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astanawialem sig, czy o tym

pisa¢ i czy nie wyjawiam nie-

potrzebnej tajemnicy sprzed
lat, ale uznalem, Zze najwazniejsze
jest samooczyszczenie. Zwlaszcza
w Nowy Rok.

W pazdzierniku 1992 roku kupilem
pierwszego swojego peceta. Zaczalem
mieli¢ na nim setki gier, konczy¢ po ko-
lei te wszystkie Another Worldy, Godsy,
Coloradaiinne perelkiz poprzednich lat,
a poniewaz dyskietkowe zasoby kolegow
szybko sie wyczerpaly, poszukiwalem
informacji, co jeszcze wiecej wydano
w wielkim $wiecie. WWW ciagle pozo-
stawalo w sferze idei, wiec jedyne zrédlo
informacji stanowila prasa.

Pierwszym Top Secretem, jaki zoba-
czytem, byl numer 4/1992 z warownia
LeChucka na oktadce. Dzieki niemu do-
wiedzialem sie o przepieknej, kolorowej
grze o nazwie Secret of Monkey Island,
ktérej druga czes¢ Borek opisywal na
ostatnich stronach. W srodku znajdowa-
ly sie tez screeny z Another World, tadna
rozktadéwka z Moonstone, wiec mimo
jedynych 36 stron gazety nie narzekalem
na nig, cieszac sie z samego jej przegla-
dania. Tak, tak — kiedys zamiast odpala¢
wujka Gugla siegalo sie po czasopismo,
zeby przekartkowacd je po raz dwudziesty
szOsty.

Tyle ze juz w kolejnym numerze po-
ziom, zwlaszcza graficzny, ulegt w mo-
jej ocenie straszliwej degradacji. Na tyle
straszliwej, ze po raz pierwszy i jedyny
w zyciu napisatem list do kogokolwiek in-
nego niz wlasnej rodziny. Wymysliwszy
sobie pseudonim artystyczny, nabazgra-
fem strone tekstu, czepiajac sie wszyst-
kiego, co sie dalo, nawet rubryki Jest
Taktycznie, jej autora okreslajac mianem
Paszczaka. W tamtym czasie w dzia-
le Listy krélowal niepodzielnie Krzy$

Kubeczko, wiec moje bluzgi przeszly

nieco bokiem, nie tak soczyste i bezposrednie, ale i tak doczekaly sie krétkiej
wzmianki, w ktérej bodaj Alex & Gawron ironicznie komentowali, ze nie zamie-
rzaja sie poprawiac.

Po co to zrobilem, po co sypatem komus cukier do baku? Gdy o tym teraz
sobie mysle, przychodzi tylko jedna odpowiedz: bo tak naprawde po cichu im
zazdroscitem. Im — Alexowi i Gawronowi za ich wyszczekane riposty, Haszako-
wi za wiedze, Emilusowi za to, ze opisywat moja ukochana Elvire 2, a Borkowi,
ze zamiescil tak bajeczne screeny z Monkey Island. W tamtym momencie chcia-
em robi¢ dokladnie to, co oni, a poniewaz tego nie robilem, zgromadzita sie we
mnie zlos¢, przeksztaltcajaca sie w szukajaca upustu zawisc.

To wszystko minelo jak reka odjat, gdy wpadlem na prosty pomyst, zeby sa-
memu by¢ takim jak oni. Przynajmniej sprébowac. Pierwsza redakecja, do ktérej
zapukalem - ta z budki wjazdowej przy szlabanie na Wroniej — przyjela mnie
iz miejsca przestalem mie¢ czas na zajmowanie sie dziatalnoscia innych. Czy-
tatem dalej Top Secret, ale juz nie z czerwonymi uszami. Zreszta wkrétce po-
tem poznalem Zepsét i moglem sie wreszcie poczué prawie taki jak oni. To jest
najlepsza recepta na hejt. Hejterami nie sa ludzie syci, zadowoleni z siebie, lecz
poszukujace pozywienia wilki. Tak bylo kiedy$ i tak jest tez dzisiaj.

Jak $piewal Morrissey: ,I am so glad to grow older, to move away from tho-
se awful times”. Mam nadzieje, ze gdy koledzy to teraz przeczytaja, wybacza
mi moment stabosci sprzed ponad ¢wier¢wiecza. Gdy catkiem niedawno wy-
rzucalem z grupy Secret Level narowistego jegomoscia, nie tylko uzywajacego
brzydkich stéw, lecz ziejacego pogarda do otaczajacej go rzeczywistosci, czyli
w tym przypadku Pixela (a regulamin naszej grupy méwi od pewnego czasu,
wzorem najlepszych grup na FB, o obowigzku niepsucia atmosfery przez uzyt-
kownikéw!), ten w odruchu obronnym rzucil: ,Aha, jak nie smakuje jedzenie,
to przyrzadz je sobie sam?”. Doktadnie tak. Przyrzadz sobie cos, co ci zasmaku-
je, zajmij sie czyms$ i wyroénij z hejtu. Bo hejt jest tylko dla stabych i utomnych.

Dobrych gier komputerowych wszystkim zycze, a niehejterskiego Pixela #45
poszukujcie w kioskach i salonikach prasowych juz 31 stycznia. Dwa tygodnie
przed Walentynkami, ktére jak zadne inne $wieto przypomina o tym, by by¢
mitym dlaludzi. ks
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Wszystkiego Dobrego w Nowym Roku

dlaWasidla nas! Do 50. numeru

juz niedaleko, kolejny ukaze sie

31styania. I Trailer Mortal Kombat 11 I Netflix ogtosit, 7e w 2020 I/ okazji 25-lecia Dooma
wywotat lawine komen- roku wyemituje nowy ukoriczytem Heretica.
tarzy, ale niekoniecznie serial, Ghost in the Shell” Dopakowanego nowymi

P. takich, na jakie liczyli —,Stand Alone Complex teksturami, w nowej
. autorzy. Opinie i oczekiwania 2045" Po co? (62, cyfrowy szacie graficznej 3D. Na
C h eCk itout na temat kolejnej odstony $wiat bardzo sie zmienit od najtatwiejszym poziomie,

PIXELPOST p| smoczej serii.zost'cﬂy bowiem 1989 rokg, w ktéryrr] Masa— aIe bez cheatowania
zasypane kpinamiz muzyki mune Shirow wypuscit ijednego zgonu. Jestem

uzytej w filmiku. Osobiscie pierwszy odcinek swojej pod wrazeniem perfidnego

publikujemy artykuty, opinie nie mam nic do rapu, ale mangi. Ciekawe, ukrywania sekretnych

tez uwazam, ze jesli chodzi w jaki sposob miejsc. Poza nieznosng

elektronicznej rozrywkil 0 bijatyki, to powinnismy wspotczesnosé odbije sie muzyka byto to mite
zostawic go serii Def Jam. nafabule. doswiadczenie.
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Jednym z najciekawszych I
polskich wydawnictw
muzycznych roku
pariskiego 2018 jest bez
watpienia album, Eye the
Tide"wrodawskiego
Spaceslug. | jak sama
nazwa kapeli wskazuje,
mozemy tu liczy¢ na
konkretny stoner
doomowy psychodeliczny
trip. Polecam!

NAJPIERW ZAKOCHALEM SIEW MONUMENT
VALLEY.POTEM POPRAWILEM THE TALOS
PRINCIPLE | THE WITNESS. JESZCZE POZNIE)
ODBILEM SIE OD ANTICHAMBER.

Inany jest juz podtytut
qwartej zesc kinowych
,Avengersow”— bedzie
to,Endgame” Tytut
wymowny i zwiastujacy
prawdopodobnie koniec
uniwersum Marvela

w dotychczasowym
ksztatcie. Jegli ostatnie
(ameo Stana Lee przypad-
nie wiasnie na ten film,
pewnie wszyscy uronimy
fezke.

PIOTR
POCZTAREK

PIOTR
MANKOWSKI

Gram w Assassin’s Creed I
Origins na detalach ultra

i nie moge sie zdecydowac,
«zy Swiat jest fadniejszy

od tego z RDR2. Chyba
odrobinke piekniejszy,
tylko gra tnie sig, gdy
zaczyna sie jakas gonitwa.
Nie trzeba hejtowac Ubisof-
tu dla zasady, warto czasem
przyjrzec sie temu, co robia.
Arrobig najwspanialsze
obecnie wirtualne miasta.
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To byt rok duzych produkgji. Faworyci nie zawodzili, obala-
jac pojawiajace sie tu i owdzie teorie, ze multiplayer zgarnat
catg pule. Spider-Man miat zbyt prymitywny schemat rozgrywki, Red
Dead Redemption 2 byt piekny, ale pod koniec mnie bardzo zmeczyt,
za$ najwiekszego emocjonalnego kopa dat mi Detroit: Become Human.
Prywatnie nie grywam w sieciowki, wiec fenomen PUBG, a zwtaszcza
Fortnite'a, obserwuje z pozycji zaskoczonego widza. Chce przezywac
przygody w grach, a nie biegac z katachem czy nozem mysliwskim,
patroszac przypadkowych delikwentow. Wiem, Ze to staroswieckie, pa-
mietam, ze siekanie demondw w Quake'u przynosito wielka satysfakdje,
ale do licha... wydoroslatem i czasy sie troche zmienity. Mam nadzieje,
7e gimnazjalisci w koricu dostrzega jatowosc tracenia po piec godzin
dziennie na tych wirtualnych polowaniach.

Poza tym byt to rok stagnacji na rynku Switcha. Tak, wiem, ze kto zyw
realizuje porty na te konsolg, sprzet sie sprzedaje i wszystko super, tyle
7e z genialnych tytutéw pozostaj wciaz jedynie Breath of the Wild

i Super Mario Odyssey, bo w Krélikach po udanym poczatku utknatem

i to na zasadzie,,nie wiadomo, dokad dalej iS¢" Trzecia rzecz — VR.
MieliSmy tu najgorszy rok w historii tych sprzetéw. Oculus i HTC Vive
przezywaja kompletna zapas¢, jesli chodzi o dostawy Swiezych tytutow,
a jedyne ciekawe gry ukazuja sie na PS VR. Z entuzjasty fenomenu

staje sie powoli sceptykiem i nie widze Swiatetka w tunelu, patrzac na
zapowiedzi na 2019 rok. No cdz, ale i tak te kilkaset godzin w goglach
przez ostatnie 3 lata uwazam za jedno z ciekawszych doswiadczen

w historii gier wideo. A tak poza wszystkim syn wrécit do Minecrafta.
Ale buduje sobie metropolie, a nie walczy. To cieszy, zwazywszy ze

W GLOSOWANIU NA NAJLEPSZA

GRE 2018 ROKU WZIELO UDZIAL

29 REDAKTOROW ORAZ OSOB
ZWIAZANYCH Z PIXELEM. KAZDY

MIAL DO ODDANIA GLOS NATRZY

JEGO ZDANIEM NAJCIEKAWSZE GRY
MINIONEGO ROKU, PUNKTOWANE
OD3DO . WPRZYPADKU OTRZYMANIA
IDENTYCZNEJLICZBY GLOSOW, O POZYCJI
DECYDOWALA OCENA OTRZYMANA

W PIXELU (TAKI PRZYPADEK DOTYCZYL w pierwszej klasie s3 juz dzieciaki znajace Fortnite'a.

JEDYNIE POZYCJI 9110). .
Wiolr ’Iflail@w‘k" 6
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V Marcin Kiendro

Alez ten czas szybko leci! Dopiero co pisatem podsumowanie

RED DEAD REDEMPTION 2 roku 2017, a juz padto hasto, ze trzeba szykowac nastepne.
GOD OF WAR W mojej ocenie ostatnie 12 miesiecy nalezato do PlayStation 4. Trzy
DETROIT: BECOME HUMAN mocne ekskluzywne tytuty w postaci Detroit: Become Human, God

of War 4 Spider-Man do spétki z Red Dead Redemption 2 zarzadzity
FARCRY'S na rynku, dostarczajac rozrywki w topowym wydaniu. Dlatego jesli
SPIDER-MAN rozwazacie zakup konsoli, chyba nie ma sie juz nad czym zastanawiac.
FROSTPUNK Przyznam tez, ze jako fan konsoli Sony z zazdroscig patrzytem, co
SHADOW OF mozna wyprawia¢ w Forza Horizon 4 i nawet rozwazatem kupno Xboxa

specjalnie dla tej gry, ktdra, owszem, mégtbym odpalic réwniez na PC,
ale jestem wygodnickim,,console peasant”. Lubig roztozy¢ sie w fotelu
z padem w reku bez zastanawiania, czy mam ustawic detale na Srednie

THETOMB RAIDER
KINGDOM COME

czy na wysokie i ryzykowac ogladanie szarpanej animagji.
DELIVERANCE A tematyka retro w 2018 roku? Wciaz ma sie bardzo dobrze. Zapalericy
DEAD CELLS pisza nowe gry na 8-/16-bitowe komputery, nierzadko przygotowujac
OCTOPATH TRAVELER dla nich kolekcjonerskie wydania z nognikiem w postaci kaset i dyskie-

tek, drukowang instrukcja, pudetkiem i dodatkami. Swietna inicjatywa
w czasach masowego pobierania z sieci bezdusznych plikow. Nie moge
nie wspomnie¢ o zapachu papieru, ktdry tak uwielbiam. Pojawity sie:
reaktywowany na jeden numer Zzap64, kolejna edycja Crasha, wielka
ksiega przygodéwek pt. The Art of Point-and-Click Adventure oraz
kilka innych wydawnictw, od ktdrych zaczynaja mi sie uginac pétki

w mieszkaniu. Sam tez dotozytem cegietke do Swiata retro, tworzac ze
znajomymi film dokumentalny,,Gry, uzytki — co dla ciebie?” traktujacy
o tematyce gietd komputerowych. Materiatu szukajcie na YouTube.

A

Minat kolejny rok, Skynet wciaz nie zyskat samoswiadomosci,
a kupka wstydu zamiast sie zmniejszy¢ jeszcze urosta. W ciagu
ostatnich 12 miesiecy sporo dziato sie w naszym wesotym growym
Swiatku. Najwieksze wrazenie zrobita na mnie graficzna rewolugja,
ktdra okazata sie wrecz spektakularnie mato rewolucyjna. Karty RTX na
razie moga pochwali¢ sie kosmicznymi cenami, a nie osiggami. Przed
samym soba nie potrafie usprawiedliwi¢ przesiadki z mojego GTX,
wiec nawet nie Smiem kombinowac, co musiatbym nawymysla, aby
wyttumaczy¢ narzeczonej taka wyrwe w domowym budzecie i... nadal
mie¢ narzeczona. Warto odnotowac takze odejscie do cyfrowej Walhalli
Telltale Games. Jakby jednak nie patrze¢, wtadze studia od dawna
pracowaty na wycieczke do Krainy Wiecznych towow. Bardzo ciekawi
mnie za to los Obsidianu, Ninja Theory i inXile, ktére w 2018 roku trafity
pod skrzydta Microsoftu. Mam nadzieje, ze nie podziela losu wielu
studiow, dla ktorych zwiazanie sie z ktdryms z gigantéw okazywato sie
pocatunkiem Smierci. Wreszcie wypadatoby wspomniec o grach. Kilka
tegorocznych produkgji sprawito mi wielka frajde. Najlepiej wspominac
bede ostatnia przygode w skdrze Lary Croft. Shadow of the Tomb Raider
okazat sie Swietny, ale wysokie oceny recenzentow nie przetozyly sie na
komercyjny sukces. Szybka obnizka ceny pewnie poprawita nieco stupki,
ale wkurzyta wielu graczy, ktorzy nabyli gre w momencie premiery.
Zabawne, ze na wpadce wizerunkowej Square Enix niczego nie nauczyta
sie Bethesda, ktdra powtdrzyta ten manewr, przeceniajac Fallouta 76.
Chociaz to chyba akurat najmniejszy problem tego tytutu. Jako
niepoprawny pececiarz z radoscia przywitatem debiut na blaszakach
serii Soulcalibur oraz powrét po 11-letniej przerwie serii Madden NFL.
Bardzo licze, ze EA Sports pdjdzie za ciosem i na komputery wréci takze
moje ukochane NHL.

PIXEL 7
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Szczerze méwiag, nie myslatem, ze to bedzie naczelne
przemyslenie tego roku. .. ale c6z, nie da sie wszystkiego
przewidzie¢: Sony wygrato rok 2018. Po pierwsze zaczarowato nas
premierami, ktére zaréwno indywidualnie, jak i zebrane do kupy robia
wrazenie Srednia ocen (odstaje tylko Detroit, ktdre jest ewidentnie nie
dla wszystkich, ale bez przesady, idealnego hattricku nie mozna byto sie
spodziewac). Po drugie, choc zapierato sie rekami i nogami, przetamato
sie pod wzgledem miedzyplatformowego grania (choc to raczej
wzruszenie ramionami na koniec generaji niz prawdziwe ustepstwo),
a po trzecie pokazato, ze moze by¢ w centrum uwagi, nawet gdy nic

nie robi. Na E3 konferencja Sony byfa bardziej pokazéwka niz ciekawa
prezentacja gier, a przez reszte roku nie zobaczylisSmy zadnych wielkich
obwieszczen. ... a Microsoft, cho¢ bardzo starat sie zabtysnaci zrobit

w tym roku duzo fajnych rzeczy, dalej pozostat w tyle. Wygrana Sony to
w duzym stopniu zresztg rezultat tego, ze inne firmy niemal dostownie
potykaja sie o wiasne nogi. EA z komérkowym Command and Conquer

i problemami z Battlefieldem V nie potrafito ztapac graczy za serca,
Bethesda usmiecha sie, podczas gdy za jej plecami ptonie Fallout 76,

a Rockstar i Riot Games gasza whasne, pracownicze pozary. Sony
wygrato, bo w tym wszystkim po prostu zachowato spokdj, nie zrobito
nic wybitnie gtupiego i zaserwowato dwa bardzo dobre tytuty. Troche to
zwyciestwo walkowerem, ale i tak pokazuje, jaka potega stata sie firma,
ktora tuz przed premierg PS4 stata ponoc na granicy bankructwa.

PODSUMOWANIEROKU

8 PIXEL

SPIDER-
MAN

Mijajacy rok byt dla mnie Rokiem Smoka (chociaz wedle
chiniskiego kalendarza wypadata akurat Pies), czyli serii Yaku-
za. Policzmy: na zachodni rynek trafita Yakuza 6, czyli zwieiczenie sagi
o perypetiach japoriskiego gangstera Kazumy Kirya, zwanego Smokiem
rodziny Dojima. Oprdcz tego wyszedt remake HD (w ogéle mam
wrazenie, jakbysmy zyli w epoce niekoriczacych sie remasteréw) drugiej
azesci gry, na pecety trafit prequel Yakuza 0, a gdyby tego byto mato,
ekipa odpowiedzialna za te wirtualne wycieczki do $wiata tokijskich

(i nie tylko) dzielnic grzechu stworzyfa ich postapokaliptyczng wersje
— w niezwyktej adaptacji klasycznej kultowej mangi, Fist of the North
Star”. | nie jest to ich ostatnie stowo. Na przyszty rok szykuja,,symulator
prokuratora”i nowe otwarcie serii.

W podsumowaniu 2017 roku pisatem o cyberpunku — wreszcie co$
ruszyto sie w sprawie Cyberpunk 2077 (ale kiedy ten pociag dojedzie

— wciaz nie wiadomo), ale i w samym gatunku pojawity sie ciekawe
rzeczy. Hollywoodzka w formie i ujeciu tematu kinowa przygodéwka
Detroit: Become Human i skromniejsza w formie, ale znacznie ciekaw-
sza w tresci niemiecka State of Mind.

| wreszcie — VR. Rok temu cieszytem sie z kontrolera AIM, w tym

— 2 doskonatej platformdwki Astro Bots Rescue Mission, ktdra jest dla
VR tym, czym dla platforméwek 3D byt Mario 64. Co wazne, spadty tez
ceny zestaw6w. Peretkq okazat sie Déraciné, intymna i spokojna przy-
goddwka od Hidetaki Miyazakiego, tworcy masochistycznych Soulséw.
Pragne wiecej autorskich gier!
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Wszyscy pewnie beda pisac (stusznie!) o RDR-ach, Detroitach,
Monster Hunter Worldach i innych God of Warach, wigc nie
chee sie powtarzac. To przeciez jasne, ze rok 2018 zapisze si¢ ztotymi
zgtoskami jesli chodzi o historie gier AAA. Napisze wiec, ze dla mnie
byt przede wszystkim rokiem dopieszczonych do granic mozliwosc
indykdw. Takich, ktére (mam nadzieje) bedzie sie wspominato jeszcze
przez lata. Zaczat sie od pieknej podrdzy na szczyt pewnej gory
w Celeste. Chwile potem dat nam taktyczne arcydzietko Into the Breach.
W maju wyszto ostatecznie rozwijajace sie od jakiegos czasu w Early
Accessie, zachwycajace Dead Cells. W pazdzierniku pojawit sie, po latach
oczekiwania, Return of the Obra Dinn. To chyba jednak moja gra roku,
niczego nie ujmujac jej wysokobudzetowym kuzynom. Mam tez dwdch
bardziej kontrowersyjnych ulubiericw. Po pierwsze — Where the Water
Tastes Like Wine, czyli opowies¢ o Ameryce z czasow Wielkiego Kryzysu,
ktora powstawata dtugie lata, okazata sie kompletna klapa finansowa
i jest pod wieloma wzgledami okropnie zaprojektowana, ALE pod
wzgledem scenariusza bije 90% znanych mi gier wideo. Drugi to Para-
topic: malenika, kréciuterika gra z czelusci internetu z grafika przypo-
B minajaca pierwsze PlayStation i atmosfera, z ktérej wciaz si nie moge
= otrzasnac. Jedna rzecz, ze nie moge, a druga — po prostu nie chce. No
i ostatnie odkrycie — drobniutkie gry robione w programie Bitsy. Kilka
pikselkéw na krzyz i paleta trzech koloréw to $wietny przepis na growe
haiku. Warto pogra¢ — i warto samemu co$ zrobic. Indie’s not dead!

Wycofuje sie w okrazenia tytutow AAA powstatych w wielu
gatunkach gier na z gory upatrzone pozycje. Ten rok nie nalezat
do szczegdlnie urodzajnych w strategie, cho¢ pojawito sie kilka bardzo
dobrych tytutdw oraz kilkanascie dobrych. Za najlepsza uznaje Into the
Breach, ktére udowadnia, ze Swietna gra nie musi miec efektownej
oprawy. Nie ma tu fotorealistycznej grafiki, ale jest znakomity pomyst
konsekwentnie zrealizowany i dajacy mndstwo sposobow na organiza-
(e oddziatu mechéw do zdobywania kilku wysp. Jednokrotne przejscie
trwa stosunkowo niewiele, ale odkrywanie urzadzen bojowych
0 nowych mozliwosciach sprawia, ze ma sie motywacje do zdobywania
wysp co najmniej kilka razy.
Poza tym dostalismy kilka kontynuacji. Sposréd nich nalezy wymienic
dwie bardzo udane strategie, w ktérych mocno liczy sie fabuta:
zamknigcie serii w klimacie wikingdw w postaci Banner Saga 3 oraz

" taktyczno-roleplayowe i mangowe zarazem Valkyria Chronicles 4. Za
kolejna czes¢, choc z nieco bardziej kompaktowym $wiatem i wiekszym
nastawieniem na szczegdt, mozna uwazac takze Total War Saga: Thro-
nes of Britannia. Niby nowa gataz serii, a podbija sie paristwa wrogow

= tak samo dobrze jak w klasycznym TW.
Zdarzyto sie takze sporo powrotéw. W tej kategorii wyréznitbym Two
Point Hospital. Z jednej strony przypomniat o Theme Hospital, a z dru-
giej grywalnoscia znacznie przerést oryginat. Byt po staremu zabawny,
ale ani tak liniowy, ani tak powtarzalny. Nie tak efektownie, ale catkiem
dobrze zaprezentowaly sie: ubrane w nowa szate graficzng Age of
Empires Definitive Edition oraz obrane ze starego Swiata i bohateréw

© (brak praw autorskich oryginalnych twércow) Star Control: Origins.
0Osobna kategorie stworzytem dla gier napisanych w Polsce, ale nie
jest to azyl dla kulawych kur. Frostpunk spotkat sie ze znakomitym
przyjeciem i w tegorocznym zestawieniu gier strategicznych zapewne
zastuguje na podium. Strategia potaczona z surwiwalem zmusza do
dokonywania nietatwych wyboréw, a jednoczesnie nie jest tak dotujaca
jak This Means War. Procz niej nalezy wskaza¢ na dwie interesujace
produkcje: Ancestors Legacy — opowies¢ ze sredniowiecza oparta na

s faktach podana w formie RTS, ktéra rozkreca sig wolno, ale weiaga,

ol i, g | i Phantom Doctrine, czyli oryginalng historie szpiegowska.
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No c6z, bede jednak troche narzekat. Dwa tysigce osiem-

nasty to zdecydowanie nie byt rok skrojony pod moje growe
oczekiwania, bo i elektronicznej grozy zbyt wiele w nim nie
uswiadczyliSmy: gdziez podzialy sie te wszystkie niezalezne
peretki pokroju SOMY, Observera czy Outlasta, z ktorymi zdazy-
liSmy zapoznac sie przez ostatnie lata?

Moje widzimisie to zreszta tylko kropla w morzu prawdziwych
probleméw. Branzowe afery zwiazane z lootboksami i coraz chetniej
stosowanym przez twércow modelem pay2win réwniez mijajacym
dwunastu miesigcom nijak splendoru nie przydaja. Prawde méwiac,
niewiele zapowiada, by najblizszym czasie mogto zmienic sie to na lep-
sze. Dodajmy do tego spektakularng porazke nVidii i jej nowej generadji
kart grafiki i mamy prawdziwy obraz nedzy i rozpaczy. Ale przeciez nie
byto tak catkiem Zle, prawda?

Wiele uznanych serii zaliczyto interesujace powroty. Nowe NBA od 2K
to nadal najlepsza gra sportowa, Shadow of the Tomb Raider pokazat,
ze przy wykorzystaniu sprawdzonej mechaniki mozna stworzy¢

godne podsumowanie trylogii o mtodej Larze Croft, w Assassin’s Creed
wreszcie da sie grac, nie bedac fanem poprzednich odston, a Hitman
jest lepszy niz kiedykolwiek wczesniej. Branza gier rozwija sie stabilnie
i nieubfaganie., Nie zatrzymasz postepu’, jak zwykt mawiac bohater
Deus Exa Adam Jensen. Byle tylko we wtasciwym kierunku — czego
sobie i nam wszystkim na kolejny rok zycze.
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= Rok2018 w grach wideo kojarzy mi si¢ przede wszystkim
4z dwoma zjawiskami. Pierwsze to szereg nieudanych zapowiedzi

i premier oraz zwigzanych z nimi radykalnych reakgji ze strony graczy,
ktdrzy w koricu zdecydowali sie powiedzie¢, Dos¢!” duzym wydawcom
iich praktykom. Te ostatnie albo byty niezgodne z oczekiwaniami, albo
wrecz nieuczciwe. W ten oto sposéb oberwato sie EA za zapowiedz
Command & Conquer na platformy mobilne, mimo ze fani serii czekaja
na nowa odstone na komputery. Blizzardowi za zapowiedz Diablo Im-
mortal — réwniez na platformy mobilne — podczas gdy o, petnopraw-
nym” sequelu ani stychu. W koricu Bethesdzie za wszystko zwiazane

z Falloutem 76, poczawszy od mankament6w samej gry, a skoriczywszy
na edycjach kolekcjonerskich, ktérych zawartos¢ réznita sie od tego, co
sugerowaty zapowiedzi wydawcy. Czy te fale niezadowolenia przetoza
sie na lepsze traktowanie klientow w roku 20197 Czas pokaze.

Drugie zagadnienie dotyczy konsol biezacej generagji, ktére mimo kilku
lat na karku pokazaty, ze caty czas s3 liczacym sie sprzetem za sprawg
tytutdw ekskluzywnych. Jako pecetowiec z nieukrywang zazdroscia
stuchatem, jak konsolowi koledzy zachwalali God of War, Spider-Mana
iRed Dead Redemption 2, z ktérych to produkgji kazda moze walczy¢
o tytut gry roku. John Kodera powiedziat w maju, ze PlayStation 4
weszto w swoj koricowy cykl zycia, co przez niektdrych zostato zinter-
pretowane tak, ze system dogorywa. Jak widac nic bardziej mylnego

i nie zdziwie sie, jesli jeszcze w 2019 roku pokaze swa site.
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Rok 2018 byt wyzerka dla pecetowcow uwielbiajacych

japonskie RPG, czyli miedzy innymi mnie. Dostalismy Ni No Kuni 2

z przepieknymi wizualkami w stylu studia Ghibli, ktére oszatamiaja

ostra kreska w rozdzielczosci 4k. Na Steamie pojawito sie tez Final

Fantasy XV, ktdre przeszedtem zdecydowanie zbyt szybko. Dostalismy .

tez Ys VIII: Lacrimosa of Dana, na ktdra dtugo czekatem po zakoriczeniu = ..
Ys Seven, ale te ogratem na starej dobrej Vicie (pamigtacie Vite?). Ale L = S S S
Nintendo Switch tez nie préznuje, bo przy Octopath Traveler utopitem A TartrarT e
zdecydowanie zbyt wiele godzin, a juz zacieram rece na Katamari

Damacy, ktdre ma sie pojawic tuz przed Swigtami!

Aleks ander lgomzows/a}

Dojmujaco pozbawiony wyrazistego charakteru rok.
Gdy czytam nominacje do nagréd, oczy po paru sekundach

=
;r_ Tl 3 A zaczynaja mi sie slizgac to w jedna, to w druga strone. Z,duzych”
- g i iy ” tytutdw najlepiej bawity mnie telenowele, ktdrych kolejne odcinki
wiernie sledze od lat: Monster Hunter World, Dragon Quest XI, Black
| ko Ops Illl, trzy (!) Yakuzy. Do podobnej kategorii zaliczajq sie pewnie

bijatyki: Soulcalibur VI umiejetnie godzit tradycje z nowoczesnoscia,

a BlazBlue: Cross Tag Battle mimo mocno recyklingowanej, bootlegowej
estetyki okazato sie znacznie ciekawsze niz Dragon Ball. Z najwiekszych
sukcesow z etykietka Early Access (Fortnite, Dead Cells) soki wyssatem
juz w 2017 roku, co w pofaczeniu z rosnaca sita gier-ustug i poczatkiem
schytku generacji zaowocowato klimatem jakiego$ kulturowego limbo.
Przesuniecie punktu nacisku ze spektaklu na system walki w God of
War mnie zawiodto. Ztozona mechanika domaga sie eksploracji na
najwyzszym poziomie trudnosdi, gdzie jej liczne problemy owocuja
udreka, a Red Dead 2 jest jak przeglad najwigkszych sukcesow i porazek
Rockstara. Oczywiscie na scenie niezaleznej nadal dziaty sie znakomite
rzeczy: Paratopic, Legendary Gary, 428: Shibuya Scramble, Amid Evil,
Lucah: Born of a Dream, ale nawet za nimi trzeba byto grzebac gtebiej.
Efekt jest taki, ze wrdcitem do Tetrisa (patrz trzecie miejsce, ale tez
stareniki Cultris Il), zakochatem sie na nowo w shootem upach przez
syntezujacego caty gatunek ZeroRangera, a w The 25th Ward szukatem

i znalaztem echa Twin Peaks: The Return, po ktérym od ponad roku
nadal nie jestem sie w stanie pozbierac.




Y INDVIKINRTUM

Nie wiem, ktory juz raz w zyciu pisze taki tekst, ze oto zaczynam co$ nowego
i mam jakies plany. Problem w tym, ze tym razem nie mam pojecia, jakie mam
plany, bo narazie wszystko jest na wariackich papierach.

trzy dni, jeszcze nawet nie ustalilismy, jaka be-

dzie formuta rubryki. Morat z tego taki, ze moze
sie sta¢ wszystko. Piszcie i sygnalizujcie, czego chcecie,
a ja bede re(d)agowat (albo nie).

Decyzja zapadta wczoraj, teksty musze oddac za

Na jakim$ bardzo generalnym poziomie ogdlnosci cel jest
dwojaki. Z jednej strony dostarczy¢ graczom informa-

cji o tym, jakie sie pojawity interesujgce gry indycze
(przy czym trzeba uwazad, zeby nie wchodzi¢ w parade
rubryce Play The Game), z drugiej strony opowiedzie¢
wszystkim (w tym samym indykom), co sie dzieje w Indy-
klandii: konkursy, festiwale, jamy itd. Czego bedzie wiecej,
materiatéw od indykéw czy materiatéw dla indykéw, ma
zalezec¢ od was, drodzy czytelnicy. Mam robic za stuge
dwdéch pandéw. Znajac zycie, spodziewam sie, ze z préb
znalezienia ztotego srodka wyjdzie komedia dell'arte.
Obys$my sie $miali wszyscy, nie tylko niektérzy.

Pierwszy problem, z jakim wiem, ze bede sie potykac,
to kogo uznac za indyka. O zwigzanych z tym ktopotach
pisatem juz kiedys felieton (Pixel #32), wiec nie bede sie
powtarzac. Obecnie definicja robocza to firmy goéra kilku-
osobowe, finansujgce prace z wtasnych Zrédet (dopusz-
czam wsparcie rodziny i kredyt pod zastaw nerki). W razie
watpliwosci bede podejmowat decyzje arbitralnie albo
rzucat monetq, az wypadnie, co chciatem.

Jedziemy.

Borek

INDYK
IMPREZUJACY

Indyki spotykaja si¢ miedzy innymi na game jamach. Oczywiscie nie wszyscy,

ale zwhaszcza dla poczatkujacych jamy to fenomenalna szkota kreatywnosci i warsztatu

i mozliwos¢ podejrzenia innych. Zatozenia s3 proste: organizator rzuca temat, uczestnicy
maja okreslony czas (dwie, trzy doby), zeby stworzy¢ gre zwigzang z tematem. Oprocz roli

PGGJAM

W dniach 1-2 grudnia Poznariska Gidia Gier zorganizowata trzeci juz PGG JAM ALL PLAY.
Gtownym tematem jaméw PGG jest accessibility, czyli pisanie gier w taki sposob, zeby mogli w nie
grac niepefnosprawni. Whrew pozorom zwykle nie jest to specjalnie trudne i nie wymaga dodat-
kowych naktadéw. To kwestia odpowiedniej wiedzy i podjecia odpowiednich decyzji projektowych
na samym poczatku. (zasem, zeby umozliwi¢ gre osobom z zaburzeniami widzenia, wystarczy
odpowiednio uzywac dzwiekdw (o czym przekonat uczestnikéw jamu niewidomy Tomasz Tworek,
grajac w Skullgirls i opowiadajac, jak to robi), czasem pomaga odpowiednie operowanie kolorem

i kontrastem. Kreatywnosci nie zabrakto. W trakcie jamu powstata miedzy innymi gra sterowana
wazkiem inwalidzkim. Zwyciezcow nie byto (bo na PGG JAM-ach nigdy nie ma). Wyréznione zostaty
dwa tytuty: KOMBOYE i The Wedkarz: Dziki tow.

GLOBAL GAME JAM

25-27 JANUARY

GLOBAL GAMEJAM 2019

To pierwszy powazny jam, ktéry mozemy zapowiedziec, bo zacznie sie po wyjsciu
numeru. Nie tylko powazny, ale i duzy i od razu ogéInoswiatowy. W 2018 roku odbyt sie

w 803 miejscach, w 108 krajach, zarejestrowato sie 42 800 uczestnikéw i powstato 8606 gier.
W 2019 roku Global Game Jam odbedzie sie w dniach 25-27 stycznia, w Polsce planowany jest

w Warszawie, Krakowie i todzi. GGJ jest w pewnym sensie fatwy, tematy s3 niezwykle szerokie
i pozostawiaja duzo pola manewru. Trzy ostatnie to: 2016 — Ritual, 2017 — Waves,
2018 — Transmission. Szczegdty na stronie globalgamejam.org.

edukacyjnej i towarzyskiej jamy bywaja Zrodtem pomystow koriczacych sie opublikowanymi
tytutami. Tak zaczat SUPERHOT, tak zaczeto Celeste (patrz dalej). Planujemy sie jamom przy-
gladac. Dzieje sie na nich duzo ciekawych rzeczy, tak jak kiedys na spotkaniach demosceny.
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Game jamy to nie wszystko. Mamy kilka konferendji dla deweloperow, chochy duzy

i uznany GIC, odbywajacy sie rownolegle z PGA, albo powiazany z Pixel Heaven Pixel Con-
nect. Jest tez kilka mniej lub bardziej sformalizowanych organizadji zajmujacych sie popularyzacja
wiedzy z zakresu tworzenia gier. W listopadzie odbyta sie w Warszawie siédma edycja Game Dev Fest,
imprezy organizowanej przez dziatajace przy Politechnice Warszawskiej Koto Naukowe Twércow Gier
,Polygon” (bedzie o nich wiecej w przysztosci). Gtowna czes¢ sktadata sie z o$miu prelekgi (roztozo-
nych na cztery kolejne érody), w czasie ktorych ludzie od lat pracujacy w branzy opowiadali o swoich
doswiadczeniach zwiazanych z pisaniem gier, organizacja pracy nad nimi, marketingiem itd. (wiecej
szczeg6tow programu na gamedevfest.pl). Jak to zwykle na spotkaniach Polygonu nie zabrakto okazji
do pogadania zinnymi i pochwalenia sie rzeczami, nad ktorymi sie pracuje.

INDYK LECI
WYSOKO

Poczatek grudnia, wiec jak co roku Polityka ogtosita nominacje do swoich paszportéw.

Kategoria, w ktorej fapia sie gry (Kultura cyfrowa), funkcjonuje juz od jakiegos czasu.
Tym razem nominacje dostaty 11 bit studios za Frostpunka, panGenerator za dotychczasowy
catoksztatt i Juggler Studios za My Memory of Us. Z tej tr6jki tylko panGenerator moze wymagac
przedstawienia czytelnikom Pixela. To grupa tworzaca instalaje faczace ruch, muzyke i obraz,
co$ jak wzig¢ demo sprzed cwier¢wiecza i podtaczyc je do wiatru i robota przemystowego (tak,
bardzo kulawy ten opis, ale panGenerator siedzi okrakiem na kilku ptotach naraz i tatwiej zrozu-
mie¢, co sie widzi, niz to nazwac). Wedtug przyjetych na potrzeby rubryki regut 11 bit studios nie
za bardzo sie klasyfikuje jako klasyczny indyk. Zdecydowanie wyrosli ze stada i przeniesli do ligi
rekinéw. Juggler Studios pasuje, jak ulat. Mnie tym bardziej mito, ze My Memory of Us

w 2017 roku zdobyto na Pixel Awards, ktoremu jurorowatem, nagrode Warsaw Excellence,

wiec jesli zdobeda paszport, bede mégt mowic: A nie mowitem?”.

Wielka gala i ogtoszenie wynikow 8 stycznia 2019 roku.

 INDVKARTUM

v INDYCZY
V RYNEK

Kazdy, kto kiedykolwiek usitowat si¢ mierzy¢ z SEO (Search Engine Optimization

— takim konstruowaniem swoich stron, zeby znalez¢ si¢ jak najwyzej w wynikach
wyszukiwania Google i innych serwisow), wie, jak frustrujace to zajecie. (zesto
dokonywane przez programistow Google drobne zmiany w algorytmach decydujacych, co
pokazac jako najlepiej odpowiadajace zapytaniu uzytkownika, niwecza miesiace pracy.

W pazdzierniku z bardzo podobnym problemem musieli sie zmierzy¢ mniejsi wydawcy gier,
ktérych tytuty bez zadnego konkretnego powodu zjechaty w dét listy na Steamie, powodujac
gwattowny spadek sprzedazy. Valve zareagowato dos¢ szybko na skargi i po kilku tygodniach
sytuacja sie poprawifa. Oficjalna wersja jest taka, ze to przypadkowy bug, nieoficjalna, ze
Valve lepiej zarabia na tytutach, ktdre juz zdobyty populamos¢, wiec preferuje je jeszcze
bardziej. Dochody Valve ze Steama rosna, szanse nowych gier na przebicie sie maleja.

Iycie indyka nigdy nie byto fatwe. Teraz bedzie jeszcze trudniejsze. Zwiaszcza ze dla wielu
Steam to jedyna, albo przynajmniej gtéwna, platforma dystrybugji.

W kontrze do poprzedniej historii ta moze akurat byc optymistyczna: Epic planuje
otworzy¢ Epic Games Store, nowa platforme dystrybucji cyfrowej, poczatkowo dla platform
PCi Mac. Steam zabiera twdrcom 30%, EGS ma zabierac tylko 12%. Te 18% réznicy jest
chyba mniej istotne od faktu, ze nowa platforma oznacza szanse na pojawienie sie powaznej
konkurengji. Steam byt na najlepszej drodze do zostania praktycznym monopolista na
rynku cyfrowej dystrybudji gier. Teraz bedzie mu troche trudniej. Epic to nie jest startup
pefen dobrych ched, tylko potentat z gruba kas3. Ma za co rozwijac swéj ekosystem i czym
przyciagac uzytkownikow, wiec moze zacza¢ Steama podszczypywac i zmusi¢ do biegu.
Koniec hodowania thuszczyku. Nie zeby sprawa byta prosta: Epic musi przekona¢ graczy

do zainstalowania i korzystania z kolejnej platformy do uruchamiania gier. 0j beda gracze
psioczy¢, beda. Wszystkich naraz sie nie zadowoli.

MANIFOLD GARDEN

Bedzie osobiscie. Najpierw zakochatem sie w Monument Valley. Potem poprawitem The
Talos Principle i The Witness. Jeszcze péZniej odbitem sie od Antichamber, w ktdrym przypadko-
wos¢ wygrywata z logika. Teraz czekam na Manifold Garden (indyk: William Chyr Studio), ktérego
premiera ma nastapi¢, wkrotce” (soon). Zanosi sie na gre logiczna, korzystajaca z kilku nowych
pomystéw i sposobow wykorzystania przestrzeni i grawitacji. Skojarzenia z Portalem tez mam,
ale nie umiem uznac Valve za indyka. Wedtug stanu na dzisiaj w zapowiedziach tylko wersja PC.
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DLA CZESCI
INDYKOW OD
ZAROBIENIA NA
GRZE WAZNIEJSZE
JESTPOKAZANIE,
COIMLEZY NA
SERCU. TO JEST
STAN UMYSLU,

NIE KALKULACJA.

Przekleristwo konkurowania dwach dziatow gazety o te same tytuty dopadto mnie juz w pierwszym odcinku. l

Piszac zasygnalizowatem premiere Gris, a okazato sie, Ze tytutjuz jest wsrod recenzowanych gier. Na podstawie zapowiedzi spodziewatem 2

sie dokfadnie tego, czego mozna sie spodziewac po indyku: nietrywialnej, wizualnej maestrii spoza mainstreamu (po polsku: bardzo misie ’ ; B
graficznie podoba, bo taka inna jest, niz zwykle gry sa) i — w oparciu o materiaty prasowe — interesujacej historii i duzo emogji. Y *.-5

Micz mi $wiadkiem, ze w pierwszej wersji tekstu troche w Gris powatpiewatem, bo trailer ani historii, ani emogji nie sugerowat. [} ‘4;54% t @ Tre
Z recenzji wynika, ze niestety miatem racje. Switch i PC. -

A CASE OF DISTRUST | CUBE ESCAPE: PARADOX FIREWATCH NA SWITCHA

Po premierze Return of the Obra Dinn (i po poczytaniu, jak ludzie usituja No, prawie, premiera jest zapowiedziana na 17 grudnia. W momencie, gdy to pisze,
rozgryz¢ Pendrive znaleziony w trawie) fatwo nabra¢ smaku na inne gry jeszcze nie ma, ale zanim wyjdzie numer, powinna byc. Firewatch to taki chodzony smutas.
famigtowki detektywistyczne. Indycy dostarczaja. Obie wymienione w tytule Trzeba sie snu¢ po lesie, gadac przez radio, jest jakas historyjka, jakie$ tajemnice, sa jakies traumy
gry mozna czeSciowo obejrze¢ za darmo. A Case of Distrust (indyk: The Wandering rodzinne i stare zagadki, czyli wszystko to, co niektérzy z nas lubig najbardziej. Wiasciwie dzisiaj
Ben) nie porwat mnie sama rozgrywka, ale graficznie i muzycznie to noir pierwsza wydawca gry, Campo Santo, to nie s indyki, bo kupito ich Valve, ale Firewatcha zrobili jako

klasa, Chandlerowskie klimaty z nienachalnymi uktonami w strone wspétczesnego uciekinierzy z Telltale Games. Tyle ze finansowato ich Panic. Potapiecie sie w tym?

rozumienia $wiata. Brak jednak kombinowania i logiki, bo historia jest podawana
na tacy. Potrzebny niezty angielski. Cube Escape: Paradox (indyk: Rusty Lake) z kolei
graficznie ani muzycznie specjalnie sie nie wyréznia (sprawny, ale bez szatu), ale
dla szarych komérek to bieg na przetaj, z kilkoma gtebokimi rowami i zywoptotami
po drodze. Demo CoD i pierwszy rozdziat CE:P to jeden porzadny wieczor. Obie
rzeczy na PCi Maca.
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QUIET ASASTONE

To nie jest regufa, ze indyki to dziwaki. Wprost przeciwnie. Znakomita wiekszos¢ robionych
przez nich gier to proste wariacje na temat platformowki, shmupa czy innego tower defense’a.

W koicu najbardziej lubimy to, co dobrze znamy. Ale czasem trafia sie cos... innego. W tym odcinku
konkurs na najdziwniejsza gre wygrywa Quiet as a Stone (indyk: Richard Whitelock). Sliczna rzecz,

w ktdrej o nic nie chodzi. Jak przeczytatem opis (kamienne wyspy na niebie), pomyslatem o Driftlan-
dzie, ale nie. Poza zawieszonymi w przestrzeni skatami te dwie rzeczy nie majg ze soba nic wspdlnego.
Sie Klika, sie zbiera gemy, sie przestawia drzewa i kamienie, a na koniec mozna zrobic zdjecie. Albo

na poczatek. Taki sandbox bez piasku. Obstawiam, ze dla niekt6rych moze by¢ dobry na wyciszenie:
myszka chodzi, nerwy opadaja, az zostaje czysty stupor. Klikaj w Quiet as a Stone, az sie staniesz

Thick as a Brick. PCi Mac.

INDYCZE
JAJA

Pamietacie taka apke na iPhone o nazwie | Am Rich? Btysnefa na firma-
mencie przedziwnych pomystow 10 lat temu (w 2008 roku), sprzedata
sie w kilku egzemplarzach i znikneta. Kosztowata 999,99 dolaréw i nie robita
kompletnie nic, poza wyswietlaniem komunikatu,,| am rich, | deserv it,

| am good, healthy & successful” (tak, w oryginale byfa literowka). W podobnie
abstrakcyjnym kierunku idzie gra James' Door: He is not home right now. Please
leave. Za 3 dolary mozna kupi¢ narysowane w Paincie drzwi i dzwonek. Do drzwi
mozna zapukac kliknieciem. Mozna tez zadzwonic. Pojawi sie komunikat, ze
Jamesa nie ma w domu. Takie dowcipy tylko wsréd indykow. Zaden powazny wy-
dawca nie zrobi czegos podobnego. Doceniam zart, ale chociaz cena jest catkiem
przystepna, chyba poczekam na wersje free, a przynajmniej na jaka$ powazna
obnizke. PCi Windows, co sugeruje, ze iWyznawcy cenig sie 333 razy wyzej od
MSWyznawcow (tak, wiem, klisza, suchar i stereotyp).

L INDVKARTIUM

Proste wariacje na temat platforméwki... Juz si¢ batem, ze mi zarzucicie, ze pisze tylko

o grach powolnych i dostojnych (a w jakie mam gra¢, jak mam dwie lewe rece?). Na szczescie
dzisiaj w nocy przyszta gala The Game Awards 2018. W kategoriach Games for Impact i Best Independent
(Game wygrato Celeste (indyk: Matt Makes Games Inc.), wiec trzeba o nim wspomniec. Celeste pojawito
sie na game jamie w lipcu 2015 roku jako platformdwka na Pico-8 (taka nieistniejaca konsola, pisalismy
o niej w P#38), by potem wyewoluowac w duzg gre na wszystkie wazne platformy (Linux, Mac, PC, PS4,
Switch, Xbox One, jakies wariacje wersji Pico sa ciagle dostepne naitch.ioi jako easter egg w samej grze).
Pico oryginalnie narzucito pixelartowg grafike, ktdrej stylistyka zostata zachowana w petnej wersji, ale
tadnie ztamana bardziej realistycznymi obrazkami w przerywnikach fabularych. Tak, bo w grze jest
fabuta. Fabutka powiedzmy, zalatujaca niestety tanig psychologia podwdrkowa. Takie Coelho Depths
moim zdaniem, ale co ja tam sie znam. No tylko ze ta psychologia krazy wokét depresji i napadéw paniki
(ktdre traktuje miertelnie powaznie, co zaznaczam na wszelki wypadek), wiec gre zaklasyfikowano jako
spotecznie uzyteczna. Dopiero co napisatem o takich rzeczach felieton.

RETURN OF THE OBRA DINN

Na tej samej gali zwyciezyto w kategorii
Best Art Direction, o czym informuje troche
z kronikarskiego obowiazku, a troche dlate-
go, ze to mitos¢ od pierwszego trailera.

PIXEL 15



LOUADING

Miles Jacobson
jako dziecko przy-
gotowywat sie do
kariery Spiewaka.
Wystepowat mig-
dzy innymi
w Royal Opera
House i Royal
Albert Hall,
pojawit sie
w ,Carmen” wraz
z José Carrerasem.
Mozna powiedziec,
ze przetomem
w jego karierze,
byto wymienienie
dwéch biletéw na
koncert Blur na
wczesng wersje
gry Championship
Manager 2.
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SERIA FOOTBALL MANAGER DOWODZI, ZE NAWET UCZUCIA MOZNA ZAPISAC LICZBAMI

i SPROBUJBYC

Z Milesem Jacobsonem, CEO Sports
Interactive, 0 najnowszej edycji Footall
Managera rozmawia Dariusz J. Michalski

P Wydaje sie, ze w tegorocznej edycji tworzenie taktyk
jest tatwiejsze. Chcieliscie przyciggnaé mniej zaawanso-
wanych graczy?

Rzeczywiscie tatwiej wybrac¢ swéj styl gry, gdy po raz
pierwszy ustalasz taktyke. Jednak gra stata sie gtebsza,
poniewaz jestes teraz w stanie ustawic indywidualne za-
chowania zawodnikéw, kiedy atakujesz, bronisz lub jeste$
pomiedzy tymi dwoma fazami. Taki podziat daje wiecej
mozliwosci niz poprzedni modut taktyki.

[ catkowicie zmienit sie takze trening.

Réwniez stat sie bardziej przystepny i blizszy rzeczywi-
stosci. Mamy teraz trzy sesje dziennie i gracz decyduje,
co doktadnie dzieje sie podczas kazdej z nich. Ten modut
powstawat w porozumieniu z prawdziwymi trenerami

i menedzerami, ktérzy nas odwiedzali, dawali nam wykta-
dy i pokazywali filmy. Uwazam, ze dobrze przedstawili-
$my graczom prace podczas treningu.

P Poprzednie dwie edycje miaty swéj temat przewodni:
Brexit i wywrécenie do géry nogami rynku transferowego
po transferze Neymara. W tym roku niczego takiego nie
zauwazytem.

Jest mndstwo drobnych elementéw. Tym razem po raz
pierwszy mamy kogos, kto prowadzit druzyne kobiet

i moze objgé druzyne mezczyzn. Staramy sie symulowaé
caty $wiat pitkarski. Jesli to robisz, musisz sie zmierzy¢

z takimi tematami jak Brexit czy cho¢by coming outy
pitkarzy.

@ Mimo jak najwierniejszego odzwierciedlenia rzeczywi-
stosci pewne moduty gry sg uproszczone w stosunku do
rzeczywistosci.

