
roku. Z nieoficjalnych, ze najdalej do
jego potowy. ks
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PRZEDPREMIEROWY POKAZ DWOCH HITOW CAPCOMU -

Capcom pichci

Blisko lotniska Okecie, za zastonietymi kotarami, w towarzystwie
pracownika Capcomu, w biurze na trzecim pietrze odbyta sie

prezentacja Devil May Cry 5 i odswiezonej wersji Resident Evil 2.
Obie gry ukaza sie na poczatku przysziego roku.

Micz

ajpierw usiadtem za sterami
N Dantego. Diabet by zaptakat

nad prostotg tej gry, bo cho-
dzi w niej li tylko o to, by przebijac
sie naprzdd przez dogorywajace
miasto, walczgc na placach, pla-
cykach i w gustownych wnetrzach
z pomiotem mogacym konkurowac
z przystojniakami z Dark Souls.

Prezentacja jest elegancka, zwtasz-
cza ze nikt nas zbytnio nie goni
i mozna sobie posta¢ w miejscu,

20 PIXEL

podziwiajgc panoramy. To nie Doom,
gdzie trzeba by¢ non stop w ruchu.

Gdy jednak w Devil May Cry 5
dochodzi do zwarcia, rodzi sie po-
trzeba przemieszczania sie. Dante
ma piekny atak z wyskoku, z ktére-
go - lekko lewitujgc - moze ostrze-
liwa¢ wroga po czerepach. Moze
tez odpali¢ odrzutowga deskorolke.
Podczas $migania na niej bardzo
sprawnie sieka sie zwtaszcza kata-
ng. Na koncu dostepnego poziomu
czekat wielki jak tuzin stodét boss,
ktéry okazat sie wszakze zadziwiaja-
co potulny. Wystarczyto sig$¢ mu na
plecach i dziaba¢ go dowolng bro-
niq, a powoli tracit energie. Trzeba
byto uwazac na jego wyprowadzane
na szczescie wolno sierpowe.

Piecze nad projektem sprawuje
Hideaki Itsuno, czyli rezyser orygi-
natu z 2001 roku. To zapewnia, ze
gra bedzie odpowiednio kanonicz-
na i nie ucieknie w rejony, w jakie

Teflonowy Dante
w zwarciu z potwo-
rami bez twarzy
i narodowosci w sce-
neriach przypomina-
jacych przedmurze
piekta.

Druga z postaci do
wyboru jest Claire
Redfield. Nie ma
probleméw
w postugiwaniu sie
bronig do polowan
na grubego zwierza.

W Resident Evil 2 przeszukiwanie szafek
i pétek przerywa co pewien czas wtargniecie
na ekran zombiego.

czmychnat nowy Wolfenstein,
zupetnie moim zdaniem pozbawiony
magii New Order. Dla mitosnikéw
podawania adrenaliny rurkg prosto
do zyty Devil May Cry 5 moze stac
sie objawieniem.

Dla mnie jednak znacznie cie-
kawszy, paradoksalnie, wydat sie
remaster Resident Evila 2. W pierw-
sze Residenty nie gratem, bo
powstawaty w epoce, gdy do Play-
Station sie nie dotykatem. Gdy wiec
teraz zaczatem sobie tazikowac po
posterunku policji w Raccoon City
i spokojnie zbiera¢ dowody i $lady,
mocno mnie to wciggneto. Niby tez
gra akcji, ailez jest tu elementéw
przygodowych! Trzeba znajdowacd
klucze, odblokowywac¢ kombinacje
w zamkach i spokojnie eksplorowac
kolejne pokoje.

Wiele elementéw drugiego
Residenta jako zywo przypomi-
nato mi Resident Evil 7, ktérego
skonczytem kilkanascie miesiecy
temu. Zwtaszcza operowanie
inwentarzem i zbieranie kuli do kuli,
zeby zapewnic sobie przezycie. Co
pewien czas stychad byto betkot
lub cztapanie i wowczas wiadomo,
ze trzeba odsyta¢ martwych tam,
gdzie ich miejsce. Prowadzac Leona
Kennedy'ego, oprdcz broni palnej
miatem do dyspozycji n6z mysliwski,
przydatny w zwarciach z zombie.
Bohater pakuje przyjemniaczkowi
ostrze w bebechy, dzieki czemu
odrzuca od siebie jego zabdjcze
zeby, a potem moze juz spokojnie
podziurawic go jak sito.

Na remaster Resident Evila 2
czekam wyjatkowo mocno, bo nie
jest to zwykta naparzanka, lecz
mierzenie sie z tajemnica w petno-
krwistym action adventure. ha



IHE GAN

ROBOT MOZE PRZYWALIC Z BANKI W PRZESZKODY, WRO-
GOWIEMOGA GO OPLUC — SLUZEM (OGRANICZENIE
WIDOCZNOSCIUTRUDNIA GRE) ALBO WODA, PO ETAPIE
PODWODNYM NA WIZJERZE ZOSTAJA WODOROSTY.

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

u

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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ODIV@ETH Rockstar Games Wersja PL: tak

ol Pagan Baby

anim odpowiem na

pytanie, czy Red Dead

Redemption 2 to ,,GTA V

na Dzikim Zachodzie",

przyda sie wprowadzenie
do tematu. Parafrazujgc bowiem
Harmonijke z ,,Pewnego razu na
Dzikim Zachodzie" Sergia Leonego,
westerny w swiatku elektronicznej
rozrywki to rzadki okaz.

Pierwszym elektronicznym wester-
s-nem, jaki zobaczytem na oczy, byt
" automat z Gun Fight stojacy w bara-
~ kowozie przy rondzie ONZ w Warsza-
* wie. Potem na Amstradzie gralismy

7 2 pixeL

-

na Dzikim Zachodzie" i ,,Dzikiej bandy".
To z catg pewnoscig najlepsza scena
gry, cho¢ niepozbawiona trywialnych
momentéw, gdy zona Johna Marstona
w ostatnim gescie wskazuje na niego
palcem i méwi: ,, Trzymaj sie z dala od
ktopotéw". Jasne, stodota otoczona
jest przez strézéw prawa, wczesniej
prébowata ja szturmowac niemalze
armia, ktéra tatus powystrzelat, a on
ma sie trzymac z dala od ktopotow!
Na szczes$cie naprawit to moment, gdy
Marston dochodzi do drzwi i spuszcza

w Gunfright od Ultimate Play The
Game, zas$ w poczatkach ery peceto-
wej zaczarowato mnie Colorado. Po
nim pamietam jeszcze stabej jakosci
filmiki w Mad Dog McCree, a potem
juz tylko Red Dead Revolver i Red
Dead Redemption. W sumie niewiele
jak na cztery dekady grania.

%" Pierwszy roz-
dziat rozgrywa sie
podczas zimy. Na
brodach bohate-
réw w zblizeniach
wida¢ kawatki lodu.
Nie przeszkadza
im to w ciggtym
nawijaniu.

KORZENIE MARTWEGO
ODKUPIENIA

Gdy prébowatem sobie przypomnieé
Red Dead Redemption, ktére przeciez
skonczytem na PS3 niedtugo po
premierze, w gtowie pozostaty mi
tylko sekwencje strzelania dziat-

kiem z pocigqu i finat. Troszke mato,

a przeciez konczone chwile péZniej
Dark Souls pamietam niemal scena po
scenie. Kulminacja RDR byta wzieta
zywcem z takich antywesternow

jak ,,Butch Cassidy i Sundance Kid",

a jeszcze bardziej z ,,Pewnego razu




= Elektrycznosé,
kominy fabryk,
kolej zelazna...
A gdzies pomiedzy
tym - raz udajacy
szeryfow, innym
razem bedacy zwy-
ktymi rabusiami
- bohaterowie.

gtowe, bo widzi juz, jak liczni sa
stojgcy za nimi wrogowie. Otwiera
hardo drzwi i pogodzony z losem
wpada w objecia $mierci. Moc finatu
.Dzikiej bandy'" to to nie jest, ale jak
na standardy gry wideo wydawato sie
to catkiem zgrabnym zwienczeniem
opowiesci o wyjetym spod prawa.

Red Dead Redemption nie podobat
mi sie jako$ nadzwyczajnie, podobnie
jak GTA V, ktére najpierw rozgryza-
tem na PS3, porzucitem temat w po-
towie, po czym wrdécitem do niego
kilka lat pdZniej na pececie, odkrywa-
jac uroki Los Santos w petni detalu
i delektujac sie tylez zachodami
stonca, co mozliwoscig korkowania
ulic porwanymi autobusami. PPorwali
mnie nie ludzie, lecz samo miasto:
panoramy i mechanika funkcjonowa-
nia aglomeracji.

Westerny nie byty czestymi gosémi
w grach wideo. Mogty tylko pokazac
kowbojéw na prerii w petni skonwen-
cjonalizowanej formule, a to przeciez
byto réwnie banalne jak Gunfright,
niemajacy nawet grama magii
Sabremana. Byty po prostu skazane
na nude, bagdZ w najlepszym razie na

N =
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NIE WZORUJAC SIE NA KLASYKACH
ANI NIE PARODIUJAC CZEGOKOLWIEK,

ROCKSTAR PRZEZ OSTATNICH OSIEM LAT

PICHCIt PO CICHU ARCYDZIELO

parodiowanie klasykéw, jak zrobit to
nieszczesny Mad Dog McCree. Teraz
mozliwosci stylizacji gier sg zupetnie
inne i Rockstar, przygotowujac Red
Dead Redemption 2, nie zamierzat
kopiowac Zadnego konkretnego
westernu, lecz po prostu wrzucit na
warsztat historie z przetomu wiekéw
rozgrywajaca sie w zachodniej czesci
USA. Niekoniecznie wsréd arizonskiej

== Czas na przerwe
kawowga! Podob-
nych scen nie jest
wiele. W znacznie
bardziej kontro-
wersyjnej scenie
starsza kobieta
jest ciggnieta za
wiosy po podtodze.

RED DEADREDEMPTION 2 PLAY THE GAME

= Zdarzaja sie misje stanowigce
zabawny przerywnik od zata-
twiania krwawych intereséw.
Tutaj na przyktad Arthur musi
eskortowac stado owiec.

Monument Valley, lecz takze posréd
bagien i wsréd laséw. Ku mojemu
zaskoczeniu jest to pierwsza tak
mocno sfabularyzowana i ambitna gra
Houserdw.

OPOWIESC, NIE RZEZNIA
Bracia Houserowie dwie dekady temu
pracowali sobie spokojnie w BMG Inte-
ractive, gdy nagle dostrzegli, ze DMA
Design realizuje gre Race’'n'Chase,
ktéra pod bardziej chwytliwg nazwa
Grand Theft Auto zostata przejete
przez BMG, a po serii przeksztatcen
witasnosciowych na arene wkroczyt
Rockstar - calg te historie opisywali-
Smy w Pixelu #2.
Teraz bracia dyktuja trendy w elek-
tronicznej rozrywce. Robig gry raz
na kilka lat, bez Zzadnego cisnienia
ze strony wydawcow. To wrecz
oni wywierajg presje na mediach,
bijgcych sie o to, by jak najszybciej
zrecenzowac kazde ich nowe dzieto.
Kazdy chce sprawdzi¢, czy doktada
ono cegietke do rozwoju gier jako
takich. Otéz Red Dead Redemption 2
moim zdaniem doktada. | to znacznie
wazniejszg niz jego poprzednik.
Gtéwnym bohaterem wydarzen
dziejgcych sie w 1899 roku jest
Arthur Morgan. Facet naszkicowany
w taki sposob, zeby mdgt stac sie
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Filmagry

Dlaczego western w grach wideo sie nie przy-
jat? Dlaczego nie ma tak duzo wirtualnych
tytutow spod znaku colta i kapelusza? Przede
wszystkim western wyrost z filmu, nie
zliteratury. Narodzit sie na kliszy filmowej

iz miejsca stat sie najbardziej skonwengo-
nalizowanym gatunkiem. Istniato bodaj
siedem archetypow westernu, oddajacych
wszystko, co sie dziato w klasykach typu
Dylizans’,,W samo potudnie” zy,,Rio Bravo".
Wystepowaty w nich te same sytuagje uka-
zujace nawrocenie wyjetych spod prawa azy
kolonizacje nowych ziem. W westernach grali
zwykle przecietni dramatyaznie aktorzy, bo
przeciez John Wayne czy James Stewart byli
typowymi,good guys’, kochanymi przez
tlumy za to, ze utozsamiali mit twardego,
uazdwego Amerykanina.

Gdy w latach szescdziesiatych na arene wkroczyt
Sergio Leone, krecacy spaghetti westerny, pokazat
rzeczy, jakich wezesniej unikano. Rewolwerowiec
zabijat dziecko, ktos inny dostawat nieprzepisowy
strzatw plecy, a nad tym wszystkim majaczyty
duchy nowego $wiata niszczace Wild West i jego
legende: kolej parowa i elektrycznosc. Im wigcej
bohaterowie rozmawiali o Zyciu i swoich whasnych
problemach, a nie o tym jak ty gang terroryzuje
miasteczko, tym bardziej western przestawat by¢
westernem. Gdy do trendu przytaczyt sie Arthur
Penn, krecacy znakomity obraz, Przetomy Missouri’;
w ktérym Marlon Brando w roli zawodowego
cyngla ukazany zostat jako przebrany za bahcie
albo robiacy zadyme podczas pogrzebu, byto juz
pewne, e western zdycha. Leone podczas krecenia
swojego nowego filmu wezwat Clinta Eastwooda,
przedstawiajac mu genialny pomyst, ze oto zrobi
wejsciowke na stacji kolejowej, w trakcie ktdrej

oni pozostate gwiazdy, Trylogii dolarow” zostang
zastrzeleni przez przybyfego rewolwerowca. Juz

w pigtnastej minucie filmu! Eastwood popukat sie
w gtowe i pomyslat, ze Leone zwariowat. A on po
prostu swoim,,Pewnego razu na Dzikim Zachodzie”
przypieczetowat smier¢ westernu jako gatunku
filmowego. Dopiero ponad dwie dekady pézniej
Eastwood odgryzt sie w,Bez przebaczenia’; gdzie
pokazat, ze stary zapomniany wilk prerii nadal jest
grozny i moze siegna¢ po wiemego winchestera.

ulubiencem ttuméw, chocby przez
swoj wyglad kojarzacy mi sie z krzy-
z6wka Jamesa Stewarta z Clintem
Eastwoodem. Ma tez ogtade Brada
Pitta. Znalazt sie pomiedzy sprzeczny-
mi interesami, z brodg, ktérg w wolnej
chwili mozna sobie zgoli¢, oraz ka-
peluszem, ktéry podczas co bardziej
siarczystych pojedynkéw zostaje
mu strgcony. Ma bytg ukochang, lubi
dzieci, a jedyne, co mi przeszkadzato
w kreacji tej postaci, to Zle dobrany,
zbyt chropowaty i pasujgcy do kogos
starszego gtos.

W pierwszych scenach Red Dead
Redemption 2 od razu pojawiajg sie

= Saint Denis to
prawdziwa metro-
polia kojarzaca sie
z typowymi mia-
stami Rockstara.
Wskazniki misji lub
wiasne znaczniki
na mapie prowadzg
lepiej niz Google
Maps.

= To bardzo natu-
ralistyczny Swiat,
w ktérym réwniez
wierzchowce
muszg zatatwiac
swoje potrzeby
fizjologiczne.

wyznaczniki catej fabuty. Morgan jest
tym lubianym przez wszystkich ,,piek-
nym chtopcem”, cztonkiem gangu
Dutcha van der Linde - tego samego,
ktoéry w pierwszej czesci zleciat ze
skaty, postawiony w beznadziejnej
sytuacji przez Johna Marstona.
Poniewaz akcja dzieje sie kilkana-
ston, pojawiajgc sie na drugim planie
na podobnej zasadzie jak Nico Bellic
w dodatku do GTA IV zatytutowanym
Ballad of Gay Tony. Jeden z parobkéw,
zresztg chwile péZniej zamordowany
przez nasz gang, nazywa go ,,cztowie-
kiem z blizng". Marston do przyjem-
nych osobowosci nie nalezy. By¢ moze
nawet mtodszy wydaje sie bardziej
antypatyczny, wiec uczynienie cen-
tralnym punktem gry ,.everymana"”
to chyba ukton w strone masowej
publicznosci. Zaskakujacy, bo skoro
w grze, ktéra przyniosta najwiekszy
dochdd w dziejach, wystepowat
w roli jednego z gtéwnych panéw tak
przerysowany degenerat jak Trevor, to
wydawatoby sie, ze publicznosc tego
oczekuje. A tymczasem nie! Housero-
wie zdecydowali, ze w RDR2 bedzie
catkiem na powaznie.



.Red" i,dead" nie ma w grze wcale
az tak duzo, jakby mozna byto sie spo-
dziewac. Dla mnie jako dawnego mito-
$nika filmowego frashu, ktéry widziat
w kinie wiele, przez co scena tortur

z GTA V wydawata mi sie co najwyzej
prymitywna i meczaca, stanowito

to ozywcze doswiadczenie. W RDR2
najmocniejszg sceng byto postrzelenie
przez bandytéw mojego konia, ktéry
nastepnie konat na drodze, gdzie nie-
mozliwe byto juz ocucenie go. Pozo-
stawato jedynie dobicie zwierzecia lub
pozostawienie na pewng $mierc. Oto
prawdziwy horror, a nie podrabiajgce
.Chtopcédw z ferajny” zabawy w to, kto
komu rozkwasi gtowe.

CO PAN MOZE, PANIE MORGAN?
Interfejs gry to praktycznie kopia

GTA V. Sprawdzonych rozwigzan

sie nie zmienia. Jest mozliwos¢
przetaczania pomiedzy czterema
perspektywami widzenia akgcji: trzy
punkty oddalenia kamery od bohatera
plus przetgczenie na widok z oczu
bohatera. Dodajmy, ze to ostatnie nie
jest zbyt wygodne, zwtaszcza podczas
poruszania sie, i w moim przypadku
stanowito jedynie ciekawostke.

« Podczas poje-
dynkéw nie trzeba
sie wykazywac
matpim refleksem.
Nie ma wyboru
stopnia trudnosci,
wiec sekwencje
zrecznosciowe
muszg by¢ zjadliwe
dla wszystkich.

il
Prequel

Gléwnym pytaniem
dla kazdego, kto
gratw pierwowzor,
jest to, co sie stato

z Arthurem Morga-
nem? Wiadomo, ze

w Red Dead Redemp-
tion sie nie pojawia.
Mozna sie domyslac,
7e zginat, ale czy na
pewno? Fani odkryli, ze
W scenie rozstrzelania
Johna Marstona jeden
z egzekutoréw wydaje
sie fudzaco podobny do
Arthura. Los Arthura to
najwieksza tajemnica
RDR 2.

= Wszelkie efekty
Swietlne, cienie,
maty, to pierwsza
liga. Wygladaja
bezbtednie nawet
bez raytracingu.

RED DEAD REDEMPTION 2~ PLAY THE GAME

Na radarze oznaczone sa kolejne
punkty, w ktérych znajduja sie osoby
odpalajgce kolejne misje. Morgan
dociera do danego jegomoscia, krétka
rozmowa, potem hop na konie i wow-
czas dopiero zaczyna sie pogadanka.
Bohaterowie jadg i dostownie strzelajg
linijkami dialogéw sposréd rezerwu-
aru pét miliona, jakie przygotowat
Rockstar. Sq wsréd nich kwestie
lepsze i gorsze, zdarza sie tez kilka
pamietnych, jak cho¢by rozmowa,

w ktérej jacys ludzie zostajg opisani
jako wyrzutki. ,,Jak my" - dodaje
smutno bohater, po czym zapada
cisza, rozwigzana dopiero przybyciem
koni do celu.

Gdy misje zleca najbardziej narowi-
sty cztonek gangu, Micah Bell, mozna
mniemad, ze bedzie chodzito o obra-
bowanie banku albo pociggu. Jego
samego ratuje sie najpierw z pudta
w Blackwater w scenie stanowigcej

powielenie sekwencji z GTA V, gdzie
pickupem zrywato sie ze wzgdrza dom
nazbyt rozbrykanego trenera teniso-
wego. Martson tez raczej nie ma na
uwadze ochrony praw kobiet, ktéry to
motyw w nieco sparodiowanej formie
przewija sie przez fabute. Dopiero gdy
misje zleca sam Dutch van der Linde,
mozna spodziewac sie jakiej$ grubszej
intrygi o zasiegu wykraczajacym

poza obszar miasteczek Blackwater

i Valentine. Ale i tak moze sie zdarzy¢,
Ze po misji trzeba bedzie pedzi¢ na
$lepo przed siebie az napis ,,Poszuki-
wany" catkowicie sie wygasi, podobnie
jak w przypadku rozpalonego na
czerwono radaru w GTA V podczas
ucieczki przed policja. W tym momen-
cie pojawia sie zarzut schizofrenii
bohatera, bo po zamordowaniu tuzina
strézéw prawa Arthur spokojnie idzie
na poczte nadac list do kobiety lub
naucza chtopca, jak towic ryby.

-
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Znacznie bardziej naturalne sg

sekwencje pijanstwa, zwtaszcza ta,

w ktorej trzeba w saloonie rozpoznac

kamrata, podczas gdy wszyscy obecni

zdaja sie miec jego twarz.

Srednio co druga misja wyglada tak,
ze po dotarciu na miejsce dochodzi
do coltoczyndw. Strzelaniny zostaty
zrealizowane niesamowicie dynamicz-
nie. Leca drzazgi z futryn, wybuchaja

I zbiorniki z substancjami tatwopal-

‘ nymi, przeciwnicy zmieniajg pozycje
podczas zbrojnej akcji. Celowniczek
ma wspomaganie. Gdy strzela sie na
przyktad do kogo$ w ruchu naprowa-
dza automatycznie na jego korpus.

Co wiecej, wprowadzono mechanike
znang jeszcze w starym Red Dead
Revolver zamrozenia na moment akcji,
by spokojnie obdarowac delikwenta
kulka. W sklepach Arthur dokupu-
je nie tylko amunicje, ale réwniez
kabury, pasy, oleje do czyszczenia
strzelb. Zeby nie zniecheci¢ nikogo do
uczestniczenia w opowiesci, tworcy
zdecydowali sie wprowadzi¢ mozli-
wos¢ przeskoczenia punktu kontrol-
nego po trzech nieudanych zwarciach
z przeciwnikiem. To catkowicie zmienia
fundamenty rozgrywki i powoduje, ze
RDR2 skonczy wczesniej czy pdzniej
wiasciwie kazdy. Ogrom wszystkich
aktywnosci, jakie w trakcie realizacji

“zadanz gtéwnej osi fabuty mozna wy-
konywac, po prostu oszatamia. W tym
sensie Rockstar poszedt w kierunku
WiedZmina. Dodatkowe postacie, ob-

* .szary do spenetrowania, sekrety wraz

* == zrozwojem cech bohatera takich jak

' wytrzymatosc kazg RDR2 okresli¢ jako
> * gre ,,majaca pewne elementy RPG".
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WILD WEST NA FILMOWO
Wystarczy, jesli napisze, ze RDR2
dostarcza najbardziej realistyczny wir-
tualny Swiat w dotychczasowej historii
gier wideo? Tak naturalnie wygladaja-
cych drzew, rzek i gor jeszcze zaden
deweloper nie zaprojektowat. Wild
West zostat wykreowany tak, ze czuje
sie przestrzen oraz rézne ptaszczyzny
tta. Gdy wjechatem do miasteczka
Rhodes, gdzie przywitat mnie krwisty
pyt, poczutem, ze jestem napraw-

de w tej dziurze, ze to najbardziej
realistyczne odtworzenie miasteczka
z Oklahomy czy Arizony sprzed ponad
wieku, jakie stworzyta popkultura.
Nawet Leone w swoich westernach
nie pokazat tego tak dobitnie.

Przez wypetnione najrézniejszymi
gatunkami zwierzat le$ne ostepy co
pewien czas przemknie jakis jeZdziec
czy dylizans, ale w RDR2 obcuje sie
z krajobrazami. Samo to w znaczacy
sposOb wptywa na odbiér catosci.
Wykonujac misje, ma sie zwykle czas
na podziwianie przyrody. Houserowie
postawili na kontemplacje. | jeszcze
jedna rzecz. Nie dos¢, ze Rockstar
wykorzystat najbardziej filmowy

= Zwiedzenie
zakatkéw stanu
Lemoyne, mocno
kojarzacego sie
z Luizjang, to
najwieksza przy-
jemnos¢ w grze.
Podczas jazdy
nalezy uwazad,
Zeby nie zaliczy¢
dzwona

z drzewem!

o
4

=* Crafting jest

w RDR2 na
doktadke. W wolnej
chwili mozna
zeskoczy¢ z konia
i zabrac sie za
tworzenie z posia-
danych sktadnikéw
kawy czy broni.

gatunek, to dodatkowo zastosowat
wyrafinowane techniki pokazywa-
nia akcji. Oto widzimy w panoramie
dwdch bohaterdéw jadacych na
koniach. Umieszczona na wzgdérzu ka-
mera przesuwa sie powoli wraz z nimi,
nastepuje przebitka ze zblizeniem,
kowboje mdwig co$ do siebie, po

= czym nastepuje odjazd i mate sylwetki
wyjezdzajg z kadru. Prowadzenie
kamery podczas nieinteraktywnych
scenek jest mistrzowskie. RDR2 bar-
dziej niz jakikolwiek inny tytut zblizyt
sie do narracji filmowej.

Caty ten schytkowy swiat XIX
wieku pozera nowoczesnosé, przeja-
wiajgca sie nie tylko w postaci latarni
na ulicach Saint Denis, co dodaje
nostalgii prezentowanym wydarze-
niom. Wiemy, ze jest to swiat, ktdry
przemija. A moze wiecej - umiera.
Ciesze sie, ze Rockstar nie zrzynat
juz z Martina Scorsesego, tylko stwo-
rzyt cos, czego nie da sie przypisac
do zadnego konkretnego westernu.
W sferze mechaniki RDR2 jest ni-
czym GTA V, jednak po wymienieniu
idiotycznej fabuty na rdzawo-tzawa
historie o $mierci Dzikiego Zacho-
du rzecz nabrata zupetnie nowych,
Swiezych barw.

Red Dead Redemption 2 to
najbardziej realistyczna gra, jaka
widziatem. Bajka dla dorostych
opowiedziana na serio, bez btazena-
dy czy checi taniego zapunktowania
u publicznosci. Z tego powodu
watpie, czy osiggnie sukces na miare
GTA V. Moze wystrzeli ku gwiazdom
po wprowadzeniu w listopadzie Red
Dead Online, moze gdy w przysztym
roku ukaze sie wersja pecetowa. Dla
mnie nie ma to wiekszego znaczenia.
Podczas kilkudziesieciu spedzonych
W grze godzin po raz pierwszy po-
czutem, ze mam do pasa przytroczo-
ng kabure z coltem. ka

Najbardziej realne doswiadczenie w grach wideo,
pozbawione wszakze radosnej fanfaronady GTAV.
Totzawy irealistyczny westem, lecz nie antywestern.
Najwazniejsza jak dotad gra Rockstara, tworczo
korzystajaca zmechaniki GTA.




«= Multiplayer
ogranicza sie do
rozgrywania walk
towarzyskich

i rankingowych.
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== Kreator postaci daje spore mozliwo-

$ci. Gracze wykorzystali je bezlito$nie

i juz w dzien premiery w sieci pojawili sie
wojownicy z gtowa konia lub ochraniaczami
w ksztatcie penisa.upidero

“
-
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i Bazy!

eralt powrdcit! Zapewne
G to jest najwazniejsze dla

polskich graczy. Dla reszty
$wiata istotniejszy wydaje sie fakt,
ze uczynit to w grze Soulcalibur VI,

ktéra ma rozstrzygnac o przyszto-
$ci tej zastuzonej serii bijatyk.

Ludzie z Project Soul mogli mie¢
koszmary. Gto$no moéwito sie o tym,
Ze seria przezywa kryzys i jesli naj-
nowsza odstona okaze sie klapa, to
bedace wtascicielem marki Bandai
Namco prawdopodobnie usypie jej
cieszacy oko kurhanik.
Nie owijajgc w bawetne, jesli Soul-
calibur VI pociggnie cykl na dno, to
bedziemy mieli kosmiczng niespra-
wiedliwos$¢. Najnowsza odstona to
bowiem $wietna bijatyka!

Pracujaca nad nig ekipa wykonata
manewr, na ktéry czesto decyduja
sie studia reanimujace serie, bedace

jedng noga w grobie, a drugg na
skérce od banana. Postanowita
bowiem zrebootowac zapoczatko-
wany w 1995 roku cykl. Dzieki temu
nowi gracze mogga podej$c¢ do niej
bez obaw, ze pogubig sie w fabular-
nych meandrach. Zresztg wida¢, ze
wiasnie historia byta dla twércéw
wazna, gdyz dwa gtéwne tryby majg
za zadanie opowiedzenie dziejow
przekletego miecza Soul Edge, wo-
kot ktorego kreci sie caty ten cyrk.
Pierwszy ze wspomnianych
trybdéw to Soul Chronicles, w kté-
rym gramy wybrang postacig i z jej
perspektywy poznajemy historie
stawnego ostrza. Jest on nieco nie-
réwny, gdyz na przyktad rozdziaty
poswiecone Cervantesowi czy Ivy
wypadajg $wietnie, podczas gdy
z przygody Talim wieje nudg. Drugi
tryb to Libra of Souls, w ktérym
kierujemy stworzong przez siebie
postacia. Jest tu sporo elementéw
zaczerpnietych z przygodéwek
i RPG, jak choéby misje poboczne
czy dialogi, ktére determinuja dal-
szg przygode, oraz przede wszyst-
kim rozwijanie swojego wojownika.
Niestety, oba tryby cierpig na te



sama chorobe: sg przegadane.

W Chronicles kazda posta¢ ma do
stoczenia tylko kilka walk, za to
kazde starcie poprzedzane jest
przedstawiong na planszach scen-
ka, w ktérej dowiadujemy sie co, jak
i dlaczego. Nie jest to zta idea, ale
paplania jest duzo wiecej niz walki.
Tu jednak przynajmniej bohaterowie
do nas méwia. W Libra of Souls cze-
ka nas wytgcznie czytanie. DUZO
czytania. Nie jest to jakis kardy-
nalny btad, ale taki sposéb narracji
wypada blado przy tym, co znamy

z ostatnich odston Mortal Kombat,
Injustice czy Tekkena, gdzie historia
przedstawiona jest w cut-scenkach.
Zeby ten akapit zakonczy¢ optymi-
stycznym akcentem, wypada wspo-
mniec, ze oba tryby ciekawie sie
zazebiajg i swojego bohatera z Libra
of Souls bedziecie mogli spotkac,
grajac w Chronicles.

Zaburzenie proporcji miedzy wal-
ka a rozmowami boli tym bardziej,
ze pojedynki w Soulcaliburze VI wy-
padaja $wietnie. Jestem maniakiem
Mortali i chwile zajeto mi przyzwy-
czajenie sie do braku kul ognistych,
sznurowadet i innych atakéw
dystansowych oraz klasycznego
podskakiwania i kucania. Uzycie
broni biatej wymusza bowiem walke
w zwarciu. Po pierwszym szoku oka-
zato sie jednak, ze mechanika jest
bardzo intuicyjna i tatwa do przy-
swojenia. Wyprowadzanie efektow-
nych kombinacji przychodzi tez ta-
twiej niz w innych bijatykach. Dzieki
temu poczatkujacy gracze powinni
szybko sie odnalez¢, co czyni z SC
Vlidealng imprezowa bijatyke. Jesli
pod rekg nie mamy zywego sparing-

partnera, to trzeba zdac sie na po-
jedynki z komputerem. Do wyboru
sg cztery stopnie trudnosci, a walka
na dwdch najtatwiejszych nie po-
winna sprawiac¢ probleméw nawet
przy pierwszym podejsciu. Schody
zaczynajg sie na wyzszych, ale mam
nieodparte wrazenie, ze gra daje
fory. Kilka razy zdarzyto mi sie, ze
rywal oktadat mnie niemitosiernie,
ale tracit zainteresowanie atakami,
gdy od porazki dzielit mnie tylko
jeden cios. Ponarzeka¢ mozna na
brak porzadnego samouczka. Aby
odby¢ jakikolwiek trening, trzeba
zaczgd tryb Libra of Souls. Nawet
tam jednak mamy tylko podstawy,
podczas gdy choc¢by Injustice 2 ofe-
ruje szczego6towg instrukcje obstugi
kazdej z dostepnych postaci.

A witasnie, postacie. Tych do
wyboru mamy 21, a liczba ta jeszcze
wzro$nie za sprawg DLC. Zdecydo-
wang wiekszos¢ stanowig starzy
znajomi, ale pojawity sie tez nowe
twarze: Grgh, Azwel oraz bedacy

= Rozmyte tto jed-
nych drazni, innym
pomaga skupic sie
na walce.

PIXEL
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Geralt

£ Gra ma niski prég
wejscia. Nawet
nowicjusz zdota
wykonywac efek-
towne kombosy.

na goscinnych wystepach Geralt.
Kazdy wojownik dysponuje unikatowg
bronig, co determinuje inny styl walki.
Zabawnie wygladajg zmiany wygladu
miedzy rundami. Niektérymi ciosami
mozemy bowiem pozbawic rywali cze-
$ci garderoby. Zauwazytem to jednak
wytacznie u postaci meskich. Zapewne
dlatego, ze panie juz na wstepie sg tak
rozneglizowane, ze zabranie im chocby
skrawka materiatu, wymagatoby
przeniesienia gry do wyzszej kategorii
wiekowej. Céz, Soulcalibur nigdy nie
byt tytutem dla przeciwnikéw seksuali-
zacji zenskich bohateréw i nowa ostona
kontynuuje te tradycje.

Po wielu godzinach w towarzystwie
SC VI wcigz twierdze, ze najlepsze
obecnie bijatyki to Mortal Kombat X
i Injustice 2, ale tytut z udziatem Geral-
ta jest kolorowgq i ciekawag alternatywa
dla tych mrocznych pozycji. Weterani
serii powinni mie¢ sporo radosci,
przezywajgac opowiedziang na nowo
historie, a osoby nowe w tym swiecie
bez problemu w niego wsigkna. Trzeba
przyznac, ze ekipa Project Soul spra-
wita serii piekny prezent na 20-lecie
wydania pierwszego Soulcalibura
i wszystko wskazuje na to, ze uratowa-
ta miecz przed zeztomowaniem. ks

Udany reboot zastuzonej bijatyki. tatwy do opanowania
system walki gwarantuje dobra zabawe nawet
poczatkujacym. No i jest Geralt.
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FORZAHORIZON 4

/A HORIZ

HEPC BXONE

[ODIVEENY Playground Games Wersja PL: tak

Pjotsze

estiwal Horizon powraca. Zatem
czas najwyzszy zatozyc reka-
wice mistrza kierownicy i by¢

gotowym na wszystko, bo bedzie sie
dziato.

Tym razem najbardziej odjechana
impreza samochodowa zawitata na
Wyspy Brytyjskie, a co za tym idzie,

od samego poczatku nastawiatem

sie na cudne krajobrazy z zamkami

w tle, czerwone budki telefoniczne

i sporo deszczu. Przeczucia miatem
odpowiednie, aczkolwiek juz na starcie
popetnitem drobny btad, dajgc poniesé
sie utanskiej fantazji. Zamiast wybrac
na swoje pierwsze auto cywilizowa-
nego Forda Focusa RS lub Audi TT,
rzucitem sie na klasycznego muscle
cara: Dodge'a Chargera RT. Jednak
amerykanski miesniak nie sprawdza
sie tak dobrze na wyspiarskich dro-
gach jak hot hatche.

Nie zmienia to jednak faktu, ze przy
nowej Forzy Horizon bawitem sie zna-
komicie od momentu, gdy zasiadtem
za wirtualng fajera. | to niezaleznie
od tego, czy bratem udziat w rajdach
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terenowych, zawodach cross country
czy tez wyscigach ulicznych. Tym
bardziej, ze do$¢ szybko natrafitem na
swoich faworytéw sposrod zatrze-
sienia gablot, jakie produkcja oferuje
graczowi. Genialnie jeZdzito mi sie
wcale przeciez nie najmocniejszg Maz-
da RX-8, poteznym Fordem Raptorem
oraz nieSmiertelnym Chevroletem
Corvette C1, w ktérym pokonywanie
kolejnych kilometréw podczas letnich
wieczoréw dostownie mnie odprezato.
Jednak najwiekszg sympatie poczu-
tem do niesamowitej Lancii Delta S4.
Scigajac sie w niej, gdy w gtosnikach
przygrywat mi czadowy numer ,,Safari
Song" kapitalnego Greta Van Fleet,
czutem, jakbym byt rasowym kierowca
rajdowym z czaséw, gdy na rynku
krélowat synthpop i kasety VHS.
Otwarty $wiat gry przekonat mnie
do siebie bardzo szybko. Czasu na
nude tu nie miatem, poniewaz produk-
cja Playground Games zasypywata
mnie kolejnymi aktywnosciami tak
mocno, ze W pewnym momencie
nie wiedziatem, na czym sie skupic.
A warto poswieci¢ odrobine czasu
na zwiedzanie. W zaleznosci od pory
roku, jaka aktualnie panuje na global-
nym serwerze (ta zmienia sie co 7 dni),
okolica potrafi mocno sie zmienic, co
wymaga odrobiny pomyslunku przy
doborze odpowiednich gablot.

Noga na gazie,
czadowa muzyka
w gtosnikach, za-
$niezona droga
- w takich okolicz-
nosciach przyrody
jazda nabiera praw-
dziwych rumiencéw.

Drony

W grze ponownie
dostepny jest tryb
drona. Przy uzyciu
tego gadzetu mozemy
sie zabawic

w domorostego
fotografa krajobrazu,
tworzac kapitalne
zdjecia, bo w Horizon
petno jest pigknych
widokow.

Mato tego: wystarczy lekka zmiana
temperatury, a juz cierpi na tym przy-
czepnos¢ aut. Sam kilka razy datem sie
zaskoczy¢ warunkom panujgcym na
drodze, gdy jesienig pedzitem na ztama-
nie karku w ISnigcej Zondzie i wjechatem
w katuze tak duza, ze o mato moja fura
nie zmienita sie w ztotg t6dZ podwodna.
Z kolei podczas udziatu w jednym z wio-
sennych rajdéw kompletnie zlekcewa-
zytem zalegajgce na polach btoto, przez
co stwierdzenie , kregi na polu” nabrato
catkowicie nowego znaczenia.

Biorgc to wszystko pod uwage, Forza
Horizon jest tytutem, przy ktérym
mozna spedzi¢ wiele, wiele godzin
i Swietnie sie bawi¢ zaréwno w singlu,
jak i w multi. Fakt, gra z innymi graczami
dostarcza nieporéwnywalnie wiecej
emocji, jednakze jazda offline réwniez
daje sporo frajdy. Tym bardziej, ze wir-
tualni oponenci zdaja sie jezdzi¢ lepiej
i agresywniej niz w tréjce. Kilkukrotnie
drivatar dostownie zepchngt mnie z tra-
sy, a jedynym ratunkiem byto cofniecie
przeze mnie akcji w celu unikniecia
takiego nikczemnego zagrania.

Szkoda troche, ze nie da sie zwie-
dzi¢ domdw, jakie kupuje sie w trakcie
rozgrywki. ,,Ot, taki fajny drobiazg
prosto z drugiego Test Drive Unlimited”
- powtarzatem sobie w myslach, liczac
na przechadzke po swoich czterech ka-
tach. Nie doczekatem sie. Moze w piatej
czesci bede mdgt sobie na to pozwolic,
bo fajnie by byto, gdyby twércy rozwine-
li ten element.

Najnowsze dziecko Playground
Games nie jest pozbawione bteddw,
jak chociazby pojawiajacych sie znikad
obiektéw, co moze utrudniac jazde,
szczegdlnie kiedy pedzi sie ponad
200 km/h na czele stawki. Cho¢ i tak
jest z nim mniej probleméw niz z po-
przednig czescia. Dzieki temu mocno
polubitem czwartego Horizona, tak jak
Lancie Delta S4. ha

Bezkonkurencyjna na te chwile samochodowa
piaskownica. Dynamiczny cykl pér roku doskonale
urozmaicai tak juz miodna rozrywke. Nie ma
tuttez skrzynek, choc za najdrozsza wersje gry

. przyjdzie sporo zapfacic.
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Michat R. Wisniewski

ojna Krwi: WiedZminskie
opowiesci (na zachodzie
znana jako Thronebreaker:

The Witcher Tales) to potgczenie
przygodoéwki, RPG i karcianki, jak
sam tytut wskazuje, osadzone

w $wiecie wymyslonym przez
Andrzeja Sapkowskiego.

Gwint, karciana minigra z WiedZmi-
na 3, zyskat takg popularnosc, ze
zostata wydana jako osobny tytut
sieciowy dla wielu graczy. Od jakie-
go$ czasu byto stychac zapowiedzi

kampanii fabularnej dla jednej osoby.

Rzecz sie tak rozrosta, ze zamiast
dodatku wyszta jako osoba gra.

| bardzo dobrze - szczerze méwiac,
nigdy nie nabratem przekonania do
karcianek. Pogrywatem towarzysko
w ,,Magica", ,Pokemona” i ,,Animay-
hem", oglgdatem nawet rézne anime
o ludziach, ktérzy w karcianki graja
(i bardzo to przezywajg), widziatem
tez na konwentach sale petne graczy.
Zostato mi z tego przekonanie, ze to
czasochtonna zabawa wymagajaca
wejscia do zupetnie nowego $wiata.
Z tego powodu nie ciggneto mnie tez
do sieciowego Gwinta.

Z drugiej strony gra kusita opowie-
$cig, ktérg poznajemy jako historie
opowiadang przy piwie w karczmie
przez anonimowego narratora. Jej
bohaterka jest jedna z najfajniejszych
postaci, jakie przewijaja sie przez
karty sagi o WiedZminie. Krélowa
Meve z Lyrii, wtadczyni Lyrii i Rivii.
Tu poznajemy jg w przededniu
drugiej wojny z Nilfgaardem, gdy

W sumie gdyby
nie ta cata wojna,
zbéje, spladrowane
klasztory, spalone
zamki, trupojady,
smoki, piraci i elfie
komanda, bytby to
mity urlop w piek-
nych okoliczno-
$ciach przyrody.

llustracje

Tréjwymiarowymi,
ruchomymi, stylizo-
wanymi ilustracjami
gra pokazuje, ze nie
trzeba filmowych
animadji, zeby fajnie
opowiedziec historig.
Dobra robote wykonali
tez aktorzy podkfadaja-

cy glosy.

POLECA

Seria The Wit-
cher jak zawsze
kusi zachodniego
odbiorce stowian-
skimi przyprawami,
takimi jak wasiska
i sarmackie brzu-
szysko. No i sielska
przyroda (gdyby
nie ta wojna).

WOINAKRWI [N 1 [ L)\l
]
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Bycie matkg nastolatka nie jest takie
proste, kiedy nie mozesz mu zabraé
zasilacza od kompa.

wracajgc z misji dyplomatycznej jej
orszak zastaje kraj (zostawiony pod
opieka syna przygtupa) plagdrowany
przez bandytéw. A to dopiero pocza-
tek przygdd, obfitujgcych w zwroty
akcji: zdrade, zemste i nieoczekiwane
sojusze.

| co sie okazato? To Swietna zaba-
wa nawet dla takich kartosceptykdéw
jak ja. Partyjki Gwinta zastepuja tutaj
typowe dla komputerowych RPG wal-
ki, elegancko wtapiajac sie w fabute.
Element przygoddéwki to narracja
i dialogi (wybory maja znaczenie)
prezentowane w formie visual novel,
a RPG - zwiedzanie mapy, szukanie
pobocznych questéw i skarbéw,
zbieranie ztota, drewna i rekrutéw
(z ktorych majstruje sie nowe karty).
Obok ,,normalnych walk" (trzy rundy,
trzeba wygrac dwie) mozna napotkac
»zagadki" i bitwy na specjalnych
warunkach. Te pierwsze przypomina-
ja stawianie pasjansa, aby osiggna¢
wymagany warunek zwyciestwa. Nie
tylko sg ciekawymi tamigtéwkami, ale
i przy okazji ucza prawidet Gwinta.

Jesli szukacie relaksujgcej gry na
dtugie jesienne i zimowe wieczory, to
juz jg znaleZlidcie. Narracja prowa-
dzona jest jako tekstéwka i ruchomy,
tréjwymiarowy komiks, wioski i lasy
Lyrii, Rivii (i okolic), cho¢ nieco mo-
notonne, wprawiajg w melancholijny
nastréj, podobnie jak przygrywajaca
muzyka. Nie uwierzytbym, ze sie
kiedykolwiek tak wciggne w , karcian-
kowa kampanie dla jednego gracza”,
ale Wojna Krwi to naprawde co$
wiecej. ha

Jak ktos lubi gra¢ w Gwinta, to pewnie i tak pewnie

zagra, ale ucieszyto mnie, jak bardzo ta gra jest przyjazna

dla nowych graczy. Graficznie i estetycznie bez zarzutu.

Swietny wybor bohaterki  historii. Disney mégtby sie
. uczy¢, jak powinno sie robi¢ spinoffy,, Star Wars"!
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ol Piotr Pierikowski

reen Hell, gra podwarszaw-
skiego studia Creepy Jar,

opowiada historie doktora

Jake'a Higginsa, w ktoérego sie wcie-

lamy, a takze jego asystentki Mii.
Oboje przybywajg do amazonskiej
dzungli, aby nawigza¢ kontakt z ta-
jemniczym plemieniem Yabahuaca.
Mia, lingwistka z wyksztatcenia,
udaje sie do wioski, my zas przez
kilkanascie dni sprawujemy piecze
nad obozowiskiem, zwiedzamy
okolice, a przy okazji poznajemy
podstawy przetrwania. Wszystko
toczy sie zgodnie z planem az do
czasu, gdy pewnej nocy...

Nie, nie przerywam w tym miejscu
dlatego, aby nie zdradzi¢ dalszej

32 PIXEL

" Przetrwanie

w Green Hell to
ogromne wyzwanie,
ale to wiasnie jest
wspaniate w tej
grze.

=* Inspekcja ciata,
czyli sprawdzenie
obrazen na rekach
i nogach, to abso-
lutna rewelacja!

fabuty, ale dlatego, ze jej po prostu
nie ma. Na razie. Green Hell to gra
we wczesnym dostepie i wiele rzeczy,
w tym kampania, dopiero nas czeka.
Ale nie oznacza to, ze na tym nasza
zabawa sie konczy. Wrecz przeciw-
nie. Juz na tym etapie Green Hell
oferuje dobre kilkanascie godzin
zabawy. Po pierwsze dlatego, ze
wprowadzenie miekko przechodzi

w wariant ,,Przetrwanie”, w ktérym
mozemy sprébowac swoich sit bez
ograniczen czasowych, a po drugie
dlatego, ze mamy do wyboru takze
trzy ,Wyzwania" o réznym stopniu
trudnosci, ktére jednak i tak dadza
nam sie we znaki. Myslicie, ze to
nadal niewiele. Bo wcigz nie macie
pojecia, jaki hardkor zaoferowali nam
tworcy z Creepy Jar.

No wiasnie, mam wrazenie, ze
autorzy kompletnie odpuscili sobie
amatoréw i poszli na catosd. | bardzo
dobrze, bo dzieki temu mamy tu
niepowtarzalny klimat.

Przetrwac w tej grze choc¢by 2-3
dni to cud. Gtéd i pragnienie oraz
potrzeba odpoczynku to najprostsze
problemy i najtatwiej sobie z nimi po-
radzi¢. Wystarczy zbudowac szatas,
pozbierac kokosy lub banany, upolo-
wac cos$ lub ztowic i upiec na ognisku.
Gorzej juz z mieszkahcami dzungli:
drapieznymi kotami, jadowitymi
wezami i piraniami, ale takze mréw-
kami, dzikimi pszczotami, pijawkami
oraz wszelkiej masci pasozytami.
Te ostatnie trzeba zresztg obowigz-
kowo usuna¢, korzystajac z orygi-
nalnego systemu inspekcji naszego
ciata. W przeciwnym razie czeka nas
choroba, a docelowo obted. Niezbyt
mite sg takze spotkania z tubylcami
(nienawidze tego ich $piewu, ktéry
oznacza, ze zaraz bede miat ktopoty).
Ponadto trzeba uwazac na zatrucia,
ztamania, rany i otarcia, ktére maja
to do siebie, ze nieopatrzone szybko
ulegajg zakazeniu.

Na tym etapie nieco razi lekki
chaos w zbieraniu przedmiotéw
i craftingu (rézne formy), ale nie
watpie, ze zostanie on szybko opa-
nowany. Zwtaszcza ze twoércy maja
ambicje, by szybko doda¢ catg mase
nowych elementéw i wyjs¢ z wcze-
snego dostepu. Jeszcze do konca
tego roku majg pojawic sie dodatko-
we zwierzeta lgdowe i wodne, lokacje
i cate obszary, wrogowie ludzcy, pu-
tapki, konstrukcje oraz , Wyzwania",
a potem dojdzie takze petna fabuta
oraz mozliwos¢ gry w kooperaciji.
Zapowiada sie naprawde okazale.
Czy sie jednak uda? Nie wiem, ale juz
teraz Green Hell to wyjgtkowo udana
premiera pos$rdd surwiwali. Dla mnie
na pewno, bo inaczej nie przesie-
dziatbym kilku dni i nocy, ginac jak
mucha podczas budowy tratwy czy
zwiedzania okolicy. Zresztg zaraz
wracam do dzungli. A wy? ha

Swietna grafika, nowatorskie pomysty (na
przyktad inspekgja ciata), dobra optymalizacja

i przede wszystkim wspaniaty klimat. A to dopiero
wezesny etap gry.



DYING LIGHT

A F«“ hit

L mpc

[ OIV@ANLY Techland Wersja PL: nie

7:1:1VACCESS

d premiery Dying Light
mineto juz trzy i pét roku,
a gra - sprawdzitem - nie

zestarzata sie ani na jote. Parko-
ur wsréd hord zombie okazat sie
nie tylko atrakcyjnym, nowator-
skim pomystem, ale takze wazng
czescig mechaniki, ktora istotnie
wptywa na styl rozgrywki. Nie
dziwota, ze fani tego uniwersum
z niecierpliwoscig czekajg na czesé
druggq, ktéra ma nadejsé¢ w 2020
roku. Dwa lata to dtugo, dlatego
aby ostodzi¢ czas oczekiwania,
Techland przygotowat dla nas
niespodzianke - Dying Light: Bad
Blood.

o Piotr Pierikowski

Zacznijmy od tego, ze DL: BB nie
jest gra typu battle royale, bo
widziatem takie stwierdzenia. Jak
wiecie, warunkiem jest wéwczas
zmniejszajacy sie obszar gry oraz
walka o to, kto zostanie przy zyciu
jako ostatni. Tutaj tego nie ma.
Jest za to walka z przeciwnika-
mi komputerowymi i ludzkimi na
okreslonym terenie, ale przede
wszystkim wyscig o to, kto pierwszy
zbierze odpowiednig liczbe prébek
z gniazd zombie, uda sie na miejsce
ewakuacji i wytrzyma ataki innych
do momentu przybycia helikoptera.
Stowem, blizej tej grze do Escape
from Tarkov czy Hunt: Showdown
niz do PUBG czy Fortnite. Ale nic
w tym ztego, a wrecz przeciwnie.
Od razu uprzedzam, ze gra
pojawia sie we wczesnym dostepie
i wiele rzeczy jest jeszcze rozwija-
nych i zmienianych. Dla przyktadu
Techland obiecuje, ze w przysztosci

«= Deathmatch

w $wiecie zombia-
kéw i z parkourem
w tle? Dlaczego
nie?

da
Tutorial

Idea jest prosta:
znajdz probki

i sie ewakuuj, nie
dajac sie zabic. Nie
jest to klasyczne BR,
ale pomyst i tak sie
sprawdza, a rozgrywka
jest wyjatkowo
dynamiczna.

pojawia sie nowe mapy, nowe gry-
walne postacie, nowi NPC. Zosta-
nie wprowadzony takze wariant
druzynowy oraz wydarzenia. Teraz
natomiast mamy tutorial (filmik, ale
wystarcza, aby wyjasni¢ zasady),
walke standardowa w grupie

12 graczy, a takze walke prywatng
(powiedzmy, sesje ¢wiczeniowa), ale
z mniejszg liczba przyznawanych
punktow.

A witasnie: punkty. DL: BB oferuje
to, coinne gry tego typu, czyli spo-
ry wybdr ubran, masek oraz broni.
Oczywiscie nie za darmo. Trzeba
w grze mie¢ osiggniecia i awanso-
wac oraz zdobywad punkty, ktére
potem mozna zamieni¢ na skrzynki-
-nagrody. Mozna te skrzynki takze
kupic¢ za walute w grze, ktérg z kolei
kupuje sie za realne pienigdze. Czyli
standard.

A jak sie walczy w DL: BB? Jak ta-
two sie domysli¢, parkour robi swoje
i kompletnie zmienia sposdb walki,
ucieczki, zdobywania prébek. Co
ciekawe, w grze sg granaty, koktajle
Mototowa, miny. Trafimy takze na

strzelbe i pistolet, ktére jednak bar-
dzo trudno znaleZ¢, ale reszta, czyli
jakie$ 80%, to bron biata i wszelkie-
go rodzaju patki. Dlatego nie ma tu
kamperstwa, nie ma tez przypadko-
wych fragéw, bo kto$ mi wszedt pod
muszke. Jest za to walka w zwarciu,
czyli nerwy, pot i tzy. Jakby tego
byto mato, w okolicy kreci sie mné-
stwo zombiakdw i to wszelkiej masci
(takze gigantow, ktérzy w podstaw-
ce strzegli co wazniejszych miejsc).
W efekcie uzyskujemy bardzo
dynamiczng, szybka gre, w ktérej
naprawde liczg sie umiejetnosci. Dla
mnie bomba!

DL: BB raczej nie bedzie hitem na miare podstawki,
alezpewnoscia w swojej kategorii ma szanse zajac
godna pozycje. A przede wszystkim z pewnoscia
umili nam zas, jaki pozostat do premiery Dying
Light 2.

PIXEL



W wysokich
Andach kondor jajo
znidst, pierwsze

jajo zniést, drugie
jajo znidst, trzecie
jajo zniést, a potem
zdecht...”

Wielka o$mior-
nica w rzece lawy:
»Czuje sie prawie
jak Anakin Skywal-
ker. Nawet nie mam
nég, za to dziwny
kask na gtowie".

To my tu sie me-
czymy, walczymy
z robotami, zabija-
my bossow, a ten
sie opala? Zaraz
dostanie kopa i do
domu.
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Michat R. Wisniewski

istoria tej gry to historia
H PlayStation. Wszystko zaczeto

sie od rzeczywistosci roz-
szerzonej. Juz PS2 miata kamerke
toy, rozwinietg w PS3 w PlayStation
Eye. Zanim jej gtdwnym zadaniem
stato sie czytanie pozycji kontrole-
réw Move, umozliwiata ,,wcigganie”
pokoju gracza na ekran telewizora,
gdzie mozna byto np. pobawic sie ze
zwierzakami EyePet. Z PS4 przyszta
nowa kamera z obiektywami stereo,
a wraz nig - aplikacja Playroom.
W roli ,,zwierzatek" do zabawy wy-
stapity AR Boty, mate biate robociki
z kwadratowymi gtowami
i niebieskimi oczkami, a takze
latajgca cybernetyczna gtowa ASOBI
(to japonskie stowo oznaczajace
zabawe, jak w tytule anime ,,Asobi
Asobase”).

Kiedy Sony wprowadzito na rynek PS
VR, do zestawu dotgczyto Playroom
VR: zestaw kilku minigier, pokazujg-
cych mozliwosci sprzetu i pozwalaja-
cych na zabawe w kilka oséb (jeden

z graczy miat siedzie¢ w goglach,
areszta ogladac akcje na ekranie
telewizora). W tym zestawie wyréz-
niata sie krétka platforméwka Robot
Rescue, w ktérej trzeba byto odnalez¢
i uratowac 20 robotéw. Gracz w kasku
sterowat robotem skaczacym po plat-
formach, a drugi (opcjonalnie) latat
spodkiem i mu pomagat.

Astro Bot Rescue Mission to jej pet-
na wersja, chociaz usunieto drugiego
gracza. Fabuta jest prosta: zty kosmita
popsut statek kosmiczny ASOBI,
rozrzucit jego elementy na pieciu pla-
netach i porwat roboty. Kazda planeta
sktada sie z czterech etapdw (i bossa
strzegacego kolejnego elementu), na
kazdym z nich mozna znalez¢ osmiu
kolezkéw. Niektérzy sa na widoku, inni
ukryci w zakamarkach.

ASIRO BOTRESCUEMISSION' 7 PLAY THE GAME

_ AstroBot:=scue VIssion

Trzeba uwaznie wstuchiwac sie

w ich piski wzywajgce pomocy. Gra
pokazuje zalety pisania na konkretny
system i hardware. Wykorzystuje nie
tylko wszystkie mozliwosci PS VR

i kontrolera DualShock 4, ale korzysta
z ich estetyki (biel, czern i niebieskie
ledy w projektach robotéw). ABRM
taczy perspektywe trzeciej i pierwszej
osoby, wprowadzajgc dwdch bohate-
réw. Pierwszym jest tytutowy robocik
Astro, ktéry skacze po platformach
sterowany zdalnie padem, a drugim

- sam gracz, obecny w swiecie gry
jako pad zmapowany na tym z reala
oraz zamkniety w robocie przypomi-
najgcym Daleka z gtowg w ksztatcie
gogli PS VR. Nasz robot rzuca cien,
widac jego metalowy ,,brzuszek"

(w pierwszej chwili sie zmartwitem, ze
utytem), raz na jakis$ czas mozna sie
przejrze¢ na ekranie.

Gra jest platforméwka przypomina-
jaca tréjwymiarowe gry z Mario, ale
dzieki VR dostaje nowej, niezwyktej
gtebi. Astro biega i skacze, gdzie tylko
sie da, a gracz robot porusza sie po
Lforach” od punktu do punktu. Astro
moze bic sie z wrogami za pomoca
pigstek lub pali¢ ich laserowymi
wyziewami z piet podczas dtugiego
skoku. Wyziewy stuzg jednoczesnie [ |

jako narzedzie celownicze pomaga- Rewolucja?

jace wylagdowac na umieszczonych

w dole platformach. Bo wtasnie

w tej grze czué niesamowitg gtebie.

Swietnie jest rozgrywana odlegtos¢. . f

Wysoko ocenitem Moss, inng wirtual- y

na platformdéwke opartg na podobnej

zasadzie, ale tam $wiat ogladato sie AstroBot Rescue

jak makiete potozona na stole. Tu oo
rewolugji

tkwimy w jego $rodku. Czasem trzeba

> b — to kamien milowy
np. patrze¢ w gore, gdy Astro skacze

w ewolugji gier,

po pétprzezroczystych platformach, pofaczenie sprawdzo-
co staje sie dodatkowym wyzwaniem. nych rozwiazari
z rozpoznaniem nowe-

Najbardziej lubie moment, gdy Astro
zapuszcza sie w dtugi korytarzyk, az
robi sie malutki!

go medium. Gra, ktéra
jest kompletna i nie

sprawia wrazenia
DualShock 4 w wirtualnym swiecie eksperymentu,
daje nowe mozliwosci. Po zdobyciu Mam nadzieje, ze jej
odpowiednich power-upéw mozemy ;U:(C?S °tW}7fzydr°9e
strzelac ling z hakiem, gwiazdkami W
: 9 platforméwkom w VR.

ninja albo sika¢ woda. Stuzy jako bron

(na przyktad ling z hakiem mozna
wyjac zatyczke z wroga balona),
czasem jako rozwigzanie zagadki
(Astro moze chodzi¢ po linie, moze
nig burzy¢ $ciany, a wodg napetnia
donice, z ktérych wyrastajg platfor-
my). | wszystko w petnym 3D. Jak
wtedy, gdy celny strzat gwiazdka ninja
mozna zaliczy¢ dopiero po obréceniu
pada o 90 stopni.

Zabawy jest mnéstwo. Gra co
chwila zaskakuje nowymi swietnymi
pomystami (mistrzowski poziom
z wodg!). Bossowie sg fajni i wyma-
gaja wspotpracy miedzy graczem
i Astro. A gdyby tego byto mato, na
kazdym poziomie czeka wtopiony
w tto kameleon. Jego wypatrzenie
zostanie nagrodzone odblokowaniem
wyzwania czasowego lub zupetnie
nowej minigry. A za zbierane monety
mozna kupowac zabawki i dekorowaé
nimi wnetrze ASOBI - motyw znany
juz z Playroom VR. Spotkamy tam
wszystkie uratowane roboty, biegaja-
ce za Astro jak lemingi.

Nie pamietam, kiedy czutem sie
tak w petni zanurzony w Swiecie gry.
Robot obserwator nie tylko sie gapi.
Moze przywali¢ z banki w przeszkody,
wrogowie moga go oplu¢ sluzem
(ograniczenie widocznosci utrudnia
gre) albo wodg, po etapie podwodnym
na wizjerze zostajg wodorosty. Nie
zapomne momentu, kiedy stangtem
przed dmuchawcem i tak odrucho-
wo, po ludzku, dmuchnatem. | sie
zdmuchnat. Oczywiscie wiem, ze stata
za tym prosta sztuczka z mikrofonem
(znana choc¢by z Phoenix Wright
na Nintendo DS, gdzie mozna byto
zdmuchiwac proszek stuzacy do zbie-
rania odciskéw palcéw), ale i wiasnie
takie rézne detale stanowig réznice
miedzy grami dobrymi a genialnymi.
A réznych szczegoétéw i drobiazgdéw
jest petno. ke

Na takie wirtualne gry czekatem! Oto przeniesienie klasyczne-
go juz gatunku platforméwki 3D z doskonatym rozumieniem
medium VR (w tym wagiimmersji graczal). Swietna grafika,
wpadajaca w ucho muzyka i uroczy, relaksujacy klimat s
wisienka na torcie tej doskonatej technicznie gry.
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Zdan

owiem otwarcie: zawsze
Pmialem nie do konca po drodze

z serig Assassin's Creed. Nie
podobaty mi sie jej ,, wspotczesne"”
elementy, ktére uznawatem za total-
nie zbedne i wrecz psujgce klimat.
Mechanika tez nie powodowata
u mnie jakichs wielkich zachwytéw.

Lubitem bardzo czwartg czes¢ serii,
ale tam stawalismy sie piratami, co
dla mnie stanowito wielki plus. Bardzo
ostroznie podszedtem do Origins, ale
moje obawy zastgpita wielka rados¢
z grania. Co tu ukrywac: jestem
fanem RPG, a przygody Bayeka miaty
“cafkiem sporo wiasnie takich elemen-
~i. toéw. Choc Egipt specjalnie mnie nie
n-" ,gorwab nie mozna byto mu odmowic
o Jednego plekna W przypadku Odys-

fk" ey b¥io |paczej Kupiony bytem juz po

SASSIN
“CREED

N

prezentacji z E3. Grecja? Absolutny
strzat w dziesiatke i wrecz samograj.
Siadajac wiec do gry, miatem spore
oczekiwania, a jak wiadomo w takim
przypadku dosc tatwo tez o rozczaro-
wanie. C6z, pad do reki i rzucitem sie
w wir mojej wielkiej greckiej przygody.
Powiedziatem, ze Egipt byt piekny
w Origins? Céz, kazdy moze sie
myli¢. Grecja w Odyssey zwala z nég.
Juz pierwsza wyspa, na ktorej sie
znajdziemy - Kefalonia - to przeglad
absolutnie cudownych krajobrazéw.
Lasy, pagorki, zatoczki, mate domki
na przy drogach - wszystko tu jest i az
prosi sie o podejscie blizej lub przy-
najmniej szybkie spojrzenie. Pierwszg
godzine z nowym Assassin's Creedem
spedzitem na tazeniu po wyspie i od-
krywaniu wszystkich jej zakamarkdw.
A dalej jest nawet lepiej. Przyktadem

- niech bedzie wyjseie z jaskini petnej

ZbOJCOW w kierunku legendarnych
Termopll Nawet nasza postac PFzys
- staje na moment, gdy przychod2| jej
postawic¢ stope w tym miejseu. Ja
zareagewatem opadem szczeki.

=* Uderzajacy
kontrast: piekna,
majestatyczna
Swigtynia oraz
nasz bohater

- brudny najemnik
wypakowany
bronig po czubek
gtowy. Czy kaptani
w Swiatyni jeszcze
zyja?

Tak samo byto, gdy zagtebitem sie
w pierwszy z grobewcéw, by znalezé
skarb, lub zaczatem nurkowac po woda.
Mamy bowiem oczywiscie do czynienia
z otwartym Swiatem, ktoéry jest wrecz
przeogromny. Jest co podziwiac i pod
wzgledem graficznym Grecja moim
zdaniem odstawia konkurencje do kata.
A sama przygoda? Po pierwsze
umieszczenie naszego bohatera (lub
bohaterki - mamy wyboér!) w Srodku
wojny peloponeskiej (@ wtasciwie
drugiej wojny peloponeskiej) pomiedzy
Atenskim Zwigzkiem Morskim a Sparta
to $wietny ruch. | cho¢ nasza posta¢ ma
silne zwigzki ze Sparta, nie musimy od
razu i$¢ w kierunku mordowania hord
Atenczykéw. Mozemy réwnie dobrze
stangc po stronie Aten, nikt bowiem nie
jest tu przedstawiony jednoznacznie
jako ,,ten dobry". Historycznie druga
wojna peloponeska byta skomplikowa-
nym konfliktem ze zmieniajgcymi sie
stronnictwami i sojuszami. Oczywiscie
rozumiem, ze petne oddanie takiego
konfliktu bytoby bardzo trudne, ale
moznos¢ wyboru to wielki plus. Zwtasz-
cza ze wojna jest tylko przygrywka do
bardzo osobistej opowiesci o naszej po-
staci: historii o rodzinie, pochodzeniu,




= Nawet nie nalezy
pytac, co sie dzieje
na statku, gdy nie
przejmiesz dowo-
dzenia. Pewnych
rzeczy lepiej nie
wiedziec!

zemscie, przeznaczeniu. Nie chce

tu wyjawiac zbyt wiele, ale warto
wspomnie¢, ze staniemy przeciwko
jednej z grup, z ktérych potem wyrosli
Templariusze. Pojawig sie tez artefakty
Pierwszej Cywilizacji. Fani mitologii
tez znajda tu cos dla siebie, lecz niech
to pozostanie niespodziankg. Warto
wspomnie¢, ze historia, pomimo iz
zaczyna sie absolutnie standardowo,
jest poprowadzana naprawde dobrze

i zawiera wiele wciggajacych zwrotéw
akcji. Wielbiciele dobrych fabut moga
spokojnie siegna¢ po nowego Assassi-
na - nie zawioda sie.

Ci, ktérzy mnie znaja, wiedza
dobrze, ze mechanika w grze jest dla
mnie bardzo istotna. O tym, ze jestem
fanem RPG, juz wspomniatem i moze
dlatego Odyssey wciggneto mnie
niczym lotne piaski. Moim zdaniem ta
czes$¢ serii stanowi moment, w ktérym
mozemy mowi¢ o RPG. Bardzo blisko
byto juz w Origins, a teraz nie podlega
to dyskusji. Mamy poziom postaci,
punkty doswiadczenia, trzy drzewka
umiejetnosci oraz mnéstwo wszelakiej
masci sprzetu, ktéry tez ma swoje
poziomy i specjalne cechy. Co wiecej,
nasze wybory podczas konwersacji
z postaciami niezaleznymi i wykonywa-
nia zadan sg wazne i majg potem mniej
lub bardziej daleko idgce konsekwen-
cje. Dla mnie to wielki krok w dobrg
strone! Z kolei drzewka umiejetnosci
sg w stanie ,,obstuzyc¢” dowolny styl
gry: skradanie, walke dystansowg czy
podejscie do wroga i wrazenie mu

miecza albo wtéczni w bebechy. Warto
dodac, ze umiejetnosci s rzeczg
kluczowa. Bez nich nasz heros jest co
prawda twardy, ale w starciu z banda
wrogow szybko polegnie. Na szczescie
ich uzywanie sprawia mndéstwo frajdy.
Przyktadem bedzie jedna z pierwszych
umiejetnosci drzewka wojownika, czyli
stawny spartanski kopniak a la ,,.300".
Rados¢ bijgca z widoku poteznego ge-
nerata Aten lecacego na pewng $mierc
po potraktowaniu takim kopnieciem
jest nie do opisania.

Sama walka stata sie teraz bardziej
zrecznosciowa i stawia na odpowied-
nie operowanie umiejetnosciami, ktére
zuzywajg pasek adrenaliny odnawia-
jacy sie, gdy unikamy, atakujemy etc.
Mnie bardzo to pasuje do przygodowo-
-RPG-owego stylu nowej odstony serii.
Jest tez oczywiscie walka na morzu. Tu
jednak niewiele sie zmienito i dobrze,
bo moim zdaniem na tej ptaszczyZnie
zmiany potrzebne nie byty. Sam uwiel-
biam ten aspekt gry, a na taranowaniu
i abordazu kolejnych okretéw wroga
spedzitem dtugie godziny. Nowoscig
sg bitwy o terytorium. Pamietajmy
- jestesmy najemnikiem w $rodku
wielkiej wojny. Tereny moga spokojnie

= =

# -
Wlelklm plusem
nowego Assassin’s
Creed sa postacie.
Zaréwne te fikcyjne jak
Barnabas, jak i historycze
jak widoczny na screenie
Herodot. S3 dobrze
napisane, charakterne
i mozna sie do nich po
prostu przywiazac.

= Jak wida¢
ustawka kibolska
pomiedzy fanami
druzyn ze Sparty
oraz tymi z Aten
moze czasem
przybrac dosé
krwawy obroét.

a8 -":-
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= To wtasciwie -
wiele méwi

o grze - odwieczna
pogon za znakami
zapytania. W sumie

przechodzi¢ z rak do rak, a my moze- _
my pomoc wybranej stronie konfliktu.
Niby nic specjalnego, ale to mity
przerywnik w standardowej-rozgryw-
ce. Nawet nie prébujemy sie skradac,
‘tylko masowo mordujemy kapitanéw

i zotdakow oponenta.

Wiasciwie jedynym minusem
nowego Assassina jest to, ze misje po-
boczne sg dos¢ powtarzalne i oparte
na schemacie: péjdz gdzies, poroz-
mawiaj, idZ kogos$ zabic. Przez to sg
po prostu nudne. Ale to maty minus,
bo w tej grze jest mnéstwo rzeczy do
roboty, zebrania, podziwiania i oczy-
wiscie 0s6b do zabicia. Dodajmy do
tego dobrze przemyslane i wkompo-
nowane w rozgrywke elementy RPG
oraz naprawde dobrg fabute i mamy
do czynienia z hitem. ks

Porywajaca fabuta i przepiekna grafika potaczone
z dopracowana mechanika, ktdra popycha gre
w kierunku petnokrwistego RPG. Zrecznosciowa
walka i otwarty swiat nie pozwalaja sie nudzi¢
= pomimo powtarzalnych zadan pobocznych. y




OIVEENI Juggler Games Wersja PL: tak

ol Pawet Gaska

polskiej perspektywy druga
Z wojna $wiatowa nie przypo-

minata radosnego wyrzy-
nania nazistéw w Wolfensteinie
czy innym Call of Duty, a raczej
ponurg rzeczywistos¢ okupacji
jak w This War of Mine. Twércy ze
studia Juggler Games postano-
wili znalez¢ jeszcze inng formute
opowiedzenia tej historii: rowniez
skupiong na cywilach, ale duzo
Izejszg i nie tak depresyjng jak
dzieto 11 bit studios. Patrzac na
efekt ich prac, musze powiedzie¢,
ze chyba im sie udato.

My Memory of Us to steampunko-
wa basn o przyjazni dwojki dzieci:
zyjacej samotnie z dziadkiem
dziewczynki i matego ztodziejasz-
ka. Jesli ten opis nie brzmi wam jak
opowies¢ o czasach drugiej wojny,
to dlatego, ze okupacyjne realia
ubrano w szaty metafor i symboli.
Hitler to zty Krél Robot, nazisci to
jego armia bezdusznych robotoéw,
za$ przes$ladowani Zydzi to osoby
pomalowane farbg na czerwono.
Catos$c¢ ukazana jest z perspektywy
dzieci, dla ktérych nie wszystkie
tragedie sg w petni zrozumiate

i dla ktérych $ciagniecie pitki

z drzewa jest réwnie wazne,
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My Memory of Us

[ | mPc mPs4 mXONE MsWITCH

= Klimatu dodaje
fantastyczna
narracja w wy-
konaniu Patricka
Stewarta.

co walka powstancza. Dzieki temu
przez wiekszos¢ czasu grze udaje
sie unikng¢ patosu i nawet najtra-
giczniejsze wydarzenia oddawacd
raczej za pomocg drobnych gestéw
czy scen rozgrywajacych sie w tle,
a nie wielkich dziatan.
Mechanicznie dostajemy fajng
mieszanke przygodéwki ze skra-
danka, okraszong réznymi minigra-
mi: od DDR po wyscigi. Zagadki sg
réznorodne i bardzo klimatyczne,
wiec czeka sie na nie z niecier-
pliwoscia. Gtéwna mechanika
polega na kontrolowaniu dwojki
postaci, ktérych kooperacja jest
kluczem do pokonania kolejnych
wyzwan. Chtopiec moze sie skra-
dac i o$lepiac postaci lusterkiem,
dziewczynka umie szybko biegac
i strzelac¢ z procy. Czes$¢ czasu
spedzamy, przeskakujac pomiedzy
nimi i koordynujac ich dziatania.
Kiedy jednak nie jest to potrzebne,
mozemy polecic¢ im chwyci¢ sie za

=* Pomimo okro-
pieAstw wojny nasi
bohaterowie znaj-
dujg czas na mate
przyjemnosci.

= Dziatania ztego
kréla robotéw
coraz bardziej
psuja przyjazny,
steampunkowy
Swiat.

rece i wtedy biegng lub skradaja sie
razem. Zabieg superprosty, a nie
dos¢ ze poprawia jako$¢ rozgrywki,
to jeszcze fantastycznie wpisuje sie
w klimat opowiesci.

Do kilku rzeczy moge sie przy-
czepic¢. Czasami w danej scenie
jest nadmiar metafor, jakby twércy
troche nie wierzyli, ze gracz bez
problemow zatapie, ze roboty to
naziscii ze sq Zli. Z kolei skupienie
na relacji pomiedzy postaciami
sprawia, ze fabuta kluczy czasem
bez celu do momentu znalezienia ko-
lejnej komplikacji. Zagadki, chociaz
ciekawe, sg wyjatkowo proste (co
jest troche zrozumiate ze wzgledu na
mtodszg grupe docelowg). Wszystko
to jednak tylko drobne mankamenty.
Zadna z tych rzeczy nie popsuta mi
przyjemnosci z rozgrywki. ba

Klimatyczna, steampunkowa gra na 6 godzin.
Ir6znicowane zagadki i Swiat peten matych
historii sprawia, Ze raczej sie nie znudzi,
pomimo niskiego poziomu trudnosci.
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XODIVEENTH DONTNOD Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

worcy Life Is Strange pod-
jeli sie trudnego zadania
stworzenia sequelu do

zamknietej historii - i postawili na
odwazne rozwigzanie.

Pierwsza gra kupowata graczy
sympatyczng, acz nieco dziwng
bohaterkg Max, paranormalnym
mechanizmem cofania czasu
i klimatem matomiasteczkowej
tajemnicy prosto z Twin Peaks. Ale
ta historia sie skonczyta. | co dalej?
Zrobiony przez oddzielne studio
prequel Life Is Strange: Before
The Storm okazat sie artystyczng
porazka. Trzyodcinkowy serial miat
wprawdzie naprawde wybitne mo-
menty dramatyczne, ale jako ca-
tos¢ byt zwyczajnie nieszczery i nie
pasowat fabularnie do oryginatu.
Zamiast wymyslac¢ klona Max
i powtarzac rozwigzania z pierw-
szej gry DONTNOD postawili wiec
na zrobienie czego$ nowego. To juz
nie Sledztwo w dusznej miescinie,

Sean chciat miec¢ zwykte Zycie,
chodzi¢ z przyjaciétmi na imprezy,
poderwac dziewczyne, ktéra mu sie
podoba, ale przeznaczenie miato
wobec niego inne plany.

Jak we wszyst-
kich grach z cyklu
takze tutaj mozna sie
zrelaksowac na tonie
natury, ogladajac
piekne widoki.

POLECA

ale kino drogi. Na poczatku gra
pyta, czy graliSmy w oryginat i jak
sie skohAczyt, co ma wptyw (na
razie!) na jedng scenke. Bohaterem
jest szesnastolatek Sean Diaz, ktory
musi uciekac z Seattle z dziewie-
cioletnim bratem Danielem. Po
raz pierwszy bohateréw mozna
byto spotka¢ w darmowej grze The
Awesome Adventures of Captain
Spirit, krétkiej historyjce o chtopcu
walczgcym z traumg za pomocaq
wyobrazni. Tam okazywato sie, ze
mtodszy z braci ma zdolnosci para-
normalne. | to od wypadku zwigza-
nego z tymi zdolnosciami zaczyna
sie gra. Sprzeczka z sasiadem,
nieporozumienie z policjq i tragedia,
po ktérej trzeba uciekac jak najda-
lej, najpierw przez lasy, a potem na
potudnie. Dokad dotrg bracia, to juz
okaze sie w kolejnych odcinkach.
Max miata zdolnos¢ cofania
czasu, ktéra wptywata na gre. Tu
na razie zdolnosci sie nie ujawniaja
jako mechanizm (ale kto wie, co be-
dzie dalej?). Natomiast starszy brat,
ktérym sterujemy, ma mozliwosc
interakcji z mtodszym: wydawania
mu prostych polecen, pomagania
i tak dalej. Znowu ,,wybory maja
konsekwencje", ale nie wpadamy
w alternatywne linie fabularne jak

\—"_‘“W

LIFE IS STRANGE £

Zbieranie jagéd
czy zakupy na stacji
benzynowej? A moze
istnieje inny sposdb,
Zeby nakarmi¢ mtod-
szego brata, kiedy

w portfelu konczy sie
forsa...

w Detroit: Become Human. Fabuta
jest dos¢ stata, a walka toczy sie
o dusze mtodszego z braci. Czy
damy rade uchronic go przed trau-
ma, Czy przez nasze wybory zejdzie
na zta droge i np. nauczy sie krasc?
Na razie efekt motyla jest niewielki,
ale czuje, ze w kolejnych odcinkach
bedzie to grato znacznie wiekszg
role.

Akcja gry ma miejsce na ame-
rykanskim zachodnim wybrzezu
w 2016 roku i wpisuje sie w zeitge-
ist: napiecia rasowe, wdzierajaca sie
wszedzie polityka - wszystko przed-
stawione jest wprost, bez zadnych
metafor w stylu ,, androidéw z tytu
autobusu”. To tez odwazna decyzja.
| za te odwage robienia rzeczy no-
wych i wyzywajacych daje autorom
kredyt zaufania przed kolejnymi
odcinkami. ks

Pt 85

Sa tu wszystkie gtowne elementy Life Is Strange: muzyka
indie, piekne i relaksujace widoczki amerykariskiej
prowingji, a takze melodramat i emodje. A jednoczesnie
fabulamie to zupetnie co$ nowego. Nie ma rozmachu

. Detroit, stanowiac raczej intymne przezycie.
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PLAY THE GAME

Widok w grze
przetacza sie za-
leznie od sytuaciji:
sg sekwencje
TPP, ale patrzymy
tez wprost przez
hetm.

Grawitacja

Dynamiczna
T ER oA ]

z filmu,,Grawitacja”
nastepuje po awarii,
ktéra zdmuchuje
graczaz bezpiecznych
wnetrz wiezy ksiezy-
Ccowego transmitera na
zewnatrz. To naprawde
widowiskowa katastro-
fa pokazana

w szerokim planie.

Ksiezycowy
transporter
wykorzystuje
pomystowy system
automatycznego
otwierania $luzy
do stacji. Trzeba
precyzyjnie naje-
chac wszystkimi
szescioma kotami
na odpowiednie
ptyty w gruncie.
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DELIVER US THE MOON: FORTUNA

Deliver Us The
Moon: [

HPC HXONE

AODIVEY KoekeN Interactive Wersja PL: nie

User Jama

iedy zasoby energetyczne
KZiemi w koncu sie wyczer-

paty, ludzie zaczeli eksplo-
atowac Ksiezyc. Pozyskang z Hel3
energie transmitowano na Ziemie
za pomocg gigantycznej wiezy
przekaZnikowej. Nagle transmisja
catkowicie ustata i nalezy jg pilnie
przywrécic.

Deliver Us The Moon to gra eksplora-
cyjna z elementami surwiwalu.

Na poczatku w kosmodromie na
Ziemi wyglada jak typowy symulator
chodzenia. Znakomicie jednak podbi-
ja adrenaline w sekwencjach na czas,
ktére sqg tutaj czestym elementem
rozgrywki. Zegar beznamietnie odli-
cza kolejne sekundy, a w tym czasie
trzeba znalez¢ kolejny zbiornik z tle-
nem, przecig¢ klemy witazu, znalez¢
wyijscie, dotrzec do $luzy.

Gra obejmuje etap przygoto-
wania i startu rakiety, dokowania

oraz penetrowania wiezy przekazni-
kowej, a takze dziatania w bazach i na
powierzchni Ksiezyca. Na szczycie
przekaZznika poruszamy sie w warun-
kach niewazkosci, nie ma géry i dotu,
tatwo o dezorientacje. Przez bulaje
widac rozgwiezdzone niebo i fragmen-
ty rozlegtej instalacji. Wizualnie rzecz
prezentuje sie Swietnie. Cztowiek czuje
sie, jakby tam byt.

Najbardziej spektakularna akcja
wystepuje mniej wiecej w potowie gry,
kiedy w wyniku wybuchu zostajemy
wyrzuceni w czern kosmosu. Totalny
chaos, wielka przestrzen, fruwajace
rurowe elementy konstrukcji, plankton
drobniejszych kawatkéw i desperac-
ka préba dotarcia do ocalatej czesci
stacji. Dla tej jednej epickiej sekwencji
warto siegnac po ten tytut.

Baza na Ksiezycu jest niestety cat-
kowicie opuszczona. Znajdujemy tylko
zapisy audio i holograficzne zostawione
przez zatoge. Nie ma zadnych dialogéw
ani interakcji z innymi ludZmi. Cho¢
uzasadnione fabularnie, jest to skaza
genetyczna wiekszosci gier tworzonych
przez studia niezalezne. Mamy za to
towarzyszacego graczowi robota, fru-
wajgca niema kule, ktéra w kluczowych
partiach trzeba sterowac.

Przejscie gry zajmuje okoto czte-
rech godzin. Nie jest to dtugi czas, za
to dos¢ dobrze wykorzystany dzieki
réznorodnosci i odmiennosci $rodo-
wisk, ktére eksplorujemy. Kiedy po
przejsciu przekaZznika i baz na dole
wyjdziemy na zewnatrz, poruszamy sie
w warunkach mniejszej ksiezycowej
grawitacji i w otwartej przestrzeni.

Do oddalonych instalacji docieramy
sze$ciokotowym transporterem albo
kolejka jednoszynowga. Wspinamy sie
na maszty, zeby nacelowac transmite-
ry. Oczekiwa¢ mozna tez dodatkowych
atrakcji, poniewaz producent zapo-
wiedziat DLC darmowy dla posiadaczy
gry, w ktérym zostanie rozwiniety
watek z zakonczenia. la

Ksiezycowe instalacje wygladaja Swietnie. Ma

sie wrazenie, jakby sie tam byto. Wzmacniaja je

podkrecanie tempa gry oraz réznorodne sposoby

ekploracji. Rzez podpasuje fanom surwiwalowych
. klimatéw rodem z Solus Project.
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MEGAMANTI

MEGA MAN 11

HPCEPS4 HXONE MSWITCH

ODIVEEN]N Capcom Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

iebieski robot bohater
N powraca po wielu latach

w nowej grze Capcomu,
taczac tradycje i nowoczesnosc.
Mega Man (w Japonii znany jako

Rockman) to chyba najdziwniejsza
seria w historii gier wideo.

W latach 1987-93 ukazato sie szes¢
gier na NES, potem w 1995 roku
czes$¢ sibdma wyszta na SNES z lep-
szg grafikg, a 6sma rok péZzniej na
PlayStation i Saturna. Oprécz tego
jednoczesnie na SNES i nowsze
konsole wychodzita seria Mega Man
X, a péZniej kolejne serie (miedzy in-
nymi tréjwymiarowe Legends). Ale
nie oznaczato to konca klasycznego
Mega Mana. Oto w 2008 i 2010 roku
na aktualne platformy wyszty czesci
dziewigta i dziesiata, ktére zostaty
zrobione w petnym retro i wygla-
daty jak z o$miobitowego systemu
Nintendo. Poza wyskokami siédemki
i 6semki wszystkie gry z klasycznej
serii byty do siebie bardzo podobne:
Mega Man musi pokonac (zwykle)
osiem pozioméw w dowolnej kolej-
nosci i osiem robotéw bosséw. Po
wygranej przejmuje ich moc, a kaz-
da z tych mocy jest jednoczes$nie
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Niech nikogo nie
zmyli ta kolorowa
grafika - pod nig
kryje sie stary,
dobry Mega Man
znany z o$miobito-
wego Nintendo.

Po pokonaniu
bossa mozna
uzywac jego mocy
- Mega Man nie
tylko zmieni kolor,
ale i caty kostium
(tu jako mrozny
Tundra Man).

idealna do pokonania jednego
z pozostatych przeciwnikéw. Gdy juz
zatatwi wszystkich, czeka najazd na
twierdze ztego doktora Willy'ego.

| taka jest tez najnowsza odstona.
Nie zmienita sie mechanika. Gre
czuje sie doktadnie jak poprzednie,
co moze by¢ pewnym zaskocze-
niem dla graczy wychowanych na
wspoétczesnych platforméwkach.
Na szczeécie mozna dostosowacd
poziom trudnosci i wdrozy¢ sie
bezproblemowo. Dziata to réwniez
w druga strone, hardokorowcy
znajda co$ dla siebie. Mega Man
skacze, strzela i kombinuje, w jakiej
kolejnosci najlepiej zaliczy¢ kolejne
etapy. Podebrane bossom moce
mogg czasem bardzo to utatwié.

=

i T T T R el

Mozna tez liczy¢ na pomoc psa
Rusha. Stuzy jako trampolina, a po
pokonaniu czterech bosséw jako
odrzutowa deska.

Zmienity sie dwie rzeczy. Po
pierwsze grafika nie jest juz 8-bito-
wa. Chociaz gra zachowuje sie jak
klasyczne 2D, oprawa zostata wy-
konana w technice tréjwymiarowe;j
z uzyciem cellshadingu. W zasadzie
to jest powrét do korzeni, poniewaz
tworcy pierwszej gry inspirowali sie
technikami anime. Tak czy inaczej,
wyglada przeslicznie. Po drugie
wprowadzenie systemu Double
Gear, czyli chwilowego spowolnienia
czasu lub zwiekszenia sity ognia.

Na systemie Double Gear oparto
fabute gry. Odstania pierwotny
konflikt miedzy doktorem Lightem
i Willym. Ten pierwszy w mtodosci
chciat budowacd roboty z duszg (jap.
kokoro), ten drugi widziat w nich
narzedzia, ktére powinny mie¢ wiek-
szg moc i dlatego wynalazt Double
Gear. Spokojnie, nie bedzie tu filo-
zofowania rodem z Detroit: Become
Human. Catos¢ ma, tgcznie z kreska,
posmak starych anime, zwtaszcza
ze mozna wiaczyc japonska Sciezke
dZzwiekowq. b

Klasyczny Mega Man na nowe czasy — tradycja

zodrobing innowadji i fadng oprawa. Ciekawe etapy,

fajni pomniejsi bossowie. Pozycja obowiazkowa dla

fanéw i niezty punkt wejscia do serii dla nowych graczy.
. Dodatkowe tryby wyzwan przedtuzaja zahawe.




ARK SURVIVAL EVOLVED

BPC EMAC PS4 B XONE MSWITCH

AODIVEENY Studio Wildcard Wersja PL: tak

Pjotsze

ier surwiwalowych jest
w steamowym Early
Access zatrzesienie.

A nierzadko sie zdarza, ze owe
tytuty przebywajg w tej przechowalni
dtuzej niz obiecywali ich twércy. Tak
wtasnie byto z ARK: Survival Evolved,
ktére zaliczyto sporg obsuwe, w do-
datku narazajac sie na fale krytyki.

Sam pomyst na rozgrywke w ARK jest
po prostu kapitalny. Ktz by nie chciat
powalczyc o zycie w krainie zamiesz-
katej przez dinozaury i inne prastare
stwory? Oswoic jednga lub kilka takich
bestii, a nastepnie wiadac catg okolica
zelazng reka? Niezaleznie od tego czy
w singlu, czy w multi.

Co zadziwiajace, tryb single player
prezentuje sie tu catkiem fajnie. To
wtasnie podczas zabawy solo mozna
na spokojnie zapoznac sie ze $wiatem,
ktéry do najprzystepniejszych nie
nalezy. Na poczatku zdarzato mi sie
umierac¢ nad wyraz czesto. Cho-
ciazby kiedy to zaraz po respawnie
zaatakowata mnie grupka wrednych
i agresywnych kompsognatéw. Zeby
sie ratowac przed tymi zajadtymi
kurduplami, wskoczytem do wody,
gdzie dorwaty mnie piranie, a tym nie
zdazytem juz nawiac. Z biegiem czasu
dochrapatem sie swojego matego
majatku ziemskiego oraz kilku gadzich
milusinskich w zagrodzie. | teraz to ja
sieje terror, pozoge i zniszczenie na
dzielni. Co wazne, dzieki kapitalnemu,
niezwykle przejrzystemu systemowi

Cybernetyczne
gadziny wygladaja
kapitalnie. Cho¢ na
takiego Stegozaura
lepiej nie porywac
sie z samg dzida.
| pomysleé, ze
wersja na Switcha
ukaze sie juz
30 listopada!

Wielkie z6twie
Swietnie sprawdza-

ja sie jako ruchome

kontenery.
W walce sredni
z nich pozytek.

Dom

nad wodg,
do tego

z pieknym
widokiem

w tle. Bra-
kuje tylko
zagrody dla
dinozauréw.

craftingu tatwo jest obrac¢ odpowied-
nig Sciezke rozwoju. Owszem, czesto
wigze sie to ze sporym grindem, ale
jako$ mi to nie przeszkadzato.

Rozgrywka w ARK potrafi nabrac
prawdziwych rumiencéw w trybie
wieloosobowym. Warto jednak za-
znaczy¢, ze wszystko zalezy od tego,
czy uda nam sie trafi¢ do dobrego
plemienia. Najlepiej ztozonego z ludzi,
ktérych znamy lub wiemy, Ze mozemy
im zaufac. To wiasnie czynnik ludzki
jest w tej grze najwazniejszy. Bez
réznicy, czy gramy na serwerze PVE,
czy PVP. Jezeli decyduje sie na gre
w multi, to wole robi¢ to wtasnie
w $wiatach PVE.

Jednak w ARK przyjemniej mi sie
grato w PVP. Udato mi sie dostac
do Sredniej wielkoSci plemienia nie
dziatajgcego w mysl zasady kill on
sight. Ale nawet bedac w ekipie
Z W miare zréwnowazonymi graczami,
nie mogto zabraknac¢ czarnej owcy,
ktéra swoimi toksycznymi zagrywka-
mi 0 mato nie zwalita nam na gtowe
wojny zdwoma mniejszymi grupami.
Jak sie okazato, 6w osobnik, zapewne
uznajac, ze moze sobie pozwoli¢ na
wiecej, bedac pod ochrong w miare

licznego plemienia, samowolnie atakowat
innych bez naszej wiedzy. Sytuacje udato
sie zatagodzi¢, ale prawda jest taka, ze
na takich frustratéw dosc¢ tatwo trafic.
Nie jest to jedynie problem ARK. Wszak
inne tytuty nastawione na rozgrywke
multiplayerowa zmagaja sie z podobnymi
kwestiami.

Wrdcitem zatem do singla, gdzie bez
pospiechu i zbednych dramatéw moge
skupi¢ sie na rozwoju wtasnej osady oraz
systematycznym podboju okolicznych
ziem. Juz niedtugo dotgczy do mnie moj
kumpel, a wtedy gra w trybie kooperacji
na pewno dostarczy nam sporo frajdy.
Bo ARK to tytut, w ktérym mitosnicy sur-
wiwalowych produkcji na pewno znajda
cos$ dla siebie. Ja bawie sie tu dobrze,
cho¢ surwiwalowym hardkorowcem nie
jestem. ha

@ 1D

Surwiwal z dinozaurami! Czego chciec

wiecej? Sa tu dziwne glitche, ale nie

przystaniaja one frajdy z tratowania

wrazych bestii przy pomocy oswojonego
= triceratopsa.
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PATHFINDER: KINGMAKER

Pathfinder: o

HPC EMAC

EODIVEEY Owlcat Games Wersja PL: nie

Artur Cnotalski

ierwsze zetkniecie z King-
P makerem, nowym, izome-

trycznym RPG od debiu-
tujacego studia Owlcat Games,
wywotuje mieszane uczucia.
Drugie napawa optymizmem, ze
to naprawde solidny i ciekawy
produkt, a koniec koncéw ladu-
jemy gdzie$ na ptocie, skaczac
miedzy momentami fantastyczny-
mi a tymi, ktére chciatoby sie jak
najszybciej przeskoczyc. Niestety,
czesto nie jest to takie proste.