Dotyczy to choéby catego modutu finansowego. Nie
uwazam, by wiekszos$¢ grajacych w Football Managera
miata wyksztatcenie z rachunkowosci. Dotyczy to tez
prawdziwych menedzerdéw. Nie musza mie¢ wiedzy choc¢-
by o amortyzacji zasobdw. Dlatego niektére elementy

upraszczamy, bo inaczej nikt nie chciatby grac¢ w te gre.
Jednak FM opowiada o prawdziwym zyciu, wiec chocby
budzety transferowe odzwierciedlaja te prawdziwe. Stara-
my sie, by strona pitkarska gry byta tak realistyczna, jak to
mozliwe.

[d Jednak mecz na boisku nie wyglada tak, jak w rzeczy-
wistosci. Zdarzajg sie ptynne akcje, ale niekiedy zawodnicy
potykaja sie o pitke niezaleznie od poziomu rozgrywek.

Co w wizualizacji meczu jest dla was najwazniejsze?

By byta prawdopodobna. Podczas meczu powinna by¢ odpo-
wiednia liczba strzatéw, podan krétkich i dtugich, odbioréw
pitki. Przez wiele lat ogladalismy w grze zawodnikéw niewie-
le wiekszych od wielokgtéw. W ubiegtym roku wprowadzili-
$my nowy silnik graficzny, w tym roku 500 nowych animacji
i zmiane fizyki pitki. Wyglad meczu wynika tez z ograniczen
po czesci czasu, po czesci budzetu. Oczywiscie chcieliby$my
go jeszcze poprawié, ale uwazam, ze Sl stojgca za meczem
pozostaje znacznie wazniejsza od tego, co wida¢ na ekranie.

P Kolejng rzeczg wymagajgca poprawy - i to od lat - sg
dialogi. Strasznie powtarzalne! Udziat w konferencjach pra-
sowych to pierwszy z obowigzkow, ktéry oddaje asystento-
wi. Zamierzacie co$ z tym zrobic?

To pytanie pojawia sie we wszystkich wywiadach, ktérych
udzielam co roku.

P Przepraszam, nie chciatem by¢ nudny jak system dialo-
gowy FM...

Pozwdl mi dokonczyc. Nie mozemy wiele zrobic z powta-
rzalnoscig tego elementu, bo to czes¢ pitki noznej. Jesli co
tydzien bierzesz udziat w konferencji, pojawiaja sie wcigz te
same pytania, ktére umiesciliSmy w grze. Tak jak ja otrzymu-
je podobne pytania o gre. Mamy tez pytania przeciwstawne.
Dlatego w jednym tygodniu dostajesz pytanie: ,,Dlaczego
ten gracz nie gra?". W weekend wstawiasz go do sktadu i po
meczu styszysz: ,Dlaczego ten zawodnik gra, skoro jest za
staby?". To oddaje rzeczywistosc. Takze liczba odpowiedzi



LOUADING

FM MUSI REALISTYCZNIE PRZEDSTAWIAC PILKARZY, BO GRAJA W NIEGO PRAWDZIWI ZAWODNICY

\VENEDZERE

ol

Goesn

jest ograniczona, cho¢ one zmieniaja sie w zaleznosci od moze przytrafi¢, to narzekanie pitkarzy na sposéb, w jaki - Tifles Jac\zbtson
, .. . . s . . . . Jest ranem Wat-

kontekstu, cho¢by wraz ze zblizaniem sie koncéwki sezonu.  zostali przedstawieni w grze. fordu. Jedli chee

sie natychmiast

EAw poprzedniej edycji wprowadziliscie uczucia pokazane [d wiele macie takich narzekari? zakoriczy¢ wywiad,

w postaci liczb, czyli system relacji pitkarzy Dynamics. Nie. Co roku testuje gre ponad 2000 zawodnikéw. Wsréd ga;ﬁ:z:ﬂt:c

Jedng z pieknych rzeczy, ktére robimy w grze, to sztuczna opiniujacych gre mamy takze wielu treneréw, menedze- druzyny w Football

inteligencja. Sprawia, Ze ludzie grajacy w FM majg wrazenie,  réw i dyrektoréw sportowych. Nie mamy z nimi podpisa- Managerze. Niena-

7e poruszaja sie w rzeczywistym swiecie. nych uméw, wiec nie méwimy, kim sg. Dostajemy jednak widzl tego pytania.
mnoéstwo uwag z pitkarskiego Swiata.

DJakjest zbudowany?

System bierze pod uwage jezyk, miejsce urodzenia, po- @ Jak zachecitbys tych, ktérzy jeszcze nie grali w Foot-

niewaz pitkarze moga méwic wieloma jezykami, ale takze ball Managera, do siegniecia po najnowszg edycje?

wiek i miejsca, gdzie grali. Moze sie okazac, ze gracz ma Gra jest suma wszystkich jej czesci. Mozesz przeczytac

kolegéw w innych klubach, poniewaz razem graja w repre- wszystkie recenzje $wiata i obejrze¢ wszystkie nasze

zentacji lub kiedys grali razem w klubie. Bierze pod uwage trailery, ale powinienes$ zagrac¢, zeby wyrobi¢ sobie zda-

osobowos¢, ktérg staramy sie opisywac przez mnéstwo nie. Wydajemy bezptatne demo obejmujace pét sezonu.

réznych statystyk. To bardzo szczegétowy modut. Musimy Sciagnij je, poswiec kilka godzin zycia i sam zdecyduj, czy
by¢ bardzo uwazni, by pokazywat rzeczywistos$¢, poniewaz  gra ci sie podoba, czy nie. Bo jestem przekonany, ze jej
wielu zawodnikdw gra w FM-a. A najgorszg rzecza, jaka sie  jako$¢ méwi za siebie. b
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GRY NIE MUSZA TYLKO BAWIC. MOGA TEZ WPLYWAC NA SWIAT

GAMES "R VEACT

ak sugeruje nazwa, festiwal
J jest poswiecony wykorzy-

staniu gier jako narzedzia
do poprawiania $wiata. Mozna to
uzyskaé, zwracajac uwage graczy
na wystepujace w naszym oto-
czeniu zjawiska, wyjasniajac ich
geneze, pokazujac, do czego moga
prowadzié.

Gry jako medium Swietnie sie do
takiej roli edukacyjnej nadaja. War-
szawska edycja korzysta z doswiad-
czen festiwalu Games for Change
(G4C), organizowanego przez NGO
o tej samej nazwie. Szef G4C, Asi
Burak, byt jednym z gosci. Wstep wy-
magat darmowej rejestracji, zainte-
resowanie byto duze, miejsc zabrakto
juz na kilka dni przed imprezg, ale
czes$c¢ 0séb nie przyszta i wolne krze-
sta czekaty na gosci przez caty czas.
Byta czes¢ warsztatowa, byty panele
dyskusyjne, byty stoiska, gdzie udo-
stepniono wiekszos¢ tytutow.
Wybratem sie w sobote. Pierwszy
panel (Critical Gaming) dotyczyt gier
krytycznie pokazujgcych otaczajaca
nas rzeczywistos¢ i zachodzace
w niej procesy. Drugi (Gaming
the Archive) zajmowat sie grami
opowiadajgcymi o historii, zwykle
przez prébe jej przedstawienia jako
Zywego procesu i personifikacji

DETENTION

18 PIXEL

30 listopada i1 grudnia w Warszawie w budynku FINA
[Filmoteka Narodowa — Instytut Audiowizualny) odbyt sie
Festiwal gier zaangazowanych spotecznie Games for Impact,
zorganizowany przez FINE i Fundacje Indie Games Polska.

Borek

uczestnikéw. Trzeci (Games for
Health) poswiecony byt zastosowa-
niom gier w medycynie czy to jako
narzedzi wspomagajacych leczenie,
czy poszerzajgcych Swiadomosé
spoteczng. Na deser organizatorzy
zaserwowali projekcje filmu ,, Thank
You for Playing". Nie, to nie ten

o historii polskiej prasy growej, ktéry
zNnajg pewnie wszyscy czytelnicy
Pixela. To dokument o powstawaniu
gry This Dragon, Cancer. Po projekcji
odbyta sie dyskusja z jej twdrcami,
Amy i Ryanem Greenami.

Co, gdzie, kiedy mamy z gtowy.
Teraz beda dywagacje osobiste,
niekoniecznie oddajace intencje or-
ganizatordéw i niekoniecznie zgodne
z tym, co mysla i widzieli inni.

Chyba najciekawszy byt pierwszy
panel. Nie tylko zaprezentowa-
ne tytuty dotykaty najciezszych
gatunkowo tematéw (nieréwnosci
spoteczne, imigracja, wykorzysty-
wanie seksualne), ale i w dyskusji

Tajwariskie skrzyzowanie przy-
godéwki z horrorem, opowiada-
jace o czasach rzadéw Kuomintangu

i trwajacego przez dziesieciolecia
stanu wojennego, znanego jako Biaty
Terror. Najgorszy byt okres pierwszej
potowy lat piecdziesiatych. Wydarze-
nia z tamtego okresu sa stosunkowo
mato znane nawet na samym Tajwa-
nie. Z oczywistych powodow przez
dtugie lata byty pomijane w nauczaniu
historii i wymazywane z pamigci

spotecznej.

padto sporo interesujgcych uwag. Asi
Burak opowiedziat o PeaceMakerze.
Gracze po dwugodzinnej sesji twier-
dzili, ze lepiej rozumiejg, dlaczego tak
trudno o pokdj na Bliskim Wschodzie
niz po latach czytania newséw na
temat braku postepu w rozmowach
izraelsko-palestynskich. Bodaj Pawet
Miechowski stwierdzit, ze zaletg gier
jest to, ze pozwalajg cztowiekowi
poczuc sie winnym skutkéw podej-
mowanych decyzji. W obu wypadkach
chodzi o zaangazowanie i bycie strong
czynna. To chyba klucz, ktéry czyni
gry medium skuteczniejszym od ksig-
zek i filmow.

Gry pokazywane w panelu histo-
rycznym (Gaming the Archive) miaty
generalnie charakter edukacyjny
W najprostszym sensie tego stowa.
Duzo wiecej byto w nich przyblizenia
mato znanego kawatka historii niz pré-
by wyjasnienia mechanizmaéw, ktére
spowodowaty, ze historia potoczyta
sie tak, a nie inaczej. To o tyle istotne

MY CHILD
LEBENSBORN

Lebenshorn to instytucja powotana do zycia przez

SS. (zescia jej dziatar byto znajdowanie na terenach oku-
powanych odpowiednich kobiet i wykorzystywanie ich do
rodzenia dziedi, czystych rasowo”. Lebensborn dziatat miedzy
innymi w Norwegii i tam po wojnie zostato stosunkowo
duzo dziedi urodzonych w ramach programu. Ich los nie byt
godny pozazdroszczenia. Bardzo czesto byly przesladowane
przez otoczenie z powodu swojego pochodzenia. Adoptujesz
i prébujesz wychowac jedno z tych dziedi.



=* Gaming the Archive, Joanna Kubicka: Gry to szansa
dla archiwéw méwionych. Wprawdzie wspomnienia
zostaty nagrane i ocalone, ale niewykorzystywane

umierajg po raz kolejny.

rozréznienie, ze (uwaga: moja pry-
watna opinia) znajomos¢ faktéw nie
wystarcza do wyciggniecia wnioskéw
na przysztosc i poréwnania dzisiej-
szych wydarzen z tymi z przesztosci.
Zrozumienie mechanizméw daje
znacznie wieksza szanse zidenty-
fikowania ich dzisiaj i przewidzenia
zagrozen, jakie wnoszg w nasza
realng przysztos¢. Tu widze gtéwna
role gier historycznych.

Cze$¢ medyczna byta meryto-

klasyfikowanie ich jako gry wzbudza

we mnie pewien opor.

Powiem szczerze, ze mam
poczucie pewnego niedosytu.
Ciggle jeszcze nie zobaczytem gry,
w ktorej waga przestania sztaby
W parze ze zrecznoscig realizacji.
Mam nadzieje, ze to tylko kwestia

Kobek - Charles LIEFE= 5
mw_ institute of PO

Mikshl pawlowskl - Juggler Games
Francols Rizze - Dighart

..uunu.fruds.d-nhﬂ

ORGANIZATORZY

ZAPOWIADAIJA, ZE IMPREZA

czasu. Po sasiedzku pokazujemy
kilka tytutédw. Specjalnie wybra-

tem te najbardziej niszowe, nawet
z niskag grywalnoscia, zeby pokazad

BEDZIE CYKLICZNA. MAM
NADZIEJE, ZE TAK BEDZIE,
BO CHCE ISC ZA ROK.

BURY ME,

MY LOVE

Opowiedziana przez komunikaty wyswie-
tlane w messengerze historia dziewczyny
uciekajacej z ogarnigtej wojna Syrii do
Europy. Jej rozméwca jest jej maz, ktory

zostat na miejscu, Zeby zaopiekowac sie matka
i dziadkiem. Bez niego nie dadza sobie rady.
Komérka jest jej jedynym tacznikiem z bliskimi,
ktorzy usituja ja wspierac na odlegtosc, ale sami
teZ wymagaja wsparcia.

rycznie najmocniejsza i najstabsza
réwnoczesnie. Najmocniejsza, bo
pokazano konkretne, funkcjonujace
rozwigzania. Najstabsza, bo niektére
z prezentowanych tytutéw to nie tyle
byty gry, co wykorzystujgce techno-
logie stworzong dla gier narzedzia
terapeutyczne lub wspomagajgce
rehabilitacje. Wazne, przydatne, ale

potencjat tematyczny. Wiele innych
wspominanych w czasie festiwalu
gier zapewne znacie, czy to z Pixela,
czy z Pixel Awards, czy z PGA, na
przyktad 11:11 Memories Retold,
Attentat 1942, Frostpunk, Indigo,
Never Alone, That Dragon, Cancer,
This War of Mine, What remains of
Edith Finch...la

THE GAME:
THE GAME

Tu chyba najtrudniej méwi¢

o grze. Ot, seria ekranéw ze
zdjeciami i opcjami dialogo-
wymi do wyboru. Za to temat
gesty: uprzedmiotowienie kobiet
przez profesjonalnych podrywaczy
(pick-up artists). Autorka Angela
Washko wykorzystata filmy
instruktazowe opublikowane przez
kilku z nich i zbudowata narracje
pokazujaca, jakich trikéw uzywaja,
zeby zaciggnac do f6zka stabsze
psychicznie ofiary.

NOT
TONIGHT

Gra umieszczona w posthre-
xitowej Wielkiej Brytanii,
pikselartowy RPG, w pewnych
aspektach podobny do Papers,
Please. Mocno przerysowana, ale
zgrabnie skonstruowana przysztos¢,
w ktdrej gracz (z arbitralnych przyczyn
nieuznawany w Wielkiej Brytanii za
Brytyjczyka), zeby zarobi¢ na zycie,
pracuje jako bramkarz. Musi do 0s6b
wchodzacych do baru stosowac zestaw
arbitralnych requt mowiacych kogo
wpuscic, a kogo nie.

PIXEL



Dlugo wyczekiwana
nowa gra Valve okazata
sie karcianka. Wtodarze
Steama postanowili

- wejsc narynek mocno
zagospodarowany
i podzielony.Rynek,

+ nadktorymod
lat niepodzielnie
rzadziBlizzardijego
Hearthstone, chwalgcy
sie niedawno setkg
milionow uzytkownikow.

Artur Cnotalski

szyscy przedstawiciele tej
bardziej zauwazalnej kon-
kurencji dla gry karcianej

w Swiecie Warcrafta prébuja robié
cos po swojemu. Pytanie, przed
jakim staneto wiec Valve, brzmiato:
jak bardzo inna moze by¢ produk-
cja tego typu, by wciaz trafiac do

. fanéw gatunku, a jednoczesnie nie
by¢ powtdrkg z rozrywki i po prostu
.kolejng" karcianka?

. Od debiutu w1993 roku synonimem
gier karcianych byto Magic: The Ga-
thering. Cho¢ w papierze pojawiaty

-Avrtifact

" "-*Pokemony, Yu-gi-oh! czy World *mp
of Warcraft, jedynie te powigzane
R z uniwersami anime produkcje byty
" ~ w stanie przetrwac, a nawet rozwijac
Bobés sie w cieniu molocha. Magic dos¢

‘ szybko doczekat sie gry kompute-
i rowej, fantastycznego Shandalar,
Bktore pozwalato zaréwno bawic sie
Bwymyslonymi taliami, jak i przemie-
rzac $wiat fantasy, zbierajac karty

i pojedynkujac sie z innymi magami.

. AREMA 4
) “‘3‘@' sie cuda takie jak Doomtrooper, i A

Valve zmienia
historie Swiata Doty,
by dopasowac ja do
potrzeb Artifactu.
Niemniej jednak w grze
zobaczymy wiele twa-
rzy znanynych fanom

P4 MOBY, podzielonych
dos¢ arbitralnie na

M cztery szkoly.

Na poczatku obecnej dekady
Wizards of the Coast, ojcowie M:tG,
zrobili wazny krok, przenoszac swoja
gre wraz ze wszystkimi zasadami
i wspotczesnymi dodatkami (sta-
re karty i tak nie byty uzywane
w popularnych formatach) do sieci.
MTGO czy tez Magic Online stat sie
petnoprawng wersjg karcianki, w kt6-
rej mozna byto nie tylko grac, ale tez

handlowac kartami i tixami, wirtualna

walutg stuzacg zaréwno do wymiany
na rynku wewnetrznym, jak i zakupu
wejscidwek na turnieje.

Przéz lata MTGO byto jedynym
godnym uwagi cyfrowym pro-
duktem swojego typu. Byto tez
olbrzymig nisza, ktéra z czasem
stata sie przede wszystkim azylem
dla wielu ,,powaznych" graczy
w Magica. Na platformie mieli moz-
liwos$¢ grania ze znacznie wieksza
intensywnoscia i czestotliwoscia
niz na zywo. Z czasem Wizards of

the Coast zaczeto organizowac tam
coraz powazniejsze turnieje, a na-
wet kwalifikacje do zawoddw ,,na
zywo", gdzie grato sie prawdziwymi
kartonikami. Nic z tego jednak nie
przyciggato niedzielnych graczy. Do
tego relatywnie wysoki prég wejscia
sprawiat, ze nawet dla graczy juz
zaangazowanych w M:tG, MTGO
stanowito zbyt duzy wydatek. Karty
potrafity by¢ niewiele tansze od
tych w prawdziwym zyciu. Magic nie
jest taniag gra, a sieciowa ekonomia
podbijata czesto ceny rzeczy bardzo
tanich ,,w realu".

Z czasem zaczeta pojawiac sie
konkurencja. Ubisoft wypuscit swoj
Duel of Champions, ktéry przez chwi-
le ztapat uwage graczy, ale wyzyt
zaledwie pare lat. Mojang prébowato
powtdrzyc sukces Minecrafta swojq
karcianka Scrolls (o ktérej nazwe mu-
siato sie szarpac zresztg z Bethesda)
i zawiodto kompletnie.



Pole bitwy
w Artifact to trzy
identyczne plansze,
linie, o ktére bijemy
sie z przeciwnikiem.
By wygraé, musimy
zdoby¢ dwie. Dlatego
jest wazne, by
z gtowa rozmiesz-
czac bohaterdéw.

Za The Elder
Scrolls stoja niesa-
mowite grafiki kon-
cepcyjne. Trudno
wiec uwierzy¢, jak
Bethesda stworzyta
cos tak brzydkiego,
jak klient Legends.

Dopiero Blizzard znalazt recepte na
sukces, tworzac gre karciang, bedaca
antyteza Magica - Hearthstone'a.
Tam, gdzie Magic byt skomplikowa-
ny i wymagajacy uwagi, Hearthstone
starat sie by¢ mozliwie prosty i przy-
stepny. Gra Wizardséw wymagata
ostroznego dobierania ladéw do
talii, by stworzy¢ odpowiedni balans
dwdch, trzech, a nawet czterech
koloréw many. Jednokolorowe talie
oczywiscie istniaty i miaty nieco
mniejsze problemy, ale wiekszo$¢
talii uzywa dwdch lub wiecej ma-
gicznych ,,zywiotéw". Odpowiedzig
Blizzarda byto stworzenie systemu,
gdzie co ture mamy jeden wiecej
zasoOb na rzucenie, czego nam sie
podoba, a talie budowane byty z kart
jednego bohatera i puli wspélnej.
Magic moéwit, ze kazdy decyduje
0 swoich potworach, wiec zniszcze-
nie konkretnego stworka przeciw-
nika wymagato troche zachodu?

Hearthstone odpowiadat radosnym
ttuczeniem, ktérego tylko nam sie
potworka udawato, wzbogaconym
o radosne dZwieki towarzyszace
kazdej karcie.

Podjeto tu sporo waznych decyzji.
Domeng gry Blizzarda byta pew-
na losowo$¢. Sprawiata, ze czes¢
rzuconych czaréw dziatata, tak jak
chcielismy, tylko przez czes¢ czasu,
na rece nie mozna byto mie¢ wiecej
niz dziesieciu kart. Mulliganowanie
(podmiana) startowej reki nie ozna-
czata, jak w M:tG, wymiany wszyst-
kiego i dobrania o jednej karty mniej.
Zamiast kara¢ nas za to, ze poczat-
kowe kartoniki nam nie odpowiadaty
(bo byty na przyktad za drogie na
start), gra méwita ,,nie martw sie
stary, rozumiemy" i dawata nowe
bez problemdw. By cato$c¢ wygladata
takze sensownie na urzadzeniach
mobilnych, po kazdej ze stron mozna
byto umiesci¢ maksymalnie siedem

KAR-

CIANKI

tego teczowego klucza.’

Jednym z najwiekszych
osiggnie¢ na‘Arenie v
w Hearthstone jest zdoby;
cie 12 wygranych i uzycie

.

stworkdéw. Hearthstone byt w zatozeniu

idealng gra dla niedzielnych graczy,
casuali, ktérzy chcieli sie po prostu

pobawic, nie marnujac zbyt wiele czasu
na swoja ulubiong gre karciang. Turnieje
na MTGO potrafity zajmowac caty dziehn

i wymagaty czasem zarywania nocy.
Wraz z rozrastaniem sie spoteczno-
$cii popularyzacja streamingu gra
Blizzarda zaczeta tez jednak zyskiwac
powazniejszy, e-sportowy aspekt.

Ludzie $cigali sie o zdobycie co miesigc

najwyzszej pozycji w randze Legenda,

zaczety pojawiac sie turnieje, a ojcowie
Warcrafta starali sie robi¢, co mogli, by

pomac tej powazniejszej stronie gry.
| tu pojawit sie problem: im dtuzej
dtubano we wspétzawodnictwie, tym

mocniej okazywato sie, ze nie dziata ono

tak, jak gracze by chcieli. Turniejowa
scena Hearthstone'a osiggneta pewien
putap, ktérego nie byta w stanie prze-
skoczyc i po prostu staneta w miejscu,

a wielu waznych dla niej graczy zaczeto

szukac innych wyzwan.
Rekawice prébowato podniesc Elder

Scrolls Legends, karcianka od Bethesdy,

ale mimo zrobienia tego samego co
Blizzard - oparcia swojej gry o popu-

larne uniwersum - i naprawde ciekawej

mechaniki wspomagania przegrywa-

jacych graczy przez dawanie im kart

(@ czasem nawet mozliwosci zagrania

ich za darmo), do Legends nie udato sie
przyciggnac ,masy krytycznej"” graczy.
Po czesci winna jest tu sama Bethesda.
Zapakowata swojg karcianke w napraw-
de brzydka oprawe graficzng, ktéra
sprawiata, ze jeden wazny aspekt gry, jej
ogladalnos¢ na streamach, byt martwy.
Z czasem podjeto préby, by naprawic
ten problem, jednak poprawki, cho¢
zauwazalne, nie zmienity wiele.

Innym problemem byt tez poziom
skomplikowania. Legends jest

MTG Arena
wzieto przyktad
z Hearthstone'a
- zamiast surowego
utylitaryzmu
MTGO, jest tu miej-
sce na wizualne
fajerwerki. Nawet
jesli skromne.

PIXEL 2!
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odczuwalnie bardziej ztozone niz gra
Blizzarda. Jednak nie na tyle, by by¢
wyraznie inng gra, dedykowang dla
innego rodzaju gracza. Podobnego
problemu nie miat Gwint, ktéry nie
bat sie by¢ trudny, méwigc wprost:
jestesmy inng gra niz Hearthstone.
Paradoksalnie wtasnie to przycia-
gneto do karcianki CD Projektu

wielu fanéw HS - Redzi zaoferowali
im mniej losowa gre, wymagajaca
sporo kalkulacji i planowania, do tego
wygladajgcg naprawde sensownie

(a przede wszystkim: czytelnie na
streamach) i robigcg nowe rzeczy.

0 tym, gdzie Gwint zawiddt,
pisaliSmy w poprzednim numerze.
Nie ma sensu wiec sie powtarzac.
Ciggte przerdbki, poprawki i zmia-
ny, a w koncu porzucenie wsparcia
dziatajacej, zywej ustugi - bety
Gwinta - na p6t roku przed premiera,
by dostarczy¢ graczom drastyczne
zmiany, przekreslajace czesc tego,
czym gra byta przez dwa lata testéw,

" zniechecity wielu. Nawet bardzo

hojne rozdawanie nagréd za gre (nikt
na rynku nie daje za darmo tyle, co
Redzi w swojej karciance) i orga-

. nizowanie turniejéw z naprawde

sensowng pulg nagréd nie pomogto,

~ agra$wiezo po premierze wydaje sie
"%, by¢ w gorszym stanie pod wzgledem
“*popularnosci i liczby graczy niz przez

ostatnie dwa lata.
Z pewnoscig nie pomogto tez MTG

BiIna i atrakcyjniejsza wizualnie wersja
MMagica zachowujgca zasady orygina-

wnymi

tu pokazuje, ze nawet pod pe

vzaledamiarchaiczng. 9

popularna gra ma miejsce w cyfro-
wym $wiecie. Arena jest tansza niz
Magic Online, pozwala na rozgrywa-
nie krétszych meczy i chowa mecha-
niki, z ktérych niedzielni gracze nie
korzystajg, jednoczesnie trzymajac
je pod reka, gdyby ktos potrzebowat
z nich skorzystac.

Tyle tylko, ze w $wiat ten z buta
wkroczyto wtasnie Valve. To, co
Artifact robi z rynkiem sieciowych
karcianek, jest chyba najwieksza
rewolucjg od jego powstania.
Wzorowana na Docie 2 gra zacho-
wuje niewiele z formuty Magica czy
Hearthstone'a. Mamy tu karty na
reku, mane i jednostki na stole, ale to
w sumie tyle, bo bitwy toczymy nie
na jednym polu, ale na trzech odreb-
nych ,liniach”, miedzy ktére musimy
dzieli¢ nasze karty. Gracze wykonujg
na zmiane po jednym ruchu, pasujac,
kiedy obie strony sg gotowe prze-
sunac sie w inng czes$¢ starcia. Gra
wymaga od nas wygrania w dwéch
miejscach (lub dwa razy w jednym),
by wygrac partie.

Czesc efektow z Artifacta jest lo-
sowa, choc nigdy na tyle, by odebrac

Arena w Gwincie
to kontrakty na
kolejnych graczy
realizowane na
zlecenie pana
Lyzeczki, jednego
z najciekawszych
drani, jakich stwo-
rzyt CD Projekt
RED.

Interfejs Le-
gends wyglada jak
cos z innej epoki.
Cho¢ gra spetnia
podstawowe

wymogi uzyteczno-

$ci, prezentuje sie
nudno i paskudnie.

W nowej odstonie Gwint moze pochwali¢
sie najtadniejszymi chyba kartami na
rynku. Niestety, grywalnos¢ najlepsza na
rynku nie jest.

graczowi kontrole nad polem bitwy.
Waznym elementem sg rozmiesz-
czani na stole bohaterowie, ktérych
kazda strona ma pigtke. Wnosza do
gry wtasne umiejetnosci i statystyki.
Wazne jest zabijanie heroséw, bo
daje nam ztoto pozwalajace kupo-
wac specjalne karty wyposazenia,
ale takze ono jest czescig strategii.
Smier¢ nie zawsze jest kara, bo to
gtéwna mechanika pozwalajgca nam
przesuwac postaci miedzy liniami

i manewrowac tak, by zniszczy¢ dwie
wieze wroga. Partie nie sg krotkie.
Niekiedy trwajg nawet pét godziny,
co tamie konwencje Hearthstone'a
czy Legends, ktére chca by¢ na tyle
przystepne, by dato sie gra¢ w nie na
komérkach.

Do teqo jest jeszcze ekonomia,
ktéra z pewnoscig przywigze do gry
troche spekulantéw: mozliwos¢ ob-
rotu kartami, sprzedawania wszyst-
kiego, co otworzymy w paczkach
za pienigdze (w postaci kredytu na
Steamie), daje mozliwosc faktycz-
nego zarabiania na grze lub chociaz
odrobienia jej ceny zakupu. Najdroz-
szy bohater kosztuje obecnie tyle, co
sam Artifact: 20 dolaréw. Karcianka
Valve podchodzi przy tym dos$¢
nieortodoksyjnie takze do monety-
zacji. Jezeli chcemy by¢ niedzielnymi
graczami, musimy kupic karty na
targowisku lub otworzy¢ troche
paczek, ale mozemy grac za darmo.
Jesli chcemy grac,,0 co$”, musimy
ptaci¢. Drafty i rozgrywki gotowymi
taliami majg wpisowe i nie dajg szale-
nie wysokich nagréd. Catosc jednak
zazebia sie w sposdb, ktéry trudno
zrozumied¢, péki sie go nie zobaczy
w dziataniu, a Artifact w praktyce nie
wydaje sie drozszy niz Hearthsto-
ne, co tylko wzmacnia poczucie, ze
Blizzard wreszcie napotkat godnego
przeciwnika. ha
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BUDUJAFABRYKI, CZOLGIIROBOTY, AICHBARDZIE]
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31-40
niegodne dtuzszego kontaktu
41-50

=_  Srednie, miejscami przyzwoite

51-60

dobre, ale nie dla kazdego

61-70

interesujace, godne

polecenia fanom gatunku

71-80

bardzo dobre

W swojej kategorii

81-90

znakomite, polecane

wszystkim

91-100

wybitne, ponadczasowe
u

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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ol Michat R. Wisniewski

etris, car wszystkich gier,
Twyszedl na wszystkie mozliwe

platformy. Od o$miobitowcéw
po klasyczne iPody. Tetris Effect

przenosi go do rzeczywistosci
wirtualnej.

W Tetrisa zagratem p6Zno, w 1990
roku, ale za to w najlepszy mozliwy
sposob. Wczesniej czytatem o nim
zapewne w Bajtku i nie do konca
mogtem zrozumiec z opisu, jak to
wiasciwie dziata. A potem kolega

z podworka dostat Game Boya, do
ktérego byt dotgczony Tetris. Dat mi
zagrac kilka razy - i wpadtem. Dobi-
lismy targu: pozyczyt mi na tydzien
Game Boya, w zastaw biorgc moje
dwie konsolki Game & Watch. Oprécz
Tetrisa miat jakie$ wyscigi, ale wiaczy-
tem je tylko raz. To byt dtugi tydzien,
w czasie ktérego $wiat wygladat jak
uktadanka z szarych klockéw. Nie
pamietam nawet, ile baterii paluszkéw
polegto wtedy w starciu ze spadajacy-
mi ksztattami.

Czy dopadt mnie wtedy ,,syndrom
Tetrisa"? Czy zaczatem patrzec na
Swiat jak na klocki i ksztatty, ktére
moga zniknac? Nie, ale wierze tym,
ktérym sie to przytrafito. Sukces Tetri-
sa brat sie (i wciaz bierze) z niezwykiej
prostoty zasad, abstrakcji rozgrywki
i serii szybkich nagréd. Byt przez to
uzalezniajacy. Gdyby nie to, ze musia-
tem po tygodniu odda¢ konsolke, nie
wiem, na jak dtugo bym sie wciggnat.
| czy po tym czasie nie zmienitoby sie
moje postrzeganie otoczenia, czy nie
zaczatbym $nic¢ o grze. Z pewnoscia to
ostatnie wiele razy mi sie zdarzyto.

Wtasnie do tego ,,syndromu” czy
tez ,efektu” nawiazuje tytut gry Tetris
Effect. Co mozna zrobic z Tetrisem
w 20187 Wymysli¢ od nowa reqguty?

Doda¢ nowe klocki? Nic z tych rzeczy.
Nie ma potrzeby zmienia¢ zasad gry,
ktéra jest doskonata. Ale mozna na
nowo zaprojektowac jego DOSWIAD-
CZENIE. Dlaczego napisatem, ze

moj pierwszy kontakt z Tetrisem byt
najlepszy z mozliwych? Bo granie

na Game Boyu, przeno$nej konsoli,
ktérag mozna byto zabrac¢ wszedzie,
leze¢ z nig na kanapie, grac do géry
nogami, w autobusie i pod trzepa-
kiem, sprawiato, ze grato sie zupetnie
inaczej niz na komputerze. Tetris
wciggat w swoj Swiat. Zabawna byta
tez oprawa wersji na Game Boya,
nawigzujgca do rosyjskich korzeni gry.

Tetris Effect idzie w zupetnie inng
strone. Wychodzac od podstawowego,
abstrakcyjnego ksztattu gry, bawi sie
nim, umieszczajac w wirtualnych swia-
tach zbudowanych z idei. Kosmos,
morskie gtebiny, pustynia, miasto
- tetrisowa studnia, do ktérej spadaja
klocki, wisi w otoczeniu fragmentéw
nierzeczywistosci, przypominajg-
cych inne wymiary jak z japonskich
seriali animowanych. Ale obraz to
tylko poczatek. Sedno tkwi w muzyce
i animacji. DZwieki i rytm dopasowuja
sie do rozgrywki, spadajace klocki
rozbtyskujg kolorami - gracz staje sie
czescig surrealistycznego teledysku.
To cos, czego trzeba doswiadczyc.
Sposéb, w jaki gra bawi sie naszym
skupieniem na zabawie, jednoczesnie
budujac nastréj. Rozpedza sie, atakuje
dzwiekami i kolorami. Niekiedy nastrdj
jest odprezajacy, a czasem rozgrywka
sprawia, ze tetno przyspiesza.

Gra oferuje tryb podrézy: kilka-
dziesiat etapow, w ktérych trzeba
wyczysci¢ okreslong liczbe linii. Ta
~duchowa" podréz oznacza przemie-
rzenie po kolei tych zbudowanych
z emocji krajobrazoéw, ktére reaguja
na przebieg rozgrywki i dziatania gra-
cza. Na przyktad mechanizmy wyjete
wprost z gtowy Da Vinci obracajg sie,
gdy obracamy klocek. Z kolejnych
srodowisk mozna tez uktadac ,,play-
listy” z réznymi nastrojami i trybami
rozgrywki. Wszystko po to, zeby jak

najlepiej poczuc sie w grze. Wszystko
mozna dopasowac do swojego poziomu.
Co$ dla siebie znajdag zaréwno zupetni
nowicjusze, jak i hardkorowcy uktadajacy
klocki w mistrzowskim tempie. Troche

S

ktamatem, ze nie zmienity sie zasady.

Gra wprowadza jedng matg zmiane do
klasycznej rozgrywki: schowek, w ktérym
mozna przetrzymac klocek, a potem
wymieni¢ go z tym, ktéry wiasnie spada.
Wprowadza to element taktyczny. Druga,
wiekszg nowinka jest mechanizm ,,zone"
pozwalajgcy na zatrzymanie czasu.
Dzieki temu mozna np. zdoby¢ potezne
bonusy albo wyjs¢ z nieciekawej sytuacji.

Gra¢ mozna na ekranie telewizora, ale

petne przezycie ma miejsce dopiero w ka-

S

ku PSVR. Po co pakowac tak prostg gre

jak Tetris do wirtualnej rzeczywistosci?
Gra odpowiada nie tylko na to pytanie,
ale i pokazuje, do czego mozna wykorzy-
stywac te technike. Przez ostatnie dwa
lata widziatem wiele rzeczy: gry starajgce
sie oddac uczucie przebywania w innym
Swiecie, mocno ograniczone mozliwo-
Sciami sterowania; a takze mniej lub
bardziej udane préby przeniesienia w VR
starych gatunkdw, takich jak strzelanki,
symulatory i platformdwki, wykorzystu-
jace tréjwymiarowa gtebie, nieosiggalng
na zwyktych wyswietlaczach. Tetris
Effect robi co$ zupetnie innego: pozwala
zamknad sie w $wiecie gry, odcigc od oto-
czenia. W trzech wymiarach wirtualnej
rzeczywistosci zupetnie inaczej wygla-
daja te zbudowane ze $wietlistych czgste-

czek wieloryby, wielbtady i delfiny czy
postacie odprawiajgce prastare rytuaty.
Po zagraniu w kasku ptaska wersja nie
robi juz wrazenia, taki jest to przeskok,
zupetna zmiana paradygmatu. Trudno to
opisac - tego trzeba doswiadczy¢. hm

Jednaz najlepszych gier Swiata uzyta jako pretekst do
zaprojektowania wirtualnego doswiadczenia — doskonaty
pomysti $wietne wykonanie. W latach osiemdziesiatych
$nilismy o tym, by zy¢ wewnatrz gry komputerowej. Tetris
Effect sprawia, ze to marzenie staje sie rzeczywistoscia.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR
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“ Rico bardzo
stuza: aktywnos¢
fizyczna i demolo-
wanie otaczajace-
go go Swiata.

fekcyjnie nadaje
sie do zamieniania
sprzetu Czarnej
Reki w sterte
ztomu, a co za tym
idzie, nabijania
punktéw chaosu.
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ico Rodriguez to jest gos¢. Ni-
R czym jego pingwini imiennik

ze stynnej kreskowki Disneya
nie kryje swojego zamitowania do
siania chaosu i zniszczenia. Teraz
superagent przybywa do Solis,
kolejnego juz potudniowoamery-
kanskiego panstewka, w ktérym
spotyka znajoma sobie organizacje
najemnikéw - Czarng Reke. Jak
nietrudno sie domysli¢ nie bedzie to
przyjacielska rozmowa przy herbat-
ce i ciasteczkach.

Czekatem na najnowszg czesé
przygdd Rico z utesknieniem. Nic nie
poradze, ale uwielbiam ten festiwal
demolki, jakiego dostarcza seria

o latynoskim nicponiu. Otrzymatem
to, czego sie po czwartym Just Cause

W dodatku wszystko dziata tu ptynniej

Karabin. maszy-
nowy Defender to
genialna pukawka.
W drugim trybie
bron rozktada spe-
cjalng tarcze, chro-
nigca.strzelca przed
wrazym-ognierh,

spodziewatem, czyli wiecej destrukcji,
wybuchéw, a nawet regularng wojne.

niz w tréjce.

Juz na wstepie rzucita mi sie
w oczy zmiana dotyczgca wyswo-
badzania poszczegdlnych regionéw
kraju z rak najemnych bandzioréw.
Teraz nalezy spacyfikowac oraz
przejgc¢ wroga placéwke znajdujgca
sie na okreslonym terenie, aby méc
6w region zajac przez obsadzenie go
wiasnymi wojakami. Nie bez zna-
czenia sg tu punkty chaosu, ktére
zdobywa sie w najlepszy mozliwy
sposdb. Oczywiscie chodzi o totalng
destrukcje zabudowan i zabawek
nalezacych do antagonistéw. Jak sie
to osiagnie, zalezy tylko od wyobrazni
gracza. | tak w jednej z baz wsiadtem
za stery $migtowca transportowe-
go wyposazonego w magnetyczny
dzwig po to, aby za pomoca wielkiego
kontenera catkowicie przemeblowacd
powierzchnie tego militarnego obiek-
tu. Radosnej zabawie nie byto konAca,
dopdki na horyzoncie nie pojawity sie
helikoptery przypominajace Mi-24.
Poradzitem sobie z nimi, przenoszac
sie na poktad jednego z nich za pomo-
cq ulubionego gadzetu Rico, czyli linki.
Po czym reszte gromadki sprowadzi-
tem na ziemie salwa kilku rakiet.

No wtasnie, linka. Bez tego
cudenka nie sposéb sie obejsc.



W najnowszej odstonie gry mozna
modyfikowac to ustrojstwo, a potem
dostownie w locie zmieniac jego
ustawienia. Mojg ulubiong opcja jest
wariacja tgczaca automatycznie
napetniajgce sie balony (niczym Ful-
ton w Metal Gear Solid V) z matymi
silniczkami odrzutowymi, przycze-
piajgcymi sie do wybranego celu.
Kilka takich turbobalonikéw radzi
sobie nawet z czotgiem, co osobiscie
niejednokrotnie sprawdzitem. Nie
wiem, ile juz razy bytem Swiadkiem
tego, ze ten stalowy potwér sam sie
wysadzat, poniewaz obstuga maszy-
ny za wszelkg cene prébowata mnie
namierzy¢, wcigz strzelajgc na oslep.
Az w koncu trafiata w tatwopalny
zbiornik znajdujacy sie tuz obok lub
w podtoze. Jeszcze lepiej takie usta-
wienie linki radzi sobie ze zwyktymi
piechurami. Z prostego trepa, ktéry
$miat stang¢ mi na drodze, w ekspre-
sowym czasie robita sie tylko marmo-
lada, poruszajaca sie po okolicy
w nieskoordynowany sposob.
Oczywiscie w walce z zastepami
wroga nie musiatem zdawac sie tylko
na wciggarke. Rico zawsze lubit sobie
postrzelac. Takze w najnowszym

Wi LD FSRTALELA #

Just Cause broni jest cate zatrze-
sienie. Od pistoletéw maszynowych,
przez karabiny, na wyrzutniach rakiet
konczac. Najprzyjemniej pruto mi sie
do wroga wiasnie z lekkich pistoletow
maszynowych oraz pewnego ciez-
kiego karabinu o mocy powalajgcej
niczym ogier na ruskich sterydach.
Jedynym mankamentem moze byc¢
to, iz amunicja do niektérych typéw
oreza konczy sie w zastraszajacym
tempie, a wraze oddziaty nie zawsze
posiadaja ten sam ekwipunek. Odro-
bine sprawe ratujg porozrzucane
skrzynki z bronig, ale rzadko trafiata
mi sie w nich ta pukawka, z ktérg
miatem ochote pobiegac.

Wciggarka przydata mi sie tez
do eksperymentéw niezwigzanych
z eksterminacja najemnikéw Czarnej
Reki. Mimo Ze zaréwno gtéwna 0$
fabularna, jak i zadania poboczne za-
checaty mnie do uczestnictwa, to nie
odmdwitem sobie mozliwosci poba-
wienia sie w Swiecie gry. Korzystatem
Z opcji, jakie oferowata mi linka Rico.
Przeholowatem dopiero wtedy, kiedy
prébowatem stuningowac koparke
za pomoca silniczkéw odrzutowych,
aby nastepnie uzyc jej do skakania

== Wingsuit wysmie-
nicie spisuje sie
jako narzedzie

do podniebnej
turystki, tym
bardziej ze Solis
moze pochwali¢ sie
wieloma pieknymi
widokami.

W grze pojawia
si¢ zapowiadany

system efektow
pogodowych.
Niestety, nie odgrywa
on tu tak wielkiej roli, jak
byto to przedstawiane
w zapowiedziach Just
Cause 4. (6, moze do-
ekamy rozwinigcia tej
mechaniki w nastepnej
odstonie cyklu.

% Opcji infiltracji
i destrukcji baz
wroga jest w grze
naprawde sporo.
Np. mozna w taka
instalacje wlecie¢
helikopterem
szturmowym,

a potem rozpetac
prawdziwe piekto.

T bt sl Fee e gL
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przez rampe. Takich piruetéw, jakie
towarzyszyty mi po odpaleniu silnikdw,
nie widziatem dawno. Ale nie powiem,
zabawa byta przednia. Tak samo jak

w przypadku dekonstrukcji drewnianego
mostu nad rwaca rzeka, gdzie kilka aut,
w tym nalezacych do wroga, poleciato
kilkanascie metréw w dot. A kiedy juz
dorwatem dziatko wiatrowe, moje ba-
danie Swiata znéw wprowadzato coraz
wiecej chaosu.

Just Cause 4 nie jest jednak pro-
dukcjg pozbawiong wad. Czes$¢ zadan,
w ktérych wspierali mnie sterowani
przez komputer towarzysze, wywotywa-
ta u mnie frustracje, gdyz ci nie zawsze
zachowywali sie kompetentnie. Zbyt
czeste Smiganie pomiedzy réznymi
konsolami, aby zhakowac jakis sys-
tem, réwniez odrobine mnie mierzito.
Przeciez jestem Rico, napadtem na baze,
aby wysadzi¢ wszystko, co sie da, a nie
bawic sie w hakera! Jest jeszcze kwestia
linii frontu. Prowadzimy tam statyczne
starcia z respawnujgcymi sie co chwila
wojakami i sprzetem. Front nie ruszyt
nawet o centymetr, nim nie zajagtem ko-
lejnej prowingcji. Za to nieztym patentem
bytaby mozliwos$¢ zbudowania na nim
posterunkéw lub chociaz prowizorycz-
nych umocnien.

Mitg niespodzianka jest to, jak ptynnie
gra dziata na moim komputerze. Same
ekrany tadowania byty o wiele krétsze
niz w poprzedniej odstonie. Jedyna
nieprzyjemnoscia byto wywalenie mnie
do pulpitu, kiedy réwnatem z ziemia
instalacje wojskowe stuzace do wytwa-
rzania tornad. Pomimo dziwnych, czesto
$miesznych btedéw (krowy stojgce na
gtowach lub t6dzZ ptywajaca po plazy)
Swietnie bawitem sie w nowym dzietku
Avalanche. Przydatoby sie troche wiecej
nowosci, ale otrzymatem to, na co cze-
katem, czyli totalng rozrébe w potudnio-
woamerykanskim raju. b

Piaskownica oferujaca graczowi catkowita dowolnos¢

eksperymentowania przy destrukqji otaczajacego go Swiata.
Sam Michael Bay mégthy pozazdroscic liczby wybuchéw na
metr kwadratowy. Przydatoby sie jednak rozwina¢ qktpglne

pomysty oraz wprowadzic jeszcze wigcej nowoéq'h B e
- yked
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[ODIV@ETN Gunfire Games Wersja PL: tak

Artur Cnotalski

ie wiem, czy kiedykolwiek
N czutem sie tak ogrywany

przez kamere, jak w przypad-
ku Darksiders lll. | cho€ to nie jedyna
wada (a jest tez troche zalet) gry od
Gunfire Games, powidoki po $mier-
ciach z pieknym rzutem na $ciane,
but przeciwnika albo nic w szczegél-
nosci bede miec jeszcze dtugo.

Catos¢ zapowiadata sie napraw-

de zgrabnie. Kontynuacja dwéch
opowiesci o JeZzdZcach Apokalipsy
zinterpretowanych w catkiem nowy

i przyjemny sposob, stworzona
przez czes¢ zespotu, ktéry pod inng
banderg tworzyt pierwowzér. Po
Smierci i Wojnie przyszedt czas na
Furie (warto pamietad: to interpreta-
cja wiecej niz jednego mitu, mamy tu
spory miszmasz), ktéra - machajac
biczem - poluje na Siedem Grzechdéw
gtéwnych na Ziemi zniszczonej wojng
aniotéw i demondw.

Kazda z czes$ci Darksiders czyms$
sie inspirowata. W jedynce widzieliSmy
troche Zeldy, w dwdjce nieco wiecej
Diablo, tu wyraZnie wida¢ wzorowanie
sie na Dark Souls... i akcyjniakach,

w ktérych bijemy mrowie stworkéw
naraz. Jezeli ta kombinacja brzmi pro-
blematycznie, to doktadnie dlatego, ze
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taka jest. Z jednej strony dostajemy
trudna walke, w ktérej kluczem sg do-
brze zgrane w czasie uniki, bo kazdy
cios potrafi zdjg¢ ¢wiartke paska zycia
albo nawet potowe. Z drugiej niekiedy
ttuczemy sie z wrogami atakujgcymi
w duzych grupach, z kazdej strony

i czesto spoza ekranu. Cho¢ bicz
pozwala siekac¢ wszystko dookota,
miedzy jednym uskokiem a drugim
czasem trudno jest znaleZ¢ czas, by
tej morderczej broni uzywac.

Kiedy uda nam sie wykonac dtuzsze
kombo, gra staje sie bardzo satys-
fakcjonujgca. Animacje obijanych
o $ciany i podtogi stworkéw i wi-
dowiskowos$¢ samych atakéw Furii
sprawiaja, Ze czujemy site JeZzdZczyni
Apokalipsy. Jeszcze wiecej frajdy daje
realizowanie idealnych unikéw, za
ktére nagradzani jestesmy darmowg
kontrg i bonusowymi uderzeniami.
Wiecej niz raz mamrotatem pod
nosem: ,Tak!", gdy ekran zalewaty
cyferki obrazen.

Furia stuzy
wielkim ognistym
gtowom z kamie-
nia, ktére chca
przynies¢ swiatu
réwnowage...

Ale czy tylko im?

Wiele zagadek
sprowadza sie do
prostego modelu:
zbierz miecze,
przynies miecze.
Niezbyt zagadkowo,
chod bywa lepiej.

Rzecz w tym, ze gra robi, co moze, by
zepsuc nam te frajde. Nieidealne uniki
czesto sg przerywane przez wrogow,
ktérzy albo obracajg sie w potowie
ciosu, albo wciskajg nam w twarz cata
sekwencje. Te perfekcyjne i tak moga
zostac przerwane przez wskakujgcego
spoza ekranu przeciwnika, bo w ca-
tej animacji nie ma ani jednej klatki
niezniszczalnosci. Robigc wszystko
Swietnie, i tak mozemy wiec stracic spo-
ry kawat zycia. Nawet jesli nie stanie sie
zadna z tych rzeczy, rzadko widzimy
$ciany, w kierunku ktérych uskakujemy
(bo uniki dziatajg poprawnie, tylko gdy
jestesSmy zalokowani na wrogu), wiec
kamera potrafi nagle zmienic perspek-
tywe tak, ze widzimy niewiele lub nic,
wygrywajac darmowy zgon. Na dtuzsza
mete trudno czerpac z tego przyjem-
nosc.

System rozwoju postacijest banalnie
wrecz prosty: trzy statystyki, ktére
mozemy ulepszaé, gdy zdeponujemy
u handlarza Vulgrima odpowiednig
liczbe dusz, przektadajq sie na poziom
zycia i wytrzymatos¢. Do tego u kowala
mozemy ulepszy¢ bron, a zdobywajac
nowe zywiotowe ulepszenia (ktére po-
znajemy po ptonacych na rézne kolory
wiosach Furii), otwieramy specjalne
moce i mozliwo$¢ odkrywania nowych
zakatkdéw mapy.

Trzecie spotkanie z JezdZcami
wywotuje mieszane uczucia. Swiat
gry, momentami piekny i oferujacy
interesujgce zagadki i kilku ciekawych
bossow, zbyt czesto przypomina gre
MMO, gdzie kazda lokacja niewiele
rézni sie od poprzedniej, a zbudowana
jest z nudnych i ciggle takich samych
tekstur. Sama postac Furii, cho¢ wpisu-
je sie w stereotyp gniewnej twardzielki
o miekkim sercu, potrafita zyska¢ mojg
sympatie. Niestety jako kompletny pro-
dukt Darksiders Il wypada po prostu
nijako. b

Problematyczny system walki i fatalna praca
kamery grzebia powrdt Jezdzcow Apokalipsy.
Furia i Siedem Grzech6w, na ktére poluje,
zastuguja na zdecydowanie lepsza gre.
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edno trzeba przyznaé Ninten-
J do: wykorzystuje posiadane

przez siebie zasoby do granic
mozliwosci i niemal do znudzenia.
Jeszcze nie zdazyliSmy ochtongc po
Moonie i Sunie, a tu znéw, zgadnijcie
co. Pokémony z Pikachu lub Eevee
w roli gtéwnej (w zaleznosci od
wybranego, bliZniaczego wariantu).
Z kulka (Poké Ball Plus) lub bez.
| po raz pierwszy na Switchu.

Jak na debiut Pokémondw na nowej
platformie Let's Go jest zaskakujgco
wtérny (powiela wzorce Yellow),
nudny (niewiele wnosi w stosunku
do Suna i Moona), ale nie sposéb
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odebra¢ mu piorunujacego wrazenia

i 0gdlinej stodkosci przy pierwszym
kontakcie z takim Pikachu. Ten
gtéwny towarzysz podrézy i walk jest
zarazem najwiekszg zmorg najnow-
szych Pokémondw: z przyzwyczajenia
trzymamy go w zespole, btyskawicznie
nabiera mocy i wtasciwe mocno psuje
rozgrywke, stajac sie catkiem potezng
76tta kulka, natadowang piorunami.

| diablo skuteczng w pojedynkach. Nie
bede sie rozwodzit nad fabutg nowych
Pokémondw, bo w gruncie rzeczy jest
ona zupetnie nieistotna. Jak w anime,
odgrywajac role trenera matych, acz
niebezpiecznych stworzen, tazimy,
gdzie sie da, zbieramy do kolekcji ku-
lek kolejne wymysine stworki (facznie
ponad 150 sztuk, obie edycje réznig
sie kilkoma Pokémonami), trenujemy
je i rzucamy do boju. Dominujaca rola
Pikachu i Eevee (w siostrzanej edycji)

=~* Powazne wyzwa-
nie w walce? Cze-
katem na nie przez
cala gre, dostatem
dopiero pod koniec
rozgrywki.

sprowadza sie nie tylko do gtéwnych
watkéw fabularnych i szkolenia swoich
ulubiencéw w specjalnych umiejet-
nosciach, otwierajgcych nowe drogi

w niewielkiej krainie. To takze karmienie
i gtaskanie stworkéw (w dogodnie do-
branym czasie) zaréwno na dotykowym
ekranie, jak i Poké Ballem Plus, ktéry
moze postuzy¢ do sterowania kursorem.
Przyznaje, ze przez pierwsze 10 godzin
rozgrywki i obowigzkowego zbierania
druzyny nieco sie wynudzitem, oczeku-
jac na bardziej wymagajace pojedynki.
Nieco pdzZniej gra zaserwowata mi kilka
ciekawszych miejsc do zwiedzania

i odrobine fabuty skupiajacej sie na




< Liderzy Pokémo-
néw iich sale
gimnastyczne to
najciekawsze miej-
sca do prowadze-
nia pojedynkéw.

walkach z Rocket Teamem, przepla-
tanych z pojedynkami z trenerami
i moim cieniem, konkurujgcym o tytut
najlepszego trenera. Wiasciwie
musiatem spedzi¢ w grze prawie 30
godzin, by dostac to, czego najbar-
dziej oczekiwatem, a wiec w miare
ztozonej walki. Owszem, Pokémony
sg grg adresowang do najmtodszych
graczy, ktérych zachwyci barwny
$wiat. Latwo wczuja sie w role opie-
kuna matych, przestodkich stworzen,
ale tez wtasnie oni odkryjg w pew-
nym momencie, ze system walk
prowadzonych przeciez dla sportu
(nikt nie ginie, nikt nie umiera, cho¢
jedno z miejsc odwiedzanych w grze
to cementarzysko Pokémondw) jest
catkiem ztozony i wymaga odrobiny
pomyslunku. Ale tylko odrobiny. | to
jest najwieksza wada serii Let's Go.
Przez niemal cata gre mozna przejs¢,
wybierajgc kilka podstawowych
cioséw i nie wktadajac zbyt wiele
wysitku i czasu. Nieco przypomina to
schemat rozgrywki stosowany w Dra-
gon's Questach, gdzie turowe walki
w wiekszosci przypadkow wygrywa
sie bezmysInymi wyborami.
Pokémony w najnowszej edycji
zyskaty jednak dwa nowe atuty.

Po pierwsze mozliwo$¢ przenoszenia
stworkéw z Pokémon Go. Po drugie
catkiem zgrabny system tapania
Pokémondw za posrednictwem Joy-
-Cona lub Poké Balla Plus. W obydwu
przypadkach kontrolery reaguja na
rzut i przenosza trajektorie lotu kuli
do $wiata gry. Mozemy réwniez grac
bardziej klasycznie, na Switchu, celujgc
catg konsolg w stworki, ktére oczywi-
$cie majg swoje kaprysy i nie zawsze
tatwo je pochwycic. Kolekcjonowanie
stworzonek, ich pdZniejsza ewolucja,
dobdr umiejetnosci ofensywnych i de-
fensywnych oraz pézniejsze pojedynki
(majac na uwadze podatnosci i odpor-
nosci poszczegdlnych mieszkancéw
Poké Balli) to najwieksze atuty catej
zabawy. Blaknie przy nich mizerna fa-
buta, przestodzony, uproszczony $wiat,
krecacy sie wokdt Pokémondw czy
mato satysfakcjonujgce miejsca prze-
znaczone do eksploracji. Mam wraze-
nie, ze Let's Go to swoisty starter dla
kolejnych pokolen graczy, w ktérych
trzeba dopiero wyrobi¢ zamitowanie
do zbierania stworkéw i pojedynkéw
na Poké Balle.

= Pikachu albo
Eevee moze oka-
zac sie magnesem
dla graczy, jednak
szybki rozwoj
ulubienca sprawia,
ze staje sie on
zabodjczo skutecz-
ny w walce.

== Ulubieniec

na ramieniu

w roli towarzysza
podrézy to nie
koniec niespo-
dzianek. Mozemy
réwniez wyjac

z Poké Balla jesz-
cze jednego stwor-
ka i wedrowac

Z nim po $wiecie

ary.

W sumie udany, bardzo dobrze zreali-
zowany i $wietnie sprawdzajacy sie
w tej roli. Dla zagorzatych fanéw serii
bedzie to raczej powtérka z rozgryw-
ki, zbyt wtdérna by jeszcze raz zagte-
bia¢ sie w dobrze znany $wiat.
Najwiekszg niespodziankg okazat sie
nowy kontroler. Na pierwszy rzut oka
to niby kolejny gadzet na sznurku, wy-
posazony w miniaturowy joystick i dwa
przyciski. Tkwi w nim jednak znacznie
wiecej sensoréw. Poké Ball Plus dosko-
nale sprawdza sie podczas rzucania
w stworki, wibruje, wydaje dZwieki,
na dodatek okazuje sie schronieniem
dla bonusowego Pokémona (siedzi
tam Mev) oraz... przechowalnig dla
innych stworkéw, ktére mozna prze-
nies$¢ z pamieci konsoli do biato-czer-
wonej kulki i w tej postaci zabawiac.
Tak, brzmi to jak préba wykreowania
na nowo mody na Tamagotchi czy
siegniecie po rozwigzania z konku-
rencyjnych Digimonéw. To dobrze, bo
przynajmniej w tym zakresie widac
postep, a zabawa z rozbtyskujaca
barwami i wibrujgca kulg staje sie
nieztym uzupetnieniem rozgrywki. ba

Na wielu pfaszczyznach (fabuta, konstrukdja Swiata) to
najbardziej wtérna czesc Pokémondw, niepotrzebnie
zerujaca na uwielbieniu dla Pikachu lub Eevee.

W wielu aspektach ciekawa (nowy kontroler i Swietnie
rozwiazane fapanie Pokémondw).

PIXEL 3!
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BENDY AND THE INK MACHINE

BENDY AND THE INK MAGHINE

HPC EMAC BPS4 B XONE MSWITCH

AAODIVEENY Joey Drew Studios Inc. Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

ak wiadomo, w basniach
J tkwi szalefnstwo. A co tkwi

w klasycznych czarno-bia-
tych kreskéwkach? Jaka groze
kryje w sobie Bendy, daleki kuzyn
Myszki Miki? Okaze sie to, gdy
przekroczymy progi starego studia
animacji.

W potowie lat dziewiecdziesigtych
przez jaki$ czas miatem odruch
nazywania wszystkich gier 3D
Doomem - np. Fade To Black byt
dla mnie ,,potgczeniem Flashbacka
z Doomem”, a jaki$ zapomniany
jRPG z widokiem FPP -, ,potacze-
niem mangi z Doomem". Przypo-
mniato mi sie to, bo Bendy and the
Ink Machine jest, c6z, potgczeniem
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.Marzenia sie
spetniajg” - jeden
z przerazajacych
kleksow, ktére
beda sie $nic po
nocach.

Arkusz
z projektem
postaci zdradza
prawdziwg nature
Bendy'ego. C6z
z tego, ze sie
usmiecha...

przygodéwki z Doomem. Nie tylko
przez perspektywe pierwszej osoby,
a przez scenariusz. Tytutowa Maszy-
na Do Robienia Tuszu okazuje sie
piekielng maching, ktéra sprowadza
demony.

Wcielamy sie w role Henry'ego
Steina, bytego pracownika Joey
Drew Studios, ktéry odwiedza daw-
ne miejsce pracy. Rozpoznaje swoje
biurko, ale niewiele wiecej. Migj-
sce zmienito sie przez lata nie do
poznania. Opuszczone, obwieszone
plakatami z kreskéwek i kartono-
wymi stojakami z Bendym oraz
wszechobecnymi katuzami tuszu,
rozprowadzonego rurami z Maszyny
Do Robienia Tuszu. Henry urucha-
mia maszyne i wtedy zaczynajg sie
ktopoty.

Warstwa przygodowa jest dosc
prosta (i raczej nuzaca, oparta na
.grzybobraniu” przedmiotéw), ale
narracja daje rade. Historie studia
poznajemy przez magnetofonowe

Tytutowy Bendy wyglada dos¢ niegroz-
nie, ale te diabelskie rézki zdradzaja jego
prawdziwy charakter.

Tytutowa Maszyna do robienia tuszu,
wyglada dos$¢ niegroZnie - do czasu
kiedy ja sie wprawi w ruch...

dzienniki jego pracownikéw; szybko
okazuje sie, ze nie jest takie opusz-
czone, jak wyglada na pierwszy rzut
oka. Nastréj dziwacznosci jest bu-
dowany przez styl oprawy graficznej
utrzymany w duchu kreskéwek (szki-
cowane tekstury, koslawa geometria)
i - oczywiscie - stopniujgca napiecie
muzyke. Repertuar horrorowych
trickéw wyglada dos¢ standardowo:
+NAGLE COS WYSKAKUJE!" albo
.NAGLE MUSIMY UCIEKAC!". Na
szczescie jest niezbyt naduzywany.
Gra stawia na atmosfere, budujac
groze przedziwnymi dekoracjami, at-
mosferg rozktadu. Sg wreszcie tuszo-
we monstra, z ktérymi trzeba walczy¢
siekierg albo rurg. W przeciwnym
razie utopig bohatera w czarnej mazi
i trzeba bedzie cofad sie do punktu
kontrolnego. Ten tusz, wystepujacy
jako plamy, katuze, wreszcie rze-
ki i $cieki, robi najwieksza robote
(i przypomina jedng z najstraszniej-
szych scen w historii kina - toalete
z filmu ,,Rozmowa" z 1974 roku).
Catosc¢ jest prosta - proste zagadki,
prosta walka, prosta oprawa - az sie
prosi, zeby to zrobi¢ w VR. Ale na ten
krok twoércy sie nie zdecydowali, co
cofa te gre o kilka lat. s

Interesujace podejscie do tematu horroru, zbudowane na
dosc ciekawym pomysle, narracji i atmosferze. Na dfuzsza
mete nieco nuzace przez stylizacje i proste elementy przy-
godowe. Dziwaczna historia i hotd dla starych kreskowek.
. Animacje z Bendym mozna zreszta obejrze¢ na YouTube.
EEm u
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= Jeden z wielu
szkielecikéw, jakie
napotykamy w UA.
Niski budzet nie
pozwolit na duzg
réznorodnos¢
przeciwnikéw.

=* Miasto, ktére
jest nasza baza
wypadowa. Ladne,
ale puste jak Kru-
péwki po wojnie
atomowe;j.

UNDERWOBRLD ASCENDANT |
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PRODUCENT OtherSide Entertainment Wersja PL: nie

ol Pawet Schreiber

ato jest gier, na ktére bar-
dziej czekatem. Underworld
Ascendant to petnoprawna

kontynuacja legendarnych Ultim
Underworld, robiona przez wete-
ranéw najlepszej firmy w historii
branzy gier - Looking Glass.

Co mogto péjsé nie tak? No céz,
prawie wszystko.

Spore fragmenty otoczenia umieja tu
sobie po prostu nagle znikng¢, cza-
sem pozostawiajgc po sobie dZwieki.
Liczba klatek na sekunde potrafi
spas¢ bez wyraznego powodu do
dwdch, a do normy wraca z réwnie
tajemniczych przyczyn. Czasem, nie
wiedzie¢ czemu, pomagat energiczny
podskok w miejscu. Wrogowie rzu-
cajq sie na nas ochoczo, ale po chwili
potrafig straci¢ nami zainteresowa-
nie. Albo kompletnie, albo na tyle, ze
przestajg za nami chodzi¢, tylko stojg
w miejscu i wydajg z siebie grozne
pomruki. Ta druga mozliwos$¢ pojawia
sie na tyle czesto, ze mozna jg sto-
sowac jako jedng z technik radzenia
sobie z przeciwnikami. Dzban, ktéry
peka, kiedy go za mocno potracimy

[ |
Cabirus

Ta podejrzanie Swie-
caca postac to Sir
Cabirus, czyli wielki
reformator Otchtani

z Ultimy Underworld.
Jego duch jest naszym
najwazniejszym prze-
wodnikiem po $wiecie
Underworld Ascen-
dant. Szybko pojawia
sie podejrzenie, ze
moze wcale nie jest tak
sympatyczny, jak sie
fanom UU dotychczas
wydawato...

przy chodzeniu, potrafi skutecznie
zablokowac rozpedzone kilkume-
trowe wahadto z ostrzem na koncu.
Strzaty od czasu do czasu przestaja
dziatac. Ruchy i skoki naszej postaci
sg dos¢ niezdarne, a napotykamy
sporo wyzwan opartych na skakaniu
z platformy na platforme... A do
tego wszystkiego nalezy doda¢ dzi-
waczny system zapisu gry. Podobnie
jak w UU jest oparty na odradzaniu
sie w miejscu posadzenia srebrnego
drzewka, ale tu nie wigze sie to

z zadnymi negatywnymi konsekwen-
cjami, a pokonani wczesniej wrogo-
wie sie nie odradzaja, wiec czasem
zgon jest... najlepszym sposobem

na uzupetnienie niedoboréw many

i zdrowia. Zeby byto $mieszniej,
reczny zapis stanu gry tez jest, ale
kiedy taki stan wczytamy, ladujemy
na poczatku etapu.

Sporo rzeczy w Underworld
Ascendant zrobito na mnie wraze-
nie. Zupetnie sie nie spodziewatem,
ze odrobine kreskéwkowy styl
peten jaskrawych koloréw okaze
sie taki nastrojowy. Czasem robi na
tyle duze wrazenie, ze cztowiek na
chwile zapomina o wszechobecnych
btedach. Ciekawe i réznorodne jest
drzewko umiejetnosci, pozwalajgce
na bardzo rézne style gry. Dobrze
wygladajqg tez (kiedy tylko dziatajq)
systemy takie jak np. podpalanie

- &y
i A $ g ows
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otoczenia. Na dtugo zapamietam pewien
piekny pozar, ktéry ogladatem sobie

z bliska i nagle padtem przytrzasniety
spadajacg belka. Gdzie$ pod rumowi-
skiem btedéw i dziwnych decyzji projek-
towych jest w UA naprawde Swietna gra:
RPG-owa piaskownica, oparta przede
wszystkim na fizyce i nagradzajaca za
réznorodne, pomystowe rozwigzania.
Tworcy zarzekaja sie dzisiaj, ze beda

sie prébowali do niej dokopac. Kto

wie, moze za rok bedzie warto zagrac.
Trzymam kciuki i chetnie napisze druga
recenzje z duzo wyzsza ocena. Ale na
razie méj smutny obowigzek to nie
zachecad, a ostrzegad. hu

Miat by¢ nastepca Ultimy Underworld, jest
niestety rozczarowanie czekajace na tone fatek.
Na razie — trzymac sie z daleka.
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ol Sir Haszak

uze modyfikacje dwdch
Dqléwnych modutéw gry nie

zmienity tak jej obrazu, jak
nowy interfejs graficzny. Jednak

catos$¢ nadal stanowi raj dla pitkar-
skich geekdw.

Nie to, by twdrcy nie starali sie po-
walczyc¢ z tg nieprzystepnoscig w tej
edycji (jak w kazdej). Juz na poczat-
ku jestesmy prowadzeni za rgczke
przez opcje konfiguracji i taktyki.
Jesli zdecydujemy sie pokonac je bez
przerw, ryzykujemy $mier¢ gtodowa.
Faktem jest, ze na wstepie mozemy
wybrad, czy nasza druzyna bedzie
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Football Manager /(5

grata tiki-takg Guardioli, czy agre-
sywnym odbiorem pitki pod polem
karnym przeciwnika jak u Kloppa, czy
zaparkujemy gustowny autobus na
polu karnym a'la Mourinho i bedzie-
my wyprowadzac zabdjcze kontry.
P6Zniej mamy do podjecia jeszcze
setki decyzji, by zgrubnie wybrany
system dopasowac do temperamentu
i umiejetnosci posiadanych w klubie

pitkarzy. Tym bardziej, ze gtebia zwiek-

szyla sie za sprawg instrukcji, ktére
mozemy przekazywac pitkarzom,

gdy sg przy pitce, bez pitki lub w fazie
pomiedzy. W tej ostatniej mozemy

im zalecic¢ btyskawiczne odtworzenie
formacji obronnej lub doskok do prze-
ciwnika, by pitke odebrad. Podobnie
postgpiono z modutem treningowym:
z jednej strony mamy zawarty w grze
samouczek, z drugiej zwiekszyta sie
precyzja, z jakg mozemy aplikowad
zajecia zawodnikom, dzieki wprowa-
dzeniu trzech modutéw treningowych
dziennie. Jesli do tego dodamy
sprawdzenie mndstwa graczy, czy
nadaja sie do naszego zespotu, mamy
przed sobg grube godziny pracy, nim
zawodnicy po raz pierwszy kopng
pitke w meczu o punkty.

= Celny strzat

z pierwszej pitki
zdarza sie w dsmej
lidze angielskiej,

a potykanie o pitke
W najwyzszych
klasach rozgryw-
kowych.

Te najbardziej widoczne zmiany kryja
mnostwo drobniejszych, zauwazalnych
dopiero po dtugich godzinach grania.
Na przyktad asystenci nie tylko suge-
rujg podjecie pewnych decyzji, ale tez
lepiej argumentuja. Z kolei wprowadzo-
ny w ubiegtym roku system Dynamics,
ktéry symuluje interakcje pitkarzy,
pozwala tym razem tworzy¢ wewnetrz-
ne grupy doskonalgce. Odbywaja sie
w nich zajecia dodatkowe, ktdre nie
tylko podnosza umiejetnosci, ale tez
buduja ducha zespotu i podnoszg mora-
le pitkarzy. Oczywiscie ten sam system




KIEDYKOLWIEK,
GDZIEKOLWIEK, Z KIMKOLWIEK

NINTENDO

SWITCH.

cenORORNNEREERe

= Niezaleznie od
wyniku pitkarze

nie powinni by¢ powoduje, ze jeszcze tatwiej atmosfere
zadowoleni z sie- S imin o i P
w druzynie sie psuje. Wystarczy upomniec
bie przed ostatnim X y &P . ; . ¥ yup .
gwizdkiem. jednego z przywodcow zespotu, bo nie

przyktada sie do treningu, a ten sie obrazi
i podburzy kilku innych pitkarzy. Takie
bywa menedzerskie zycie.

Oczywiscie pozostaty drobne wady.
Mimo licznych zmian w wizualizacji meczu
nadal pitkarzom zdarza sie potykac o pitke,
niezaleznie czy jest to 6sma liga angielska
czy Primera Division. Nadal dialogi sq tg
aktywnoscig menedzera, ktorg w pierwszej
kolejnosci powierzam asystentowi. | w tym
elemencie nie ma szans na poprawe,

0 czym w wywiadzie w Loading opowiada
Miles Jacobson, CEO Sports Interactive.

Nie zmienito sie jeszcze jedno: jesli
kto$ kocha pitke nozng, lubi analizowac
dane (duuuzo danych!), eksperymento-
« Dlugie wystepy wac z ustawieniem i taktyka, nie ma dla
z partnerami niego lepszej gry. Zapada sie w niej jak

wytwarzaja miedzy studni na grube godziny, ale satysfak-
zawodnikami tak

* Wszystkie 164 poziomy z :

lubiane przez Cja po udanych zmianach wyciggajacych ; e
Adama Nawatke zesp6t z 0:1 na 7:2 wynagradza wszyst- \ N MARIO RS
automatyzmy, ko. Nawet jesli towarzyszace temu Wy R C N O i

ktére sg zaznacza- . . % ) i ]
ne na d?agramie emocje dla wielu patrzacych z boku N "\ )
ustawienia. beda niezrozumiate. b W L L - LUIGI Egs. L

WIECZNIE ZYWE, KLASYCZNE SUPER MARIO
KIEDYKOLWIEK, GDZIEKOLWIEK, Z KIMKOLWIEK!

Najlepsza z dotychczasowych odston serii.

Wedle zasad redakcyjnych oceny 80+ s
zarezerwowane dla tytutow, w ktdre moze zagrac
kazdy, nawet jesli nie jest mitosnikiem gatunku.
FM jest wyjatkiem potwierdzajacym regute.
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Feardemic Wersja PL: nie
7:1:1VACCESS

ol Marcin M. Granat

o powstanie, gdy twércy, specja-
C lizujgcy sie w horrorach stawia-

jacych na narracje i stopniowe
budowanie klimatu, zabiorg sie za FPS?
W przypadku krakowskich programi-
stéw otrzymamy gre z podkreconym
tempem akcji, okraszong mrocznym
klimatem >observera_.

Na etapie wczesnego dostepu 2084 ofe-
ruje fabute tylko w zalgzku, choc trzeba
przyznad, ze jest to poczatek z potencja-
tem. Akcja rozgrywa sie bowiem w roku
2047, czyli 37 lat przed wydarzeniami ze
wspomnianego >bservera_. Czy zabieg
ten zostanie wykorzystany, aby pokazac
nam chociaz wybrane kroki, jakie podej-
mowata megakorporacja Chiron, zanim
catkowicie objeta wtadze nad futurystycz-
ng Polska? Na razie przerywniki filmowe
skupiaja sie na domowym zaciszu postaci
Laury Lofi, ktéra troche krzata sie

po swoim mieszkaniu, ale gtéwnie

przesiaduje w fotelu z goglami wirtu-
alnej rzeczywistosci na gtowie.

Bohaterka zanurza sie w cyfro-
wym $wiecie, a gracz dostaje do reki
karabin. Grywalne etapy 2084 to tak
naprawde poziomy, ktére przechodzi
protagonistka. Pozwala to na pewng
doze umownosci. Podczas zabawy
co chwile spotykamy glitchartowe
wizualizacje. Latwiej tez wybaczy¢
rozptywajacych sie w powietrzu poko-
nanych przeciwnikéw.

Lokacje, ktére przemieszczamy, to
tunelowe pomieszczenia, nierzadko
zaprojektowane w formie proste-
go labiryntu. Jesli znacie ostatnie
dzieto Bloober Team, nie zdziwcie

% Futurystycznie

i zarazem
mrocznie.

Twércy zdradzili
inspiracje ,,Rokiem
1984" Orwella.

== Dwéjka
przeciwnikéw to
zaden problem.
Najczesciej jednak
atakujg hordy,

a czesé wrogow
odradza sie za
naszymi plecami.

sie, gdy scenerie pozioméw wywotajq
u was déja vu. To wcigz ten sam $wiat,
w ktérym ogromne skupiska kabli png
sie po zmurszatych Scianach kamienic,
zaawansowane terminale blokujg co
drugie drzwi, w piwnicach walaja sie
zepsute pralki, a kazdy ruch inwigi-
lowany jest przez totalitarng wtadze.
Uznanie tego za wade lub zalete zalezy
od osobistej checi powtérnej wizyty

w cyberpunkowym Krakowie.

O ile przedstawione uniwersum jest
znajome, o tyle mechanizm rozgrywki
moze zaskoczy¢. Jak wspomniatem we
wstepie, gra jest strzelankg z oldskulo-
wym tempem. Przeciwnikow przybywa,
a ze wzgledu na brak opcji chowania sie
za ostonami, aby przezy¢, pozostajemy
w ciggtym ruchu. Poza szybkim prze-
bieraniem nogami unikniecie $mierci
jeszcze skuteczniej utatwia mechanizm
hackowania. Polega on na namierzaniu
celownikiem odpowiednich obiektéw
(sq dobrze widoczne dzieki jaskrawym
konturom), wcisnieciu prawego przy-
cisku myszy i uruchomienie minigry
z wyborem strzatek w odpowiedniej
kolejnosci. W nagrode otrzymujemy
punkty zdrowia (bo samo sie nie
regeneruje) i amunicje. Cybernetyczne
wiamy wykorzystujemy tez przeciw
oponentom. Na przyktad zatrzymujemy
na chwile ich pochéd, razgc pradem.

Przyznam, ze na poczatku rozgrywki
Zle korzystatem z tego mechanizmu.




PASSZ PLAY THE GAME

+# U$miechnij sie. ,Zyj bez
strachu”, ,,Praca zwycieza strach”,
~Praca to zycie".

Myslatem, Zze aby go aktywowac, . Pierwszy opo-

nalezy podejé¢ do danego obiektu na ~ nent z diugim pa-
Lo s . skiem zycia. Jego

niewielkg odlegtos¢. Dopiero po odkry-  1o(a to sprawdze-

ciu, ze metoda ta dziata nawet z wielu  nie, czy umiemy

Z CEO Feardemic, Marcinem Kawa,

O grze 2084 rozmawia Marcin M. Granat.

metréw, zabawa nabrata rumiencéw. cvi'l‘l‘:iwac’ podczas
Prucie seriami w kierunku wrogéw '
przeplatane krétkg minigra sprawdza

sie Swietnie. Na papierze nie wyglada

to tak atrakcyjnie jak w rzeczywistosci,

ale mechanizm ten jest naprawde

dobrze zaimplementowany. Rozgrywka [ N RnNRHRINIGINGNN

zyskuje dzieki niemu odpowiednig
ptynnos¢, a jednoczesnie jest pozba-
wiona uciazliwosci quick time eventow.
Ocena 2084 jest bardzo trudna.
Z jednej strony gra jest az za dobra,
zeby by¢ efektem zaledwie 72-go-
dzinnego game jamu deweloperdéw
z Feardemic i Bloober Team (ekipy zda-
zyty w tym czasie zrobi¢ nawet sesje
motion capture!). Z drugiej zas trzeba
by¢ $wiadomym, Ze na razie oferuje
maksymalnie 90 minut zabawy, a poza
trzema bossami serwuje powtarzal-
nych wrogéw atakujacych na jedng
modte. To, co nam podano, to apetycz-
na przystawka, ktéra dopiero zamieni
sie w danie gtéwne. Gracze mogg je
zresztg sami przyprawic, gdyz tworcy
majg ambicje rozwijac ten projekt we
wspotpracy z odbiorcami. Proponuje
wiec pobrac gre, sprawdzic jg i mie¢ na
oku jej rozwéj. s

Eksperymentalny FPS, nadzwyczaj
oszlifowany jak na trzydniowy produkt.
Stwarza pole do popisu na gruncie
fabularnym i mechaniki rozgrywki.

== W trybie Endless
pokonujemy nie-
konczace sie fale
wrogéw. Ponizej
jeden z przeciw-
nikéw z takiej
rozgrywki.

[d Gra 2084 narodzita sie podczas
72-godzinnego game jamu. Czy
powstaniu produkcji przyswiecato
jakie$ gamejamowe hasto prze-
wodnie?

W tym przypadku ideg byto do-
starczenie chtopakom z zespotu
przedswigtecznej rozrywki, tak aby
zrobili dowolng gre, na jaka maja
ochote. Taki freestyle. Okazato sie,
ze chcieli stworzy¢ tytut wolny od
suspensu, co$ catkowicie innego
niz wykonywali do tej pory. Stad
ten pomyst na produkcje z adre-
nalina.

(P dlatego zdecydowaliscie sie na
gatunek FPS?

Tak. Chociaz, gdy ustyszatem, ze
wybor padt na FPS, troche sie
przerazitem, bo nie mamy doswiad-
czenia, jesli chodzi o shootery.

Ale takie byto ¢wiczenie. Chodzito
o to, zeby zrobic¢ co$, co sprawia
chtopakom rados¢. Zaczeli nad tym
pracowacd, a gdy poézniej spraw-
dzitem builda, okazato sie, ze gra

robi ,robote” w petnym tego stowa
znaczeniu!

[ wasz FPS ma szybkie tempo,
przypomina oldskulowg strzelanke.
Jest to celowy zabieg czy efekt early
accessu?

Na pewno chcemy, aby gra pozostata
szalenie szybka i agresywna. Z pew-
noscig bedziemy starali sie eliminowac
elementy, ktére temu charakterowi
stang na przeszkodzie. W ktérg strone
péjdziemy z pozostatymi aspektami
gry, zalezy od spotecznosci graczy
oraz ich feedbacku.

[d zaréwno tytut gry, jak i jej pozio-
my od strony wizualnej kojarza sie

z Observerem. Czy produkcje te taczy
to samo uniwersum?

Tak, to jest ten sam $wiat. Co wiecej,
podczas game jamu wykorzystalismy
czes$c assetéw z Observera. W przy-
padku 2084 skupilismy sie bardziej na
tworzeniu rozgrywki niz robieniu od
poczatku $Swiata. Kazdy wie, Ze ekipa
jest zdolna do jego stworzenia na
najwyzszym swiatowym poziomie.

P Kiedy mozna spodziewac sie petno-
prawnej wersji 20847
Prawdopodobnie prace bedg trwaty
do 2020 roku, lecz data ta jest ptynna.
Zalezy ona od kierunku rozwoju gry,
jaki wybierze jej spotecznos¢. 2084 to
bardzo eksperymentalny projekt. Na
poczatku polegat on na prébowaniu
réznych rozwigzan. Teraz dotgczymy
do tego reszte Swiata. b
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Sir Haszak

ostajemy ogromny sandbox,
Dw ktérym szukanie fabuty

przypomina docieranie do igty
w stoqu siana. Przynajmniej o siano

bywa tatwo, o ile nie przegramy ze
znuzeniem.

Najnowsza odstona serii X niemiec-
kiego studia Egosoft miata zatrzec
fatalne wrazenie, jakie pozostawita po
sobie X: Rebith. O ile w poprzedniej
czesci skupiono sie na fabule, tym
razem jest ona niewielkim dodat-
kiem do duzego $wiata. Galaktyke
zamieszkuje 10 skonfliktowanych
stronnictw. Mozemy wesprzec jedno
z nich, zyskujac przywileje dotyczace
zakupu licencji i statkdw specjalnych
klas, wyposazenia lub broni. Petnej
neutralno$ci zachowac sie nie uda.
Pewne stronnictwa strzelajg do
naszego statku, gdy tylko pojawi sie
w zasiegu broni.

Zaczynamy z niewielkim statecz-
kiem i skromng sumg pieniedzy
zalezng od poziomu trudnosci.
Mozemy handlowac przedmiotami
kupowanymi na stacjach w ilosciach
hurtowych (poczatkowo péthurto-
wych ze wzgledu na ograniczenia
tadownosci statku), sprzedawac
towary znalezione w kosmosie za
pomocg skaneréw lub dogadywac
sie z handlarzami i z kilku prostych
sktadnikéw wytwarzac duzo cenniej-
sze towary, ktére im odsprzedajemy.
Oprécz tego wykonujemy powierzone
misje, zazwyczaj dobrze ptatne w sto-
sunku do zaangazowanych Srodkéw.
Szpiegujemy za pomocg zainstalowa-
nych na statku skaneréw, naprawiamy
konstrukcje, rozbrajamy pola minowe,
ale tez budujemy kopalnie i fabryki.
Co prawda pilotujemy tylko jeden
statek, ale po zgromadzeniu kapitatu
zarzgdzamy flotami transportujgcymi
towary miedzy wtasnymi kopalniami
i plantacjami a fabrykami.
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Chciatoby sie

spokojnie wylagdowad,
ale wypada zajac sie

walkg bandytami.

Statki w grze maja
atery wielkosdi,

aw kazdej wystepuje
kilka typdw i trzy stan-
dardy wyposazenia. Do
tego kazde ze stronnictw
dysponuje wiasnymi
projektami kazdego
typu o réznych osiagach.
Wyhdr ogromny! Warto
jednak sie upewnic, czy
podczas rozbudowy nie
instalujemy czesci

o gorszych parametrach.

ONS

Zastugi dla
stronnictwa
dajg wieksze
przywileje.

Po zdobyciu licencji na znacznie droz-
sze statki wojskowe bierzemy udziat
w misjach wojennych lub walczymy

Z przestepcami grasujgcymi w spo-
kojnych, wydawatoby sie, uktadach.
Oczywiscie mozemy takze dziatac po
ciemnej stronie mocy, handlujac nie-
legalnymi towarami i hakujgc systemy
fabryk czy stacji.

Nie jestem wprawnym pilotem,
wiec poczatkowo lgdowanie na kazdej
stacji lub w fabryce zajmowato mi
p6t godziny. Techniki lgdowania nie
polepszytem, ale w koricu dokupitem
modut, ktéry ostatnia faze wykonywat
za mnie, CO znaczaco zmniejszyto
frustracje. Wtedy mogtem skupic¢
sie na zarabianiu pieniedzy i trzeba
przyznad, ze pod tym wzgledem gra
odpowiada zyciu: jedli wydaje ci sie,
Ze zarobite$ duzo, lista mozliwych
zakupow i ich ceny sprowadzg cie na
ziemie. Nowe statki kilku klas, fabryki,
plantacje, kopalnie oraz zakupy licen-
cji i projektéw wyposazenia pochta-
niajg dowolne sumy pieniedzy.

By je zdoby¢, nalezy latac po za-
zwyczaj pustym kosmosie i chodzi¢ po
zazwyczaj pustych stacjach. Porusza-
nie sie miedzy stacjami utatwiaja

autostrady i teleporty oraz osigganie
predkosci podréznej. Chodzenie po stacjach
skracajg kapsuty dowozgce pasazeréw

w kilka istotnych miejsc. W pézZniejszej fazie
gry opracowuije sie teleportowanie, co za-
pewne utatwia sprawe. Do tego czasu mimo
udogodnien spedza sie mnéstwo czasu

w podrézy. Bywa to monotonne i nudne.

Mimo to zarabianie pieniedzy na coraz

wieksze statki i systemy wciggneto mnie
na tyle, by spedzic z gra kilkadziesiat
godzin i niemal tego nie zauwazy¢. Wrecz
poczutem sie uzalezniony od odkrywania
kolejnych tajemnic galaktyki i rozbudowy
imperium handlowego. Do$wiadczeni
gwiezdni piloci i znawcy serii X moga

by¢ mniej pobtazliwi. Cze$¢ zarzutéw do
poprzedniczki pozostata aktualna. Do tego
niektére zadania sq nieprecyzyjnie napisa-
ne i nie wiadomo, co zrobic, by zarobi¢. ks

P b
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Wielki $wiat wielkich mozliwosci, ktdrych
realizacja wymaga wielkich pieniedzy (jak
najbardziej do zdobycia) i niekiedy wielkiej
cierpliwosci. Stanowczo nie dla kazdego,
ale mozna sie od tej gry uzaleznic.




A mowia
w filmach, ze
dzungla ozywa.
Tutaj zdecydowa-
nie nie, bo jedyne,
co mozemy zrobic,
to schowac sie
w krzakach.

JAGGED ALIANCE: RAGE!

HPC HPS4 EXONE

DIVEENY Clifthanger Productions Wersja PL: tak

Joachim Snoch

agged Alliance powraca. Kto
J jednak ucieszyt sie, ten zaraz

spojrzy na obrazki z gry i po-
blednie. Oto bowiem z dos$¢ ponurej
produkcji utrzymanej w brudnawej
stylistyce dawnych strategii mamy
pastelowa dzungle i pokiereszo-
wanych najemnikéw, ktérzy non
stop marudzg na temat niedoboréw
wody (albo wédki) w organizmie.

Rage, bo taki podtytut ma gra, to
w teorii produkcja w stylu filmowych
.Watchmen". Rozgrywa sie dwie
dekady po pierwszej odstonie, a na-
jemnicy sg teraz obarczeni réznymi
psychozami i sterani zyciem. Chwy-
tajg jednak za karabiny, gdy okazuje
sie, ze na pewnej wyspie wszystko
trzyma zelazng rekg gang narkoty-
kowy i obtgkany naukowiec.

Zasady sie nie zmienity: mamy
mapke taktyczng, nasze postacie
i ukrytych we mgle wojny wrogéw.
Trzeba ich znalez¢ i odstrzeli¢ im to
i owo. Wzorem drugiego XCOM naj-
pierw sie skradamy i w taki sposéb
mozemy czasem wytgczy¢ z akcji
ponad potowe przeciwnikéw na plan-
szy. Gdy tylko jednak padnag strzaty,
zaczyna sie rzez.

| to rzeZ niestety wrogéw, bo ci sg
strasznie gtupi. Wida¢, ze nie po-
starano sie o sensowne zaprojek-
towanie zachowania przeciwnikéw.
Wystarczy czasem, ze schowamy
sie za ostonami i mozemy tak grzac
przez caty etap do zotnierzy, nie
odnoszac uszczerbku na zdrowiu.
Fani wymysinych taktyk rodem ze
starego Jagged Alliance 2 nie maja
tu czego szukac.

Caty problem z Jagged Alliance:
Rage! mozna strescic tak: chciano
dobrze, wyszto jak zawsze. Widac
tu ewidentnie marny budzet, ktéry
nie pozwolit na ciekawe zrealizowa-
nie réznych pomystéw, np. surwi-
walu (podopieczni muszg pi¢ wode
czy tatac rany) czy réznorodnych
statystyk (mamy np. alkoholika czy
chorowitego komandosa). Wszyst-
ko to niby ma podnosi¢ poziom

Prosto

Jagged Alliance:
Rage! mogto by¢
chochy poprawna
gra. Ale niestety na
przeszkodzie stanat chy-
ba komérkowy rodowdd
tworcow, ktdry sprawit,
zerozgrywka jest mocno
uproszczona.

Na takiej oto wy-
spie bedziemy sie
meczy¢ z kiepska
sztuczng inteligen-
cja i grafika rodem
z telefonu Xiaomi.

napiecia w grze, ale czesto sprowa-
dza sie do tego, ze pomiedzy misjami
€0 czas ogarniamy dwuosobowy
sktad i ruszamy dalej. Te rzeczy,
podobnie jak do$¢ kampowa fabuta,
w zatozeniach sg niezte i czasem
chce sie pyka¢ w kolejne misje.
Wida¢, ze tworcy wtozyli nieco serca
w te gre, cho¢ zapewne wiedzieli,
jak to wszystko sie skonczy. Jagged
Alliance: Rage! daleko do wypo-
lerowanych produkcji, a blizej do
przerywnikéw, ktére znajdziemy na
stronach z grami wykonanymi jesz-
cze we Flashu.

No wtasnie - gra wyglada jakby
urwata sie prosto ze smartfondéw.
Nie nalezy sie temu dziwi¢. Studio,
ktére stoi za Rage, wczesniej zajmo-
wato sie wtasnie produkcjami mobil-
nymi. Jak wida¢ niemato tu miejsca
na rozterki. A skoro na dwoje babka
wroézyta, to réwne 50.

Az przykro patrze¢, jak nisko upadta tak
zacna seria. Szkoda. A mogto byc tak pigknie.
Wielbiciele Jagged Alliance 2 moga odjac
piecdziesiat punktow od powyzszej oceny.
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ale nijak nie sktada sie w catos¢, ktéra
rywalizowataby z wyobrazeniami po-
wstatymi po zobaczeniu traileréw.

Gris wszystkim, od zerowego
poziomu trudnosci przez zupetny
brak niebezpieczenstw po tagodne
dZwieki, jasno daje do zrozumienia, ze
jest stricte medytacyjnym do$wiad-
czeniem. Szukanie opcjonalnych
znajdziek zupetnie nie wspétgra wiec
z delikatnie popychajgcymi gracza do
przodu i petnymi drég bez powrotu
projektami poziomdw. Sprawdzony
schemat Podrézy z naprzemiennymi
zachwytamii udawanymi skrypto-
wanymi zagrozeniami jest tu na tyle

Rzemiosto Roseta niezmien-  SIINYM punktem odniesienia, ze mo-
nie zachwyca, ale grafika mentami ma sie poczucie obcowania
czasem niebezpiecznie zbliza 7 cynjczng kopig. Odbudowujaca sie
sie do kiczowatej, popularnej . . .
w grach indie stylistyki twee. wraz z postepami architektura z kolei
przywodzi na mys| Team Ico, ale nigdy
nie zostaje wykorzystana w sposéb,
ktéry rywalizowatby z finatem The
Last Guardian, jednym majestatycz-
nym widokiem z géry podsumowujg-
cym catg przygode.

Zestaw akcji gracza tez jest dos¢
typowy - podwdjne skakanie po
znikajgcych platformach, aktywo-
wanie trampolin - co z czasem traci
monotonia. Sq tu zmys$ine momenty,
w ktérych w ramach lekcji zyciowej

HEPC EMAC ESWITCH

HAODIVEENT Nomada Studio Wersja PL: nie

Aleksander Borszowski

klasie Conrada Roseta
Swiadczy, ze wystarczyta
jedna oszatamiajgca grafika

jego autorstwa - przezywajaca za-
tobe dziewczyna o wtosach i tzach

w kolorze akwarelowego btekitu uczymy sie wykorzystywac dotych-
- by natychmiast postawi¢ na bacz- Cho¢ w pamieé posiadanie w grze zachwycajacych czasowe przeszkody jako pomoce,
nos¢ caty $wiat gier niezaleznych. najbardziej za- dziet przez D nie czyni z niej, c6z, ale oszczedny minimalistyczny urok

padaja zblizenia,

kamera trzyma Dzieta. gry nie méwi o walce z bélem nic,
W sieci ekspresowo wysypata sie zwykle przesadny Pozbawiona przemocy platfor- czego nie powiedziatyby w tym roku
masa wywiadéw z deweloperami fgrsktfns od boha- méwka 2D o nietypowym, przykuwa-  znacznie ciekawiej podobne tematycz-
i tekstéw na temat Gris, z ktérych ’ jacym oko stylu, dostowna eksplora- nie Celeste i The Missing. Obu tytutom
co jaki$ czas wytaniata sie albo ta cja psychiki kobiecej protagonistki, brak piekna grafik koncepcyjnych
nie$miertelna che¢ zademonstrowa- ) n'fg:;‘r’l’j‘::lfn ujety ogdlnikowo ,,bdl straty” jako Roseta, ale pokazujg one mechanicz-
nia komus, ze interaktywne medium ptakiem to dzzeki eksplorowany bez uzycia stéw ng ambicje i rozpietos¢ emocjonalna,
to sztuka, albo fundamentalnie nie- animacji i zgrabnej  motyw przewodni, obowigzkowe na ktére Gris zupetnie nie stac. Jak
pewna duma z tego. Debiut Nomada ~ re2yser fgsfa"r’:zy wymienienie Disney i Ghibli jako mozesz powiedzie¢ graczowi cokol-
Studio réwnie dobrze moze thia,ob'; siqe wie-' kluczowych inspiracji. Zapowie- wiek o przezwyciezaniu straty, jesli
postuzy¢ jednak za dowdd, ze samo cej takich scen. dzi umiejetnie wkomponowywaty boisz sie wywota¢ w nim jakiekolwiek

w kolaz haset i elementéw doskonale  negatywne uczucia? b
znanych fanom sceny indie (uktony
w strone thatgamecompany, Team
Ico i Playdead) elementy majgce

dac do zrozumienia, ze Gris to

mimo wszystko co$ nowego, a oba
zwiastuny ol$niewaty przerywnikami
opartymi o ekspresywng animacje

Istnieja znacznie gorsze Klatwy niz koniecznos¢
maskowania zjawiskowym wygladem braku czegos$ do

fl . .
F 2D, znakomitym wykorzystaniem powiedzenia. Z duzej chmury $rednio obfity deszcz.
i I . | L koloréw czy muzykg indie zespotu
B Bt fe 221 Berlinist komentujaca kazdy ruch
Ol O

bohaterki. | to wszystko w grze jest,
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warhammer 40K
mechanicus

DIV Bulwark Studios Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

deptus Mechanicus nie ma
Aszczes’cia do gier kompute-

rowych. Potezni tech-kaptani
najczesciej grzecznie pozostajg
w cieniu. Buduja fabryki, czotgi
i roboty, a ich bardziej hatasliwi ko-
ledzy spijajg catg $mietanke i brna
po kolana w bebechach Obcych.
Gra Warhammer 40K: Mechanicus
odwraca te smutng tendencje.
Przypomina, ze tech-kaptani tez
potrafig to i owo, zwtaszcza kiedy
sie zdenerwuja.

Powdéd do zdenerwowania jest pro-
sty: co$ zaczyna tazi¢ po kryptach,
ciggnacych sie kilometrami pod pla-
netg Silva Tenebris. Zderzenie Nekro-
néw i AM szybko okazuje sie bardzo
malownicze. Obie grupy majg na tyle
zwichrowany oglad Swiata, ze nawet
proste przekomarzanki miedzy nimi
wypadajg Swietnie. Mnie szczegdlnie
spodobaty sie przepychanki stowne
miedzy prostodusznym fanatykiem
religijnym Videksem (ktory wszystkie
problemy $wiata chciatby rozwigzac
albo miotaczem ognia, albo kadzi-
dtem), a podejrzanie zafascynowang
technologiami Obcych Scaevolg
(ktoéra jest juz na tyle zmechanizowa-
na, ze porozumiewa sie ze $wiatem
za pomoca kodu, jakim obdarzyt jg
w miejsce rozumu Omnisjasz). Kiedy
dochodza do tego piekne scene-
rie i muzyka zawieszona miedzy
choratem gregorianskim a zgrzytami
popsutej maszyny, dostajemy jedna
z najbardziej klimatycznych gier
WH40K, jakie Swiat widziat.
Rozgrywka opiera sie na misjach,
w ktérych - troche jak w FTL
- przechodzimy przez kolejne sekcje
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Starsi Nekroni
trzej. Juz szron na
gtowie, juz nie to
zdrowie, a w ser-
cu... Zaraz, w jakim
sercu?

Makalbra

Nekroni maja swoiste
poczucie piekna.
Napotkanych ludzi zesto
zamieniaja w schludne
mundurki, w ktérych
potem paraduja dumnie
na polu bitwy. Zdarza sie
im tez wykorzystywac
ludzkie ciata jako ele-
ment wystroju wnetrz.
Wykonanaz nich

papka odswiezaja
wotajace 0 remont Sciany
grobowcéw, aw catosci
lubw zesciach stosuja
je tezdo wykonywania
réznorodnych instalagji
artystyaznych.

grobowcéw, za kazdym razem wal-
czac o konkretne korzysci i ulepsze-
nia. Kazda misja to tak naprawde
krétka, bardzo dobrze napisana gra
paragrafowa, w ktérej decyzje trzeba
opierac nie na tym, co sie nam podo-
ba, tylko na tym, co w danej sytuacji
zrobitby pobozny kaptan Omnisjasza.
GwoZdziem programu jest taktycz-
na walka. Kiedy spotykamy wroga,
ladujemy w pojedynkach podobnych
do znanych z X-COM. Zasady sa
nieco prostsze: nasi kaptani nigdy nie
chybiajg i nie mogg sie ukrywac za
ostonami. Korzystajg za to z Punktéw
Poznania (Cognition Points, CP),
ktére mozna zdobywac na rézne
sposoby, na przyktad zbierajac je
z mapy czy ubijajgc wrogéw. CP po-
zwalajg na wykonywanie silniejszych
atakéw i poruszanie sie na wieksze
odlegtosci. Madry dowddca zawsze
dba o solidny zapas CP, zeby moc
w kazdej chwili przebiec z jednego
kohca mapy na drugi. Gtupi dowdd-
ca moze sie zorientowac, ze jego
zotnierz trzyma cudowng bron, ale
nie ma z niej jak strzeli¢. Pilnowanie
poziomu CP to $wietna mechanika,

Thssion Db jecks

Battia Ob jectin

skutecznie od$wiezajgca taktyczne
schematy. Walka jest ciekawa i zajmu-
jaca, tylko nie do konca zréwnowazona.
Naszych wojakéw warto awansowac
gtéwnie pod katem zdobywania CP, wiec
inne gatezie drzewka umiejetnosci sie
troche marnuja. A kiedy juz umiemy
ciggnac¢ CP wtasciwie ze wszystkiego,
przeciwnicy sg mniejszym wyzwaniem,
niz powinni.

To wiasciwie jedyny powazniejszy
problem Mechanicusa. Cata reszta jest
na miejscu: syndrom jeszcze jednej tury/
misji jest niesamowicie silny (podobnie
jak rados¢ z kazdego nowego zdobytego
gadzetu), a dopieszczona w kazdym
calu atmosfera - lepsza niz w wiekszosci
komputerowego WH40K. ka

Atmosfera tak gesta, ze mozna jg kroi¢ nozem, tworcy
zakochani w swoim temacie, rozgrywka pomystowa

i bardzo wciggajaca mimo kilku wad. Dawno nie byto takiej
dobrej gry WH40K.



Thea 2: The Shattering

[ OIVEEN]N MuHa Games Wersja PL: nie

7:1:1VACCESS

towianskiej mitologii na
S domowym kompie nigdy dos¢.
I nie chodzi bynajmniej o jakis
lokalny patriotyzm albo tesknote
za galopujgcym niegdys na ziemi,
tej ziemi, poganstwem (no, moze
troche), ale o zagospodarowanie
kompletnie niewykorzystanego,
a szalenie przeciez interesujgcego
tematu.

Bartek Czartoryski

Chocby z tego powodu Thea 2: The
Shattering zastuguje na chwile uwagi,
ale to za mato, aby utrzymac gracza
przed ekranem na dtuzej. Mimo ze
cztowiek rzadko ma okazje rzucac
ogniste kule takim Swarogiem - co
nie znaczy, ze tutaj sobie porzuca - to
jednak musi za tym is¢ pomyslunek.

Swiat Thei jakby sponurzat, lecz nareszcie
mozemy go przemierzac takze i todziami.

Niestety,
efekciarstwo kar-
cianych potyczek
ogranicza sie do
plucia ogniem.

Na poczatku
gry wybieramy
profesje naszego
herosa. Moze by¢
on wojownikiem,
kowalem albo...
dzieckiem.

O R
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Tego troche ekipie MuHa Games
zabrakto i wydaje sie, ze wygérowane
ambicje przygniotty realne mozliwo-
$ci. Chciano bowiem chyba za duzo,
za szybko i za bardzo.

Pisze co prawda o wers;ji early
access i od oficjalnej premiery gry
dzieli mnie jeszcze dobrych kilka mie-
siecy, ale skoro producent udostep-
nia swoj tytut na takim etapie prac,
oznacza, ze uznat swojg gre na tyle
dopieszczong, ze mozna jg $miato
testowad. Ewidentnie brakuje tam co
prawda paru rzeczy, raz mniejszych,

jak mata mapka z boku ekranu, a raz

nieco powazniejszych, o czym dowie-
dziatem sie dopiero po przeczytaniu
wywiadu z architektem tego tytutu.
Ale lepiej jednak méwic o tym, co

jest. Thea 2: Shattering to swoisty

miks RPG, dzielonej na tury strategii,

rozgrywki karcianej i surwiwalu. Jako
wybrany przez nas bég (na razie do

Wyspy, ktére odwiedzamy, réznig sie od
siebie faung i flora, czyli na kazdej z nich
zbierzemy inne materiaty konieczne do
craftingu.

wyboru miatem tylko dwéch) kieru-
jemy wyznawcami, ktérzy przemie-
rzajg rozbity na wyspy i podzielony
na heksy Swiat i krzewig kult swojego
wybawiciela. | owa eksploracja jest
chyba najbardziej atrakcyjng czescia
gry, bo napotykane questy buduja
fabute i klimat, a nasze decyzje maja
faktyczne znaczenie dla ksztattu
rozgrywki. Czyli: moze sie z napotka-
nymi postaciami zakumplowac albo
dac¢ im po thie. A gdy zdecydujemy
sie na rozwigzanie sitowe, rozgry-
wamy partyjke kart. Jest to element
wysoce dyskusyjny, bo batalie te
- proste i mato efektowne - odebra-
tem jako zapychacz. Bardziej bytem
zainteresowany tazeniem i zwy-
czajnym craftingiem. Niby mozna
bitwy poming¢, lecz chyba nie o to
twércom chodzito, zeby kazdy wybrat
sobie z rozgrywki tylko to, co lubi.
Innymi stowy: mnogos¢ rozwigzan
opartych na stosunkowo nieskompli-
kowanych mechanikach odbiera grze
wyjatkowy charakter.