Jak sugerowaé moze nazwa gry,
Pathfinder: Kingmaker to RPG zbu-
dowany na ,,papierowym" systemie
o tym samym tytule (czy raczej:
pierwszym jego cztonie), ktéry
z kolei powstat w oparciu o edycje
3.5 Dungeons & Dragons. Ta roz-
wojowa wersja dopieszczata me-
chanike, dorzucata troche mozliwo-
$ci tworzenia postaci i byta rajem
dla fanéw budowania absurdalnych
komboséw klas lub po prostu jak
najwiekszych przepakow.

Tak samo jest i tutaj, ztym
ze gra jakby z miejsca stara sie
odstraszy¢ nowicjuszy ztozony-
mi ekranami tworzenia i rozwoju
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Nikt chyba nie
wrzucit do izome-
trycznego RPG
tylu zajaczkéw,
ptaszkéw i innych
matych, rucho-
mych dekoracji.
Ogien z kolei wrecz
parzy.

Poziom wizualnego
wykoriczenia impo-
nuje tez na ekranach

fadowania, gdzie
przedstawiani s miedzy
innymi bohaterowie nie-

zalezni. Taki, ksiazkowy”
format prezentowania

informacji przywodzi

na mys| papierowego

Pathfindera.

]

postaci, ktére jednoczesnie méwia
nam wszystko i nic. Bez znajomo-
$ci mechanik i wspotzaleznosci
statystyk, umiejetnoscii atutéw
ciezko sie tu potapac. Owlcat nawet
nie prébuje uczynic tego aspek-

tu przyjemnym. Jasne, mozemy
catos$¢ zautomatyzowad, zlecajac
komputerowi wydawanie punktow
i kupowanie perkéw, ale to troche
tak, jakbysmy wytaczyli potowe
gry.

Po przebrnieciu przez morze
opcji ladujemy w przygodzie, ktéra,
choc¢ prosta, jest sama w sobie
bardzo ciekawa. Ot, wyruszamy
z nasza druzyng w $wiat, by zdoby¢
wiasne krélestwo (bez doczepio-
nych do niego ksigzat ptci obojga,
stety lub niestety), rozwigzac
troche problemdéw rodzacego sie
narodu i ustali¢ relacje z naszy-

mi, niekoniecznie przyjaznymi,
sgsiadami. Perspektywa wielkiej

przygody i mozliwo$ci budowania
czegos$ fantastycznego prezentuje
sie niesamowicie atrakcyjnie i potrafi
sprawic troche frajdy, cho¢ koniec
koncow nie dostajemy nic drastycz-
nie réznego od tego, co juz pojawito
sie chociazby w Pillars of Eternity
czy Dragon Age: Inquisition.

Do tradycyjnej formuty tazenia po
lokacjach, gadania z NPC, szukania
tupéw i budowania przyjazni z czton-
kami druzyny dorzucono tu troche
opcji dialogowych opartych o cha-
rakter naszej postaci i mozliwos$¢
jego zmiany w trakcie przygody.
Kilka drobnych i zgrabnych zabie-
goéw w sferze prowadzenia rozméw
sprawia, ze Kingmaker odcina sie
zauwazalnie od innych izometrykow,
ale kiedy tylko dochodzi do walki, ta
unikatowos$¢ pryska.

Toczone w czasie rzeczywistym
starcia nie wnoszg praktycznie nic
nowego. Jesli graliSmy w Icewind
Dale Il czy Pillarsy i mamy ochote
na wiecej tego samego, Pathfinder
z dumg dostarcza. Jak przystato na
gre w tym stylu, jest momentami
trudno (czasem az do przesady),

a jedyny ciekawy pomyst - roje
wrogow, ktore trzeba pali¢ ogniem
czy kwasem - wyglada fajnie na
papierze. W praktyce okazuje sie
zzerajgcg kosmiczne iloSci zasobdw
uciazliwoscia.

| tu wtasnie tkwi sedno problemu.
Kingmaker jest tadny. Ma ciekawy,
chod dos¢ ptytki pomyst na fabute,
rzuca kilka interesujacych rozwia-
zan, takich jak mechanika obozowa-
nia, ktéra sprawia, ze przerwy w wy-
prawie nie sprowadzajg sie tylko do
kilkudziesieciosekundowej animacji...
i za wszelka cene prébuje gracza
znudzic zbyt dtugimi i za mato rézno-
rodnymi starciami. Solidna gra tonie
w kislu z monotonii. ks

Slicznie wygladajacy izometryczny RPG dla
fanow papierowej mechaniki Pathfindera.
Owlcat przeniosto kostkologie praktycznie bez
zmian do wersji cyfrowej, co stanowi zaréwno
. wade, jak i zalete.
EEm u



AL LA

_alobuyy BLACKOPSH

HPC HXONE PS4

{ODIVCININ Treyarch Wersja PL: tak

Murmur

zekatem na nowe Call of
C Duty z wiekszym zaintere-

sowaniem niz na ostatnie
wydania serii, czynnie starajac
sie uczestniczy¢ we wszystkich
betach, co pozwolito mi poznaé
gre lepiej jeszcze przed jej pre-
mierq. Oczywiscie, spora w tym
zastuga nowego trybu oferujgce-
go rozgrywke typu battle royale,
ale nie tylko...

Juz od pierwszego kontaktu
Black Ops Illl przypadt mi do
gustu pod wzgledem rozgrywki.
Jesli graliscie w 1l cze$¢, to mniej
wiecej jestescie w stanie sobie

jg wyobrazi¢, chociaz teraz jest
troche mniej ,wariacka". Mozna
tez odnies¢ wrazenie, ze styl gry
zostat bardziej poprowadzony

w strone rozgrywki druzynowej,
przez co naprawde fajnie gra

sie w teamach, szczegdlnie jesli
zawodnicy juz poczuli swoje spe-
cjalizacje. Oby tylko szybko zrobili
co$ z matchmakingiem, ponie-
waz poczatkujacy gracze maja
przergbane, prébujac rywalizo-
wac z o wiele wyzszymi levelami.
Niestety, nie mam miejsca, aby

napisac tutaj o wszystkich dostep-
nych trybach czy broniach. Ciezko
mi tez z tego powodu zagtebic sie
w temat trybu Zombie, ktérego nie
mogto zabrakngaé, a ktéry pozostaje
doskonata odskocznig od pozo-
statych mozliwosci zabawy i w tej
edycji jest naprawde doskonaty.

Musze jednak chociaz w dwéch
stowach napisac o trybie Blackout,
najwiekszej nowosci, bo wpro-
wadzajacej tryb battle royale do
serii CoD. Jak dla mnie - bombal!
Co prawda na pierwszy rzut oka
dostajemy doktadnie to samo, co
w innych grach tego typu, ale to
pozory. Szybko okazuje sie, ze
Blackout jest bardziej nastawiony
na strzelanie niz przetrwanie i nie
trzeba sie tak martwic¢ o broA i za-
pasy, bo jest tego pod dostatkiem.
Dopiero jednak grajgc w druzynie,
tryb ten zaczyna naprawde dostar-
czac Swietnych wrazen.

Sporo méwito sie o braku kampa-
nii dla jednego gracza. Twércy Black

Fabuta

Gra posiada jakas fa-
bute pomimo braku

typowej kampanii
dla jednego gracza.
Zachecamy

do zapoznania sig

z historig chociazby
zuwagi na doskonate
animacje.

Gracze juz teraz
prezentujg napraw-
de wysoki poziom
i nie jest tatwo
zostaé wyréznio-
nym po meczu.

CALLOFDUTYBLACKOPSIIIl [ ¥:N A1 [LeT:1\%l

Zmagania z zombiakami w stylu
starozytnych walk gladiatoréw?
Czemu nie! Ale zeby byto jasne
- bron jest wspétczesna.

Po mapie w trybie Blackout mozna
przemieszczac sie pieszo, jak i kilkoma
pojazdami, w ktérych zawsze znajdzie sie
miejsce dla towarzyszy broni.

Opsa llll catkiem sprytnie wybrneli
z sytuacji. Gra ma fabute, na ktéra
sktada sie kilkanascie filmow. Jesli
chcemy je poznad, musimy wyko-
nac zadania, co i tak warto zrobic,
gdyZ sg one czescig sesji treningo-
wej i dostarczajg informacji o spe-
cjalistach, jak i wyposazeniu. Biorac
pod uwage og6t dostepnych trybdéw
rozgrywki i wszystkiego co z nimi
zwigzane, brak typowej kampanii
w zaden sposdb nie doskwiera.

Na koniec mata ciekawostka: juz
sie batem, ze ten tekst nie powsta-
nie. W trakcie bety nie napotkatem
zadnych probleméw z grg na PS4.
W dniu jej wydania jak na ztos¢
- problemy z potgczeniem z ser-
werami, wyrzucanie z gry, a nawet
pojawianie sie na ekranie wielkich
rézowych kwadratéw. Niecate 24
godziny pdéZniej problemy ustapity,
chociaz nadal wyrzuca mnie przy
prébie skorzystania z opcji Labora-
torium. Czyzby popularnos$¢ nowe-
go CoD przerosta oczekiwania?

PS Black Ops Il zostata wydana
w polskiej wersji jezykowej i lojalnie
uprzedzam: jesli macie dzieci
w domu, to grajcie na stuchawkach,
bo bluzgi lecg az mito. ha

Black Ops Illl mozna Smiafo wrzuci¢ do koszyka
znajlepszymi tytutami 2018 roku. Kawat solidnej
strzelaniny z doskonatym jak dla mnie klimatem
iwyjatkowo przyjemnym sterowaniem. Do petnej

- rozkoszy zabrakto Swiezego miecha i pomystow.

EEm u
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[ODIVQENN Snowhound Games Wersja PL: tak

Voyager

e wzgledu na komiksowy styl
Z grafiki produkcja jest poréw-

nywana do Darkest Dungeon.
Jednak po pierwszych screenach
i informacjach uznatem, ze Deep
Sky Derelicts blizej do klasyczne-
go Space Hulka pomieszanego ze
stylistykg Comix Zone. Kreskowa,
skromna oprawa graficzna jest na
tyle jednolita, ze tatwo nam wcig-
gnac sie w tego nieszablonowego,
turowego RPG.

Po pierwsze Deep Sky Derelicts
wrzuca nas w wir wydarzen zwig-
zanych z eksploracjg porzuconych
wrakow statkéw kosmicznych. Po
drugie jako grupa najemnikéw szyb-
ko odkrywamy, ze pola eksploracji
petne sq zagrozen i obcych form
zycia. Po trzecie z ograniczonymi
zasobami ludzkimi/robocimi i fi-
nansowymi jakos trzeba przetrwac,
rozwijajgc mozolnie zdolnosci druzy-
ny, wsparte uzbrojeniem, ostonami
i modyfikacjami sprzetu.

Owszem Deep Sky Derelicts to
skromna produkcja indie, ktéra
na pierwszy rzut oka jest gra na
kilkanascie godzin rozgrywki. Kilka
wyeksploatowanych wrakéw pézniej
moze okazac sie, ze spedziliSmy
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Komiksowy styl
walki ilustrowany
jest ramkami z se-
kwencjami uderzen.

Centrum operacyj-

ne to zaledwie kilka
opcji do wyboru:
lekarz, handlarz,
podgubernator

i bar z dodatkowymi
misjami.

Pudetkowe
wydanie zawiera
minikomiks oraz
galerie szkicow
koncepcyjnych.

w tym uniwersum kilkadziesiat
godzin, dobrze sie bawigc. Wszystko
to za sprawa nieZle przemyslanej
mechaniki eksploracji (nawigzujacej
do Space Hulka) i dobrze zaprojek-
towanego systemu walki, miksujg-
cego komiksowg oprawe graficzng
z karcianka bardzo bliskg Paper
Mario: Color Splash. Ot6z wraki
porzucone w kosmosie wcigz tetnig
zyciem i petne sg frakcji walczacych
albo o przetrwanie, albo o ztupienie
pozostawionych resztek. My jako
zorganizowana banda tupiezcow
albo potykamy sie z mieszkancami
opuszczonych pojazdéw kosmicz-
nych, albo polujemy na cenne dane
zgromadzone w komputerach
poktadowych niegdys$ $wietnych
maszyn (a dzi$ zdegenerowanych,
gadatliwych SI).

Turowe potyczki, bedace esencja
rozgrywki, sprowadzajg sie do umie-
jetnego operowania pulg kart, ktére
generuje uzbrojenie i jego ulepsze-
nia (po dwa urzadzenia przypisane
do kazdej z broni i narzedzi). Kazdy
z najemnikéw moze postugiwac sie
dwoma typami uzbrojenia: bronig
dystansowa i krétkiego zasiegu,
pamietajac jednoczes$nie o zasobach

takich jak niezbedne do przetrwania
ostony energetyczne i punkty zycia.
Przez pierwsze kilka godzin
nieco nudzita mnie mechanika walki
i rozwoju bohateréw. Po ich uptywie
datem sie wciggna¢, bo pozostawio-
ne w kosmosie szczatki pojazdéw
okazaty sie coraz bardziej wyma-
gajace, a zaszyte w ich trzewiach
opowiesci - inspirujgce i ciekawe. ba

Niezly system walki, zgrabnie zaprojektowana

eksploracja pojazdow, podana w skromnej,

komiksowej szacie, okazuje sie przy blizszym poznaniu

solidnym pochfaniaczem czasu. | przy tym dobrze bawi
= oraz wywotuje syndrom jeszcze jednej misji...



LAG FESTIVAL OF ART.

AND INDEPENDENT GAMES

— OV 2018

12113 czerwca 2018 roku odbyta sie lll juz edycja Festiwalu Sztukii Gier Niezaleznych. Wzigli

W nigj udziat przedstawiciele i studenci trzech uniwersytetow: Uniwersytetu Slaskiego,
Uniwersytet w Ostrawie oraz Uniwersytet Sw. Cyryla i Metodego w Travie a takze eksperci
branzy gier video z Japonii, Niemiec, Holandii, Czech, Stowadiji i Polski.

dni festiwalowe w Cieszynie
2 stanowity podsumowanie

rocznych prac w projekcie
LAG FESTIVAL of ART and INDE-
PENDENT GAMES. Jak co roku
festiwal rozpoczat sie miedzyna-
rodowa konferencjg LAG EDU pt.
Sztuka i Technologia. Konferencje
z cyklu LAG EDU maja charakter
spotkania twércéw i ekspertéw
zajmujacych sie tworzeniem gier.

Celem konferencji jest wymiana
doswiadczen w zakresie proceséw
tworzenia gry oraz nawigzanie
kontaktéw z ekspertami i projektan-
tami z réznych stron $wiata. Gosémi
tegorocznej konferencji LAG EDU
byli naukowcy z Tokyo University

of Technology oraz twércy gier nie-
zaleznych z Niemiec (Coal Power
Games), Republiki Czeskiej (Hangar
13) oraz Polski (Techland, IMGN.

PRO.) Konferencji towarzyszyty
warsztaty oraz konsultacje dla stu-
dentéw. Duzym zainteresowaniem
cieszyta sie takze przygotowana
specjalnie na konferencje LAG EDU
Miedzynarodowa Wystawa Plakatu
LAG Games oraz wystawa grafik
Augmented Reality.

Drugiego dnia Festiwalu na scenie
festiwalowej na Rynku w Cieszy-
nie odbyty sie prezentacje gier
i projektéw gier niezaleznych od
projektéw uczniowskich i studenc-
kich po profesjonalne projekty gier.
Wtasnie od wreczenia nagrody dla
najlepszej pod wzgledem arty-
stycznym gry niezaleznej rozpoczat
sie cykl prezentacji gier. Nagrode
2018 otrzymata gra SYMMETRY
z bielskiego studia SleeplessClinic.
Nagrode wreczyt burmistrz Miasta
Cieszyna pan Ryszard Macura wraz

Otwarcie
LAG Festiwal na
Rynku w Cieszynie,
13.06.2018.
Burmistrz Miasta
Cieszyna Pan Ry-
szard Macura, prof.
Matgorzata
Luszczak Dziekan
Wydziatu Artystycz-
nego US w Cieszy-
nie, dr Merek
Sybinsky z Uniwer-
sytetu w Ostravie.

Zesp6t projektu
LAG Festival wraz
z ekspertami
konferencji LAG
EDU oraz zwycieska
druzyna studenc-
kiego konkursu LAG
GAME JAM.

MATERIAL PARTNERA

LFG

z Dziekan Wydziatu Artystycznego US
prof. Matgorzatg tuszczak. Ponadto
zaprezentowaty sie firmy z branzy gier
, m.in: Hangar 13, Techland, Carbon
Studio, IMGN.PRO, Farm 51, Sleepless
Clinic. Szerokiej publicznosci zapre-
zentowaty sie takze trzy zwycieskie
projekty konkursu LAG ARENA ,,Za-
projektuj gre". Swoje prace zaprezen-
towali takze studenci, ktérzy w maju
tego roku przez 5 dni uczestniczyli
w warsztatach projektowania gier na
uniwersytecie w Trnavie, na Stowacji.
.Wszyscy wiemy, ze gra to jest projekt
interdyscyplinarny, ztozony. Warsz-
taty 5-dniowe to jest czas, w ktérym
student ma szanse sprawdzi¢ czego
sie nauczyt przez caty rok. Uczy sie
pracowac w zespole, a to jest bezcenne
doswiadczenie. (...) Trzeba przyznad, ze
coroku gry s coraz lepsze" - ocenia
prof. Matgorzata tuszczak, Dziekan
Wydziatu Artystycznego Uniwersytetu
Slaskiego. Najlepszy okazat sie projekt
zespotu Team Orange pt. ,,Unreal
sailboat derby". Festiwal zakohczyty
koncerty studentéw Instytutu Muzyki.
Projekt , Festival of Art and Indepen-
dent Games" jest wspotfinansowany
w ramach programu Unii Europejskiej
.Kreatywna Europa”. Partnerem mery-
torycznym jest Miasto Cieszyn.

WIECEJ INFORMACII:
WWW.LAGFESTIVAL.US.EDU.PL

9 &
Cieszyn

robl wratere

UNIWERSYTET SLASKI

Coefunded by the
V’ SQ @ UNIVE RSITY - Craaliva Europs Programeme
W KATOWICACH lat \ /) OF OSTRAVA of the Europaean Union
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THE GARDENS BETWEEN

The Gardens /v

OIVEEN]Y The Voxel Agents Wersja PL: nie

Borek

awno nie gratem w gre,
Dktéra w ciggu trzech godzin
najpierw by mi sie spodobata,
potem mnie znudzita, potem wcig-
gneta, a na koniec zirytowata. The
Gardens Between zrobita platyne
- wszystkie cztery osiggniecia
- w jeden wieczér.

Zadanie gracza polega na przepro-
wadzeniu przez serie wysp dwojki
niosgcych Swiatetko przyjaciot

w wieku $rednioszkolnym. Mozemy
ich pchnac¢ do przodu, mozemy ich
cofng¢, co jest szumnie nazwane ma-
nipulowaniem czasem, ale tez w pew-
nych momentach mozemy im kazac
wykonac proste czynnosci, zmienia-
jace elementy mapy. W efekcie kiedy
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Mechanika
pozostaje ta sama,
ale klimat i kolory-
styka wysp ulegaja
zmianom.

Szkielet rozsy-
puje sie jak klocki,
ale proces mozna
cofnac lub pchnac
do przodu. Kosci

stajg sie mostkami.

znowu ich przemiescimy, beda mogli

dotrzec¢ do kolejnych punktéw trasy

i tak krok po kroku dojda do konca.

Ot, taka gra logiczna z nowg w pomy-

Sle, niezbyt skomplikowang i tatwa

do ogarniecia mechanika. Graficznie

bardzo tadna, z sympatycznymi boha-

terami i lekko zaznaczonym drugim

dnem. Jak komus pasowaty Limbo

i The Witness, The Talos Principle

i Little Nightmares, znajdzie lekkie

nawigzanie do tamtych klimatéw. Tyle

ze sg co najmniej dwa powazne ,,ale".
Po pierwsze, albo mechanika gry

jest zbyt uboga, zeby za jej pomoca

wygenerowac dobre zagadki, albo

zabrakto kogos, kto by to potrafit.

W efekcie jest albo zbyt tatwo, albo

komplikacje polegajg na rozciggnie-

ciu zagadki i najtatwiej, i najszybciej

jest positkowac sie metoda préb

i bteddw. Metoda jak kazda inna,

ale w grze logicznej powinna by¢

The Gardens Between to nie pierwsza
gra australijskiego studia The Voxel
Agents, ale pierwsza na urzadzenia inne
niz mobilne.

ostatecznoscig, a nie podstawa.

W dodatku mechanika jest chwilami
niekonsekwentna i losowo dorzuca-
ne sg do niej pomysty z innych gier
(np. niemozliwa geometria), co bywa
urokliwe, ale logice nie pomaga.

Po drugie, catosc jest nieprzyzwo-
icie krétka. Siedemdziesiat ztotych
za gre, ktérg skonczytem w krotki
wieczor, to mocna przesada. Tak,
mierzenie gier z zegarkiem w reku to
nie jest do konca dobry pomyst, ale
jakie$ minimum przyzwoitosci by sie
przydato. Trzy godziny to za te pie-
nigdze stanowczo za mato. Zwtasz-
cza ze nie ma do czego wracac. Co
jest do zobaczenia, zobaczy sie za
pierwszym razem.

Wiec tak: najpierw zrobita na
mnie dobre i sympatyczne wrazenie
grafika i to drugie dno, bo kolejne
wyspy wyraznie stanowig nawigza-
nie do jakichs przygdd bohateréw
z przesztosci. Potem zaczatem sie
nudzi¢, bo kiedy juz opanowatem
logike zagadek, kilka kolejnych wysp
byto do$¢ monotonnych w pomysle.
Potem mnie zaczeto wciggad, bo
przyszty wyspy i poziomy ciekawsze,
na ktérych raz i drugi rzeczywiscie
przydaty mi sie szare komérki. A po-
tem sie nagle okazato, ze to koniec,
do widzenia, siusiu, zabki i spac.

Polecam uwadze, ale radze pocze-
kaé na przeceny. ba

Igrabna i klimatyczna gra logiczna, ale pozostawia
duzy niedosyt i ma kiepski stosunek ceny do
zawartosci. (zekajcie na wyprzedaze.



Immortal: Unchained

HPC HPS4 EXONE

DIV Toadman Interactive Wersja PL: nie

Bazyl

o prawdopodobnie jedyna
Trecenzja Immortal: Unchained,

w ktorej nie bedzie roito sie od
poréwnan do Dark Souls. Nie jestem
bowiem znawcg serii FromSoftwa-
re, wiec z jej kosmicznym kuzynem
zmierzytem sie bez wygérowanych
oczekiwan i z gtowa wolng od uprze-
dzen.

Immortal to action RPG charakte-
ryzujacy sie zatrwazajaco czestymi
zgonami gtéwnego bohatera. Autorzy
postanowili odrzucic stylistyke fantasy
narzecz mrocznej wersji SF i byt to
wybdr dobry. Swiat jest obcy i ciekawy,
chociaz jego mitologia momentami
niepotrzebnie zagmatwana. Nie histo-
ria ma byc jednak gtéwnym atutem
produkcji, ale walka. Same potyczki,
szczegdlnie te z bossami, sprawiajg
sporo frajdy. Niestety, szybko okazuje
sie, jakich sztuczek uzyli twércy, aby
podnies¢ stawiang przed graczem
poprzeczke. Otéz przeciwnicy nie grze-
szg inteligencjg, co zrekompensowano,
wyposazajac ich w potezne spluwy

o duzym zasiegu i wielu kumpli. Prze-
ciwnicy sa tak liczni, ze okazuje sie,

ze nie wystarczy nam amunicji, aby
oczyscic¢ caty poziom. A to powoduje

-y =
Tworzacpostac,
wybiera sie jedng
zszesciu klas. Charak-
teryzuja sie one nieco
innymi statystykami,
ale szybko okazuje sie,
ze w kazdym przypadku
punktow zycia jest
bolesnie mato.

Jesli myslicie, ze
tatwo jest pokonaé
drzewo, to Arlen
wyprowadzi was
z btedu.

pewien paradoks: gra o strzelaniu
zacheca do walki wrecz lub slalomu
miedzy przeciwnikami. W dodatku
zdarzyto mi sie otrzymac obrazenia
od ciosu, ktéry wyraznie minat moja
postac, co jest powaznym niedocig-
gnieciem.

| takie jest tez cate Immortal
- elementy przyciggajace do ekranu
sg przy¢miewane przez rozwigzania
zniechecajgce do dalszej rozgryw-
ki. Na przyktad odradzajacy sie po
naszej smierci lub zapisaniu gry wro-
gowie powodujg, ze co chwile wal-
czymy z tymi samymi przeciwnikami.
Przyczepi¢ mozna sie tez do systemu
rozwoju postaci. Awansujemy dzieki
fragmentom dostawanym za zabicie
przeciwnikéw lub znajdowanym na
planszy, ale wydac je mozna tylko
po dotarciu do checkpointu. Tracimy
je za$ w momencie $Smierci. Sprzyja
to grze defensywnej i zacheca do
wracania do bezpiecznego miejsca

Przeciwnikom
mozna odstrzeli¢
konczyny, ale
zazwyczaj nie
wystarczy to do
studzenia ich
entuzjazmu.

zawsze, gdy uda sie uciutad liczbe
punktéw wystarczajgca do awansu.
Nie tylko zacheca to do biegania w te
i z powrotem, ale jest wrecz zaprosze-
niem do grindu.

Graficznie nie ma fajerwerkéw, ale
dalekie Swiaty prezentuja sie ciekawie,
réznorodnie i tajemniczo, co zdecy-
dowanie mozna pochwali¢. NieZle
wypada muzyka. Juz w prologu witaja
nas niepokojace tony, przypominajgce
to, co znamy chocby z serii Legacy
of Kain. Szkoda tylko, ze momentami
podktad chowa sie na drugim planie,

a odpowiedzialnos¢ za budowe
atmosfery przejmujg dochodzace
z otoczenia dZzwieki.

0Ogdlnie Immortal to gra z cieka-
wym pomystem i nieztym klimatem,
ale cierpigca z powodu zastosowania
rozwigzan, ktére mogty sprawdzic sie
osobno, lecz po zmieszaniu okazuja
sie mikstura trudna do przetkniecia.
W efekcie stojgce przed graczem
wyzwania czesto sq raczej irytujace
niz wymagajace, zas pokonanie ich
powoduje uczucie ulgi, a nie satys-
fakcji. Z pewnoscia nie jest to tytut,
ktéry moze rozpali¢ w kim$ mitos¢ do
Soulséw i jego klonéw. ba

Klon Dark Souls osadzony w klimatach SF

i nastawiony na walke bronia palna. Niestety,
szereg niezhyt udanych rozwigzan kaze watpic
W to, Ze powtdrzy sukces pierwowzoru.
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Do wyboru jest
kilka postaci. Lubie
grac dziewczyna

w rézowych
spodenkach, bo jg
dobrze widac...

Guns, Gore é Cann‘ol 1 2

B mrcEMACHPS4 mXONE MSWITCH

PRODUCENT Crazy Monkey Studios Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

ierwsza czes¢ Guns, Gore
P & Cannoli byta wzorowang

na serii Metal Slug arkado-
wa rozwatkg zombie. Druga czes¢

odnalazta wtasng droge i jest
znacznie ciekawsza.

Oryginat dosy¢ mi sie podobat,
chociaz nieco rozczarowat. Nie
bytem fanem jego estetyki (ale
rozumiem, ze ma fanéw) i tema-
tu (zombie). | chociaz estetyka
pozostata ta sama, to druga czes¢
jest bardziej urozmaicona. Nie
mozna tez narzeka¢ na dosc¢ tadne
rysunkowe tta z wyraznym kontu-
rem, wyrézniajgce sie w czasach
tréjwymiarowej, digipaintowej czy
pixelartowej grafiki.

Akcja pierwszej czesci miata
miejsce w 1928 roku i opowiadata
o przygodach wtoskiego mafiosa,
ktéry musi uciec z miasta opano-
wanego przez zombie. Od tego
czasu mineto 15 lat. Jest rok 1944,
trwa druga wojna $wiatowa, ale
wydarzenia sprzed lat nie dajg spo-
koju naszemu bohaterowi. Ktos ma
do niego jaki$ interes, zwigzany
z tamtym incydentem.
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...na ponurych
i ciemnych ttach.
Mroczne zautki
amerykanskich
miast kontrastuja
z pogodng Europa
- gdy gra z kina
gangsterskiego

zmienia sie

W wojenne.

Armata
BlSas
Oprocz broni, ktora
nosimy ze soba (od

patki przez karabiny
po miotacze ognia

i mozZdzierze), mozna
skorzystac z gniazd
karabindw maszyno-
wych — albo wielkiego
dziata, tylko trzeba je
najpierw zatadowad!
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Trzeba wiec chwycic¢ za bron i do-
wiedzied sie, kto za tym wszystkim
stoi (spoiler: nazisci).

Najwazniejszg zmiang jest
dodanie strzelania w 360 stop-
niach, co znacznie urozmaica
zabawe. Sterowanie padem jest
intuicyjne i wygodne (prawa patka
wskazuje kierunek strzatu, prawy
spust - strzela; pod LT i LB jest
skok i turlanie). Broni jest duzo.
Mozna sie w niej pogubi¢. R6zni
sie sitg razenia i czasem przetado-
wania, jak réwniez dostepnoscia
amunicji. Wbrew pozorom gra nie
jest bezmysing arkadéwka typu
,biegne i strzelam". Liczy sie tez
element taktyczny. Swietnie zapro-
jektowano poziomy. Przypominaja
petne interaktywnych elementéw
labirynty.

Najstabszg strong jest animacja
gtéwnej postaci. Dwuwymiarowy
ragdoll jak z taniej flashowki
wyglada tanio w poréwnaniu

Z recznie rysowanymi sprite'ami
czy tréjwymiarowymi kreskdéwkami
w stylu nowego Megamana. Kiedy
postac idzie w kucu, staje sie wrecz
pokraczna. Na szczes$cie zawsze
tyle sie dzieje, ze przestaje sie na
to zwracac uwage, a wrogowie
o dziwo wygladajg znacznie lepie;j.
A oprécz zombie sg to mafiosi,
policja i (nowos$¢) nazisci. Catkiem
ciekawe w kontekscie Metal Sluga,
ktéry poczatkowo miat by¢ umiesz-
czony w czasach drugiej wojny
Swiatowej (i w pierwszej czesci to
mocno widac). Gra nim inspirowa-
na, ktéra wtasnie odnalazta wtasna
droge, wraca do korzeni.
Scenariusz jest pretekstowy
i dos¢ idiotyczny, ale to zupetnie
nie przeszkadza w zabawie. Wrecz
przeciwnie: absurdalnos$¢ wioskie-
go mafiosa, ktéry przypadkiem do-
tacza do lagdowania w Normandii,
gdzie strzela do nazistéw, krzyczac
.I'm making America great again!”
jest catkiem zabawna.

Bezpretensjonalna strzelanka petna ciekawych pomystéw,
ktdra dodaje nowe elementy, nie rezygnujac z prostoty
oryginatu. Komiksowa grafika w stylu amerykariskich
kreskowek dla dorostych z utomna animadja. Brawa za
muzyke: dramatyczna Sciezke dZwiekowa oraz jazz z radia.




ZAMIAST TRACIC CZAS NA POPRAWIANIE OKRETU,
CAROL SHAW WPROWADZILA ZMIANE 1 tODZ STALA SIE
SAMOLOTEM. TAK POWSTAL ZNANY DZIS RIVER RAID.
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wyniku brytyjskiego minikrachu rynku gier z roku 1984 upadto miedz
innymi Imagine Software. Na jego zgliszczach wytonita sie firma Denton
Designs. W 1988 roku z jej warsztatu zeszto Where Time Stood Still.,

Szef Epic Games Tim

Krotka historia
strzelanin spod znaku
kilku lat zawojowa
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¥ HALL OF FAME. river raid

+ W wersji na Atari 5200 i p6Zniejszych =* Na Atari 2600 brzegi wygladaty
jeden brzeg przestat by¢ lustrzanym jak rysowane od linijki, ale komu to
odbiciem drugiego. przeszkadzato?
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RIVER
RAID
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river raid .HALL OF FAME ¥

MALY
DZIEL-

Sa gry, na widok ktorych kazdy, kto ostatnich 40 lat nie spedzit w piwnicy,

|"

krzyczy:,©O znamto

dziwnego. W koncu to najlepsza gra na Swiecie.

ol Bazyl

o dzi$ mam przed oczami

obraz, gdy 10- czy 12-letni

ja siedze, Sciskam kurczo-

wo joystick i wraz z wia-

nuszkiem znajomych
wpatruje sie w monitor, na ktérym
lecacy nad rzeka samolocik zatapia
statki, straca helikoptery i burzy ko-
lejne mosty. Gdybym jakim$ cudem
oderwat wzrok od ekranu i spojrzat
na kumpli, zapewne odkrytbym, ze
na ich twarzach mieszajg sie dwa
uczucia.

Z jednej strony chcieliby, zebym
zginat, gdyz wtedy to oni usiedliby

za sterami wirtualnego mysliwca.

Z drugiej licza, ze zajde jak najdalej,
dzieki czemu wszyscy zobaczymy, co
jest na kolejnym etapie. A na ten te-
mat krazyty legendy. Zawsze wpadat
kto$ z rewelacja typu: ,,Kuzyn méwit,
ze kolega listonosza szwagra jego
ojca doszedt do levelu, gdzie pojawia
sie smok!". Céz, w czasach modemu
tupanego jedynym sposobem na
zweryfikowanie mitéw, byto sprawdze-
nie wszystkiego samemu. Szczegdinie
Ze nie mieliSmy pojecia o tym, jak
powstaja gry. A okazuje sie, ze akurat
River Raid skrywat kilka ciekawych
opowiesci.

Pierwsza dama

Na poczatku kazdej gry jest jej twdrca
i juz na tym etapie River Raid wytamu-
je sie ze schematéw. Program nie miat
bowiem ojca, ale matke - Carol Shaw,
jedng z pierwszych kobiet, ktére wy-
robity sobie marke w deweloperskim
Swiecie. Programistka kariere zaczeta
na poktadzie Atari i w wywiadach pod-
kreslata, ze chociaz otaczali jg prawie
sami mezczyzni, to o dyskryminacji
nie byto mowy. Niezbyt przyjemne
sytuacje sie jednak zdarzaty. Bohate-
rem jednej z nich byt sam Ray Kassar.
Podobno gdy szef Atari pierwszy raz
zobaczyt Shaw, ucieszyt sie, ze wresz-
cie w firmie jest ktos, kto zna sie na
dobieraniu koloréw i zadba o wizualng
strone kartridzy. Jak tatwo sie domy-
$li¢, ambicje Carol siegaty zupetnie
gdzie indziej. Jej gwiazda rozbtysta
zas po dotgczeniu do Activision na
poczatku 1982 roku.

W nowej pracy Shaw chciata stwo-
rzy¢ kosmiczng strzelanke inspirowa-
ng side-scrollerem Scramble, lecz po-
myst ten odradzit jej wspétzatozyciel
Activision, Al Miller. Wedtug niego na
rynku byto juz zbyt wiele podobnych
produkcji. Carol zmienita wiec plan.
Nowy projekt miat pozwala¢ pedzi¢
todzig po rzece. Pojawita sie jednak
kolejna przeszkoda. Otéz Shaw nie

. Z PeEWNOSCig nalezy do nich River Raid. I nic

byta zadowolona z tego, jak prezentuje
sie okret. Zamiast traci¢ czas na popra-
wianie go, wprowadzita kolejng zmiane
i 16dZ stata sie samolotem. Tak powstat
znany dzi$ River Raid.

Recepta na hit

Gra trafita do sklepéw pod koniec 1982
roku, a pierwsi mogli sie nig cieszy¢ po-
siadacze konsoli Atari 2600. Rozgrywka
byfa prosta: leciato sie samolocikiem

w gore ekranu, po drodze niszczac mie-
dzy innymi statki, helikoptery, samoloty
oraz mosty, stanowigce przy okazji
brame do nastepnego etapu. Sterowanie
ograniczato sie do ruszania na boki oraz
przyspieszania i zwalniania. Co ciekawe,
kazdy kontakt z brzegiem oznaczat
katastrofe. Fakt, ze mysliwiec rozbija sie
o ziemie lub statek zamiast lecie¢ nad
nimi, wymykat sie logice, ale nikomu to
nie przeszkadzato, skoro w rozgrywce
sprawdzato sie Swietnie.

Ogromne wrazenie robita liczba po-
ziomow, ktéra byta wynikiem sprytnego
manewru zastosowanego przez Shaw.
Wiedziata ona, ze pamiec kartridza nie
zmiesci wielu przygotowanych wczesniej
leveli, a nie chciata zdac sie na loso-
we generowanie plansz. Zastosowata
wiec rozwigzanie posrednie: poziomy
powstawaty na biezaco, ale generowanie
zawsze zaczynato sie od tej samej
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wartosci, wiec takze kolejne za

kazdym razem byty identyczne. Dla

- graczy znaczyto to, ze plansze przy

kazdym uruchomieniu gry wygladaty

tak samo. Przypadkowi pozostawiono

. jedynie zachowanie przeciwnikéw.
Dzieki temu mijany statek raz grzecz-
nie stat w miejscu, a przy powtérce

= etapu nagle ruszat w kierunku samo-
lotu. To urozmaicito zabawe i zde-
cydowanie ograniczyto mozliwos¢

. przechodzenia gry na pamie¢, chociaz

znajomos¢ terenu takze sie przyda-

wata. Szczegdbinie w pdZniejszych

etapach, gdy pojemniki z paliwem

rozstawione byty na tyle rzadko, ze

wybranie ztego rozgatezienia mogto

- okazac sie Smiertelng pomytka.

Milionowy sukces
¥ Skoro koniec rzeki nie istniat, to celem
byto zbieranie punktéw przyznawa-
nych za niszczenie przeciwnikow,
= mostéw i pojemnikéw z benzyna.
" Ich maksymalna liczba wynosita 999
999. Po przekroczeniu tej warto-
- $ci samolocik wybuchat, a wynik
zamieniat sie w szes¢ wykrzyknikéw.
W czasach, gdy komputery robiono
o z kosci dinozaurdéw, scenka ta byta
réwnie legendarna, co fruwajace nad
rzeka smoki, gdyz na wiasne oczy
widziato jg niewielu szczesliwcéw. To
dzieki temu, ze Carol Shaw skutecznie
zastosowata jeden z najlepszych spo-
u sobdw na stworzenie elektronicznego
hitu: prég wejscia byt niski, a zasady
proste do opanowania, ale dojscie
do poziomu umozliwiajgcego bicie
rekordéw wymagato operowania joy-
stickiem z chirurgiczng precyzjg oraz
w dobrej strategii, pozwalajacej niszczy¢

54 PIXEL

. WHALLOFFAME. river raid

= Niektérzy
zartujg, ze wersja
na Commodore 64
zostata wyprana
w wybielaczu.

AMME ERIDGE T
E <= F

RIVER RAID OFEROWAL ,,KANAPOWY MULTIPLAYER".
GRACZE MIELIDO DYSPOZYCJI PO TRZY SAMOLOTY

| PILOTOWALI JENAPRZEMIENNIE. WYGRY WAL TEN,
KTO ZDOBYL WIECE) PUNKTOW.

pojemniki z paliwem, a jednoczesnie
nie narazac¢ pozbawionego benzyny
samolotu na smutny koniec w pikselo-
wych odmetach.

To wszystko przetozyto sie na
olbrzymig popularnos¢ gry, kté-
ra rozeszta sie w ponad milionie
egzemplarzy. Autorka wyznata, ze b
pienigdze, ktére wéwczas zarobita,
robig wrazenie nawet dzisiaj. - Bonusy F
stanowity réwnowartos¢ rocznej pen-
sji - méwita w wywiadzie dla portalu
VC&G. Zreszta nie tylko ona dobrze L
wyszta na hicie. Pracownicy dziatu
sprzedazy dostali takie premie, ze
pewnego dnia zgotowali programistce
goraca owacje.

Nic wiec dziwnego, ze River Raid
szybko doczekat sie kolejnych portow.
Juz w1983 roku, takze spod reki
Shaw, wyszty wersje na inne sprzety
z logo Atari: konsole 5200 i 8-bitowe
komputery domowe. Urozmaicono
w nich grafike. Strony rzeki przestaty
wygladac jak swoje lustrzane odbicia,
a brzegi staty sie postrzepione.
Niezbyt urodziwe domki i drzewka
ustgpity zas miejsca piramidom. Doszli
takze nowi przeciwnicy jak balony
i czotgi czajace sie na brzegach oraz
mostach. To witasnie nad tg wersjg
spedzatem z kumplami cenne godziny
dziecinstwa.

=" River Attack to
fanowska wersja
dzieta Carol Shaw.
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Nie byto to oczywiscie ostatnie
wcielenie River Raidu, gdyz dzieto
Shaw stopniowo trafiato na kolejne
platformy: komputery Commodore
64, ZX Spectrum, IBM PCjr, MSX oraz
konsole ColecoVision i Intellivision.
Wiele z tych portéw miato swoje
charakterystyczne cechy. Szczegélnie
ciekawa byta wersja na Intellivision
stworzona przez Petera Kiminskiego.
Samolocik mégt tam latac nad ladem,
zamiast rozbijac sie o niego. Aby nie
byto zbyt tatwo, brzegi oraz wysepki
pokrywat gesty las, ponad ktéry wzbic¢
juz sie nie dato.

Zakazanagra

River Raid odnidst tak wielki sukces,
ze zainteresowali sie nim nie tylko
gracze. Z niepokojem na gre spojrzeli
obroncy moralnosci, ktérzy juz wtedy
przeczuwali, ze elektroniczna rozryw-
ka to narzedzie szatana stuzgce prze-
rabianiu grzecznych dzieciaczkéw

w seryjnych mordercéw. W efekcie
River Raid zostat jedng z pierwszych
gier, w ktérag w Niemczech grac wol-

river raid .HALL OF FAME ¥

RIVER RAID DOCZEKAL SIE WIELU PORTOW, ALE W DYS-

KUSJACH CZY ANKIETACH ZA NAILEPSZA NIEMAL ZAWSZE

UCHODZI| WERSJA STWORZONA PRZEZ SHAW W 1983 ROKU.

no byto tylko osobom petnoletnim.
Popularnos¢ hitu Activision sprawita
tez, ze dzi$ niektére Zrédta podaja,
ze to wiasnie on zapoczatkowat caty
gatunek strzelanek, w ktérych ekran
przewijany jest pionowo. W rzeczy-
wistosci na tym polu Shaw na pewno
nie byta pierwsza, gdyz podobne eta-
py oferowat juz choc¢by rok starszy
Vanguard.

W Swiecie elektronicznej rozrywki
niemal kazdy wielki przebdj musi
doczekac sie sequela. Gra o matym,
dzielnym samolociku na swdj czekata
dtugo - az do 1988 roku. Carol Show
w miedzyczasie pozegnata sie
z gamedevem, wiec za River Raid Il
musiat odpowiadac kto inny. Padto na
Davida Lubara. Wprowadzit on kilka
innowacji, jak chocéby start z lotni-
skowca, ale sedno zabawy pozostato

== Twércy takich
produkcji jak River
Raider Il nie kryja,
skad czerpali
inspiracje.

niezmienione. Mimo to druga czesc
nie zdotata powtdérzy¢ sukcesu
pierwowzoru. Nie pomogto na pewno
to, ze gra ukazata sie jedynie na
Atari 2600, ktérego zywot zblizat sie
woéwczas do konca.

Na trzecig czesc juz sie nie skuszo-
no, ale caty czas powstajg fanowskie
remaki czy gry, ktérych autorzy nie
kryja inspiracji najwiekszym darem
Carol Shaw dla ludzkosci. River
Raid do dzi$ bowiem jest niezwykle
grywalny, o czym swiadczg kolejki
do stanowisk z nim podczas takich
imprez jak PGA, Pyrkon czy Pixel
Heaven. A kurczowo S$ciskajacy joy-
sticki gracze maja na twarzach takie
same wypieki, jak ja, gdy niszczytem
kolejne mosty ponad 20 lat temu.
Tak dziata magia najlepszej gry na
Swiecie. ha
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¥ HALL OF FAME. \Where time stood still
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HERE Tl

= Zapomniany lgd, gdzie czas sie zatrzyma’f, dinozaury, dzikie ==
plemiona i grupa rozbitkow, ktora musi odnalez¢ droge
® do domu. Brzmijak materiat na scenariusz do filmu alloo ™a_
awanturniczej powiesci, a tymczasem tak prezentowaty sie
zatozenia do jednej z najciekawszych gier na ZX Spectrum
ktora unas byta jednak mato Znana.

[ |
ol Marcin Kiend - " " -
arcin Kiendra
ll- | | " .
o T u
odlegtych lat osiemdziesigtych pamietam
I takie gry, ktére ,,dojrzewaty” w mojej wy-
n obrazni miesigcami. Z réznych powodéw

nie mogtem w nie zagrac, ale w gtowie
kawatek po kawatku budowatem sobie ich
idealny obraz. Ba, wymyslatem, co mogtoby na mnie
.l czekac w tych wspaniatych 8-bitowych swiatach
i rysowatem nawet wtasne mapki, positkujac sie
jedynie skapymi informacjami drukowanymi
w prasie czy zastyszanymi od znajomych.

Tak byto z Where Time Stood Still, ktére wéwczas po-
I wedrowato na pierwsze miejsce mojej listy tytutéw do

sprawdzenia. A zaczeto sie od bajtkowego dodatku

.9 gier komputerowych” (znanego réwniez jako zero-

- | wy numer Top Secretu), w ktérym znalazty sie opisy
wraz z mapami poziomow kilku gtosnych produkcji ta-
kich jak Batman czy Barbarian. O wszystkich zaprezen-
towanych tam grach juz styszatem albo miatem okazje .I | u n = u - u | -
B W nie zagrac oprécz tego jednego tytutu, ktérym byt \ [ ]

- wiasnie WTSS. Od pierwszej chwili bytem absolutnie Jak sie pdzniej okazato, sprawy | rozgryzatem tajemnicze Shadowfi-
zachwycony tg gra, a przeciez nie miatem jeszcze m hie potoczyly sie zgodnie re oraz Enigma Force, prébowatem u
okazji sprawdzic jej w akcji. Dysponowatem jedynie z planem, ale o tym za chwile. zrozumied idee abstrakcyjnych
kawatkiem tekstu oraz marnej jakosci zrzutem ekranu. I L etapéw we Frankie Goes to Holly- -

Hl  Pewne byto jedno: musze to zobaczy¢ na wtasne oczy! Dawwno temu w Tybecie wood i wreszcie zachwycatem sie L

u m | Zamieszczono informacje, ze produkcja dostepna jest WTSS powstato w brytyjskiej fir- rozbudowanym The Great Escape.

m tylko na Spectrum i Commodore, wiec jako posiadacz .l| mie Denton Designs znanej wéw- ! | Szczegdinie ta ostatnia gra, ktérej u
u i matego Atari rozpoczatem rajd po kolegach celem od- 1 czas z nietuzinkowych tytutéw. .- akcja toczyta sie podczas drugiej u
? nalezienia mojej wéwczas ,,Najlepszej gry na swiecie". Sam pamietam, jak krok po kroku wojny $wiatowej, byta strzatem -
|
| | | N . I Il I Il m m
| " | " I -l I‘ - | "

_-



- where time stood still .HALL OF FAME ‘¥
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ak wyqglada

ohaterow gr Tajemniczy lad porasta dzungla,

ilka chwil po B\ ktérej zyjg prehistoryczne gady,
atastrofie. Tego At i
Py —— a.tubylcy przyp(?mlnaja ludzi . |-
ikt juZ nie zloz pierwotnych. Gtéwnym zadaniem -
w WTSS byta wiec ucieczka z tego -
fascynujacego, ale jednoczesnie u

[ |
S =[x |O @ |
5 = -
| = g
@
] 3
)

szalenie niebezpiecznego miejsca. -1

W nasze rece oddano los czterech

ocalatych rozbitkéw, ktérych Heap

stworzyt niczym kalke bohateréw

filméw przygodowych.

Tak wiec pilot samolotu Jarret

wygladat niczym typowy ekranowy

., twardziel: postawny chtop z mocno
zarysowang szczekga, petnigcy
nieformalng role przywdédcy grupy.
Jedyna w towarzystwie kobieta
Gloria wymagata ciggtej opieki ze
strony swojego narzeczonego Dir-

Tubylcy mdéwig dziwnymiid

zykiem - stad , krzaki” na ekra-|

— nie. Jed nlg D!rk otraf|.5|'
__ z nimi porozumiec,

r

[ |
ka, ktéry niedostatki sity fizycznej
5 ™ . e . S nadrabiat bystroscig umystu. Byt
- "’: I - i - i L jeszcze Clive - podstarzaty magnat
b Yil! ﬂ Q— finansowy, prywatnie ojciec Glorii,
_ L 0 e el aslesra 1
e S J wielki obzartuch i egoista, co

wpedzato go w nie lada ktopoty. Ta
réznorodnos¢ postaci miata realny
wptyw na przebieg wydarzen. Jar-
ret najlepiej postugiwat sie bronig,
ratujac z opresji kompandw zaata-
kowanych przez dinozaury, Gloria
potrafita przez dtuzszy czas obej$¢
sie bez zapaséw wody i jedzenia,

a Dirk dogadywat sie z dzikimi
plemionami, wymieniajac z nimi
potrzebne przedmioty. Natomiast
Clive otrzymat niechlubna role eta-
towego gbura, ktéry zwyczajowo w
filmie ginie jako pierwszy.

"o "m "k RINI N

. w dziesigtke. Losy wieZnia, prébu-
jacego uciec z niemieckiego obozu

jenieckiego (zresztg byta to nie-

oficjalna adaptacja filmu ,Wielka

ucieczka" z 1963 roku), przedsta-

wiono w izometrycznej grafice,

a zabawe cechowat czesciowo

otwarty swiat i nieliniowosc.
Wiasnie te elementy wptynety

na kolejny projekt Brytyjczykéw,

czyli wtasnie WTSS. Pomysto-

dawca gry John Heap, opierajac

sie na podobnych zatozeniach, Pomiedzy bohaterami istniaty

rozpoczat w 1988 roku prace tez pewne zaleznosci. | tak jesli Dirk

nad swoim najbardziej ambitnym TON DESIGNS nieszczesliwie stracit zycie, to na

kawatkiem kodu na ZX Spectrum. BYI’.O KOI; AI.NI A jakis czas tracilismy kontrole nad

Klimat produkcji roboczo nazwanej — zrozpaczong Glorig, a Clive potrafit
,,leét’,’ h.aWIazyw.fi*.do kllasycinvch hi\NlEZYCH 1 obrazi¢ sig na Jarreta,. odmalvyuajac
powiesci jak ,,Zaginiony Swiat" Ar- — - uczestnictwa w dalszej podrozy.
thura Conana Doyle'a czy ,,Podréz Autor gry wspominat, ze Swiet-
do wnetrza Ziemi" Jules'a Verne'a, nie sie bawit, implementujgc w kod
a takze starych filméw pokroju wiele mozliwych rozwigzan takich
,Lad, o ktorym. zapgmnlal cz.as . TEZ STRASZLIWE sytuaciji. C.o ghwlla glfsperymen-
Tak powstata historia o pasazerach towat, zmieniajac rézne elemen-
matego samolotu, ktéry podczas ty. Starat sie tym samym w jak
lotu nad Himalajami trafia w sam najwiekszym stopniu tchnac zycie

= " - B $rodek nawatnicy, co konczy sie w pikselowe postacie.
zejsciem z kursu i awaryjnym lado- Poczatkowo John Heap zamie-
u [ waniem gdzie$ na nieoznaczonym rzat ukonczy¢ produkcje z mysla
- " | m M mapach terenie. 0 posiadaczach ZX Spectrum.
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Jednak rozmach i ilo$¢ pomystéw, h
ktére chciat wprowadzic, zweryfi- " u
[ kowaty jego plany. Punkt zwrotny - [
nastapit, kiedy narysowat catg
wielkg mape Swiata gry i rozwiesit -
ja na $cianie w biurze Denton 1
Designs. Jego koledzy dali mu
do zrozumienia, ze nie ma szans |
zmiescic tego w 48 kB pamieci I
Gumiaka. Stad tez zapadta decyzja u
B [ przeniesieniu prac na wiekszy
model ZX 128, ktérego trzy razy
_I wiecej RAM wystarczyto Heapowi
i

na dokonczenie swojej wizji zagi- | -

nionego ladu. x
' s A TA NIEBANALNA
Odkrycie po latach = T, i
To, 2e WTSS zostat wydany tylko 1 . £ mGRA GDYBY jfJ
na ZX 128, okazalo sie dla mnie nie )‘\1{ « LI ; o TYI_KO TRAF"_A NA
™ lada problemem. Jak wspomnia- | JI§ A , ' ; / : -
tem wczeéniej, zgodnie ztym, co ¢ ey, AV .J IEKSZA ||.OSC
przeczytalem w dodatku do Bajtka, : i .. - -] KOMPUTEROW .
poszukiwatem tej gry wsrod - v ;
V4 PEWNOSCl BYLA

kolegdw z klasycznym ZX lub Cé4.
BY DZIS WSPOMI-
NANA ] lAKO JEDEN

-'

n Oczywiscie bezskutecznie chociaz
w tamtych czasach nadzieja gra-
cza zyta zwykle dtugo, bo podobno
.kto$ gdzies widziat ten tytut na

Komodzie" albo sprzedawca na I z ClEKAWSZYCH n ™
gietdzie zapewniat, ze ,.lada mo-
ment wyjdzie na 48 KB". Tymczasem ja czutem sig, jakbym u u ‘ TYTUI’.OW SWOICH [ |
[ | Niestety model 128 byt w Polsce otwierat bramy nowego wirtualne-
mato popularny chocby ze wzgle- go $wiata. Na kilka dni zostawitem CZASOW "
du na wysoka cene i nawet jesli digitalizowang grafike i szalenstwo ®
w koncu trafitem na kogos z tym 3D, poswiecajac sie nadrabianiu tej _ u
komputerem, akurat nie posiadat jednej zalegtosci sprzed lat. | byto u
poszukiwanej przeze mnie gry. warto jak diabli! jednego z bohateréw, a to spokojni |
Czas leciat, przesiadtem sie z Atari WTSS pozwolit mi poczu¢ ducha - tubylcy nagle postanowili upiec
na Amige, a pézniej na swojego wielkiej przygody, tgczac w sobie u m Kogos na wolnym ogniu. Do tego n
- pierwszego peceta i pomimo rézne gatunki gier. Byta wiec u dochodzity przeprawy przez
pogoni za nowosciami gdzies tam szczypta sandboxa w postaci zwie- u zdradliwe bagna czy lawirowa-
_I ciggle miatem w pamieci nieogra- dzania sporego Swiata, elementy | " nie po skalnych urwiskach. Tyle -
ne WTSS. | wreszcie po kilku latach surwiwalu polegajgcego na groma- - - byto wrazen ptynacych z jednej -
I zupetny przypadek sprawit, ze los dzeniu pozywienia i potrzebnych gry stworzonej na jakby nie byto u
sie do mnie usmiechnat. Otz swie- do przetrwania przedmiotéw, u prostym komputerze. A wszystko
I 70 poznany kolega, z ktérym a takze troche smiséw, poniewaz u to zostato ujete w izometrycznej |
wymieniatem programy na blasza- bohaterowie mieli swoje humory L] | czarno-biatej grafice przywodzacej M
ka, trzymat na potce, jak mowit i potrzeby jak jedzenie czy odpo- - na mysl stare kino przygodowe. u
F. z sentymentu, ZX 128 wraz czynek. Przyznam, ze gra data mi n Dla mnie byt to Swietny przykitad
z licznymi kasetami. Na jednej mocno w kos$¢, przypominajac jak u m produkcji tworzonej w pionierskich u
miat nagrane... WTSS! Wybtagatem trudne byty kiedys produkcje. Na czasach, kiedy jedna lub dwie -
wypozyczenie komputera na kilka nieznanym lgdzie ciggle co$ czyha- osoby potrafity wycisngé
dni i wrécitem do domu ze sprze- to na zycie moich postaci. u - Z 8 bitéw niesamowite rzeczy.
u tem, na ktérego wowczas, A to wpadatem w fapy rozwscie- ™ u Nie moge nie wspomniec 1 u
w potowie lat dziewiecdziesiatych, czonego T-Rexa, a to z nieba [ | o okfadce z oryginalnego wydania,
nikt juz nie zwracat uwagi. pikowat pterodaktyl, porywajac - | ktére - pomimo ze u nas byto nie
|



L -
I - do zdobycia - na sklepowej pétce Wydawca odgrazat sie nawet, ze
w zachodnich krajach musiato na przygotuje nieco okrojong wersje
.- siebie zwracac¢ uwage. Narysowany na klasyczne Spectrum, ale na za-

na froncie dziarski pilot Jarret do
pary ze skapo odziang Glorig, do

powiedzi sie skonczyto. Tak samo
odpuszczono konwersje na inne

" - tego atakujace dinozaury i géru- popularne 8-bitowce. Ukazat sie |
jacy nad catoscig napis przypomi- natomiast catkiem dobry port na
B naly plakat hollywoodzkiego hitu. Atari ST oraz na... peceta, tyle ze
u

Matym zgrzytem byta natomiast w paskudnej oprawie wyswietlanej
tylna strona oktadki, na ktérej razem nie trafito sig nic oprécz spotkania w kolorach turkusowym i rézowym
R . z dinozaurem u_Ea i
pojawity sie kadry z amerykanskie- tak charakterystycznych dla grafiki
- B go komiksu , Xenozoic Tales" uzyte w trybie CGA. Obiecywano wersje
bez wiedzy jego autora. Na szcze- na Amige, ktérg ostatecznie ska- u
™ $cie nie wnidst on pozwu i sprawa sowano. | tutaj z pomocg przyszli
I rozeszta sie po kosciach, po tym jak fani. Dokonczyli ten tytut w 2014
| wydawca, firma Ocean, wystosowat roku, udostepniajac go za darmo
f do niego oficjalne przeprosiny. do pobrania z internetu. n
Swietne noty wystawiane WTSS Ze swojej strony najbardziej
w brytyjskiej prasie (Crash 94%, polecam sprawdzi¢ spectrumowy

| Sinclair User 96%) nie przeto- oryginat. W kofcu w swoim czasie
u zyty sie na sukces komercyjny. byta to niebanalna gra z szeregiem
m Zawinito wiasnie ograniczenie ciekawych rozwigzan. Jednym
™ grupy docelowej do posiadaczy zdaniem ukryta peretka wsrod

] modeli ZX 128, ktére nie doczekaty
sie zbyt duzej bazy uzytkownikéw.

tych starych najlepszych gier na
Swiecie. I

| |
| |
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- Ostatnio giosno J WS? éqetmasa surW|waIach [ méznafby pomyslec &t ,
zeten nowy poctgQ nekn podziel 'e.;kroIUJe na rynku W|deorozrywk| .
Nic bardziej maa'nje;go O wiele wi 3

nowoéc 'grytybru battle royale [BR]

-

i Ly o o
1 ittt

Hpey amaed My

. IIl L I‘-r- - r .\,d‘*u

- .w _‘l‘.- ..r :'.-n {:JE'-- K t“& ‘J‘ i

dowadnia to chocby Steam Charts (re[es'irﬁrr' We‘f{gaﬂaaﬂ‘eéﬁ"éw &ﬁ- aszam

tor tzw. jednocze qraczy, gdzie wmlacf w3 z&xﬁ@peprawnosc poll Zm% ale nie

ilu ludzi w tej samej ..chwm weszto na wszyst- M;pTg. byteby urzadzac takie polo-

kie serwery daneqo tytutu MO). Surwnwale .toL -wamia wsrod emerytow’f‘) to jednak

20, 50 czy 80 tysm;cy takich osob ale BR1 o sql‘ﬁ pomyst intrygowat. | to bardzo.
10, 20, a nawet 30 razy wiecej! Rekord dq 'r afé ’r 3%?@, podczas seansu, d%g}owy mi
zat do Playerunknown's Battleqrounds i wy ,mln, ¥ wet nie przyszto, ze kilkanascie lat
ludzi, choé ponod Fortnite juz ten wynik poblf‘s-kq ta . JEF p&mﬂ‘ idea: selekcji przymusowej (no
popularnosé? | jak w ogdle pOJawuy siew naszym.swmtle bo prz,eaez nie natura{nej) zostanie

" Piotr Pierikowski ++

tego typu produkcje? , LEN i pTzemq510na do gier wideo i ze zrobi
5 g g '{qka furore Choc1ak teraz o tym my- - Film ,Battle Royale"
FAKT 1: Korzenie o lke s e &5 " $le, wydaje sie mi to takie oczywiste. 22000 roku zostat
T AI Bkt A b | nakrecony przez ne-
Podobno tytuty battle royale swoje korzenie maja .7 e tak to wtasnie bywa z genialnymi stora japoriskiego kina,
w,,Igrzyskach $mierci”. Cykl powiesciowy, a zwtaszcza pomystami. Kinjiego Fukasaku L
i p f o ; o - wspétrezysera e
fll'mylna jego pOdSFane Z pewnoscia rozpamy wyoprazm_e_ v 3 stynnego , Torar ol !
widzow, w tym takze graczy, ale prawda jest taka, ze to tyl: =« FAKT 2: Znudzony cztowiek Toral". -
ko pozory. Ze jest inaczej, sugeruje sama nazwa tego typu + Jest takze infﬁ; wariant na opo-
produkcji wideo, ktéra jest identyczna z tytutem pewnej wiedzenie 'pqczatkéw BR-éw. Bo
japonskiej powiesci SF autorstwa Koushuna Takamiego powiesciowe i filmowe bestsellery
~ zroku 1996, a takze jej dwuczesciowej adaptacji filmo- swojg drogag, a realia swoja. Gdyby
“wej, ktéra powstata cztery i siedem lat pdzniej (rez. Kinji nie wszechobecna nuda w grach MO, Wi
Fukasaku). Ogladatem obVUWa te filmy wtedy, na poczatku o nowej formule elektronicznych zma- : ]
wieku, i przyznam, ze'po seansie bytem w szoku. Zadziwia- 1) gan nikt by nawet nie pomysilat. | co$ {7} I
ta tak tematyka, jak i podejscie do niej. Niedaleka przy- w tym jest. Online'owe strzelaniny b

sztos¢, przeludniona Japonia, rzgdowy plan zapanowania utknety gdzies w martwym punkcie
nad kryzysem i.. przymusowy. wyjazd absolwentéw szkot na kilka lat i) ecz prosito sie 0 co$
srednich na wyspe‘oraz wzajemny odstrzat, az zostanie nowego. Na przyktad Counter-Strike.
tylko ten jeden, najlepszy badZ najcwanszy. Sporo tu by!o Sami powiedzcie, ile mozna biegac po
przemocy i krwi, a jeszcze wiecej zaskakujgcych pomystow: - jednej malutkiej mapie i podktadac

i zwrotéw akgji. | cho¢ fabuta:wydawata mi sie wowczas lub rozbrajac tadunek wybuchowy.
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PIERWSZYM BATTLE ROYALE BY
ISTOCIE MODEM DO... MODA

MOWA O DAYZ AUTORSTWA
DEANA HALLA, KTORY W 2012
ROKU ZMODYFIKOWAL ARME 2
PRZYWRACAJAC DO ZYCIA
ATUNEK SURWIWALI

"
s
PIXEL 6l



e b

4 e NIGDY NIE BYt ZAPALONYM
rasiad
i el

. *popularnosci, a deweloper i
i porzucit.dalsze prace nad gra.

% Charakterystycz-
ny poczatek dla BR
- skok spadochro-
nowy wprost

w miejsce akcji.

T

m

Lo ;‘1

= The Culling 2
okazato sie jeszcze

wiekszg porazka,

dlatego deweloper

postanowit wrécié

do jedynki. Hm...

«= Po nieudanej
prébie graficznego
i mechanicznego
udoskonalenia

H1Z1: Just Survive

ostatecznie projekt

zamknieto. = Wczesniejsza

; wersja gry nie wy-

magata poprawek,
ale stato sie. Na
szczescie zachowa-
no H1Z1: Kings of
Kill, ktére zamienito ¥ -
sie w oddzielng gre.

" POJAWIENIE SIE BATTLE ROYALE W GRZE H1Z1 JEST
' WZASLUGA NIEKOGO INNEGO, JAK BRENDANA GREENE'A,
4 /KTOREGO SONY POPROSItO O POMOC — A W ISTOCIE




To znaczy, tak, wiem, mozna w nieskoriczonos¢, ale sg
tacy, ktérzy po prostu mieli tego dos$¢. Jednym z nich byt
Brendan ,,Playerunknown” Greene, ktéremu wiasnie CS
nie przypadt zbytnio do gustu, co sam wielokrotnie pod-
kreslat. Postanowit rozszerzy¢ nieco formute, siegajac do
japonskiego i amerykanskiego pierwowzoru i modyfikujgc
nieco jego zasady.

Wszystko zaczeto sie w 2013 roku, kiedy na rynku juz od
roku swoje triumfy $wiecit mod do Army 2 pt. DayZ. Gre-
ene majstrowat przy nim, aby zdynamizowac zabawe, ale
ostatecznie uznat, ze do tematu trzeba podejs¢ zupetnie
inaczej. Zaczat od ograniczenia elementéw surwiwalo-
wych, skupiajac sie przede wszystkim na tatwym dostepie
do broni, apteczek i ubran, a potem zawezit pole walki dy-
namicznie zmieniajaca sie strefg. W efekcie otrzymalismy
moda do moda, ktéry faktycznie wnidst sporo nowego do
branzy, ale ktéry jednak nie zrobit od razu takiej furory,
jak wspomniane juz DayZ. Przetom nastgapit dopiero wraz
z wydaniem gry Arma 3, ktéra bardziej nastawiata sie
na rozgrywke sieciowq. Tak powstat Playerunknown's
Battle Royale, o ktérym to modzie zrobito sie juz catkiem
gtosno. Wciaz jednak byt to tylko dodatek do gry, wariant
rozgrywki.

FAKT 3: Teoria
Zanim przejdziemy dalej, ustalmy, czym w ogéle sq BR-y.
Niby wszyscy wiedzg, a i tak co rusz styszy sie o tytu-
tach, ktére nie maja z nimi nic wspélnego. Przyktadem
moze by¢ chocby Hunt: Showdown, Escape from Tarkov,
a ostatnio nawet SCUM (opcja w grze). Krétko - to czysty
absurd. To sg zupetnie odrebne gry o kompletnie odmien-
nej mechanice, a réznica miedzy nimi i BR-ami jest taka,
jak miedzy horrorem i thrillerem (co tez niestety czesto
traktowane jest jako synonim). Fakt, BR to takze death-
match, ale z permanentng $miercig, w ktérym wygrywa
ten, kto dotrwa do konca, przy czym istotne jest to, ze ob-
szar gry caty czas sie zmniejsza skokowo lub jednostajnie.
Czasami pojawiajg sie takze dodatki w postaci lokalnych
zrzutéw uzbrojenia czy bombardowania randomowych
sektoréw, ale to nalezy traktowac juz raczej jako mity
bonus niz co$ fundamentalnego.

Tak dobrana mechanika o dziwo pozwala na
dynamiczna rozgrywke, a nawet wiecej - zmusza do

Stoisko Techlandu i rekla-
mowany Dying Light: Bad
Blood. Nie jest to jeszcze BR,
ale kolejne patche maja to
zmienic.

Gigant takze musi dbac
0 promocje, przy czym

przychodzi to z tatwoscia.

autorom Fortnite najwyraZniej

attle royale .HE

niej, utrudniajac zycie kamperom.

| praktycznie wiasnie ta zmieniajaca
sie strefa walki stanowi o sile BR i jest
jej kwintesencja. Wyjasnijmy sobie
bowiem, ze granica owej strefy zawsze
jest $miercionosna, ale zarazem
gracze majg odrobine czasu, aby prze-
nies¢ sie na pole walki i kontynuowacd
gre. No chyba ze sie zagapig i zwyczaj-
nie polegng w p6t drogi. Niby proste,

a jednak ktos$ na to musiat wpasc.

FAKT 4: Strzat w dziesigtke
Prawdziwg kariere, przynajmniej moim
skromnym zdaniem, BR-y zaczety
dopiero od mariazu z H1Z1. A nie byto
to tatwe matzenstwo. Gra zadebiuto-
wata na rynku w styczniu 2015 roku.
Niestety, szybko zaczeto dostrzegac,
ze dokonczenie projektu bedzie
wymagato sporego zastrzyku gotéwki,
ktérej po prostu brakowato. Dlatego
szef Sony Online Entertainment John
Smedley wpadt na pomyst, aby w H1Z1
zaimplementowac Battle Royale

z Army 3. Mgt to zrobic bez pytania
Greene'a 0 zgode, ten bowiem nie
opatentowat zadnego ze swoich po-
mystéw. Jednak wolat naméwic¢ go do
wspotpracy. | byta to wyjatkowo dobra
decyzja, gdyz ledwie p6t roku pdzniej
nowy wariant zabawy z marszu podbit
serca fanéw elektronicznej rozrywki.
Dodajmy - wiekszg niz podstawka.
Niestety, pomimo sukcesu finanse

w firmie coraz bardziej podupadaty, co
doprowadzito do sprzedazy produ-
centa wraz z gra. Nowy wtasciciel,
czyli SOE przeksztatcone w Daybreak
Games Studios, od razu postanowit
przeorganizowac H1Z1, aby na grze
zarabiad i w roku 2016 podzielit ten
tytut na dwa osobne byty: H1Z1: Just

Gra stworzona przez
samego Brendana Greene'a
wciagz jest waznym graczem
na rynku BR.

FFAME Y

Survive oraz H1Z1: King of the Kill.
Byta to kolejna dobra decyzja w ka-
rierze tej gry, bo wreszcie zaczety po-
jawia¢ sie znaczace przychody, ale...
No wiasnie, podczas tych wszystkich
zmian nowi producenci nie tylko nie
wstuchiwali sie w propozycje i prosby
swoich fandw, ale takze kompletnie
zaniedbali sfere produkcyjng i w krét-
kim czasie zwyczajnie gre popsuli.

| to do tego stopnia, ze stata sie
niegrywalna. Brendan Greene odszedt
z zespotu (no, powiedzmy, ze odszed!)
i zwigzat sie z koreanskim studiem
Bluehole, Daybreak Games Studios do
tej pory zas walczg o odzyskanie do-
brego imienia. Co nie zmienia jednak
faktu, ze popularnos¢ King of the Kill
byta ogromna, a zastugi dla rozrekla-
mowania BR-6w nieocenione.

FAKT 5: Kula Sniegowa
Oczywiscie sukces H1Z1: King of the
Kill sprawit, ze inni wydawcy takze za-
czeli rozwazac stworzenie wtasnego
petnowartosciowego battle royale.
Jednym z nich byto studio Xaviant Ga-
mes. Dla odréznienia, ich The Culling
nawigzywat mocno do ,,Igrzysk smier-
ci"”, a nie do japonskiego pierwowzoru,
ale i tak nie pomogto to w osiggnieciu
sukcesu. Jako ciekawostke dodam, iz
studio wkrétce zawiesito dalsze prace
nad grg i przystapito do tworzenia
czesci drugiej (odlegtej tematycznie
od hollywoodzkiego filmu), ktéra
jednak okazata sie jeszcze wiekszym
niewypatem. Koniec koncéw, Xaviant
Games przeprosit swoich fanéw i...
postanowit wréci¢ do swoich poczat-
kéw, od$wiezajac jedynke. Co z tego
wyniknie, sam jestem ciekaw.

Poza tg $miatg, ale nieudang
préba na rynku jak grzyby po deszczu
zaczety pojawiac sie takze bardziej
bezpieczne rozwigzania, a mianowicie
mody do gier lub warianty rozgrywki
DM. Mowa tu o takich produkcjach, jak
Call of Duty: Black Ops 4, Grand Theft
Auto Online, Ark (Survival of the
Fittest), Rust (Battle Royale).
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Na szczesScie Greene nie zasypiat
gruszek w popiele i juz w marcu 2017
roku rzucit na rynek Playerunknown's
Battlegrounds. Gra byta we wcze-
snym dostepie, ale i tak oferowata
petnoprawng rozgrywke dla 100 oséb
podczas jednej partii. Poza tym studio
obiecato, iz do korca roku PUBG wyj-
dzie z wczesnego dostepu, co uczy-
niono. W moim odczuciu, podobnie jak
w Conanie, byta to po prostu sztuczka,
gra bowiem caty czas jest zmieniana
i rozszerzana o nowe mozliwosci (i nie
chodzi o DLC).

Playerunknown'’s Battlegrounds
w momencie premiery miat tak dobre
publicity (duzy hype zrobit swoje), ze
wysoka sprzedaz byta jedynie formal-
noscig. Wyniki dodatkowo podbijata
wyjatkowo niska cena (w Polsce byto
to nieco ponad 70 zt). W efekcie
ledwie w pierwszy kwartat studio
Bluehole rozprowadzito 15 milionéw
egzemplarzy, a $rednia liczba jedno-
czesnych graczy wahata sie w tym
czasie od 1,2 do 1,5 miliona oséb.

Niestety, bycie krélem zobowig-
zuje. A przy okazji $cigga wszelkie
nieszczescia. W przypadku PUBG
zadziatata ta sama niszczaca sita,
ktéra zepchneta DayZ do drugiej ligi:
masowy naptyw cheateréw i trud-
nosci w ich zwalczaniu, spoczecie
na laurach i brak nowych pomystéw.
Wszystko to sprawito, ze liczba graczy
w PUBG spadta do 0,7 mIn i wcigz ma-
ieje. Wszystko za sprawg konkurencji.

Przede wszystkim, jak zwykle,
czujni okazali sie Rosjanie (cze$¢ tych
ludzi maczato palce w WarZ/Infesta-
tion, co juz powinno sporo méwic).
Posiadajgc wtasny silnik, gotowy
kod do obstugi wielu mechanik oraz

mnéstwo obiektdw, w tym samym miesigcu i roku, co
PUBG, wydali gre o nazwie Last Man Standing. Dodajmy:
darmowa, co jest tutaj kluczowg sprawg! Oczywiscie ta
darmowosc to sztuczka, bowiem w grze trudno o wygra-
ng bez zakupu skrzynek z wyposazeniem, ale wiadomo:
reklama dZwignig handlu. Gra sie w to to nawet przyjemnie
(sporo przesiedziatem nad grg), cho¢ wcigz doskwierajq
cheaterzy, z ktérymi Free Reign Entertainment, tak jak
Bluehole, wcigz nie moze sobie poradzi¢. Gra nie zyskata
wielkiej popularnosci, ale zaistniata w gtowach graczy
i pokazala, ze alternatywa jest mozliwa.

Wiasnie: alternatywa. Rosjanie nie byli jedynymi,
ktérzy z podniesiong przytbicg postanowili walczy¢
o prym na nowym rynku gier. Jak to w zyciu bywa,
najgrozniejszym przeciwnikiem okazata sie z pozoru
btaha, wrecz zartobliwa produkcja pt. Fortnite ze studia
Epic Games. Gra ukazata sie cztery miesigce pdzniej niz
PUBG, pod koniec lipca 2017 roku, i z marszu podbita
serca maniakéw komputerowych, a wynik 20 min graczy,
takze osiggniety w ciggu kwartatu od premiery, méwi
sam za siebie. Sitg tej produkcji byto (jest!), podobnie jak
kiedy$ w H1Z1, rozdzielenie wersji surwiwalowej i BR-owej
(pierwsza ptatna, druga darmowa), wrzucenie komikso-
wej, zartobliwej oprawy graficznej (czyzby wzorowanie
sie na Team Fortress 2?), a do tego dodanie mndéstwa
nowych, ciekawych pomystéw na rozgrywke. | staranne
prowadzenie gry z kolejnymi eventami i szalonymi kon-
kursami wigcznie. Przyznam, ze osobiscie sercem jestem
za PUBG-iem, bo i grafika bardziej realistyczna, i me-
chanika walki dla mnie bardziej przystepna, nie méwiac
o tym, ze to jednak Greene jest ojcem tego typu roz-
grywki. Reszta producentéw to nasladowcy. Btyskotliwi,
pracowici, ale jednak nasladowcy. Niestety, obawiam sie,
ze PUBG-a czeka ten sam los, co DayZ, a pozwy sadowe
naprawde nie pomagajg w utrzymaniu reputacji (Blu-
ehole ztozyto takowy z roszczeniami wobec Epic Games,
z ktérego silnika notabene korzysta; na szczescie sprawe
juz zamknieto). Liczby sg przy tym nieubtagane. W 2018
roku Fortnite po raz pierwszy pokonat PUBG-a pod
wzgledem przychoddw ze sprzedazy elektronicznej
(126 do 103 milionéw dolaréw), a ogladalnos$¢ streaméw
takze daje do myslenia (14 min widzéw do 8,7 min wi-
dzéw w styczniu i lutym 2018 roku).

Z OSIAGNIEC PIONIEROW CZESTO
KORZYSTAIA ICH NASTEPCY. DLATEGO, CHOC
ZA OJCA BR UCHODZI BRENDAN GREENE,

TO JEGO GRA PRZEGRYWA WYSCIG

O PALME PIERWSZENSTWA Z FORTNITE.
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FAKT 6: Co dalej?
Wréémy do pytania z poczatku
tego artykutu. Dlaczego battle
royale sg takie popularne? Z paru
powoddéw. Po pierwsze dlatego,
ze oferujg szybka, dynamiczng
rozgrywke. Co$ w sam raz na
krétka sesje, kiedy mamy godzine
lub dwie luzu. Po drugie wymaga-
nia zazwyczaj nie zabijajg naszych
komputerdw czy konsol. Wreszcie
po trzecie, podobnie jak wszystkie
multiplayerowe strzelanki, dajg one
poczucie satysfakcji z wygranej.
Co wiecej, w BR-ach uczucie to jest
znacznie intensywniejsze, mamy
tu bowiem do czynienia z ogrom-
ng liczba przeciwnikéw, a nie
z garstka, ktéra pokonujemy raz za
razem. W efekcie odnosimy wraze-
nie, ze niezty z nas killer, a nie tylko
zwinniejszy, sprawniejszy, lepiej
obeznany z mapg zawodnik. Czysta
psychologia w stuzbie producentéw
gier wideo.

Zwazajac na powyzsze, bez
watpienia BR-y szybko nie znikna
z naszej branzy. Wiecej nawet,
beda ewoluowad, choc¢ gtéwnie
wizualnie i tematycznie, a nie pod
wzgledem mechaniki. Juz teraz
na rynku pojawity sie nieomal
wizualne klony Fortnite: Totally
Accurate Battlegrounds oraz Dar-
win Project, ale takze takie peretki,
jak ,PUBG-owy" Ring of Elisium,
polski Dying Light: Bad Blood czy
Mavericks: Proving Grounds, ktory
ma umozliwi¢ gre w 400 oséb na
jednym serwerze. Nie wspominajgc
o takich eksperymentach, jak Last
Tide (walka ptetwonurkéw w mor-
skich gtebinach) czy Maelstrom
(walka statkéw na morzu). Ponadto
sporo gier po prostu implemen-
tuje i bedzie implementowac
system BR jako wariant rozgrywki
deathmatchowej. Czy podobnie jak
w przypadku surwiwali nastapi tu
przesyt? Czas pokaze. Na pewno
jednak znowu cos sie zmienito
w naszym ukochanym $wiecie
wirtualnej przygody, a dopdki tak
sie dzieje, gry wideo wcigz maja
przyszto$é.ba
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= Wizualny realizm,
100-osobowe serwery,
spore mapy z cieka- #
wym designem - dla == Na poczatku PUBG wystar-*
wielu graczy PUBG to towat z jedng mapg (Erangel),
strzat w dziesiatke. ale szybko pojawity sie kolejne, .

réwnie atrakcyjne. | to nie

koniec.

¥OU PLACED 3rd
o

~ Komiksowa, . Rosjanie, jak zawsze, trzy-
humorystyczna gra-  maja reke na pulsie, czego
fika i bardzo lekka, dowodem jest Last Man

a zarazem Standing (obrazek gérny), ale
dynamiczna twércy H1Z1 takze nadal sie
rozgrywka - to nie poddaja (obrazek dolny).
podstawy sukcesu
Fortnite.

= Luzacki klimat
Fortnite nie

. oznacza wcale, ze
to gra bez emocji.
Wrecz przeciwnie.
A wzmacniajg je
kolejne eventy
organizowane przez
tworcow.
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Tima spotkalismy na
tegorocznym GDC.
Bluza dresowa to
jego normalny strdj.

Unreal Gold jest
dostepnyw zaktu-
alizowanej wersjina
Steamie.

Szkic planety Sery
zGears of War2.
,Iniszczone piekno”

— tak miata wygladac.

Na konferencjach
wykfady na temat
silnika Unreal zawsze
gromadza petne sale.

Szkickoncepcyjny
2 Gears of War 3.
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/ zatozycielemiszefem odpowiedzialnego
za Fortnite Epic Games Timem Sweeneyem

rozmawvia Piotr Mankowski.

P Rozpoczates dziatalnos$¢ jako Potomac Computer
Systems na poczatku lat dziewieddziesiatych, a chwi-

le péZniej postanowites catkowicie zaangazowac sie

w tworzenie gier. Opowiedz o atmosferze tamtych
czasow.

Zaczynatem dziesiec lat wczesniej, majac ledwo skon-
czone dziesie¢ lat. Programowatem przez setki godzin,
uczytem sie rzemiosta i tworzytem swojg pierwsza gre
nazwang ZZT. Programy rozprowadzato sie w tych przed-
internetowych czasach za pomocg BBS-u, wszystko byto
powiedziatbym, niekomercyjne. | nagle z tej rzeczywisto-
$ci pojawili sie Scott Miller i George Broussard ze swoim
Apogee Software, przedstawiajgc $wiatu nowa forme
sprzedazy gier, czyli shareware. Przytgczytem sie do tego
trendu i po kilku miesigcach zarabiatem na sprzedawaniu
w ten sposéb ZZT jakie$ 60 dolaréw dziennie, realizujgc
po trzy zamdwienia. Wydawato mi sie, ze jestem bogaty.

[d Ale zawsze bytes twdrca, a nie facetem od marketin-
gu. Te role petnit Mark Rein...

Tak, poznalismy sie, gdy odszedt z id Software w 1992
roku. Wymyslilismy nazwe Epic Megagames, mimo ze
byta ona oksymoronem, bo przeciez ,,epicki” i ,,mega"
majg podobny ciezar znaczeniowy. Dotaczyt do nas Cliff
Bleszinski, tworzylismy Jacka Jazzrabbita i byt to na-
prawde magiczny okres, w ktérym rzadzit shareware.

EAw tamtym czasie byty dwie polskie gry, ktére Epic
dystrybuowat: Robbo i Electro Body. Pamietasz je?
Kojarze nazwe xLand i chyba byty to gry logiczne z tego,
co pamietam. Nigdy nie spotkalismy ich twércéw osobi-
$cie, bo sprawy zatatwiato sie przez faksy czy maile.

@ Przetom przyszedt dla Epica w 1998 roku wraz

z Unrealem. Opowiedz o tym, jak powstat jego legen-
darny silnik?

Po premierze Dooma wiedzieli$my, ze przysztoscia gier

Tim Sweeney urodzit
sie w 1970 roku

w Potomac w stanie

Maryland. Po poczatko-

wych doswiadczeniach
zbiznesem uznat, ze
cheerobi¢gry. Przy
dystrybudji ZZT pomagat
mu ojciec. Jego pierwsza
powazna gra Jill of the
Jungle nasladowafa ja-
poriskie zrecznosciowki.
Przez cata kariere tworzy
szeroko rozumiane

gry akgi.

bedzie 3D. Sami nie wiedzielismy jeszcze wéwczas nic

0 3D. James Schmalz i ja zaczelismy tworzy¢ kod, Cliff
Bleszinski projektowat poziomy. James pisat to wszystko
w asemblerze i pamietam, jak przestat mi w pewnym
momencie 50 tysiecy linijek kodu. Ze stworzonego przez
nas silnika zaczeta sie wytania¢ gra o najbardziej wysma-
kowanej grafice w swojej epoce: 24-bitowy kolor, technika
symulowania $wiatta rozproszonego. SzukaliSmy rozwia-
zan technicznych wielu kwestii zwigzanych z grafika.

P Jakbys poréwnat silnik Unreal do id Tech i co spowo-
dowato, ze wasz silnik osiggnat z czasem taka popular-
nos$¢ wsrdd producentéw? Chodzito tu o specyficzny
model biznesowy?

Tu chodzito o rézng filozofie. Gdy id Software rozbito bank
Doomem, naturalne stato sie licencjonowanie ich silnika,
ale brakowato tu jakiejkolwiek polityki wtasnosciowej. Po
prostu traktowali to jako zarabianie kolejnej ¢wiartki mi-
liona dolaréw. My rozpoczeliSmy uzyczanie Unreal Engine
w 1996 roku, dwa lata przed tym, gdy ukazata sie sama
gra Unreal. U Zrédta naszej strategii lezato wspieranie
firm, ktdre chciatyby od nas wypozyczy¢ silnik graficzny.
Pomagalismy na przyktad MicroProse w produkcji

Star Trek: Next Generation i X-COM: Enforcera. Sciéle

tez wspdtpracowaliSmy z Legend Entertainment

i GT Interactive przy ich projektach. | cho¢ sama gra
Unreal nie okazata sie tak popularna jak Doom czy Quake,
jej silnik stat sie centralnym punktem naszego biznesu.

@ ro pionierskich czasach méj kolejny kontakt z Epi-
kiem nadszedt w momencie, gdy kupitem sobie konsole
Xbox 360, poniewaz hulata na niej nowa niesamowita
gra Gears of War. Opowiedz, jak doszto do wspétpracy
z Microsoftem?

Wydalismy Unreal Tournament 2 i spedziliSmy mno-
stwo czasu na eksperymentach z réznymi pomystami

na strzelanine 3D. Poczgtkowo tworzyliSmy produkt
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o nazwie kodowej Unreal Warfare. Cliff testowat perspek-
tywe trzeciej osoby i rézne inne niestosowane przez nas
wczesniej triki. Jednoczesnie obserwacja rynku pece-
téw doprowadzita do wniosku, ze nawet najlepszy tytut
moze zostac zabity przez kwitnace jak nigdy wczesniej
piractwo. Szacowato sie, ze na jedng sprzedang kopie
Crysisa przypadato ponad 100 pirackich. Steam dopie-

ro miat nadej$¢, dlatego zdecydowalismy sie wejsc na
rynek konsolowy. A poniewaz z Microsoftem mielismy juz
wczesniej deal dystrybucyjny, byto nam najblizej wtasnie
do Xboxa 360. Przygotowujgc Gears of War, musieli$my
sie spig¢ z harmonogramem, bo publikowanie tej rangi ty-
tutu dla Microsoftu musiato sie po prostu odby¢ na czas.
Trzy czesci sprzedaty sie w tacznym naktadzie ponad 20
milionéw egzemplarzy, az a koncu w 2014 roku sprzedali-
$my marke Microsoftowi. Cze$¢ ekipy przeszta do zespotu
Coalition pracujgcego nad kolejng czescig Gearsow. Jako
firmie zalezato nam na tym, zeby sie ona udata.

P Twoje powiedzenie, ze gry stajg sie ustugga, stato sie
w pewnym sensie credo catej branzy. Jak doszedtes do
takiego przekonania?

Cata praca projektantéw gier polega na statym ulep-
szaniu swoich pomystéw. Wychodzeniu do odbiorcéw

z poprawionymi pomystami, ktére w jakims aspekcie juz
sie sprawdzity. W praktyce wygladato to tak, ze wypusz-
czaliSmy kolejne Gears of War, pojawiaty sie recenzje,
odpisywalismy ,,Dzieki za opinie, za trzy lata sprébujemy
wypusci¢ nowg wersje". Bardziej nas zaczeto intereso-
wac state, codzienne doskonalenie jakiegos jednego pro-
duktu, dopasowywanie go do rynku. W ostatnich latach
wypusciliSmy Paragon i Fortnite, w ktérego przypadku
niemal co tydzien wprowadzamy do sieci poprawiong
wersje, dopasowang do oczekiwan naszych graczy.

@A w 2012 roku Tencent kupit 40% Epic Games.
Niemal natychmiast po ogtoszeniu tej transakcji Cliff
Bleszinski i Mike Capps odeszli z firmy. Opowiesz, co
doprowadzito do decyzji o sprzedazy tak znacznej
ilosci udziatéw Tencentowi?

To wyrosto z naszego wczesniejszego doswiadczenia,

a mianowicie z trwajgcej przez dekade wspodtpracy z Mi-
crosoftem. Wiedzielismy, ze posiadanie silnego partne-
ra, dosSwiadczonego w miedzynarodowych operacjach
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Pod wgledem
szybkosci rozwoju
Fortnite jest
niewatpliwie gra
roku. Wystarczy
zapytac uczniéw
szkot podstawo-
wych, jaka jest ich
ulubiona gra...

Symbol Fortnite
pojawiajacy sie

W samej grze oraz

na targowych
imprezach. Stanowi
przedmiot, ktérym
mozna burzy¢sciany,
ajednoczednie na tar-
gach jest albo maskotka,
albo dzikim koniem,
ktérego mozna dosiadac
niczym na rodeo.

finansowych, bardzo pomaga. Chcieli$my dystrybuowad
nasze produkty bez zadnych posrednikéw i Tencent
wydawat sie idealnym uzupetnieniem tej czesci biznesu.
W koncu jest to obecnie numer jeden wérdd operatoréw
gier sieciowych na $wiecie i jednocze$nie wydawca nu-
mer jeden w Chinach. Z Tencentem zgadzamy sie w kwe-
stii interakcji z graczami oraz tego, jak ich traktowac.

P Sytuacja zrobita sie ciekawa, gdy dziatajacy na
silniku Unreal Playerunknown's Battlegrounds zaczat
konkurowac z waszym wtasnym Fortnite. Jak oceniasz
te sytuacje?

Podgatunek strzelanin, jakim jest battle royale, w ostat-
nich latach ptynnie wyewoluowat z takich tytutéw jak
DayZ. Tyle ze tej sytuacji nie mozna poréwnac do dwéch
kontenerdw, z ktérych gracz wybiera sobie tylko jeden.
To dwie wspaniate gry i wiekszo$¢ ludzi zainteresowa-
nych tego rodzajem rozrywki gra w obie. Wielu stre-
amerdw gra naprzemiennie w PUBG i Fortnite. Mysle, ze
nastepuje tu naturalna wymiana pomystéw. Troche tak
jak miato to miejsce z Wolfensteinem i Doomem. Albo
Call of Duty i Halo. Réznig nas z PUBG style graficzne,
natomiast dynamika akcji jest podobna i trudno sie temu
dziwic. Tak wygladajg wspoétczesne battle royale.

@A w Fortnite styl graficzny jest bardziej komiksowy,
a PUBG to przynajmniej dla mnie realistyczna rzeznia
dla dorostych.

To ciekawe, co méwisz. Faktycznie jak sobie o tym
mysle, to PUBG zmierza w kierunku symulacji militarnej.
Fortnite to z kolei co$, co okreslitbym mianem ,,casu-

al experience”. Mierzymy w szerszg publicznos$¢, nie
chcemy wykluczac takze mtodszych graczy. Halo wpro-
wadzito do gatunku strzelanin mozliwos¢ korzystania

z réznych pojazddw i to teraz wykorzystujemy w swoich
grach. W ogéle idea multiplayera, czyli spowodowa-

nie, ze pod pancerzem przeciwnika kryje sie nie zbiér
algorytmow, lecz prawdziwy umyst, doprowadzita nas
wiasnie do sprzedazy Gears of War. Fabuta to jednak nie
to samo, co stworzenie ram, w ktérych moze rozegrac
sie milion réznych historii.

P Pamietam taki dokument z lat dziewieddziesig-
tych pokazujacy cie w szortach wspinajgcego sie na
drzewo, a nastepnie skaczgcego na tézko. Teraz jestes
jedna z gtéwnych postaci w branzy. Do tego stoiska,

w ktérym rozmawiamy, stoi dtuga lista petentéw chca-
cych oméwic z tobg jakis biznes. Czy jestes zadowolo-
ny ze zmian, ktére przez te lata zaszty?