Nie chce mi sie wierzy¢, ze do
maja oblicze tej gry diametralnie
sie odmieni, ale z pewnoscig kilka
rzeczy zostanie usprawnionych.
Dlatego powiem tak: podobata ci sie
jedynka, bierz. Nie grate$ albo cie nie
przekonata, lepiej odpal sobie znowu
Heroes of Might and Magic Ill. Ja tak
zrobie. ba

Kiedy cos jest dla wszystkich, to jest dla nikogo.
Starajac sie zadowoli¢ i amatora gier karcianych,
i mitosnika strategii, MuHa Games po prostu
przedobrzyto. Na swoja zgube.
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jest mozliwe: zielony dlnozaur Yoshi
uzbrojony lis (Fox McCloud) walczacy na
skrzydtach odrzutowca to zaledwie przed-
smak tego co jeszcze nas czeka.

NU IDFR
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AODIVEENH Bandai Namco Studios Wersja PL: nie

Voyager

o by byto, gdyby wyciggnaé
C z catego (wtasnego) uniwer-

sum najwigkszych superboha-
teréw, dodac w roli przyprawy Kilku
osobnikéw na goscinnych wystepach
i wszystko to potgczy¢ w catos¢é?
O ile ta historia dotyczytaby Marvela,
dostalibysmy kolejny odcinek
+Avengers".

Mam wrazenie, ze Nintendo cierpi na
jedng przypadtos$c: ma za duzo (tu
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W A A JA N

odrobina korponowomowy) assetéw

i IPs, by z nich nie skorzystac¢, miksu-
jac swoje cukierkowo stodkie uniwersa
w jeszcze bardziej kolorowg papke

dla wielbicieli Mario, Pikachu, Linka,
Donkey Konga, Yoshiego, Kirby'ego,
Samus Aran... (tu wpisz ulubionego
bohatera dziecinstwa). Gra, ktéra
startowata na Nintendo 64 prawie

20 lat temu ze skromnym budzetem

i réwnie ubogim wyborem postaci,
rozrosta sie do popkulturowego tworu,
wypetnionego dziesigtkami bohate-
réw i setkg aren przeznaczonych do
prowadzenia pojedynkéw. Przydo-
mek Ultimate jak najbardziej pasuje
do najnowszej edycji Super Smash
Bros., ktéra $miato moze konkurowac

Pikachu

4 Bord & Cord & Bargt

Nintendo wie jak
zrobié i sprzedaé
mtodziezy gre,

w ktérej rdzeniu
mechaniki jest prze-
moc z nastolatkami
i kobietami w roli
przeciwnikow.

| przy tym wszyst-
kim zachowac
zdrowy dystans
zaprawiony duzg
dawkg humoru.
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z Mortal Kombatem, Tekkenem i Soul-
caliburem.

Réznorodnos¢ to stowo klucz dla
Super Smash Bros. Ultimate. Przedsta-
wiony jako podstawowy tryb rozgrywki
Smash stanowi zaskakujgca mikstura
bijatyki z bonusami, ktérymi zasypy-
wani sg gracze. W sumie wszystko
przypomina typowe potyczki z duza
réznorodnoscig specjalnych cioséw
przypisanych do kazdego z bohateréw,
ale dwie cechy Super Smash Bros. za-
sadniczo wywracajg rozgrywke do géry
nogami: zamiast KO - préba wyrzucenia
przeciwnika poza plansze, zamiast ani-
mowanego tfa - zywe, zmieniajgce sie
(i wyptywajace na zabawe) otoczenie,
czesto nawigzujace do klasycznych gier
na konsole Nintendo. Da sie zaréwno
prowadzi¢ boje samotnie, jak i wal-
czy¢ w kooperacji lub przeciwko sobie
tacznie w osiem oséb. Albo rozegrac
turniej w 32 osoby. Wystarczajgco
wiele, by zrobi¢ niezte zamieszanie na
imprezie, przed wielkim ekranem. No
dobrze, wymaga to przynajmniej osmiu
Joy-Condw, ale zdecydowanie warto
zainwestowac¢ w wygodniejszy i bardziej
odporny na kontakt z graczem pad.

Z drugiej strony mozna zamkna¢
sie w $wiecie gry singlowej i sukce-
sywnie zdobywac do kolekcji kolej-
nych zawodnikéw. Najnowsza edycja
doczekata sie zgrabnie zbudowanego
trybu fabularnego z opcjg zbierania
bohaterdéw i ich pomocnikéw. £.acznie
katalog dostepnych postaci to impo-
nujaca liczba niemal 1300 osobnikdw,

Conditions iy

* « Win the battle to awaken the fighter

ktérych zmienne kombinacje daja
rézne atuty w walce. Ale, ale, roz-
grywki na arenach uzupetnia jeszcze
kilka innych trybéw zabawy, ktérych
nawet nie bede prébowat wymieniac.
tacznie Super Smash Bros. Ultimate
to najbardziej przetadowana trescig
bijatyka, jaka istnieje w tej chwili na
naszej planecie. | diablo satysfakcjo-
nujaca, kiedy uda sie choc raz wspigc
na szczyty wtasnych umiejetnosci

i dokopac¢ gromadzie przeciwnikdw.
Monotematyczny Pokken Tournament
czy nastawiony na multiplayer Arms
wypada przy nowym Smashu jak
malutki braciszek, niedorozwiniety,

a i Tekken moze pozazdrosci¢ rozma-
chu nowej bijatyce na Switcha.

Streszczenie walki w Smasha
wiasciwie sprowadza sie do inten-
sywnego naciskania wszystkich
kombinacji cioséw w takiej kolejnosci,
by jak najszybciej dokopac przeciw-
nikowi i wywali¢ go poza arene. | jest
to druzgocaco meczace, a zarazem
satysfakcjonujgce przezycie, w ktérym
baczne obserwowanie wskaZnika
bohatera (1P lub podobne) i minimapy
staje sie niezbednym elementem
przetrwania w tym kolorowym
chaosie cioséw, atakéw, obrony
i rozrzucanych (czasami porzucanych)
bonuséw. Kurczowe trzymanie sie kra-
wedzi planszy odbija sie negatywnie
na kontrolerze, wiec kupujgc nowego
Smasha, warto od razu zainwestowac
w dodatkowy. Granie na Joy-Conach
wpietych w Switcha odradzam, bo
moze sie skonczy¢ spontanicznym
rzutem konsoli o glebe po przegranej
walce.

W sumie trudno mi poja¢ fenomen
takiego crossovera, w ktérym nijak
niedopasowane do siebie postacie ze
Swiatéw Nintendo i kilku sasiednich
krélestw wrzucone do jednego worka
nie odbijaja sie kolorowg czkawka

Pamietacie Dr.
Mario (wcielenie
Mario przypisywane
rozrywkom logicz-
nym)? To jeden
z bohateréw, ktére-
go trzeba obudzi¢
do walki z wielkim
ztym w fabularnym
trybie rozgrywki.

PIXEL

Starzy znajomi
z réznych swiatéw?
Prosze bardzo:
Pikachu kontra
Snake. A my
zastanawiamy sie,
jaka czes¢ budzetu
Smasha pochtonety
kwestie licencyjne.

(aby nie rzec: fraktalem). To wszystko
razem gra i Swietnie do siebie pasuje,
dajac w efekcie wybuchowg miksture
imprezowa albo $wietng zabawe dla
jednego gracza, biorgc pod uwage niezle
wytrenowane CPU.

Nigdy nie bytem specjalnym fanem
bijatyk, bardziej ciggneto mnie do gier
z elementarng chocby, chodzong fabut
jak w grach Karateka, Usagi Yojimpo,
Last Ninja czy péZnych czesciach Yie
Ar Kung-Fu. Niemniej urok i styl zabawy
w Smasha jest powalajgcy. To absolutnie
strawna, perfekcyjnie zaprojektowana
i smaczna papka z popkultury Nintendo
zamknieta w doskonale dopasowanych
ramach rozgrywek, w ktérej nawet
w kampanii dla jednego gracza trzeba
sie czasem nagtéwkowac, jak dobrac
pomocnikéw, by ugrac przejscie do
nastepnego fragmentu mapy. Losowe
pojedynki z kolejnymi adeptami sztuk
walki, uzupetniajgcymi pule dostep-
nych wojownikéw (po ich wykopaniu
z planszy), tylko ubarwiajg zabawe,
ktérej wystarczy na kilkadziesigt godzin.
A przeciez najwieksza sitg Smasha jest
rozgrywka w multi.

Do $wietnie zrealizowanych animacji
postaci i aren dochodzi jeszcze jeden
bezcenny dla gracza element: setki
utwordw muzycznych zaczerpnietych
z gier, ktérych bohaterami przyjdzie nam
walczyc¢. Do postuchania przez menu gry
(na wygaszonym ekranie). Dla samej tej
kolekcji 800 utworéw nowy Smash wart
jest kazdej wydanej na niego kwoty. ba

P s

Unikatowa szansa, by zobaczy¢, jak Mario kopie
tytek ksiezniczce Peach, albo obejrze¢, jak Link
rozwigzuje spory z Zelda. Obowiazkowa pozycja
w biblioteczce gier na Switcha, zrealizowana
= 7ogromnym wdzigkiem i wielkim rozmachem.
EEm u
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Farming oiaicor

HPC EMAC PS4 HXONE

[{ODIV@ANIN Giants Software Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

mozliwo$¢ hodowania koni,

przemeblowana mapa i znacznie
poprawiona grafika. Giganci rolnic-
twa stawiajg na powolng ewolucje
tytutu.

I mponujgcy park maszynowy,

To juz siddma (nie liczac wersji mo-
bilnych) cze$¢ najpopularniejszego
symulatora siania i orania. Farming
Simulator od niemieckiego studia
Giants Software. To specyficzne gry,
w ktérych wszystko dzieje sie powoli
i spokojnie. Wymagajace cierpliwosci
zupetnie jak prawdziwa praca na
roli. By¢ moze ten nastréj udziela

sie programistom. Kolejna czes¢ nie
przynosi zadnej wiekszej rewolucji
czy rzucajgcych sie na pierwszy rzut
oka pomystow.

Na tym polu lepiej radzit sobie
wydany rok temu produkt konku-
rencji, Pure Farming, ktéry brak
do$wiadczenia nadrabiat mtodzien-
czym wigorem, wprowadzajgc
farmy rozsiane po catym swiecie
czy mozliwo$¢ nadzoru wszystkiego
z drona. W FS2019 do wyboru sg
tylko dwie mapy: jedna z Ameryki
Pétnocnej i jedna z Europy. Wygla-
daja bardzo tadnie, za co odpowiada

46 PIXEL

Obowigzkowy
cytat: ,Kupitem
czarny ciagnik”,
ale jak widac jest
zielony i siodtowy.

Przez godzing
nic nie robitem,
tylko jezdzitem

w kétko pociggiem.
Niczego nie zatuje.

nowa, znacznie poprawiona, oprawa
graficzna. Piekne okolice zacheca-
ja do spaceréw. Az szkoda, ze nie
ma widoku z trzeciej osoby. Naszg
postac, ktérg mozna stworzy¢ na
poczatku gry (pteé, kolor skory,
ciuchy), widac tylko w pojazdach ina
koniu. Gra oferuje trzy poziomy star-
towe: dla nowicjuszy, normalny i pro.
Ten pierwszy daje graczowi kase

i gotowe gospodarstwo, ale szybko
daje kopa na droge. Daleko mu do
przyjaznosci samouczka z Pure Far-
ming. Bez dodatkowej lektury sie nie
obedzie. W tym ostatnim startuje sie
jako pomocnik i pracuje na cudzych
polach (gracz zreszta tez moze
zatrudniac parobkdw, jesli nie chce
mu sie wykonywac jakiejs zmudnej

czynnosci - jednym kliknieciem). Jak
zwykle imponuje, wcigz rozbudo-
wywany, park maszynowy (chociaz
jeszcze pare maszyn czy samo-
chodéw pochodzi z fikcyjnej marki
Lizard). W grze znajdziemy ciagniki,
ciezkie traktory, przerézne kombaj-
ny (w tym do burakéw), przyczepy,
naczepy i przystawki, wozki widtowe
i widlarki teleskopowe, maszyny do
rabania drzew (las mozna wykarczo-
wac, zeby mie¢ miejsce na uprawe
roli), przewozu zwierzat itd. Pojawity
sie nowe marki: John Deere czy
Komatsu. No i mozna przejechac sie
pociggiem spalinowym lub elektrycz-
nym.

No céz, to po prostu kolejny
Farming Simulator. Ladniejszy,
bogatszy w pojazdy i tresci, ale nadal
z uproszczong fizyka (jak sie bedzie-
cie wygtupiac i przewracac ciggniki,
mozna mie¢ problem) i brakiem
fabuty. Ale kto by chciat gra¢ w FS
dla fabuty? To tytut dla ludzi, ktérych
ekscytuje mozliwo$¢ uprawy owsa
i bawetny. Trudny do ogarniecia, ale
satysfakcjonujacy. b

N ‘
Jak co$ dziata, to po co to zmieniac? Kolejna odstona,
jak kto woli, symulatora tysiaca traktoréw albo wesotej
wioseczki z relaksem dla mieszczuchéw. tadniejsza i bo-
gatsza (konie! nowe traktory! owies!), niezbyt przyjazna

- dla nowych graczy, powazna gra dla powaznych rolnikow.
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GUNGRAVE

ODIVEETH I9gymob Wersja PL: nie

PSVR

Michat R. Wisniewski

owrét zza grobu, ktérego
nikt sie nie spodziewat:

ONLY

niezbyt Zzywy rewolwerowiec

z PlayStation 2 postanowit podbic¢
swiat PS VR.

To przygrywka przed prawdziwym
powrotem: na 2019 rok zapowie-
dziano trzecig czes¢ serii Gun-
grave z podtytutem G.O.R.E. Dwie
poprzednie ukazaty sie w 2002
i 2004 roku (sequel zatytutowany
Overdose). W 2003 roku powstata
rowniez adaptacja anime.
Gungrave to strzelanka z wi-
dokiem z trzeciej osoby, ktorej
bohaterem jest niejaki Beyond The
Grave, zgarbiony umarlak szukajgcy
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Wymiary

Tworcy bawia sie
mozliwosciami VR.
Strzelanki wTPP i FPP
nie dziwia, ale bardzo
fajnie wypadaja etapy
dwuwymiarowe

(a doktadnie 2.5D). Astro
Bot Rescue Mission czy
Moss pokazaty, ze VR jest
wymarzony dla platfor-
mowek. Gungrave daje
nadzieje na renesans
gatunku run & gun.

Trumna-bron to
zapewne nawigza-
nie do ,,Django”,
znanego w Japonii
i cytowanego
na przyktad
w ,,Cowboy Bebop".
Warto zobaczy¢ tez
Sukiyaki Western
Django".

VR

zemsty na swoich zabdjcach
- zdrajcach z organizacji Millen-
nion. To jeden z tych wystylizo-
wanych typkéw, z ktérych styna
japonskie gry. Za jego projekt
odpowiada Yasuhiro Nightow,
twérca Triguna. Grave przypomina
zresztg bohatera tego anime. Nosi
sie z kowbojska i ma wielkie gnaty.
Na plecach za$ nosi trumne bedaca
jednoczes$nie karabinem. W prze-
ciwienstwie do Dantego z DMC
czy Bayonetty wykazuje mniejsza
ruchliwos¢. Pewnie dlatego, ze jest
zombiakiem. tazi toto zgarbione
i strzela do wszystkiego, ale potrafi
sie rzucac. Powiedzmy.

Ale jak wyglada to po latach
i w VR? Bardzo dziwnie! Klimat jak
z PlayStation 2. Grave nie nauczyt
sie zadnych nowych sztuczek. To na-
dal jest prosta strzelanina, polegaja-
ca narozwatce wystylizowanych ty-
péw i bosséw w dos¢ ograniczonych
lokalizacjach. Ale przedziwnie fajnie
sie ta prostota PS2 przeniosta do
VR, gdzie w obawie przed przecig-
zeniem sensoréw biednych graczy
i tak upraszcza sie rozgrywke. Jest
to zatem trzecioosobowa strzelanka
z widokiem VR, w ktérej kask stuzy
jako celownik. Sprawdza sie to zna-
komicie, chociaz nie uniknieto paru
bteddw (czasem zagonieni do rogu
mozemy straci¢ bohatera z oczu).
Oprdcz strzelania mozna przydzwo-
ni¢ z trumny, co jest konieczne do

Moze wam sie to nie podobad, ale tak
wtasnie wyglada idealne meskie ciato.
Ciato, ktére mowi: ,,jestem silny”, , jestem
bossem”.

odbijania pociskéw niektérych prze-
ciwnikéw. Wszystko jest tak rozkosz-
nie oldschoolowe: cyborgi, mutanty,
cyborgi mutanty! I gigantyczny samu-
raj jak z Sucker Puncha! Zeby nie byto
nudno, gra czasem zamienia sie w rail
shootera (ucieczka pociggiem, rajd
rurg, latajgcy motocykl), przyjmujac
woéwczas perspektywe pierwszooso-
bowa. W dodatku Gungrave U.N. VR
sg etapy, ktére zamykajg bohatera

w dwdch wymiarach, co réwniez
stanowi ciekawg odmiane, zwtaszcza
podczas walki z bossem. Teraz marzy
mi sie gra w stylu klasycznego Metal
Sluga czy Contry, zrobiona wtasnie

w VR, z celownikiem podpietym do
kasku.

Zabawe psuje kilka btedéw jak
gubienie postaci z oczu czy powolne
uniki (co boli podczas walki z bos-
sami), ale catos¢ jest przyjemna no-
stalgiczng wycieczka w czasy, kiedy
w strzelankach chodzito o strzelanie
do mutantéw i cyborgéw. | mutantéw
cyborgéw. bk

Ciekawe potgczenie strzelanki z czasow PS2 i sterowania

opartego 0 PSVR. Tradycja zderzona z nowoczesnoscia,

przygrywka przed petnoprawng kontynuacja. Nawiazujaca

do klasyki prostota nie da sie jednak wyttumaczyc btedow
. (nagle pojawiajace sie obiekty) i dos¢ stabej muzyki.
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Styl w kazdym
calu. Scene rosyjskiej
ruletki z niedosztym
prezydentem USA
nizej podpisany
ogladat setki (!) razy.

[NV Grasshopper Manufacture Wersja PL: nie

Aleksander Borszowski

ferta: graj w killer7 w moim
mieszkaniu, podczas gdy ja

bede robit to, co chce.

Taka propozycje umiescit kilka lat
temu méj znajomy w dziale rand-
kowym amerykanskiego portalu

z ogtoszeniami drobnymi Craigslist.
Od tego czasu widuje ten anons
Srednio co kilka miesiecy, na mediach
spotecznosciowych zbiera regularnie
tysigce lajkdw i udostepnien. Raz zre-
tweetowat go sam rezyser gry Goichi
Suda. ,,Musisz mie¢ wiecej niz 18 lat,
bo killer7 to gra tylko dla dojrzatych
odbiorcéw, petna ekstremalnych
tresci i przemocy. Musisz mie¢ mniej
niz 29 lat, poniewaz killer7 to gtos
naszej generacji, a surrealistyczne
dialogi o tematyce socjopolitycznej
przeplatane ptytkimi sekwencjami
celowniczkowymi nie bedg rezono-
waty z niejaponska publikg w Srednim
wieku". , Tylko powazne oferty. Jesli
bedziesz skrepowany lub nieskory do
petnego zanurzenia sie w szurnietej,
zachwycajacej, cel-shadowanej, poje-
denastowrzes$niowej krainie czaréw
Sudy 51, pogonie cie". ,,Przygotuj

sie na wykwintnie obtgkany orgazm
mentalny".

Jak sie dowiedziatem, nawet ta
ostatnia linijka nie przekonata nikogo
do skorzystania z oferty zycia. Ty,
drogi czytelniku, nie musisz jednak
peregrynowac do kalifornijskiej sy-
pialni nieznajomego, by wzbi¢ sie na
wyzyny interaktywnej rozkoszy. Maj-
stersztyk Goichiego Sudy zostat wta-
$nie sportowany na PC i to znacznie
lepiej niz w wypadku petnej mecza-
cych loadingéw wersji na PS2. Jeden
punkt z ostatecznej oceny ujmuje
za niska jakos¢ prerenderowanych
przerywnikéw i brak magicznego , je
ne sais quoi", ktére na oryginalnej
platformie zapewniaty znieksztat-
cenia obrazu CRT oraz sterowanie
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Mordercy sa-
botujacy reformy.
Cienie historycz-
nego imperializmu.
Fatszywi, rasistow-
scy dyplomaci.
killer7 to jedyna
gra Sudy, pod
ktérej powierzch-
nig wcigz pulsuje
potezny gniew na
panujacy porzadek
polityczny.

PIXEL

zbudowane wokét gamecube’owego
pada z wielkim przyciskiem A. Na
komiksowy styl podbity do standardu
1080p/60 FPS az chce sie patrzed.
Patrze¢ nie znaczy jednak
widzie¢, a tej ostatniej sztuki killer7
uczy z czasem. Poniekad stuzg ku
temu walki, w ktérych zmutowani
terrorysci sa niewidoczni, dopdki nie
namierzymy ich skanerem. Stuzy do
tego survivalhorrorowa eksploracja,
w ktérej co druga zagadka wymaga
wysokopoziomowego abstrakcyj-
nego myslenia. Wybierz wtasciwg
z siedmiu osobowosci zabdjcy, ktére-
go kontrolujesz, poderznij sobie zyty,
by otworzy¢ krwig przejscie. W tym
szalenstwie jest metoda i lekcja,
by operowac ponad oczywistymi
pozorami. To w koncu historia

0 geopolityce postrzeganej oczami
zabdjcy o zaburzeniu dysocjacyj-
nym tozsamosci. Neonowe wesote
miasteczko to kryjéwka wptywowego
handlarza organéw ze staboscig do
Johna Woo, wiezowiec otoczonego
kultem CEO pokroju Elona Muska

w slapstickowym gagu okazuje

sie zrobiony z kartonu, a niewinny
komiks o Power Rangers to element
krwawego kulturkampfu miedzy
Japonig i USA. Suda 51 pod neca-
cym ptaszczykiem kreskéwki dla
dorostych i pulsujacej elektroniki

z postmodernistycznym zacieciem
rozktada zaktamany $wiat na czynniki
pierwsze. Klasycznie pojmowany
.Swietny growy scenariusz” kaze

ci bra¢ wszystko za dobrg monete.
killer7 zamiast tego otwiera ci trzecie
0ko. la

Kazdy dzwiek budzi przyjemne mrowienie lub

przenikliwe ciarki, kazdy przerywnik zachwyca

(zysta bezkompromisowoscia wizji, kazda $mier¢ za-

pada w pamiec. Forma to tres¢, obiektywnie dobry
. design nie istnieje, zagubienie ma swoja wartosc.



ZAMIAST REBELIANTOW NA CELWZIETO CYWILI,
ASUMIENIENASZEGOKILLERA ODEZWALO SIE
W MALO SPRZYJAJACYM MOMENCIE.

ohn Cutter — cztowiek, ktory kierowat pracami nad Defender of the Crown,
a siedem lat péZniej odpowiadat za stworzenie Betrayal at Krondor.
ISamo to zapewnia mu miejsce w panteonie staw elektroniznej rozrywi

kil

[Crusader: No Remorse powstat w szczytowym momencie rozwoju Origin
Systems, gdy firma realizowata nie tylko RPG, lecz réwniez inne gatunki
gier. Gra szokowata brutalnosda i prezentacja nihilistyznego swiata|

dalekowschodnia
groza seria komputerowych
S horrorow FEAR. ma
P N wyjatkowe miejsce
o I wirod wirtualnych
bh strzelanin. Chyba nigdzie
e indziej nie dafo sie odtworzy¢

ma tez lizne grono ' réwnie zystego uzucia

strachu...
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Dato sie unikna¢
zabijania cywildw,
jednak czesto
gineli oni podczas
wymiany ognia
z wrogiem. Gracze
nie mieli z tego
powodu wyrzutéw
sumienia...

2

Nie daj szansy
wyrzutom sumie-
nia! Spalam sie...
Dla ciebie spalam
sie...
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CRUSADER

Przysziosc... Przysztose nigdy sie nie zmienia... A nawet jezeli, to optymistycznych
scenariuszy jest jak na lekarstwo. O ile w dzisiejszych czasach mamy globalne ocieplenie,
chaos spowodowany migracjamii niestabilne panstwa na Bliskim Wschodzie, to w latach
dziewiecdziesigtych typowymi zagrozeniami byta wszechwitadza korporacji, terroryzm
atomowy i grozba wyczerpania zapasow paliw kopalnych.

Pawet Gawlikowski

iekszos¢ z tych

zagrozen odzie-

dziczono po latach

osiemdziesigtych,

natomiast dzieta
typu trylogia Gibsona (,,Neuro-
mancer”, ,,Mona Liza Turbo", ,,Graf
Zero"), ,Screamers”, , Total Recall”
czy ,,Running Man" zawieraty motyw
wszechwtadzy korporacji zastepuja-
cych rzady.

W roku 1995 Origin byt $wiezo po
przejeciu przez Electronic Arts, nic nie
zapowiadato ktopotdw, a slogan ,We
create worlds" caty czas obowigzy-
wat. Co prawda Strike Commander
okazat sie gwozdziem do trumny
niezaleznosci studia, ale pienigdze
nowego wiasciciela bardzo konkretnie
zasility nadwatlony budzet. Kamie-
niem milowym byta Ultima VIII Pagan,
ktéra wprowadzita do $wiata Avatara
elementy zrecznosciowe. Przez to
byta nazywana przez niektérych

Najpierw
strzelaj, potem
zwiedzaj. Nie
dawato sie
spokojnie syci¢
pieknem otoczenia,
gdy w poblizu
hasat wrogi
element.

W twardej zbroi
migkkie serce.

Mario-Ultima (niestawne skakanie po platformach).
Czegokolwiek jednak nie méwilibysmy o tej jakze kon-
trowersyjnej czesci, ktéra i tak w poréwnaniu do numeru
IX byta naprawde spdéjna fabularnie, Origin wzbogacit sie

o doskonaty jak na rok 1994 engine. Na tym silniku w trybie
SVGA przygotowano gre, ktéra - jak sie pdZniej okaza-

to - miata duzy wptyw na ksztatt elektronicznej rozrywki.
Pamietajmy, ze w momencie wydania Crusadera Origin byt
firma, ktéra data nam osiem czesci Ultimy, trzy czesci Wing
Commandera, a przede wszystkim System Shock. Technika
FMV $wiecita triumfy, a najdrozsza cze$¢ WC miata dopiero
nadejsc.

Crusader: No Remorse

Crusader: No Remorse ukazat sie pod koniec lata 1995
roku, prawie od razu rozbijajgc bank. Twérca gry, Tony
Zurovec, przewidywat sprzedaz na poziomie 100 tysiecy
sztuk. W szybkim czasie sprzedato sie prawie trzy razy tyle.
Ztozyty sie na to futurystyczna fabuta, traktowanie gracza

i przedstawionego $wiata na powaznie (w tamtych czasach
nie tak czeste) oraz wyrdzniajgca dzieto wszechobecna
brutalnos¢ i przemoc. Muzyke stworzyli Daniel Gardopée

i Andrew G. Sega, zapewniajgc duszny, mroczny i futury-
styczny klimat surowego elektro. Wspomniec tez wypada,
Ze ze wszystkich gier Originu to wiasnie C:NR zarobit

w tamtym czasie najwiecej, zapewniajac finansowanie
projektéw takich jak Ultima: Online.

Przenosimy sie do przysztosci w XXIl wieku, gdzie $wia-
tem rzadzi centralna korporacja WEC (World Economic Fo-
rum), powstata z potaczenia w jeden organizm wszystkich
panstw na Swiecie. Wiedzg wszystko, sg wszedzie, a kazdy
przejaw niepostuszenstwa jest karany ciezkim wiezieniem
lub $miercig. Za wykonawcdw wyrokow stuzg odziani
w kevlarowe zbroje wyszkoleni zabdjcy zwani Silencers,
przypominajacy z lekka Sredniowiecznych krzyzowcéw
(stad Crusader). Przeciwko korporacji dziata preznie
sprzysiezenie rebelianckie, ktérego przywddca jest jednym

o B3
/ e LT

FRUSADER #7°

---------- ]

Reklamy
podkreslaty
brutalnosé,
mocno akcentujgc
mozliwos¢
destrukcji otocze-
nia i strzelania do
wszystkiego, co sie
rusza.
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z bytych lideréw WEC. Powita on

nas juz w pierwszym filmie z udzia-
tem zywego aktora, jaki zobaczymy
w grze. Nalezy miec¢ na uwadze to,
kiedy powstata produkcja. Wstaw-
kami z udziatem aktoréw grajacych
na blue screenie raczeni bedziemy
dosy¢ czesto, co jednak nie zaburza
zbytnio odbioru catosci. Widad tutaj
doswiadczong reke specéw z Originu.
W trakcie jednej z rutynowych misji
gtéwny bohater odmawia wykonania
polecenia likwidacji przeciwnika.
Zamiast rebeliantéw na cel wzieto
cywili, a sumienie naszego killera
odezwato sie w mato sprzyjajgcym
momencie. MSci sie to dos¢ okrutnie,
gdyz natychmiast po misji tréjka
Silencerdw zostanie przeznaczona do
terminacji i tylko jednemu z nich uda
sie cato unies¢ glowe w czerwonym
hetmie. Od teraz zamiast mordowa-
nia przeciwnikéw WEC zwrécimy sie
przeciwko swoim dotychczasowym
mocodawcom, w CZym pomoze nam
przebogaty arsenat broni krétkiej,
dtugiej, tadunkéw wybuchowych

i wszystkiego, co moze postuzy¢ do
wystania bliznich na tamten $wiat.

Z moich ulubionych zabawek wymie-
ni¢ nalezatoby spider bombs. Duzg
przyjemnos¢ sprawia ogladanie zbli-
Zania sie urzadzenia do przeciwnika

i sqzniste bum lub wspominang chyba
przez kazdego UV9 Pulsar Ultraviolet
Rifle. To bron, ktéra swego czasu

w rankingu Gamespotu zajeta dosc
wysokie miejsce jako zadajaca jedne
z brutalniejszych obrazen.

Pudetko gry jest klasycznym Big Bo-
xem, w ktérym nie mogto zabraknaé
takich dodatkéw jak ,,Podrecznik rebe-
liantéw", ,,Podrecznik korporacji”,

PIXEL

Gin, zty
przeplocie! Gin!
Jezeli masz
watpliwosci
- strzelaj. Jezeli
ich nie masz,
strzelaj tym
bardziej!

Gra roku 1996
w kategorii
wakcja". Nikt
nie odwazyt sie
zaprotestowad.

To ty zatatwites
przeplot
z pierwszej
czesci? Dzieki
wysokiej jakosci
produkcji sprzedaz
przekroczyta
kilkukrotnie
spodziewany
poziom.

FABULA OPOWIEDZIANA BYtA ZAPOMOCA

WSTAWEK WIDEO. NIEWSZYSCY LUBILI PRZEPLOT,

ALEW TAMTYCH CZASACH BYt WSZECHOBECNY.

w ktérym znajdujg sie dossier
wszystkich wazniejszych przywddcéw
i cztonkdw ruchu oporu, czy w koncu
gazetki opisujgcej nowinki techniczne,
wydarzenia sportowe i kulturalne.

Rzut izometryczny pozwala na
doskonatg widocznos¢. Zazwyczaj
potrafimy dostrzec, co kryje sie za
najblizszym zatomem. Wiekszos¢
elementéw wyposazenia wnetrz da
sie rozwali¢, wysadzi¢, podpalic¢ lub
w inny sposéb zdemolowad, a kazda
spotkang postac - czy to Zotnierza,
czy cywila - moze spotkaé¢ marny
koniec. Gdyby do sterowania postacia
gtéwnego bohatera uzywaé mysz-
ki, mozna by Crusadera nazwac
protohack-and-slashem, jednak tutaj
gtéwnym narzedziem pozostaje
klawiatura. Nowoczesnego gracza taki
sposdb sterowania moze na poczatku
odrzucié. Po dwéch, trzech minutach
nie bedziemy pamietac o lekko ar-
chaicznym stylu poruszania, gdyz gra
mocno wcigga. Pamietajmy, ze model
kliknij-i-zabij pojawi sie dopiero rok
pdzniej, w Diablo I.

Krzyzowiec, ktérego imienia nie
dane nam bedzie poznad, potrafi
kroczy¢, skakac, mierzy¢ w kazdym
z kierunkéw z aktualnie wybranej
broni i uzywac rozmieszczonych
dos¢ gesto terminali komputero-
wych. Dosy¢ ciekawie sg rozwigzane

alarmy, ktére aktywuja sie po wiaczeniu
przez obstuge lub dostrzezeniu nas
przez wszechobecne kamery. Mozna
je wytaczy¢ przyciskiem na chwile

lub na state z pobliskiego terminala.
Nowatorskie jak na tamte czasy byto
umozliwienie rozwigzywania proble-
moéw na kilka sposobdw. Nie znalaztes
klucza do drzwi? Podtéz C4!

Poziomy sg do$¢ rozbudowane. Nie
brakuje w nich pomieszczen, ktére nie
lezg bezposrednio na trasie boha-
tera. Jezeli jednak szykujemy sie na
dtuzszg sesje, musimy przymkna¢ oko
na dtuzyzny, ktére czasami potrafig
dac w kosc¢. Na pierwszych trzech
stopniach trudnosci gra nie wymaga
bardzo zrecznych palcéw. Zging¢ nie
jest tatwo, szczegdlnie jezeli uwzgled-
nimy wszechobecne apteczki, bron
i amunicje pozyskiwane z dos¢ licznie
porozstawianych skrzyn lub ze zwtok
pokonanych wrogéw. Tutaj trzeba
troche uwazac. Jezeli wroga spalimy
lub rozerwiemy wybuchem na kawatki,
to razem z nim ulegng zniszczeniu
wszystkie przedmioty, ktére posiadat.
Maty szczegdt, o ktéry rzadko dbajg
tworcy. Grajac w Crusadera potrafitem
sie nielicho zdziwi¢, ile rzeczy i robo-
téw mozna zniszczyé, ilu wrogéw zli-
kwidowac i jak duzg czerpie sie z tego
przyjemnos¢. A przeciez od premiery
minety juz 23 lata!
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Crusader no Regret

Tony Zurovec chciat zrobi¢ petnopraw-
ng drugg czesé, bogatszg w kazdym

z aspektéw rozgryweki, ale nie pozwo-
lity na to terminy studia. Zupetnie tak
jak w dzisiejszych czasach, co stoi

w jaskrawej kontrze do utyskiwan
niektérych, ze , kiedys to byto lepiej”.
Twdrca w pewnym momencie sam
zaczat twierdzi¢, ze jest to raczej duze
rozszerzenie niz sequel. Na szczescie
powstata catkiem udana kontynuacja
Z jeszcze wiekszg liczbg krwawych
potyczek. Tym razem miejscem
zmagan jest baza WEC na Ksiezycu,
pojawiajg sie oczywiscie rebelianci,

a fabuta zalicza dwa catkiem niezte
zwroty. Ponownie mamy do czynienia
z wstawkami FMV, ale wykonanymi
jakby ciut lepiej. Bohater zyskat zdol-
nos$¢ rzucania sie do przodu z prze-
wrotem, co pomaga urozmaici¢ walke
i nie raz potrafi uratowac z opres;ji,
szczegdlnie ze tym razem przeciwnicy
nie sg tylko elementem przeszkadzaja-
cym, ktérego mozna sie tatwo pozbyc.
Mnie najbardziej zaskoczyty zmien-
noksztattne maszyny, ktére potrafig
uprzykrzy¢ zycie nawet na nizszych
poziomach trudnosci. RzeZ dokonywa-
na za pomoca posiadanego arsenatu
cieszy ijest mocno satysfakcjonujaca.
Muzyka w tej czesci wydaje sie troche
bardziej stonowana, ale nadal jest

crusader .HALL OF FAME ¥

WIECEJ KRWI, WIECE)WYBUCHOW, WIECEJ AKCII.

NO REGRET PRZYNIOStO PRZEDE WSZYSTKIM

CIEKAWSZE POZIOMY.

bardzo dobra. Jako ciekawostke
mozna przytoczyc fakt, ze tak w tej
czesci, jak i w poprzedniej zastoso-
wano sprytny trik: pliki muzyczne
zostaty skonwertowane do formatu
.mod, dawniej do$¢ popularnego, co
pozwolito zmniejszy¢ ich objetos¢ przy
zachowaniu dos$¢ wysokiej jakosci.

Musimy pamietac¢, ze w roku 1995
11996 ilo$¢ miejsca dostepnego
na instalacje przecietnej gry byta
wielokrotnie mniejsza niz dzisiaj. M6j
dysk zakupiony w czerwcu 1996 roku
miat przeogromna pojemnos¢ 1,3 GB.
Z tego powodu CD nie stuzyt tylko do
przegrania danych w trakcie insta-
lacji. Wiekszos¢ plikéw musiata by¢
wczytywana w czasie rzeczywistym
do pamieci i na dysk.

W grach spotkamy kilka odwotan do
pozostatych tytutéw ze stajni Origin.
System dat jest identyczny jak w Wing
Commanderze, w gazetce dotgczonej
do No Regret znajduje sie nawigza-
nie do SHODAN i stacji kosmicznej
Citadel, z kolei w ksigzkach z uniwer-
sum Wing Commandera mozemy
przeczytac o tym, jak Konfederacja
Terran zastgpita na ziemi WEC.
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Bez zasad. Bez

zalu. Bez trzeciej
czesci.

Dzisiaj
w menu mielonka
z jajkiem, kietbasa
i mielonka. Poza
tym mielonka.

Obydwie czesci Crusadera zostaty
Swietnie przyjete przez rynek. C:NR
dostat nawet wyzsze oceny niz czes¢
pierwsza, co wigzato sie z dopracowa-
niem systemu poruszania i celowania,

a takze ze zdecydowanym polepszeniem
inteligencji wrogéw. Do drugiej czesci
szykowany byt dodatek multiplayer o na-
zwie Crusader: No Survivors, ktéry nigdy
nie wyszedt poza faze testéw alpha.
Zurovec planowat czes$¢ trzecig, Crusa-
der: No Escape, ktéra miata zakonczyé
catg sage. Bohater wracat z Ksiezyca na
Ziemie i robit wreszcie porzadek z WEC.
Chris Roberts zbierat jednak wtasnie
ekipe do nowego projektu w Digital
Anvil, Origin skupiato sie juz mocno na
Ultimie: Online i ostatecznie z planéw nic
nie wyszto. Wspomniec trzeba réwniez

o konwersjach czesci pierwszej na Sege
Saturn i PlayStation, jednak ogranicze-
nia konsol z tamtego okresu mocno da-
waty sie we znaki. Rozdzielczo$¢ zjechata
do 320x240 (na PC 640x480), a detale
graficzne, ktére tak dobrze budowaty
atmosfere, byty w wiekszosci nieobecne.
Na plus zaliczy¢ nalezy ptynne scrollo-
wanie i lepszej jakosci filmy FMV. Jako ze
konsole co jaki$ czas musiaty wyswietli¢
ekran ,loading", nieobecny w wersji na
pecety, wprowadzono teleportery po-
zwalajace na ztapanie oddechu i wczyta-
nie kolejnego poziomu.

Timothy Cain, twérca Fallouta, wie-
lokrotnie wspominat, jak izometryczny
rzut, w ktérym oglagdamy Crusadera,
wszechobecna brutalno$¢ i animacje
umierajacych na rézne wymysine
sposoby wrogéw wywarty olbrzymi
wptyw na ostateczny wyglad uwielbianej
przez wszystkich przygody na apoka-
liptycznych pustkowiach. W podobnych
zresztg stowach wypowiadali sie tworcy
Diablo. Jak to okreslit jeden z nich:
.Kiedy omawiali$my strone graficzna,
wszyscy zgodzilismy sie, ze powinien to
by¢ Crusader: No Remorse pomieszany
z Doomem”.

Nie macie wyrzutéw sumienia? Nie
odczuwacie zalu? Raduje was huk wy-
strzatéw? Nie wiem jak wy, ale ja przeta-
dowuje giwere, podktadam pod drzwi C4
i szykuje nieztg nawalanke... ba
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/ legendarnym producentem Defender
of the Crown i Betrayal at Krondor Johnem
Cutterem rozmawia Piotr Mankowski.

@ Jak wygladato zycie bez komputeréw?

Czyms trzeba byto sie zajmowac. Ja akurat stworzytem
za mtodu muzeum potworéw, fascynowatem sie posta-
ciami z wytwérni Universal: Drakulg, Frankensteinem.
Chadzali$my czesto ze znajomymi do piwnicy, zeby tam
w spokoju gra¢ w gry, zwtaszcza Dungeons & Dragons.
Opis ,,Graj dzieki swojej wyobrazni"” stanowit lekkie nie-
dopowiedzenie, poniewaz juz bardzo gruby podrecznik
sugerowat, ze jest to skomplikowana rzecz. Zaraz potem
komputery sie jednak pojawity, a poniewaz studiowatem
na koledzu komunikowanie masowe, majgc zamiar zo-
stac¢ pracownikiem agencji reklamowej, miatem do nich
utatwiony dostep. Tworzenie gier bardzo szybko stato sie
dla mnie czyms wiecej niz pasja. | nagle w gazecie uka-
zato sie ogtoszenie o prace. Podpisany pod nim byt czto-
wiek nazywajgcy sie Bob Jacob, ktéry w tamtym czasie
pracowat jako posrednik na rynku software’owym. Zlecit
mi zgtoszenie sie do kilku firm, ale nic z tego nie wynikto.
W koncu sam znalaztem w Santa Barbara firme Game
Start, przygotowujaca gry sportowe na komputery Atari
i C64. Pracowatem tam przez dwa lata az do momentu,
gdy kupit ich Activision i uznano, ze nie potrzebujg game
designera. No i w tym momencie odezwat sie ponownie
Bob z informacja, ze zaktada nowa firme...

@ Pozwdl, ze zgadne jej nazwe: Cinemaware.
Oczywiscie. Juz pracowali nad kilkoma projektami

z wykorzystaniem zewnetrznych zespotéw. Bytem na
poczatku sceptyczny wobec Boba ze wzgledu na jego
kwieciste przemowy. Caty czas gadat, nie dopuszczajgc
innych do gtosu. Ale zachecit mnie, ze odpalit nowe biuro
i zaprasza. Byt koniec 1985 roku. Przyszedtem z zong,
weszlismy do matego pokoiku, gdzie rozstawiony byt
nowy komputer, jakiego jeszcze nie widziatem. Tak, to
byta Amiga. Wiozyt dyskietke do napedu, a po chwili na
ekranie pojawita sie tytutowa plansza Defender of the
Crown. Zona szepneta mi do ucha: ,,Bierz te robote".

W ten sposéb statem sie pracownikiem numer jeden
Cinemaware i zyskatem mozliwos¢ dziatania przy
petnych rozmachu projektach.

@ kto w tamtym czasie byt twoim idolem?

W domu miatem C64 i gratem na przyktad w Seven
Cities of Gold, ktére stato sie jedng z moich inspiracji na
przysztos¢. Oprocz tego M.U.L.E. Dana Buntena, bedace
prawdopodobnie moja ulubiong grg wszech czasoéw.
Zresztg raz na GDC, gdzie$ pod koniec lat dziewieédzie-
sigtych, spotkatem Dana juz po tym, jak zmienit pte. To
byto niesamowite méc chwile porozmawiac ze swoim
idolem z czaséw mtodosci i to jeszcze w takim miejscu
jak GDC, gdzie Chris Roberts toczyt z Chrisem Crawfor-
dem dyspute o tym, czy dobra grafika pomaga grom, czy
wprost przeciwnie. Aha, w czasach Amigi bardzo lubitem
Shadow of the Beast. Podziwiatem tez Bitmap Brothers,
ktorych twérczosc stanowita dla mnie inspiracje przy TV
Sports: Football.

P Gdy rozpoczynates prace w Cinemaware, musiates
sie przeprowadzi¢ do Salt Lake City?

W Salt Lake City Bob spedzit pewien czas, gtéwnie
poszukujac inwestoréw. Nie rozwodzit sie nad tym, skad
pochodzg pienigdze na rozruch firmy, a my go o to nie
pytalismy. Bob wraz z zong Phyllis rozpoczynali kariere
jako agenci filmowi, dziatajgcy w Hollywood. Pewnego
dnia w bibliotece zobaczyt, jak kto$ gra w Wizardry na
lokalnym komputerze. Po dwéch godzinach ustyszat,

ze ten cztowiek ptacze. Okazato sie, ze stracit bezpow-
rotnie postac, do ktérej sie przywigzat. Ta opowiesc
wywotata we mnie wstrzgas, che¢ wymyslenia czegos, co
by funkcjonowato lepiej. Cinemaware, gdy juz powstato,
swojg baze miato w potudniowej Kalifornii, niedaleko
Los Angeles - w miasteczku Westlake. Tam sie przepro-
wadzitem, ale to nie byto nic wielkiego, bo juz wczesniej
studiowatem na pobliskim uniwersytecie.
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= Amiga w momencie
premiery robita wieksze
wrazenie niz rok przed

nig Macintosh. To nie byt

tylko komputer to gier, PIXEL

to byt komputer 1
XXI wieku! WYWIAD

= Jak wspomina
John na swojej
¥ stronie interne-
towej, sposréd |
okoto 50 gier, przy
ktérych pracowal,
piec trafito do ze-
stawienia ,,150 gier
wszech czasow"

— przygotowanego

"
" [ przed laty przez i

f miesiecznik A
Computer Gaming

- ‘# World.

.I

=* Chwile pézZniej
akcje widac byto
z perspektywy
jadacego rycerza.

= Defender of the
Crown urzekat
swoim zréznicowa-
niem. Z sekwencji
oblezenia zamku
przechodzili-

$my ptynnie do
sekwencji turnieju
rycerskiego

albo potyczki na
miecze.

JOHN CUTTER BYt JEDNYM Z PIERWSZYCH PRODUCENTOW
GIER W CALEJBRANZY. MODEL STOSOWANY PRZEZ
CINEMAWARE STAt SIE Z BIEGIEM LAT STANDARDEM

W ELEKTRONICZNEJROZRYWCE.
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Biuro nie byto duze, ale miato rewolucyjng jak na tamte
czasy sekcje testeréw. Ludzie siedzieli i grali w nasze
powstajgce gry na réznych konfiguracjach sprzetowych.
Poczatkowo wszystkie gry byty zlecane producentom
zewnetrznym, jak choc¢by Billowi Williamsowi, ktéry zre-
alizowat Sinbada. Nad Defender of the Crown pracowato
kilku zakontraktowanych programistéw i Bob potrzebo-
wat kogos, kto by ich pilnowat i zapanowat nad catym
procesem produkcji. W ten sposéb zostatem producen-
tem w Cinemaware. Méj dzien sktadat sie z siedzenia

za biurkiem i wydzwaniania do ludzi, sprawdzania, czy
kolejne etapy produkcji zostaty zakonczone. Zewnetrz-
ny zespot dziatajacy przy Defender of the Crown nie
radzit sobie najlepiej. Dopiero gdy znalaztem R.J. Micala,
jednego z twércéw Amigi, praca ruszyta z kopyta. W jej
trakcie dochodzito do zabawnych sytuacji, gdy R.J.
zamykat sie w pokoju i nawet rezyser gry Kellyn Beck nie
magt sie z nim skontaktowac i musiat wsuwac dyskietki
pod drzwiami. Gra powstawata przez trzy miesiagce.
Premiera odbyta sie, jesli dobrze pamietam, 1 paZzdzier-
nika 1986 roku. To, ze Defender of the Crown okaze sie
sukcesem, wiedzielismy juz wczesniej. Do naszego biura
wpadat Noah Falstein, zeby podpatrzed, co robimy, a jego
entuzjazm udzielat sie innym. Byt zresztg plan, zeby
zrobi¢ sequel Defender of the Crown, ale w potowie lat
osiemdziesigtych panowato przekonanie, ze sequele sie
nie sprawdzaja.

@ No wiasnie, czy takie niezdecydowanie Cinemaware,
co robi¢, nie byto gtéwng przyczyng jego upadku?
Rzeczywiscie, ciggle zmieniaty sie koncepcje, jak na
sinusoidzie. Bytem producentem lub projektantem wta-
Sciwie kazdej gry Cinemaware oprécz It Came from the
Desert i wiasciwie wszystko to przezywatem, nie majac
petnej kontroli nad sytuacja. Raz zamawialiSmy gry na
zewnatrz, potem uznalismy, ze trzeba mie¢ wieksza
kontrole i przenosilismy produkcje do studia, a nastepnie
znoéw jg wypychalismy do kontraktowcéw. Trzymalismy
sie Amigi, potem na koniec przestawiliSmy sie na pecety.
ByliSmy idealistami, wiele projektéw realizowalismy
dlatego, ze Bob Jacob tak chciat. Lubit planszowego
.Riska", powstat Defender of the Crown. Lubit space
opery, powstat Rocket Ranger. Jego zona Phyllis,
nazywana w biurze ,tygrysica”, zajmowata sie strong
biznesowa. Wszyscy mowili o Cinemaware, szanowali
nas, ale od wewnatrz firma umierata. Bob przyczyny
upadku upatrywat w opéZznieniu premiery pecetowej
wersji TV Sports: Football. Probowat zaraz potem
sprzedac Cinemaware Electronic Arts. Trip Hawkins

byt wielkim fanem naszej firmy, ale zarzad zablokowat
te transakcje. Bob odpalit potem kolejna firme, nie
zapraszajgc mnie do udziatu. Poszedtem wiec do na
rozmowe do Electronic Arts, ale ostatecznie trafitem
do firmy oddalonej od mojego domu o pie¢ minut droqi,
czyli New World Computing, gdzie zresztg poznatem
Neala Hallforda. Pracowat jako scenarzysta i wkrétce
mieliSmy razem pracowac przy innym projekcie. Pewnie
sie domyslasz, ktérym? ;

e

= llustracja na oktad-
ce DotC powstata na
podstawie fotografii
zrobionej przebra-
nym aktorom.

= Skrzynie w Be-
trayal at Krondor
wigzaty sie z tymi
piekielnymi zagad-
kami...

DEFENDER OF THE CROWN tACZYtL ROZNE

GATUNKIW FILMOWA OPOWIESC .
BEZ WATPLIWOSCI BYt GRA ROKU 1986.

[d zdradzie w Krondorze...

Tak, na GDC spotkatem Jeffa Tunnella, ktéry ztozyt mi
propozycje przejscia do Dynamixu. Po kilku miesigcach
pracy, w trakcie tworzenia Might & Magic 2, zwolni-

tem sie wiec z New World Computing i przeniostem do
Eugene w stanie Oregon. Jeszcze mi sie przypomina, ze
pracowatem w NWC przy King's Bounty, ktére przeciez
stato sie w pewnym sensie prekursorem serii Heroes of
Might & Magic. W Dynamixie szybko skontaktowatem sie
z Raymondem Feistem, ktérego ,.lekkie fantasy" bardzo
mi sie podobato. Powiedziat, ze nie bedzie mnie sta¢ na
prawa do jego najnowszego dzieta, ktére wyceniat na
250 tysiecy dolaréw. No ale Dynamix, a wtasciwie Sierre
On-Line, ktéra byta jego wtascicielem, byto na to stac.

o

@ Jakie byty gtéwne zatozenia Betrayal at Krondor?
Wczesniej nie miatem do czynienia z RPG, wiec wymy-
Slatem niektdre rzeczy na swiezo. Jednym z pomystow
byto to, ze w kolejnych rozdziatach opowiesci w druzynie
beda pojawiac sie i znika¢ pewne postaci. Wydawato sie
to szalonym pomystem, bo przeciez gracz zzywa sie ze

= Zimowa porg

w Krondorze trud-
niej o pozywienie.
Plus te niesamowi-
te odgtosy trzaska-
jacego mrozu...
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. Zdarzaty sie w Krondorze postacie
stabe charakterem i ksigze Arutha do nich
niestety nalezat. Dobrze, Ze nie pojawiat
sie w druzynie.

swoimi bohaterami, a tu nagle bam i w kolejnym roz-
dziale na miejsce jednego z nich pojawia sie kto$ nowy.
Druga rzecz, to zamierzali$my odpali¢ betatesty Betrayal
at Krondor jakies trzy miesigce przez premierg, ale
nastapito to ponad dwa razy wczesniej. Gra zostata wiec
porzadnie przetestowana, jak zaden inny produkt swojej
epoki. Uzylismy silnika 3D wykorzystywanego w naszych
symulatorach, ale poniewaz wygladato to wszystko dos¢
surowo, wzbogaciliSmy krajobraz o drzewa i géry na
horyzoncie. Przy skalowaniu drzew pracowali bracia t.u-
kaszukowie. Mielismy dodatkowa motywacje, bo w mie-
dzyczasie ukazata sie Ultima Underworld: Stygian Abyss,
gdzie lochy wygladaty lepiej od naszych. Pamietam jak
pod koniec 1993 roku jeden z magazyndéw przyznat Kron-
dorowi nagrode RPG roku. Nie mogtem w to uwierzyc, ze
sie jednak udato. ZwyciezyliSmy przeciez z Labyrinth of
Worlds.