Jakich zmian? Caty czas jestem tym samym cztowie-
kiem. Nie dostrzegam, zebym sie zmienit. Szalong
rzeczg, jaka sie wydarzyta, jest to niespodziewanie
wielkie przyspieszenie catej branzy gier wideo. Ale my
jako Epic wcigz jestesmy deweloperami i kochamy robic
te same rzeczy. Oczywiscie, Fortnite wyznaczyt nowa
skale sukcesu dla studia, ale to ciggle to samo. Tworzy-
my technologie i uwielbiamy sami grac. Tutaj nic sie nie
zmieni. ks




WCIELAJACY SIE W POSTAC JOHNNY’EGO MNEMONICA
KEANU REEVES JEST KURIEREM, TAKIM LUDZKIM
ODPOWIEDNIKIEM GWIZDKA USB.
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CIRCA GODZINNEDEMO CYBERPUNKA 2077 —J_PQKAZ“T"WANE W USA NA
E3W CZERWCU, POTEMW NIEMCZECH NAGAI\/IESCOI\/IHﬂ/\/SIERPNIU KTORE
WRESZCIE POJAWILO SIE W INTERNECIE DLA WSZYSTI&CH JES*F—NICZﬁﬂfiI.‘Ii
SOCZYSTY STEKDYNDAJACY PRZED WYGtODNIAtYI\/IIGRACZAMI.WYGLADQ
SMAKOWICIE, PACHNIE BOSKO, CZLEOWIEKA SSIE W ZOtADKU | SLINKA
CIEKNIE STRUMIENIAMI, TYLKONIEWIADOMO, KIEDY WRESZCIEBEDZIEMOZNA
ZATOPIC W NIM KEY. WARTO ZASTANOWIC SIE, JAK CHWILOWO OSZUKAC
GEODCZY,JAKKTOWOLI,NALEZYCIEPRZYGOTOWAC SIENATE WIELKA UCZTE.
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pierwszej kolejnosci warto siegnac
do Zrédet pisanych. Tak jak seria gier
o WiedZminie bazowata na posta-
ciach i $wiecie opisanych w ksigz-
kach Andrzeja Sapkowskiego, tak
najnowsza produkcja CD Projekt RED ma byc oparta
na motywach z klasycznego systemugry fabularnej
Cyberpunk. Jej pierwsze wydanie ukazato sie w roku
1988 naktadem R. Talsorian Games i 0 Iisywalo realia
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lefonéw komérkowych, ktére nie sg
w stanie przesytac ,sygnatéw cyber-
modemu", czynigc z nich miejsce
niedostepne dla netrunneréw, czyli
zaawansowanych hackeréw. W Cy-
berpunku podobnie jak w Dungeons
& Dragons grato sie z wykorzysta-
niem kosci szesciosciennej i dziesie-
cio$ciennej oraz z udziatem mistrza

mrocz‘r;gcjo cyberpunkowego Swiata r !(u 2013. ZNajses.....JLy.jako-narratora-i-ostatecznej

dziemy.w nim mape Night City z jej poszczegélnymi
dzielnicami i budynkami. Y

Ciekawe sg opisy podstawowych klas postaci i ich umie-
jetnosci. Szczegdtowo opisane sg tez liczne korporacje,
takie jak EBM, Zetatech, Biotechnika, Merrill, Asukaga
& Finch i kilka innych. Sg tez kwiatki, takie jak opis te-

wyroczni w sprawach spornych mie-
dzy graczami. Przed przystgpieniem
do rozgrywki nalezato wypetnic¢
bardzo szczegétowa karte postaci,
zawierajgca statystyki, umiejetno-
$ci, ale tez informacje o przesztosci
i pochodzeniu.
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System Cyberpunk doczekat sie
kolejnych dwéch wydah. W roku
1990 zostat opublikowany Cyber-
punk 2020. Tytut powstat oczywiscie
od roku, do ktérego przeniosta nas
aktualizacja $wiata i zasad. Rzecz
zostata poprawiona i rozszerzona,
przy czym dodano miedzy innymi
zarysy wybranych przygéd ze wska-
zéwkami dla mistrza gry. Odnosity
sie one rowniez do sytuacji, w kté-
rych nalezy delikatnie spacyfikowac
graczy: od delikatnych ostrzezen
w rodzaju potamania ndg przez
ositka w barze czy kradziezy sprzetu
po bardziej ucigzliwe Srodki typu
rozestania za graczem listu goncze-
go, uzaleznieniem go od okreslo-
nych farmaceutykéw czy sabotaz
sprzetu, ktéry objawi sie w najmniej
dogodnych sytuacjach. Rozbudo-
wany zostat system walki, mozliwe

»wCYBERPRZESTRZEN. KONSENSUALNA HALUCYNACIJA

DOSWIADCZANA CODZIENNIE PRZEZ MILIARDY LEGALNYCH
OPERATOROW W KAZDYM KRAIJU. (..] NIEWYOBRAZALNA

ZtOZONOSC”. WILLIAM GIBSON, ,,NEUROMANCER”

byto ciggte rozpylanie otowiu, jak Z dziewieciu klas postaci dostepnych w wydaniu
tez bardziej mierzone pojedyncze papierowym gry w wersji komputerowej dostepne beda
strzaty. Inne zasady dotyczyty broni trzy. Netrunner potrafi jako jedyny hakowac systemy
palnej, inne broni laserowych, mikro- w sieci, w tym uruchamiac zto$liwe oprogramowanie,
falowych czy paralizatoréw. logowac sie zdalnie do mézgéw wrogdéw i infekowac je
Z kolei w 2005 roku wyszedt wirusami. Zresztg skutki tego ostatniego sg widoczne

Cyberpunk v3, osadzony w re- w trailerze Cyberpunka 2077 w scenie w samolocie.
aliach roku ,,203X". Trzecia edycja Solo to profesjonalny zabdjca do wynajecia, zotnierz
w zamierzeniu miata by¢ dostoso- albo ochroniarz, ma najszybszy czas reakcji, a jego
wana do nowego pokolenia graczy, wyczulona percepcja pomaga wykry¢ wszelkie putapki. Zasadv
ktérzy de facto porzucili opaste Bron w jego rekach jest niczym stradivarius, na ktérym
tomiszcza podrecznikéw gry na gra wirtuoz. Duza ilo$¢ augmentacji sprawia, ze wiecej Niewazne jak dobrze
rzecz gier w wersji komputerowej. w nim maszyny niz ludzkiego ciata. Techie jest ztotg azy #le cos robisz,
S3 tu ciekawe wynurzenia o me- raczka. Wszystko potrafi rozebraé, naprawic, ztozyc oile dobrze przy tym
mach, kulturkampf, giri. Pojawity sie z powrotem do kupy albo zbudowa¢ co$ nowego, mody-  Wygladasz,
szablony postaci, domysine zestawy fikacje broni, tadunki wybuchowe. Gtéwny bohater Cy- dbaj o detale typu

. . S L . . powiewajace poty czamego
sprzetéw oraz uproszczenie zasad. berpunka 2077 ma na imie V i jest postacig zadana, jak .

skdrzaneqo plaszcza.
Utatwienia i gotowce nie odciggne- dajmy na to Komandor Shepard z serii Mass Effect. Be~  yasawienie st wszystkim.
ty zbyt wielu ludzi od monitoréw, dzie mozna wybrac jego pte¢, dostosowac wyglad oraz Jak cheesz kogos nastraszy(,
natomiast zatwardziali gracze okresli¢ przesztos$c, co bedzie miato wptyw na odbiér to nanikim nie
tradycyjnego RPG raczej preferowa- postaci i wybory w grze. Tym bardziej warto zapoznaé Z’Ob‘qua_Z?”ia same.
li bardziej rozbudowany i uznawany sie z realiami $wiata, szczeg6towo opisanymi w papiero- Sp‘u,wy' M'ejgmemys"’
- . .. L . bad? grozny. Zyj szybko,
za kanoniczny Cyberpunk 2020. wej wersji. Na marginesie z premierg Cyberpunka 2077 bierz byka za ogi, yzyku,
Wtasnie z tej drugiej edycji ma tez podobno ma by¢ zsynchronizowane wydanie czwartej zawsze jedz po kiawedzi
czerpac Cyberpunk 2077. edycji systemu fabularnego, zwanego Cyberpunk RED. tam zasady.
72 PIXEL



A ten ma miec premiere juz na
tegoroczne Boze Narodzenie. Kto
chce sie gruntownie przygotowac,
powinien zageszczac ruchy.

Kiedy juz mdzg bedzie pekat
w szwach od nattoku informacji
przeczytanych w podrecznikach
systemu Cyberpunk 2020, mo-
zemy przejs$¢ do zakasek. Dobrg
przystawka na przeczekanie do
premiery gry moze by¢ od$wiezenie
klasyki filmowej. Oryginalny
.Blade Runner” Ridleya Scotta
21982 roku jest czym$ w rodzaju

p

Z

=2 Zapewne Cyberpunk 2077 postawi nas
przed pytaniem, czym jest cztowieczen-
stwo i przy jakiej liczbie wszczepéw

i modéw je bezpowrotnie tracimy.

protoplasty cyberpunka. Wydarze-
nia rozgrywajg sie w 2019 roku.
Pojawia sie tu charakterystyczna
dla dziet tej niszy megakorpora-
cja - Tyrell Corp. Dystopijny $wiat
pozbawiony jest zwierzat, ktére

wyginety i sq zastepowane przez cy-

bernetyczne zamienniki z wygladu
identyczne z naturalnymi, dostepne
dla najbogatszych. Podobnie jak
ludzie, ktérych sztuczne wersje,
zwane replikantami, zajmuja sie
niewolniczg pracg w pozaziemskich
koloniach. Cho¢ nie ma tu

BERPUNK PRZED 2077 m secret level
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+ Jednym z bohateréw filmu ,,Blade
Runner” jest cyberpunkowa wersja Los
Angeles, dopracowana w szczegétach,
odhumanizowana, ale pigkna zarazem.

V///

2 Czeska Praga w Deus Ex: Roztam
ludzko$ci ma cyberpunkowy sznyt,
obok siebie graffiti na murze kamienicy
i holograficzne reklamy.

tradycyjnego hakowania ani wejs¢ w cyberprzestrzen,
to wizualnie film uksztattowat wyobrazenie o cyber-
punkowym megalopolis, wzorowanym na prawdziwych
japonskich metropoliach. Wielkie neony i reklamy
Swietlne, atakujace ze wszystkich stron, wiezowce prze-
réznych korporacji, pomiedzy nimi azjatyckie bazary,
zattoczone ulice, fruwajgce samochody, wszechobecnie
sigpigcy deszcz i mgta.

Kolejna zelazng propozycja filmowa jest ,,.Johnny
Mnemonic" z roku 1995. Wcielajgcy sie w postac tytu-
towego bohatera Keanu Reeves jest kurierem, takim
ludzkim odpowiednikiem gwizdka USB. Klient taduje
mu pakiet danych bezposrednio do mdzgu, a kurier
musi go w okres$lonym czasie dostarczy¢, inaczej
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= W Bloodnecie
lokacje w cyber-
przestrzeni nazy-
wa sie studniami.

& Sentient Hyper-
-Optimized Data
Access Network

- w skrécie
SHODAN.

.
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dojdzie do nieodwracalnej degene- = Cyberpunkowa Neo vel Thomas Anderson. Kazdy
.. ;. . . przygodéwka Tech- . ., L .
racji nosnika. Film swojego czasu kolejny dziehn w firmie przypomina

”PIERWSZY MA- ' ok i tat zioch nobabylon przenosi do oty ¢ dni i et memit
réwno i dokumentnie zostat zjecha-  nas do roku 2087, o joty ten poprzedni i jest niemito-

RIX ZOSTAL ny przez krytyke, cho¢ scenariusz Iguddzzifi"‘”,‘;k;zfrii_ siernie nudny. Do czasu az spotka
ZAPROJ E KTO_ pisat sam William Gibson, autor sie, uz;’fezmajacym legendarnych hakeréw Morpheusa

uznawany za twérce cyberpunku wirtualnym swiecie. i Trinity. Potem jest bunt i walka

WANY jAKO |DE- jak gatunku. Gibson nie bardzo znat z omnipotentnym systemem i jego
- I_NY I_U DZ KI - czasem naiwne, czasem po prostu przede wszystkim, cyberprzestrzen
L]
A

—

w

sie na komputerach i jegowizje stugusami. Jest tu takze, a moze
nudne - majg jednak swoisty par excellence, tytutowa Macierz.
WIAT, G DZ IE klimat. A w ramach przygotowan Do macierzy bohaterowie wnikaja
WSZYSCY BYI.I BY wiasnie takg atmosfere, esencje cy- % za pomocq telefonéw stacjonar-
berpunku chcemy sobie przyswoic. // nych badZ budek telefonicznych,
Zreszta dzieki temu tytutowi urzadzen, ktére powoli wychodza
ZCZ SI'IWI prawdopodobnie zawdzieczamy % z uzytku we wspodtczesnym Swiecie.
O BYk role Keanu jako Neo w filmie / Film uzmystawia nam tez, ze w cy-
v .Matrix" braci Wachowskich z 1999 berpunku jest wazny wyglad, bo
KATAST ROF o roku. Pierwsza czes¢ cyklu to raso- czym innym wyttumaczy¢ uzywanie
wy cyberpunk. Kolejne to juz zjazd w mrocznych, ciemnych wnetrzach
- G E NT SM ITH, po réwni pochytej. W kazdym razie modnych okularéw stonecznych czy
MATR jest tu obowigzkowa zta korpora- wykorzystanie tekstylnych ptaszczy,
cja Metacortex, w ktérej pracuje zamiast skérzanych, by fruwajgce

. %

w

—
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poty lepiej prezentowaty sie podczas akrobacji w czasie
scen walk.

Po nasyceniu sie wizualnie mozemy zaserwowac
delikatesy z menu dostepnych gier wideo inspirowanych
cyberpunkiem. Dla koneseréw klimatéw retro polecic¢
mozna trzy tytuty. Wydana przez MicroProse w 1993
roku gra RPG Bloodnet to skrzyzowanie cyberpunka
z wampiryzmem. Gtéwny bohater Ransom Stark, byty
pracownik megakorporacji TransTechnical, zostaje
wolnym strzelcem, ktéry tapie sie réznych dorywczych,
czesto mato legalnych prac na zlecenie: wilaman w sieci,
kradziezy, szpiegostwa, a nawet zabdjstw na zlecenie.
Podczas jednego z zadan zostaje ugryziony przez

CYBERPUNKPRZED 2077~ secret level

Niszowa przygo-
déwka Dreamweb:
nie dos¢ ze cyber-
punk to jeszcze
niekonwencjonalny

Trzecim starym, ale jarym tytutem
jest pierwszoosobowa strzelanka
System Shock 2 z roku 1999, wy-
prodykowana p’r.ze.z Lpoklng Glass widok na akcje
Studios. W odréznieniu od innych 2 géry. Tytutowa
gier FPS tutaj rozgrywka nie polega sie¢ marzen to
wylacznie na rozwalce wszystkiego, ~ CYberprzestrze.
co sie rusza. Wazne sa: atmosfera
budowana przez wrazenie izolacji na
wielkim statku kosmicznym, chwyty
jak z filmowych horroréw oraz unika-
towy czarny charakter - sztuczna
inteligencja zwana Shodan. Gra
wprowadzita elementy narracyj-
ne, takie jak zbierane w réznych
miejscach audiologi, ktére do dzi$
sg nasladowane przez twércéw gier.

Cho¢ grafika mocno odstaje od dzi-
siejszego poziomu, to jest nadzieja,
ze kiedys sie to zmieni. Z jednej
strony Nightdive Studios prébujg
zrobi¢ finansowany Kickstarterem
remake pierwszego System Shocka,
cho¢ konhca nie widac. Z drugiej we-
teran branzy Warren Spector, gtéwny
tworca oryginalnego System Shocka
oraz Deus Exa, podobno pracuje nad

,OD POCZATKU GRA RPG ZOSTALA ZAPROIJEKTO-
ANA CZESCIOWO JAKO KLASYCZNY CYBERPUNK,
CZESCIOWO BASN ROCK AND ROLLOWA”

MIKE PONDSMITH, CYBERPUNK 2020

wampira. Tytut mocno byt niedoceniony w swoim czasie.
Faktem jest, ze dziwaczny, nieporeczny interfejs nie
utatwia polubienia tej gry. Natomiast jak pokonamy te
bariere wejscia, czeka nas bogaty $wiat, tony fabular-
nego miesa, dialogéw oraz duza swoboda, oczywiscie
jak na mozliwosci gier tego okresu. By¢ moze Bloodnet
powstat po prostu o dwie dekady za wczesnie.

Drugim cyberpunkowym rarytasem z lamusa jest
przygodéwka wydana przez Gametek w roku 1994 pod
tytutem Hell: A Cyberpunk Thriller. Kampania marke-
tingowa gry podkreslata, ze wykorzystane sg w niej
kreacje aktorskie Dennisa Hoppera oraz Grace Jones.
W XXIl wieku w Waszyngtonie otworzyt sie portal do
tytutowego piekta. W tym czasie USA sg rzagdzone przez
rezim zwany Rekg Boga. Bohaterami gry sg Gedeona
Eshanti i Rachel Braque, agenci od tropienia nielegal-
nych technologii, ktérzy nagle sami sg na celowniku
rzadu i prébuja przezyé, a jednoczesnie dociec dlacze-
go. Gra nie zblizyta sie na metr do celujgcych ocen, ale
materiat fabularny byt na tyle obiecujacy, ze rok pdzniej
zostata wydana ksigzka o tym samym tytule. Co zaska-
kujgce, zbierata ona dobre recenzje!

System Shockiem 3, cho¢ o zadnych
terminach ukonczenia nikt nie nie
styszat.

W bardziej wspétczesnym menu
rowniez znajdziemy kilka wyjatko-
wych pozycji. Technobabylon z 2015
roku, wydany przez WadjetEye
Games, jest dobrg cyberpunkowa
przygoddéwka typu point & click.
Znajdziemy tu miasto administro-
wane przez sztuczng inteligencje
oraz mieszkancéw w duzej mierze
uzaleznionych od sieci, a konkretnie OP:’Wi:d:“ien_PieP,’P'

. . . 7 ny los Kataryniarza
systemu wirtualnej rzeczyw.|stosa szaia Ziem‘l’(iewicza
zwanego Trance. W grze wcielamy zdobylo nagrode imienia
sig w agentow CEL, miejscowej po- Janusza A. Zajdla. Sa tu
licji, ktéra rozpracowuje serie mor- klasyczne cyberpunkowe
derstw, popetnionych przez hackera  motywy: bezwzledne
wykradajacego dane bezpogrednio  Miedzynanodowe koncery,

o ; cyberprzestrzen, sprzegi
z mozgow ofiar. sieciowe do rdzenia
Najnowsza czes¢ serii, Deus Ex:

kregowego, a kataryniarze
Roztam ludzkosci, wydana w 2016 53 operatorami siec.

Katarzyniarz
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roku przez studio Eidos Montreal,
to prawdziwy majstersztyk i peretka
cyberpunku. Gtéwny bohater Adam
Jensen jest typem, ktéry lubi sie
ulepszac przez kolejne augmentacje
i wszczepy. Cybernetyczny sprzet
pozwala mu lepiej strzelac, skakac,
skradac sie czy hakowad. Fabularnie
gra jest mocno rozbudowana, umoz-
liwia tez pokonywanie przeszkdd na
rézne sposoby, sprytem lub sitowo,
zabijajac przeciwnikéw lub ich ogtu-
szajac, tudziez umiejetnie omijajac.
Ma tez niesamowity klimat i oprawe
wizualng, pewnie najblizszg jakoscig

Chocby wydarzenia
rozgrywaty sie sto lat
w przysztosci, cyber-
punkowe miasto
bedzie miato kolorowe
neony, wiezowce
i mroczne tylne zautki.

CYBERPUNK PRZED 2077

Cyberprzestrzen
moze by¢ utuda nie
do odréznienia od
realnego Swiata,
az do pierwszego
dysonansu jak te
fragmentaryczne
postacie w biurze.

tej, ktérg zobaczymy w Cyberpunku
2077. Dla ewentualnych zartokéw
oczywiscie rownie smakowite bedg
pozostate czesci serii Deus Ex.

Z naszego polskiego podwdrka war-
to zapoznac sie z grg Observer z 2017
roku, dzietem studia Bloober Team
z Krakowa. Gra zdecydowanie cyber-
punkowa wizualnie tgczy technologie
przysztosci, takie jak cybernetyczne
wszczepy, rzeczywisto$¢ rozszerzona,
z przedmiotami uzytkowymi z prze-
sztosci jak komputery Cé64, stare
odkurzacze czy piece gazowe. Jest tu
tez dos¢ oryginalny widok wirtualnego
$wiata, ukazany jako rozszczepianie
sie jazni. Gtos gtéwnego bohatera,
Daniela tazarskiego, podktadat aktor
Rutger Hauer. Nieprzypadkowo to ten
sam, ktéry wcielat sie w postac repli-
kanta Roya Batty'ego w oryginalnym
filmie ,,Blade Runner".

Kiedy juz poogladamy i pogramy
do syta, na deser mozemy ponownie
poczytad. Zgodnie z moda szefow
kuchni na promowanie lokalnych
produktéw spéjrzmy w strone dziet
polskich autoréw inspirowanych

cyberpunkiem. Powies¢ , Limes
inferior"” Janusza Zajdla zaliczana
do nurtu fantastyki socjologicznej
ma elementy wspdlne z cyberpun-
kiem. W przedstawionym Swiecie
spoteczenstwo jest podzielone na
siedem klas spotecznych, a kto gdzie
trafia jest okreslane za pomocga
testéw inteligencji. Jak w korporacji
im wyzsze zaszeregowanie, tym
wieksze zarobki i przywileje. Nic
dziwnego, ze znajdujg sie osobnicy
zwani lifterami, ktérzy za optata,
nielegalnymi metodami pomagaja
klientom zaliczy¢ test z lepszym wy-
nikiem, niz by mieli, rozwigzujac go
wiasnymi sitami. Hakujg system po
prostu. Dodatkowo jednym z rekwi-
zytéw uzywanych przez obywateli
jest klucz: urzadzenie tgczace funk-
cje identyfikatora, portfela, kalkula-
tora, aktywowane przez wtasciciela
czytnikiem linii papilarnych.

Jak na rzecz napisang prawie

40 lat temu klucz zaskakujgco
dobrze opisuje funkcjonalnosci
dzisiejszych smartfonéw. Oczywiscie
klucze tez podlegajg hakowaniu.

,CO JEST PRAWDZIWE? JESLI MOWISZ O TYM

CO CZUJESZ, WTEDY >>PRAWDZIWE<<
TO PO PROSTU SYGNALY ELEKTRYCZNE

MORPHEUS, MATRI
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Cyberpunkowe zaciecie odnajdziemy
tez w pierwszych dwdch tomach serii
,Gamedec" Marcina Przybytka. Boha-
terem jest tu Torkil Aymore ze swojsko
brzmigcego Warsaw City. W $wiecie
sktadajacym sie z miast odseparowa-
nych od toksycznego zewnetrznego
Srodowiska specjalnymi barierami
i rzadzonych przez korporacje, ludzie
spedzajg czas w VR. System oferuje
gry stanowigce kompletne swiaty sen-
soryczne, z petng immersjg, oferujaca
100% rzeczywistosci w rzeczywistosci.

7

Jesli w Swiecie gry masz ktopoty,
z zagadka lub innymi graczami
wynajmujesz Gamedeca, czyli
detektywa od gier. Rzecz Izejsza
i przyjemniejsza od typowego cyber-
punku, niemniej zdecydowanie pod
wptywem. W Polsce autorowi udato
sie zdoby¢ pokaZzng grupe fanéw.
Najnowszg rodzima pozycja ksigz-
kowa i do tego stricte cyberpunkowa
jest ,,Cyfrak” Krzysztofa Haladyna.
Dystopijne miasto Polis w $wiecie po
globalnej katastrofie jest zarzadzane

CYBERPUNK PRZED 2077 1 secret level

=2 W grze Observer nawet podrzedny
hotel wyglada swietnie. Dzieki sprytnej
augmentacji rzeczywistosci kazda
powierzchnia staje sie ekranem.

4 Jesli masz wyku-

piony abonament,
to korporacja
Trauma Team Inc.
przysle ekipe
medyczng, ktéra
nie tylko wyleczy
rany, ale zlikwiduje
zagrozenie.

=* Zelaznym rekwizytem kazdego cyber-
punkowego dzieta jest fotel z masg kabli,
w ktérym lezy ciato, kiedy umyst zanurzo-
ny jest w cyberprzestrzeni.

w A TECHNO-
LOGIA, TA SItA,
POKUSA, BY JEJ

NADUZYWAC
EST TRUDNA DO
ODPARCIA

CZY JESTEM NA
YLE MOCNY,

BY POZOSTAC
CZLtOWIEKIEM?™

ADAM JENSEN,
DEUS EX

przez wszechobecng korporacje Rep-
Tek. Gtéwny bohater Neth oficjalnie
jest technikiem RepTeku, ma admi-
nistracyjne kody dostepu i serwisuje
zepsute automaty. Po godzinach staje
sie hakerem do wynajecia, imajagcym sie
réznych nielegalnych wtaméw, z kté-
rych jeden pakuje go w nieliche ktopoty.
Neth ma tez inng umiejetnos¢, bedaca
wynikiem mutacji. Potrafi dojrzec i zwal-
czac niewidoczne dla innych emanacje
sieci, samoswiadome struktury danych,
zwane cyfrakami. ba
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== Doom - klasyk w nowej odstonie, ktéry
zgodnie z tradycjg musiat pojawic¢
sie na Linuxie.

78 PIXEL

dzisiejszych czasach, kiedy na rynku

z jednej strony kréluja konsole, a z drugiej
PC, rzadko kiedy zastanawiamy sie nad
kwestig oprogramowania zawiadujgcego
naszymi maszynami.

Niektdérzy doskonale orientujg sie, ze Sony-i Nintendo
postawity na FreeBSD (wersje 9.0 zmodyfikowang jako
OrbisOS w przypadku Sony). Microsoft uzywa trzech
systeméw operacyjnych w Xbox One. Jeden do wirtuali-
zacji, drugi do aplikacji, a trzeci do gier, bazujacy na jadrze
Windows z zastuzonym DirectX (nazwa Xbox pochodzi od
DirectX-Box). Apple to oczywiscie MacOS, ktéry zastgpiony
ma by¢ niedtugo przez mobilny iOS, a platforma PC to
utarty synonim systemu Windows. Czy jednak w ostatnim
przypadku tak jest w istocie? Na PC przeciez mozna

z powodzeniem instalowac inne systemy operacyjne.
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Wybor jest spory. Rodzina BSD, Fre-
eDOS, Unixy, Solaris, ReactOS, Haiku,
multum dystrybucji systemu Linux

i tak dalej. Kazdy z nich oferuje moz-
liwo$¢ grania, ale najwigkszy wybdr
tytutéw, takze tych AAA, dostepny
jest na Linuxie.

Pozwole sobie na zadanie matej
zagadki. Czy orientujecie sie, ile
dziatajacych w systemach Linux gier
znajduje sie obecnie w dostepnej na
Steam bibliotece? 507 10007 50007

Otéz jest ich obecnie prawie
7000 (25% biblioteki). W przypadku
Humble Bundle jest to 20% katalogu.
Nasz rodzimy GOG.COM natomiast
ma 950 gier na Linuxa z 2610 do-
stepnych w sklepie (czyli ponad 36%
biblioteki).

Zeby dodac nieco smaku do tego
pachnacego liczbami wstepu, dodam,
ze tylko od /21 sierpnia biezacego
roku liczba gier na Steamie, w ktére
mozna zagra¢ na Linuxie, wzrosta
o ponad péttora tysigca i rosnie
nadal. Jak do tego doszto? O co
tutaj chodzi? Stuze odpowiedzig, ale
w tym celu cofnijmy sie nieco w cza-
sie. Dokfadnie do 2013 roku, kiedy to
niejaki Gabe Newell ogtosit, ze Linux
jest przysztoscia grania i wydat klien-
ta Steam do tego systemu oraz dys-
trybucje Linux SteamOS dedykowang
do grania. Chociaz nie - cofnijmy sie
jeszcze bardziej. Kontekst jest w tym
wypadku naprawde ciekawy.

Wczesne lata osiemdziesigte.
Okres, ktory wielu czytelnikom Pixela
kojarzy¢ moze sie przede wszystkim
z Bajtkiem, Pegasusem, Atari 65XE
oraz ZX Spectrum.

LNUX m secret level

MOZLIWE STREY SIE MORMO
TEWAGA LICZEBNA JEST

R
( WCALE NIE YDI\JE Sk

Poczatki elektronicznej rozrywki z prawdziwego zdarze-
nia. Mtody cztowiek rezygnuje ze studiéw na Harvardzie,
aby przez dekade pracowac w firmie Microsoft nad wcze-
snymi wersjami systeméw Windows. Wikipedia podaje, ze
Gabe zachwycit sie produkcjami FPS z lat dziewiecdzie-
sigtych (gtéwnie Doomem) na tyle, zeby stwierdzi¢, ze
przysztos¢ przemystu rozrywkowego lezy w grach. Super
Mario 64 pomogto mu zrozumied, ze gry sg forma sztuki.
W efekcie zapragnat wtasnego studia deweloperskiego.
Zatozyt je w 1996 roku pod nazwg Valve razem z kolegg,
z ktérym- odszedt z Microsoftu, Mikiem Harringtonem.
Obecnie Valve jest w czotéwce firm w USA zarabiajg-
cych najwiecej w przeliczeniu na pracownika. Sprzedaja
okoto 70% wszystkich gier na platformie PC (oferta liczy
ponad 27 tysiecy tytutéw). A zatem powstaje pytanie:
czy mimo istnienia innych, konkurencyjnych sklepéw,
trudno wyobrazi¢ sobie scenariusz, w ktérym przysztosc
firmy mogtaby by¢ zagrozona? Otéz nie. Oto poprzedni
pracodawca Newella i jednocze$nie wiasciciel platformy,
w ktorej Steam prosperuje tak dobrze, ze tworzenie
kontynuacji Half-Life czy Portala przestaje by¢ oficjal-
nie planowane, zapowiada stworzenie wiasnego sklepu
dystrybucji cyfrowej. Microsoft zapatrzony w sukces App
Store firmy Apple czy Play Store Google'a i po porazce
na rynku smartfonéw ostrzy zeby na rynek cyfrowej
dystrybucji, ktéry tak dobrze opanowat Steam.

= Okazuje sieg, ze
podczas czekania na
obiecany oficjalny
port Street

Fightera VI dzieki
Valve mozemy juz
gra¢ w nowego
Tekkena.

=2 Steam Machines
- cieszg oko i kusza.
Linux w luksuso-
wych warunkach.
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ZapowiedZ sugeruje, ze scenariusz Apple, w ktérym
aplikacje instalowa¢ mozna jedynie z oficjalnego sklepu,
to cel, jaki chce osiggnac gigant z Redmond. To oznacza-
toby powazne ktopoty, jesli nie koniec platformy Steam.
Gabe szybko zdat sobie z tego sprawe i postanowit dziatac.
W tym miejscu zatrzymajmy te opowiesc i spdjrzmy na
zupetnie inng planete oraz spotecznos¢, ktéra zyje poza
Swiatem kontrolowanym przez Microsoft.

Oto w 1991 roku student Uniwersytetu w Helsinkach
po pot roku pracy pokazuje swiatu swoj projekt bedacy
nowym systemem operacyjnym (a wtasciwie jego jadrem).
Udostepnia go razem z kodem Zrédtowym, co powoduje
stworzenie spotecznosci wspdlnie rozwijajacej caty system.
Pojawiaty sie oczywiscie pojedyncze gry. Gtéwnie porty
z systemoéw Unix, nastepnie z DOS (Doom). Z uwagi jednak
na to, ze szerokie zastosowanie systemu miato miejsce
w sferze serwerowej, bardzo niewielu deweloperdéw
i wydawcow decydowato sie publikowac swoje tytuty na
tej platformie. Znamienitym wyjatkiem byt tu id Softwa-
re, ktéry przygotowywat i udostepniat kolejne odstony
swojeqgo silnika, umozliwiajgc gre w takie tytuty jak Quake
czy Return to Castle Wolfenstein i stynne sieciowe Enemy
Territory. Nikt nie miat jednak watpliwosci, ze Linux nie jest

80 PIXEL

«% Jadro Linux przy-

chodzi z ogromna
bazg sterowni-
koéw, ktérych nie
trzeba instalowac.
Wiekszos¢ sprzetu
po prostu dziata
zaraz po
instalacji.

platformga dla graczy. Nie mieli ich tak-
ze producenci kart graficznych, ktérzy
co prawda przygotowywali sterowniki
do Linuxa, ale nie dbali nalezycie o ich
jakos¢. Brakowato wielu bibliotek czy
narzedzi dla deweloperdw, ktore byty
dostepne na Windows.

Spotecznosé probowata podcho-
dzi¢ do problemu na rézne sposoby.
Jednym z najznamienitszych byto
powstanie w1993 roku projektu
nazwanego Wine (akronim od Wine
Is Not Emulator). Program potrafi
przekierowywac wywotania syste-
mowe Windows na odpowiedniki
w systemach unixowych (POSIX).

Co to oznacza w praktyce? Aplikacje
z Windows uruchamiane za pomoca
Wine wykonujg sie tak jak w Windows,
widzac strukture katalogoéw i biblio-
teki, ktorych potrzebujg do dziatania.
Wine dba o to, by aplikacja byta
Swiecie przekonana, ze pracuje pod
Windows i miata wszystko to, co jej do
wzycia'' potrzebne. W tle serwer Wine,
ktéry o to dba, linkuje odwotania do
API Windows do natywnych w sys-
temie Linux (lub innym). Jesli zatem
aplikacja z Windows chce narysowac
na ekranie kreske, odpowiednie
polecenie odbierane jest przez Wine

i przekazywane w locie do serwera
obrazu w Linuxie, ktdry jg narysuje,
dajac odpowiedzZ aplikaciji.

Dziata to w obie strony. Jesli Wine
przekaze aplikacji, ktéra uruchamia,
ze uzytkownik przesunat kursor
myszy na narysowany wczesniej
guzik i wcisnat lewy przycisk, aplikacja
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bedzie wiedziata, ze musi wykonac akcje zwigzang z tym
przyciskiem, o czym dowie sie Wine i przekaze odpowied-
nie polecenia do macierzystego systemu. To troche jak
z ludZmi zyjacymi w Matrixie, za ktérego niewidzialnymi
$cianami wszystkim steruje Linux. Sg $wiecie przekonani
o tym, ze ich $wiat jest realny, cho¢ tak naprawde ten
wcale nie istnieje.

Nazwa Wine powstata od stéw Windows Emulator, ale
z uwagi na to, ze wcale nie emuluje procesora, kodu (tak
naprawde nic nie emuluje) ani nic nie wirtualizuje, zostata
zmieniona, by uwypukli¢ te réznice. Dzieki brakowi emu-
lacji, a jedynie przekierowywaniu odwotan systemowych,
w-niektérych przypadkach aplikacje Windows dziataja
szybciej. W innych, kiedy odmawiajg postuszenstwa w sys-
temie Windows 10, z powodzeniem dziatajg pod Wine.
Ciekawostka jest, ze w celu umozliwienia uruchamiania
wielu aplikacji napisanych pod Windows deweloperzy
Wine musieli zaimplementowac btedy charakterystyczne
dla systemu Windows, od ktérych obstugi zalezy popraw-
ne dziatanie kodu. To tytaniczna praca (takze z uwagi na
niekompletna i czesto btedng dokumentacje API syste-
mow Microsoft), ktéra caty czas trwa. Obecna stabilna
wersja jest oznaczona numerem 3.0.2
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Na dzi$ dzien 4694 aplikacje maja
status platynowy, co oznacza, ze
dziatajg w petni, bezbtednie oraz
catkowicie stabilnie. Status ztoty ma
3995 aplikacji. Dziatajg bezbtednie

i stabilnie, ale wymagaja specjalnej
konfiguracji Wine. Z kolei 3443 apli-
kacje zyskaty status srebrny, ozna-
czajacy drobne problemy niewptywa-
jace na typowe uzytkowanie. Przez
wiele lat gracze, ktérzy nie chcieli
lub nie mogli korzystac z systemdw
giganta z Redmond, konsumowali po-
pularne gry jak WOW, kolejne czesci
Diablo, Fallout, GTA czy Sims wtasnie
dzieki temu projektowi. Dzieje sie tak
do dzi$ w przypadku wielu nowych
gier (Overwatch).

Dzieki decyzjom biznesowym Ga-
be'a Newella i wysitkom pracownikéw
Valve, ktérzy przeportowali silniki So-
urce oraz gry Valve (Half-Life, Portal,
Counter-Strike, DOTA...) na platforme
Linux oraz zadbali o rozwdj klienta
Steam na tej platformie, zaintere-
sowanie Linuxem jako platforma do
grania powoli rosto. Kluczem w po-
przednim zdaniu jest stowo ,,powoli"”
i ma ono swoje uzasadnienie. Gabe
zdawat sobie sprawe, ze platforma

P

= Ogrom firm,
ktére inwestujaq

w technologie Vul-
kan, rozwiewa
watpliwosci. Oto
przysztos¢ grania.

= Wyglada znajomo?
Menu wzorowane na
tym z PS3, agry

i emulatory na
dziesigtki systeméw.
Retroarch.
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Q STEAM

B e

Materielnat Steam Machine

J MICROSOFT T0STANIE ODEACTON
ACH TRlYUl\

do tej pory nastawiona na serwery, telefony oraz urzadze-

= Doswiadczeni

gracze czesto nia wbudowane, nie byta dobrze przygotowana pod katem
buduja swoje wymagajacych gier. Valve nawigzato porozumienia z pro-
Steam Machines. d L F e fi I 5 i
Jeslijednal ucentami kart graficznych, silnikéw do gier oraz innyc

w zabieganiu nie narzedzi. Zatrudnito wielu deweloperéw i zaczeto wspierac
ma na to czasu, programistéw open source pracujgcych nad projektami

wybor jest catkiem

ciekawy. usprawniajgcymi tworzenie i dziatanie gier w systemie

spod znaku pingwina. To jednak za mato. Stoniem w skta-
dzie porcelany byt DirectX. Deweloperzy sg tak mocno do
niego przyzwyczajeni, ze czesto nawet nie rozwazajg multi-
platformowego konkurenta w postaci OpenGL, ktéry mimo
wszystkich swoich zalet nie moze réwnac sie z technologig
Microsoftu. W efekcie pisanie wieloplatformowych aplikacji
jest kosztowne i czasochtonne.

Dlatego w 2000 roku powstata organizacja non profit
pod nazwa Khronos. Jej celem byto tworzenie otwartych,
wieloplatformowych standardéw stuzacych nowoczesnym
rozwigzaniom multimedialnym i obliczeniowym. Wsréd za-
tozycieli wymieni¢ mozna ATI, Nvidig, Intela i innych. Obec-
nie wsréd wyrdznionych cztonkdéw sg takze Valve, AMD,
Google, Apple, Sony, Samsung. Jako cztonkowie udziela-
jacy sie sg tam Nintendo, Amazon, Oculus... W 2014 roku
dotgczyt sam Microsoft. To wtasnie tej grupie powierzono
w 2006 roku dalszy rozwdéj standardu OpenGL i to wiasnie
ta grupa stworzyta projekt Vulkan, ktéry jako nastepca
OpenGL umozliwia deweloperom pisanie jednego kodu
odpowiedzialnego za grafike, ktory dziatac¢ bedzie wydaj-
niej niz DirectX czy OpenGL oraz w ten sam sposéb na
wszystkich systemach (Linux, Windows, Android, Switch,
iOS, Tizen). Vulkan jest tez bardzo zblizony do DirectX 12,
co utatwia deweloperom migracje.

PIXEL

Czy zatem usunieto wszelkie prze-
szkody na drodze tworzenia gier dla
systemu Linux? Niekonieczne.

Mimo ze wiodace silniki jak Unity czy
UE wspierajg Linuxa i technologie
Vulkan, mamy do pokonania problem
jajka i kury. ,,O czym on znowu pisze?"
- prawie stysze takie pytania. Chodzi

o to, ze popularnos¢ Linuxa jako plat-
formy do gier jest caty czas bardzo
niska. Cho¢ momentami Steam survey
wskazywat, ze przekraczata 1%, po
wejsciu Steamu-na rynek chinskii la-
winowym wzroscie liczby uzytkowni-
kéw z systemem Windows wartosc ta
spadta ponizej jednego procenta. Duzi
wydawcy nie chcg inwestowad w tak
maty rynek, bo wigze sie to z kosztami
testowania i wsparcia uzytkownikw.
Duzi nie bedg wydawac¢ na Linuxa,
poniewaz to nisza. Uzytkownicy nie
przybeda, poniewaz jest zbyt mato
gier (szczegdlnie tych popularnych),

a korzystanie z Wine niekoniecznie
jawi sie jako atrakcyjna opcja.

W 2016 roku Valve wsparto i za-
trudnito kilku programistéw projektu
Wine i tych, ktére umozliwiajg temu
programowi na korzystanie z techno-
logii Vulkan (vkd3d dla Direct3D 12,
DXVK dla Direct3D 11 oraz wined3D
dla Direct3D 9).

Tabelka z linkami:

Baza gier dziatajacych dzieki SteamPlay:

https://spcr.netlify.com/

Biblioteka gier Steam na Linuxa:
https://bit.ly/20qIQtg

Portal skupiajacy sie na grach na Linuxa:

https://www.gamingonlinux.com

Redaktor Forbes o przejsciu na Linuxa:

https://bit.ly/20qiGan
https://bit.ly/2p8NrFC

Gabe Newell o przysztosci gier:

https://techaeris.com/2013/09/23/gabe-
newell-linux-is-the-future-of-gaming-enter-

steamos/
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Dzieki temu gry korzystajace z Di-
rectX moga dziata¢ bardzo wydajnie
przez szybki Vulkan. Projekt zostat
zintegrowany z platformg SteamPlay
i nazwany Proton. Ujrzat Swiatto
dzienne w sierpniu tego roku. Ozna-
cza to, ze uruchamiajgc klienta Steam
w systemie Linux (a takze domys|-
nie w SteamOS), mamy mozliwos$¢
zakupu, instalacji i uruchamiania gier
dostepnych do tej pory oficjalnie na
PC tylko na platformie Windows.

Valve bardzo ostroznie podchodzi
do tematu i oficjalnie udostepnia
tytuty tylko przetestowane przez
siebie. Zaznacza tez, ze dodaje dla
nich petne wsparcie techniczne tak,
by uwolni¢ od niego deweloperdéw.
W momencie startu ustugi udostep-
niono 27 tytutéw, a wsrdd nich takie
peretki jak nowy Doom, NieR:Automa-
ta czy Tekken 7. Umozliwiono jednak
skorzystanie z opcji klienta Steam,
pozwalajgcej na préby uruchomienia
dowolnej gry z platformy Windows.

Pamietacie pytanie z poczat-
ku tego tekstu o to, jak doszto do
wzrostu liczby gier dostepnych dla
Linuxa wzrosta o pottora tysigca od
21sierpnia do poczatku wrzesnia?
W ten wtasnie sposdb. Spotecznosé
graczy szybko stworzyta baze danych
(podaje jg w tabelce), gdzie rapor-
towane sg testy kolejnych tytutow.
Dishonored, WiedZmin 3, Cuphead,
Inside, No Man's Sky, Wolfenstein New
Order... Lista ciggle rosnie. Nie musze
chyba dodawad, ze tytuty kupione
pod Windows sg wasze i wystarczy je
zainstalowac¢ w Linuxie. Bez wzgledu
na to, czy majg natywna wersje, czy
dziatajg poprzez Steam Play.

Oto mamy zatem sytuacje, w ktorej
gracze niezadowoleni z Windows
nie sq juz wiezieni niemozliwoscig
uruchomienia ich ulubionych gier
w systemie Linux. Pod koniec lipca
na tamach Forbesa redaktor znie-
smaczony przymusowym restartem
i dtuzacymi sie aktualizacjami syste-
mu z Redmond podczas wysytania
duzego, waznego i pilnego pliku
decyduje sie na migracje na Linuxa.
Mimo poczatkowych probleméw z in-
stalacjag Linux Mint na jego laptopie
nie poddaje sie i prébuje Ubuntu. Od
tego momentu jego zachwytom nie
ma konca. Poprzez czterominutowa

PROJEKTAM

=* Gabe Newell.
Trudno wyobrazi¢
sobie kogos, kto
mégtby go zastapic.
Niewatpliwie odci-
snat ogromne pietno
na rynku gier PC.
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instalacje, dodawanie oprogramowania, poszanowanie
uzytkownika czy zachowanie prywatnosci czuje sie z syste-
mem po prostu komfortowo.

Zanim jednak niektdrzy z was ruszg sprawdzac, jak
Linux sprawdzi sie w ich wypadku, zmuszony jestem
dodac tyzeczke dziegciu. Platforma PC jest bardzo bogata
sprzetowo. Konfiguracje moga sie od siebie bardzo réznic.
Decydujac sie na wyprébowanie Linuxa, lepiej nastawic sie
na to, ze gry uruchamiane przez SteamPlay (Proton) nie
bedga osiggaty takich samych wynikéw jak natywnie pod
Windows. Nie wszystkie bogate w funkcje klawiatury, mysz-
Ki, joysticki czy inne peryferia bedg w petni albo w ogéle
dziataty. Prébujac, przygotujcie sie na problemy. Nie
oczekujcie, ze bedziecie czuli sie jak w Windows. Linux to
inny system, dziatajgcy na swéj sposdb. Niektorzy wiasnie
dlatego tak go cenia. Bez wzgledu na przyszte decyzje Mi-
crosoftu ogromna liczba gier bedzie dziatata pod Linuxem.

Jako uzytkownik systemoéw linuxowych z prawie
20-letnim stazem wielokrotnie wyobrazatem sobie, jak by
to byto, gdybym mdgt komfortowo graé¢ w wiele topowych
tytutéw dostepnych w najpopularniejszym systemie. Powo-
li dociera jednak do mnie, ze ten moment w zasadzie juz
nadszedt. Nawet dzi$ trudno mi w to uwierzy¢ i nie moge
doczekac sie jutra. Bardzo ciekawe czasy. b
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Duze pudetko,
ttoczone ztote
litery, intrygujaca
oktadka - przy-
ciggaty wzrok,
obiecywaty bogata
zawartosc.

Laura Bow Sierry

Klasyczna tres¢ w nowoczesnej
formie - komu potrzebne wigcej
niz 650 MB miejsca?

Big box. Wersja pudetkowa. Oryginat. Te stowa dla generacji uczeszczajgcej
na gietdy brzmiaty prawie religijnie. Owszem, na gietdzie trafiaty sie czasami
oryginaty zza naszej zachodniej granicy, najczesciej na Co4 lub ZX Spectrum.

Pawet Gawlikowski

le gry na Amige, ST, a tym
Abardziej na peceta to byty

skarby. O zawartosci pudetek
krazyty w gietdowym swiatku
legendy. Ktos przysiegat, ze widziat
wersje Silent Service z modelem
todzi podwodnej do sklejania, ktos
inny twierdzit, ze do The Last Ninja
dodawany jest miecz samurajski.
Tutaj akurat rzeczywistos¢ nie byta
daleka od marzen: w wersji box
drugiej czesci dostawato sie shuri-
ken i kaptur ninja. Za cos$ takiego
prawdopodobnie kazdy nastolatek
z tamtych lat datby sie posiekac
katana na drobne kawatki.

Wszyscy wiemy, jak jest teraz.
Dystrybucja elektroniczna juz nie
tylko cicho zakrada sie do naszych
domow, ale jest tam obecna w pet-
nym wymiarze. Jezeli juz kupujemy
gre ,pudetkowq", to najczesciej jest
to opakowanie DVD, a jak mamy
szczescie, to w Srodku jest ptyta,

a nie kod do rejestracji w ktéryms
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z serwiséw. Big Box mamy szanse
kupi¢ w zasadzie tylko w przypadku
wersji kolekcjonerskich za dwa razy
wieksze pienigdze. Ale kiedys$ bywato
inaczej...

Jest rok 1993, wszystko ukazuje
sie na dyskietkach 3,5". Czasami
5,25". Sierra ma jednak w zanadrzu
nowy format - CD-ROM. Po wyda-
niu na CD King's Quest V (pierwsza
tak bogata synteza mowy w grach)

i Mixed Up Mother Goose przychodzi
czas na drugg czesc detektywistycz-
nych przygéd Laury Bow - Dagger of
Amon Ra. Tym razem mtoda pani de-
tektyw zmierzy sie w Nowym Jorku
z zagadka, ktéra moze kosztowac jg
zycie. Rok 1926, posréd podejrzanych

spelunek, jazzu i wyzwolonych dziew-

czyn, nigdy nie byt ciekawszy!