@ ale Betrayal at Krondor nie od razu stat sie sukce-
sem.

Do konca 1993 roku gra sprzedawata sie jedynie przy-
zwoicie. Jeff Tunnell odszedt z Dynamixu, ja pracowatem
nad sequelem. Nowym szefem zostat cztowiek wywodzg-
cy sie z ksiegowosci, ktory nie byt zachwycony, gdy mu
zgtositem, ze te 400 tysiecy dolaréw przeznaczonych na

BETRAYAL ATKRONDOR NIE
ZAWIERAL W PELNI OTWARTEGO
SWIATA, EDNAKPOZWALALNA

PODROZOWANIE PO NIESPO-
TYKANIE WIELKICH POLACIACH

BARWNEJKRAINY.

budzet nie wydaje mi sie wystarczajacg kwota. Nastep-
nego dnia zostatem wezwany do jego gabinetu i wyrzu-
cony z pracy. Niedtugo potem Dynamix wypuscit wersje
CD Betrayal at Krondor, ktéra zaczeta sprzedawac sie
jak szalona. Skorzystat z tego Feist, ktéry zgtosit sie po
odkupienie swoich praw, i sprzedano mu je za bardzo
niewielkg kwote, a on zaraz potem zaniost je do firmy 7th
Level. Poniewaz nie mégt korzystac z nazwy Betrayal at
Krondor, wymyslit Return to Krondor. Dynamix zadzwo-
nit, zebym jednak wracat, ale powiedziatem im, ze mam
nowaq prace i nie zamierzam wracac po tym, jak mnie
potraktowano. Sami zaczeli wiec przygotowywac nieofi-
cjalny sequel zatytutowany Betrayal in Antara.

@ spotkates kiedy$ Kena Williamsa z Sierry?

Tak, kilka razy. Krazyty pogtoski, ze Ken spi w nocy tylko
trzy godziny, poniewaz tak bardzo jest zapracowany.
Udzielat bardzo technicznych wskazéwek co do naszej
pracy. Gdy pojawiata sie informacja, ze w biurze w Eugene
jest Ken, produktywnos¢ od razu wzrastata. Bytem nawet
zaproszony dwa czy trzy razy na szkolenia do Oakhurst,
gdzie Sierra miata swojg siedzibe. Odbywaty sie w hotelu,
a nie w stynnym ,,hangarze" stanowigcym baze firmy.

@ro odej$ciu z Dynamixu pracowates dalej w elektro-
nicznej rozrywce?

Tak, przez trzy lata dziatatem z Ronem Gilbertem i Shel-
ley Day w Humongous Entertainment. Pracowatem tez
z Chrisem Taylorem znanym z Total Annihilation. Robi-
liSmy razem Dungeon Siege 2, a potem dostarczytem
mu kilka pomystéw na gry, ale on wszystkie odrzucit.
Spytatem, co sie dzieje, a jego odpowiedZ brzmiata:
.Wiesz, po prostu chyba nie lubie innych pomystéw

niz wtasne". Potem na catg dekade wciggneto mnie
robienie gier casualowych, a ostatnio postanowitem od
tego odpoczac i w ten sposéb wylagdowatem w Euro-
pie. Najpierw w Paryzu, a teraz w Berlinie, gdzie sobie
siedzimy i jemy lunch. ks

John Cutter HALL OF FAME

& W karczmach
zawsze mozna byto
napotkac postacie
zlecajgce zadania !
poboczne. Oto Nia

z gospody Szescio-
palczastej.
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MODEL PROGRESJI Z JRPG, SYSTEM
ALK Z KLASYCZNEGO BEAT'EM UP
| EKLEKTYCZNA KOLEKCJA MINIGIER
‘ POQERZYKRYWKA GANGSTERSKIEGO

"SANDBOKSA. WITAICIE W YAKUZIE.

0 saga o bardzo dobrych

chtopcach, ktérzy sg bar-

dzo kiepscy w popetnianiu

przestepstw' - gtosi jedno

z najczesciej powtarza-
nych w mediach spotecznosciowych
podsumowar Yakuzy. Rosnacy
preznie w site zachodni fandom serii
nierzadko prébuje wyjasni¢ fascyna-
cje jej protagonistami, stawiajgc ich
w opozycji do tradycyjnie pojmowa-
nej toksycznej meskosci, reprezen-
towanej chocby przez antybohate-
réw Grand Theft Auto.

Wojowniczy Kiryu jest w korcu
jednoczesnie pewny siebie i szalenie
skromny, dba o siebie, nie wstydzi sie
pokazywania emocji i tez, przedktada
nad wszystko dobro przygarnietych
sierot, podchodzi ze zrozumie-

niem i ogromng empatig do kazdej
napotkanej przypadkiem osoby. Nie
odrdéznia go to jednak od tradycyjnych
heroséw. z japonskich komiksow, co
udowodnito niedawno dobitnie Fist of
the North Star: Lost Paradise, stwo-
rzona w oparciu o silnik Yakuzy ada-
ptacja kultowej postapokaliptycznej
mangi ,,Hokuto no Ken", ktérej gtéwny
bohater i mistrz sztuk walki Kenshiro
po wyposazeniu w struny gtosowe
Kazumy bez problemu odnalazt

sie w konwencji rozéwietlonego
neonami beat'em upa.

Lo

« OutRun, Virtual-
-On, Taiko no Tat-
sujin, najnowszy
Virtua Fighter

na dwie osoby,

a moze pierwszy
w historii domowy
port Motor Raid?
Salony automatéw
w Yakuzie co chwi-
le zaskakuja.

%" Godna klasyki
azjatyckiego kina
akcji choreografia
atakéw specjal-
nych w walkach

z bossami rewe-
lacyjnie stopniuje
dramaturgie staré.

,u_‘f
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Gdyby nie unie$miertelniona w inter-
netowej memosferze sktonno$¢ Kena
do mruczenia ,,Jestes juz martwy"
przy akompaniamencie eksploduja-
cych wnetrznosci pokonanych totréw,
po paru godzinach zlatby sie w spéjna
catos¢ z gardzgcym zabijaniem Kiryu.
Ideat reprezentowany przez Smoka
Dojimy nie jest zatem niczym nowym.
Faktem jest jednak, ze liczaca sobie juz
kilkanascie odston Yakuza znakomicie
zaktualizowata go na potrzeby wspot-
czesnosci (wytgczajac pare niefor-
tunnych policzkéw wymierzonych po-
staciom kobiecym). Konczacy w 2018
roku piecdziesigtke Kiryu spedzit Iwig
czesc¢ zycia, ukrywajac sie przed swia-
tem i odsiadujac niestuszne wyroki. Nic
wiec dziwnego, ze reaguje na wszelkie
zmiany spoteczne i nowinki techniczne
ostrozna konsternacja, z ktérej scena-
rzysci skutecznie wyciskajg wszystkie
soki. Gtéwne watki numerowanych

4 i

% Liczne systemy
rozgrywki w Yaku-
zie wiekszy nacisk
niz na gtebie ktada
na frajde

z kazdego wcisnie-
cia przycisku. Na-
wet nokautowanie
stabeuszy potrafi
nies¢ satysfakcje.

czesci serii sktadaja sie na powazna hi-
storie, w ktérej Kazuma raz za razem
jest zmuszany do powrotu w Srodowi-
sko mafijne, by przypomniec zarozu-
miatym miodzikom wartos¢ tradycji,
ukarac zachtannych starcéw u wtadzy
i znaleZ¢ osobe odpowiedzialng za ko-
lejng ciggnaca sie od lat konspiracje.
To intensywne melodramaty, ktérym
tatwo wytykac przekomplikowanie

i okazjonalne dtuzyzny, ale ktére na tle
setek growych historii napedzanych
zimna nerdowska logikg wyrézniaja
sie in plus skupieniem na szczerych
emocjach. Okazjonalne kilkunasto-
minutowe przerywniki, mimo coraz
sprawniejszej rezyserii w kolejnych
czesciach, potrafig momentami przy-
ttoczy¢. Jednak idealng przeciwwage
dla nich stanowig watki opcjonalne,

w ktérych nasz protagonista ze
straznika tradycyjnych pozytywnych
wartosci zmienia sie w ciekawego
Swiata wtdczykija.
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GtOWNY WATEK: TEATRALNE DYSKUSJE
2 O IDEALACH, ZAKRWAWIONE NAGIE
G TORSY, MESKIEtZY. SZCZEROSC RODEM

mniej znanych

st 7 OLDSCHOOLOW YCH FILMOW AKCI,
oo ZERO MECZACE] IRONII.

" Przepych barki ekonomicznej lat
osiemdziesigtych dat Yakuzie Zero
1 najbardziej wyrazistg estetyke

z numerowanych odston sagi.

=2 Po zakoriczeniu %= Bon appetit.
gtéwnego watku Yakuza traktuje
tworcy czesto przyjemnosci
zachecajg gracza kulinarne bardzo
do spokojnego spe-  powaznie

dzenia paru godzin - zdjecia potraw
z przybrang cérka ~ natychmiast roz-
Haruka. budzajg apetyt.

 Skad tyle oséb
sktonnych do walki
z Kiryu na ulicach
Tokio? Jedna

z gier wyjasnia, ze
nasytanie $wiezo
upieczonych ban-
dzioréw na Smoka
Dojimy to juz staty
element otrzesin.

YAKUZA ROZUMIE, ZE SKUTECZNY MELODRAMAT Y
JESTNIESPOINY Z KOMIKSOWYM PUSZCZANIEM £S X
OKA DO WIDZA. PODWAZANIE KONWENCII T T
ZOSTAWIA WIEC KOMICZNYM WATKOM

POBOCZNYM | MINIGROM. e R )

ralne, Ze zazwyczaj ciezko wyobrazic sobie,
jak ten sam tekst wygladat w oryginale.
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Drony, blogerzy, oryginalne przekrety finansowe, Siri,
mniejszosci seksualne, wspdtczesna telewizja, sekty, Mi-
chael Jackson, kolejki ustawiajace sie za nowym Dragon
Questem. Btgdzacy po ulicach Kiryu i jego towarzysze
co chwile wplatujg sie w zaskakujgce misje poboczne,

w ktérych ich staroswiecki stoicyzm brutalnie zderza sie

z idacym do przodu i na ukos Swiatem. Nieporozumienia
prowadzg czesto do wymian ciosow, ale finaty sg z requty
ciepte i pamietne: nasz bohater komentuje zwykle kon-
frontacje z nowoczesnoscig w oldbojowy, ale poruszajgco
empatyczny sposéb. Brak w tym jednak przesadnego
dydaktyzmu, co pokazuje choéby Yakuza O sceng, w kto-
rej Kiryu nieopatrznie obiecuje pomdéc smutnemu chtopcu
(rubryka z imieniem postaci: ,,Niewinny Szkrab™) w pota-
jemnym zdobyciu pisma pornograficznego z automatu
otoczonego przez grupke przypadkowych kobiet. Jedna

z nich okazuje sie pod koniec uwaznym swiadkiem catego
incydentu, komentujac pod nosem wszystkie grotesko-
we dylematy dotyczace honoru, dobrego wychowania

i hipokryzji hastem ,,bycie mezczyzna to trudna sprawa".
Opcjonalne zadania zawstydzajg nawet najwiekszych
deweloperéw RPG z otwartym swiatem, w czym duza role
gra swobodna struktura. Za pomocg zmysInych uje¢ ka-
mery i wachlarza prostych mechanik (selekcja przedmiotu
z ekwipunku, wybdr miedzy trzema linijkami dialogowymi,
szczatkowe skradanie sig, liczne minigry...) deweloperzy
co rusz moga konstruowac misje polegajace na tancu

i Spiewie, redagowaniu tekstu do czasopisma, odgrywaniu
wyuczonej roli w filmie fabularnym czy rozwigzywaniu
godzinnej zagadki kryminalnej w stylu Phoenixa Wrighta.
Przemoc czesto jest nieunikniona, ale nigdy nie jest celem
samym w sobie na modte ,,zabij 10 szczuréw''. Twércow
interesujg przede wszystkim oryginalne opowiastki czy

to oparte na wtasnych doswiadczeniach, czy popularnych
doniesieniach medialnych.

Chec snucia historii, ktérych w grach nie sposéb
doswiadczy¢, przyswiecata Yakuzie od samego poczatku.
Autor serii Toshihiro Nagoshi trafit do Segi na poczatku
lat dziewieédziesiatych, tuz po zakonczeniu studiéw
organizacji produkcji filmowej, watpigc w mozliwos¢
intratnej kariery w japonskim kinie. Cho¢, jak sam przy-
znaje, nie posiadat zadnych zdolnosci informatycznych,
jego znajomos¢ dziesigtej muzy okazata sie niezwykle
przydatna cho¢by w ujarzmianiu kamery w pierwszych
grach 3D. Po takich tytutach jak Daytona USA czy Super
Monkey Ball postanowit stworzy¢ cos, czego jeszcze nie
byto: interaktywny odpowiednik dramatycznego filmu
o yakuzie. Szefostwo protestowato. Twierdzito, ze gra,
ktérej nie da sie sprzedac ani kobietom, ani dzieciom, ani
Zachodowi, nie ma szans sie zwrdcic. Tuz po premierze
pierwszej czesci Ryu ga Gotoku (,,Niczym smok", orygi-
nalny.tytut Yakuzy) w 2005 roku mogtoby sie wydawac,
ze obawy byty uzasadnione, zwtaszcza ze wzgledu na
fiasko na Zachodzie. Kiczowaty, przesadnie wulgarny
dubbing z udziatem Michaela Madsena i Marka Hamilla nie
spotkat sie z cieptym przyjeciem, podobnie jak zwodniczy
marketing spod znaku ,japonhskie Grand Theft Auto”.
Mimo to sukces gry na ziemi ojczystej uzasadnit tworzenie

yakuza .HALL OF FAME

NIEKTORE CZESCI SERIINIGDY NIE
DOCZEKALY SIELOKALIZACII. NAJBARDZIE)
SZKODA KUROHYOU (PSP), OPARTEGO

NA WALKACH MMA SPINOFFA TWORCOW
KULTOWEGO DEFJAM: FIGHT FOR NEW.

kolejnych sequeli, a niedawno Nagoshi
wyjawit, ze obecnie co pigty wielbiciel
serii to wielbicielka. Stad w niedaw-
nych czes$ciach skonfundowany Kiryu
odkryt, ze jest powszechnie uwazany

za ,,najgoretszego DILF-a", a homoero-
tyczne napiecie miedzy nim a jego psy-

chopatycznym rywalem Majima stato
tak geste, ze mozna by je kroi¢ nozem.
Sukces na Zachodzie tez nadszedt, ale
po latach ledwo optacalnych lokaliza-
cji, eksperymentéw z westernizacjq
(ciecia zawartosci) i fanowskich akcji
,ratowania Yakuzy". Przetomem byta
zlokalizowana rok temu Yakuza O,
istny generator screenéw i nagran

odnoszacych wiralne sukcesy. Tym naj-

wiekszym byt niewatpliwie absurdalny
klip, w ktérym Kiryu mianuje kurczaka
imieniem Nugget menedzerem swojej
agencji nieruchomosci.

Handel nieruchomosciami, teletur-
nieje, gra w rzutki, randki, bilard, ka-
baretowy stand-up, baseball, karaoke,
czat erotyczny, polowania, sitownia,
wyscigi takséwkarskie, gotowanie,

madzong, klasyczne gry arcade, pocie-

szanie ptaczacego dziecka. Zespét Na-
goshiego nie powstrzymuije sie przed
ciggtym implementowaniem kolejnych
minigier i systeméw. Cho¢ wiekszo$¢
Z nich skupia sie na oferowaniu
graczowi meskich metod relaksu po

pracy (rozumianej jako wgtebianie sie
w gtéwny watek), jest tez wiele takich,
ktére drastycznie zmieniajg tempo.
Tryb zarzadzania klubem z hostessa-
mi, cho¢ stanowi zwykte potgczenie
gry dress-up z klonem starenkiego
Diner Dasha, okazat sie tak niespo-
dziewanym sukcesem, ze pojawit sie
juz w kilku cze$ciachz rzedu. Yakuza 5
z kolei po ociekajgcym testosteronem
rozdziale, w ktérym potezny gangster
Taiga Saejima ucieka z wiezienia

i rozpaczliwie walczy o przetrwanie

w dziczy, wcisneta gracza w buty
Haruki Sawamury, przybranej

corki Kiryu rozpoczynajacej kariere
popowag, przez co tradycyjne starcia
zostaty na wiele godzin zastgpione
pojedynkami tanecznymi w konwen-
cji gry rytmicznej. Trzeba przy tym
otwarcie przyznad¢, ze mato ktéry

styl rozgrywki jest zbalansowany lub
dopracowany tak, by dato sie w nim
znaleZ¢ gtebie wystarczajgcq na wiele
godzin. Moze jest to efekt osobistej
filozofii Nagoshiego, ktéry uwaza

sie za kiepskiego gracza i nie lubi
frustrowac podobnych sobie 0séb.
Wyjgwszy pare niespodziewanych
skokdw poziomu trudnosci, system
walki zaskakujgco rzadko oferuje fak-
tyczne wyzwania, a ponadto pozwala
w koétko uzywac leczniczych positkdw
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i napojow, kompletnie zbednych
doswiadczonemu graczowi.

Wielka szkoda, bo z mechanik w se-
rii datoby jeszcze sie wiele wycisng¢,
ale tatwiej sie z tym pogodzi¢, gdy
otoczka rozgrywki reprezentuje na
tylu frontach pierwszg klase. Petne
poteqi, balansujgce miedzy realizmem
a kreskdwkowym przesadyzmem
animacje i dopracowane sterowanie
sprawiajq, ze nawet po setkach godzin
nokautowanie bandzioréw na ulicach
daje instynktowng satysfakcje.
Rozwiniety system rozwoju postaci
i absurdalna liczba odblokowywa-
nych z czasem atakéw specjalnych
daja graczowi rozwiniete mozliwosci
ekspresji. Bo cho¢ na upartego kazda
czes$¢ datoby sie przejs¢ samymi
zwyktymi ciosami i chwytami, spekta-
kularne finishery wykonywane przy
uzyciu otoczenia i przedmiotow sta-
nowig w potyczkach gwézdz progra-
mu. | nie ma znaczenia, czy méwimy
o kontrataku wyplutym papierosem,
czy 0 nokaucie obstugiwang przez
sklepowego kasjera mikrofalédwka.

Gigantyczne Sciezki dZwiekowe
brawurowo zonglujg konwencjami od
smooth jazzu i folkowych ballad po
ciezkiego rocka i psytrance (zal tylko,
ze dotad ze wzgledu na problemy
z drogimi licencjami anglojezyczne
wersje Yakuzy tracity motywy wokal-
ne artystéw pokroju mistrza city popu
Tatsuro Yamashity, ale pono¢ dzieki
niedawnym sukcesom serii nie bedzie
to odtad problemem). Przywigzanie
do szczegdtu - interaktywnych

= Kiryu na PS2, Ki-
ryu na PS4. Remaki

' umozliwiajg nowym

graczom szybkie

wejscie w serig, ale
rozmyte pees-
7 dwdjkowe Swiatto
i wszechobecnych
‘ h neonéw ma swéj
=1 Wl urok.

magazynéw podnoszonych z pdtek sklepowych, budzacych
slinotok zdje¢ japonskich przysmakdéw w restauracyjnych
menu, inspirowanej rzeczywistymi miejscami architektury
- przygniata uwaznego gracza na kazdym kroku. Ttuma-
czenia najnowszych czesci idealnie balansujg miedzy wier-
noscia azjatyckiemu skryptowi a btyskotliwymi, oryginal-
nymi wtretami, stanowigc ztoty standard na skale branzy
(trener boksu z zagranicy: ,He's a, um, fisting artist?",
Kiryu: ,,That's not really my scene"). Przede wszystkim jed-
nak Yakuza Team w kazdym momencie wie, jak zbalanso-
wac automatowg przesade z umiejetnym wykorzystaniem
filmowego jezyka tak, by zmaksymalizowac emocjonalny
tadunek kazdej sceny. Z jednej strony co chwile widzimy tu
wiec stylowe komunikaty typu ,,Feel The Heat!" i uciekaja-
ce w przesade efekty specjalne, a z drugiej mase krétkich,
dobitnych cutscenek podkreslajgcych pamigtne momenty
kazdego watku: krétkie, petne wzajemnego zaufania spoj-
rzenie wymienione miedzy gtéwnym bohaterem a skutecz-
nie urabiajgca bogatego klienta pracownica jego klubu
albo dumne wachlowanie sie banknotami nad pokonanym
magnatem rynku nieruchomosci.

Przez caty tekst méwie o catej Yakuzie jak o jednej grze,
co moze potwierdzi¢ obawy martwigcych sie o powtarzal-
nos$¢. W koncu prawie kazda cze$¢ obraca sie wokot tej
samej fikcyjnej tokijskiej dzielnicy Kamurocho, w niemal
kazdej gtéwna role gra walczacy dos$¢ podobnie Kiryu,
wiele zawartosci przenosi sie z czesci na czesc. Ale nie jest
przeciez tak, ze daje to deweloperom licencje na prézno-
wanie, a wrecz przeciwnie - daje im bezpieczng baze, na
podstawie ktérej co chwile iterujg zupetnie inne aspekty.
Juz pare lat po wzglednie oszczednej Yakuzie 3 fanéw za-
skoczyt przepych czesci pigtej, ktéra oprécz Kazumy data
nam mozliwo$¢ wcielic¢ sie dodatkowo w cztery zupetnie
rézne stylem rozgrywki postaci, a nastepnie zwiedzi¢ nimi
Sapporo, Fukuoke, Osake i Nagoye. ,,Széstka" za to znéw
skupita sie znacznie mocniej na Tokio i Kiryu, ale jedno-
cze$nie dokonata oszatamiajgcego remontu generalnego
silnika, przez ktéry Kamurocho nie tylko zostato mocno
rozbudowane w pionie, ale jeszcze I$ni sie i mieni

MOCNO ITERACYJINY, OPARTY RAZ ZARAZEM O TE
SAMELOKACIJE | SYSTEMY MODEL YAKUZY MOZE
WYDAWAC SIE WADA, ALE POZWALA DEWELOPEROM
EKSPERYMENTOWAC W ZUPELNIE INNY SPOSOB,

IIZ ROBIATO TWORCY OTWARTYCH SWIATOW.
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refleksami jak w filmie ,,Jak za-
kochani” Abbasa Kiarostamiego.
Powroty do Yakuzy tatwo traktowac
jako cykliczne wyjazdy turystyczne
do stolicy Japonii, podczas ktérych
kolejni przewodnicy pokazujg nam

za kazdym razem inne atrakcje kraju.
Czasem jest to prosty tryb strategicz-
ny, w ktérym stawiamy czoto uroczo
kaleczgcemu jezyk hiszpanski Tetsuyi
Naito i wielbigcemu sie w blichtrze
Kazuchice Okadzie, gwiazdom stynnej
ligi wrestlingowej NJPW. Kiedy
indziej jest to mozliwo$¢ budowania
przyjazni z hostessami, ktére réwniez
majq swoje odpowiedniki w prawdzi-
wym $wiecie. Google szybko wyjawi,
ze energetyczna Saki to sportsmen-
ka, ambitna Kirara to gwiazda kina
erotyczneqo, a czarujaca Erina to
ekskluzywna dziewczyna do towa-
rzystwa zakochana w Balenciadze,
Destiny 2 i Football Managerze 2017
(warto zaznaczy¢, ze bez wzgledu

na odczucia odbiorcy co do ustug
seksualnych scenariusz traktuje je
wszystkie z szacunkiem, jako osoby

z krwi i kosci, a Kazuma to wedtug
scenarzysty romantyk zachowujacy
celibat).

Najwiecej radosci z tych wycieczek
wyciggna kinofile. Obsady ostatnich
czesci to przeglad najwiekszych
gwiazd znanych z festiwalowych hitéw
Hirokazu Kore-edy czy Kiyoshiego
Kurosawy, a Nagoshiemu niedawno
udato sie naktoni¢ do wspétpracy na-
wet legendarnego Takeshiego Kitano,
ktory odgrywa w Yakuzie tradycyjng
dla siebie role patriarchy o stabosci do
psikuséw i ukrytym zyczeniu $Smierci.
Oczywistg inspiracjg jest tu tez
twdrczosé Juzo Itamiego, ktérego ko-
miczny ,,ramen western” pod tytutem
,Tampopo" niczym nie rézni sie od
tonu najlepszych zadan pobocznych
w Yakuzie. Poborczyni podatkowa
z jego filmu ,,Ryoko w akgji" prosi raz
nawet Kiryu o pomoc. Wiele mrugniec
oka znajda tu tez wielbiciele tworcy
arcygenialnego horroru ,,Hausu"
Nobuhiko Obayashiego, ktérego , try-
logia Onomichi” postuzyta w szdstej
czesci za gtdwny wzorzec miasteczka
Onomichi i rozrzuconych po nim
zadan. Spotkamy tu stynng tez wsréd
fanéw anime ,,Dziewczyne skaczaca
przez czas".
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= Sekwencje kara-
oke, ktore bohate-
rowie wyobrazaja
sobie jako starannie
wyrezyserowane
teledyski, od lat
rozbrajaja.

4 Polowania

W Yakuzie 5. Oparty
na broni palnej
spin-off Dead

Souls meczyt
monotonig, ale gra
Binary Domain tych
samych twércéw to
juz strzelaninowy
klasyk.

= Arcade’owe
doswiadczenie Segi
przejawia sie

W petnej przepychu
oprawie minigier.

W -

« Ton opcjonalnych
zadan drastycz-

nie odbiega od
obowigzkowych. Za-
miast gangsterskie-
go-melodramatu
komedia sytuacyjna
i proza zycia.

Nagoshi nie jest oryginalny w takich
zabawach nawigzaniem. W koncu nawet
tegoroczny faworyt do tytutu gry roku,
God of War, cytowat kultowe filmy Bu-
stera Keatona i Orsona Wellesa (patrz
scena z oknem z',,Obywatela Kane'a”
czytelnie zrekonstruowana w domu
lesnej wiedZmy). Niemniej z catym
szacunkiem dla kunsztu Sony Santa
Monica: réznice miedzy trendami i prio-
rytetami w produkcjach AAA a Yakuzie
doskonale uwydatnia to, ze w tym
samym czasie, gdy Kratos zmagat sie

z oklepana juz growa rola toksycznego
ojca nastoletniego dziecka, Kazuma
dogadywat sie z zieciem, zostawat
dziadkiem i ustepowat fotela protagoni-
sty kolejnemu pokoleniu.

JAK ZACZAC?

Najlepiej od Yakuzy O (PS4, PC): taniej,
gigantycznej, petnej ejtisowego prze-
pychu, pomyslanej jako idealny punkt
wejscia dla nowych fanéw.i dlatego
chronologicznie poprzedzajgcej wszyst-
kie numerowane czesci sagi. W dalszej
kolejnosci warto zainteresowac sie nie-
dawnymi remake'ami-dwoch pierwszych
czesci, czyli Kiwamii Kiwami 2 (przy
czym trzeba zaakceptowac, ze pierwsze
Kiwami przez wiernos¢ oryginatowi
mocno tkwi w archaizmach z czaséw
PS2).
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‘Niemal dwadziescia lat temu, po premierze stynnego ,,Kregu”, $wiat po raz pierwszy kolektywnie
zatrzasnat portkami na widok matych, dlugowtosych dziewczynek. Fenomen azjatyckiego

horroru miat trwac w najlepsze przez kolejng dekade, wywotujac powddz podobnych

tematycznie tworéw pokroju,,Dark Water” czy ,,Klatwy”. Nie omingt rowniez branzy gier.

ol Maciej Bachorski

ile groza rodem z Kraju
Kwitnacej Wisni data sie
graczom we znaki jeszcze

przed premierg omawianego tytu-
tu w postaci chocby Fatal Frame'a
z 2001 roku, o tyle zaden z tytu-
téw nie zaryzykowat fuzji dwéch
wydawatoby sie catkowicie
sprzecznych gatunkéw. No bo jak
potaczyc ze sobg wysokookta-
nowy, pierwszoosobowy shooter
w stylu filméw Johna Woo z przy-
prawiajgcym o palpitacje serca
paranormalnym horrorem? Odpo-
wiedZ na to mieli znaleZ¢ progra-
misci z Monolith Productions.

PRZEDBIEGI
Zanim jeszcze na powaznie zaczeli
o tego typu koncepcji mysle¢, pano-
wie z zatozonego w 1994 roku stu-
dia zdazyli juz wyrobi¢ sobie marke
twoércédw nietuzinkowych (choé
znanych z produkcji na pecety). | to
do tego stopnia, ze jesli juz za co$
sie zabierali, robili to bez pudta,
poczynajac od kultowego Shogo:
Mobile Armor Division z nieSmier-
telnymi mechami na czele, przez
inspirowane przygodami Jamesa
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Bonda No One Lives Forever (ktére
doczekato sie swojej premiery réow-
niez na drugiej generacji PlayStation)
czy wreszcie jeden z najlepszych
elektronicznych horroréw osadzo-
nych w uniwersum Obcego, Aliens
vs Predator 2. Swego czasu studio
réwniez catkiem skutecznie trzesto
catg branzg za pomoca Lithtech - au-
torskiego i nieustannie rozwijanego
silnika graficznego. Z takim bagazem
do$wiadczenia i wiedzy deweloper
zostat kupiony dekade po swych
narodzinach przez Warner Bros.
Pomyst na zaadaptowanie
azjatyckiego horroru do dynamicz-
nej strzelaniny pojawit sie jednak
w gtowach programistéw nieco
wczesniej, jeszcze kiedy Monolith
dziatat jako niezalezne studio, wyda-
jace swoje produkcje pod banderg
Sierry (a wiasciwie Vivendi Universal
Games). F.E.A.R. po raz pierwszy
zostat pokazany szerokiej publice na
targach E3 w 2004 roku i z miejsca
przykut uwage unikatowym koncep-
tem. Dyrektor technologii w Monolith
Kevin Stephens opisywat jego zato-
Zenia w ten sposob: ,,gracz poczuje
sie w nim jak gwiazda filmow akcji".

« Prolog F.E.A.R.
to jeden z nie-
wielu momentow,
kiedy na naszej
drodze spotykamy
zywych towarzy-
szy koszmarnej
przygody.

= Wymiany ognia
w pierwszej czesci
serii bogactwem
szczegotéw robig
wrazenie do dzis.



= F.E.A.R. dosko-
nale taczyt

w sobie kinowy
rozmach

hollywoodzkiego
filmu akcji ze
$cinajacym krew
w zytach horro-
rem.

Dowodzony przez Craiga Hubbarda
zespodt stowa dotrzymat. Najpierw
jeszcze podczas E3 2005 F.E.A.R. na
krétko zaprezentowat sie dziennika-
rzom w postaci grywalnego dema

i zostat okrzykniety najlepsza gra
akcji targéw. Debiut w petnej krasie
nastgpit ostatecznie 18 paZdziernika
2005 roku. Poczatkowo ukazat sie na
PC, w koncéwce 2006 roku na Xboxa
360, a w pierwszej potowie 2007 roku
na PlayStation 2. Odnidst sukces jak

na owe czasy catkiem spektakularny.
Odbiér produkcji byt jednoznacznie
pozytywny, a Srednia ocen oscylowa-
ta od 88 dla wers;ji pecetowej po

72 oczka dla portu na PlayStation.

GROZA, AKCJA, TECHNOLOGIA
F.E.A.R. to w zasadzie First Encoun-
ter Assault Recon. Za tym akro-
nimem kryt sie oddziat szybkiego
reagowania wkraczajgcy do akcji
tam, gdzie chtopcy z Delta Force czy
SWAT méwili pas. Fabuta koncentro-
wata sie na historii niejakiego Point
Mana, $wiezo upieczonego cztonka
ekipy. Akcja startowata w momencie
buntu Paxtona Fettela, jednego z ge-
netycznie podrasowanych, ekspery-
mentalnych dowddcéw o psionicz-
nych zdolnos$ciach, przejmujgcego
kontrole nad oddziatem potgczonych
z nim sklonowanych zotnierzy.
Podczas préby jego ujecia stopniowo
wychodzito na jaw, ze to dopiero
wierzchotek géry lodowej catej sieci
spiskéw i watpliwych moralnie eks-
perymentéw, a komandosom miato
przyj$¢ zmierzy¢ sie z zagrozeniem
o nieporéwnywalnej dotad skali:
matg dziewczynkg o kruczoczarnych,
zdecydowanie zbyt dtugich wtosach

i uroczym imieniu Alma.

To wiasnie dzieki niej F.E.A.R.
zyskat elementy wyrdzniajace go na
tle innych: przemykajgce po $cianach
cienie, minimalistyczna $ciezka
dzwiekowa i niepokojace wizje to-
warzyszyty nam podczas rozgrywki
od samego poczatku, raz za razem
wywotujgc dreszcze niepokoju.
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= Jaskrawe

barwy F.E.A.R. 2
byty catkowitym
przeciwienstwem
wypranego z kolo-
réw oryginatu.

= Widok okaleczonych ciat spotykar‘ls. .

w lokacjach potrafit sam w sobie pr
wic o gesig skorke...

5 4

et

FEAR. WYROSL Z ZAINTERESOWANIA

= A jesli dodac¢ dor niemal okultystycz-
ng symbolike, juz sama wedréwka po
kolejnych opuszczonych pomieszczeniach
okazywata sie petna napigcia.

AZJATYCKIM HORROREM. PRZEMYKAJACE

PO SCIANACH CIENIE ZASTAPILY MAKABRE.

= W kontynuacji
Alma przechodzita
niespodziewang

metamorfoze...
i miata wobec 1’—-':'

bohatera wiasne
[EA
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Jednak cho¢ fabuta produkcji Monoli-
thu mogta bez dwéch zdan zaintry-
gowad, F.E.A.R. pozostawat przede
wszystkim efektownym tytutem FPS,
w ktérym réwnie wielkie znaczenie
miata sama technologia i dobrze
wywazona mechanika rozgryweki.
Grafika, méwigc wprost, wprawiata
w ostupienie. F.E.A.R. dziatat na moc-
no zmodyfikowanym zastuzonym
dla branzy przez lata silniku LithTech
w wariancie Jupiter EX - autorskim
dokonaniu Monolithu, ktére w po-
przednich wersjach napedzato takie
tytuty jak Aliens vs Predator 2 czy
No One Lives Forever. Zmiany, jakie
poczyniono na potrzeby nowego
shootera, nie ograniczaty sie jedynie
do kosmetyki. Liczba detali wpom-
powanych w otoczenie czy efekty
Swietlne wyciskaty z éwczesnego
sprzetu ostatnie soki, nie méwigc juz
o petnym odtupanych kawatkdéw tyn-
ku i snopdw iskier pandemonium, ja-
kie rozpetywato sie podczas wymian
ognia z przeciwnikami. Nie mniejsze
wrazenie robita Sl jednostek wroga,
uznawana do dzi$ za jedna
z najlepszych w historii gier. Kompu-
terowi przeciwnicy po raz pierwszy
w historii prezentowali sie jak rywale
z krwi i kosci, flankujgc, odrzucajac
ci$niete wich strone granaty i przede
wszystkim reagujac na poczynania
gracza. Wszystko to sprawiato, ze
sekwencje, w ktérych zmuszeni byli-
$my raczy¢ niemilcow dawka otowiu,
nawet po wczytaniu zapisanego sta-
nu gry potrafity wygladac zupetnie
inaczej, niz zapamietalismy. F.E.A.R.
juz na standardowym poziomie trud-
nosci stanowit wyzwanie, wymusza-
jac stosowanie odpowiedniej taktyki

przeciwnicy
w F.E.A.R. zostali
zaprojektowani tak,
by przy wykorzy-
staniu ich stabych
punktéw uniknac
meczacej walki.



w miejsce szarz w stylu Rambo, ale
dzieki temu gwarantowat potezna
satysfakcje z kazdego starcia.

Sama Sl wystarczataby juz
zapewne, by wywindowad produk-
cje Monolithu ponad gatunkowy
standard, a dochodzit do niej jeszcze
zaczerpniety z Maxa Payne'a tryb
bullet-time'u czy ,,Swiadomosc
ciata" kierowanej przez nas postaci,
umozliwiajgca efektowng walke bez
uzycia broni za pomoca wslizgéw
czy kopniakoéw z powietrza. Dzieki
dynamice F.E.A.R przez jaki$ czas
stosunkowo dobrze trzymat sie tez
na arenie rozgrywek sieciowych, cze-
go poktosiem byto wydanie modutu
wieloosobowego w darmowej wersji
pod tytutem F.E.A.R. Combat.

LICENCYJNE ZAMIESZANIE
Szybko stato sie zatem jasne, ze na
jednej grze sie nie skohczy. Wtedy
tez zaczely sie komplikacje w kwestii
wiasnosci intelektualnej. O ile prawa
do tytutu zachowat wydawca Vivendi
Universal Games, o tyle zaréwno
historia, jak i postaci wcigz nalezaty
do dziatajaceqgo juz pod skrzydtami
Warner Bros. Monolith Productions.
O ile ci drudzy skupili sie na rozwija-
niu innego, réwniez romansujacego
z estetykg horroru uniwersum
Condemned: Criminal Origins, o tyle
w temacie F.E.A.R. Vivendi okazato
sie szybsze, przekazujac produkcje
dwdch dodatkéw w rece TimeGate
Studios. Debiutujgcy odrobine ponad
rok po premierze oryginatu Extrac-
tion Point podejmowat watek fabu-
larny w miejscu, gdzie zakonczyta go
podstawowa wersja gry, nieznacznie

rozwijajac znang juz graczom mecha-

nike rozgrywki.
Kolejny rozdziat telenoweli z Alma
w roli gtéwnej nastapit przeszto pot
roku pdzniej, kiedy na targach E3
2007 Monolith ogtosito, ze wcale nie
zamierza zegnac sie z wykreowanga
przez siebie marka. Z racji braku
praw do tytutu w czerwcu 2007 roku
zorganizowano konkurs ,,Name Your
Fear”, w ktérym spotecznosc graczy
" mogta sama zaproponowac nazwe
ko%ynuacﬂ'.Przev‘azajac iekszo-
Scig gtoséw wybdr padt na Project
Origin. Jak sie ostatecznie okazato,
przy petnoprawnym sequelu miat

DRUGA ODStONA SERIIPOPRAWIALAWIELE

ELEMENTOW — A JEDNAKNIGDY ZNIEODNIOStA
SUKCESUPOROWNYWALNEGO ZNIM.

# Swiat trzeciej czesci serii to w duzej
mierze postapokaliptyczne zgliszcza
i smréd rozktadu.

postuzyc¢ jedynie jako podtytut. Dru-
gie z opracowanych przez TimeGate
rozszerzen zatytutowane Perseus

Mandate odnotowato na swoim kon-

cie kiepskie opinie i wyniki finansowe.

Dlatego gdy jego wydawca Vivendi

potaczyt sie z Activision Blizzard

w 2008 roku, sprzedat wtasne prawa

do F.E.A.R. na rzecz Warner Bros.

i producentéw pierwszej czescigry.
W ten sposéb sequel juz oficjalnie

ochrzczony jako F.E.A.R. 2: Project

& Jeden z tych momentéw,

w ktérych stawato nam serce,
czyli spotkanie z matg, dtugowtosa
dziewczynka.

L

« Kooperacja - ) 1

4]

i mozliwos¢ gry
Paxtonem Fette-
lem w F.3.A.R.

w istotny sposéb
uatrakcyjniaty
rozgrywke.

Origin trafit do produkcji, by osta-
tecznie zadebiutowac na rynku

10 lutego 2009 roku. Catkowicie
ignorowat linie fabularng przedsta-
wiong w dodatkach.

ALMA POWRACA
W PELNEJ KRASIE
Druga cze$¢ F.E.A.R. startowa-
ta fabularnie p6t godziny przed
wybuchowym zakonczeniem
wydarzen z oryginatu. Tym razem
w nasze rece oddany zostat cztonek
Delta Force Michael Beckett. Zostat
wystany wraz ze swym oddziatem
w celu zabezpieczenia szefowej
korporacji, majgcej $cisty zwigzek
z tajemniczymi wydarzeniami w po-
przedniej czesci gry. | podobnie jak
tam wkrétce okazywato sie, ze plany
nalezy wyjatkowo szybko zmodyfi-
kowaé, a wobec samego Becketta
Alma - teraz juz plasajaca radosnie
na wolnosci - ma wtasne plany.
Tym samym F.E.A.R. 2 zasadzat
sie na tych samym zatozeniach, co
jego pierwsza odstona. W wiekszej
czesci strzelali$my, by péZniej
z sercem na ramieniu brng¢ przez
sekwencje rodem z najgorszych
koszmardéw. Warto zauwazy¢
jednak, ze pod katem przeniesionej
na ekran telewizora grozy wtasnie
dwojka miata sie do oryginatu mniej
wiecej tak jak ,, Decydujgce starcie”
do ,,Osmego pasazera Nostromo”
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= Grafiki koncepcyjne F.3.A.R.
niepokoity bluZnierczym klimatem...

i straszyta zdecydowanie bardziej
dostownie, preferujac podejscie
zachodnie nad azjatyckim. Jak

w wywiadzie dla Guardiana stwier-
dzit gtéwny projektant gry Dave
Matthews, tym razem inspiracje
zaczerpnieto gtéwnie z serii ,,Pita".
Skutkiem tego, mimo nadal ciezkie-
go klimatu i wiekszej ilosci wirtualnej
posoki, wnetrznosci i wynaturzen,
zagladac za kolejny rég byto jakby
tatwiej.

Zmiany w F.E.A.R. 2 nie ograni-
czyty sie do samego tylko sposobu
straszenia. Monolith wzieto sobie
do serca narzekania czesci publiki
o0 monotonnych lokacjach i nijakiej
kolorystyce oryginatu i tym razem
zafundowato na ekranie istny
oczoplas, z pod$wietlajgcymi sie
przeciwnikami i znacznie bardziej
rozbudowanymi arenami zmagan
w pierwszej kolejnosci. Choc graficz-
nie byto bardzo efektownie, sama
rozgrywka stanowita jednak bardziej
ewolucje - z dodatkami pokroju prze-
wracania wirtualnych mebli w celu
stworzenia sobie prowizorycznej
odstony - niz filozofie gry budowana
od podstaw.

Mimo pozytywnego odbioru pro-
dukcji tak przez spotecznosc fanéw,
jak i branzowych krytykéw oraz
wydanego w pét roku po premierze
podstawowej wersji gry krociut-
kiego dodatku F.E.A.R.: Reborn,
druga petnoprawna czesc franczyzy
nie zdotata zapisac sie w pamieci
graczy tak trwale jak oryginat.

" Nie pomogto to jednak w zaden sposéb
samej grze, ktéra nijak nie potrafita
wywotac takiego dreszczu emocji jak
oryginat.

Jednak F.E.A.R. nie powiedziat wtedy
jeszcze ostatniego stowa. Tym miat
by¢ dopiero wyprodukowany przez
znane z Fracture'a Day 1 Studios we
wspétpracy z Monolith Studios trzeci
rozdziat sagi o Point Manie, Paxtonie
Fettelu i Almie, filuternie zatytutowa-
ny F.3.A.R.

ZMARNOWANY DOROBEK

Tak naprawde trudno w przypadku
produkcji Day 1 Studios stwier-

dzi¢ jednoznacznie, co poszto Zle.

W teorii wiehczaca trylogie gra
miata wszystko, a nawet wiecej niz
wymagane byto do sukcesu: pomoc
stawnego rezysera Johna Carpen-
tera, odpowiedzialnego za fabute
autora komiksowego ,,30 dni nocy”
Steve'a Nilesa czy wreszcie zyskuja-
cy popularnosc¢ tryb kooperacji. Jak
sie jednak okazato, suma punktéw
sktadowych nie doréwnata jednak
ich wartosci rozpatrywanej z osob-
na. Pierwsze oznaki tego, ze nie
wszystko uktada sie tak, jak powinno,

il
Mechy

Monolith Productions
wyraz swej mitosd

do olbrzymich,
krozacych machin

wojennych dato juz
w Shogo: Mobile
Armor Division.
FEAR. zawiera ich
zdecydowanie mniej.
Jednak gdy juz sie
pojawiaja, stanowia
zwiastun catkowitego
Zniszczenia.

pojawity sie juz na etapie produkgcji.
Poczatkowo wyznaczono premiere
na 8 pazdziernika 2010 roku, ale dwu-
krotnie jg przesuwano, by ostatecznie
zatrzymad sie na 21 czerwca 2011
roku. Mimo to juz pierwsze spojrzenie
na finalng wersje F.3.A.R sprawiato
fanom oryginatu zawdd.

Przede wszystkim silnik graficzny
Despair Engine, zmieniony z nape-
dzajaceqgo poprzednie dwie odstony
serii monolithowego Jupiter EX,
generowat grafike $redniej jakosci.

W potaczeniu z wygladem lokacji
krytykowanym za niewielka inwencje
tworcza i kontrowersyjnym dla wielu
automatycznie odnawiajgcym sie
zdrowiem sprawiato to wrazenie, jak-
by gra konczona byta w pospiechu.

Druga sprawg byta sama historia.
Wygladata tak, jakby napisano jg
gtéwnie w celu uzasadnienia istnie-
jacego w grze co-opa. Ten owszem,
wcigz potrafit sprawi¢ sporo radosci,
jednak o charakterystycznym dla
pierwszego F.E.A.R. niepokoju mozna
byto bezpowrotnie zapomnie¢. Mimo
tego, ze F.3.A.R. ostatecznie zebrat
przyzwoite opinie dziennikarzy,
brak elementéw wyrézniajacych go
sposrdd innych shooterédw sprawit, ze
szybko przyznano mu tatke najstab-
szej czesci franczyzy.

CZY JESZCZE

BEDZIEMY SIE B.A.C.?

Prawde moéwiac, niewiele na to
wskazuje. By¢ moze jest to wy-
nikiem obnizajacej sie jakosci
kolejnych gier z serii. Moze przy-
stuzyt sie spadek zainteresowania
azjatyckim horrorem, ktére byto
ogromne na przetomie milleniéw.
Dos¢ powiedziec jednak, ze roz-
patrywany jako franczyza F.E.A.R.
definitywnie miat swoje pie¢ minut,
a Alma ze spétka to dzis jedna

z ikon elektronicznego horroru. Jej
historia moze byc¢ juz zamknieta,

a same gry mogty sie nieco zesta-
rze¢ pod wzgledem oprawy, ale

nie zmienia to faktu, ze sprawdzic¢
jak dtugowtose dziewcze niemal 15
lat temu potrafito podnie$¢ nam
ci$nienie wcigz warto. Tym bardziej
ze na serwisach aukcyjnych ceng
za kilka godzin w jego towarzystwie

‘est deie kilka ztotych.ha
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NOWA RUBRYKA!

QUAKE Z1996 ROKU POZWALAL GRACZOM NASZYBSZE
PRZEMIESZCZANIE SIE, DZIEKIPOWSTALE]JNA SKUTEKBUGA
TECHNICE ZWANEJ STRAFE-JUMPINGIEM.,

PIXEL 7!
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Niewidzialne $ciany, niedoczytujgce sie tekstury, niepoprawnie naliczane
punkty, crashe. Obok takich wiasnie klasycznych btedow zdarzaja sie
jednakite, ktore gracze (oraz deweloperzyl] wykorzystuja kreatywnie.

ol Marcin M. Granat

72 PIXEL

zczeqolny stosunek do

bugéw widac u speedrun-

neréw. | cho¢ niekté-

rzy z nich to purysci

rozgrywki, ktérzy uznaja
wytgcznie rekordy ustanowione
bez wykorzystywania btedoéw, to
bardziej liberalna czes¢ tej spotecz-
nosci nie waha sie przed zrobieniem
uzytku z kazdego programistycz-
nego niedociagniecia, ktore daje
szanse na poprawe sprinterskich
wynikéw.

KTO PIERWSZY, TEN LEPSZY
Potencjat tego typu btedéw moz-
na podziwia¢ w ogromnej liczbie

nagrah dokumentujgcych rozgryw-
ke z przechodzenia gier na czas.

Z oczywistych przyczyn szczegdlnie
spektakularne sg bugi umozliwiajgce
ekspresowe ukonczenie tytutéw

0 wysokim poziomie trudnosci.
Przyktadem moze by¢ Dark Souls Il
w ktérym rekordzista ujrzat napisy
koncowe po rozgrywce zajmujacej
niewiele ponad kwadrans. Cate
przedsiewziecie udato sie dzieki
zabugowanemu ,wychodzeniu”
postaci poza mape, co pozwolito na
niekonwencjonalne przemieszczanie

sie pomiedzy lokacjami oraz omijanie

przeciwnikéw. Jednak nawet unika-
nie wrogow przestaje by¢ konieczne,

= W Remember Me
waznym elemen-
tem rozgrywki

jest ingerencja we
wspomnienia po-
staci. Przeprawom
przez nie towa-
rzyszg powyzsze
glitche wizualne.




gdy speedrunnerowi sprzyja

Fortuna i w kodzie gry znajdzie sie
btad skutkujacy niesSmiertelnoscig
bohatera. Wtasnie taka sytuacja
wystgpita w grze Terraria, dwuwy-
miarowej produkcji z elementami
akgcji, RPG i surwiwalu. Bug zwigzany
byt z tytanowa zbrojg i dotyczace-

go niej buffa, dajgcego graczowi
dwusekundowa odpornos¢ na ataki.
Wspomniane utatwienie mozna byto
aktywowac tylko raz na pét minuty,
lecz gracze szybko odkryli, ze okres
nietykalnosci mozna tatwo ,,zapetli¢”,
co pozwolito na swobodng rozgrywke
bez ryzyka poniesienia $mierci, a co
za tym idzie, utraty cennego czasu.
Btad ten cieszyt sie przez pewien
Czas sporg popularnoscia, zostat

jednak usuniety wraz z pézZniejszymi
i aktualizacjami gry.
= Choc beztroska niesmiertelnosc to
- szczyt speedrunnerowych marzen,
- o czasami réwnie zbawienna okazuje
"= sie mozliwo$¢ podmiany stabego pro-

== W Dark Souls Il
dopiero po wyjsciu
poza mape mozna
podziwiaé soczystq
zielen. | przy okazji

pobié rekord.

tagonisty z pierwszych etapéw gry
narozwinietg, wysokopoziomowa po-
stac. Bijacy rekordy gracze korzystali
z takiej szansy w Pillars of Eternity.
Kontynuowanie rozgrywki poteznym
przedstawicielem klasy enigmatykow
byto bowiem mozliwe, gdy cztonko-
wie druzyny zabijali gtéwnego boha-
tera, a nastepnie btyskawicznie prze-
chodzili do dowolnej lokacji (cho¢

z dziennikarskiego obowigzku trzeba
zaznaczy¢, ze sztuczka ta nie dziatata
z wioska Jeleni Bréd). W efekcie tego
btedu gracz bezpowrotnie tracit sktad

20 Lifegem

swojej wczesniejszej druzyny, lecz
nowy protagonista zdecydowanie
brak ten rekompensowat.