W pudetku znajdziemy opakowanie
CD w tak zwanej grubej wersji. To
byty jeszcze czasy, gdzie ptyta byta
czyms$ cennym i nie godzito sie jej
umieszczac w delikatnym, cienkim
plastiku.

Dodatkowa gabka ma na celu zapobiezenie prze-
mieszczaniu sie opakowania w kartonie. Patent, ktérego
nie widziatem nigdzie indziej. Instrukcje do gry stanowi
przewodnik po Muzeum Leyendeckera, w ktérym toczy sie
najwazniejsza czesc akcji. Opisy kolekgji i klimatyczne ry-
sunki robig wrazenie. Dodatkowo dotgczona mapa muzeum
w formie ulotki zapraszajgcej na wystawe sztuki egipskiej
utatwia poruszanie sie po wnetrzach. Dla kolekcjonera
réwnie wazne, jak zawarto$¢ samych materiatéw zwigza-
nych z grg, sg wszelkie ulotki, karty i katalogi pozwalajace
przenies¢ sie do czaséw wydania. | tutaj wydawca nie za-
wodzi, dorzucajac katalog AD 1992, reklame Sierra Network
(proto-Facebook z roku 1992 z mozliwoscig wdzwonienia sie
na BBS i grania m.in. w Red Baron online) i katalog ,,On CD"
prezentujgcy wszystko, co Sierra miata do zaproponowania
w wersjach na ptytach.

Jedna z rzeczy w pudetku ma dla mnie szczegdine
znaczenie. Kiedy przyjechatem w maju tamtego roku do
Kanady, drugiego dnia wykonatem telefon do Coarsegold
i po dwdch tygodniach obracatem w dtoniach moj pierwszy,
oryginalny produkt firmy Sierra - darmowy katalog. Zanim
wrécitem do kraju bogatszy o swojg pierwszg oryginalng
gre, katalog byt zaczytany.

Z ciekawostek - za model na oktadce postuzyta sekre-
tarka pracujgca w recepcji Sierry. Wielu gosci po wejsciu
przezywato mocne déja vu. ba
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Uczennice, problemy uczuciowe, chec szybszego wrosniecia w dorostosc.

W Swiecie anime wszystko toczy sie po staremu.

Michat R. Wisniewski

ratem ostatnio duzo w gry
Gz serii Yakuza, wiec pomysla-

tem, Ze moze by tak siegng¢
po tytut, ktérego bohaterem jest

japonski gangster. | w dodatku ma
coérke. Cos jakby.

Bohaterem serialu ,,Hinamatsuri"
jest cztonek yakuzy Yoshifumi Nitta.
Nie wyglada i nie zachowuije sie jak
Kazuma Kiryuo ze wspomnianej serii
gier, ktéry jest szybki do wyma-
chiwania pie$ciami. Nitta to jego
przeciwienstwo: powsciggliwy inte-
lektualista, ktéry zajmuje sie gtéwnie
administracja. Taka organizacja jak
japonska mafia potrzebuje ludzi do
prowadzenia bizneséw (ciekawost-
ka z realu - z tego powodu wielu
gangsteréw jest biegtych w Photo-
shopie, bo robig strony i reklamy dla
rozlicznych mafijnych przedsiewzie¢;
w grach zresztq tez jest okazja, zeby
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handlowac nieruchomosciami czy
prowadzi¢ klub nocny). Nitta prowa-
dzi dos¢ stateczne zycie: niezobo-
wigzujgce romanse, dobre jedzenie,
kolekcjonowanie starych waz.

Kto by chciat oglada¢ anime
o kolekcjonowaniu waz? No kto$
z pewnoscia. Dla takich ludzi jest
jednak serial ,,Holmes of Kyoto"”, bo
dla reszty bytoby to nudne. Dlate-
go w pouktadanym zyciu naszego
gangstera pewnego dnia pojawia
sie co$ dziwnego. W jego mieszka-
niu otwiera sie portal, przez ktéry
wypada metalowy kokon z twarza
dziewczynki. Nitta poczatkowo go
ignoruje, ale w koncu twarz prosi go
o wcisniecie przycisku na kokonie.
Uwolniona z kokonu dziewczynka
imieniem Hina ma paranormalne
zdolnosci. | to wszystko, co pamieta.
Postanawia wiec, ze Nitta sie nig
zaopiekuje, inaczej wyttucze jego
drogocenne wazy.

| tak zaczyna sie historia biednego
yakuzy, ktéry musi opiekowac sie le-
niwg dziewczynka. Hina wystana do
szkoty zasypia na lekcjach, a z obo-
wigzkéw domowych preferuje granie
w gry komputerowe. Ale czasem sie
przydaje, kiedy za pomoca jej teleki-
netycznych zdolnosci Nitta rozbraja
konkurencyjna komérke yakuzy,

dzieki czemu awansuje w organizacji.

Jego koledzy mysla, ze Hina jest
jego nies$lubng corka.

Serial ,,Hinamatsuri"” jest ekra-
nizacjg komediowego komiksu,
ktérego humor opiera sie gtéwnie
na apatycznych prébach zrozumie-
nia $wiata przez Hine i na tarciach
miedzy réznymi postaciami. Szybko
poznamy wiec kolejne bohaterki, jak
nerwowg Anzu, réwniez przybytg
w metalowym kokonie i obdarzong
mocami (na dzien dobry pokonuje
gang motocyklowy, jak Terminator)
czy kolezanke z gimnazjum, Hitomi,
wzorowa uczennice, ktéra przez
przypadek zostaje barmankg w ba-
rze prowadzonym przez przyjaciétke
naszego yakuzy.

Duzo humoru, zero dramatoéw,
nieco wzruszen - jeden z seriali, od
ktérych poprawia sie humor w desz-
czowe, jesienne dni. ks

Gangsterzy, gim-
nazjalisci, bezdom-
ni, uliczni grajkowie
- w Hinamatsuri
spotkamy caty
przekrdj spoteczny
plus kilka esperek,
bo czemu nie.

Hina jako
konerserka pocina
w Bokosuka Wars
- pionierskie
taktyczne RPG
z 1983 roku.

Tytut: , Hinamatsuri”
Emisja: Crunchyroll
Wersja polska: nie

Kinder surprise”
niezbyt sprawdza
sie jako dekoracja
i nie daje o sobie
zapomniec.



PRZYGOTUJ SIE NA WOJNE,
JAKIEJ JESZCZE NIE BYLO!

WSPOLCZESNE POLE WALKI DUMA NARODOWA PERSONALIZACJA BEZ GRANIC
Taktyczna rozgrywka inspirowana Starcia na ulicach prawdziwych Autentyczne wyposazenie narodowych
prawdziwymi akcjami bojowymi. miast: Warszawy, Berlina i Moskwy. sitzbrojnych w setkach kombinacji.
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Feudum

,Feudum”to gra, ktora
chce robic¢ wszystko.
Totroche zarzadzanie
akcjami, troche kontrola
mapy i catkiem sporo
manipulowania
zasobami.

Artur Cnotalski

o tego dochodzi naprawde
D fajny, unikatowy styl gra-

ficzny, ktoéry z jednej strony
stanowi solidny atut, ale z drugiej
potrafi przeszkadzac na wiecej
niz jednym poziomie. Mogtoby by¢
Swietnie, ale summa summarum
jest przede wszystkim ciekawie.

Pierwszy kontakt z instrukcja do
.Feudum" to lekki koszmar. Zro-
zumienie i wyttumaczenie zasad
zajmuje mase czasu, bo trzeba
ztapad, jak zagrywac karty akcji,
rozmieszczaé na mapie pionki

i budowac farmy, miasta i tytutowe
feuda. Plansza to jednak tylko jeden
aspekt gry, bo jednocze$nie musimy
nauczyc sie obejmowac kontrole
nad szescioma gildiami, z ktérych
kazda oferuje trzy mozliwe akcje,

tworzac jednoczesnie system potgczonych naczyn
decydujacych o tym, jakie zasoby beda w danej chwili
dostepne.

Gdy zapamietamy to wszystko, dochodzi jeszcze
tworzenie relacji wtadcéw ze stugami w poszczegdlnych
obszarach, rozliczanie toczonych na planszy potyczek
i wedréwka po o$wiecenie przez Sciezke w gérach.
Wszystko to wydaje sie w pierwszej chwili az nadmier-
nie skomplikowane i meczgace, a potem zaczynamy za-
bawe, milion zasad zaczyna stopniowo nabierac sensu
i po kilkunastu minutach kombinujemy, jak zosta¢ mi-
strzami gildii, gdzie zbudowac swoje siedziby i zdoby¢
zarcie potrzebne do utrzymania wptywdw na planszy.

Feudum" mierzy sie z kilkoma problemami. Spo-
$rod jedenastu kart akcji jednej uzywamy praktycznie
zawsze, bo oferuje zwyczajnie zbyt duzo mozliwosci,
by ja sobie odpusci¢. Gra wciska nam, ze mamy bardzo
duzo Sciezek zdobywania punktéw, ale zniecheca do
korzystania z cze$ci z nich przez ograniczong liczbe
zetondw stuzacych do Sledzenia postepéw. Pewne
wybory absorbujg mase zasobdw i zamykajg mozliwos¢
korzystania z innych. Sliczna grafika potrafi by¢ tez
lekkg przeszkodg, bo cata ikonografia jest miejscami
potwornie nieczytelna zaréwno na kartach, jak i na
planszy.

Nic z tego nie zmienia jednak faktu, ze kiedy
korzystamy z systeméw ,,Feudum” tak, jak zostaty
zaprojektowane, gra staje sie niezwykle satysfakcjo-
nujgca. Przesuwanie zasobdw miedzy gildiami to jedna
z najciekawszych mechanik, z jakimi miatem stycznosc
przez ostatnie lata. Cho¢ gracze konkurujg o punkty,
muszg jednoczes$nie wspdtpracowad, by sie rozwijac
i zwiekszac sie¢ swoich wptywoéw. To ztozona konstruk-
cja, w ktorej kazdy ruch oddziatuje natychmiast na jed-

SPECYFIKACJA

WYDAWCA: Mark K. Swanson
LICZBA GRACZY: 2-5

DLA GRACZY W WIEKU: 12+
CENA: 200zt

nego lub dwéch graczy i daje nowe
opcje wszystkim przy stole. W swoich
najgorszych momentach ,,Feudum”
jest skomplikowane i nieczytelne,

w najlepszych - to ztozona i wymaga-
jaca gra strategiczna, ktéra w odréz-
nieniu od wielu podobnych tytutéw
ma bardzo dobre tempo rozgrywki.
Co wcale nie oznacza, ze obiecywane
na pudetku 80 do 180 minut czasu
gry jest gdziekolwiek blisko rze-
czywistosci tego, ile spedzimy przy
stole. Bez czterech godzin luzu lepiej
w ogdle do planszéwki Odd Bird nie
podchodzi¢. ks

Fantasy Flight Games zaprezentowato kolejny aspekt zmian, jakie pojawia sie

w trzeciej edydji,,Arkham Horror” - zupefnie nowa faze mytosu. Zamiast ciagnac karte
zdarzenia gracze beda teraz losowac podczas niej zetony, a wydarzen na tym etapie gry
bedzie nieco wiecej, bo kazdy gracz bedzie losowat co dla siebie. W pofaczeniu z nowa mapa,
ktdra jest budowana z taczonych ze soba ptytek, przez co moze zmieniac sie miedzy grami,
wyglada to na spora rewolucje w grze. Byfa ona bardzo potrzebna, poniewaz oryginalny
projekt miatjuz kilkanascie lat i nie zestarzat sie najlepiej.

Komitet International Gamers Awards (IGA) przyznat nagrody dla najlepszych
strategicznych gier planszowych za rok 2018. Wyrézniono dwa tytuty, jeden

w kategorii wielu graczy:, Rajas of the Ganges” stworzony przez Inke i Markusa Brandow,
a drugi do gry we dwdjke:, Codenames Duet” od Vlaady Chvatila i Scotta Eatona. Nagrody
1GA sg przyznawane od 2002 roku.

FAST
NEWS
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Zamek Swiokins

Wspotczesni planszowkowcey zrobig gre ze wszystkiego, nawet
z dalekowschodniej gry hazardowej, ktora u nas jest chyba
ardziej znana jako forma pasjansa.

amek Smokow to tytut skta-
Z dajacy sie w jakichs trzech

czwartych z mahjonga,
rozbudowanego o dodatkowe zasady
imoce, ktéry doskonale sprawdza sie
jako lekka i przyjemna rozgrywka,
pozwalajgca nam samodzielnie decy-
dowac o ksztatcie planszy.

Wbrew nazwie swojej firmy Wtosi

z Horrible Games stworzyli przeslicz-
na planszéwke. llustracje gtéwnej
planszy i plansz graczy to rado$¢ dla
oka, a ptytki do mahjonga - zaréwno
te klasyczne, jak i te zaprojektowane
specjalnie na potrzeby Zamku - sg po
prostu fantastyczne. Jednoczesnie nie
ma tu za duzo grafiki. Poza obszarami,
gdzie budujemy swoje zamki, mamy
tylko troche kart, ktére w pojedyn-
czych sztukach bedziemy uzywac

w kazdej partii. Mniej znaczy w tym
przypadku lepiej.

Rozgrywke da sie wyttumaczy¢
nowicjuszowi w pare minut. Po
zbudowaniu na centralnej planszy
zamku z ptytek przystepujemy do jego

W listopadzie zmierza sie mistrzowie kolei. Na targach Gra i Zabawa (Festiwal
GRAMY) w Gdarisku odbeda sie finaty mistrzostw Polski w grze ,Wsiasc¢ do Pociagu:
Zjednoczone Krdlestwo”. To kulminacja zmagari na ponad 100 turniejach przez caty

rok, a planowana pula nagréd wyniesie 2000 ztotych.

rozbioru zgodnie z lekko zmodyfikowanymi zasadami pa-
sjansa - mozemy zdjac¢ dwie identyczne ptytki, zdjgc jedna
albo zdoby¢ Swiatynie, za ktéra zyskamy dodatkowe punkty
na koniec gry. Usuwane z centralnego obszaru klocki Iaduja
na matach, a tam uktadane sq w jak najwieksze kolekcje
i przekuwane w punkty. Tym, co sprawia, ze po pierwszych
dwdch-trzech partiach gra nie staje sie bolesnie monoton-
na, sg karty zapewniajgce wszystkim graczom te sama,
specjalng umiejetnosc oraz dodatkowe zasady punktowania
losowane przed kazdg gra. Tu trzeba przyznac, ze Horrible
Games spisato sie naprawde dobrze, wymyslajac takie
wymogi do zdobycia dodatkowych punktdéw, ze nie jestesmy
w stanie wygrac kazdej partii, trzymajac sie jednej strategii.
Pewnym urozmaiceniem (i zabawa) jest eksperymen-
towanie z innymi kombinacjami startowego zamku. Gra
pokazuje nam kilka dobrze przemyslanych uktadéw ptytek,
ktére pozwolg na rozegranie kazdej partii w nieco innej

SPECYFIKACJA

WYDAWCA: Rebel
LICZBA GRACZY: 2-4

DLA GRACZY W WIEKU: 8+
CENA: 169,95 zt

konfiguracji. Do tego dostajemy tez obja-
$nienie, jak przygotowywac wtasne ukta-
dy klockdéw. Dzieki temu cato$¢ nabiera
nieco mniej formalnego klimatu, a samo
przygotowanie przed gra, w wiekszosci
planszéwek dos¢ nudne, tu samo staje sie
zabawa.

.Zamek Smokow" to tytut, przy
ktérym mozna sie rozluznic¢ i pogadac.
Jednoczesnie daje okazje, by wysili¢
nieco szare komorki i spostrzegawczosc.
Wyszukiwanie par do zdjecia z gtéwnej
planszy sprawia co prawda, ze potencjal-
nie p6t gry spedzimy na stojgco, patrzac
na mahjongowy zamek z géry tak, by
widzie¢ wszystko, ale to raczej niewielka
cena za zestaw dajacy okazje pobawic sie
ze znajomymi lub w wolnej chwili utozy¢
dalekowschodniego pasjansa. b

Zbliza sie ,Pandoria”. Jedna z gier, ktérym z pewnoscia warto bedzie przyjrzec sie
po tegorocznych targach Spiel 18 jest, Pandoria” To eurogra, w ktdrej uktadamy ptytki
i zhieramy zasoby, ale tez regularnie wypychamy z mapy innych graczy walczacych

0 cenne surowce. Prototyp zaprezentowany serwisowi BoardGameGeek przed
targami wyglada catkiem imponujaco wizualnie, jest duzy i barwny, co juz zacheca do

przetestowania chociaz tej gry.
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Astronauta Leland Melvin, cztonek zatogi misji STS-129, w ktérej

wahadtowiec Atlantis dostarczyt zaopatrzenie na Miedzynarodowa
/1 Stacje Kosmiczng, do pisania w warunkach niewazkosci wykorzystuje
catkiem zwyczajny otdwek mechaniczny.

Kosmiczny dtugopis firmy Fisher, model AG7.
—_— Literki to skrét od Anti Gravity, a cyferka to
numer misji Apollo 7, w trakcie ktérej dtugopis
zostat po raz pierwszy zabrany w kosmos.
Chromowana obudowa zostata wykonana
z mosigdzu. W sprzedazy od czterdziestu lat.
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=2 Astronauta Michael Barrett podpisuje sie
przy pamigtkowej plakietce XX Ekspedycji na
Miedzynarodowa Stacje Kosmiczna. Mimo ze
znajduje sie na orbicie, w warunkach mikro-
grawitacji wystarcza do tego zwykty flamaster.

19LIPCA 1984 ROKU NA IMPREZIE NASA
W HOTELU WINDSOR COURT W LUIZJANIE BUZZ
ALDRIN POTWIERDZIE, ZE UZYt KOSMICZNEGO
DLUGOPISU FISHERA JAKO NARZEDZIA DO
NAPRAWY ZtAMANEGO PRZELACZNIKA
AKTYWUJACEGO RAKIETELADOWNIKA,

BY UNIESC GO Z POWIERZCHNI KSIEZYCA.

Astronauta Rex Walheim, specjalista z misji STS-135, ostat-
niej misji wahadtowca Atlantis, a takze ostatniej misji catego
programu STS, ukazany na zdjeciu w kabinie wahadtowca
podczas czwartego dnia na orbicie oraz drugiego dnia doko-
wania z Miedzynarodowg Stacjg Kosmiczna. Do wypetniania
rubryczek w papierach wykorzystuje kosmiczny dtugopis.



Kosmiczne
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diugopisy

Miejska legenda mowi, ze na poczatku programu kosmicznego
Amerykanie w ciggu wielu miesiecy badan i naktadem milionow
dolardw opracowali na potrzeby misji NASA diugopis zdolny
do funkcjonowania w warunkach mikrograwitacji. A Rosjanie po

prostu zabrali otowek.

User Jama

emat przyboréw do pisania
Tpierwszy raz wyptynat do wia-

domosci publicznej w USA po
pierwszej zatogowej misji programu
Gemini z Gusem Grissomem i Joh-
nem Youngiem na poktadzie. Media
wyniuchaty, ze NASA zaméwita me-
chaniczne otéwki w zawrotnej cenie
128,84 dolaréw za sztuke, a dwa
z nich poleciaty w kapsule Gemini-3.
Zwykli obywatele byli oburzeni, ze
agencja kosmiczna trwonita pienig-
dze podatnikéw.

O ile nie kazdy wie, ile powinien
kosztowac dajmy na to silnik
rakietowy, o tyle w cenie otéwkow
wszyscy orientujg sie doskonale.

Na dodatek, co wtedy wyciszono,

na poktadzie Gemini-3 znalazty sie
réwniez cztery inne otéwki. Nie dos¢,
ze tacznie kosztowaty niecate pét
dolara, to pochodzity od japorskiego
producenta Pentel. Co takiego byto

w tych drozszych otéwkach? Zostaty
zrobione na zamowienie. Miaty
powiekszong obudowe wykonang

z lekkich, mocnych i niepalnych ma-
teriatéw, by wygodnie postugiwac sie
nimi w rekawicach. A ze wykonano
ich kilkadziesiat sztuk, a nie miliony
jak produkty z pétek sklepowych, byty
wielokrotnie drozsze. W kazdym razie
z catg pewnoscig mozemy stwierdzic,
ze w1965 roku w misjach NASA uzy-
wane byty otéwki. W tym samym roku
przemystowiec Paul Fisher otrzymuje

patent na kosmiczny dtugopis (Space Pen). Milion dolaréw
potrzebnych na opracowanie produktu wytozyt sam Fi-
sher. Wktad jego dtugopisu ma kulke do pisania wykonang
z supertwardego wegliku wolframu, specjalny gesty tusz,
ktéry jest oddzielony dodatkowg wewnetrzng kulkg od
azotu pod cisnieniem 35 psi, czyli ciut mniej niz oponie
rowerowej. Cisnieniowym wktadem mozna pisa¢ do géry
nogami, a takze pod wodga. Rzecz pierwotnie projektowa-
na jako po prostu lepszy dtugopis, nieciekngcy, bardziej
wydajny, dzieki zbiegowi czasowemu i sprytnemu pomy-
stowi marketingowemu stat sie dtugopisem kosmicznym.
W liscie 21967 roku Fisher pyta, czy NASA ma co$ prze-
ciw tresci planowanej reklamy, w ktérej chce powotac sie
na testy wykonane przez agencje. Otrzymuje odpowiedz,
ze nie ma zgody na postugiwanie sie sloganem: ,, Jedyny
dtugopis, ktéry pisze w kosmosie". NASA stwierdza, ze
w warunkach bez grawitacji i bez powietrza w ramach
programu Gemini wykorzystywata z powodzeniem
cienkopisy (fibre-tipped pen), wiec nalezatoby napisac
precyzyjniej ,,dtugopis kulkowy". Rok pdzZniej pierwszy
Space Pen model AG7 leci w kosmos w ramach misji
Apollo 7. Inny model, zwany CH4, towarzyszy pierwszej
misji wahadtowca Columbia w roku 1981. Dtugopisy Fishe-
ra wyprébowali takze Rosjanie na statkach Sojuz oraz
w ramach reklamy telewizyjnej na stacji kosmicznej Mir.
Tak w zasadzie jakie ma znaczenie, czym piszemy?
Na orbicie w zamknietym srodowisku w niewazkosci ma.
Zwykte otéwki nie nadaja sie, bo drewno jest materiatem
palnym oraz zostawiajg ktopotliwe Smieci przy tempero-
waniu. Mechaniczne otéwki sg lekkie i wygodne, ale nadal
zostawiajg przewodzacy prad pyt grafitowy oraz moga sie
utamad. Taki kawatek, jakby wpadt komus w oko, tez bytby
mocno ktopotliwy. Poza tym do pewnych zastosowan, jak
na przyktad wpisu w dzienniku jachtowym, podpisu pod
umowa czy w ich kosmicznych odpowiednikach, potrzeb-
ny jest zapis trwaty, ktérego potem nikt tatwo nie zetrze
i nie zmanipuluje.

Obiegowa opinia namietnie powta-
rzana jest taka, ze zwykty dtugopis
nie zadziata na orbicie, bo nie ma
grawitacji, dzieki ktérej tusz sptywa
na papier. Dowodem tego stwier-
dzenia ma by¢ sytuacja, w ktorej
potozymy sie na plecach i postaramy
pisac na kartce umieszczonej nad
gtowg, gdzie faktycznie dtugopis
wkrétce przestanie pisac. Tylko sytu-
acja, gdzie grawitacja dziata przeciw,
a taka, gdzie jej praktycznie nie ma,
jest zasadniczo inna, a dziatajg inne
sity na przyktad napiecia powierzch-
niowego. W swoim pamietniku
europejski astronauta Pedro Duque
napisat w 2003 roku, ze tez wierzyt
w te opinig, bo byta mu wttaczana do
gtowy przez siedemnascie lat, kiedy
pracowat w programie kosmicznym.
Podczas pierwszego lotu oczywiscie
uzywat drogiego dtugopisu ko-
smicznego. Potem zobaczyt, ze jego
rosyjski instruktor szykuje ksigzki
do lotu Sojuzem i dotgcza do nich na
sznurku zwykty dtugopis. Zapyta-
ny powiedziat, ze Rosjanie zawsze
uzywali w kosmosie takich normal-
nym dtugopiséw kulkowych. Dugue
dla pewnosci wziat na orbite jeden
z dtugopisdéw z biura ESA i stwierdzit,
ze pisato sie nim bez problemu. ks

M UNGUSKA
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»IMPERIUM KONTRATAKUIJE", PORUSZYL GO
LOS BIEDNEGO TAUNTAUNA, W KTOREGO
WNETRZNOSCIACH GRZEJE SIEHAN SOLO.

PIXEL

93



2B, 9S i zombie androida. NieR: Automata
opowiada o wspolnocie, wykorzystujac
funkcje sieciowe do umieszczania w.Swiecie
gry zwiok innych'graczy, ktére mozna na
chwile ozywic. -

NIER:AU
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NieR:Automata to gra, ktdra nawet kilkanascie miesiecy po premierze nie
pozwala o sobie zapomniec. Dlaczego? Postanowitem zrobic liste rzeczy;,
ktore uznatem za fajne, niezwykte lub ciekawe.

Michat R. Wisniewski

[A]
NieR:Automata to gra, ktérej nikt
sie nie spodziewat. Nawet - a moze
zwtaszcza? - fani Yoko Taro, ekscen-
trycznego autora serii Drakengard.
Pierwszy NieR, ktérego Automata jest
bezposrednim sequelem, nie odnidst
przeciez sukcesu komercyjnego.
Spotkat sie tez z niezrozumieniem
ze strony czesci krytykow, ktérzy
grali zbyt krétko, by dojrzec sposéb,
w jaki gra dekonstruowata gatunek.
W dodatku wydata sie skofnczona. Jej
fabuta zdawata sie nie pozostawiac
miejsca na kontynuacje.

za[Blawa w fanserwis |
Pierwsze, co rzucito sie w oczy, to
bohaterka NieR:Automata, 2B. Sek-
sowny android w stylowej sukience,
ktéry nie kojarzy sie z elektroniczng
morderczynig, raczej z jakas modna
tokijska dzielnica (nic dziwnego, ze
jest popularna wsrdd cosplayerek).
Biate wtosy i opaska zakrywajaca
oczy. Tajemnica i erotyzm - jeszcze
przed premierg 2B zyskata kultowy
status i stata sie bohaterka niezliczo-
nych obrazkéw fanowskich, w tym
takich, ktére eksponowaty niezwykle
kragta pupe 2B. Ale to gra Yoko Taro.

Kto zakochat sie w 2B, ten wpadt

w putapke zastawiong przez autora.
Przeciwienstwem 2B jest A2, sponie-
wierana i miejscami obdarta ze skory.

[C]
Umieszczenie gry na Ziemi, na
ktérej nie ma ludzi (wedle propa-
gandy mieszkajg na Ksiezycu), tylko
androidy toczace nieskonczong wojng
z robotami z kosmosu, pozwolito na
nadanie opowiesci bajkowego tonu.
Gdy nie przeszkadzajg ludzie, mozna
bawic sie w ludzi: najlepiej widac to
w scenie w wesotym miasteczku, gdy




RAPC

= Opanowany przez maszyny park rozrywki
- nawigzujgcy do Disneylandu zamek ma
wyciete wielkie serce - to w koricu.gra

o mitosci.

L$nigce w storicu, mokre od wody
posladki 2B (sukienka zniszczona
eksplozjg) przypominajg petne cy-
berpunkowego erotyzmu ilustracje
Masamune Shirowa, autora ,,Ghost
in the Shell".
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YOKO TARO POWIEDZIAL

W WYWIADZIE, ZE CHCIAEBY ROBIC
GRY DLA KAZDEGO, ALE JAKOS TAK
WYCHODZA MU DZIWNE GRY DLA

DZIWNYCH LUDZI.

maszyny wystawiajg swojg wersje
Romeo i Julii, ukazujac nie tylko wy-
paczony sposob, w jaki roboty usituja
zrozumiec cztowieka, ale w swoim
morderczym finale stanowigcga ko-
mentarz do samej gry, opowiadajgcej
o nieskonczonym cyklu przemocy,

w ktérym mito$¢ i nienawisc stapia
sie w jedno, trudne do rozréznienia
uczucie (jakie stowo kryje sie za ****
w jednym ze znaczacych dialogéw?
JFuck”, ,love" czy ,kill"?).

an[D]roidy iroboty |
2B 9S, para gtéwnych bohaterdw,

sg specjalnymi wersjami (YoRHa)
androidéw zamieszkujacych Ziemie
pod nieobecnosc¢ ludzi. Walczg z ma-
szynowymi formami zycia: robotami
stworzonymi przez kosmicznych
najezdzcéw. Maszyny wygladajg

jak nakrecane, metalowe zabawki,
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wystepujg w wielu wariantach, ale
kazdy z wrogéw (poza niektérymi
bossami) jako baze ma tego podsta-
wowego, matego robota. Metalowe
mieso armatnie, produkowane ma-
sowo w starych ludzkich fabrykach,
przeciwienstwo pozornie indywidual-
nych androidéw, ktére zachowuja sie
jak ludzie. Ale tym wieksze wrazenie
robi kazdy przejaw indywidualnosci
maszyn, od dziatajgcych wbrew
narzuconemu programowi lideréw
maszynowych plemion, po jednostki
opetane wtasnymi pragnieniami.

wbr[E]w schematom |
Zaréwno miejsce akcji, bohatero-

wie, jak i brak ludzi pozwalajg na
odejscie od typowych dla wspdtcze-
snej fantastyki narracji o sztucznej
inteligencji. Nie ma tu miejsca na kalki
znane z Blade Runnera, Animatrixa

W ruinach
mozna znalezé
artefakty starego
$wiata (mandaty,
dzieciece buciki).
Niektére androidy
sg nimi zafascyno-
wane.

czy Detroit: Become Human - zadnych
rysowanych gruba krecha metafor czy
odwotywania sie do historycznej iko-
nografii. Maszyny prébujg zrozumiec

i nasladowac ludzi na swdj niezwykty
sposéb - na przyktad urzadzajac sur-
realistyczng seksualng orgie, w czasie
ktérej tworzga ,,nowe zycie", albo zakta-
dajgc utopijne komuny w lesie.

[F]
Ponad trzy miliony (jak na razie, po
PS4 i PC gra wyszta niedawno na
Xboxa) sprzedanych egzemplarzy gry
to wspaniaty wynik, jesli pod uwage
weZmie sie, ze to autorska gra, a nie
homogenizowany, skalkulowany
produkt. Chociaz wydaje sie najbardziej
przystepna ze wszystkich dziet Yoko
Taro, wcigz nosi $lad jego ekscentrycz-
nego szalenstwa. Sposéb, w jaki krzyw-
dzi bohateréw i manipuluje uczuciami
graczy, metanarracja, nagradzajace
wiernych fanéw odniesienia do innych
gier (ale bez znanego z WiedZmina 3
wsobnego humoru).

[G]
Gra na PlayStation 2, od ktérej sie
wszystko zaczeto. Opowies¢ dark
fantasy o Caimie, wojowniku, ktory



zawiera pakt ze smokiem, w swej
metanarracji eksplorowata motyw
przemocy w grach. Jedno z jej alter-
natywnych zakonczen, w ktérym bo-
haterowie trafiajg do naszego Swiata,
postuzyto jako wstep do pierwszego
NieRa. Echa gry wida¢ w Automacie
- scena z prologu, w ktérej 2B i 9S
tgczg swoje czarne skrzynki, przypo-
mina scene zawarcia paktu miedzy
Caimem i smokiem. Wspomniana jest
takze Accord, podrézujaca miedzy
wymiarami tajemnicza postac z Dra-
kengarda 3.

YoR[Hla |
Gry wideo majg w sobie co$ z teatru,
ale ile jest gier, ktére zaczety sie jako
sztuka? Yoko Taro znany jest z rozwi-
jania narracji z gier w dodatkowych
materiatach - powiesciach, komiksach
czy koncertach. W przypadku
NieR:Automata byto na odwrét

- narodzit sie na scenie. Sztuka ,,YoR-
Ha" opowiadata o misji grupy andro-
idéw (granych przez ubrane w czarne
koronkowe sukienki dziewczyny)

- ataku na baze maszyn na Pearl
Harbor. Slady tych wydarzeh mozna
znaleZ¢ w zapisach jednej z postaci,
ktére spotykamy w grze.

NieR Gestalt/Repl[llcant |
Kultowa gra, w ktérg warto zagrac -
najlepiej przed Automatg, ale mozna

i po. Postapokaliptyczne fantasy,
opowiadajgce (w zaleznosci od wersji)
0 ojcu szukajgcym lekarstwa dla
chorej cérki (wydany na zachodzie
Gestalt na Xbox, w wersji na PS3
nazwany po prostu NieR) lub bracie
probujacym ocalic siostre (japonski

- iraczej kanoniczny - Replicant na
PS3). Galeria niezwyktych postaci,
fabularne niespodzianki i zabawy

Z growa narracja. Automata chetnie
cytuje czy parafrazuje pierwszg czescé
(np. magicznga ksiege Grimoire Weiss
zastepuja tutaj Pody, uniwersalne
drony towarzyszace androidom), kon-
tynuujac watki lub odbijajac lustrzanie
ikoniczne sceny. Wizyta w bibliotece
w obu grach jest po prostu wzrusza-
jaca.

[J]
NieR, tytutowy bohater pierwszej
czesci, byt zaslepiony swojg misja.
Z poczatku naiwny (co bardziej
pasowato do japonskiej wersji z mto-
dziencem niz z zachodnim dragalem),
zamienit sie w maszyne do zabijania.
9S, gtéwny (obok 2B i A2) bohater

= Yoko Taro lawiruje miedzy
humorem i tragedia - przekomiczne
przedstawienie maszyn ,,Romea

i Julie” okazuje sie prorocze.

Automaty, przechodzi podobng droge.
Chociaz jego naiwnosc¢ jest tylko maska -
wrecz przeciwnie, widzi i rozumie wiecej,
niz daje po sobie poznac. A potem popada
w szalenstwo. Symboliczne, ze w ramach
nagrody z DLC dostaje ubranie mtodziut-
kiego NieRa. Ciuchy tego zahartowanego,
starszego bohatera (z wersji japonskiej)
trafiajg do A2, pozbawionej ztudzen zbun-
towanej androidki.

s[klasowane pliki |
2B dostaje natomiast stréj Kainé, wielo-
znacznej i tragicznej postaci z pierwszej
czesci. Spoiler - w ostatecznym zakoncze-
niu gracz staje przed wyborem - aby oca-
li¢ Kainé, musi co$ poswieci¢. Tym czyms
sg pliki z zapisanym stanem gry. Po ich
usunieciu NieR znika. Automata siega po
podobny motyw we wzruszajagcym akcie
budowania wspdlnoty. W czasie ostatecz-
nej walki mozna (ale nie ma obowigzku)

NIER OPOWIADAL O ZASLEPIENIU
I POSWIECENIU. NIER:AUTOMATA
O MItOSCI 1 WSPOLNOCIE.

= Gry Yoko Taro taczy jedno: zycie
w Swiecie przemocy prowadzi
bohateréw do szaleristwa.

poswieci¢ swoje sejwy, zeby pomaéc
innym graczom uratowac wszystkich.
Happy End, za ktéry mozna zaptacic.

[L]
Jedna z niewielu (obok androidéw
Devoli i Popoli) postaci, ktéra powraca
z oryginalnego NieRa, jest Emil. To
jego dziwaczng, okragta, wyszcze-
rzong gtowe zaktada Yoko Taro, zeby
ukryc swojg prawdziwg twarz w czasie
publicznych wystapien. W pierwszej
czesci - postac tragiczna, tu pojawia
znienacka sie jako sklepikarz oferuja-
cy niezwykte okazje! O czym $piewa
w wesotej piosence, ktérej melodia
wydaje sie dziwnie znajoma... To
przerobiony motyw muzyczny Emila,
jeden z najbardziej wzruszajacych
utwordw z pierwszej czesci. Wesoty
sprzedawca skrywa niezbyt wesotg
przesztosc.
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Przepiekna Sciezka dZwiekowa robi chyba wieksze
wrazenie niz kragtosci 2B. Epickie, orkiestrowe aranzacje,
piesni w jezyku aniotéw, po japonsku i angielsku - albo
chéry maszyn, skandujgcych zapetlone kwestie, takie jak
.this cannot continue”, czy wspaniata aria operowa bossa
- nieszczesliwie zakochanej maszyny, ktéra w pogoni za
ztudnym pieknem zaczeta pozerac androidy. Okazjg do
powrotu do wspaniatej muzyki sg koncerty, ktére dodatko-
wo zawierajg nowe materiaty fabularne w postaci krétkich
scenek.

zakochane a[Nldroidy |
NieR:Automata jak kazda dobra gra jest o mitosci. O tym
zreszta byt tez pierwszy NieR. Tamta mitos¢ byta slepa,
pokazywata uczucie, od ktérego moze sptongc caty Swiat.
Moze dlatego na poczatku gry 2B przypomina 9S, ze
,uczucia sg zakazane". Mito$¢ w okrutnym $wiecie tatwo
zamienia sie w nienawis¢. Bohaterowie sg jak postacie

z wystawianej przez maszyny sztuki ,Romea i Julie",
skazani na trwanie w nieskonczonym cyklu chaotycznej
przemocy. Z ktérego, jak sie okaze, mozna wyjsc¢ dzieki
mitosci.

fijozofia . |
NieR:Automata bawi sie w filozofowanie - pola do wielu
przemyslen dostarcza sama fabuta, pokazujgca uwikta-

nie w los, zderzenie maszyn i ich wyobrazen o ludziach
(przepyszne sa sceny, w ktérych zrodzeni z maszyn Adam

i Ewa czytajg Biblie i jedza jabtka, zeby zdoby¢ wiedze, lub
gdy pokojowo nastawiona maszyna imieniem Pascal czyta

Nietschego). Nazwiskami filozoféw
nazwani sg bossowie. Czasem jest

to symboliczne (fabryczne maszyny
Marks i Engels), czasem odnosi sie to
do ich sytuacji egzystencjalnej (religij-
na maszyna Kierkegaard). Wszystko
jest na tyle serio, na ile zechcemy

- sztafaz bajek robotéw pozwala na
unikniecie pretensjonalnosci. Tylko
uczucia sg na serio.

historia [PIrzemocy |
Jednym z najciekawszych motywow
przewijajgcych sie w grach Yoko Taro
sg krotkie opowiadania, dotgczone

w bonusie do zbieranej broni. Zgodnie
z zasadami RPG bron mozna rozwijac.
Kazda ma cztery poziomy - i wraz

Z nimi cztery czesci opowiesci. Cza-
sem uzupetniajg narracje gry, czasem
opowiadajg o czyms zupetnie niezwig-
zanym. Jedna z broni - pamietajaca
czasy NieRa - nawigzuje do wydarzen
wiasnie z pierwszej czesci. Brutalne,
melodramatyczne, czesto z mocnymi
pointami - doskonata nagroda za
kolekcjonowanie uzbrojenia.

wybierz swéj[Quest |
Poboczne misje polegaja gtéwnie na
bieganiu po mapie, zbieraniu fantéow

SWIAT POTRZE-
BUJE AUTORSKICH
GIER. NIE JESTESMY
SKAZANINA
DYCHOTOMIE
AAAIINDIE.

i walce z maszynami. Jest kilka wyjgtkéw (wyscigi, roz-

mowy). W przeciwienstwie do NieRa, w ktérym wiekszos$¢
sidequestéw byta potwornym trollingiem ze strony Yoko
Taro (zmudne, nudne i bez wiekszej nagrody, zrobione na
zto$¢ maniakom kompletnos$ci), poboczne misje w Au-
tomacie dostarczajg raczej satysfakcjonujgcych nagréd

i dodajg czesto bardzo wazne fragmenty fabularnej
uktadanki, pozwalajgc na przyktad na lepsze zrozumienie,
cotaczy 2B i 9S, czy tez poznanie historii Swiata.

Gravity[Rlush2 |
NieR:Automata pojawito sie na rynku w tym samym czasie
co kilka innych, zaprzyjaZnionych gier. Razem z Persong 5
wpisywata sie w nurt ciekawych japonskich RPG (napisata
o nich nawet Polityka); podobnie jak Horizon Zero Dawn
zabierata do postapokaliptycznego swiata, gdzie walczy
sie z maszynami. Natomiast Gravity Rush 2 miata uroczg,
ale zupetnie inng niz 2B bohaterke, ktérag mozna byto
przebrac w stréj 2B. Czy ktos tylko z tego powodu kupit
Gravity Rush 2? Tak, ja. | byto warto, ale opowiem o tym
innym razem.

WATKI FILOZOFICZNE

W NIER:AUTOMATA MOZNA
TRAKTOWAC POWAZNIELUB
NIE - TAKJAKROBITO SAMA
GRA.
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[S]
Jak twierdzi Yoko Taro, kazda gra RPG powinna mie¢
mozliwos¢ towienia ryb. W pierwszym NieR nauka wed-
kowania byta katorga. Na szczescie gdy ztowienia pewnej
ryby wymagata fabuta, po kilkunastu nieudanych prébach
gra taskawie jg dawata. Lowienie w Automacie to czysta
przyjemnos¢ - nasz android siada sobie na stoteczku z pola
sitowego, a towieniem zajmuije sie wierny Pod. Oprécz ryb
mozna towic fanty: bronie, a nawet dodatkowego Poda.

[T]
Gdy po napisach gra zaczyna sie od nowa, pokazujgc tym
razem perspektywe 9S, dostajemy nowg zdolnosc - hako-
wanie. 9S potrafi zdalnie podtgczy¢ sie do maszyn, zeby
przetamywac ich pola ochronne. Gra zmienia sie wéwczas
w prostg strzelanine typu shmup, a muzyka przechodzi
ptynnie w swojg chip tunesowg wersje. W jednym z qu-
estéw mozna spotkac przyjazng maszyne, ktéra robi takie
gry. Mozna jej pomac przy debugowaniu, a przy okazji
wystuchac kilku przemyslen na temat sztuki tworzenia
gier wideo.

Studio odpowiedzialne za widowiskowe RPG akcji, takie
jak Bayonetta czy Metal Gear Rising: Revengeance, wspot-
pracowato przy stworzeniu Automaty. Zaangazowanie
kultowego studia w produkcje zwrécito na gre uwage jego
fanéw. A jesli o fanach mowa, to zatoga Platinum okazata
sie mito$nikami pierwszego NieRa. Dos¢ toporny system
walki z oryginatu tym razem zostat zastgpiony przez sys-
tem zaprojektowany przez uznanych specéw. Co wiecej,
kto lubi walke, moze sprébowac swoich sit na arenach
dostepnych w DLC.

[V]
Wydaje mi sie, ze gre sprzedato samo jej dostepne za
darmo demo - fragment prologu, wprowadzajacy w $wiat

wojny androidéw i maszyn, prezentu-
jacy zmieniajacy sie gameplay (akcja,
eksploracja, strzelanina), a jednocze-
$nie stanowigcy zwarta, zakonczong
mocnym uderzeniem historie: od
pierwszej sceny, w ktérg z hatasem

i cybernetycznym szumem wpada 2B,
po ostatnig, ukazujgcag poswiecenie
androidéw YoRHa. W tym krétkim
fragmencie zawartych jest wiecej
emocji niz w niektérych catych grach.

Engels to wielka maszyna, drugi (po
Marksie) boss wystepujacy jeszcze

w demo gry. Kroczacy gigantyczny
robot wyglada jak zywa fabryka. Model
pojawia sie w grze kilkukrotnie, za kaz-
dym razem w ekscytujgcych momen-
tach (raz nawet przejmuje sie nad nim
kontrole!). Najciekawsze spotkanie jest
jednga z pobocznych misji: to rozmo-
wa z umierajgcym wrakiem Engelsa.
Zdobycie plikéw z jego wspomnieniami
pokazuje, ze maszyny tez grajg w gre -
w banku pamieci Engelsa znajduje sie
m.in. zapis ,,Individuals Killed: 11,345

/ Largest Combo: 234 / Total Points:
9,342".

[X]
Interesujgcy jest watek kosmitéw,
ktérzy napadajg na Ziemie. Po tym,
jak nasza planeta w pierwszym NieRze
stata sie ofiarg przypadkowej magicz-
nej inwazji ze $wiata Drakengarda,
wprowadzenie do opowiesci watku
z pulpowego science fiction jest nieco
zaskakujgce. Z historig tej kosmicznej
napasci mozna sie zaznajomic przez
poznanie historii Emila.

= Devola i Popola: sio:
jeden z pomostéw.m
i Automata.

Dosc szybko tez 2B i 9S (po walce

z dwoma Engelsami) trafiajg na wrak
statku kosmicznego i ciata niezy-
wych kosmitéw. Oto Swiat, w ktérym
umarli bogowie. 2B pragnie zabic
boga, ale jak tego dokona¢, gdy boga
nie ma?

[Y]
Gdy nie ma boga, trzeba zabic
tworcow gry. Stad droga do
prawdziw[E]go zakonczenia (uwaga,
spoilery!) wiedzie przez strzelanke
w czasie napiséw. To finat, do ktérego,
jesli przyjrzec sie réznym sladom,
gra zmierzata od poczatku (maszyna
dyskutujaca o grach, zapisy punktacji
w banku pamieci Engelsa, wreszcie
scena, gdy 9S hakuje A2, a shmupowy
labirynt okazuje sie menu opcji gry).
Czy to tylko gra? Czy uwazasz, ze gry
mogag méwi¢ o czyms waznym? Czy
to ty grasz w gre, czy to gra zaczyna
grac¢ w ciebie?

[Z]
NieR:Automata ma 26 zakonczen,
kazde oznaczone literkg (plus jedno
z DLC). Piec z nich petnych fabular-
nie, z napisami i tak dalej. Reszta
jest troche zabawna, troche dajaca
graczowi po tapach, gdy postanawia
sobie gdzies i$¢, zamiast podazac
zgodnie z fabuta. Ten brak otwartosci
doskonale pasuje do tematyki gry mé-
wigcej o zaprogramowanych istotach!
Gra nagradza robienie gtupich rzeczy:
mozna umrzed, zjadajac zatruta rybe,
mozna wyjac sobie chipa z systemem
operacyjnym, mozna wybuchngé
razem z kosmiczng baza. ha
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SPORTOWIEC PEGASUSA

Na pytanie: ,FIFA czy PES?" bez wahania odpowiadam:
,Kunio Kun No Nekketsu Soccer League’!