Zwigzek pomiedzy bugami a usta-
nawianiem rekordéw nie dotyczy
wytgcznie speedrunningu. Juz
bowiem na 256. poziomie przezna-
czonej na automaty wersji Pac-Mana
pojawiat sie glitch, ktéry zastaniat
potowe ekranu nic nieznaczacymi
znakami i uniemozliwiat przejécie do
nastepnego etapu. Co ciekawe, bug
ten szybko zyskat popularnosc i stat
sie forma wyzwania wsréd fanéw
gry, ktérzy zaczeli rywalizowac mie-
dzy sobg, uczac sie zbierac punkty
nawet po niewidocznej stronie
poziomu. Nietypowy level ochrzczo-
no z czasem mianem Map 256 Glitch,
a on sam stat sie nie tylko réwnie
rozpoznawalnym elementem Pac-

NIEDO POPRAWY B Secret level

« Przekroczenie zakresu liczb catkowi-
tych - tak fachowo nazywa sig btad,
ktérego efektem jest Map 256 Glitch.

«= W parkourowym Mirror's Edge antypi-
racki btagd spowalniat bieg bohaterki tuz
przed oddaniem skoku.

-Mana, co kolorowe duszki, ale takze
podwazyt jedno z podstawowych
zatozen gry, udowadniajac, ze tytut
Namco wcale nie ma nieskonczonej
liczby poziomdw.

QUASI-CHEATY

O kodach i ich wptywie na gry
wideo pisaliSmy juz w Pixelu #24,
ale warto dodac, ze czes¢ bugdéw
dziata w praktyce wtasnie jak cheaty
tudziez trainery. Jeszcze w latach
dziewieddziesigtych, gdy premiere
na Game Boya miata pierwsza odsto-
na gry z cyklu Pokémon, gracze pre-
ferujacy chodzenie na skréty mieli
do dyspozycji utatwiajgcy zabawe
btad. Byto tak, poniewaz japonscy
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tworcy zapomnieli usung¢ z finalnej
wersji gry pokémona, ktérego uzy-
wano na etapie testowania produkgcji.
Osobliwy NPC szczycit sie robocza
nazwg MissingNo., a interakcja z nim
pozwalata miedzy innymi na zwie-
lokrotnienie zawartosci ekwipunku.
Jednak o ile faktycznie mozemy

w grach bogacic sie poprzez materia-
lizowanie przedmiotéw w wirtualnym
plecaku (eksperymentowatem z tym
chociazby w The Elder Scrolls IV:

Oblivion), to duzo tatwiej jest nam
oszukiwac przez kody zwiekszajace
ilo$¢ posiadanej waluty. Okazuje

sie jednak, ze strumien pieniedzy
potrafi poptyna¢ w kierunku gracza
nawet bez cheatéw. Sam spotykatem
tego typu btad podczas rozgrywki

w Fallouta 4. Podczas sprzedawania
amunicji w ekwipunku mojej postaci
doszto do ,,blokady" pojedynczego
naboju, ktéry mogtem spieniezac do
momentu wyczerpania sie gotowki
pechowego kupca. Jak sie pézniej
dowiedziatem, ze wspomnianego
glitcha korzystato wielu graczy,

aw internecie pojawity sie nawet
filmy instruujace co zrobi¢, aby go
spotkac.

Oczywiscie nie da sie ukry¢, ze
czes$c przypominajacych kody bte-
déw ma banalny charakter. O bugu
z Grand Theft Auto V, ktéry pozwalat
na strzelanie z pistoletu o nie-

skoficzonej amunicji, wspominam

« Speedrun z Half-
-Life 2. Zwrdccie
uwage na zawrotng
predkos¢ postaci
wyrazong w UPS.

=2 MissingNo. byt
swego czasu bar-
dzo stawny, a cza-
sopisma drukowaty
porady utatwiajgce
jego znalezienie.

tylko dlatego, ze nasuwa oczywiste
skojarzenie z identycznymi cheatami,
obecnymi dawniej w niemal kazdym
FPS. Bardziej wyrafinowany i doce-
niony z uptywem czasu okazat sie za
to glitch ze StarCrafta. Umozliwiat on
zwiekszenie zadawanych wrogowi
obrazen i wystepowat podczas
rozgrywki rasg Zergéw. Wsréd ich
jednostek znajdowaty sie latajace
Mutaliski, ktére w efekcie btedu ,,na-
ktadaty sie"” na siebie i synchronizo-
waty. Powstawata w ten sposéb gru-
pa, ktéra zachowywata sie jak jedna
potezna jednostka, atakujgca wroga
z ogromna sita. Przewaga, jakg dawat
wspomniany btad, rzadko kiedy byta
przez graczy ignorowana, a umie-
jetnos¢ ,,potaczenia” Mutaliskow
urosta do rangi taktyki, wedrujac

z czasem nawet do StarCraftowych
poradnikéw. Co wiecej, opisywany
glitch odcisnat sie w pamieci fanéw
kosmicznego RTS tak mocno, ze na
.Zlepianie” Mutaliskéw pozwolono
nam réwniez w wydanym wiele lat
pdZniej sequelu.

Powyzsza sytuacja to niejedyny
przypadek, w ktérym biad stawat sie
de facto mechanizmem rozgrywki.
Quake 21996 roku pozwalat graczom
na szybsze przemieszczanie sie,



dzieki powstatej na skutek buga
technice zwanej strafe-jumpingiem.
Nieprzewidziane przez twércédw
przyspieszenie mozna byto wyegze-
kwowac w nastepujgcych krokach:
rozpoczeciu poruszania sie do
przodu, wykonaniu skoku przy jedno-
czesnym nacisnieciu klawisza ruchu
w prawo lub w lewo oraz skierowaniu
postaci w odpowiednim kierunku za
posrednictwem myszy. Nie zagte-
biajac sie w matematyczne arkana,
za pomoca ktérych programisci
potrafig wyczerpujgco wyttumaczy¢
przyczyny stojgce za prezentowa-
nym btedem, wystarczy wiedzie¢, ze
na skutek niedopracowanego kodu
w srodowisku gry pojawiat sie wektor
przyspieszenia, z ktérego gracze
ochoczo korzystali. | cho¢ perfekcje
w strafe-jumpingu osiggali tylko
najlepsi, bardziej lub mniej udane
préby podejmowali wszyscy grajacy.
Ciekawostka jest, ze po pewnym
czasie id Software podjeto decyzje,
aby nietypowego glitcha w ogdle nie
usuwac, czego poktosiem okazata sie
miedzy innymi obecnos¢ skocznego
rozpedzania sie w wydanym nie tak
dawno Quake Champions.

KONKURENCJA DLA DENUVO
Aprobata btedu przez twércow to
jedno, ale juz celowe umieszczanie
utrudniajgcego zabawe buga to zu-
petnie inna sprawa. Jednakze, jakkol-
wiek kuriozalnie by to nie brzmiato,
czes$c¢ deweloperdw siega po takie
wiasnie zabiegi. Na szczescie tego
typu glitche tworzone sg wytgcznie

= FADE w akcji,
czyli celujemy
w pien drzewa,
a pocisk leci sobie
gdzies w lewo.

[ |
Serious Sam

Ukaranie piratow
opisywanym

w tekscie skor-
pionem odbito sie

w naszej branzy
szerokim echem.
Niektdrzy nazwali ten
zabieg DRM Scorpion,
jeden z redaktoréw
serwisu Rock, Paper,
Shotgun zartowat, ze
kusi go idea nielegalne-
go skopiowania Serious
Sama 3, a na Steamie
do dzi$ widnieje
tematyczny mod.

== Autorzy gry

Dr. Langeskov...
studia Crows
Crows Crows bez
ceregieli zaczynaja
rozgrywke od po-
nizszego btedu.

po to, aby aktywowac sie w nielegal-
nych kopiach gier, a ich zadaniem ma
by¢ kreatywna kara dla nieuczciwego
gracza. Ciekawymi pomystami na
tym polu moze poszczycic sie chor-
wacka ekipa Croteamu. Programisci
znad Morza Adriatyckiego najbar-
dziej znani sq z ukrycia w Serious
Samie 3: BFE zabezpieczenia,
skutkujgcego pojawianiem sie nie-
Smiertelnego przeciwnika. W jego roli
wystgpit piekielnie szybki skorpion,
ktéry atakowat zaréwno z bliska, jak

i z dystansu, utrudniajac zabawe juz
od pierwszego poziomu. Twércy gry
o twardzielu z wizerunkiem bomby
na koszulce poszli jednak o jeden
krok dalej, wykazujac sie przewidy-
waniem godnym szachisty. Pomysleli
bowiem o sytuacji, w ktérej zabezpie-
czenie ze skorpionem zostatoby zta-
mane i przygotowali sie na te okolicz-
nos¢... innym btedem, powodujgcym

NIEDO POPRAWY B Secret level

tym razem uniesienie widoku z oczu
bohatera ku niebu, a co za tym idzie,
pozostawienie bezbronnego Sama

na pastwe wrogow. Idea zartowania

z piratéw przy$wiecata pracownikom
Croteamu réwnieZ podczas tworzenia
The Talos Principle. Tym razem byt to
.glitch”, ktéry wiezit gracza w windzie.
W genialnej grze logicznej, w ktérej
co chwile mozna sie zacig¢, zamknie-
cie nieuczciwego gracza w windzie
byto chyba najbardziej poetyckim
wymierzeniem sprawiedliwosci, jakie
dane mi byto spotkac, sledzac losy
elektronicznej rozrywki.

Nie mniej wymysiny od powyzsze-
go jest antypiracki mechanizm FADE,
stworzony przez programistéw Code-
masters. Znalazt sie on miedzy innymi
w grze ARMA I, a jego dziatanie
polegato na stopniowym generowaniu
bugéw. Gardzacy prawami autorskimi
gracz doswiadczat utraty celnosci
broni, falowania obrazu, a nawet
zamiany jego postaci w ptaka! Mniej
spektakularny, lecz réwniez irytujacy
glitch ukryto z kolei w The Sims 4.
Tym razem piraci zostali ukarani
rozpikselowywaniem sie obrazu, ktére
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zaczynato sie od Sima i obejmowato
stopniowo caty ekran. Kontakt z po-
wyzszymi, stojgcymi na strazy pra-
worzadnosci bugami z pewnoscia nie
jest niczym przyjemnym, ale jeszcze
gorszym uczuciem musi by¢ pytanie
twércéw na oficjalnym forum gry

o przyczyny takiego btedu. Wtasnie
takiego dziatania podjat sie swego
czasu pewien amator pirackiej kopii
Batman: Arkham Asylum, skarzac sie
na niezdolno$¢ Mrocznego Rycerza
do szybowania w powietrzu. Szybko
okazato sie, ze zamaskowany Bruce
Wayne nie uzywa swojej peleryny
wytgcznie w nielegalnych wersjach
gry, a cata sytuacja stata sie na tyle
gto$na, ze wspomniat o niej nawet
internetowy The Telegraph.

CZY TO JUZ SZTUKA?
Pierwsza cze$¢ batmanskiej trylogii
od Rocksteady zawierata jeszcze

jeden, celowo zaimplementowany
btad. Tym razem, nie byt on jednak
zarezerwowany dla piratéw, a jego
charakter okazat sie zartobliwy. Po-
jawiat sie on przed jednym z pojedyn-
kéw ze Strachem na Wréble i polegat
na kreatywnym nawigzaniu do
bugdéw powodujgcych zacinanie sie
gier. Odbiorca doswiadczat bowiem
krotkiego zatrzymania rozgryweki,
znieksztatcenia dZwieku oraz koloro-
wych linii na ekranie. Co interesujace,
podobne graficzne i dZwiekowe arte-
fakty udajgce problemy z produkcja
pojawity sie w naszym medium juz

w 1985 roku. Miato to miejsce wraz

z premierg Beyond the Forbidden Fo-
rest, w ktérym pokonanie ostatniego
bossa skutkowato $niezeniem ekranu
i szumem z gtosnikdéw, co kontrasto-
wato z pojawiajacym sie pdzniej sto-
necznym niebem, przyjemna muzyka
i napisami koncowymi.

Jeszcze dalej od wzmiankowa-
nych przyktadéw poszto Eternal
Darkness: Sanity's Requiem z 2002
roku. W produkcji tej jednym z pa-
rametréw opisujacych bohateréw
byta poczytalnos¢. Gdy jej wskaznik
zblizat sie do zera, protagonisci
doznawali omamow. Ta standardowa
metoda straszenia nie wystarczyta
jednak twdércom, ktérzy postano-
wili przerazi¢ gracza réwniez za
pomocg zabiegéw nasladujgcych
bugi. Podczas rozgrywki mozna
byto bowiem zosta¢ zaskoczonym
czarnym ekranem z zielonym napi-
sem ,VIDEO", co imitowato problem
z karta graficzna. Bardziej perfidna
byta jednak sztuczka sugerujgca, ze
wskutek btedu wszystkie zapisy sta-
nu gry zostaty usuniete. Na szczescie
zaréwno obraz, jak i dokonany w grze
postep szybko wracaty, demaskujgc
oryginalne pomysty programistéw.

=* Toksyna Stracha
na Wréble wywo-
tywata u jego ofiar
przerazenie. Odro-
bine leku zaserwo-
wano tez graczom,
ktérzy mysleli, ze
Batman: Arkham
Asylum zaraz ule-
gnie crashowi.
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Artystycznej otoczki wokét pro-
gramistycznego btedu nie zabrakto
tez w The Stanley Parable. W tytule
studia Galactic Cafe spotykamy
dowcip, nasmiewajacy sie z po-
pularnego glitcha, powodujgcego
trafianie postaci do niedokonczonej
lokacji, niebedacej czescig wtasciwej
rozgrywki. Gdy podczas rozgrywki
nie stuchamy sie polecen narratora,
mozemy znaleZ¢ sie wtasnie w takim
pomieszczeniu. Lektor karci nas
wtedy za niesubordynacje, ironicznie
kazac nam podziwia¢ niedopraco-
wane tekstury. Podobnych zartéw
petno jest w grze Pony Island, ktéra
swoj poczatek wzieta z game jamu
Ludum Dare z 2014 roku. Produkcja
porusza tematyke bugéw na wielu
etapach gry. Raz nawigzuje do bte-

«4 Granie tagodzi
obyczaje. Wyba-
czenie usterki po
rundzie w Space
Invaders jest za-
wsze tatwiejsze.

% Glitch art

w petnej krasie.

W mozaikowatym
menu gtéwnym

z Calenduli trzeba
umiejetnie nawigo-
wacé kursorem.

déw wykorzystywanych jako cheaty,
kazgc graczowi podstepnie wyposa-
zy¢ postaé w potezng bron laserowg,
innym razem zawiesza sie, a kiedy
indziej w banalny sposéb wizualizuje
uszkodzone menu, ktérego przyciski
spadty na dét ekranu.

Estetyke niepoprawnie dziatajg-
cego oprogramowania spotykamy
tez w grze Calendula. Bugéw jest
w niej tak wiele, ze komunikaty ze
stowem ,error” pojawiajg sie juz
w menu gtéwnym. Szybko okazuje
sie, ze nie dziata opcja wybrania
nowej gry, a w sekcji,,Load Game"
znajduja sie dane, ktérych nie da sie
wczytac. Rozgrywki dodatkowo nie
utatwia zmieniajgcy sie uktad znakdw
na klawiaturze, nieprawidtowo
funkcjonujgcy kursor czy ulegajacy
fragmentacji obraz. Aby cho¢ chwile
pograc, nalezy podgzac za poukry-
wanymi wskazéwkami, stylizowanymi

NIEDO POPRAWY B Secret level

na pochodzace od samej gry. Twércy wykreowali bowiem
wizerunek Calenduli, jako ztosliwego tytutu, ktéry zyje

i z wtasnej woli generuje btedy po to, aby bawic sie kosz-
tem gracza.

PIXEL43_SUBHEADING_ERROR

W pierwszym numerze 25. tomu czasopisma Social
Science Computer Review ukazat sie naukowy artykut
pod tytutem ,,Creative Uses of Software Errors: Glitches
and Cheats". Jego autorzy konkludujg, ze choc¢ wiele
0s6b ceni sobie gry z jasno okreslonymi zasadami, to

w grupach ludzi stawiajgcych na pierwszym miejscu na
indywidualizm i kreatywnosc to wtasnie rozgrywka wyko-
rzystujgca btedy gry osigga szczegdlny status. Naukowcy
sugerujg, ze osiggniecie celu za posrednictwem buga
sprawia pozytywne wrazenie ,,okres$lania zasad gry", co
stoi w jawnej opozycji do swoistej stuzalczosci gracza, wy-
stepujacej podczas postusznego poddawania sie regutom
danego tytutu.

Interesujacy jest tez fakt, ze tendencja do obracania
btedéw w co$ petnowartosciowego to domena nie tylko
branzy gier wideo. Za przyktad moze postuzy¢ postawa
brytyjskiej firmy Kualo, zajmujgcej sie hostingiem stron
internetowych. Zatrudnieni w niej programisci zdecydo-
wali, ze w przypadku awarii strona przedsiebiorstwa nie
bedzie wyswietla¢ komunikatu ,, 404 error”, lecz zaoferu-
je w zamian rozgrywke w uproszczong wersje Space Inva-
ders. Co ciekawe, wystgpienie buga ostadza dodatkowo
mozliwos$¢ uzyskania znizki na ustugi firmy, cho¢ aby jg
aktywowad, nalezy zebrac wiecej niz 1000 punktéw. Za-
mitowanie do btedéw pojawia sie tez u bibliofiléw. Czes¢
z nich potrafi potakomic sie na rzadkie (bo najczesciej
jedne z pierwszych i o matym naktadzie) edycje ksigzek,
ktére wyrdznia od pozostatych wystepowanie literéwek.
| faktycznie, przegladajac na przyktad aukcje anglojezycz-
nego wydania powiesci Ernesta Hemingwaya ,,Stonce tez
wschodzi" z 1926 roku, wyraZznie wida¢, ze egzemplarze
z niepoprawnie wystepujgcym na 181 stronie stowem
.stoppped"” sg wycenione drozej niz te bez btedu. Moze
wiec dobrze, ze cztowiek jest istotg omyIng. ha

PIXEL 77
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= Setting miejskich
naparzanek
przypomina zwykle
postapokaliptyczng
rzeczywistosé...

Bartek Czartoryski
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osmopolityczna metropo-
Klia nekana przez problemy

ekonomiczne i spoteczne
wynikte z powodu postepujgcej
deindustrializacji wydawata sie
wtedy przecietnemu mieszkancowi
Ameryki swoistg egzemplifikacja
wszystkiego, co z tym krajem nie
tak.

Stupki na statystycznych diagramach
przedstawiajgcych wskazniki prze-
stepczosci gwattownie poszybowaty

do géry, przyklejajac tym samym
Nowemu Jorkowi tatke miasta
zdeprawowanego, ktérej ten nie
pozbedzie sie az do potowy lat dzie-
wiecédziesigtych. A jednak, ogladajac
cokolwiek zapomniany juz dokument
.80 Blocks From Tiffany's" z 1979
roku, trudno nie polubic¢ tych wszyst-
kich gosci z Savage Skulls i Nomads,
ktérzy trzesli wtedy potudniowym
Bronxem. Crazy Joe, DSR i inni to
nie kolorowe fircyki, jakich znamy

z kinowego ekranu, ale prawie

% Streets of Rage
to klasyczna
historia o bytych
gliniarzach oczysz-
czajgcych miasto

Z szumowin.

zwyczajni, réwni goscie, choc¢ cza-
sem mignie tu opaska ze swastyka
na czarnoskérym ramieniu. | tylko
przebitki z gliniarzami przybliza-
jacymi ich kartoteki sprowadzaja
cztowieka na ziemie.

Film, do dzi$ raczej nieznany,
doczekat sie premiery na kasetach
dopiero po kilku latach i, cho¢ nie
takie byto zamierzenie rezysera, jest
i dokumentem historycznym, i cen-
nym komentarzem spotecznym.
Mimo ze ,,80 Blocks From Tiffany's"



= Na The Warriors:
Street Brawl kry-
tyka nie zostawita

suchej nitki. - & 3200
e
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 ownikow” byt
ranem ,WWOJOW ) :
Ronald Reagan, ktoryﬁorgamzov:la
nawetspecialne se_ans)(e =
W prezydenck'\e] p0_5|ad 0
w Camp David.

& ...lub, jak w Two
Crude Dudes, fak-
tycznie nig jest.

il
Rezyser

Walter Hill

dostarczyt w latach
siedemdziesiatych

i osiemdziesiatych
kilkanascie klasykéw kina
rozrywkowego. Zaréwno
jako scenarzysta, jak
irezyser. 0d, Ucieczki
gangstera” po, Opowiesci
zkrypty”.

nie zdobyto wtedy rozgtosu, no-
wojorskie gangi ostatecznie trafity
jednak na kinowe afisze. Na poczat-
ku lutego 1979 roku, czyli réwne
czterdziesci lat temu, na ekranach
zagoscit bowiem bez mata kultowy
juz dzisiaj film ,,Wojownicy" autor-
stwa Waltera Hilla. Dzietko tanie,
krétkie i proste, ktéremu udato sie
odcisng¢ na popkulturze wyrazny
stempel, takze na catym rynku gier.
| to bardziej niz sie wydaje.
Oczywiscie to moze by¢ tylko
osobliwy zbieg okolicznosci, jakich
historia zna tysiace, lecz ten niepo-
zorny film wydaje sie antycypo-
wac scrollowane bijatyki miejskie.
Nakrecono go niemal dekade przed
,Double Dragon" i innymi tytutami
ztotej ery beat'em up, do ktérych
kwalifikujg sie szczegdlnie w tym
Swietle istotne klasyki takie jak
LFinal Fight" i ,,Streets of Rage".
Ale nawet jesli to jedynie zupet-
nie niezalezne od siebie procesy
twdrcze, nie sposéb - przynajmniej
z perspektywy mito$nika gier - nie
spojrzec na rzeczony tytut inaczej
jak na protoplaste wymienionych
powyzej serii, cho¢ ich rodowdd
jest przeciez niezmiennie japonski.
Interesujgca wydaje sie juz sama
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konwergencja, bo film jest zbiezny
Z wyzej wymienionymi grami na
poziomie struktury narracyjnej oraz
samego przedstawienia betonowej
przestrzeni.

.Wojownicy" majg prosta fabute:
delegaci tytutowego gangu z Coney
Island, oskarzeni (oczywiscie nie-
stusznie) o zamordowanie faceta da-
zaceqgo do zjednoczenia nieformal-
nych grupek, ktére podzielity miedzy
sobg Nowy Jork, muszg przebyc¢
dtuga droge do domu az z nieprzy-
jaznego Bronxu. Jako ze wydano na
nich wyrok, kazda dzielnica jest dla
nich terenem wrogim.

=+ Rok po ,,Wojowni-
kach" aktor Micha-
el Beck otrzymat

nominacje do \
Ztotej Maliny za \

»Xanadu".

Film Waltera Hilla 2(;staal

nakrecony na Podstawie sto-

Sunkowo mato Znanej powiesci
Sola Yuricka z 1965 roky,
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Remake »Wojownikow” chciat

zrealizowaé Tony Scott, przen

0szac akcje

do Wspoiczesnego Nowego Jorku,

Nietrudno potraktowac kolejne
przemierzane przez Wojownikéw
ulice jako poziomy, przy czym kazdy
nastepny etap jest trudniejszy od
poprzedniego. Pierwszy napotkany
przez nich gang, Sieroty, to zwy-
czajne osiedlowe tobuzy dysponu-
jace praktycznie jedynie piesciami.
Wystarczy rzuci¢ koktajl Mototowa.
Jednak im dalej, tym trudniej.
Wojownicy nie posiadajg - tak jak
czesto gracz na poczatku rozgrywki
- zadnej broni, z czasem zdobywajac
ja na pokonanych przeciwnikach
dzierzacych na przyktad kije base-
ballowe. Co znamienne, finatowy
przeciwnik, czyli boss, ma do dyspo-
zycji pistolet. Czyli, jak juz zostato
powiedziane, z kazdym poziomem
trudnosc rosnie.

Spotykane przez Swana, Ajaxa
i spotke gangi wyrdzniaja sie jakims
atrybutem: wymalowani cztonko-
wie Baseball Furies majg na sobie
sportowe stroje, Lizzies sktada
sie z samych kobiet, Punks jezdza
na wrotkach. Jednoczesnie kazda
grupa pozostaje wewnatrz zuni-
formizowana: wszyscy wygladaja

niemalze identycznie, jak nadcigga-
jacy ze wszystkich stron przeciwnicy
w klasycznym beat'em upie. Nasi
(anty)bohaterowie tez noszg takie
same kamizelki. Wymieni powyzej
miejscy chuligani (scharakteryzo-
wani wyraznie jako typ przeciwnika,
pozbawieni charakterologicznej
gtebi) sg ograniczeni do swojego
terytorium i nie wystepujg nigdzie
indziej. Baseball Furies pojawiajg
sie wytgcznie na terenie parku
Riverside, a Punks $migajg po stacji
metra. Zdaje sie, ze tylko policyjne
oddziaty, pojawiajgce sie znienacka
pomiedzy dzielnicami poziomami
jako istna specjalna klasa przeciwni-
ka, nie respektujg podobnej reguty.

Z jednego etapu do drugiego
mozna przejs¢, pokonujac lub prze-
chytrzajgc przewazajace sity wroga,
a 0 jego ukonczeniu informuje
komiksowa plansza, ktéra wyraznie
dzieli film na rozdziaty. Hill na taka
modyfikacje narracji zdecydowat sie
co prawda dopiero pézniej, przy oka-
zji wersji rezyserskiej z 2005 roku.
Rzeczone rozwigzanie wydaje sie
jeszcze bardziej podkreslac
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Premierze filmu towa-
rzyszyly czeste akty

wandalizmu, ktére

Walter Hill ttumaczyt
popularnoscia , Wojow-
nikow” wsrdd cztonkow
gangéw. Kina zwiekszyty

nakfady na ochrone,
a studio Paramount

zobowigzato sie zwréci¢

pieniadze za ewentu
zZniszczenia.

alne

g
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pokrewienstwo , Wojownikéw"
z grami, ktére tradycyjnie wykorzy-
stywaty podobny sposéb opowia-
dania, wyraZznie oddzielajac sceny
walk od fabularnych wypetniaczy.
Bo wazniejsza od samej intrygi za-
wsze pozostaje akcja oraz konstruk-
cja Swiata przedstawionego.
Ogdlnie rzecz biorac, Hill zbu-
dowat na ekranie rzeczywistosc
rodem z gry jeszcze zanim podobne
produkcje zagoscity na automatach,
komputerach i konsolach. Nowy
Jork jest u niego zaledwie settin-
giem, miejscem prawie ze wyod-
rebnionym z kontekstu kulturalno-
-spotecznego. To miasto niemalze

= T S0P,

T T
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Roger Hill, czylifilmowy Cyrus, pozwa
Take-Two zabezprawne wykorzystanie
jego wizerunku w grze.
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= Kazdy gang ma
swoj ,uniform",
choéby miat to by¢
tylko szary T-shirt.

= Pod koniec lat
siedemdziesiatych
w nowojorskim
metrze docho-
dzito do przeszio
200 przestepstw
dziennie.

=" The Warriors to
jedyna gra Rock-
stara wyproduko-
wana na licencji
filmowej.

L

opustoszate i przedstawione wy-
tacznie z perspektywy uczestnikdw
konfliktu (nawet spotkani w metrze
»ZWyczajni ludzie" posiadaja atrybu-
ty podkreslajace ich przynaleznos$é
do danej grupy spotecznej), zupetnie
jak péZzniej w Streets of Rage, Final
Fight czy nieco starszym Target:
Renegade. Przestrzehn miejska jest
tam bowiem przedstawiona jako
swoista pustynia, gdzie nie dziataja
zadne sklepy i lokale ustugowe,

a szare blokowiska sg zamieszkane
tylko przez gangi.

Nie dziata tam chyba nic poza
metrem, ktére jest Srodkiem trans-
portu wykorzystywanym nie tylko
przez Wojownikow, ale i bohateréw
wyzej wymienionych gier (oraz, jak
mozna sie domysla¢, bezimiennego
karateki z Subway Vigilante). Ba,
nawet postapokaliptyczny swiat
z Two Crude Dudes nie wydaje sie
az tak odlegty od wizji przedstawio-
nej przez Hilla i poniekad, na paru
poziomach, zbiezny z tym, co ogla-
damy w ,,80 Blocks From Tiffany's",
filmie badZ co badz dokumentalnym.
Dlatego istotne byto nakreslenie

odpowiedniego kontekstu juz na
poczatku niniejszego artykutu. Co
ciekawe, powyzsze gry wyprodu-
kowano w wiekszosci w Japonii,
lecz o osadzeniu ich w takich, a nie
innych srodowiskach zadecydowaty
najpewniej kwestie merkantylne.

Ale ,,Wojownicy" i omawiane
gry rozjezdzaja sie w zasadzie pod
koniec, w ostatnim etapie, kiedy
umeczeni bohaterowie powracaja
na Coney Island. Tam czeka na nich
prowodyr z konkurencyjnego gangu,
autor ich nieszczescia, co jest
rozwigzaniem nietypowym w grach.
Zwykle to my musimy utorowac so-
bie droge do okopanego na ostatnim
pietrze wiezowca gtéwnego bossa.
Tyle dobrego, ze tym razem przeciw
finatowemu przeciwnikowi zwy-
kty kopniak nie wystarczy. Trzeba
znalez¢ odpowiedni sposéb, aby
pokonac przeciwnika, wykorzystac
staby punkt i wiasciwa chwile.

Film Hilla zostat w 2005 roku
przettumaczony przez Rockstara na

Amerykariska firma Mezco
Przede wszystkim z Living Dead Dolls

gre na konsole. Oczywiscie byt to
beat'em up, lecz juz w erze troéj-
wymiaru i rozbudowanej narracji,
przez co struktura oryginatu zostata
z przyczyn obiektywnych zmieniona.
Sama fabuta ,,Wojownikéw" stanowi
zaledwie kohcowy wycinek gry,

a gtéwna czes¢ to wydarzenia re-
trospektywne. The Warriors: Street
Brawl z 2009 roku, kolejna wariacja
na temat wydarzen z filmu, jest
blizsza o$Smio- i szesnastobitowej
tradycji scrollowanych bijatyk, lecz
o wiele stabsza. Rockstar planowat
duchowy sequel swojej gry, ktéry
miano osadzi¢ w latach szesc¢dzie-
sigtych w Londynie, lecz plany te
spetzty na niczym. Wywiedzeni

z powiesci Sola Yuricka Wojowni-

cy pojawili sie jeszcze w komiksie

o podtytule Jailbreak, opowiada-
jacym o losach gangu po wydarze-
niach z pamietnego filmu. Filmu,
ktéry, by¢ moze, po czterdziestu
latach od premiery pozwoli spojrzec¢
na historie gier niec: ECTR

Toys--znana

—W 2005 roky

p_u_é,_ci}q Zabawki

Zfilmu Hilla,J

= Swéj stynny
przejazd metrem
aktorzy powtérzyli
w 2015 roku.
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Oktadka
byta $wietnie
skomponowana.
Dymigca na
pierwszym
planie maszyna
ostrzeliwana
przez obroncéw
brytyjskiego
nieba zapowia-
data pasjonuja-
cg akcje

BARID FREDGEMET
CIFPHEE WHEdn

Code wheel, czyli kétko
kodowe, przynajmniej
teoretycznie ograniczato

zapedy piratéw.

Thelr Finest — L

Bedziemy walczyc na plazach, na polach, na ulicach, bedziemy walczyc¢ na
wzgorzach; nigdy sie nie poddamy... — Winston Churchill 4.06.1940 roku.

Pawet Gawlikowski

itwa o Anglie to bardzo
wdzieczny temat. Tylko
w tym roku mogli$my obej-

rze¢ az dwa filmy kinowe i musical
.Piloci".

A jezeli komus byto mato, zawsze
mégt przypomniec sobie ,,Ciem-
noniebieski Swiat” czy oryginalng
.Bitwe o Anglie” z 1969 roku, ktéra
postuzyta George'owi Lucasowi za
podstawe tworzenia niektérych
scen w IV czesci ,,Star Wars". Moz-
liwe, ze miedzy innymi sentyment
do tego konkretnego fragmentu
konfliktu z czaséw drugiej wojny
Swiatowej zawazyt na wyborze
tematu drugiej symulacji Lucasfilm
Games, wydanej po catkiem nieztych
Battlehawks 1942.

Rok 1989 przynidst A-10 Tank
Killer z Dynamixu, F-15 Strike
Eagle Il z MicroProse i F29 Retalia-
tor z Oceanu, jednak to premiera
Their Finest Hour w paZdzierniku
pokazata, ze nie liczy sie jedynie
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odwzorowanie realiéw lotu. Czasami
bardziej pozgdana jest grywalnos¢.
A tej nie brakowato.

Aby zapewni¢ jak najwierniejsze
oddanie detali, zespét projektan-
téw zakupit i pomalowat zgodnie
z historycznymi zdjeciami modele
wszystkich samolotéw dostepnych
w grze. Walki byty naprawde zacie-
kte, a mozliwos¢ polatania szescio-
ma niemieckimi maszynami, takimi
jak Bf 109, Ju87 Stuka czy He 1M1
uatrakcyjniata rozgrywke. Dodat-
kowo nic nie stato na przeszkodzie,
jezeli chcielismy zasigs$¢ na ktérym-
kolwiek ze stanowisk strzeleckich
lub na pozycji bombardiera. Pewien
niedosyt pozostawat przy grze
strong brytyjska. Do dyspozycji byty
jedynie Spitfire i Hurricane. W TFH
zastosowano bardzo nowatorskie
rozwigzania takie jak kreator misji
i flight recorder, ale najwieksze
wrazenie robita kampania, ktérej
przebieg byt uzalezniony od na-
szych sukcesoéw i porazek na

angielskim niebie. W pudetku, zgodnie z oczekiwania-

mi fana symulacji z poczatku lat dziewiecdziesigtych,
znajdziemy wszystko, co cieszy oko: grubg instrukcje ze
szczegdtami opisujgcg typy maszyn, teatr dziatan wojen-
nych przedstawiony w szczegétowy sposéb i wyjgtkowe
nawet na tamte czasy mapy lotnicze w formie rozkta-
danej wklejanej wktadki, dzieki czemu trudno byto je
gubic. Najwazniejszym jednak elementem, ktéry stanowit
zabezpieczenie antypirackie, byto sprytnie zaprojekto-
wane kotko kodowe. Nawigzanie potgczenia radiowego

z baza w celu otrzymania celéw misji wymagato ustawie-
nia tarcz zgodnie ze wskazaniami na ekranie i wpisania
symboli, ktére pojawity sie w wycietych okienkach. TFH
byto pierwszg grg, w ktérej Lucasfilm zastosowat tego
typu rozwigzanie. Dopiero potem pojawity sie bedace
artystycznymi peretkami k6tka do Monkey Island 1i 2.

Z ciekawostek:

- twérca i projektant gry, Lawrence ,Larry"” Holland,
zebrane doswiadczenia wykorzystat do stworzenia takich
klasykdw jak X-Wing, Tie-Fighter czy X-Wing Alliance,

» gra otrzymata tytut Game of the Year pisma Computer
Gaming World za rok 1989,

* po premierze ogtoszono konkurs na zaprojektowanie
misji do gry; zwyciezca poleciat na wycieczke do Anglii,

a najlepsze scenariusze z dodanymi kilkoma modelami
samolotéw trafity do sprzedazy jako Expansion Pack. ks
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= Koncepcyjna struktura »
NASA zwana Stoneczng Wiezg

(Sun Tower) ma pozyskaé

energie za pomocg orbitalnych .
paneli stonecznych.

= W wizji artysty, ilustrujgcej
dziatanie broni Sonnengewehr,
w oczy rzuca sie monstrualnie
wyolbrzymione orbitalne
zwierciadto.

il
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~ = Japoriska Kor

“narnej sitowni. erzzwie -
det skupi swiatto nakoncetrato-+ .
rze, a ten prz /e energie na
Ziemie. 8 "

== Dogrzewanie kolonii marsjanskiej za
pomocg orbitalnego lustra. Rozwaza
sie tez modele nadmuchiwane na
goérne partie atmosfery.

= Naprawde duze
kosmiczne zwierciadta
uzyska¢ mozna bedzie
prawdopodobnie

tylko metodg druku
3D bezposrednio na
orbicie.
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Kosmiczne
lustra

Na Ziemi dostep do darmowego oswietlenia sfonecznego jest
sifg rzeczy mocno ograniczony. Nie mozemy korzystac z niego
W porze nocnej, czyliprzez wszystkie godziny od zachodu

do wschodu Stonca. Coinnego w kosmosie, gdzie Stornce
widoczne jest wiasciwie caty czas. A gdyby tak odpowiednio
umiescic na orbicie wielkie lustro i puscic zajgczka na Ziemie?

o User Jama

ierwotny pomyst na ko-
Psmiczne lustro przedstawit

w roku 1929 niemiecki fizyk
Hermann Oberth, pionier techniki
rakietowej i mentor Wernhera von
Brauna. W swojej ksigzce ,,Wege zur
Raumschiffahrt” (Droga do lotéw
kosmicznych) zaproponowat zato-
gowa stacje kosmiczng, orbitujaca
na wysokosci 1000 km, obudowang
ztozonym z prefabrykatéw wklestym
lustrem o $rednicy 100 metréw. Lu-
stro takie miato skupia¢ promienie
stoneczne w wybranym punkcie na
Ziemi, podgrzewajac wode w insta-
lacji turbin parowych i produkujac
energie elektryczna.

W czasie drugiej wojny Swiatowej
koncepcja Obertha powrdcita. Hitle-
rowcy podobno fantazjowali o wy-
korzystaniu kosmicznego lustra jako
cudownej broni, okreslanej mianem
Sonnengewehr (bron stoneczna),
ktéra puszczataby z dymem cate mia-
sta. Plany nabraty wielkiego, ale tylko
teoretycznego rozmachu. Orbita
miata siega¢ az 8000 km, a Srednica
gigantycznego lustra przekraczac

3 km. Technicznie rzecz zupetnie

w owym czasie nieosiggalna. Najno-
woczesniejsze rakiety V2 lataty na
wysokos$¢ 200 km, a obiektu takiej
wielkos$ci nie zbudowaliSmy w ko-
smosie do dzisiaj. Dla poréwnania
Miedzynarodowa Stacja Kosmiczna
ma 109 metréw dtugosci.

Idea kosmicznego lustra doczekata sie pierwszej prak-
tycznej, choc tylko eksperymentalnej realizacji w roku
1993, kiedy zatoga rosyjskiej orbitalnej stacji Mir wyprawi-
ta w droge satelite Znamya-2 na wysokosci 390 km.
.Sztandar" w postaci kosmicznego lustra rozpiety byt na
szczycie statku transportowego Progress M-15. Sktadat
sie z oSmiu ultracienkich segmentéw nawinietych na
rolki, ktére po uruchomieniu eksperymentu rozwiniete
zostaty z wykorzystaniem sity od$rodkowej po wprawie-
niu satelity w ruch obrotowy. Lustro Znamya o $rednicy
20 m oswietlato na Ziemi obszar o Srednicy mniej wiecej
5 km z jasnoscig Ksiezyca w petni. Ze wzgledu na niskg
orbite Swietlny zajgczek poruszat sie po lgdzie z pred-
kosScig 8 km/s. W Europie jego trasa przebiegata nad
Francja, Szwajcarig, Niemcami, Czechami i Polska, jednak
ze wzgledu na duze zachmurzenie byt widoczny tylko
okazjonalnie jako btyski Swiatta.

Kolejng praktyczng realizacje, tym razem komercyjna,
ogtosito w 2018 roku chinskie Towarzystwo Naukowe No-
wego Obszaru Tianfu. Obszar Tianfu obejmuje trzy mia-
sta oraz 37 okolicznych wsi. Towarzystwo chce wystrzeli¢
w 2020 roku pierwszego lustrzanego satelite na orbite
0 wysokosci okoto 500 km, a w ciggu kolejnych dwdch lat
trzy nastepne kosmiczne lustra. Satelity majg by¢ mobil-
ne, co umozliwi nakierowanie o$wietlenia na wybrany ob-
szar, przyktadowo na miasto, ktére ulegto elektrycznemu
blackoutowi. Pierwsze wersje majg zapewnic iluminacje
osiem razy mocniejszg niz Ksiezyc, ale wraz z rozwojem
technologii kosmiczne lustro ma zastgpic cate os$wietlenie
miejskie. A ze wydatki na o$wietlenie obszaru wielkosci
50 km? moga wynosi¢ prawie 200 milionéw dolaréw
rocznie, jest o co powalczyc.

Na przeszkodzie tym ambitnym planom stoi kilka
fundamentalnych przeszkdd. Im nizsza orbita, tym lustro
moze mie¢ mniejsze wymiary, by oswietli¢ te sama
powierzchnie, a wiec tym tatwiej i taniej jest je wystrzeli¢
na orbite. Jednak jednoczesnie tym szybciej snop $wiatta

KOSMICZNE LUSTRA B Secret level

Pierwsze kosmiczne lustro na orbicie to
rosyjska Znamya. Zwierciadto o Srednicy
20 metréw wazyto okoto 2 kilograméw
i miato tylko 2 milimetry grubosci.

bedzie sie poruszat nad ladem, wiec po-
trzeba bedzie wiecej kosmicznych luster,
by na state oswietli¢ dany obszar, co

w ogdélnym bilansie znacznie podniesie
koszt inwestycji. Dodatkowo im nizej
orbitujemy, tym krétsze bedzie wyko-
rzystanie takiego o$wietlenia w porze
nocnej, bo tym szybciej Stonce zostanie
zastoniete przez obto$¢ Ziemi. Pod tym
wzgledem idealnie bytoby umiescic¢
lustro na orbicie geostacjonarnej, czyli
w okolicy 36 000 km. Wtedy zajgczek by
nie uciekat i Swiecit wtasciwie catg noc,
ale pojawityby sie inne problemy. Z tak
wielkiej odlegtosci niezwykle trudno
bytoby nacelowac odbite $wiatto na kon-
kretny maty obszar, a takze samo lustro
musiatoby by¢ gigantyczne.

Kiedy jednak uda sie pokonac
trudnosci, zastosowanie kosmicznych
luster z pewnoscig nie ograniczy sie
do o$wietlania ziemskich miast. Gdyby
umiescic takie lustra na orbicie wokét
Marsa, mozna by podgrza¢ wybrany
obszar do temperatury bardziej znosnej
dla ziemskich kolonistéw. Z kolei na We-
nus planetarnych rozmiaréw kosmiczne
lustra rozwiniete odblaskowgq strong do
Storca mogtyby pomdc schtodzi¢ ten
ponad miare rozgrzany glob. Kosmiczne
lustra moga stac sie pierwszym narze-
dziem do terraformingu. b

M UNGUSKA
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NIGHTFLYERS

Popkultura kotem sie toczy, chciatoby sie po-
wiedziec po seansie najnowszej koprodukgji
Syfy i Netflixa. Nie bytoby bowiem ,Nightflyers”
w obecnym ksztatcie, gdyby nie starszy o przeszto
dwie dekady ,Ukryty wymiar”. Nie bytoby z kolei
,Ukrytego wymiaru”, gdyby nie wizjonerski ,Obcy”
Ridleya Scotta. Nawet pomimo tak silnych funda-
mentow nowa ekranizacja nowelki George'a R.R.
Martina to przestrzat w najistotniejszych aspektach.
Nie to, Zeby byto gorzej ni przy prébie numer jeden
21987 roku. Trudno zresztg o takie poréwnanie, jesli
ewidentnie brakujace w filmowym pierwowzorze
dolary, niezbedne do realizacji przekonujacej wizji
nawiedzonego statku kosmicznego, doktada tym
razem gigant wsrdd platform streamingowych.
Szkoda jedynie, ze cafa para idzie w gwizdek.

0ile, pomijajac nieco kiczowate kostiumy i w kilku
przypadkach raczej srednie wybory obsadowe, re-
alizacyjnie ,Nightflyers” stoja na nieztym poziomie,

to zawodzi przede wszystkim scenariusz.

Ten, osadzony na przetomie XXIl wieku i opowia-
dajacy o grupie astronautdw wyruszajacych na
spotkanie obcej formy zycia, nawet nie probuje
zbudowac emocjonalnych podwalin opowiadanej
historii. Za to od pierwszych scen rzuca postadi, kt6-
rymi widz jeszcze nie zaczat sie przejmowac, w sam
$rodek zagrozenia. Chaos czystej wody, w dodatku
najezony tyloma ideami, ze zwyczajnie nie ma
czasu odpowiednio ich rozwinac. Telepatyczne
moce, co$ kryjacego sie w obowiazkowo mrocznych
zakamarkach statku, elementy body horroru,
wreszcie personalne historie bohaterdw i topatolo-
giczna dawka psychologii. ,Nightflyers” tak bardzo
chca chwycic wiele srok za ogon, ze zostaja z ledwie
kilkoma piérami w dfoniach. Podobnie jak widz,
ktéry w trakcie seansu parska ze zniecierpliwieniem
na widok kolejnych fabularnych drdg na skréty.

7 duzej chmury maty deszcz. (MB) |

Jak zrobic dobry film 0 zombie? Jak zdaje si¢ sugerowac najnowszy
film Juliusa Avery’ego, pokazac owych ozywiencow... jak najmniej.
Przynajmniej na poczatku.

Film rezysera ,Son of a Gun” otwiera jedna z najbardziej intensywnych se-
kwengji w kinie wojennym od wielu lat. Desant spadochroniarzy w Normandii
to co prawda nie ten poziom realizmu, jaki ogladalismy w ,Szeregowcu
Ryanie”, ale emocje potrafi wzbudzi¢ podobne. Soczyste kino wojenne to
zreszta o, co nieoczekiwanie zdecydowanie dominuje w ,Operacji Overlord”
przez pierwsza potowe seansu.

Taki pomyst na przedstawienie fabuty dziata filmowi zdecydowanie na
korzys¢. Mimo ze momentdw przestoju znalezé w ,Operacji Overlord” nie
sposoh, Avery z rozmystem pozwala nam odnalez¢ sie w koszmarze wojennej
rzeczywistosci, poznac i — przede wszystkim — polubi¢ oddziat naszych
skazanych na niemal samobéjcza misje bohaterdw. A wszystko po to, by

w dalszej czesci filmu rozpetac prawdziwe piekto i rzucic nas w sam srodek
przegietego pod kazdym wzgledem quasi-zombie horroru. | to takiego, gdzie
niezgorszy pomyst na historie trzyma sie z wysokobudzetowym widowiskiem,
dostarczajac catej masy dobrej zabawy.

,Operacja Overlord” nowych trendéw w kinie nie wyznaczy, ai do przemyslen
nad kondycja ludzkiego gatunku tez raczej nie zmusi. Nie wyobrazam sobie
jednak, by widzowie nastawieni na kino rozrywkowe mogli wyjs¢ z seansu
rozczarowani. Innymi stowy, lepszego prezentu na koniec roku fani filmowej
grozy nie mogli sobie wyobrazi¢. (MB) |

AGNIESZKA HOLLAND KONTRA KRYTYCY

NETFLIX

1983
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To miato byc wielkie Swieto dla polskich kinomandéw: premiera pierw-
szego rodzimego serialu na Netfliksie, na dodatek z udziatem skadinad
uznanej przeciez rezyserki Agnieszki Holland. Niestety ,1983" nie do korica
spodobat sie krytykom i widzom, a pierwsze recenzje byty umiarkowane. Produkgji
zarzucano miedzy innymi kiepskie dialogi i prowadzenie aktoréw. Jak to zwykle
bywa, dyskusje na temat serialu przeniosty sie i do mediéw spotecznosciowych,
atam, oprécz zwyktych zjadaczy chleba, udzielaja sie tez tworcy.

Presji krytyki nie wytrzymata Agnieszka Holland, w niewyszukanych stowach wy-
powiadajac sie 0 osobach niepochlebnie wypowiadajacych sie o serialu. Stwierdzita
miedzy innymi, ze ,brandzluja sie hejtem” i, nie zrozumieli konwengji".

Rykoszetem dostato sie rowniez graczom, gdy rezyserka zakoriczyta swoja kasliwa
odpowiedz chfodnym , Dobrych gier komputerowych” (w odniesieniu do
wezedniejszej uwagi, ze kto$ zamierza grac). Wiadomo, ze trudno pohamowac
emocje, kiedy owoc miesiecy pracy jest bezlitosnie chtostany, aim wyzsze byty
oczekiwania widzow wzgledem produkdji, tym z wyzszego konia mozna spasc,
kiedy efekt koricowy jest z nimi niezgodny.

Pozostaje miec nadzieje, ze Pani Agnieszka nie bedzie grozic krytykom procesem,
bo i takie sytuacje juz widzielismy. Za krytykowanie roznych dziet od ich twdrcéw
dostato sie migdzy innymi Tomaszowi Raczkowi czy Kamilowi Smiatkowskiemu.
We wszystkich przypadkach krytykowane byty polskie produkge. (PP) |



,
KUBA WOJEWODZKI

WROCI£ DO DUBBINGU

JOE SHUSTER. OPOWIESC 0 NARODZINACH SUPERMANA

Supermana zna kazdy. Cztowiek ze Stali odwrocie skrawkow tapety, bo papier byt zbyt drogi dla ubogiego artysty. Za deske
przez 80 lat tak wgryzt sie w Swiadomos¢ kreslarska stuzyta mu pozyczona od matki... deska do krojenia. Codziennie, poza
ludzi, ze mato kto zastanawia sie nad piatkami, kiedy trzeba byto przygotowac jedzenie na szabas.
okolicznosciami jego powstania. A szkoda, bo Jak to sie stato, ze jeden z twércéw postaci Supermana w pewnym momencie nie
opowies¢ o powstaniu najpopularniejszej postaci po- miat pieniedzy na rachunki, a ciepta zupe jadt, kiedy litosciwy policjant znalazt

pkultury petna jest wzlotow, ale i bolesnych upadkdw.  go Spigcego natawce w parku? Siegel i Shuster popetnili btad, ktdry zdarza sie
Teraz mozecie poznac je dzieki powiesci graficznej Joe  artystom do dzisiaj: zwiazali sie z wielkg korporacja. Aby spieniezy¢ pierwsze czeki,

Shuster. Opowies¢ o narodzinach Supermana”. podpisali dokument o zrzeczeniu sie praw do wymyslonej postaci. Zarobili na tym...
Niejasna i niesmaczna sytuacja z prawami do postaci 130 dolaréw. Biorac pod uwage, jak potoczyta sie historia, transakcja przypomina
Batmana pomiedzy Bobem Kane'em i Billem Fingerem  odkupienie Manhattanu od Indian za szklane paciorki. Przykfadem z naszego

jest bardziej nagtosniona, ale wczesniej w komikso- podwdrka moze by historia autora przygdd pewnego biatowfosego towcy

wym $wiatku przydarzyta sie réwnie smutna historia. ~ potwor6w.
Dwdch mtodych i ambitnych chtopakéw, zapatrzonych ~ Opowies¢ w albumie , Joe Shuster. Opowies¢ o narodzinach Supermana” nie jest
W groszowe powiesci science fiction, nie miato prawa czamo-biata. Z jednej strony to pokaz naiwnosci mtodych chtopakw, ktérzy nie

przewidzie¢, ze wymyslona przez nich postac stanie mieli szans w walce z gigantem uzbrojonym w armie prawnikow, z drugiej uczciwie

sie jednym z najbardziej znanych symboli na $wiecie. trzeba przyznac, ze dokument, ktdry bez zastanowienia podpisali, byt zgodny Juz 18 stycznia do kin zawita kolejna

Nieco bardziej przebojowy Jerry Siegel o niej pisat, zprawem. Trudno jednoznacznie orzec, ze bezduszna korporacja dopuscita sie animacja oparta na przygodach najstyn-
aniesmiaty i wycofany Joe Shuster rysowat —na przestepstwa (chociaz podobno pracujacy w niej ludzie mieli swoje za uszami), niejszego Gala — Asteriksa. W polskiej wersji

araczej mato empatycznego naduzycia. To nie tylko domena tamtych czasow, ze
i przez interesy rozpadaty sie przyjaznie, ale i rujnowane byty zycia.
2| Lo AL e Wszystko to brzmi niezwykle gorzko w zestawieniu z kolorowa, walczacg o spra-
TTE o wiedliwos¢ postacia Supermana, bedacego ucielesnieniem amerykariskich ideatow.

looniinsco RN SUPERAN Narracja komiksu nie jest wprawdzie do korica pesymistyczna, ale bywaja momenty,

filmu , Asteriks i Obeliks. Tajemnica magicznego
wywaru” gtos podtoza miedzy innymi Wojciech
Mecwaldowski i Wiktor Zborowski, jednak z opu-
blikowanego niedawno zwiastuna dowiadujemy
sie, ze swoich strun gtosowych w roli ztego druida
uzyczy w niej takze Kuba Wojewodzki. Showman
ma juz doswiadczenie w dubbingu. W 2004 roku
wystapit jako... krolewski btazen w filmie ,7
krasnoludkow — historia prawdziwa”.

Wojewddzki niedawno wydat swoja ,Nieautoryzo-
wang autobiografie”, ktdra ukazata sie rownolegle
w formie audiobooka czytanego przez autora
wiasnie. Krdtkie obcowanie z nig pokazato, ze
zdecydowanie lepiej gwiazdora sie czyta niz stu-
cha. Zobaczymy, jak poradzi sobie z rola czarnego
charakteru w nowym filmie o Asteriksie. (PP) I

ktdre chwytaja za gardto. Doskonale tez wspétgra z malowanymi rysunkami wio-
skiego artysty Thomasa Campi, ktdre chociaz nie powalaja bogactwem szczegétow,
to przyciagaja magiczna kolorystyka. Jesli pamietacie stynny obraz ,Nocne marki”,
wiecie, comam na mysli.

Jerry Siegel w akcie desperacji tuz przed premiera filmowego , Supermana” napisat
list otwarty, nawotujacy do bojkotu produkgji. Dzis, ochoczo siegajac po kolejny ko-
miks z przygodami Kal-Ela, nie zastanawiamy sie, jak wygladaty poczatki przemystu
komiksowego czy historii o superhohaterach, ktére do dzi$ pozostajq tak popularne,
ze oparte na nich filmy potrafig zarobic setki milionw dolaréw. Niniejszy komiks
pozwoli zajrzec za kulisy biznesu, nie spuszczajac jednoczesnie oka z jednostki, jaka
jest cztowiek, tworca, artysta. (PP) |
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SABAGEBU! — SURVIVAL GAME CLUB!

Jednazrzeczy, ktére podobaja mi sie w japoniskiej kulturze, sa szkolne
kluby zainteresowan —i anime im poswiecone. Dzis — mitosniczki

plastikowych kuleczek.

Zawsze fascynowato mnie, ze tacy zaprzysiegli pacyfisci jak Hayao Miyazaki (wystar-
czy spojrzec na antywojenny wydzwiek , Ruchomego zamku Howla”) jednoczesnie
strasznie fascynuja sie bronia, pojazdami wojskowymii latajacymi machinami. (6z,

sam lubie sobie postrzelac, zwtaszcza w VR (PS AIM FTW), lubie czu¢ odrzut pada

przy puszczaniu serii z Seburo w Ghost in the Shell, a jednoczesnie jestem za absolut-

nym zakazem posiadania broniikrzywo patrze na otaku strzelania do ludzi, czyli
mitosnikéw prawdziwej broni. Maszyny sa fascynujace, rozumiem to, takze te

niosace Smierc i zagtade. Ale przeciez dlatego wtasnie mamy rzeczywistos¢ wir-

tualna, modelarstwo — i airsoft, czyli strzelanie z broni na plastikowe kuleczki.
0 nastoletnich fascynatkach broni (w wersji na plastikowe kuleczki) opowiada
komediowe anime ,Sabagebu! — Survival Game Club!” z 2014 roku. Gtéwna
bohaterka jest Momoka Sonokawa — zwykfa dziewczyna, ktdra przez zupetny
przypadek trafia do nowego klubu i nagle odkrywa zyciowe powotanie. Czyli
fabularny standard ,,anime o klubie zainteresowan”, ale za chwile robi sie

wesolutko. Momoka okazuje sie urodzona mistrzynia. Nowe kolezanki nie maja

znig szans w aranzowanych pojedynkach i bitwach strzeleckich. W dodatku
szybko wychodzi na jaw, ze taz pozoru milutka dziewuszka jest bezwzgledna

i nieznajaca litosci msciwa zawodniczka, ktdra od-
najduje przyjemno$¢ w sprawianiu cierpienia swoim
wrogom i przeciwnikom.

Wszyscy strzelaja z plastikowych kulek, amimo to
anime jest niezwykle krwawe. Nie zmienia tego fakt,
ze wszystkie starcia maja miejsce — jak co chwile
przypomina narrator —w wyobrazni bohaterek. Fa-
buta, jak przystato na serial komediowy, grawituje
ku coraz wiekszym absurdom (szczytem jest utrzy-
many w stylu Mad Maxa airsoftowy mecz z grupa
staruszkow). Kazdy odcinek sktada sie z trzech (lub
dwdch) krétkich historyjek. Moja ulubiona scena to
pojedynek, w ktorym Momoka staje w szranki z mi-
strzem strzelanek automatowych. Maja zmierzy¢ sie
w grze Dead of Terror. Gdy cwany otaku probuje wy-
grac, uzywajac dwéch pistoletéw naraz (Momoka
nie moze uzy( tej sztuczki, bo zuzyta kieszonkowe
w fapie do wyciagania fantéw), dziewczyna pokazu-
je, ze nie ma rzeczy niemozliwych, jesli tylko wierzy
sie w siebie! Spoiler: wygrywa po znokautowaniu
przeciwnika kolba swojej Beretty 92FS. Nie robcie
tego w domu! | ostroznie z dziewczynami. Nie
wiadomo, czy ktéras nie nalezy do szkolnego kdtka
airsoftu. (MRW) |

PLANSZOWKA

MISTRZ SWIATA W SCRABBLE ZACZAL

0D SLOWA ZA 100 PUNKTOW

W rozegranych pod koniec pazdziernika 2018
roku finatach Scrabble 51-letni Nowozeland-
czyk Nigel Richards pokonat Amerykanina
Jesse’go Daya szalonym wynikiem 575 do
452, Jego pierwsze stowo, warte zawrotne sto
punktow, to ,zonular”. To czwarty tytut Richardsa,
ktory za wygrana w finale otrzymat 8000 funtéw,
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ale niekoniecznie jego najwieksze osiagniecie.

W 2015 roku Nigel wygrat francuskie mistrzostwa
w te gre... nie umiejac komunikowac sie w jezyku
francuskim. Niektorzy, jak widac, maja dar. Lub
zapat. (AC) |

HUMANITARNY

WYPADEK WHITE WOLFA

Nalezace obecnie do komputerowego wydawcy
Paradox Interactive studio White Wolf, twdrcy
Swiata Mroku i papierowych RPG, po raz kolejny
wzbudzito kontrowersje wokot piatej edycji
»Wampira Maskarady"”. Po dos¢ niefortunnym
wygtupie z przedstawieniem cztonkow jednego
zdostepnych dla graczy wampirzych klanéw jako
alternatywnej prawicy spece od pijawek poszli

w nadchodzacym dodatku o krok dalej. Tym razem
postanowili, ze prawdziwe porwania 0s6b homosek-
sualnych w Czeczenii beda wich Swiecie wybrykiem
wampiréw. Nie spodobato sie to fanom, ktérzy zobaczyli
w tym bagatelizowanie prawdziwej tragedii. Sytuacja
nie bytzachwycony takze Paradox, ktdry postanowit
interweniowac, usuwajac caty rozdziatz podrecznika

i odhierajac kreatywna swobode White Wolf, ktére teraz
raportowac bedzie bezposrednio do firmy matki.

SLADY PALCOW BOGOW

Reedycja jednej z najlepiej napisanych
ksiazek o starozytnych cywilizacjach
ukazata sie w 2017 roku, ale obecnie trafita
do dyskontow i marketéw, gdzie mozna ja
kupicza 10 ztotych. Wszyscy zainteresowani
rozwinigciem réznych koncepcji pokazanych na
przykfad w Assassin’s Creed Origins powinni signa¢
po te pozycje. Oczywiscie Swiat naukowy wyklat
autoréw ,Sladéw palcow bogéw”, zréwnujacich
dzieto z ksiazkami Ericha von Danikena. A jednak

nie — Graham i Hancock s3 o wiele bardziej sceptyczni
i dociekliwi, jednoczesnie ich opowies¢ o Sfinksie czy
arcytajemnych ruinach Tiahuanaco czyta sie niczym
najlepsza powies¢ detektywistyczna. (PM) |
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W ciemno moge zatozyc, ze czes¢ czytelni-
kow Pixela wychowata sie na opowiesciach
o Kaczorze Donaldzie, a jesli nawet nie, to

z pewnoscig wyrosty na nich ich dzieci.

We wrzesniu 2018 roku wydawnictwo Egmont
zapowiedziato wyjatkowa kolekcje komiksow
Carla Barksa, z ktdrej powinni cieszyc sie czytelnicy
w kazdym wieku, jesli tylko sa mitosnikami humoru,
przygody i obrazkowych historyjek zmoratem.
Kiedy czytacie te stowa, pierwsze numery ,Kaczo-
grodu” s3 juz dostepne na sklepowych pétkach.
Kolekcja ,Kaczogrodu” to zbidr wszystkich
komikséw napisanych lub narysowanych przez
stawnego twérce, ktérego Will Eisner zwykt
nazywac ,Andersenem komikséw”. To wiasnie
Barks wzbogacit éwiat Disneya o takie postacie
jak Sknerus McKwacz, Diodak czy Bracia Be i stat

SIEDEM MIAST CIBOL

sie inspiracj dla wielu innych artystéw, miedzy
innymi Dona Rosy, autora stynnego komiksu , Zy-
ciei czasy Sknerusa McKwacza”. Polskie wydanie
bazuje na edycji norweskiej i na razie obejmuje
cztery zapowiedziane tomy, zbierajace komiksy
zlat 1952-1956. Trudno jednak zaktadac, ze albu-
my nie beda cieszy¢ sie popularnoscia i Egmont nie
wyda wszystkich 30 toméw.

Wziecie do reki pieknego wydania w twardej opra-
wie to automatyczne uruchomienie wehikutu cza-
su do najpiekniejszych momentow dziecinstwa.
Jedli szukacie pomystu na prezent dla dzieciakow,
Kaczogréd” bedzie Swietnym wyborem, ale nie
oszukujmy sie: takie komiksy po kryjomu i tak
czytamy gtdwnie my, dorosli. To zadna hanba, jesli
potrafia rozsmieszy¢ nas do tez, a i zdarza im sie
zmusi¢ do refleksji. (PP) [ |

SERIAL
SERIALE MARVELA IDA W ODSTAWKE?

Ite wiesci dla mitosnikéw seriali o superbohaterach Marvela. Netflix ogtosit
niedawno, ze nie ma w planach wyprodukowania kolejnego, czwartego

juz sezonu ,Daredevila”, cieszacych sie najlepszymi opiniami recenzentéw

i widzéw przygdd niewidomego prawnika Matta Murdocka. Faktycznie trzeba
przyznac, ze artystycznie ,Daredevil” stat na najwyzszym poziomie, a mimo to
podzielit smutny los skasowanych wczesniej ,Iron Fista”, ,Luke'a Cage’a” czy
,The Defenders”.

W opublikowanym oswiadczeniu twércy podkreslaja jednak, ze postac Darede-
vila ,bedzie zyta w kolejnych projektach Marvela” i to w tym stwierdzeniu nale-
2y szukac tropdw pozwalajacych wyjasni¢ tajemnicze anulacje. Zwiazane jest to
zapewne z planowana na 2019 rok premiera platformy streamingowej Disney-+,
na ktérej docelowo maja znalez¢ sie nowe produkcje Marvela bardziej zblizone
do uniwersum kinowego. Niewykluczone tez, ze w planach znajduje sie petno-
metrazowy film poswiecony Dardevilowi, choc to juz czysta spekulacja.

Na pocieszenie fani Marvela otrzymaja jeszcze trzeci sezon serialu , Jessica
Jones” i drugi sezon ,Punishera”, ktdre zadebiutuja na Netfliksie w przysztym
roku. Wszystko wskazuje jednak na to, ze bedzie to ich tabedzi spiew. (PP) M

KARCIANKA

WYDAWNICTWO REBEL ZAPOWIADA
POLSKA EDYCJE KEYFORGE'A

Nowa karcianka legendarnego twdrcy Magic: The Gathering Richarda
Garfielda ledwo trafita na sklepowe pétki, a wydawnictwo Rebel juz
zapowiedziato, ze w marcu 2019 roku ukaze sie polska wersja gry.
KeyForge: Zew Archontéw”, bo tak ma sie nazywac, sama w sobie jest dos¢
ciekawym pomystem. Zadne dwie dostepne w sklepie talie nie s3 w niej bowiem
takie same. Nie chodzi tu o rdzne kolory, jak w Magicu. Zawartos¢ poszczegél-
nych zestawdw dobierana jest losowo, a Fantasy Flight Games, twércy karcianki,
obiecuj, ze w sprzedazy nie pojawia sie dwie identyczne talie. W odrdznieniu
od MTG nie bedzie tu Zadnych paczek z kartami ani budowania talii. Bedziemy

grac wyciagnietymi z pudetka gotowcami. (AC)

s
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4 Wojciech Pijanowski
& MarcinM. Granat
@ Aleksy Uchanski

@ Marcin Borkowski

DEVIL MAY CRY ODNIOSLO GIGANTYCZNY
SUKCES, STAJAC SIE GEOWNA INSPIRACIA
DLA DZIESIATEK POPULARNYCH TYTULOW

Z GOD OF WARNA CZELE.
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Czy po czternastu latach Capcomowi uda sie wreszcie
dorownac wstrzgsowi, jakim byta premiera Devil May Cry 3? Q’

ol Aleksander Borszowski

ariera rezysera gier Hide-
kiego Kamiyi rozpoczeta
si¢ porazka: pierwszy

realizowany pod jego kierunkiem
projekt, czyli sequel oryginalnego
Resident Evila, zawiéd} oczekiwa-
nia Capcomu i zostal wyrzucony
do kosza.

Dopiero druga wersja gry, oparta

o wnioski wyciagniete z porzuco-
nego prototypu, stata sie kultowym
Resident Evil 2. Kredyt zaufania, jaki
mimo niepowodzen Kamiya otrzymat
od ojca serii Shinjiego Mikamiego,
zostal sptacony z nawiazka.

Pomyst na system walki w pierwszej
serii stworzonej przez Kamiye, Devil
May Cry, powstaje w wyniku btedu:
gdy podczas testéw slashera Onimu-
sha: Warlords odkrywa bug pozwala-
jacy na ,zonglowanie” bezbronnymi
przeciwnikami w powietrzu za
pomoca szybkich serii atakéw, zaczy-
na wyobrazaé sobie bohatera, ktéry
wykonuje taki manewr celowo z wy-
korzystaniem pistoletéw. Sam pomyst
na DMC narodzit sie za$ z kolejnego
fiaska zwigzanego z Resident Evilem:
gdy Shinji Mikami zlecit Kamiyi
stworzenie czwartego Residenta, ten
przygotowal gre, w ktérej uzbrojony

2
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Combo MAD

Devil May Cry 3 przez
limity pamieci PS2
zmuszato gracza do
wyboru czterech broni
ijednego stylu. DM(4
pozbyto sie tych ogra-
niczen, przez co zakres
mozliwosci Dantego stat
sie tak kolosalny, ze
zmysla 0 nowicjuszach
twdrcy wprowadzili dru-
g9, prostsza w obstudze
postac: syna Vergila,
Nero. Fani przyjeli go cie-
pto, ale we wciagz mocno
aktywnym $rodowisku
mistrzéw combo jego
wuj jest oczywiscie
numerem jeden. W ich
rekach Dante praktycznie
lata i teleportuje sie po
planszy, ciagle odbijajac
sie od gtow wrogow

i anulujac natychmiast
kazda dtuzsza animacje.

% Za demoniczne
transformacje
Dantego i Vergila
w DMC3 odpo-
wiadat ceniony
rysownik Kazuma
Kaneko (Shin
Megami Tensei,
Persona).

po zeby mutant imieniem Tony Red-
grave infiltruje placéwki korporacji
Umbrella w gotyckim zamku na
odcietej od $wiata wyspie Mallet, by
odnalez¢ zakazonego wirusem ,G”
brata blizniaka Vergila oraz ojca,
odpowiedzialnego za infekcje Oswella
E. Spencera. Mikami uznat, ze oparta
o ten szkielet gra akcji kompletnie nie
pasuje tonem do poprzednich czesci,
wiec rozpoczal planowanie kolejnej
wersji RE4, a protegowanego nakto-
nil, by ten kontynuowat prace nad
swoim projektem pod innym szyldem.
Ten, gloszacy , Devil May Cry”, wisi
dzi$ w kazdej siedzibie gléwnego bo-
hatera Dantego, nadludzkiego towcy
demondw o aliasie Tony Redgrave.
Kamiya wykreslit ze skryptu Umbrel-
le, zombie zastapit sitami nieczy-
stymi, a do arsenatu protagonisty
dodat bron biats. Residentowe DNA
ostalo sie gtéwnie w wielu sztywno
ustalonych katach kamery i eksplora-
cji opartej o rozwigzywanie prostych
zagadek w komnatach zamku Mallet.
Rewolucyjne walki nie miaty za to juz
nic wspélnego z survival horrorem,
wymagajac $wietnego refleksu, spryt-
nej kontroli ttumu (gléwnie za sprawa
wspomnianej ,zonglerki” wrogami
w powietrzu) oraz quasi-bijatykowego
eksperymentowania z arsenatem, od
nauki prostych comboséw mieczem
po anulowanie animacji (chyba kazdy
szybko zauwazal dumny z siebie, ze
np. dtuga animacje przetadowania po-
teznego granatnika mozna przerwac
krotkim unikiem). Kampowa fabuta
z dialogami typu ,To ja powinienem

byt wypelni¢ twa mroczna dusze
SWIATEEM!” czy ,Odpiérkuyj sie,
pierzastogeby!” budzita dobrotliwy
uémiech, ale obecne w niej motywy
wizualne od czerwonego plaszcza
Dantego po posepna gotycka archi-
tekture kryjaca w swoich trzewiach
pana ciemnosci Mundusa nadaty kurs
stylowej ikonografii serii.

Devil May Cry odniosto gigantycz-
ny sukces, stajac sie gtéwna inspiracja
dla dziesigtek popularnych tytutéw
z God of War na czele. Decyzja o po-
wstaniu sequela byta oczywistoscia.
Zatrudnienie autora sukcesu gry juz
nie. Kamiya dowiedzial si¢ o istnie-
niu DMC2 przypadkiem, gdy jeden
z projektantéw kontynuacji poprosit
go o dokumentacje pierwszej czesci.
Do dzi$ nie wiemy, kto zastapit go na
stanowisku rezysera. Pie¢ miesiecy
przed deadline’em projektu szefostwo
Capcomu poinformowato Hideakiego
Itsuno, projektanta takich mordobié

Kto nie uwaza dzi$ statycznych katéw kaery

za niewybaczalny archaizm, ten szybko
dostrzeze w pierwszym Devil May Cry

bezposredniego prekursora Bayonetty.

Kontrowersyjng muzyczna
innowacjg DMC3 byty mocno oparte
na heavymetalowym wokalu motywy
star¢. Dzi$ fani nie wyobrazaja sobie
serii bez przasnych tekstéw piosenek.

¥ A

. Dope, Crazy, Blast...
DMC non stop osadza
twéj styl walki. Grajac
Zle, czujesz, ze spra-
wiasz Dantemu zawéd.

<
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jak Power Stone, Rival Schools i JoJo’s
Bizarre Adventure, ze przejmuje tytut
ima dowiezé go do mety. Itsuno
zastal zesp6t w totalnej rozsypce: sce-
nariusz i cutscenki nadal nie istniaty,
a system walki opierat sie w catosci

o cios Stinger (potezne pchniecie mie-
czem Dantego o zasiegu kilkunastu
metréw, w ,dwdjce” zreszta najstab-
sze), bo nad resztg atakéw nikt jesz-
cze nie zdazyl przysiasé. To, ze pod
nowym przywédztwem deweloperzy

stworzyli w kilkanascie tygodni dos¢
kompletna gre, wydaje sie cudem, ale
samo Devil May Cry 2 juz na pewno = Walki z Vergilem  dwéch raz na jakis czas. Mimo to po-

nim nie jest. Dziewieciokrotnie najdobitniej poka- nad péttora miliona oséb zacheconych
zuj quasi-bijaty-
kowy urok bosséw
wanych metropolii i przekletych za- w stylowych napisach jako rezyser widnial Hideaki

wiekszy niz w oryginale $wiat zrujno- fama DMC1 kupilo sequel, w ktérego

mczysk wydaje sie zwykle nawiedzony sllas(:\.eliach. Todciq- Itsuno. Etykietka ,,autora DMC2”
ialog migdz
w ten sam sposéb, co niedokonczone gvzoma z?:pel?ﬂey ubodla go na tyle, ze natychmiast = Design bohaterki

lokacje ukrywane przez twércéw poza  réznymi zestawami  wyprosit u szefostwa mozliwosé stwo- ~ DMC3, Lady, miat

granicami §wiata, a system walki naj- cioséw. rzenia prequela - i zredefiniowal nim w:gzt}:joc:}g:;to-

lepiej podsumowuje starcie z bossem japonskie slashery w sposéb, ktéremu  surowym kaplai

o imieniu ,Zakazony Helikopter”, na doréwnat dopiero kilka lat pézniej nem. Projektantom
. . . C o . . . . za wzor postuzyta

ktorego jedyna metoda jest dziesiec Hu‘iekl Kamiya pierwsza Bayonetta. wiec Julia Wotkowa

bitych minut cigglego strzelania Swietna reputacja Devil May Cry 3: z zespotu t.AT.u.

z pistoletu przy unikaniu rakiety czy Dante’s Awakening sprawia, ze rzadko

moéwi sie o wadach gry. Trzeba uczci-
wie przyznac: wcigz oparta o oklepa-
ne residentowe schematy eksploracja
demonicznej wiezy Temen-Ni-Gru
wraz z postepami frustruje coraz
bardziej, funkcjonujac jak wkuwanie
na pamie¢ metoda préb i bledéw drogi
ucieczki z monotonnego koszmaru
sennego, a przeciwnikom zaréwno
wygladem, jak i stopniem zagrozenia

daleko do wyrazistego bestiariusza

pierwszej czesci. Jak wytykajag DMC3

Po koszmarnym DMC2 wrézono

» serii koniec. Dopiero peten

(]
oo o o y 4

tun ,,trojki” na E3 2004 dat fanom
nadzieje na powrot Dantego.
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zwolennicy nieustannie agresywnego
Ninja Gaiden Black, dla eksperta sa
tylko nijakimi workami do bicia. Jed-
nak to, jak Itsuno przemodelowat kaz-
dy pozostaty element gry, do dzi$ robi
kolosalne wrazenie. Arsenal gracza
zostal wzmocniony o takie wynalaz-
ki, jak gadajace miecze, zamrazajace
wrogéw nunchaku i gitare elektrycz-
na. Dotychczas dos¢ sztywny Dante
znalazt w konicu idealnego aktora,
Reubena Langdona, ktérego zadzior-
ne motion capture i glos wykreowaty
nowa wizje wiecznie cwaniaczacego,
nie$miertelnego wojownika-tamane-
-przez-obiboka. Cutscenki autorstwa
Yujiego Shimomury, rezysera filméw
akgji pokroju Re:Born (John Wick do
kwadratu), znajdowaty przeciwwage
dla odrealnionej, karkotomnej cho-
reografii w autoironicznym poczuciu
humoru oraz kinowych detalach
pokroju kropel deszczu zderzajacych
sie z ostrzami wirujgcych mieczy.
Vergil, pokazany wczes$niej tylko jako
bezwolne zombie i blizniak Dantego,
okazal sie za$ jednym z najlepszych
antagonistéw w historii gier.
Schludny niebieski ptaszcz zamiast
niechlujnego czerwonego, nienagan-
nie ulozona fryzura zamiast dtugich
kudtéw, ch1éd zamiast tempera-
mentu, dystyngowana precyzja
atakéw zamiast ,wariackiej imprezy”,
pogon za potega ojca demona kontra
skrywana empatia odziedziczona po
ludzkiej matce. Bracia kontrastowali
idealnie na kazdej plaszczyznie, a ich
trzy dramatyczne starcia stuzyty za
doskonale klamry kazdego aktu fabu-
ly: za pierwszym razem pozbawiony
motywacji Dante rozpaczliwie pré-
buje przetrwa¢, za drugim walczy jak
réwny z réwnym, a za trzecim w petni
pogodzony ze swoja natura i pewien
swoich idealéw odnosi ostateczne
zwyciestwo. Cho¢ nie kazdemu
przypadnie do gustu melodramatycz-
na konwencja rodem z azjatyckiego
kina akgcji, oparty o cztery postaci

Nawet gdy God g
of War zaczat
odnosi¢ w mediaé
sukcesy nad DMCEs
ojciec serii David &
Jaffe przyznawat,
ze systemem walki
ciggle nie doréw-

= ynuje-€apcomowi.

DmC usitowato opowiedzie¢ historie DMC3

po “zachodniemu”, ale finatowe starcie

Dantego i Vergila ani mechanicznie, ani
emocjonalnie nie doréwnato pierwowzorowi.

W gos’ciah_

Dante ma szczescie do
nietypowych goscin-
nych wystepéw poza
sWoja serig. Pojawit

sie w kreskéwkowym
beat'em upie Viewtiful
Joe (rezyseria: Hideki
Kamiya), oferowat swoje
ustugi bohaterowi po-
stapokaliptycznego jRPG
Shin Megami Tensei Ill,

a nawet zadebiutowat

w teatrze u boku boha-
teréw feudalnej Japonii.
Klipy z absurdalnej sztuki
Sengoku Basara vs. Devil
May Cry znajdziecie na
YouTube.

scenariusz do dzi$ stanowi w gatunku
gier akcji wzoér elegancji: watek skié-
conego rodzenstwa znalazt krzywe
zwierciadlo w konflikcie goniacego
za nieograniczona wladza bezlito-
snego kaptana Arkhama i prébujacej
go powstrzymac cérki Mary, ktéra
wyrzekla si¢ nadanego przez rodzica
imienia na rzecz ,Lady”, a stylowe
analogie miedzy obiema dysfunkcyj-
nymi rodzinami dobitnie podkreslaty
zaskakujaco prosty i szczery motyw
przewodni. W obliczu zastygtych,
skupionych na gromadzeniu potegi,
splamionych grzechami ojcéw hie-
rarchii najlepszym buntem i jedyna
droga ocalenia jest wzglad o siebie na-
wzajem. Beztroskie podejscie ,devil
may care”, ktore Dante reprezentuje
na poczatku gry, tego nie zrobi.

Serii do dzi$ nie udalo sie uciec
z cienia DMC3. Beztrosko chaotyczny
scenariusz pelnej nudnego backtrac-
kingu czworki (pono¢ zawinily ciecia
czasu ibudzetu) nie potrafil zaskoczyé
juz niezniszczalnego Dantego zadnymi
przeszkodami ani stawkami fabularny-
mi, a zachodni reboot DmC nie potrafit
balansowa¢ miedzy kampem a powaga
w przekonujacy sposéb, co rusz popa-
dajac w cyniczne zblazowanie.

Dante przekrzykiwal sie z bossami
nudnymi wigzankami wulgaryzméw,

a Vergil strzelal ze snajperki w brzuch
nieszczesliwie zakochanego, ciezarne-
go sukuba. Za kazdym razem jednak
kolosalne wrazenie robi system walki,
w ktérym widac lata bijatykowego do-
$wiadczenia nadzorujacego kazda czes¢
Itsuno (nawet kontrowersyjne DmC,
ktérego edycja ,definitywna” poza nud-
nymi bossami w pelni spelnia standardy
serii). Masa zaawansowanych technik
isprytnych sztuczek odkrywanych
nawet po setkach godzin, niezréwnane
animacje, cztery r6zne style kompletnie
zmieniajace tryby walki Dantego, niesa-
mowita wyobraznia wlozona w zestawy
cioséw kazdej broni — patrz Pandora,
demoniczna walizka transformujaca

sie w siedem réznych broni masowej
zaglady. Brak tylko wykonczenia na
poziomie tréjki, ale Itsuno zarzeka sie,
ze Devil May Cry V dzieki wielolet-
niemu procesowi twérczemu uniknie
mankamentéw poprzednich czesci,

a dzieki ostatecznemu zwieniczeniu
watku Dantego i Vergila zapadnie nam
w pamieé. I czemu by w to nie wierzy¢?
W koricu cata historia Devil May Cry
polega na wycigganiu wlasciwych wnio-
skéw z dawnych bledéw. b
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W Pathologic, jak
u Szekspira, Swiat
jest sceng, a ludzie
- aktorami. Albo
lalkami.

96 PIXEL

PUiS1

Debiutancka gra rosyjskiego studia Ice-Pick Lodge, Pathologic (2005, duzo
lepszy tytut oryginalny: Mop. YTonus, czyliMor. Utopia), zostata w swojej
ojczyznie przyjeta bardzo ciepto, ale kiedy dotarta na Zachod, nikt do konca
nie wiedziat, co z nig zrobic.

Pawet Schreiber

yi rok 2006. Rewolucja
B indie oraz idaca za nia fala

gier nietypowych miala sie
dopiero zaczaé. Gracze i kryty-
cy byli wcigz przyzwyczajeni do
tatwo rozpoznawalnych szufladek,
a Pathologic do zadnej nie paso-
wal. Jedni méwili, Ze to survival
horror. Drudzy - Zze przygodéwka.

Trzeci - ze gra akcji, ale niedobra.
John Walker napisat na Eurogame-
rze — moze najcelniej — ze to Oblivion
chore na raka. Mijaly lata, powsta-

waly kolejne gry IPL, ale za kazdym
razem pojawial sie ten sam problem

- zupelnie nie bylo wiadomo, do jakiej
szufladki je wcisna¢. I wlasnie (miedzy
innymi!) za to kocham IPL. Od ponad
dekady pod kierownictwem szalonego
wizjonera Nikolaja Dybowskiego kon-
sekwentnie buduje zupelnie wlasny,
dziwny $wiat.

To byta mitos¢ od pierwszego
wejrzenia. Dekade temu wystarczylo
kilka obrazéw pieknego w swojej
brzydocie, przysypanego jesiennymi
li§¢mi miasta. Od razu rzucitem sie na

demo i bez kornica szwendatem sie po
ulicach, od czasu do czasu wychodzac
w bezkresny step, ktéry zaczynat sie
tuz za ostatnimi zabudowaniami. To
bylo co$ wiecej niz nowa gra. To byto
jakies zupelnie nowe miejsce, w ktére
trafilem i ktére p6zniej nie dawalo
mi spokoju. Troche swojsko wschod-
nioeuropejskie, a troche dziwne
iegzotyczne. Szybko okazalo sie, ze
atmosfera to tutaj tylko wierzchotek
gory lodowej. Im glebiej wchodzimy
w miasto, tym wiecej dostajemy

w zamian.
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MIASTO —NAZYWANE PO PROSTU
MIASTEM - LEZY W SAMYM SRODKU
BEZKRESNEGO STEPU, NAZYWANE-

GO PO PROSTU STEPEM.

PZYCHODZI ZARAZA.LUDZIE MRA

8l AK MUCHY, CODZIENNIE ZARAZA-
_ 8] A SIE NOWE DZIELNICE, BUDYNKI
v il POKRYWAJA SIE KRWAWIACYMI

Jako sie rzekto, Pathologic stabo sie
poddaje tradycyjnym klasyfikacjom, ale
gdybym mial wskaza¢ konwencje, do
ktérej bytoby mu najblizej, wybratbym
immersive sim. Swobodnie chodzimy po
sporym $wiecie, musimy czasem podjes¢,
czasem sie podleczy¢, a czasem powalczy¢
2z przeciwnikami. Zadna z tych czynnosci
nie jest, delikatnie méwiac, porywajaca.
Pathologicowi naprawde daleko do Deus
Exa czy Thiefa. A do tego, zeby przezy¢,
musimy w kazdym dniu gry przegrzebac
prawie wszystkie $mietniki w calym mie-
$cie. Powiedzmy sobie szczerze, to nie jest
przepis na dobra gre. A mimo to gratem
jak najety. Najpierw w demo, pézniej
w dtugo wyczekiwana pelng wersje. Ba,
pézniej miatem zyciowa misje wykupowa-
nia sprzedawanych za grosze egzemplarzy
Pathologica w hipermarketach i wreczania
ich znajomym, ktorzy sie jeszcze z nim nie
zetkneli. Bo $wiat i fabula tej gry w pelni
wynagradzaja niedostatki mechaniki.

Miasto — nazywane po prostu Miastem
—lezy w samym $rodku bezkresnego
stepu, nazywanego po prostu Stepem. Nie
potrzebuja bardziej precyzyjnych nazw,
bo Pathologic rozgrywa sie nie w jakimg
konkretnym miejscu, tylko w przestrzeni
mitéw i symboli, gdzie kazdy jest tylko
po trochu sobg, a po trochu obrazem
jakiejs idei. Miasto wydarlo Stepowi
cze$é jego terytorium i dtugo wydawato
sie, ze rozkwita. Miejscowi architekci
tworza wspaniale budowle przeczace
prawom fizyki, a lokalny biznes $wiet-
nie prosperuje dzieki ogromnej rzezni,

z ktérej mrocznych czelusci codziennie
wyplywaja tony miesa (chociaz miejscowi
wola nie wiedzie¢, co tak naprawde dzieje
sie w $rodku). Ale Step nie wybacza. Nie
ma z nim zartéw. Zeby sie przekonac,
wystarczy wyj$¢ choé¢ na chwile z miasta
na te obca przestrzen petna tajemniczych
kurhanéw, zamieszkang przez dzikie
istoty z ptaskimi twarzami. Miedzy Mia-
stem a Stepem panuje nie porozumienie,
a chwilowe zawieszenie broni. Miejscowi
moéwia, ze na ulicach znowu grasuje
szabnak-adyr - stepowy demon sklejony
z gliny i ko$ci. A potem przychodzi zara-
za, na ktérg nie ma lekarstwa. Ludzie mra
jak muchy, codziennie zarazaja sie kolejne
dzielnice. Ale choroby ludzi to tylko
symptom czego$ glebszego, bo krwawia-
cymi wrzodami pokrywaja sie budynki.
To Miasto jest chore, a miejscowi szamani
wiedzg, ze ziemia ma cialo takie samo
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jak ludzie czy zwierzeta. Mozna je

albo cia¢, jak cialo byka w rzezni, albo
leczy¢, jak ciato cztowieka w szpitalu.
Niesamowita atmosfera to nie
wszystko. Miasto ma tez $wietnie
skonstruowang spotecznosé miesz-
kanicéw. Dziata w nim cate mnéstwo
wiekszych i mniejszych stronnictw
iwolnych strzelcéw, ktérzy maja
r6zne pomysty na pokonanie zarazy.
Podzialy frakcyjne nie dzialaja tu
na prostych, u§wieconych tradycja
zasadach (dobrzy/zli, policja/bandy-
ci, etc.). Tutaj walcza ze soba przede
wszystkim filozofie zyciowe, ktére nie
poddaja sie czarno-bialym osadom.
Na poczatku fatwo sie w tym wszyst-
kim pogubi¢, ale wszystko to zostalo
tak dobrze pomyslane, ze po pewnym
czasie juz zawsze wiedziatem, co kon-
kretna postac sadzi na temat wszyst-
kich pozostatych, nawet jesli tego
wprost nie wypowiadata. I naprawde
zastanawialem sie nie nad tym, kto
ma racje, tylko nad tym, kogo bym
postuchal. Moze to najwieksza sita
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 Pathologica - kiedy juz sie z grubsza

zorientujemy, o co w tym wszystkim
chodzi (i co wtasciwie moze oznaczaé
Miasto, a okazuje sie wyjatkowo
zrécznq metafora), wsigkamy w swiat
przede wszystkim dlatego, ze roz-
grywaja sie tam sprawy $miertelnie
powazne. W niewielu grach wtasnie to
trzyma przed ekranem.

Pathologic wpisat sie w fale gier
z ambicjami artystycznymi z potowy
pierwszej dekady XXI wieku, ale i tak
bardzo sie od nich r6zni. Inni ekspe-
rymentatorzy zwykle ograniczali sie
do zaskakujacych drobiazgéw, gier
wyrazistych, ale kréciutkich, a Pa-
thologic to wielogodzinna przygoda
rozgrywajaca sie w otwartym $wiecie,
a do tego przedstawiajaca wydarze-
nia z perspektywy trzech réznych
postaci, ktérymi mozna ja kolejno
przechodzi¢. Zadziwia do dzisiaj —
teraz juz w wersji HD, z poprawionym
ttumaczeniem (ktdre kiedys wolato
o pomste do nieba), a do tego zbliza
sie premiera Pathologica 2 — po czesci

et |

Klatka scho-
dowa donikad, |
wiadukt nad pust-
ka. Funkcjonalne
budownictwo
w:The Void.

e

N __.._ﬂ-m

alternatywnej wersji jedynki, a po czesci
jej sequela. .
Kolejna gra IPL nietypowa jest juz
na poziomie tytutu — nie do korica
wiadomo, jak ja nazywac. Jej oryginalny
rosyjski tytut to Typrop (czyli .turgor
- wedlug Stownika Jezyka Polskiego
,stan jedrnosci zywych komorek lub
tkanek roslinnych wynikajacy z nasy-
cenia ich wodg”). Tytul eksportowy to
troche ogélniejsze Tension. Wlasnie pod
nim wychodzi w Polsce w roku 2008.
Ale ostateczna, solidnie zmodyfikowana
wersja zachodnia, wydana ponad rok
po premierze rosyjskiej, bedzie w konicu
nosita tytul The Void. Dla jasnosci bede
sie postugiwal tym ostatnim tytutem.
The Void rozgrywa sie w $wiecie
jeszcze dziwniejszym niz Pathologic:
w przestrzeni, dokad trafiaja dusze,
ktore juz wlasciwie umarty, ale jeszcze
nie przestatly istnie¢. Okazuje sie, ze nie
jest az tak zle. Z tej przed$miertnej po-
czekalni mozna daé nurka w niebyt, ale
mozna sie tez z niej wydostac. Ba, jesli
komus sie w niej bardzo podoba, moze




Tak wyglada ogrédek, o ktéry dbamy

w The Void. Harvest Moon to to nie jest.

PO DWOCH SMIERTEL-

NIE POWAZNYCH,
WIELKICH PRODUK-
CJACH LUDZIE

LBl POSTANOWILI

SIE CZYMS

ZYM

o

w niej zostac na zawsze. Tytulowa
pustka nie jest tez do konca pusta. Jej
fantastyczne krajobrazy zamieszkuja
dwa rodzaje rozumnych istot: Siostry
iBracia. Siostry zywia sie kolorami,
ktérych w tym $wiecie jest coraz
mniej. Bracia - zbudowani z kawat-
kow ciata i kawatkéw maszyn - pilnu-
ja, zeby nadmiar koloréw nie zaklécit
zszarzatej harmonii Pustki, bo gdyby
tak sie stalo, moglaby przestac ist-
nieé. Obie grupy prébuja przeciggnadé
na swoja strone zblakana dusze:
Siostry chca sie uwolni¢, a Bracia chca
zachowa¢ nad nimi kontrole.

W The Void od razu rzuca sie w oczy
niesamowity projekt $wiata. Lokacje
nie muszg sie kierowa¢ zasadami
potocznej logiki, wiec zobaczymy
skaly powyginane w zupelnie niemoz-
liwe ksztalty, skamieniate drzewa,
prowadzace donikad secesyjne mosty
nad otchtaniami. Wszystko to jest
z poczatku szarobure, ale w miare,
jak nasz bohater zaczyna sie coraz
bardziej panoszy¢ po Pustce, rozkwita
kolorami (doslownie - kolory sa
tu roslinkami, ktére rozrastaja sie
w fantazyjne formy). Dziesie¢ lat od
premiery The Void wcigz zachwyca.
Ale jesli kogos zwabit tu wylacznie
urok §wiata, moze sie zdziwic¢. Me-
chanika przetwarzania, gromadzenia
iwykorzystywania koloréw sprawia,
ze The Void najblizej nie do artystycz-
nej przygod6wki, tylko bardzo wy-
magajacej gry ekonomicznej, w ktérej
kazde posuniecie trzeba planowac
kilka(nascie) tur naprzéd. Gra niezbyt
dobrze wyjasnia swoje zasady, a przy
ich znajomosci i tak jest miejscami
zaskakujaco trudna. Pojawila sie na-
wet tatka utatwiajgca troche zabawe.
Podobnie jak w przypadku Pathologic
w The Void trzeba najpierw cierpliwie
wsigknaé. Dopiero potem jest wspa-
niale. To doswiadczenie, ktére trudno
poréwnywac z innymi grami.

The Void, tak jak Pathologic, jest
przede wszystkim wielka metafora,
wpuszczajaca gracza w gaszcz symbo-
li, ktére musi cierpliwie odczytywac.
Niektérzy recenzenci zauwazali
patronujacego grze ducha kultury
konca XIX wieku: symbolizmu i se-
cesji. Wyraznie je wida¢ w kolejnych
pietrach znaczeniowych i w ozdobnej
oprawie graficznej. Gra cytuje tez

Plesnig i kopciem
petznie po $cianach.
Zgroza zimowa, Ci
konanie.

W THE VOID OD RAZU RZUCA SIE
W OCZY NIESAMOWITY PROJEKT

SWIATA. LOKACJE NIE MUSZA SI

KIEROWAC ZASADAMI POTOCZ-

NEJ LOGIKI

Jak cztowiek nakupi sobie
za duzo ksigzek, péZniej nie
zawsze starczy pieniedzy
na potki.

poezje Maksymiliana Wotoszyna i (w wersji Turgor/Tension)

symbolistyczny dramacik z ,Mewy” Czechowa. Najlepsze

w tym wszystkim jest to, ze — inaczej niz w Pathologicu

- skomplikowana mechanika gry nie stoi obok tego wszyst-

kiego, tylko jest $wietnym dopelnieniem, dopasowujac sie

do poruszanych w grze tematéw $mierci (nie tylko fizycznej,

ale tez duchowej) czy twérczosci (ktéra jest w stanie sie choé

troche przeciwstawi¢ popadaniu w martwote).

Po dwdch $miertelnie powaznych, wielkich produk-

cjach ludzie z IPL postanowili zaja¢ sie czyms 1zejszym.

Tak powstata gra Cargo! (2011), kolorowa, pelna smiechu,

serduszek i chichotéw. Ale oczywiscie ludzie z IPL nie byliby

soba, gdyby nie dziato sie tu co$ posepnego. Niezadowoleni

z ludzkosci bogowie postanowili sie jej pozbyg¢, likwidujac

grawitacje. W zwiazku z tym wiekszos¢ ludzi diabli wzie-

li, a béstwa zaludnily nasza planete nowa forma (prawie)

inteligentnego zycia — Kolesiami, ktérych jedynym zadaniem

jest produkowanie Radochy. Sa kompletnie golutcy, kom-

pletnie bezmyslni, chichoczg nawet, kiedy ging i niepokojaco

przypominajg dzisiejsza ludzkos¢, ktéra patrzy z btogim

u$miechem w smartfony, nawet kiedy §wiat woké! plonie.

Bogowie orientujg sie, ze kiedy wszystko zostaje pozbawione

wagi, $wiat jednak nie dziata najlepiej, wiec zatrudniajg mto-

da inzynierke Fawkes, zeby przywrécita grawitacje. Zarys

fabuly jest odpowiednio ucieszny i zlosliwy, ale rozgrywka
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juz troche rozczarowuje. Gtéwnym
zadaniem Fawkes jest budowanie coraz
bardziej skomplikowanych maszyn
jezdzacych, ptywajacych ilatajacych, ale
wyzwania, ktore gra przed nami stawia,
sa na tyle proste, ze nie wykorzystuja
potencjatu dzialajacego w grze syste-

mu fizyki. Otoczenie tez nie pozwala

na badanie r6znic miedzy pojazdem
cudownie skonstruowanym a pojazdem
po prostu takim sobie, wiec dla swietego
spokoju konstruujemy w koncu juz tylko
takie sobie. Gra konczy sie do$¢ szybko
inie pozostawia nawet czesci wrazen,
jakie dajg Pathologic i The Void. Moze
jednak pogodna konwencja po prostu nie
pasuje do poetyckich temperamentéw
ludzi z IPL? Jako satyra na konsumpcje
rozrywki Cargo! broni sie dobrze, ale jako
gra wypada tylko tak sobie.

W kolejnym, wydanym w roku 2013
projekcie IPL wyraznie widac ogranicze-
nia budzetowe. Knock-Knock to pierwsza
Ice-pickowa préba skorzystania z Kick-
startera, a ze dofinansowanie wyniosto
tylko kilkadziesiat tysiecy dolaréw,
skala projektu jest stanowczo skromna.
Uczciwie méwiac, mam z Knock-Knock
pewien problem. Bo z jednej strony to
jeden z moich najukochanszych growych
horroréw. A z drugiej wiem, ze jest w nim
kilka element6w, ktére jednak psuja
calos¢. Twércy z IPL (juz tradycyjnie) nie
umieli dobrze zréwnowazy¢ poziomu

Jeden z tych zrzutéw ekranu, ktére
naprawde trudno skomentowac.
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EST NOC, A LOKATOR MA PRZECZUCIE,

E KTOS OTWORZYL DRZWI

COS WESZ1.0 DO DOMU

trudnosci, przez co koricéwka ze
sztucznie wprowadzonym ograni-
czeniem czasowym jest absurdalnie,
niepotrzebnie frustrujaca.
Bohaterem Knock-Knock jest Loka-
torpolozonego w lesie Domu. Fabula
wyrasta ze strachu najprostszego
z mozliwych. Jest noc, a Lokator ma
przeczucie, ze Ktos otworzyt drzwi
i Co$ weszlo do domu. Chodzi z pokoju
do.pokoju, zapala $wiatlo, prébuje
dotrwa¢ do rana. Ma wrazenie, ze
pokoje nie zawsze s3 w tych samych
miejscach, co’przedtem. Okropnie boli
go glowa. Boi si¢ wyjrzec przez okno.
Boi sie, ze kiedy zapali $wiatto, ktos
mieszkajacy w lesie go zobaczy. Boi
sie, ze kiedy nie zapali $wiatla, bedzie
jeszcze gorzej. Boi sie tak bardzo,
ze w koricu, zeby jego baniu uczy-
nic zado$¢, przychodza Goscie. Nie
dowiadujemy sie, czego od niego chca.
Moze po prostu pogadad. Panicznie
przed nimi uciekamy. Chowamy sie
za meblami w nadziei, ze przejda
obok. Knock-Knock byt pierwsza gra,
przypominajaca mi strachy z cza-
s6w dziecinstwa, kiedy batem sie
wiszacego w ciemnosci plaszcza, obok
ktoérego trzeba bylo przejs¢ w drodze
do tazienki w domu babci. Wszystko
tu doskonale wspolgra.

CO SIE DZIEJE W DOMU, I JAKIMS

CUDEM DOCZEKAC
PORANKA

Niezrozumiate zachowania i motywy Gosci, $wietna
oprawa dzwiekowa i kreskéwkowa grafika, nadajaca
wszystkiemuposmak basni, ale wlasnie z tych, ktérych
dzieci sie boja.

_Im dziwniejsze rzeczy kreca sie po domu Lokatora,
tym rozpaczliwiej on sam prébuje sobie wszystko racjo-
nalizowac. Jest przeciez rozsadny. To niemoiliwe,-ieby
oszalal. Najlepiej po prostu sie schowac i nie zwracaé
uwagi na to, co sie dzieje w domu, i jakims cudem docze-
ka¢ poranka. I tu docieramy do czegos, co jest punktem
wyjécia wszystkich (z wyjatkiem Cargo!) gier IPL. Niby
rozgrywaja sie w bardzo réznych przestrzeniach, cza-
sem wielkich, czasem ciasnych, ale w zasadzie miejsce
akcji jest w nich jedno: to ludzki umysl, w ktérym cos
poszto nie tak. Nie dramatycznie, tylko troszke. To nie
s3 gry o powaznym szalefistwie, tylko o matych wa-
riactwach, ktére dotycza nas wszystkich. Chore miasto
z Pathologica, rozdarte miedzy wznioslym idealizmem
a praktyczna cielesnoscia, Pustka z The Void, w ktérej
szary marazm walczy z kolorowym marzeniem o stwo-
rzeniu czego$ nowego, dom z Knock-Knock, w ktérym
prébujemy sie ukrywac przed wszystkim, czego nie
rozumiemy, a to i tak nas znajdzie. Metafory budowane
przez IPL zawsze trafiajg w dziesiatke. Dlatego (juz od
kilku lat!) wcigz czekam na przesuwang raz po raz pre-
miere Pathologica 2. Dostepna juz alfa daje powody do
optymizmu. Wyglada na to, ze IPL znéw jest w formie. bu

-

INAJLEPIE] PO PROSTU SIE SCHO-
WAC 1 NIE ZWRACAC UWAGI NA TO,



Wojciech Pijanowski

Koneser gier wszelkiego rodzaju, mitosnik famigtéwek
iszarad, obecny w mediach od lat siedemdziesiatych.
Na komdrki stworzyt gre logiczng Dictumix.

WESTERN A LA CARTE

'dobrym westernie musi pojawié sie¢

czarny charakter, musi byé strzela-

nina, bar, partia pokera i oczywiscie
glowny bohater o nieskazitelnym charakterze.
W drugiej polowie XIX wieku w USA zyt taki.
Byl Zolnierzem, szpiegiem, zwiadowca, strézem
prawa, rewolwerowcem, hazardzista, showma-
nem i aktorem.

Nazywat sie Wild Bill Hickok (Dziki Bill Hickok).
Zginal 2 sierpnia 1876 roku zastrzelony przez Jacka
McCalla w miejscowosci Deadwood (swoja droga wiele
moéwiaca nazwa miejscowosci) podczas gry w pokera
pieciokartowego, tego klasycznego. Tego dnia nie
mogl znalez¢ w barze miejsca, ktére zawsze zajmowat.
Do gry zasiadat dotychczas, siedzac plecami do $cia-
ny, tak aby nikt mu nie mégt strzeli¢ w plecy. Chec do
gry zmusita go jednak do zmiany obyczaju. Pozosta-
wit po sobie znana na calym $wiecie pokerows ,reke
nieboszczyka”. W ostatnim w zyciu rozdaniu dostat
asa trefl, asa pik, 6semke trefl, 6semke pik, a jaka byta
piata karta do dzi$ nie wiadomo. I ten wlasnie uktad
czterech kart nazwany zostatl ,rekg nieboszczyka”.

Zapewne nie doszloby to tej $mierci, gdyby nie
Chinczycy, ktérzy okoto roku 950 wymyslili karty do
gry, gdyby nie szwajcarski zakonnik John z Rhein-
felden, ktéry jako pierwszy w roku 1377 opisat talie
sktadajaca sie z pie¢dziesieciu dwéch kart i gdyby nie
to, ze Anglicy stworzyli gre brag, bardzo podobna do
pokera. W tej grze po raz pierwszy w historii pojawita
sie mozliwo$é blefowania.

Gry maja to do siebie, ze wedruja po $wiecie wraz z
ludzmi, ktérzy w nie graja. Poker przywedrowatl wiec
do Ameryki Péinocnej za sprawa Francuzéw (grali oni

w poque) do Nowego Orleanu i natychmiast zdoby! wielka popularnos¢.

Grano przede wszystkim na parowcach. Gra rozprzestrzenita sie po kraju

iwraz z poszukiwaczami zlota i hazardzistami trafita do Dakoty Potudniowej do
miasteczka Deadwood.

Okoto roku 1920 Teksanczycy, ludzie towarzyscy i lubiacy hazard, doszli do
wniosku, ze pieciokartowy poker nie pozwala gra¢ w wiekszym towarzystwie, bo
talia liczy zbyt mato kart. Stworzyli wersje pokera zwang Texas Hold’em Poker,
w ktéra moglo zagrac¢ wielu graczy naraz. Grano tak jak i dzisiaj talig sklada-
jaca sie z 52 kart. W jednym rozdaniu mogto wzig¢ udzial 23 graczy, z ktérych
kazdy otrzymywat po dwie karty, w talonie pozostawato szesc¢ kart. Z czasem
ograniczono liczbe graczy przy stoliku do 12. Przez wiele lat ta wersja pokera,
bardzo popularna w Teksasie, nie wyszta poza jego granice. Dopiero w 2001 roku
zdobyta sobie ogromng popularnos¢, gtéwnie dzieki internetowi i serwisom
pokerowym. Miliony graczy zakochaly sie w tej wersji pokera.