Barttomiej Kluska

nio to bohater kilkunastu ROZGRZEWKA
sportowych gier Technosu, Kunio po raz pierwszy kopnat pitke

tore cwierc wieku temu w 1990 roku w grze Nekketsu Koukou
umilaly czas japoniskim posiada- Dodgeball Bu: Soccer Hen, w ktérej
czom konsol Nintendo oraz polskim prowadzit swoja 6-osobowa druzyne po
wlascicielom pirackich Pegasuséw. zwyciestwo w turnieju. Tytul ten sposréd
Upolowales na bazarze taki cenny innych wirtualnych futboli wyrézniat

kartridz, oznaczony czesto co najwy-  sie czysto rozrywkowym charakterem:
zej rysunkiem pitkarza i chinskimi strzaly specjalne, dozwolone faule, a na-

»krzaczkami” lub enigmatycz- wet mozliwos¢ trwatego wyeliminowania
nym napisem ,,soccer”? Juz jestes zawodnika z meczu (znokautowany az do
zwyciezca! A to dopiero poczatek konca lezal bez zycia na boisku) stanowily
atrakgji. nieodzowny element kazdego spotkania.
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RIVER CITY
RANSOM (1989)

ATAKNAPRAWDE: DOWNTOWN NEKKETSU
MONOGATARI, BO POD TYM TYTULEM GRE WYDANO
PIERWOTNIE W JAPONII. Niby to tylko beat ‘em

up zmozliwoscig zabawy w dwie osoby jednoczesnie

i wykorzystywania broni znajdowanych na polu walki,

ale zawiera elementy RPG (ttucz stabeuszy, za zdobyte
pienigdze rozwijaj postac, by pokonac silniejszych przeciw-
nikow) i oferuje otwarty $wiat, ktéry mozna swobodnie
penetrowac, zamiast — jak w konkurencyjnych tytutach

— przechodzi¢ przez kolejne etapy i likwidowac wrogéw

w ustalonej przez autoréw kolejnosci. Noi model walki tez
jest Swietny, ale to nic dziwnego. Inna stworzong przez
Technos serig jest przeciez. . . Double Dragon.




Po drodze do mistrzostwa trzeba bylo
pokonac¢ kilkanascie coraz lepszych

zespoléw: od powolnych i z trudem po-
trafigcych oddac strzat w swiatto bramki
studenciakéw, przez rybakéw (uwaga na
trudne do obrony strzaly-ryby!) i gorni-
kéw wkopujacych pitke pod ziemie, az
po silnych i bezwzglednych wojownikéw.
Milym akcentem byt takze rozbudowany
watek fabularny i liczne, utrzymane

w mangowej stylistyce, animowane
przerywniki (w tym ten najbardziej
wzruszajacy, gdy druzyna Kunia siegata
po tytul mistrzowski).

Z okazji pitkarskich mistrzostw $wiata
we Whoszech Technos szybko powtérzyt
ten schemat w grze Nintendo World
Cup (1990), gdzie w drodze po puchar
nalezato rozprawic sie z kilkunastoma
reprezentacjami narodowymi, a kazda
réznita sie nie tylko poziomem gry, ale
réwniez wygladem i specjalnymi umiejet-
nosciami pitkarzy. W 1993 roku pojawita
sie natomiast najlepsza odstona tej serii
— Kunio Kun No Nekketsu Soccer League,
u nas - od tytulu nadanego przez piratéw
- znana jako Goal 3.

PIERWSZA POLOWA

Gra, zamiast serii mecz6éw o rosngcym
poziomie trudnosci, oferowata rozegranie
jako druzyna Nekketsu (z Kuniem w roli
kapitana) turnieju z reprezentacjami
innych krajéw. Oczywiscie znéw trzeba
bylo faulowaé i znéw o zwyciestwie

IKE! IKE! NEKKETSU
HOCKEY BU (1992)

HOKEJOWA ODSLONA PRZYGOD KUNIA TO
PONOWNIE SWOBODNE PODEJSCIE DO PRZE-
PISOW, GLORYFIKACJA PRZEMOCY W SPORCIE
(WTYM NOKAUTOWANIE PRZECIWNIKOW NIE
TYLKO BARKIEM, ALE | KIJEM), a takze mndstwo
detali: zr6znicowani umiejetnosciami i strategiami
przeciwnicy (w tym reprezentacja dziewczat,

z pluszowym misiem jako superstrzatem), rozwi-
jalne parametry zawodnikow, kilka lodowisk. . .

Na dodatek przy jednej konsoli moga bawic sie
réwnoczesnie az cztery osoby, a tempo jest sporo
szybsze niz w futbolu. Niestety, cho¢ Technos chciat
wydac te peretke na Zachodzie, skoriczyto sie na
planach, wiec pozostata ona rozrywka wyfacznie
dla koneserow.

i - -

PItKANOZNA
ZNANA U NAS JAKO
GOAL 3 TO JEDEN

Z NAJWIEKSZYCH
HITOW EPOKI
PEGASUSA.

decydowaty umiejetnie wykonywane
strzaly specjalne, ale pojawily sie réwniez
$wieze atrakdje.

Wér6d tych najwazniejszych wymie-
ni¢ trzeba: dla kazdego zawodnika inne
dryblingi i ciosy; indywidualny charakter
wszystkich pitkarzy z druzyn przeciwnych
(np. golkiper Argentyny miat zapedy ofen-
sywne i czesto sam prébowat przedosta¢
sie pod bramke rywala); zréznicowane
strategie prowadzace do konicowego
sukcesu; kilka typéw murawy (w tym
blotnista, w ktérej grzeznie nie tylko
pitka, ale i pitkarze); wreszcie — zmienne
warunki atmosferyczne, mogace wplyna¢
na rezultat spotkania, jesli np. piorun
porazit futboliste lub tornado rozbito
mozolnie konstruowany atak ostatniej
szansy... Az dziwne, ze wszystko to — plus
$wietna, mangowa grafike i kilkanascie
wpadajacych w ucho motywéw muzycz-
nych - udalo sie magikom z Technosu
upchna¢ w pamieci o§miobitowej konsoli
Famicom/NES.

DRUGA POEOWA

Jeszcze dziwniejsze, ze Technos wydat te
peretke tylko w Japonii, a za jej miedzy-
narodowg kariere odpowiadali gléwnie...
piraci, w tym réwniez ci, ktérzy kopiowali
Kunia na kartridze do Pegasusa. Brak
wersji anglojezycznej skutecznie utrud-
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TWORCY KUNIA,
TECHNOS JAPAN,
ISTNIELI W LATACH
1981-96. JEDNYM

Z POWODOW BANK-
RUCTWA BYEA KLESKA
KONSOLINEO GEO.

niat Zycie graczom, metoda préb i bledéw
rozpracowujacym, ktére z japoniskich
Jkrzaczkéw” odpowiadaly za wybor
poziomu trudnosci, ktére za ustawienie
formadji i strategii, a ktore za... rozmowe
z zawodnikami. Ci bowiem, motywowa-
ni przez kapitana dobrym stowem lub
perspektywa finansowej nagrody, mogli
w meczu wspia¢ sie na wyzyny swoich
umiejetnosci.

Oczywiscie nie wystarczala zrecznosé.
Trzeba byto jeszcze pomysle¢. Co bowiem
byto dobre, zeby ogra¢ lubigcych kiwke
Anglikéw, to nie wystarczalo na prefe-
rujacych starcia sitowe Niemcéw. Przy
odrobinie szczescia mozna byto nawet
pomarzy¢ o zwyciezeniu w wielkim finale
— zdawaloby sie niepokonanej - reprezen-
tacji Wioch.

Kto dokonat tej trudnej sztuki, mogt
siegna¢ po pozostate gry Technosu, bo
Kunio i jego kumple okazali sie wybitnie
sportowo uzdolnieni. Ich inne przygody
czesto dostarczaly jeszcze wiekszych
emodji niz pitkarskie zmagania. I

CRASN ‘N’ THE BOYS:

STREET CHALLENGE (1992)

TYM RAZEM KUNIO Z KOLEGAMI RYWALIZUJA
AZW PIECIU DYSCYPLINACH ULICZNYCH
AGRZYSK": morderczym biegu przez ptotki, w kt6-
rym mozna tratowac zaréwno ptotki, jak i rywala, po-
taczeniu rzutu mtotem z golfem, ptywaniu, w ktdrym

gtownym celem jest podtopienie przeciwnika, skokach

po dachach (uwaga, fatwo o wypadek) i judo z dos¢
swobodnym podejsciem do zasad. Poza tym s3 tu

elementy strategii (za zdobyte medale mozna rozwija¢

statystyki postaci), a fair play nie jest premiowane, ale
zZnawcow serii to juz nie powinno dziwic.

Aha, to nie jedyne ,igrzyska” w historii gier z Kuniem,
wiecdla fanow jest jeszcze wiele ekscentrycznych
dyscyplin do odkrycia.
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NEKKETSU! STREET BASKET (1993)

EKSCENTRYCZNA ODMIANA ULICZNEJ KOSZYKOWKI, W KTOREJ PO OBU STRONACH BOISKA SA
AZTRZY KOSZE, A NAJLEPSI ZAWODNICY POTRAFIA W JEDNYM RZUCIE TRAFIC DO WSZYSTKICH
TRZECH (TO TAK ZWANY RZUT ZA DZIESIEC PUNKTOW). Poza tym mito$nicy Kunia znajda tu wszystko
to, co pokochali: superrzuty, brutalne faule, rozbudowane statystyki, dziwnych przeciwnikéw, dopracowana,
zbalansowang rozgrywke i mase humoru. To jednak tytut wyjatkowy z jeszcze jednego powodu — byt ostat-
nig gra Technosu na osmiobitowa konsole NES / Famicom. Pdzniejsze préby przeniesienia przygdd Kunia na
SNES czy Neo Geo okazaty sie niezbyt udane, a firma zbankrutowata w 1996 roku. Na szczescie nie oznaczato
to wyroku Smierci dla Kunia. Dwadziescia lat pozniej chtopak nadal jest w $wietnej formie, co udowadnia
zaréwno w wielu fanowskich przerdbkach, jak i oficjalnych remakach na najnowsze konsole!




ATARI

olan Bushnell i Ted Dabney spotkali sie,

uméwili na kawe, pogadali i postanowili
zalozyé firme, ktora zajmie si¢ produk-
cja komputeréw. Firma powstala w roku 1972
i zostala nazwana Atari.

Cesarz Chin Yao zyjacy w latach 2356-2255 przed
naszg erg z nikim sie nie spotkal. Ktérego$ dnia
postanowit stworzy¢ pomoc dydaktyczna dla swojego
nieco niezréwnowazonego syna Danzhu. Gre, ktora
miata uczy¢ dyscypliny, koncentracji i réwnowagi
psychicznej. Gra powstata i nazwana zostata ,Wei-ki”.

W koncu lat siedemdziesiatych ubieglego wieku
ukazala sie w Polsce wydana przez jakas Spoétdziel-
nie, jej nazwy juz nie pamietam, gra planszowa ,Go”.
Plansza byta kartonowa, pionki w kolorze czerwonym
i zielonym (chyba innego koloru plastiku na rynku
nie bylo) i zawierata ,Reguly gry”. W tym czasie
gralem juz w ,Go” od kilku lat, wiec po zaznajomie-
niu sie z regutami dotgczonymi do tej nowosci na
polskim rynku postanowilem napisac list do redakeji
,,Zycia i Nowoczesnosci” (byt taki dodatek do ,,Zycia
Warszawy”), w ktorym to liscie zwrécitem uwage
na mnéstwo bledéw merytorycznych. List zostatl
wydrukowany.

Po kilku dniach zadzwonit telefon (tak, tak, mia-
tem telefon w domu, taki z6tty, na krétkim kablu)
i mita pani poinformowata mnie, ze pan Watanabe
zaprasza mnie na partie gry w ,Go”. Zgodzilem
sie i w umoéwionym dniu pojawitem sie w biurze
pana Watanabe. Okazal si¢ bardzo sympatycznym
Japoriczykiem, przedstawicielem jakiej$ japonskiej
firmy handlujacej tekstyliami. Pan Watanabe zaprosit
mnie do pokoju, w ktérym na srodku na dywanie

Wojciech Pijanowski

Koneser gier wszelkiego rodzaju, mitosnik famigtéwek
i szarad, obecny w mediach od lat siedemdziesiatych.
Na komdrki stworzyt gre logiczng Dictumix.

stata imponujaca plansza do gry w ,,Go”. Wygladala jak beben jakis. Nie skromna
deska z liniami, lecz prawdziwy mebel. Obok dwie miseczki z porcelanowymi
kamieniami. Usiedlismy w kucki na dywanie i pan Watanabe zapytal mnie o site
mojej gry, gdy powiedziatem, rozstawit moje pionki na punktach handicapowych
irozpoczelismy partie. Wydawato mi sie (0j, jaki bylem naiwny!), ze umiem gra¢
w te gre. Okazalo sie jednak, ze tylko mi sie wydawalo. Gdy skonczylisémy, pan
Watanabe usmiechnat sie, komplementowal moje umiejetnosci i powiedziat:
»Pokaze panu, w ktérym momencie popetnit pan btagd”. Na planszy bylo ponad
sto pionkéw. Jednym ruchem zrzucil je na dywan, pozbierat i... odtworzyt

z pamieci ruch po ruchu przebieg calej rozgrywki, od czasu do czasu ttumaczac
mi, dlaczego powinienem postawi¢ kamieri na tym, a nie na innym polu. To po
prostu bylo jakies niezrozumiate zjawisko. On, bez notatek, odtworzyt cata
partie. Jak komputer jakis.

A co wspélnego ma z tym Atarii ,Wei-ki”? Bardzo wiele. , Atari” to ostatecz-
ny atak, po ktérym zdejmuje sie z planszy kamienie przeciwnika (lub jeden
kamien), okrazenie kamieni przeciwnika wlasnym kamieniami, a ,Wei-ki” do
chinska nazwa gry ,,Go”. W Japonii nazwano gre wymyslona przez cesarza Yao
,Go” i tak zostalo do dzisiaj. Mato tego, do dzi$ zasady opracowane 4000 lat
temu nie ulegly zmianie!!!

Moim zdaniem nie ma lepszej gry strategicznej niz ,Go”. Kto nie wierzy, niech
sprébuje zagra¢. W Polsce istnieje Polskie Stowarzyszenie GO (polecam inter-
net). Mozna takze zaznajomic sie z zasadami na wielu stronach internetowych,
a takze zagrac online.

Ijeszcze jedno. Pan Watanabe do czasu, gdy wyjechat z Polski, byt wielkim
przyjacielem poczatkujacych wlatach siedemdziesiatych polskich graczy w,Go”.
Uczyl nas, grat z namiibardzo, ale to bardzo przyczynit sie do tego, ze ,Go”

w Polsce zaGOscilo. bn
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= Jak wszyscy szanujacy sie projektanci
gier Jeff Minter oczywiscie BYL na Pixel
Heaven. Sami widzielismy.

= Minter przeczytat, ze maszerujace
AT-AT wygladajg jak wielkie wielbtady.
| wyciagnat z tego wnioski.




Jeff Minter bardzo wczesnie zorientowat sie,

Ze nie ma na swiecie nic nudniejszego od
komputerow. Kiedy dorastat, w Wielkiej Brytanii
tryumfy Swiecit Latajgcy cyrk Monty Pythona,
w ktorym najnudniejsze i najmniej rozgarnigte
postaci byty zwykle ksiegowymi.

Pawet Schreiber

czymze jest kom-
puter, stworzony
do wykonywania
milionéw skompli-

owanych obliczen,
jesli nie ksiggowym podniesionym
do setnej potegi? Kiedy w koledzu

mlody Minter postanowil pojsé
na zajecia z programowania, nie
robil tego z pasji do kompute-
réw (ktérych nie znosil), tylko
dlatego, ze akurat te zajecia,

w przeciwienistwie do powazniej-
szych przedmiotéw, Swietnie sie
nadawaly do wagarowania.

W Basingstoke wagarowalo sie catkiem
niezle. Na zapleczu sklepu z ptytami
byl automat z gra Space Invaders.
Jeszcze inne gry czekaly na pietrze

w sklepie Woolworth. Minter i jego
znajomkowie grali, ile tylko mogli, zu-
pelnie nie widzac zwigzku miedzy tymi
cudownymi maszynami a zajeciami,
zktérych beztrosko uciekali.

Skadinad stusznie — na zajeciach
z komputeréw nie byto nawet
komputeréw. Byly za to formularze,
w ktére wpisywalo sie programy
w specjalnie opracowanym dla szk6t
jezyku CESIL. Wypelniony formularz
z programem wysylato sie poczta
do specjalnej placéwki, w ktérej byt
przepisywany i uruchamiany. Po
tygodniu przychodzil papierowy
list zkomunikatem o btedzie. Takie
to byly straszne czasy i, w gruncie
rzeczy, trudno si¢ wagarujacemu
Minterowi dziwié.

Przelom nadszedl w momencie,
w ktérym przyszlalegenda branzy
gier weszla w szkole do sali, gdzie
jego kolega siedziat sobie jak gdyby
nigdy nic przy $licznym, ultranowo-
czesnym komputerze Commodore
PET i GRAEL W JAKAS GRE. A wiec
komputery moga stuzy¢ do tego sa-
mego, co automaty? Zdumiony Min-
ter zapytal, skad ta gra sie wziela.
Odpowiedz zmienita jego zycie.

Brzmiata: \WSTUKALEM JA’. Nigdy
wezesniej nie myslal o grach jako
czyms, co mozna sobie po prostu
wstuka¢ na klawiaturze. Nagle zrozu-
miatl, ze PET to co$ duzo lepszego niz
wszystkie automaty do gier miasta
Basingstoke. Historia, ktora sie
wtedy zaczela, przypomina nisko-
budzetowa adaptacje amerykanskich
opowiesci o stynnych hakerach,
przesiadujacych catymi dniami przy
arcydrogich i supernowoczesnych
komputerach $wiezo sprowadzonych
na MIT. Tyle ze role superkomputera
pelnit Commodore PET, zainte-
resowanych nim chtopakéw bylo
zaledwie kilku, a ich odkrycia byty
nieco banalniejsze (na przyktad
orientowali sie, ze kod maszynowy
jest duzo szybszy od BASIC-a), ale
poza tym wszystko sie zgadzalo.

W tym wczesnym okresie twérczosci
Mintera powstalo sporo gier, prze-
waznie takich, ktére moga sprawiac
rado$¢ wylacznie ich twércom.



= Robienie podpiséw
pod obrazki z gier
Jeffa Mintera to na-
prawde niewdzigeczna
robota.

ZNUDZONY JEFF NARYSOWAL
SOBIE NA EKRANIE KOMPUTERA

LAME | UZNAL,
POCZATEK CZEGOS NOWEGO.

Pojawito sie jednak kilka pomystéw,
ktére mialty pézniej przynies¢ ciekawsze
owoce. Na przyktad prototyp zatytuto-
wany Deflex, w ktérym po ekranie latata
pitka odbijajaca sie w nieskorniczonos¢ od
pouktadanych w r6zne wzory stojacych
na skos paletek, albo pierwsza gra
Mintera z dzwiekiem. Jak wielu innych
tworcéw z przelomu lat siedemdzie-
sigtych i osiemdziesiatych odkryl, ze
postawione obok komputera waczone
radio chrzaka i trzeszczy, co pozwolilo
na dodanie odglos6éw strzatéw do na-
pisanej na Commodore PET wersji hitu
z automatéw — Star Fire, bezwstydnego
plagiatu Gwiezdnych Wojen, ktérymi
mlodziutki Minter zachwycat sie, kiedy
wyskoczyt ze znajomymi do Londynu na
seans ,Imperium kontratakuje”.

Kiedy Minter przygotowywat sie do
wyboru uczelni, na ktérej miat kontynu-
owac nauke, Sir Clive Sinclair obdarzyt
naréd brytyjski cudem o nazwie ZX80.
Minter od razu naméwil rodzicéw, zeby
pozwolili mu na zakup tej nadziei na
lepsze jutro. Nie musial juz progra-
mowac w szkole. Teraz mial komputer
w domu. Rok studiéw na University
of East Anglia nie byt dla Mintera
zbyt istotny. Po oblanym pierwszym
roku wracat do domu nie z poczuciem
kleski, tylko z konsola Atari VCS.

Préba studiowania na Politechnice

Oksfordzkiej (obecnie — Oxford Brookes
University) tez szybko sie zakonczyla,
ale tu przyczyna byta duzo bardziej
dramatyczna. Okazalo sie, ze Minter
ma powazna chorobe serca. Dochodzit
do siebie powoli, troche lezac, troche
siedzac i wiecej niz troche programujac.
Miat za sobg juz pierwsze sukcesy. Na
przyktad prawdziwy wyczyn: wersje
gry Centipede na ZX81. Miat dystrybu-
tora — go$cia z Great Yarmouth, ktéry
powiedzial zachwyconemu18-latkowi,
ze bedzie mu placit za gry. Przysztos¢
malowata sie w jasnych barwach. Kiedy
okazalo sie, ze gos¢ z Great Yarmouth
zarabia na grach Mintera duzo wiecej
niz sam Minter, a aplikacje, nad ktéra
mlodzieniec wlagnie pracowat, uznaje
za ,darmowg przystuge”, trzeba byto
jednak ten zwigzek przerwa¢. Firma
Llamasoft!!! (w ebooku ,History of
Llamasoft” Minter pisze: i kilka
wykrzyknikéw. Wybaczcie. Bytem
mlody”) powstata w roku 1982, kiedy
znudzony Jeff narysowat sobie na
ekranie komputera VIC-20 lame i uznat,
ze to dobry poczatek czego$ nowego. Od
zawsze lubit futrzaste zwierzaki. Nawet
kiedy poszed! na ,Imperium kontrata-
kuje”, poruszyt go przede wszystkim

los biednego tauntauna, w ktérego
wnetrznosciach grzeje sie Han Solo. I to
wlasnie zwierzaki mialy by¢ najlepiej
kojarzonym znakiem odrebno$ci gier
Llamasoftu.Warto od razu zaznaczy¢,
ze byt to interes rodzinny. Rozsadna
mama pomagala w zarzadzaniu, a tata,
z poczatku obojetnie nastawiony do
gier, szybko wciagnat sie w nie na tyle,

ze pomagat synowi w ich projektowaniu.

ZE TO DOBRY

Dos¢ szybko wyklarowat sie spos6b
dzialania Mintera, na poczatku lat
osiemdziesiatych dos¢ rozpowszech-
niony wsréd poczatkujacych tworcow
gier. 1. Jeff wybiera sie do miasta. 2. Jeff
widzi fajna gre (np. na automatach). 3.
Jeff robi wersje tej gry na komputery,
na ktérych jej jeszcze nie byto. Pewnego
razu wybrat sie w odwiedziny do babci
w Southampton. Tam zobaczy! pierwszy
raz w zyciu stynnego Defendera i posta-
nowil, ze musi go zrobi¢ po swojemu,

w wersji na VIC-20. I zrobil, bardzo
solidnie. Zeby unikna¢ nieporozumien,
zatytulowat swoje dzieto Defenda. Gra
byla na tyle ciekawa, ze przykula uwage
amerykanskiej firmy Human Engineered
Software. Przedstawiciel HES szybko
uswiadomil Minterowi, ze sprzedawanie

A jak opisac to, co widac¢ powyzej
(poza tym, ze to obraz z gry Space
Giraffe, chociaz nie widac tu ani
kosmosu, ani zyrafy)?

Tak powinny
wygladac¢ wybuchy
we wszystkich grach
Swiata.




Llamatron, czyli paniczna obrona przed
nacierajgcymi gebusiami z wyszczerzo-
nymi zebami. Od razu wida¢, ze to gra
Mintera.

klonu Defendera pod tytulem Defenda
to niezbyt dobry pomyst, bo firma Atari
lubi za takie rzeczy podawac do sadu.
Minter wybral salomonowe rozwigzanie:
ratowane przez gracza ludziki zastapit
lamami, a gre nazwat Andes Attack.
Iwszystko bylo w porzadku. Podobne
byly poczatki wielkiego hitu Attack

of the Mutant Camels. Jeff przeczytat
w Computer and Video Games recenzje
The Empire Strikes Back na Atari 2600,
w ktorej wielkie maszyny kroczace
AT-AT poréwnano do ogromnych wiel-
btadéw. Gra Llamasoftu idzie za ciosem.
Rozgrywka jest niemal identyczna, ale
krajobraz Hoth zmienia sie w pustynie
z piramidami, a po piasku paraduja
gigantyczne wielblady.

Ale Minter nie tylko kopiowat. Coraz
czesciej tez modyfikowal i dostrajat
mechanike gier, ktére nasladowat, do
swoich pomystow. Gridrunner (notabene
zainspirowany pierwszym zetknieciem
z tytulem ,Blade Runner”) na pierwszy
rzut oka wydaje sie klonem Centipede’a,

== Malkontenci na-

rzekali, ze ekran

w Space Giraffe

jest nieczytel-

ny. Ale kogo to

obchodzi, jesli
yglad*k na

E 't.ym obrazku?

LA

Minter jest rzadkim
przykfadem tworcy,
ktdry zazat kariere na
poczatku lat osiemdzie-
sigtych, aw branzy

gier funkcjonuje do dzis.
Ten cztowiek widziat
juz wszystko, ale weale
nie $pieszy mu sie na
emeryture. Pali Camele,
mieszka z lvanem
Zorzinem i nadal dobrze
sie bawi grami.

ale szybko sie okazuje, ze to jaki$ mtod-
szy, dzikszy i bardziej nieprzewidywalny
jego brat. Akcja jest duzo dynamicz-
niejsza, a zagrozenia duzo trudniejsze
ibardziej réznorodne niz w oryginale.
Przy Llamatronie 2112, zainspirowanym
Robotronem, bylo odwrotnie. Minter
chciat stworzy¢ spokojniejszy, bardziej
relaksujacy wariant bardzo dynamicznej
gry. Do kompletu dodat cale mnéstwo
absurdalnych przeciwnikéw, ktérzy
zupelnie nie pasuja ani do siebie, ani do
jakiejkolwiek spéjnej fabuly, oraz efekty
dzwiekowe, ktére w swoim czasie za-
chwycaly recenzentéw jakoscia, a dzisiaj
zachwycaja nonsensownoscia: mieszan-
ka pokrzykiwan, beczenia i klasycznych
efektéw rodem z gier arcade jest po pro-
stu piorunujaca. No i oczywiscie steruje
sie tu bojowa lama. Do dzi$ uwielbiam

w Llamatrona gra¢ wlasnie ze wzgledu
na te zwariowang réznorodnosé. Nigdy
nie wiemy, jakie dziwo zobaczymy na
kolejnym poziomie, ani jaki dzwiek zaraz
rozlegnie sie z glosniczkéw. A do tego
cale to przetadowanie bodZcéw jest nie
tyle irytujace, co relaksujace, jak sesja
swobodnego przeskakiwania miedzy
luznymi skojarzeniami. Minter bral na
warsztat popularne gry, doprawial je ab-
surdem, szlifowal rozgrywke i budowat
co$, czego nie da sie juz nazwac kopiami
oryginaléw. To nie lustrzane odbicia,
tylko - jak u Lewisa Carrolla - dziwny,
zwichrowany $wiat po drugiej stronie
lustra, kierowany nie chtodna logika,
tylko beztroskim widzimisig. Minterowi
widzimisie pozwalalo na tworzenie gier
takich jak Sheep in Space (kosmiczne
owce laduja na dwéch planetach i tepia
obcych, ale czasem musza wpasé na pa-
stwisko i podjes¢ troche trawy), Revenge
of the Mutant Camels (wielbtady, ktére
zostaly wmanipulowane w inwazje na

k
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T
# Gry Mintera wygladaja
troche jak piekny sen o naj-
cudowniejszym salonie gier,
jaki widzieliSmy w dziecin-
stwie.

Ziemie w Attack of the Mutant Camels,
teraz sie rehabilituja, walczac z kosmi-
tami) czy Metagalactic Llamas: Battle at
the Edge of Time (gra taka sobie, ale ten
tytul!).

Réwnolegle do gier Minter rozwijat
jeszcze jedna forme. Od wczesnej mtodo-
$ci uwielbiat stucha¢ muzyki z zamknie-
tymi oczami, podziwiajac wzory, ktére
sie wtedy widzi. Najlepsze pojawialy
sie przy Pink Floydach. To upodobanie
stalo sie jeszcze silniejsze po tym, jak
w wieku lat 14 pierwszy raz sie upil,

a tracac powoli $wiadomos¢, wpatrywat
sie w mrugajace lampki dyskotekowe

z rosngcym przekonaniem, ze sa niezbyt
efektowne i warto by kiedy$ wymysli¢
co$ lepszego. I wymyslit. Wydana w roku
1984 Psychedelia wywolywata skrajne
reakgcje: od zachwytéw po ,,CO TO MA
BYC?!”. Zadaniem uzytkownika jest
jezdzenie po ekranie kursorem, ktéry zo-
stawia za sobg piekne, kolorowe, szybko
przygasajace wzory. Muzyke trzeba
sobie zapewni¢ samemu. Psychedelia
byla poczatkiem calej serii programéw
coraz lepiej radzacych sobie z wizu-
alizowaniem muzyki. W roku 1988

na Atari ST ukazat sie duzo bardziej
skomplikowany Trip-a-Tron. Virtual
Light Machine (1990) byta wbudowana
w konsole Jaguar CD. Jednak prawdziwy
tryumf nadszedl wraz z Neonem, ktéry
towarzyszyl odtwarzaniu muzyki na
Xboxach 360. W ten sposéb egzotyczne,
psychodeliczne wizualizatory Mintera
trafity do naprawde szerokich mas,
ktére czesto nigdy wezesniej nie styszaty
o dokonaniach Llamasoftu.

Na Xboxa 360 (pdzniej rowniez na PC)
ukazala sie tez gra Space Giraffe, kolejna
z serii Minterowych przerébek klasyka
z automatéw — Tempest (wczesniejsze to
Tempest 2000 na Atari Jaguar i Tempest

\
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3000 na ni to odtwarzacz DVD, ni to
konsole Nuon). W pewnym sensie Space
Giraffe to szczytowy punkt tworczosci
Mintera. Pulsujace w rytm muzyki tia
irozbtyskujace co chwila efekty maja
tu takie natezenie, ze czasami trudno
sie zorientowad, co wlasciwie dzieje
sie na ekranie. Jedynym sensownym
sposobem grania jest wejicie w trans,
do ktérego zaprasza Minter. Ci, ktérzy
te konwencje kupowali, do dzi$ sie
zachwycaja. Ci, ktérzy zachowali resztki
zdrowego rozsadku, od razu sie krzy-
wili. Niestety, stanowili wiekszos¢ i gra
sprzedala sie niezbyt dobrze (czytelnicy
moga sie domysli¢, ze piszacy te stowa
uwielbia od czasu do czasu rozpuscic sie
w psychodelicznym szaleristwie Space
Giraffe).

Pézniejsze gry Mintera to kolejna,
juz troszke grzeczniejsza wariacja na
temat Tempesta, TxK na PS Vite (Atari
grozito mu procesem za skopiowanie
pomystéw z wezesniejszych Tempestow)
czy wydana chwile temu Tempest 4000
(Atari pogodzito sie z Minterem na tyle
skutecznie, ze rozwiniecie TxK wydano
pod jego skrzydtami). Ale warto moze
napisa¢ przede wszystkim o serii kapital-
nych gier Mintera, ktérych juz po prostu
nie ma — serii The Minotaur Project,

Od dtuzszego
czasu Minter zaj-
muje sie robieniem
kolejnych wariacji
na temat klasycz-
nego Tempesta.

w roli gléwnej) to nawigzanie do ZX

Tytut poziomu
«Weekend w Ba-
singstoke” wraca
do lat mtodosci
Mintera.

iwydawcéw. Na szczescie wyglada na to, ze

GoatUp 2

Spectrum. Minotaur Rescue przypomina
0 VCS/Atari 2600. Minotron 2112 (czyli
remake Llamatronu) - o Intellivision...
Do tej gromadki dotaczyty tez gry, ktére
nie wigza sie bezposrednio z konkret-
nym sprzetem, ale s3 za to bardzo fajne

- Five a Day (strzelanka 2D ze swobod-
nym ruchem we wszystkich kierunkach,

cze$¢ Minotaur Project znajdzie nowy dom
w $rodowisku VR. Minter zawsze spada na
cztery kopyta.

Jeff )Yak’ Minter zaczal robi¢ gry prawie
40 lat temu. Ilu znacie ludzi z jego pokole-
nia, ktérzy wcigz aktywnie projektuja i wy-
daja nowe tytuly? A ilu takich, co w branzy
gier zostali, ale nie spoczeli na laurach,

to gra mobilna

o kozie puszczaja-
cej wiatry na swo-
ich przeciwnikow.

Z App Store'a juz

wydanej na iPady i iPhone’y. Zamierzenie w ktérej bosséw ttuczemy faricuchami wypozyczajac tylko swoje nazwisko wielkim

bylo bardzo ambitne: stworzenie serii zdrowych i smacznych owoc6éw) oraz wytwérniom? Wreszcie — takich, ktérzy

gier, z ktérych kazda bedzie odwota- cudowny Deflex (rozwiniecie starerikiego  swoje gry wciaz robia, jak dawniej, w domu?

niem do innej platformy sprzetowe;j. znikneta projektu Mintera, z dodatkiem kilku cho-  Dzisiaj Llamasoft to wciaz przedsiewziecie

Przypominajaca troche Jumping Jacka ;.poz%st_a.lyk o chli sosu z psychodelii zmieszanej z My domowo-rodzinne. Minter robi gry razem
iepskiej jakosci

platforméwka GoatUp (oczywiscie z koza scheny.J ! Little Pony). Jest jeszcze przypominajaca  ze swoim partnerem, Ivanem Zorzinem.

troche Jet Set Willy’ego GoatUp 2,
o kozie puszczajacej baki na przeciwni-

Mieszkaja na farmie w Walii, hoduja owce.

Codziennie rano transmituja przez internet
kéw... Jest, araczej byla, bo gry zniknely ~ powitanie ze swoim stadkiem. Spomiedzy
juz z App Store’a. Rynek mobilny po- drzew wytaniaja sie troche bezmyslne,
traktowal Mintera tak, jak ponad trzy a troche radosne pyski zwierzakéw. Reka
dekady wczesniej goé¢ z Great Yarmo- zza kamery podaje im ciasteczka, gtaska po
uth - sugerujac, ze gry powinny by¢ Ibach. Trawa jest zieloniutka. Przysztos¢jest

(prawie) darmowga przystuga dla graczy piekna. Tak trzeba zy¢. bn
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ALOHA JAPAN

azdy gracz zna japonskie gry. Space In-
K vaders, Super Mario Bros., Final Fantasy

czy Metal Gear Solid to absolutne klasy-
ki, ktore uksztaltowaly przyszlosé gier wideo,
akazda z nich powstala wlasnie w Japonii.
Wiele elementéw zaréwno wspélczesnych, jak
iklasycznych produkcji Dalekiego Wschodu jest
dla nas tak obca, ze uznajemy je za zwyczajna
abstrakcje, wymyst, ktéry ma prawo bytu jedy-
nie w growym swiecie. Jednak w wielu przypad-
kach tak nie jest i takie kilka przypadkéw, na
przykladzie znanych tytutéw, chciatbym wam,
drodzy czytelnicy, przyblizyé.

Na pewno zastanawialiscie sie kiedy$ nad tym, gdzie
postacie z japoniskich gier RPG sie myja, $pia, jedza
oraz dlaczego mama 10-letniego trenera Pokemonéw
bez pytania puszcza go, by zwiedzal $wiat. Ot6z

w Japonii spedzanie urlopu na zwiedzaniu calego
kraju w trakcie podrézy rowerowych, pieszych oraz
samochodowych s bardzo popularng forma rozryw-
ki. Podczas takiej wyprawy czeka nas wiele utatwien.
Pierwszym z nich jest Michi no Eki, czyli stara dobra
stacja przy drodze, na ktérej mozna odpocza¢ przed
dalsza podr6za. Caty kraj pokryty jest wciaz rozbu-
dowywanag siecig takich stacji. W zatozeniu ma to by¢
miejsce, w ktérym podréznik moze sobie odpoczac.
Kierowcy $pia w samochodach, dwukotowcy rozbijaja
namioty, cala dobe czynna jest toaleta, maszyny

z napojami, a w dzien mozemy w $rodku skosztowac
lokalnych przysmakéw i dowiedzieé sie, co ciekawego
mozna w okolicy pozwiedza¢. Generalnie jest to Cen-
trum Pokemonéw, tyle ze dla ludzi. Kazde wigksze
miasto ma takie miejsce. Podobnie jest ze sklepami,

OINGLE FLATER

Mikofaj Kaminiski

Inany powszechnie jako Sos.Twérca McPixela
i wielu innych gier, o ktdrych publicznos¢

nie styszata. Wezesniej nauczyciel, aktualnie
probuje stworzy¢ najgorsza gre na $wiecie

na ktére méwia ,Mart”. Wszystkie wygladaja identycznie i poza standardowym
wyposazeniem maja wszystko, czego trzeba podréznikowi w trasie. Tak wiec
mtlody trener Pokemonéw moze odpoczaé w Centrum Pokemondw, zaopatrzy¢
sie w PokeMarcie, a umy¢ moze si¢ w onsenach, czyli publicznych tazniach,
ktére sa praktycznie na kazdym kroku. Jako ciekawostke dodam, ze Kanto to
prawdziwe miejsce w Japonii, a wszystkie miasta z gry o potworkach nawigzuja
do prawdziwych lokalizacji.

Do$c¢ juz jednak o niedomytych rycerzach $wiatta i mtodzieniaszkach z syn-
dromem zbieractwa. Porozmawiajmy teraz o wasatym hydrauliku. Zaraz po
Goombie drugim przeciwnikiem pojawiajagcym sie w grze Super Mario Bros jest
dziura bez dna, w ktérej byl pewnie juz kazdy. Na dnie nie ma nic i si¢ umiera.
SMB jest jedna z pierwszych gier, ktéra spopularyzowata dziury (,bottomless
pit”) w znanym nam ksztalcie. W grach wideo ten koncept jest tak oczywisty, ze
nikt nie zastanawia sie, kto wpadl na ten pomys!. Natomiast w Japonii, ktéra
nawiedzajg ciagle trzesienia ziemi, takie dziury zdarzajg sie naprawde. O ile
w dzisiejszych czasach system eliminacji szkéd po kataklizmach potrafi upora¢
sie w mgnieniu oka z takim problemem, tak jestem w stanie wyobrazi¢ sobie, ze
paredziesiat lat temu po wiekszym trzesieniu ziemi dzieci musiaty skakaé przez
takie dziury po drodze do szkoty. Przynajmniej przez jakis czas. Lawa tez nie
jest im obca. Dodatkowo tradycyjne japonskie przycinanie drzew ,w chmurki”
sprawia, ze zwykle sosny wygladaja jak sptaszczone twory znane wszystkim ze
$wiata 1-3. Na dokladke dorzuce, ze Mushroom Kingdom to prawdziwe miejsce
na Hokkaido, a do tego maja tam posag wielkiego dinozaura.

Majac okazje zwiedzi¢ Wyspy Japonskie wzdluz i wszerz, wiele takich rzeczy
nabralo dla mnie sensu. Topologia kraju, nazewnictwo czy niuanse interakcji
z innymi ludZzmi, majace wplyw na wiekszosé moich ukochanych japonskich
RPG, dalo glebszy sens przezycia, jakie wigzg sie z graniem w te gry i podobne
kulturowe podréze polecam kazdemu, kto chcialby z wieksza glebig doswiad-
cza¢ interaktywnej rozrywki. ln
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raszasz do akcji.

zoakorliczylt sie zwuyciesTwem.

Jestes w gdrach,
no drzewie glosi
niesie odlegle wycie wilkdw.

Jestes som.

Terar pdjdziesrx

 PRADZIAD WI

ralismy wtedy we wszyst-
ko, nie tylko na Atari, ale
sami chcieli$my stworzy¢

taka gre, jakiej jeszcze nie bylo -
méwi mi Andrzej Wilewski, twérca
Innego swiata. Razem z Adamem
Mateja, grafikiem, nie byli w bran-
2y nowicjuszami. Studiowali infor-
matyke i stworzyli Droge wojow-
nika, popularng wsrod atarowcéw
komnatéwke, wyrézniajaca sie
duza, tadnie animowanga postacia
gléownego bohatera.

Jednak w polowie dekady polski rynek
gier na Atari, wcze$niej oferujacy dzie-
sigtki atrakcyjnych premier rocznie,
zamarl. Kto tylko mégt, kupil Amige
lub peceta, a atarynki wyprzedawa-

no za grosze na gietdach i bazarach.
Zastuzony komputer odchodzil na
emeryture. — Zalozenia Innego

$wiata byly ogromne. Planowalismy
wielka mape, mnéstwo pobocznych
questéw i nowatorski system walk, ale
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mno
""Tabhor -

rozrstoaju

drdg.
Z mile"".

Twdj atok

Hapis
Echo

-DZMINA

W 1995 roku premiere miat Inny swiat, prawdopodobnie
pierwsze komputerowe RPG made in Poland. Niestety;,

gre wydano na osmiobitowe Atari, wiec niewiele osob
mogto docenic jej klase. A szkoda.

Barttomiej Kluska

Sciana tekstu
+ mapa + kilka ikon.
Taki interfejs nikogo
nie odstraszat.
Wrecz przeciwnie
- zwiastowat przy-
gode z wykorzysta-
niem wyobrazni.

musieli$my sie spieszy¢. Jeszcze
troche zwloki i nikt by juz gry nie
wydal. Calos$¢ powstata w kilka
miesiecy — tlumaczy Wilewski. Nawet
tak pospiesznie i w niewielkim zespole
tworzona (pomoégt jeszcze Przemy-
staw Piotrowicz, muzyk) produkcja
zaskakiwala jednak niespotykanym
wczesniej wérdd polskich autoréow
rozmachem.

Akcja gry osadzonej w dekoracjach
szalenie wéwczas popularnego fantasy
dzieje sie w ksigstwie, ktére nalezy
oczyscic z potwordw: trolli, orkéw,
wilkotakéw czy smokéw. Aby odniesé
sukces, gracz przemierza rozlegle

krainy (lasy, géry, moczary, podziemia)
w poszukiwaniu skarb6éw i towaréw na
sprzedaz. W miastach wynajmuje
tragarzy (do transportowania débr)
izotnierzy (do walki z potworami).
Moze réwniez zakupi¢ dodatkowe
uzbrojenie dla swoich wojéw lub zatrud-
ni¢ niezwykle przydatnego w konfronta-
¢ji z wrogami maga. Caly czas toczy tez
boje z napotkanymi po drodze stworami
(ucieczka jest niewskazana, obniza
morale druzyny). I tak az do skompleto-
wania ekipy $miatkéw na tyle silnej, by
pokonac gtéwnego zlego...

Mimo skromnej oprawy graficznej,
na ktoéra sktadaja sie mapa okolicy,




inwentarz i lakoniczne tekstowe opisy,
wielu graczy potrafito wsigknaé

w ten fantastyczny $wiat na dlugie
dniitygodnie. Odkrywanie kolejnych
krain (na szczescie orientacyjna mape
ksiestwa wydrukowal magazyn Top
Secret), szukanie szlakéw handlowych
umozliwiajacych jak najpewniejszy
zysk, walki o skarby dajace szybki
zarobek, ale pilnowane przez coraz
silniejszych przeciwnikéw, wizyty

w karczmach, twarde negocjacje z kup-
cami o ceny eliksiréw czy przypraw...
Wreszcie stres towarzyszacy przemie-
rzaniu szczeg6lnie niebezpiecznych
rejonéw ksigstwa (takich jak Zatobna
Réwnina), gdzie mozna bylo natrafi¢
na skupiska wyjatkowo silnych pa-
skud. Wymuszona konfrontacja

z nimi dziesigtkowala zZolnierzy i tra-
garzy oraz, w przypadku przegranej,
powodowata utrate transportowanych
débr. A przypomnijmy mlodszym
czytelnikom, ze w stowniku o$miobi-
towego atarowca nie istniato stéwko
,savagame’...

Inny $wiat zostal wydany przez Mi-
rage Software Tomasza Mazura, bedac
jednym z ostatnich tytutéw w atarow-
skim katalogu tej zastuzonej firmy,

ktéra - jak wszyscy - przenosila sie

juz na rynek PC. Z powodu niewielkiej

no drzrzewie glosi
Jested som.
trolli.

N T e e e

"Tabor — Z mile".
Przed sobo widzisz boande

rasrysz do atoku.

rusrFrosz do akcji.

Walka ze spoty-
kanymi po drodze
paskudami to pod-
stawowy element
rozgrywki. Samemu
byto raczej ciezko,
ale w towarzystwie
maga i wiernych
Zotnierzy bohater
nie musiat bac sie
nikogo.

Firma Mirage data
atarowcom miedzy
innymi Kolony,
Operation Blood,
Inspektora, Wtadce
i Ksiecia. Inny swiat
to jej pozegnanie
z Atari.

Atoakuijesr boande Ttrolli. Ui, niefFle
dostotes=s.

HieFfle oherwales.

BODAJ JEDYNE POLSKIE RPG NA MALE ATARIUKAZALO
SIE ZBYT POZNO, BY ODNIESC KOMERCYINY SUKCES.
POZOSTAIJE CIEKAWOSTKA DLA WTAJEMNICZONYCH.

liczby wciaz czynnych uzytkownikow
o$miobitowego Atari gra nie odniosta
réwniez komercyjnego sukcesu, bedac
peretka dla garstki wtajemniczonych.
I oni jednak, prawdopodobnie, gre
kupowali na gietdach komputerowych
lub kopiowali od znajomych. — Czasy
bytly takie, ze nadal wiecej mégtbym
zarobic jako gieldowy handlarz niz
autor programu — méwi gorzko Wi-
lewski. — Za swoja cze$¢ honorarium
kupitem karte dzwiekowg do peceta

- przyznaje.

W przypadku twércy Innego swiata
nawigzane wéwczas kontakty zaowo-
cowaly jednak w przysztosci. Kilka lat
pézniej Andrzej Wilewski wraz z Mi-
rage wspoltworzyt stynnego Mortyra,
aw branzy pozostaje aktywny do dzis.
Cho¢ byt krajowym pionierem w dzie-
dzinie komputerowego RPG, nigdy juz
jednak nie powrdcil do tego gatunku.
Inny $wiat — zapomniany pradziad
WiedZzmina - pozostaje kolekcjoner-
ska ciekawostky. Ia
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Klasyczne
Castlevanie
niedlaPC

CASTLEVANIA: SYMPHONY OF THE NIGHT I CA-
STLEVANIA: RONDO OF BLOOD, DWA KLASYCZNE
TYTULY Z SERII, MAJA UKAZAC SIE W ZBIOR-
CZYM PAKIECIE O PODTYTULE REQUIEM...
WYEACZNIE NA PS4. Zapowiedziane przez Konami
wznowienie gier z lat dziewiecdziesiatych jest
tytutem ekskluzywnym dla PlayStation 4. Wydawca
potwierdzit dodatkowo, ze nie planuje wydania

na jakiekolwiek inne platformy poza konsola Sony.
Poprzednio Rondo of Blood dostepne byto takze przez
wirtualng konsole Wii na Zachodzie. Tym razem jed-
nak wszystko wskazuje, ze nie dostaniemy powtérki
zrozrywki. [ ] |

!
%
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TERM EUROPEAN GAME AWARDS

y
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Frostpunk zdobyt gtowna
nagrode CEEGA

PODCZAS TARGOW PGA W POZNANIU ODBYLO
SIE WRECZENIE PIERWSZEJ EDYCJI CENTRAL
&EASTERN EUROPEAN GAME AWARDS.
IWYCIEZCOW TYPOWALY ORGANIZACJE
BRANZOWE Z 15 KRAJOW CENTRALNE)

I WSCHODNIEJ EUROPY.

Frostpunk wygratw dwdch kategoriach: Best Game
(gtdwnej nagrodzie dla najlepszej gry ostatnich

12 miesiecy) oraz Design. Z kolei w kategorii Audio
triumfowat Ruiner z warszawskiej firmy Reikon Games.
Sposrod tacznie oSmiu nagréd wiecej wyrdznieri od
Polakow zdobyli Czesi: Chuchel (Visual Art), Kingdom
Come: Deliverance (Narrative), Beat Saber (Technology)
oraz Attentat 1942 (Hidden Gem). Frostpunk z kolei
zostat jeszcze nagrodzony przez obecng na targach
delegacje najwazniejszych chiriskich firm. Il Il

AWARD

Capcom
potwierdza film
O potworach

—_— K ks . a

TRWAJA PRACE NAD ADAPTACJA FILMOWA
NAJBARDZIE) ADAPTOWALNEJ GRY — MONSTER
HUNTERA. W przeniesionej na ekrany kinowe
produkgji o hiciu kolejnych, coraz silniejszych bossow
wystapia Milla Jovovich i Ron Perman. Rezyserem fil-
mu bedzie cztowiek odpowiedzialny za inne wspaniate
dzieto growej kinematografii, serie ,Resident Evil”

— Paul W.S. Anderson. Film ma opowiadac o dwdjce
bohater6w z réznych Swiatéw, ktdrzy poluja na wielka,
grozng bestie. Jednoczesnie, jak donosi Variety,
zobaczymy w nim cat mase znajomych twarzy z serii
Monster Hunter, cho¢ obecnie wiadomo jedynie
oAdmirale. ]
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Nowy-stary System Shock stara sie
trzymac pierwowzoru

STUDIO NIGHTDIVE, KTORE ZEBRALO NA KICKSTARTERZE PONAD MILION DOLAROW NA
STWORZENIE REMAKE’U PIERWSZEGO SYSTEM SHOCKA, OPUBLIKOWALO WEASNIE TRAILER
ZWERSJI ALFA GRY. Po wielu iteracjach tworcy wracaja w nim do idei przeniesienia oryginalnej gry we
wsp6tczesnosc bez kombinowania i dodatkowego komplikowania tego pomystu. Zaprezentowany trailer
pokazuje krecenie sie po stacji Citadel i zawiera troche catkiem solidnego pixelartu, troche aberraji
chromatycznych i poziomy skopiowane z oryginalnej gry. Catos¢ dziata na Unreal Engine 4, a jedyne,
czego zdaje sie brakowac tej solidnie wygladajacej animagji, to... zagrozenia. (6, z nimi bedzie trzeba
chyba poczekac do nastepnej alfy, albo moze nawet bety gry... ]
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wynagrodzenia od CDPR

TWORCA KSIAZKOWEGO WIEDZMINA ANDRZE)
SAPKOWSKI UZNAL, ZE POCZATKOWE
WYNAGRODZENIE, JAKIE OTRZYMAL Z GORY
(REZYGNUJACZ TANTIEM) ZA KOMPUTEROWA
WERSJE PRZYGOD JEGO BOHATEROW, NIE JEST
JUZWYSTARCZAJACE | NALEZY MU SIE WIECE).
Dlatego tez za posrednictwem prawnikéw wystat
pismo do (D Projekt RED, domagajac sie dodatkowej

Ktos rbbi
Baldur's Gate 3

ZACZELO SIE, JAKTO ZWYKLE BYWA - OD JEDNEGO
TWEETA, TYM RAZEM WYPRODUKOWANEGO PRZEZ
BRIANA FARGO. Gdy jeden z fandw wspomniat, ze stary
artykutna Rock Paper Shotgun wymienia Fargo z nazwiska
w kontekscie Baldur's Gate 3, ten odpowiedziat, ze taksie
sktada, ze catkiem dobrze wie, kto robi trzecia czes¢ serii.
Dla growych detektywdw z forum resetera bytto sygnat,

7e czas zaczac spekulagje. Potencjalne tropy sa trzy: Larian,
ktore wedle doniesiert z forum RPG Codex nabyto licencje na
wykorzystanie marki; Beamdog, ktdre jest odpowiedzialne
za ulepszone edycje poprzednich tytutow i wydatow 2016
roku mobilng wersje swojego Siege of Dragonspear...iinXile.

wedtug jednej zinformacji to szacowane 6% tacznych przychoddw z marki Wiedzmin
uzyskanych przez (DPR. Istnieje podstawa prawna, wedle ktdrej w przypadku zbyt
duzej roznicy migdzy zyskamiz licengji a optata za nig whascicielowi licendji przystuguje
dodatkowe wynagrodzenie. W zestawieniu z okoto miliardem zyskéw z WiedZminéw

i nadchodzacymi kolejnymi premierami Gwinta i Wiezéw Krwi 35 tysiecy ztotych, jakie
otrzymatw 2002 roku Andrzej Sapkowski, moze wydawac sie niezbyt duza kwota. Sek
w tym, Ze to niejedyna umowa, jaka AS podpisat z Czerwonymi przez lata. Do 2016
roku podpisano caty szereg uzgodnien, ktérych warunki nie s3 do korica jasne. Czyzby

Poszlaki, ze Fargo moze stac za BG3, sa dwie. Po pierwsze byt
zatozycielem Interplay i przebakiwat, ze moze wykupic prawa
do nazwy swojej dawnej firmy wydawniczej. Po drugie znany
jest jeden projekt, nad ktérym pracuje inXile, a firma przyzwy-
(zaifanas do tego, ze pracuje nad dwoma naraz. Naazie zaden
zpodejrzanych nie przyznatsie ofijalnie, jednak nieoficjalnie
Beamdog nie ma w tej chwili tego tytutu na warsztacie,
aLarian prawdopodobnie pracuje nad Divinity: Original Sin 3

wyptaty. Kwota? 60 miliondw zfotych. Duzo? No coz, te 60 miliondw miato by¢ przygrywka do kolejnejrundy negojacji? I I po olbrzymim sukcesie dwajki. ]
ZNINJA PODCZAS ZAKONCZENIA WAKACY)-
NYCH ROZGRYWEK W FORTNITE.
Teraz Epicidzie jeszcze dalej, dajac twércom tresci WARNER

Epic
chce pfacic
tworcomtresci

EPIC GAMES PRZYJELO DOSC NIEKONWEN-
CJONALNA STRATEGIE PROMOWANIA SWOICH
GIER. O ILE WSZYSCY POLEGAJA OBECNIE NA
YOUTUBERACH | STREAMERACH, NIKT NIE
POSUNAL SIE NA TYLE DALEKO, BY ZOSTAWIC
NA PRZYKLAD TRANSMITOWANIE SWOICH
OFICJALNYCH TURNIEJOW STRONOM TRZE-
CIM, JAK MIALO TO MIEJSCE MIEDZY INNYMI

mozliwo$¢ zarabiania na sprzedawanych w swoim
sklepiku produktach fanom. Sam system prezen-
tuje sie dos¢ ciekawie. Gracze kupujacy V Bucks

w grze musza ,podpia¢” pod zakup wybranego
tworce, korzystajacz jego taga Epic, a gdy to
zrobig, on lub ona otrzymaja 5 dolaréw za kazde
10 000 zakupionej wirtualnej waluty. Promocja ma
potrwac do korica roku, ale mozna sie spodziewac,
ze jezeli jej wyniki beda pozytywne, firma moze
postanowic ja przedtuzy¢. To nie pierwszy raz, gdy
Epic dzieli sie zarobionymi pieniedzmi. Ledwie
pare miesiecy temu firma znaczaco zredukowata
swoje prowizje w sklepie z zasobami do Unreal
Engine i wypfacita réznice w dotychczasowych
zarobkach wszystkim, ktdrzy sprzedali cos za jego
posrednictwem od momentu powstania pare lat
temu. Wszystko to jest spowodowane oczywiscie
olbrzymimi zyskami, jakie generuje Fortnite.
Trudno jednak narzekac, gdy duza firma dzieli sie
zyskami ze wspierajacymi ja, ciezko pracujacymi
cztonkami spofecznosci. ]

Nowa gra w univwersum
Harry'ego Pottera

NIEZBYT WYRAZNY OBRAZEK, KTORY WIDZICIE POWYZEJ, TO SCENA
ZNIEOGEOSZONE) JESZCZE GRY W UNIWERSUM STWORZONYM PRZEZ
J.K. ROWLING. Co ciekawe, tworzona po cichu przez Warner Bros. produkcja
moze nie bazowac ani na oryginalnej serii ksiazek i filmow, ani na Fantastycznych
Bestiach, a by¢ zupetnie nowa marka w Swiecie magow i mugoli. Wedle informacji
pozyskanych przez brytyjska centrale Eurogamera Avalanche Software (nie, nie
goscie od Just Cause, zupetnie inna lawina) pracuje nad gra, ktdra osadzona jest

w XIX wieku, zawiera duzo mrocznych magéw i goblinéw do odstrzelenia... a takze
system moralnosci, pozwalajacy graczom by¢ dobrymi albo ztymi. Brzmi ciekawie?
To dobrze, bo jak na razie nie wiemy wiele wiecej... Pozostaje czekac na ogtoszenie
od WB. ]
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Solid Snake pracuje nad
serialem o wojownicze)

zakonnicy

LEGENDARNY GEOS SOLID SNAKE'A, REZYSER
| SCENARZYSTA DAVID HAYTER, POCHWALIL
SIE WLASNIE NA TWITTERZE, ZE JEST WSPOL-
AUTOREM SCENARIUSZA DO WARRIOR NUN,
BAZUJACEJ NA MANDZE BENA DUNNA POD
TYM SAMYM TYTULEM.

Komiks w realiach science fiction opowiada o 19-let-
niej kobiecie, ktdra budzi sie w kostnicy. Dowiaduje
sie, ze dostata nowe zycie i potezny artefakt do

walki zdemonami. Warrior Nun to wedle opisu
dos¢ klasyczna opowies¢ o walce dobra ze ztem,
w ktdrej gtéwna bohaterka znajduje sie w $rodku
waojny o wptywy miedzy Niebem a Piektem.
Showrunnerem serialu jest Simon Barry, ktory
pracowat przy seriach Continuum i Ghost Wars. Na
ile scenariusz wiernie bedzie trzymat sie komiksu

i co z tego wyniknie dla catej historii, zobaczymy.
Ale Solid Snake sie cieszy. ]|

Policjaw Seattle chce chronic
ludzi przed swattingiem

STROZE PORZADKU ZDAJA SOBIE SPRAWE
ZZAGROZEN PLYNACYCH ZE SWATTINGU
—SCIAGANIA PRZEZ ,ZARTOWNISIOW” POLICI
DO DOMOW STREAMEROW POD POZOREM
ZAGROZEN TAKICH JAK STRZELANINA CZY PRZE-
TRZYMYWANIE ZAKEADNIKOW — | PROBUJA
AKTYWNIE PRZECIWDZIALAC PROCEDEROWI.

W tym celu zatozono system o nazwie Rave Facility,
ktory pozwala rejestrowac sie uzytkownikom jako
osoby potendjalnie zagrozone swattingiem, a informa-
(ja tabedzie dostepna dla operatoréw telefonéw
alarmowych podczas przyjmowania zgtoszen. Z jednej
strony system wydaje sie catkiem dobrym pomystem
—w grudniu ubiegtego roku , zart” doprowadzit do
$mierci 28-letniego streamera Call of Duty Andrew

114 PIXEL

\ POLICE /

Fincha, w ktérego domu rzekomo byli przetrzymywa-

ni zaktadnicy. Z drugiej niestety podkresla to szerszy

problem, gdzie nie tylko policja funkcjonuje w realiach,

gdzie porwania i inne podobne zagrozenia zdarzaja

sie na tyle czesto, ze swatting jest wiarygodny, ale

tez ze zachowania funkcjonariuszy potrafig by¢ na

tyle nieostrozne, ze ging ludzie. To nieco niepokojace.
]

o ,___1 ILs
Zblizasiefim
O growych gietdach

PRODUKCJA POD TYTULEM ,GRY, UZYTKI — CO DLA CIEBIE?” BEDZIE
TRAKTOWALA O HISTORII GIELD KOMPUTEROWYCH W POLSCE OD PO-
CZATKU ICH ISTNIENIA, PRZEZ ZLOTE LATA, CZASY PO WEJSCIU W ZYCIE
USTAWY 0 OCHRONIE PRAWA AUTORSKIEGO AZ DO SCHYEKU GIELD.
Zaréwno bywalcy, jak i sprzedawcy opowiedzg o najbardziej istotnych dla gietd
sprawach. Film bedzie dostepny z koricem tego roku w serwisie YouTube na kanale
Loading dla wszystkich chetnych bez opfat. ]

Oculus zerwie
Z komputerami

PODCZAS GDY CORAZ WIECE) 0SOB GODZI
SIE Z FAKTEM, ZE KOLEJNE PODEJSCIE DO
WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI MOZE JED-
NAK NIE BYC TAK WIELKIM PRZELOMEM,
NA JAKI WIELU LICZYLO, OCULUS WALCZY
DALEJ. Na przyszty rok zapowiedziano kolejny
przetom: zestaw do VR, ktdry nie korzysta
zkomputera, a do kompletu gre w Swiecie Star
Wars: Vader Immortal (czy to logo nie wyglada
troche Warhammerowo?). Oculus chwali sig,

ze to pierwszy autonomiczny system VR, cho¢
strona produktu wspomina co$ o konfiguracji
przez aplikacje. John Carmack powiedziat wrecz
wprost: Oculus stworzyt konsole do gier i za-
mierza konkurowac z Nintendo Switch, oferujac
dostep do wirtualnej rzeczywistosci wszedzie
tam, gdzie chcemy. Czy Swiat zmierza ku rze-
czywistosci ze Spielbergowskiego ,Ready Player
One"? Zobaczymy! Planowana cena produktu to
400 dolaréw amerykariskich. ]

PCMR




Splinter CelliPrince of Persia
Maja problemy z zasobami

SERGE HASCOET, GLOWNY OFICER KREATYW-
NY UBISOFTU, POWIEDZIAL, ZE UWIELBIA
SERIE SPLINTER CELL, TYLE ZE BRAKUJE NA
NIA ZASOBOW. JEDNOCZESNIE ZAZNACZYL
JEDNAK, ZE CHOC NIE MA NIC, CO MOGEBY
PRZEKAZAC NA TEMAT PRZYSZ£OSCI W TE)
CHWILI, TO NIKT 0 PRZYGODACH SAMA FISHE-
RA NIE ZAPOMINA. Co do Prince of Persia Hascoet
powiedziat serwisowi Gamesinformer, ze od czasu
przejécia do , kuszacego” prototypu oryginalnego

Assassin’s Creed trudno wygospodarowac na gre za-
soby. Nawet francuski gigant nie ma nieprzebranych
zastep6w kreatywnych zespotéw, by pracowac nad
wszystkim, co ma w swoim katalogu. Twérca serii
Prince of Persia Jordan Mechner zapewniat pare
miesiecy temu, Ze robi, co moze, by nowe przygody
fantastycznego bohatera sie pojawity. Na razie
jednak nie wiadomo nic. Dlatego pozostaje mie¢
nadzieje, ze bedzie to kolejny po Beyond Good and
Evil 2 wielki, sentymentalny powrét. Il I

E-sport
ZaQgOSCi
u Simpsonow

SIMPSONOWIE BARDZO LUBIA PREZENTOWAC
W SWOIM KRESKOWKOWYM SWIECIE TRENDY
| WYDARZENIA Z TEGO PRAWDZIWEGO.
WidzieliSmy tu juz wszystko od odtwarzania fabut
filmowych, przez Sciaganie niezliczonych gwiazd,
po najnowsze mody i trendy. Rodzinka z tréjka ni-
gdy nie starzejacych sie dzieci przezyta juz dziesiatki
horrorowych historii, awarie elektrowni atomowej

i pare pomniejszych katastrof. Tym razem natomiast
stawi czoto swojemu najwiekszemu wrogowi:
e-sportowi. W tweecie widac oktadke scenariusza
do Simpsonéw wrzucong przez showrunnera Ala Je-
ana. Odcinek zatytutowany bedzie ,E my Sports”. Co
po targach E4, uzaleznieniu Marge od gry MMORPG
iinnych wirtualnych przygodach zobaczymy tym
razem? No 6z, pozostaje czekat.. IR

SAM

Sony datonam
Cross-play, ale..

W WIELKIEJ) BITWIE O CROSS-PLAY BETHESDA BYtA GOTOWA POSTA-

WIC ELDER SCROLLS: LEGENDS JAKO SWOJA KARTE PRZETARGOWA, BY
POKAZAC, JAK WAZNE JEST DLA NIEJ, BY SONY ODBLOKOWALO MOZLIWO0SC
WSPOLGRANIA Z INNYMI PLATFORMAMI. TODD HOWARD ZAPEWNIAL, ZE
FIRMA BARDZO BY CHCIALA, BY FALLOUT 76 MIAL TE FUNKCJONALNOSC,
CHOCWEASCICIELE PLAYSTATION NIE SA W TEJ KWESTII ZBYT POMOCNI.
Ateraz, gdy s3, okazuje sig, ze Beth nie ma w planach cross-playu migdzy jakimikol-
wiek platformami w swojej najnowszej iteracji postapokaliptycznego $wiata. Pete
Hines pogratulowat na Twitterze Sony dobrego ruchu, a zaraz potem wziat sie za
odpowiadanie na dos¢ czesto padajace w kontekscie Fallouta 76 pytanie: 6w tytut

nie oferuje obecnie rozgrywki migdzy réznymi platformamii nie wiadomo, czy kiedy-
kolwiek bedzie miec taka opcje. Wszystkie wysitki Bethesdy sa obecnie skupione na
uruchomieniu bety (czy raczej: B.ETY.) i to pozostaje w centrum uwagi. Il Il
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Kickstarter
Wspart
wampirzyce
zNighthawks

JESLIJESTESCIE SPRAGNIEN] JAKIEGOS WAM-
PIRZEGO RPG, A VAMPYR NIE ZASPOKOIt TEGO
GLODU, PEWNIE UCIESZYCIE SIE, ZE ZAKONCZYEA
SIE POWODZENIEM ZBIGRKA NA NIGHTHAWKS
—MOCNO TEKSTOWA GRE 0 WAMPIRZYCACH

WE WSPOLCZESNYM SWIECIE — 0D TWORCOW
UNAVOWED | PROJEKTANTA SUNLESS SEA I SUN-
LESS SKIES, RICHARDA COBBETTA. Gra zaplanowa-
na jest na maj 2020 roku. Patrzac na trailery (i dostepne
na Kickstarterze demo!), gra zapowiada sie catkiem
solidnie. Duze ilosci tekstu wspierane beda naprawde
przyzwoicie prezentujacym sie voice actingiem. Jak
wypadnie cato$¢? (0z, przyjdzie nam troche poczekac
na te cuda... ]

GOG

Ty loattle royale tym razem

7aQgosci...w Doomie

NIE JEST TO 0CZYWISCIE OFICJALNA IMPLEMENTACJA, LECZ FANOWSKA
INICJATYWA 0D GRUPY RETRODEX GAMING. DOOM ROYALE (WITH
CHEESE), BO TAK BRZMI PELNA NAZWA MODYFIKACJI, JEST KOLEJNA
PROBA POKAZANIA, CO JESZCZE MOZNA ZROBICZ TYM KLASYCZNYM
TYTULEM. Autorzy obiecuja, ze docelowo w jednej rozgrywce bedzie mogto
wziac udziat do 64 graczy. Gdyby brakowato chetnych, na serwerach maja kreci¢
sie tez caty czas boty. Terenem zmagan bedzie duzy obszar posklejany z map
obecnych w pierwszym epizodzie Dooma z t3 réznica, ze wszystkie drzwi bedg
otwarte bez potrzeby btadzenia po labiryntach i szukania kluczy. Rozwiazania
znane zinnych gier battle royale, ktdre znajda sie w ostatecznej wersji, to

m.in. kurczace sie wraz z uptywajacym czasem pole rozgrywki, a takze losowo

rozrzucone bronie, apteczki, paczki zamunicja czy
wzmocnienia. Dodatkowo modyfikacja pozwoli na
to, czego gdzie indziej w gatunku nie uswiadczymy,
czyli mozliwos¢ postawienia wtasnego serwera.
Twércy enigmatycznie ogfosili tez, ze Smier¢ w me-
czu nie oznacza korica rozgrywki... Catos¢ bedzie
oparta o popularny w zmaganiach sieciowych port
Zandronum. Aby zagrac, bedziemy tez potrzehowac
plik doom2.wad, ktdry znajdziemy w petnej wersji
gry Doom Il (do kupienia chociazby w sklepach GOG
i Steam). ]

. Phoenix

Phoenix Wright
zmierzana PC

STUDIO SKYBOUND GAMES, NALEZACE DO

§

Finatowy sezon The Walking
Dead otrzyma zakonczenie

mozliwosci zatrudniajac na state lub kontrakty zwolnio-

TWORCY KOMIKSOWEJ SERI THE WALKING
DEAD ROBERTA KIRKMANA, 0GLOSILO, ZE
ZAMIERZA DOKONCZYC FINALOWY SEZON
GRY. Zapowied? ta zdaje sie spetnia¢ wezesniejsze
obietnice zamykajacego sie studia Telltale Games,
ktore informowato, ze zamierza znalez¢ partneréw
gotowych dokoriczy¢ historie Clementine, w miare

NOWA WERSJA PIERWSZYCH TRZECH GIER Z SERII PRZYGOD PHOENIXA
WRIGHTA UKAZE SIE NA STEAMIE W RAMACH PAKIETU PHOENIX WRIGHT:
ACE ATTORNEY TRILOGY. Tym samym Capcom wprowadzi na PC oryginalne
tytuty z Gameboy Advance, wznowione pdZniej na 3DS i urzadzeniach mobilnych.
Jeszcze nie wiadomo, jak bardzo od$wiezone zostana trzy tytuty. Patrzac jednak po
przerébkach w kolejnych edycjach, mozna sie spodziewac, ze nie bedziemy mieli do
czynienia z przesadnie staro wygladajaca gra. ]

nych pracownikéw TTG. Choc brakuje jeszcze dalszych
szczegotow, wydaje sie to $wietng wiadomoscia dla
fandw serii. Szczegdlnie tych, ktorzy kupili przepustke
sezonowa, gdy nic nie zapowiadato, ze produkcja gry
napotka jakies problemy. Kirkman ostatnio poinfor-
mowat, ze zamierza zatrudnic zespot, ktory pracowat
oryginalnie nad gra. ]
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NINTENDO ] FROMSOFTWARE

SWITCH.

Fani Total VWarRome 2
I . [

wscieli
TEGO JESZCZE NIE GRALI: SPOLECZNOSC TOTAL WAR
ROME 2 JEST WSCIEKEA NA CREATIVE ASSEMBLY ZA
DARMOWA AKTUALIZACJE O TYTULE ANCESTRAL.
DLACZEGO? PRZEZ KOBIETY GENERALOW | ICH
RZEKOMA INWAZJE NA GRE | FORSOWANIE AGENDY
BOJOWNIKOW 0 SPOLECZNA SPRAWIEDLIWOSC.
Zamieszanie zaczeto sie od wypowiedzi jednego z graczy,
ktdry wrzucit na screenie ekran z dostepnymi generatami,
gdzie sposréd oSmiu postaci, az pie¢ byto kobietami.
Wokot sprawy natychmiast rozgorzata dyskusja, a jej
konkluzja byt fakt, ze brytyjskie studio, ulegajac politycznej
poprawnosci, postanowito zwigkszy¢ procentowa szanse na
pojawienie sie w grze dowddcow pici pieknej. Nie pomogty
ttumaczenia, Ze do zadnych tego typu zmian nie doszto, ani
wyliczenia na Reddicie, gdzie jeden z uzytkownikow wyttu-
maczyt, ze takie wystapienie jest statystycznie mozliwe. Na
10 tysiecy sesji gry potencjalnie nawet cztery z nich moga
wylosowac (przy istniejacych wczesniej szansach na kobiete
generata na poziomie 10—15% w wiekszosci frakgjii 50%
w przypadku Kushéw) , problematyczny” zestaw pieciu
kobiet i trzech mezczyzn. Wszystko wskazuje, ze absolutnie
nic nie zmieniono w kwestii tych szans w ostatnich
tatkach. Cate zamieszanie to dzieto przypadku. Oliwy do WATRL

Dark Souls™: Remastered & ©BANDAI NAMCO Entertainment Inc. / ©2011-2018 FromSoftware, Inc

©2018Nintendo Co., LtdyNintendo Switch arid Joy-Con are trademarks of Nintendo.

ognia dolata jednak interakcja z moderatorami Creative o =%
Assembly, ktéra miata miejsce miesiac temu. Po diugiej - ' r:_\.‘__
bl
i bardzo bezowocnej dyskusji moderatorka znana jako CA 'y L - e
Ella napisata na steamowym forum gry, ze jezeli graczom - =
nie podoba sie obecnos¢ kobiet generatow, moga oni uzy¢ : = - . A

moddw, by je usunac lub po prostu... nie gra¢. Zaznaczyta
przy tym jednoczesnie, ze gra studia jest autentyczna od
strony historycznej, ale niekoniecznie musi oddawac realia. ]
To nie spodobato sie juz nakreconym, ktdrzy nie chcieli

stuchac, ze moga przestac korzystac ze swojej ulubionej gry.

Tak wybuchta burza i masowe spamowanie negatywnymi | DARM -51’1]. is
recenzjami... za nic. [ ]| :

www.nintendo.pl
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staniem mechanicznych przetacznikow zamias'

lemocji w klasie budzetowej utozylismy opisy

porzadku rosnacych cen)

Budzetowve

dlagraczy

Udawana feeria barw: Tracer GameZone Hell\Way X

PIERWSZE SPOJRZENIE NA HELLWAY X
POWODUJE NIEMAL NATYCHMIASTOWY
EFEKT ,KUP MNIE TERAZ": ZABUDOWANA,
POTEZNA KLAWIATURA Z MIEJSCEM NA
NADGARSTKI, BLOKIEM OSMIU KLAWISZY
MULTIMEDIALNYCH ORAZ DODATKOWYM
BLOKIEM PRZYCISKOW FUNKCYJNYCH MIENI
SIE TECZOWYMI BARWAMI.

Jej gamingowy charakter podpowiadaja dwa
elementy: fadne skosy obudowy i oznaczenia na
klawiszach WSAD. Poza tym to typowy przedsta-
wiciel petnowymiarowych klawiatur biurowych
zmembranowymi przyciskami, obdarzonych
duzym Enterem w ksztatcie odwréconego L. Ma-
towa, stosunkowo duza obudowa jest estetycznie
wykonana. Jedynie zintegrowana podktadka pod

nadgarstki okazuje sie w praktyce zbyt krotka.
Brak sterownikow nie przeszkadza w konfigu-
racji whasnych makr, przypisywanych do pieciu
dodatkowych przyciskéw funkcyjnych, potozonych

po lewej stronie.

Pozornie najsilniejszy magnes na nabywcow

WSAD

HellWay X — teczowe pod$wietlenie klawiatury
— okazuje sie atrapa: nie ma regulacji barw

Hybrydowy gaming: Tracer GameZone Mecano Pro

MECHANIZM PISTON SHAFT ZASTOSOWANY

W PEENOWYMIAROWE) KLAWIATURZE MECANO
PRO MA DACNAM WRAZENIE OBCOWANIA
ZMECHANICZNYM MONSTRUM DO GIER.

Rzeczywidcie na pierwszy rzut oka klawiature Tracera
trudno odréznic od Logitecha G Carbon: solidna, me-
talowa rama, brak gérnej czesci obudowy, potaczona
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HOT

na state z klawiatura podktadka pod nadgarstki,
teczowe podswietlenie RGB. Czar pryska przy blizszym
kontakcie z Mecano: twarde klawisze z klikiem jedynie
udaja MX Blue, podktadka wykonana z tworzywa
sztucznego nie daje solidnego wsparcia nadgarstkom

i nie mozna jej zdemontowac, a podswietlenie mocniej
przebija przez przestrzenie pomiedzy klawiszami,

niz ubarwia znaki na samych przyciskach. Rowniez
zapobiegajace poslizgowi ndzki nie zawsze utrzymujq
klawiature w jednym miejscu. Musimy jednak wzia¢
poprawke na ceng: Mecano Pro jest tarisza od Carbona
okilkaset ztotych!

Do klawiatury nie dotaczono sterownikéw ani
zadnych akcesoriow. Konfiguracji podswietlenia
dokonujemy skrétami klawiaturowymi. Podobnie
aktywowany jest Game Mode (wyf3czenie klawiszy
Windows). Sama konfiguracja pod$wietlenia daje

w poszczegdlnych strefach. Do wyboru uzyt-
kownika pozostaje jedynie statyczne, teczowe pod-
Swietlenie (od niebieskiego, przez fiolet, czerwien,
16tty do zielonego) o trzech stopniach jasnosci lub
efekt oddechu z opcja requlagji szybkosci. Wytacze-
nie podswietlenia sprawia, ze opisy na klawiszach
sq niemal niewidoczne. W ustawieniach klawiatury
nie uwzgledniono Game Mode, czyli wytaczenia
klawiszy Windows. Co zaskakujace, na klawiaturze
brakuje przycisku menu. Zastepuje go klawisz
funkcyjny odpowiedzialny za regulacje opdji
podswietlenia. Antyposlizgowe nézki nie spetniaja
swojej roli na niektdrych powierzchniach, a same
klawisze nie s zbyt precyzyjne. HellWay X
wymaga wyczucia, jesli planujemy na nim grac.

W testowanym egzemplarzu nagminnie rejestro-
wane byto podwdjne nacisniecie ,j, a klawisz k"
wymagat solidniejszego dociskania. Producent
obiecuje 26-klawiszowy antighosting. I

Cena: 80zt

sporo opgji do wyboru: kilka trybw animacji, wybor
jednego z siedmiu koloréw dla kazdej z szesciu stref,
ustawienie jednolitego pod$wietlenia oraz jednego
ztrzech poziomdw jasnosci. To nie jest pod$wietlenie
RGB. Jednak siedem koloréw teczy w zupetnosd wystar-
czy do ustawienia ulubionej barwy. Przy wytaczonym
podswietleniu napisy na klawiszach sa praktycznie
niewidoczne. Swiatfo przebija tez mocniej przez
przestrzenie pomiedzy klawiszami niz podswietla znaki
na klawiaturze. Dla wielu uzytkownikéw maty Enter
moze okazac sie mankamentem Mecano. Jednak sama
konstrukcja klawiszy, wprawdzie jedynie udajacych
mechaniczna klawiature z klikiem, moze przemawia¢
zawydaniem kilkudziesieciu ztotych wiecej na produkt
Megabajta. Dodajmy do tego antighosting przewidziany
dla 19 klawiszy (QWE, ASD, ZSC, B, spacja, kursory, Tab,
(trl, Alt, Shift) oraz przypisane do kombinacji FN-+Fx
dodatkowe klawisze multimedialne, a by¢ moze 100 zt
okaze sie dobra ceng za Mecano. la

Cena: 100zt
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Mechaniczna na wyrost: A4Tech Bloody B3370R RGB

MODA NA USUNIECIE Z KLAWIATUR GORNE)
CZESCI KORPUSU DOTARLA | DO BUDZETO-
WYCH MODELI KLAWIATUR. A4TECH BLOODY,
PELNOWYMIAROWA KLAWIATURA Z SZERO-
KIM ENTEREM (W KSZTAECIE ODWROCONEGO
L), NA PIERWSZY RZUT OKA WYGLADA JAK OD-
SLONIETY MECHANIKZ WYSOKO OSADZONYMI
KLAWISZAMI, WYKONANA Z ALUMINIUM
POKRYWA | PODSWIETLENIEM RGB.

Uwage zwraca wyrdzniony, czerwony blok klawiszy
QWER i ASDF dostosowanych do zabawy. Sztuczka
zastosowana przez producenta klawiatury to
zbudowanie urzadzenia, ktdre tak naprawde jest
klawiatura membranowa i domontowanie do niej
tylko osmiu przetacznikow mechanicznych LK Libra
Lighting Strike Switch Brown (wedtug producenta:
wytrzymatos¢ — 100 milionéw nacisnie¢, opdznie-
nie 0,2 ms). W sumie takie rozwiazanie sprawdzi sie
podczas zabawy. Najwazniejsze klawisze odpowia-
dajace za ruch i akcje rzeczywiscie wyréznia wigksza
precyzja i komfort. Za to podczas pisania na takiej
hybrydowej klawiaturze wrazenia s3 dziwne. Blok
wyréznionych klawiszy dziatata nieco inaczej od
pozostatej czesci przyciskéw. Jedynym dotaczonym
akcesorium do Bloody B3370R RGB jest wykonana

z tworzywa sztucznego podktadka pod nadgarstki,
zgrabna, ale niezbyt komfortowa. W zakresie opro-
gramowania za funkcje sterujace podswietleniem,
opcje definiowania makr i przypisania akcji do przy-
ciskdw odpowiada oprogramowanie KeyDomina-
tor2. Mozna sie jednak bez niego oby¢. Wiekszos¢
parametréw pracy klawiatury da sie przetaczy¢
skrotami. Dotyczy to zardwno aktywadji trybu
Game Mode (wytaczone klawisze Windows), jak I o o
i sterowania trybem, kolorystyka oraz jasnoscia
podswietlenia (osiem stopni jasnosci, piec

Zielony klikacz: A4Tech Bloody B3370R RGB

SPOSROD WSZYSTKICH KLAWIATUR
UWZGLEDNIONYCH W TYM ZESTAWIENIU
B800 GREEN JEST JEDYNA W PEENI MECHA-
NICZNA KONSTRUKCJA, WYKORZYSTUJACA
OPTYCZNE PRZELACZNIKI LIGHT STRIKE 1
BLUE 0 0,2-MILISEKUNDOWYM OPOZNIENIU,
KTORYCH ZYWOTNOSC SZACOWANA JEST
PRZEZ PRODUCENTA NA 100 MILIONOW
KLIKNIEC.

Ze wzgledu na to, ze testowany model zostat wypo-
sazony w odpowiednik MX Blue, B800 to straszliwie

LIGHT

gtosny klikacz. Ten dZzwiek po prostu trzeba lubic lub
polubi¢. Petnowymiarowa klawiatura przypomina
minimalistyczne konstrukeje topowych produ-
centdw gamingowych klawiatur: B800 Green to
pozbawiona gornej pokrywy konstrukcja, w ktorej
jedyna zmiang w stosunku do tradycyjnych
klawiatur jest przesuniecie bloku przyciskow Print
Screen/Scroll Lock/Pause do prawej krawedzi. Do
tego szybko mozna sie przyzwyczaic. Edycja Green
w catosci podswietlana jest na zielono. Nie ma tu
zadnych wymyslinych fal czy innych schematéw.
Mozemy jedynie wybra¢ jasnos¢ (dziewiec

stref o zroznicowanych kolorach). Blok czer-
wonych klawiszy do gier wyrdznia mocniejsze
podswietlenie. Catos¢ pod wzgledem doboru
barw i opcji konfiguracyjnych prezentuje sie
Swietnie. Gorzej, jesli wytaczymy podswietlenie.
Wtedy opisy klawiszy s praktycznie niewidocz-
ne. W poczet zalet nalezy zaliczy¢ antyposlizgo-
we nézki, odpornosc na zalania ptynami oraz
12-klawiszowy n-key rollover, dotyczacy klawiszy
1-4,QWER i ASDF. ha

Cena: 150 zt

pozioméw) lub wytaczenie podswietlenia. Produ-
cent dotaczyt do klawiatury dodatkowe, czerwone
naktadki na klawisze QWER i ASDF. Estetycznie nie
pasuja one kolorem do czernii zieleni B800, ale
ich wyprofilowany ksztatt dobrze sprawdza sie
w grach. Zabrakto za to podktadki pod nadgarstki,
ktdra jest np. w modelu Bloody B3370R RGB, tym
bardziej ze klawiatura B800 zostata wyposazona
w identyczne zaczepy.

Producent informuje o petnym antighostingu
w B800 oraz odpornosci klawiatury na zalania,
dzieki zastosowaniu specjalnej powtoki na PCB
oraz otworéw odprowadzajacych ciecze. Graczy na
pewno ucieszy opcja Game Mode, umozliwiajaca
wyfaczenie klawiszy Windows, oraz pokryte siliko-
nem nozki, zapobiegajace slizganiu sie klawiatury
podczas intensywnych potyczek. Do zarzadzania
makrami i przypisaniami opcji do poszczegdlnych
klawiszy stuzy oprogramowanie KeyDominator 2,
ktdre jednak nie umozliwia zmiany podswietlenia.
AdTech Bloody B800 Green to bardzo przyzwoite
narzedzie dla oséb pracujacych z tekstem, o ile
hatas czyniony przez klikajace przetaczniki nie
zirytuje wszystkich w odlegtosci kilkunastu me-
tréw. W tym zestawieniu to najlepsza i najdrozsza
klawiatura. B
Cena: 200 zt
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev. Od ponad
Cwiercwiecza zwigzany z polskim rynkiem gier. Mitosnik
porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky oraz kotéw. Obecnie
inwestor w gamedevie.

DZIECI GAMBLERIADY

To byla najswietniejsza polska impreza growa
XX wieku. Bogate stoiska, przedpremierowe po-
kazy, tysiace gosci, uroczyste wreczenia nagrod
i wytworne rauty. Polska branza gier mogta si¢
poczucé profesjonalnie - oczywiscie na miare
skromnych 6wczesnych mozliwosci.

Targi Gambleriada organizowane od 1995 roku to byta
pierwsza growa impreza o takim charakterze odbywa-
jaca sie w Warszawie i od razu padla ofiarg wtasnego
sukcesu. Premierowa edycja w kinie Capitol z trudem
pomiescita wszystkich chetnych widzéw. Pamietam
ttumy wewnatrz i dtugie kolejki do wejscia, zwlasz-
cza w sobote. Kolejne Gambleriady odbywaly sie juz

w gos$cinnych murach hali Torwar i tam $wiecilismy
nasze najwieksze triumfy, facznie z przebiciem 20 000
odwiedzajacych w trzy dni. Liczba kolosalna.

Redakcja Gamblera sprawowata nad impreza me-
dialny i moralny patronat, natomiast jej organizacja
zajmowala sie osobna firma, agencja Greit, profesjo-
nalna i skupiona na tym zadaniu. To dobrze dziatato.
Gambleriady obylo sie, o ile pamietam, dziesie¢ edycji.
Do potowy impreza rosta, a od potowy — malata. Przy-
znam, ze nie zrozumialem nigdy przyczyn tego drugiego
trendu. Wydaje sie jednak, ze zrobienie game show
w Polsce to nie jest proste zadanie. Nasz rynek byt —ijest
wciaz - troche za maly, plytkiipodatny na okresowe
koniunktury i dekoniunktury. Wszak zupelnie niedawno
ogloszono, ze w tym roku nie odbedzie sie Warsaw
Game Week, impreza duza, z wcze$niejszymi sukcesami
izbudowanga marka. Powodéw tej decyzji nie znam, ale
przypuszczam, ze organizatorzy uznali, ze nie zrobig
show na miare oczekiwan graczy i wystawcéw, wiec lepiej
impreze przeniesc na kolejny rok (bardzo stusznie!).

Gambleriada to byla i uroczysta nagroda targéw
(sam kiedys$ przeforsowatem specjalna dla firmy LEM
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za sprowadzenie na stoisko pierwszego w Polsce egzemplarza VW Golfa serii VI,
woéwczas nowosci), i stosowny raucik (mam troche zdjec i niewiele wspomnien),
no i oczywiscie stawny radiowezel targowy, prowadzony przez Jacka Piekare,
dziennikarza wéwczas radiowego takze, ktéry w radio Wawa co niedziela opo-
wiadal o grach i fantasy. Przy tym pierwszym zadaniu wspierat go jako staly gos¢
sam Adrian Chmielarz oraz nizej podpisany. To byty fajne niedziele. W zasadzie
jest zabawne pomysleé jak nasza trojka rozeszta sie pézniej na trzy rézne strony
$wiata w tak wielu zakresach i wymiarach. Cho¢ - moze zbyt naiwnie — mysle
sobie, ze gdyby byta okazja usig$¢ w pubie Zielona Ges przy piwie, tak jak to drze-
wiej bywalo, to bysmy usiedli i wesolo spedzili czas.

Onze Jacek Piekara wymyslit tez, ze jak targi, to musza by¢ i wybory miss. Ja
juz wtedy intuicyjnie wyczuwalem, ze takie przedsiewziecia sg zenujace, cho¢
jeszcze nie umialem precyzyjnie uzasadni¢ dlaczego. Ale wybory miss sie oczywi-
cie odbyly. Chyba wiecej niz jeden raz, startowaty zawsze ze trzy, cztery kandy-
datki, a nastoletnia chtopieca publicznosé byta doktadnie tak pelna entuzjazmu,
jak mozecie to sobie wyobrazié.

Szczytowa edycja Gambleriady to byt - jak wspominam - 1998 rok. Jesien,
masa gosci, specjalne targowe wydanie Gamblera, liczne dodatkowe atrakcje.
Stoisko nasze wygladalo okazale, nazywato sie ,Zamek Gambler” i byto wyko-
nane z tektury. Od tego momentu impreza tracila juz impet, z powodu remontu
Torwaru pojawily sie tez — trapiace Warszawe do dzisiaj — ktopoty z sensowng
lokalizacja. Wyladowalismy w koricu na wyscigach konnych na Stuzewcu i w ten
poetycki sposéb Gambler spotkat sie z gamblerami - jak wiadomo, to angielskie
stowo oznacza owszem, zapalonych graczy, ale tych od gier hazardowych.

Niedlugo potem nadszed! koniec i Gamblera, i targéw. Jak mawial bohater
pierwszego Postala przy wychodzeniu z gry , Niczego nie zaluje” (nastepnie przy-
ktadal sobie dubeltéwke do gltowy i strzelal). Odcisnelismy swoj znak. Dalismy
graczom dobra zabawe i zbudowali$my jeden z wielu mostéw, po ktérych polska
branza gier popedzilta ku swej dzisiejszej wielkosci. To juz co$. b
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- Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
| Top Secretu, komentator spraw biezacych,
_ posta¢znanailubiana.

WIDOKI, POWIDOKITMAJAKI

darzalto wam si¢ grac przez kilkadziesiat

godzin, z oczami na zapalkach i jedynie

niezbednymi, krétkimi przerwami na
czynnosci fizjologiczne? Glupie pytanie, zwlasz-
cza jesli si¢ je zadaje milosnikom gier. A zdarzato
wam sie graé, az gra rzucila wam si¢ na glowe?
Tu juz odpowiedz nie musi by¢ taka prosta. Mnie
tak.

Najgorzej bywato w dawnych czasach, kiedy (poza
udawaniem, ze nadaje sie na naczelnego) duzo gratem,
zeby duzo pisa¢. Kiedy tak posiedzialem przed moni-
torem godzin nascie, a potem na chwile ktadlem sie
spa¢, gratem dalej przez sen. Nawet jesli $nito mi sie
co$ z gra niezwigzanego, widzialem elementy z gry.

W wielu tytulach RTS zaznaczone jednostki bywaja
obwiedzione zielong ramka i maja nad soba paski
zycia. To teraz sobie wyobrazcie, ze o piatej nad ranem
odchodzicie wreszcie od Warcrafta, zamykacie oczy,
zapadacie w ptytki sen i... wszyscy, ktérych widzi-

cie, maja zielone ramki. To sie moze przysni¢. A nie,
wlasgnie sie przysnilo. I to nie raz, bo akurat gry RTS
czesto maja silny syndrom ,jeszcze tylko”, wiec fatwo
sie przy nich zasiedzie¢, a jakas forme zaznaczania
postaci maja prawie zawsze (wiec ma sie co na moézg
rzuci¢). Wiele lat pézniej tamte sny przypomniaty

mi sie, kiedy ogladatem ,The NIN9S”. Na szczescie
jedynym powodem skojarzen byly te ramki (w kazdym
razie zakladam, ze alternatywne wyjasnienie - kto
widzial film, ten wie - jest nieprawdziwe).

Teraz juz raczej takich dtugich sesji nie robie. Na-
uczony i do$wiadczony reakcjami mojego organizmu
na podobne wybryki staram sie zachowa¢ odrobine
rozsadku i nie siedze do piatej, gora drugiej-trzeciej,
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ai$nimi sie coraz mniej, wiec zagrozenie zmalalo. Za to czasem uruchamia mi
sie modul zbieractwa. W Skyrimie wystepuje roslinka o nazwie snowberries - ta-
kie krzaczki z czerwonymi owocami. Latwo na nie trafi¢ zwlaszcza na zasnie-
zonej drodze z Windheld do Winterhold. Kto gral, zna ten odruch, zeby troche
zboczy¢ z prostej drogi i zebra¢ sktadnik, przechodzac przez krzak i naciskajac
spacje. No i kilka lat temu ogrywatem Skyrima, ale w weekend wyciagnela mnie
rodzina na spacer. Ide ja sobie przez las, zima jest, $nieg, rosnie co$ przy drodze,
jakis krzak, ma czerwone owoce, a mnie $cigga w jego strone i czuje, jak mi sie
palce do spacji uktadaja. Ups. I to nie byt jedyny raz, bo w zesztym roku podobnie
mialem, grajac w WiedZmina, a catkiem niedawno, kiedy wrécitem na chwile do
TESO, w czasie rowerowe]j wycieczki do rzeczywistosci korcito mnie, zeby skrecié
w kierunku zéttej roslinki na poboczu, przypominajacej z pokroju jute (zrédto
wlékien do tworzenia lekkich zbroi).

Z rozmow ze znajomymi graczami wiem, ze nie ja jeden miewam takie odloty.
Akurat nikt z nich nie prébowal podpali¢ ogniska znakiem igni (cho¢ zdaje sie,
ze medycyna zna podobne przypadki), ale pewien mniej znany redaktor po
dtugiej sesji Half-Life (poprawionej dluga sesja piwna w pubie) poczut sie na tyle
stabowicie, ze podszedt do telefonu (pamietacie, kiedys byly automaty, wiszace
na $cianach) i usilowat sie dotadowa¢. A przynajmniej tak ttumaczyt kolegom
wspomagajacym go w powrocie do domu. Tyle ze nie sposéb oceni, ile byto w tym
efektéw nadmiaru grania, a ile nadmiaru grzania. Na pewno chodzito o ktéras
z tych dwéch uzywek, a moze i obie razem (wiadomo: nie mieszaj!).

A tak juz catkiem na serio, jesli takie rzeczy zdarzaja si¢ mnie — a uwazam sie
za osobe do$¢ mocno stojaca na ziemi i dobrze odr6zniajaca rzeczywistosc od fan-
tazji - $rednio ogarnietym mlodziakom zbyt dlugie sesje z grami moga naprawde
zrobi¢ kuku. b
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