Ludzie grali, graja i beda gra¢ w pokera, klécac sie przy okazji, czy jest to gra
losowa, czy tez nie. A sprawa nie jest prosta. Sad w USA stwierdzil, ze nie jest
to gra losowa, w Amsterdamie (i w Polsce), ze jest. Istnieje bowiem podczas
rozgrywki, szczegélnie w wersji Teksas, pierwiastek ludzki. Zachowanie si¢
graczy przy stole, umiejetnos¢ analizowania strategii przeciwnikéw, znajomos¢
statystyki — to pomaga w rozgrywce. Oczywiscie utamek tzw. ,szczescia” poma-
ga w rozgrywce, ale jak dtugo mozna liczy¢ na szczescie? Az do momentu, gdy
dostanie sie ,reke nieboszczyka”! bn
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FABULARNYCH, BEDACYCH JU

ol Voyager

szerokim ujeciu gry
przygodowe zaczely sie
wraz z Colossal Cave
Adventure z 1976 roku, uzbroity
sie w grafike w Mystery House
w 1980 roku i nauczyly sie
korzystaé z komputerowego
gryzonia w 1984 roku wraz
z Enchanted Scepters. W tej
opowiesci jest jeszcze jeden wazny
trop, prowadzacy do dalekiej Japo-
nii, ojczyzny powiesci wizualnych:

Portopia Renzoku Satsujin Jiken (The
Portopia Serial Murder Case, 1984) na
NES. To niemal modelowy przyktad
przygodowki z kolorowa grafika i wybo-
rem opcji, cho¢ obstugiwanej d-padem,
anie mysz3.

Droga do prawdziwego wybuchu popu-
larnosci gier przygodowych point
& click byta wybrukowana... interfejsa-
mi. W pierwszej potowie lat osiemdzie-

sigtych, opr6cz Macintoshy i PC Juniora,

: l 102 PIXEL
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7 1) TARANIA GIER WIDEQ PODSTAWA KOMPUTEROWEJ ROZRYWKL

gryzoniami dofaczanymi standardowo
do zestawéw z komputerami mogty

sie pochwali¢ jedynie Atari ST i Amigi.
Nieco pézniej do tego grona dotaczyt C64
21351 oraz IBM PS/2. Pecety (klony IBM
PC) uzbroily sie w myszy na poczatku lat
dziewiecdziesiagtych wraz z Windows 3.0.
Rozwoj technologii od zawsze definiowat
to, czym byty i sa gry przygodowe. Zmie-
nial tez czesto perspektywe, w jakiej osa-
dzono gracza, od tekstowego terminala
przez kilkunastokolorowe ilustracje po
renderowane grafikiiwreszcie skok na
gleboka wode trzeciego wymiaru (jak sie

okazato: bez asekuracji).

HARTOWANIE INTERFEJSU
(1984-1989)

W tym ujeciu nie zaskakuje rozwia-
zanie zastosowane przez LucasArts

w grze z 1987 roku. Maniac Mansion

da sie zamiennie obstugiwa¢ za pomoca
myszy lub joysticka. Podobnie jest we
wczesniejszej miksturze zrecznosciéwki
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=* Below the Root na pierwszy
rzut oka przypomina typowe
arcade adventures. Menu wybo-
ru opcji jest juz za to typowym
elementem gier point & click.

z przygodéwka Below the Root (1984),
w ktorej polecenia sa wybierane za
posrednictwem joysticka.

Odbierajac Infocomowi pateczke
przewodnika w $wiecie przygéd kre-
$lonych stowami, wraz z Apple II, PC
Juniorem, Macintoshem, Amiga i Atari
ST dorastala Sierra. Zanim jednak King’s
Quest, Larry, Space Quest i Police Quest
zdefiniowaty gatunek gier przygodo-
wych, poczatkowo przebojowe opowiesci
przetwarzajace na komputerowa
historyjke mity i basnie byty obstugi-
wane z klawiatury przez wydawanie
tekstowych polecen. Zupelnie tak samo
jak w grach tekstowych. Trudno wiec
okresla¢ pierwsze Questy Sierry mianem
point & clickow. To raczej zgrabna
mikstura gry tekstowej i zrecznoscidéwki,
obserwowanej z innego punktu widze-
nia niz dotychczasowe gry tekstowe
(ré6wniez ilustrowane grafika). Po raz
pierwszy w przygodéwkach moglismy
ogladac poczynania naszego bohatera
na ekranie.

Zmiana punktu obserwacji wynika
z innego, rozwijajacego sie dynamicznie
na 8-bitowcach gatunku: zrecznoscio-
wych przygodéwek, w ktérych z reguty
biegalismy po platformach z miejsca na

Elven 7
A wal
one 11 sa

miejsce i przenosilismy przedmioty, tak
jak w Dizzym. Ewolucja interfejsu byta
nieunikniona.

Pierwsze, monochromatyczne pier-
wiosnki zmian to Enchanted Scepters
(1984) i Déja Vu: A Nightmare Comes
True!! (1985) na Macintosha. W przypad-
ku Enchanted Scepters wciaz obowia-
zywal klasyczny, tekstowy interfejs
do wydawania polecen, jednak czes¢
komend wywolywana byta przez menu,
natomiast czes¢ akji zostala przeniesio-
na na graficzny podglad sceny, na ktérym
klikalismy by np. zebra¢ przedmiot. Byta
iszczatkowa oprawa dzwiekowa. Znacz-
nie wazniejszy tytul z punktu widzenia
rozwoju gatunku point & click to réwniez
pierwotnie monochromatyczne Déja Vu
na Macintosha. W tym przypadku mamy
juz do czynienia z klasycznym, znanym
do dzi$ interfejsem przygodéwek wypo-

sazonym w przyciski.

-, =

* A windoy,

= Lucasfilm
Games otworzyt
Puszke Pandory,
budujac ztozong
opowiesc roz-
pisang na kilku
aktoréw. Mato
kto odwazyt sie
péZniej na po-
dziat rozgrywki
narole...

Click tg nntinue

S0 ung
and,

% Déja Vu to
prawdziwy pier-
wowzor gier
point & click.
Gra oferowata
wszystkie
elementy in-
terfejsu znane
z pbZniejszych
gier przygodo-
wych.
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Port Déja Vuna Amige z 1985 roku
zmienil monochromatyczny swiat w ko-
lorowy, uzupelniony barwnga grafika.
Warto zwrdci¢ uwage na jedna ciekawa
ceche tego pierwszego point & clicka:
przedmioty zbierane do kieszeni prze-
ciggato sie z gléwnego ekranu do okna
Invertory, btyskawicznie tworzac w tym
worku z r6znosciami kreatywny chaos.

== Zaranie ery point & click przypisujemy
Sierze i Lucasfilmowi. Jednak Zrédta
gier przygodowych tkwig w potowie lat
osiemdziesiagtych.

L=
urn on
1

=
S
Ch ofF

= Dopiero pdzZniejsze gry Sierry ofero-
waty interfejs typowy dla gier point

& click. Wczesniejsze Questy zmuszaty
nas do wpisywania polecen z klawiatury.

Podobne rozwigzanie mozna zaobser-
wowac w pézniejszej grze Innocent
Until Caught, cho¢ to rzadko$¢ w grach
przygodowych. W 1986 roku Déja Vu
zawitalo na ekrany PC. Tymczasem
uznawana czesto (mylnie) za twérce
przygodéwek point & click Sierra wcigz
tkwita przywiazana do tekstowo-gra-
ficznego interfejsu, co zmienito sie do-
piero z King’s Questem V w 1990 roku.

Przelomowe koncepcje mozemy
dostrzec w kultowym Maniac Mansion
(1987) opracowanym przez Lucasfilm
Games. To nie tylko podstawy skrypto-
wego jezyka SCUMM i niemal ikoniczny
zestaw przyciskéw, ktéry p6zniej miat
jeszcze wiele razy powrdci¢ w nieznacz-
nie tylko zmienionej formie. To takze
unikatowe rozwiazanie z wyborem wielu
postacina starcie gry i sterowanie na
zmiane kilkoma bohaterami.

Rok 1989 krystalizuje styl interfejséw
przygodéwek na kilka nastepnych lat:
najlepiej wida¢ to w Indiana Jones and
The Last Crusade (1989, Lucasfilm Ga-
mes) oraz w nieco bardziej eksperymen-
talnym, kontekstowym interfejsie Future
Wars: Time Travellers (1989, Delphine
Software). W lata dziewieédziesigte
przygodéwki wkraczaly juz z gotowym
przepisem na wygodna obstuge. Pod
koniec lat osiemdziesiagtych pojawit sie
prekursor jeszcze jednego gatunku przy-
godéwek: Total Eclipse (1989, Incentive
Software), ktéry wyprzedzit o dekade
pierwsza duza fale gier tego typu z wido-
kiem z perspektywy pierwszej osoby.

ZLEOTA ERA POINT & CLICK
(1990-1997)
Koniec lat osiemdziesiatych i pierwsza
polowa lat dziewiecdziesigtych uptynety
pod znakiem $wietnych przygod kreowa-
nych przez Sierre. To oczywiscie serie
Questéw i rzucajacy nieswiezymi dowci-
pami Larry. I LucasArts, ktéry zalal nas
adaptacjami filméw, zachwycit Loomem
itajemnica Malpiej Wyspy. Istotny
wplyw na ksztalt gier przygodowych
mieli tez Francuzi z Delphine Software
na czele, ktore zachwycato wystylizo-
wanym na Bonda Operation Stealth czy
detektywistycznym Cruise for a Corpse.
W szczycie popularnosci gatunku
powstaje blisko setka doskonatych gier,
niejednokrotnie eksperymentujacych
z formutg point & click, na przyktad
rozbijajac fabute na kilka postaci jak
w Gobliiins czy rozwijajac elementy
zrecznos$ciowe jak w Colorado. Niejedno-
krotnie gry przygodowe obcowaty z wiel-
ka literatura, filmem i sztuka, przeno-
szac na ekran komputeréw Diune, Swiat
Dysku, Xanth czy siegajac po mroczne
zakamarki umystéw i stylistyke horroru
na przyktad w Dark Seed. Szybko docze-
kaligmy sie ewolucji formuty i oprawy
wizualnej. Przygodéwki niebezpiecznie
skrecaly w strone narracji filmowej
w Psychokillerze, 7th Guescie i Phan-
tasmagorii oraz eksperymentowaty
z rzutem izometrycznym w Little Big
Adventure. Najwieksze zaskoczenia
zlotej ery gier przygodowych? Lure of
the Temptress ze swoim wirtualnym




MODA A 30 W GRACH POINT & CLICK WYTWORZYEA POTWORK! EXSPERYMENTUJACE RRRram st s s

= Ze swoim kontek-
stowym interfejsem
Future Wars okazat

sie grg wybiegajaca
daleko w przysztosé
przygoddéwek.
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teatrem i zywym otoczeniem, okryty
catlunem zbrodni, obserwowany z lotu
ptaka Dreamweb i rozgrywany z czyjejs
zupelnie innej perspektywy Bad Mojo.
Horrory, kryminaty, opowiesci SF
ifantasy — gry zabieraly nas do wszyst-
kich mozliwych uniwerséw, coraz chet-
niej siegajac po statyczna, renderowang
grafike 3D, z ktorej zaslynela seria
Myst, Labyrinth of Time oraz gry Cryo
takie jak niezapomniany Lost Eden.
Réwniez Titanic: Adventure Out of
Time doczekal si¢ $wietnej rekonstruk-
cji w $wiecie gier. Co ciekawe, rendero-
wane przygodéwki wypetnity brakujacy
element ludzki ztozonymi, wymagaja-
cymi gléwkowania zagadkami.
Zmeczenie materia przygodéwek
da sie zaobserwowac w 1997 roku,
w momencie debiutu Blade Runnera,

odmienionego graficznie Curse of

Titanic doczekat sie
niezwyktej, fabularyzowanej
rekonstrukcji na ekranach
PC. Tuz przed filmowym
przebojem Jamesa

Camerona.

T —

= Delikatne mgietki, refleksy

e

Swietine, no i przede

wszystkim tajemnica.
Jesienig 1993 roku Myst byt
najwazniejszg gra na rynku.

Monkey Island i wydanych rok pézniej

Sanitarium oraz Grim Fandango. Wyzsza
rozdzielczos¢ grafiki (640x480 pikseli
zamiast dotychczasowego standardu
320x200), eksperymenty z prerendero-
wang grafika oraz pierwsze wstawki w 3D
pokazaty nam nowe oblicze gier przygo-
dowych: albo zastepowano pieczolowicie
wypikselowane sceny komiksowym
stylem albo budowano scenografie z cha-
otycznej mozaiki 3D. Na takim tle Doom,
Quake, Unreal i Half-Life wygladaly
znoénie. Co wiecej, tytuty FPS oferowaty
bardziej dynamiczna rozgrywke, czesto
przewidziana na kilka godzin, odstania-
jac tez najwieksza wade przygodéwek: ich
niezno$na powtarzalnos¢ (z nielicznymi
wyjatkami, jak w Blade Runnerze).

W tym okresie wyraznie wida¢, ze
przygodowki dostaja zadyszki. Jednocze-
$nie rok 1999 przynosi nam ostatnia fale

(przydtugi i przegadany) oraz Amerzone.
Rozwijane konsekwentnie serie gier I
cRPG takich jak Ultima czy Wizardry :
doprowadzity ostatecznie do zderzenia
dwoéch $wiatéw (widac to chociazby na
przykladzie wezesniejszego Quest for
Glory), po ktérym okazalo sie, ze gry
fabularne maja wiecej do zaoferowania
mitosnikom przygéd: znacznie obszer-
niejsze $wiaty, dobrze zarysowane watki
fabularne i nieliniowo$¢, bedaca jednym

z najwiekszych mankamentéw gier przy-
godowych. Relacja pomiedzy przygo-
déwkami a cRPG zaczeta przypominaé
zderzenie opowiadan z powiesciami:
intensywne, krétkie gry przygodowe (za-
mkniete w kilku godzinach rozgrywki)
kontra wielgachne $wiaty, przewidziane

na wielogodzinne podréze.

NIE ZAWSZE UDANA
TRANSFORMACJA W 3D
(1998-2005)
Jesli cos moglo jeszcze bardziej zaszko-
dzi¢ gatunkowi point & click, to zmiana
perspektywy, wymuszona przez ewo-
luujacy sprzet. Pod koniec lat dziewieé-
dziesigtych gracze pogodzili sie juz ze
zniknieciem z rynku Amigi, a PlaySta-
tion wyznaczalo nowe standardy jakosci
gier. W tym czasie przygodéwki szukaty
swojej drogi do serc graczy, podlegajac
przepotwornej metamorfozie. Escape
from Monkey Island wpadlo w putapke
3D, zaraz po nim porazke zaliczyt Simon
the Sorcerer 3D. Swiat nie byt jeszcze go-
towy na pelne przejicie do tr6jwymiaro-
wej grafiki generowanej przez komputer,
ktéra na tym etapie byta brzydka i jakze
mocno kontrastowata z barwna estetyka
wezesniejszych, kolorowych gier z recz-
nie rysowanymi, statycznymi ttami.
Zgrabnie wybrnal z tego problemu
Benoit Sokal, prezentujac nam Syberie,
z prerenderowang, statyczna grafiky
itréjwymiarowymi obiektami postaci.
Niezle wypadt Fahrenheit: Indigo
Prophecy i Broken Sword: The Sleeping
Dragon, jednak w kolejnej czesci powro- §
cono do interfejsu point & click. Najlepiejt
nam smakowaly wcigz przygodéwki
czerpiace z klasycznej formuly. Swietnie
narysowana Runaway: A Road Adven-
ture, dobrze opowiedziana Tunguska
izwariowany $wiat Samorosta staty
sie w pierwszej dekadzie nowego wieku
przystowiowymi grzybkami w barszczu
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niestrawnych eksperymentéw 3D. Na
horyzoncie wida¢juz byto zarys nowej
fali gier, ktérymi na pewien czas musieli
zadowoli¢ sie gracze. W tym zamieszaniu
peretki takie jak Return to Mysterious
Island (gra, w ktérej ciezar rozgrywki
przeniesiono na opcje taczenia i rozdzie-
lania r6znych przedmiotéw) btyszcza az

nazbyt wyraznie.

REAKTYWACJA KLASYKI

1 BUDZETOWE WYPRAWY
(2006-2012)

W tym okresie Wadjet Eye Games roz-
wija swoja serie Blackwell: tradycyjne,
staroszkolne przygodéwki z pikselowana
grafika. Niemieckie studio Daedalic
Entertainment powoli zasypuje rynek
Deponiami, a rodzime studio City Inte-
ractive wpycha nam na zmiane Art of
Murder i Chronicles of Mystery — budze-
towe przygodéwki, niemniej sprawnie
zrealizowane. Gdyby nie Adventure
Game Studio oraz Wintermute Engine
prawdopodobnie $wiat gier przygo-
dowych nie obfitowaltby w tak wiele
amatorskich tytuléw wydanych w tym
czasie. Widac bylo, ze wlasnie waza sie
losy gier przygodowych, ktére zostaty
zdominowane przez inne gatunki: FPS,
cRPG, otwarte $wiaty Fallouta i Elder
Scrolls.

W tym calym zamieszaniu jakze
ozywcze okazalo sie ponowne wkroczenie
do $wiata Half-Life w Portalu, skrzy-
zowaniu gry logicznej i przygodowe;j.

X " . Nowe kreacje

L w Swiecie gier
“przygodowych

czesto stanowia
miksture kilku
gatunkéw: skra-
“danka Republique
“dorastata na ekra-
nach urzadzen
mobilnych.

Najlepsze byto jednak dopiero przed
nami: zaskakujaco $mieszna The Book of
Unwritten Tales (przynajmniej pierwsza
cze$d), filmowy Heavy Rain, doskonate
pod wzgledem klimatu Gemini Rue i za-
adaptowana na europejskim rynku po
raz pierwszy wizualna opowies¢ To the
Moon wskazywaly, ze jest jeszcze na co
czeka¢ w dziedzinie gier przygodowych.
W tym momencie Amanita atakuje nas
dawka narkotycznych przygéd w postaci
Machinarium i Botaniculi, co dawato
nadzieje na lepsza przyszlos¢ catego
gatunku.

Obawy dla starych wyjadaczy mogly
powodowac jedynie: nagminnie wprowa-
dzane na smartfony remaki klasykéow,
niezbyt udany powrét do swiata Monkey
Island i nagly wzrost popularnosci
HOPA - udawanych przygodéwek, be-
dacych pretekstem do wyszukiwaniem
ukrytych w obrazach obiektéw. W tym
okresie powstaje réwniez innowacyjna
cze$¢ Silent Hilla Shatterred Memories
na PSP, stanowiac przepowiednie dla
nadchodzacych pokolen przygodéwek.
Coraz czesciej mielismy by¢ wttaczani

w estetyke horroru.

NOWE SZATY PRZYGODOWEK
(2013-PRZYSZE0SC)

W 2013 roku odbyta sie premiera
Republique na urzadzeniach mobil-
nych, zaskakujacej skradanki o bardzo
dobrze zarysowanej fabule, opowiadanej
przez pryzmat telefonu komérkowego.
Znamienne jest to, ze gra ta w zremaste-
rowanej edycji pézniej trafita na PC. Nie
jest to pierwsza préba zmiany punktu
widzenia i sposobu narracji w grach.
Osamotnienie gtéwnego bohatera stato
sie pewnym wyznacznikiem trendéw.
Tak samo byto w przypadku The Talos
Principle, tr6jwymiarowej gry logicznej
studia CroTeam, w ktérej fabuta odstania
sie powoli, przyzwyczajajac nas do
niespiesznej narracji. Podobny schemat
bazujacy na osamotnieniu gléwnego
bohatera widzimy w Vanishing of Ethan
Carter, krétkiej, intensywnej przy-
godzie. Wprawdzie rok 2014 to takze
powr6t do $wiata Dreamfalla, ale juz
nie tak odkrywczego jak u zarania serii
ipodzielonego na rozdziaty. Nie byt tak
udany jak poczatek serii i powielat btad
przygodowek Telltale Games: podziele-
nie na rozdziaty na dtuza mete niezno-
$nie nudne. A wiec ewolucja nastapila,




-

przygodowki na state wkroczyty w swia-
ty 3D, mieszajac sie z grami logicznymi
iskradankami.

W kolejnych latach wydarzenia na-
braty rozpedu, bo nagle objawit sie nam
Life is Strange, bedacy interaktywnym
filmem Square Enixa, i nieco niedocenio-
ny fenomen w dziedzinie horroru: Until
Dawn, ktéry sprowadzil rozgrywke do
podejmowania emocjonalnych decyzji
iwalki o ocalenie jak najwiekszego grona
(nie zawsze lubianych) postaci. W tym
samym roku Sam Barlow eksperymentu-
je z formulg gier przygodowych, oddajac
do naszych rak Her Story. Kolejny rok
obfituje w dobre gry przygodowe: to
uwielbiany p;‘zez wielu Firewatch,
ktérego narracja sprowadza sie do komu-
nikacji glosowej pomiedzy straznikami,
oraz przegadany (przepaplany) Oxenfree
- niby tradycyjna gra przygodowa, ale
wypelniona zupelnie nowymi elementa-
mi mechaniki, pelna tajemnici (na dru-
gim biegunie) banalnych pogawedek. Nie
sposob nie wspomnie¢ o Layers of Fear
i straszeniu sztuka malowania przez pol-
skie studio Blobber Team. Rok 2016 dat
nam tez zaskakujaco dobra kontynuacje

przecietnej i nieréwnej przygodowki
The Whispered World - Silence.

Z barwnej opowiesci o smutnym
klaunie stata sie powazna opowiescia

o poswieceniu, stracie i to zrealizowana
zrozmachem iw $wietnym stylu. Od
tego momentu nasze oczekiwania co

do kolejnych gier przygodowych tylko
rosty. Na szczescie moglismy je nasycic
Thimbleweed Parkiem (2017), kolejnym
dzietem Blobber Team zatytulowanym
>observer_iwreszcie podazy¢ sciezkami
pelnymi zmiennych w Detroit: Become
Human.

To wszystko uktada sie w zgrabna
mape wspélczesnych trendow gier
przygodowych: kinowych horroréw,
wykorzystujacych QTE do podkreslenia
emocjonalnych akeji, wiekszego nacisku
na elementy logiczne i... dialogi, ktére
jeszcze dekade wstecz byly podstawa
gatunku. Zaskakujacy zwrot akcji to
wydany w 2018 roku Return of the Obra
Dinn - detektywistyczna przygodéwka
z monochromatyczna grafika, bedaca
stylistycznie powrotem do czaséw pierw-
szych, czarno-biatych point & clickéw.

I ta oto klamra mozna by domkna¢

niemal 35 lat historii gier przygodo-
wych, ale jeszcze wiele przed nami.

Jesli ktokolwiek twierdzi, ze dzis uni-
wersum gier przygodowych jest w stabej
kondycji, niech najpierw zagra cho¢
w cze$¢ z wymienionych tytutéw. Gry
przygodowe ewoluuja. Tak jak niegdy$
nabieraty formy i ksztattu, przecho-
dzac od etapu Infocomu do zgrabnego
SCUMM, dzi$ docieramy juz do etapu
rozwidlenia drogi: pierwszy kierunek to
interaktywne, filmowe opowiesci, czesto
siegajace po estetyke horroru, drugi
— eksperymenty z narracja, trzeci - kla-
syczne w formie i stylu przygodowki,
chlubiace sie wielkimi pikselami.

= Wraz z rozwojem
technologii zmieniat sie
punkt widzenia obserwa-
tora - DONTNOD dat nam
szanse wczuc sie w role
odgrywanych postaci.

% Oxenfree zachwyca
za to eksperymentami
z formga przygodéwek
i sposobem narracji.

«*= Deponia dora-
stata wraz

z graczami.
Pomimo ciezkich
dowcipdw stata
sie symbolem po- "
wrotu przygodé-
wek point & click
do formy.

-
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« Francuzi dowodzg, ze stac ich na
przedefiniowanie gatunku point

& click nawet w okresie $wietnosci
Sierry i LucasArtsu.

|:

NIE BEZ INACZENIA SA \WPEYWY DWOCH NN}J

JAPONCZYNOW, BEL TCRYCH NIE PUZNALIBYSMY
DETEKTYWISTYCINYCH {AMIGEOWEK, ORAL

TANCUZOW Z CH ZAMROWANIEM

00 QOMIENNOSC] WIZUALNE. A MY?
TRMMDCPODOBNIE StYNIEMY 7 HOPA

Etap budzetowych produkcji detektywi-
stycznych oraz krétkotrwala fascynacje
HOPA mamy juz chyba za soba. A to
jeszcze nie koniec rozwoju gatunku, bo
point & clicki catkiem niezle rozgrywaja
siew VR.

== By¢ jak karaluch i tazi¢ po wielkim swie-
cie petnym dziwnych miejsc? To rzadkos¢
w grach przygodowych, gdy dostajemy
szanse na obserwowanie swiata z zupetnie
innej perspektywy.

‘08 PIXEL

Little Big Adventure .-
to jedna z niewiefu*préb
zmiany perspektywy

RUNDA BONUSOWA #1: SZKOLA
FRANCUSKA (1987-1994)

To jasne, ze w rozgrywce o serca wielbi-
cieli przygodéwek dzis pierwsze skrzyp-
ce grajag Amerykanie i Niemcy. U zarania
gatunku w tym wyscigu prowadzili
Amerykanie, ale bardzo mocno deptali
im po pietach Francuzi. Do dzi$ nie
sposéb zapomnie¢ detektywistycznych
dociekan w grach Lankhoru (Mortville
Manor, Maupiti Island, The Black Sect),
doskonatych wizualnie gier Delphine
Software (Future Wars, Operation
Stealth) i szalonych mikstur gatunkéw
w Le Fetiche Maya i Colorado, czy niesza-
blonowego KULT: The Temple of Flying
Saucers i wspanialego B.A.T. (jednej

z nielicznych przygodéwek, ktére trafity
na 8-bitowce). Jakby tego bylo mato,

z Francji wywodzi sie znakomita seria
Gobliiins, ktéra z epizodu na epizod
ewoluowala i podnosita poprzeczke gra-
czom (przynajmniej do czesci trzeciej;

o czwoérce lepiej zapomniec). Do pelni
obrazu francuskiego stylu w przygo-
déwkach wystarczy wymieni¢ jeszcze
dwa tytuly: pierwsza Dune i Little Big
Adventure. Do potowy lat dziewie¢dzie-
sigtych Francuzi odcisneli mocne pietno
na calym gatunku. Szkoda, ze tak szyb-
ko odpadli z wyscigu. Niemniej Valiant
Heartsi11-11 Memories Retold daja
nadzieje na powr6t francuskich studiow

do gry w przygod6wki.

RUNDA BONUSOWA #2: JAPONSKI
LACZNIK (2001-2017)

O tym, ze wizualne opowiesci stanowia
specjalnosé Japonczykow, nie trzeba
nikogo przekonywac. A mangowy styl

stal sie domeng niekoniecznie grzecznych
opowiesci o wielkookich pieknosciach.

W okresie wyjatkowo stabym dla gatunku
gier przygodowych, od 2001 roku, japon-
skie studia sukcesywnie pracowaly nad
rozwojem dwoch serii znanych z kon-

sol 2DS i 3DS. To Phoenix Wright: Ace
Attorney oraz konkurencyjny Professor
Layton — przygodéwki detektywistyczne
wypelnione po brzegi zagadkami logiczny-
mi. Zarazem to prawdopodobnie serie gier,
ktére ocalily od zapomnienia caty gatunek
wlasnie na mobilnych konsolach.

RUNDA BONUSOWA #3: POLSKIE
AKCENTY (1991-2017)

Osmiobitowe maszyny (poza PC Juniorem
i Macintoshem) nie moga pochwali¢ sie
przesadna liczba $wietnych przygodéwek.
Niezwykte dla naszego lokalnego podwoérka
bylo wiec wydanie przez LK Avalon dwéch
gier przygodowych na Atari XL/XE i C64:
A.D. 2044 i Wiadcy Ciemnosci oraz Wyspy
na C64. W krainie nad Wista przez pewien
czas modne byly réwniez gry komponowa-
ne ze zdjeé: Tajemnica Statuetki, Alfabet
Smierci czy posktadany z filméw Zdrajca.
Swiat o Polsce ustyszat dzieki Teenagen-
towi oraz dobrze zrealizowanych grach
Ksigze i Tchérz i Jack Orlando. Mamy

tez swojego Mysta: dwuczesciowa serie
Reah oraz catkiem tadna przygodéwke

3D: Schizm, wydang w 2001 roku. Blizej
czasom obecnym s3 serie budzetowych
gier przygodowych City Interactive oraz
gry typu HOPA wydawane przez Artifex
Mundi. O tym, Ze w naszym kraju powstaja
$wietne gry przygodowe, doskonale prze-
konat nasjuz Ethan Carter, Layers of Fear
i>observer_. Czekamy na wiecej. b



Marcin M. Granat

Autor artykutow poswieconych grom oraz naukom Scistym.
(ztonek Polskiego Towarzystwa Badania Gier, przeciwnik
pseudonauki oraz pozbawionych dowodéw wierzen i przekonan.

SLADY PRZESZ+OSCI

przedpokoju mojego rodzinnego
domu wisi zyrandol, ktéry - pomimo
tego, ze jest elektryczny - sklada
si¢ z plastikowych elementéw nasladujacych
swieczki. Moglbym go nie opisywaé, pstrykajac
jedynie jego zdjecie smartfonem. Ustyszalbym
wtedy charakterystyczny dzwiek udajacy prace
migawki.

Powyzsze ,$wieczki na prad”, jak i komérkowy odgtos
robienia fotki, to staromodne naleciatoéci, ktére
mozna spotkad, przygladajac sie wielu przedmiotom.
Ich wystepowanie dostalo nawet powazna nazwe:
skeumorfizm. Porzu¢my jednak $wiat materialny i zo-
baczmy, jak sprawa ma sie po drugiej stronie lustra,
czyli w krainach zlozonych z zer i jedynek.

Okazuje sie, ze catkiem niezle, bo juz po wiaczeniu
komputera widze na pulpicie ikone kosza, ktéra od
poczatku istnienia Windowsa nasladuje pojemnik na
$mieci. Wtéruje mu Paint, zapraszajac do uruchomienia
przez wizualizacje malarskiej palety i pedzla. Odnosze
wrazenie, ze programy graficzne szczegélnie lubuja
sie w tego typu zabiegach. Wyciecie fragmentu obrazu
ilustruja w nich nozyczki, a wypelnienie danego ob-
szaru kolorem mozliwe jest po kliknieciu na miniature
wiadra z wylewajaca sie farba. Idac dalej tym tropem,
latwo zauwazy¢, ze wyszukiwanie plikéw w systemach
operacyjnych zostalo sprzezone z symbolem lupy,
Word za$ proponuje zapisanie stanu dokumentu przez
przycisk wzorowany na dyskietce. Nawet platformy
dystrybucji cyfrowej, takie jak Steam czy Origin, wrzu-
caja zakupione gry pod zakladke ,Biblioteka”, tak jakby
produkgje, ktérych nigdy nie miatem fizycznie w dloni,
staly dumnie gdzies na pétce.

Nie inaczej jest w samych grach. Przekonalem sie o tym podczas zabawy w Mass
Effect 2, a doktadnie po wcisnieciu klawisza odpowiedzialnego za quick save.
Na ekranie pojawila si¢ wtedy grafika ptyty DVD, co bylo bezsensem na miare
wordowej dyskietki, bo wspomniany tytut nie wymaga do rozgrywki obecno-
$cino$nika w napedzie. Ale bywaja tez plusy takiego dostownego wzorowania
sie na tym, co juz znamy. Gra Black & White pozwalala na przyktad hodowa¢
zwierzecego reprezentanta, ktérego nagradzato sie za dobre zachowanie przez
»glaskanie” kursorem, podobnie jak prawdziwego psa czy kota. I bylo to duze
lepsze rozwigzanie niz zwykle klikniecie myszka, bo fajnie zwiekszalo wezuwke.
Pamietam tez, ze klimatyczne bylo uktadanie przedmiotéw w S.T.A.L.K.E.R.:
Zew Prypeci, gdyz sprawialo to wrazenie porzadkowania realnego plecaka.

Dla gry z elementami surwiwalu taki mechanizm to nie byle co.

Szczegoblnie duze pole do obserwacji skeumorfizmu maja fani wieloletnich
serii. S3 one bowiem podatne na przeszczepianie na grunt nowszych odslon
skostnialych rozwigzan wprost z wczesniejszych czesci. Przyktadem moze by¢
Silent Hill: Downpour z 2012 roku, ktéry okrasit podnoszenie przedmiotéw
tym samym dzwiekiem, co uleciwych poprzedniczek. Cykl Hitman z kolei
przez pierwsze cztery odstony pozwalal Agentowi 47 na idealne (bo w kwadrat!)
uktadanie zdejmowanego stroju. Co ciekawe, rozwigzanie to zaczeto ktu¢ w oczy
dopiero po premierze Blood Money. W zyskujacej na realizmie serii stalo sie
nagle dziwne, ze bohater sklada garnitur w dwie sekundy.

Wirtualne $lady przesztosci zostang pewnie jeszcze przemycone do niejednej
gry. I w sumie jest mi to obojetne, lecz zaznaczam: w momencie, gdy zaczynaja
one niszczy¢ immersje, sa odbierane jako nie wiecej niz bugi. W koricu kolejna
odstona Hitmana, Absolution, zmusita tysego zabojce do chowania odziezy
w worku. I
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Jak warszawski licealista w pojedynke stworzyt pitkarskiego
managera, ktory ograt calg zachodnig konkurencje.

ol Barttomiej Kluska

ata dziewieédziesiate to zlo- o pilce (czyli 90% meskiej populacji Uratowanie Ipswich Town czy Leice-
Lte czasy dla gier pozwalaja- w naszym kraju), od razu widzi, jakimi ster City przed pewnym spadkiem

cych wcielié si¢ w menedzera  zalosnymi péigtéwkami sg ci wszyscy z Premier League lub pokonanie
pilkarskiego. trenerzy. Przeciez to oczywiste, ze Dynamem Drezno faworyzowanej

o ile jedna polowa ich decyzji jest Borussii Dortmund w Bundeslidze

Ascetyczny, atakujacy setkami tabelek  chybiona, to druga jest prawdziwym oczywidcie dawato satysfakcje, ale
Championship Manager, Premier sabotazem! Zamiast jednak uganiac jeszcze wieksza przyniostoby przeciez
Manager, w ktérym oprécz wyzwan sie z trzonkiem od kilofa za pierwszym zdobycie tytutu mistrza Polski dla
typowo sportowych do zadan gracza napotkanym absolwentem AWF-u, Szombierek Bytom lub Biekitnych
nalezalo réwniez zarzadzanie finan- mozna zasia$¢ przy klawiaturze i na Kielce (nie méwiac juz o dotarciu do
sami druzyny, czy On The Ball, gdzie dobrze znanym sobie terenie pokaza¢ finatu Pucharu UEFA na przyklad
wirtualny trener musiat dba¢ nawet na co nas sta¢” — diagnozowat fenomen Battykiem Gdynia!). Zupelnie niezro-

o watla psychike zawodnikéw, byty menedzeréw redaktor Secret Service. zumiale zaniedbanie.

szalenie popularne réwniez w Polsce. Zasadniczym mankamentem tych Problem ten bolesnie odczuwal

»Przeciez kazdy, kto ma jakies pojecie produkdji byt jednak brak polskiej ligi. réwniez warszawski licealista, fan
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futbolu i menedzeréw Rafat Cy- > EARTEK -
. . E S|ERFIEN
merman. Nie poprzestat jednak na 135y

narzekaniu. Na wlasne potrzeby
zaprogramowal gre pitkarska,
w ktéra mégt pogra¢ sam lub z ko-
legami, wcielajac sie w menedzera
krajowych druzyn. Od zachodnich
konkurentéw czerpat pomysty (jak
przyznatl pézniej, gléwnej inspi-
racji dostarczyl mu The Manager),
a z polskiej ligi — realia, w ktérych
3 tys. widzéw na meczu Stal Mielec
- Stal Stalowa Wola to znakomita
frekwencja. Rozbudowa i ulepsza-
nie tego menedzera ,do uzytku
domowego” trwaly jednak péttora
roku, a z czasem projekt rozrést sie
tak, ze autor zaczal myslec o jego
komercyjnym wykorzystaniu.
Cymerman do konca jednak

. . . »
nie porzucil ,chatupniczego

stylu tworzenia gry, osobiscie
zajmujac sie wszystkimi ele-
mentami: projektem, kodem,
grafika, a nawet oprawga dzwie-
kowga i muzyka. — Pracy przy tym
byto duzo, bo okrzyki w trakcie

Fapital

TRENER BYt
PIERWSZY

W 1994 roku Tomasz
Musielak, uczen 6smej
klasy ze Srody Wiel-
kopolskiej, wiasnym
sumptem wydat gre

na Commodore 64 pt.
Trener. Cho¢ program

byt bardzo prosty, zrobit
furore wsrod posiadaczy
tego o$miobitowca, aautor
Wieczorami po lekjach
kserowat instrukgje i ko-
piowat kasety zgrayktdre
nastepnego dniarodzice
wysyfalizamawiajacym na
poczcie. Legalnie sprzedato
sie 800 egzemplarzyTre=
nera.,Potem w liceum nie
miatem zadnych przyjaciét,
uznajac kontakty z rdwie-
Snikami za niewskazane,
skoro w wolnym czasie

nie wydawali wiasnych
gier’—wspominatautor
polatach.

EELAMA HA STADIOHIE

animacji meczowych to auten-
tyczne dzwigki z trybun stadionu,
zarejestrowane podczas meczéw
Legii — wspomina. — Natomiast
muzyka w grze to zapisane nuta po
nucie, instrument po instrumen-
cie ,,Bolero” Ravela, a sam zapis
wykonatem w programie, ktéry
najpierw stworzylem. Problemem
okazata sie strona techniczna. Na

wielu komputerach dzwiek byt

117 tus.zL

HOLHYCH MIEJEC
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znieksztalcony i czasami za mocno
falszowat zamierzony efekt.

Z niemal gotowa gra Cymerman
zglosil sie do firmy MarkSoft,
ktéra dostrzegta jej komercyjny
potencjat i btyskawicznie wprowa-
dzita na rynek pod tytutem Liga
Polska Manager ‘95. Okazalo sie, ze
zapotrzebowanie wéréd krajowych
graczy bylo faktycznie duze. Niko-
mu nie przeszkadzala mniejsza niz

-+ Jest sierpien
1994 roku. Za

10 miesiecy Legia
Warszawa po raz
sz6sty zdobedzie
tytut mistrza kraju,
a Warta Poznan po
raz ostatni zagra
w ekstraklasie.
Chyba ze ty zmie-

nisz bieg historii...

[ [AKedaKT)  pevevem

IZOSTALD TAHELIC - ol ;

AS HWYWIESZEHIA 12 mMiesiecy
COFOMOMANA CERA 109 tus.zL

EYLAErME HAE STROJACH
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<Reklamy

tak powaznych
firm jak Kodak
czy Polonia 1
gwarantuja finan-
sowq stabilizacje
klubu.



u zachodniej konkurencji liczba
opdji czy gorsza grafika (nie wspo-
minajac juz o falszujacym w tle
,Bolero”). Liczylo sie to, ze w sezo-
nie ligowym 1994/95 mozna bylo
poprowadzi¢ do tytulu mistrzow-
skiego nie Manchester United czy
Bayern Monachium, lecz Olimpie
Poznan, Hutnika Krakéw, a nawet
Sokota Pniewy.

Istotnie, gra pozwala wcieli¢
sie w menedzera jednej z pol-
skich druzyn i na wlasnej skérze
przekonac o dolach i niedolach
zwigzanych z karierag w krajowym
futbolu. Trzeba wiec kupowa¢
i sprzedawa¢ zawodnikéw, zdo-
bywa¢ sponsoréw, ustala¢ sktad,
formacje i taktyke, rozbudowywaé
stadion, dba¢ o budzet klubu, kon-
trolowac ceny biletéw oraz pensje
i premie pitkarzy, rozpisywac plan
treningéw ileczy¢ kontuzjowa-
nych... A wszystko to z nadzieja na
pokonanie Legii i Widzewa oraz
podbéj Ligi Mistrzéw.

Gléwnym atutem gry Cymerma-
na pozostawaly jednak krajowe re-
alia: Polonia 1, Przeglad Sportowy
i FSO wsrod reklamodawcéw, sta-
diony bez miejsc siedzacych, tablic
$wietlnych i jupiteréw (ich montaz
byl kosztowna fanaberig), a przede
wszystkim polskie kluby az do
III ligi (te najwazniejsze nawet
z prawdziwymi herbami) oraz zna-
ni i lubiani zawodnicy. Jak pisat
redaktor Gamblera: ,Mito przeciez
kupowac sobie z listy transferowej
Leszka Pisza, Jacka Dembinskiego
czy Grzegorza Mielcarskiego”. Co
ciekawe, Cymerman by? tak dobrze
zorientowany w éwczesnej pilce,
ze wiekszo$¢ z parametréw cha-

rakteryzujacych gwiazdy naszej

ekstraklasy podawat z pamieci.
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Wymysleni zawodnicy zaczynali
sie dopiero na poziomie trzeciej
ligi, poniewaz... nie byto skad
zaczerpna¢ zadnych informacji
o sktadach druzyn na tak niskim
poziomie rozgrywkowym. Autor
wspomina, ze napisal w tej sprawie
list do Przegladu Sportowego, ale
pozostal on bez odpowiedzi.

W menedzerze Cymermana nie
byto za to innych stalych elemen-
téw 6wezesnego futbolu w polskim

wydaniu: burd na trybunach

ihandlowania punktami.

,Chcialem, zeby chociaz w grze
wizerunek polskiego futbolu byt
jasniejszy i blizszy ideatowi”

- ttumaczyt.

Interesujaca i trzymajaca
w napieciu atrakcje stanowity
natomiast animowane przerywni-
kiw meczu (tez zreszta inspiro-
wane kultowym The Managerem).
Whpatrywanie sie w zegar odmie-
rzajacy czas do koncu spotkania
urozmaicaty scenki obrazujace
sytuacje podbramkowe, a kazda
z kilkunastu akcji miata dwa moz-
liwe zakonczenia i do ostatniego
momentu nie byto wiadomo, czy
nasz napastnik trafi do siatki czy
tez haniebnie przestrzeli (czesciej,
jak to w polskiej lidze, robit to
drugie).

Debiutujacy autor nie ustrzegt
sie tez niestety potknie¢. Szczegdl-
nie razita krétka tawka rezer-
wowych. Z tylko sobie znanych
powodéw twoérca gry pozwolit
wybierac przed meczem zaledwie
trzech zmiennikéw, co powaznie

(%)

NIE POMYL
GRY!

Gre pod tytutem Liga
Polska Manager‘95
wydato rowniez LK
Avalon. Byfatojednak
produkeja amigowa  do tego
skandalicznie wrecz skopana.
Do gtéwnych mankamen-
téw nalezaty nieprawdziwe
nazwiskazawodnikow,
ekonomia na poziomie wy-
obrazeri o biznesie rodem
zwazesnej podstawowki
iubogie opgjetrenerskie...
nie pozwalajace nawet
wybracz kadry meczowej
jedenastki! Gra miafa tez
btedy: chochy mozliwosé
rozbudowywania trybun
w nieskoriczonosc.

4 miliony widzow na
meczu naszej ekstraklasy
—tomogto wydarzycsie
tylko w amigowej Lidze
Polskiej!



= Polskie gwiazdy

nie muszg martwié
sie konkurencja ze

strony zachodnich

futbolistéw. W grze
nie ma transferéw

zagranicznych.
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zawezalo trenerowi pole manewru.
Zabawne byty natomiast wyniki dru-
zyn w europejskich pucharach, gdzie
nie zréznicowano sily startujacych
druzyn, przez co Ekranas Poniewiez
mogl awansowaé do Ligi Mistrzéw,
a do finatu Pucharu UEFA docieralo
np. Kuusysi Lahti, co niewatpliwie ob-
nizalo range tych rozgrywek. Spraw-
niejszym menedzerom doskwierat tez
na pewno brak mozliwosci zakupu
zawodnikéw z klubéw zachodnich.
Mimo tych mankamentéw Liga
Polska Manager ‘95 stata sie hitem,
a MarkSoft zdotal sprzedac 8 tys.
egzemplarzy gry. Ile rozeszlo sie
kopii pirackich - nie wiadomo. Rafal
Cymerman wspomina jednak, ze juz
tydzien po premierze widziat swoje
dzielo w ofercie handlarzy na war-
szawskiej gietdzie przy ul. Grzybow-
skiej. Graczy nie przekonala nawet
niska cena legalnego oryginatu:
o potowe nizsza niz w przypadku pro-
dukcji zachodnich. Nie pomoglo tez
zabezpieczenie w postaci niemozliwej
do skserowania karty kodéw, piraci
poradzili sobie z nim btyskawicznie. —
Pieniadze, jakie dostatem za gre, byly
i tak niezte - wspomina Cymerman.
- Mozna by za nie wéwczas kupi¢
kawalerke w Warszawie, ale skala
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piractwa bardzo zniechecata.

Autor otrzymat tez wiele listéw
(papierowych) z uwagami i pomysta-
mi od graczy oraz udzielil wywiadu
Gamblerowi, w ktérym zdradzal swo-
je plany na przyszlos¢: ,Na poczatku
chce sie zaja¢ grami sportowymi,
moja najwieksza pasja. Nie znaczy
to, iz chcialbym pozosta¢ tylko przy
nich. MicroProse z zatozenia byto
firma, ktéra pisata gry strategiczne,
jednak potem rozwinela »asorty-
ment«. Mam nadzieje, ze tak bedzie
iz moja firmg” - méwit. Najpierw
jednak zalozyciel ,polskiego Micro-
Prose” musial zda¢ mature, a pdzniej
zaja( sie studiami na Politechnice
Warszawskiej. Skutecznie odciggneto
go to od tworzenia gier. Z czasem
poswiecil sie tworzeniu oprogra-
mowania biznesowego dla klientéw
korporacyjnych, o grach zapomina-
jac. Popularnos¢ wymyslonej przez
niego gry sklonita jednak MarkSoft
do kontynuowania tematu. Kolejne
edycje Liga Polska Manager - czesto
nieprzewidywalne, peine bledéw,

ale i swoistego uroku — dostarczyly
graczom wielu przygdd takich jak wy-
grywanie Champions League Ruchem
Radzionkéw. To juz jednak temat na
zupelnie inng opowie$¢. bn

ERZ
tAKEI

OEIETLEHIE
ERAK
SHIETLHA

= Wierny kibic
oglada mecz na
stojgco. VIP-om
wystarczg ta-
weczki. Krzesetka
to kosztowna
fanaberia.
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25 lattemu
narodzitsie
Doom

10 GRUDNIA 1993 ROKU SHAREWARE'OWA
KOPIA GRY DOOM TRAFItA NA SERWERY UNI-
WERSYTETU W WISCONSIN. 0d tego momentu
poznawalismy historie bezimiennego pogromcy
demondw, opowiedziang prawie bez stéw. Jedyny-
mi $rodkami wyrazu byta grafika 3D i nieustanna
akcja oraz ciemnosc, w ktdrej kryli sie przeciwnicy.
Dzi$ Doom to ikona gier FPS, wciaz piekielnie dobra
pomimo ¢wierc wieku stazu na rynku gier wideo.
Rok temu podczas Game Industry Conference
miatem okazje spotkac dtugowtosego, wiecznie
usmiechnietego Johna Romero z paznokciami
pomalowanymi na modna czern. | wciaz kopiacego
tytki w deathmatchu na mapie Dead Simple, na
ktorej miatem okazje przegrac (moge sie ttumaczy¢
tylko nieumiejetnoscia grania na kursorach, czyli
domysinej konfiguracji Dooma). Wymienitem kolek-
cjonerskie edycje Wolfensteina i Dooma na jeszcze
bardziej kolekcjonerskie (z podpisami), miatem tez
okazje zamienic kilka stéw z Johnem, ponarzeka-
tem na muzyke (John przeciwnie, miat do Dooma
podpiety bank brzmieri Rolanda), poopowiadatem
o tym, ze na Amige jednak sie z Doomem udato

i chodzi catkiem sprawnie nawet na 030, John
wspomniat, ze pracowat nad edycja Dooma dla
Jaguara (ktéra miatem przy sobie).

0tym, ze Doom odmienit raz na zawsze $wiat gier
wideo i wyniést na piedestat komputery, ktére staty
sie rownorzednymi konkurentami konsol do gier,
nie trzeba nikogo przekonywac. Dzis, po 25 latach,
powrdt do identycznej formuty okazuje sie takim
samym sukcesem, jak pierwszy Doom. Nie to, zeby
gracze nie lubili gier wysmakowanych i petnych
fabut, ale Doom to $wietny przyktad na to, jak pod-
nies¢ poziom adrenaliny gracza, stosujac wytacznie
bodZce audiowizualne. (BD) ]
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Flashiback 25th Anniversary
W wersji kolekcjonerskieg)

Remake Flashbacka z 2013 roku nie spotkat sie
zuznaniem krytykii graczy. Na 25-lecie gry
ukazuje sie wiec jej oryginalna wersja.

Kultowy Flashback wrdcit na Switcha, a potem

na PC, PS4iXboxa. Wersje konsolowe mozna
naby¢ w wersji pudetkowej nazwanej ,Collector’s
Edition”. Na tle innych wydan kolekcjonerskich,

w ktdrych mozna znalez¢ albumy czy figurki,
prezentuje sie dos¢ skromnie, ale i nie kosztuje
kilku stowek. Tekturowa obwoluta skrywa pudetko
na blu-ray, w ktérym oprdcz ptyty z gra mozna
znalez¢ karte z kodem do pobrania , zremastero-
wanej oryginalnej Sciezki dZzwiekowej” (ustyszymy
jaw grze, jesli wybierzemy odpowiednia opdje; nie
jestto niestety ta najlepsza, amigowa aranzacja)
oraz dwa arkusiki naklejek: na jednym znajduje sie

EXTRA

kilka sprite’ow z Conradem, bohaterem gry (niestety
w czerwonej koszulce!), na drugiej obrazek z oktadki
oraz logo. Jest wreszcie instrukcja utrzymana

w stylu retro. Wyttumaczenie wszystkich ruchéw
zajmuje az cztery strony! Mitym dodatkiem s3
(niekompletne) mapy poziomdw.

Asama gra? To po prostu stary, dobry, oryginalny
Flashback. Nowa wersja zawiera utatwienia dla
lamerdw, ale nie trzeba z nich korzystac. Mozna tez
whaczyc filtr CRT i poprawiony dZwiek. Najwaz-
niejsza opcja to mozliwos¢ wyboru koloru koszulki.
Wreszcie Conrad moze przemierzac pecetowg
wersje grafiki odziany we wtasciwego, biatego
T-shirta. | maty bonus dla zbieraczy: na poziomach
rozmieszczono zetony, ktére odblokowuja galerie
poswieconego grze street artu. (MRW) Il I

Geralt w swiecie
DOtWOIrow

GERALT NIE MA SZCZESCIA DO PORTALI. PO PIERWSZYCH ODWIEDZI-
NACH W INNYM UNIWERSUM I TLUCZENIU SIE 0 SOULCALIBUR WYGLA-
DA NATO, ZE ZMIERZA TERAZ DO SWIATA MONSTER HUNTER WORLD.
WiedZmin pojawi sie w grze w ramach darmowej aktualizacji na poczatku 2019
roku i wydaje sie bardzo na miejscu w tym Swiecie. To jednak tylko mniejsze
zdwdch ogtoszen. Monster Hunter World doczeka sie w przysztym roku bardzo
duzego rozszerzenia Iceborne, ktdre, jak sama nazwa wskazuje, zabierze nas
do krainy lodu i $niequ. Zajawka zaplanowanego na sierpier dodatku nie mowi
co prawda zbyt wiele, ale s3 w niej ludzie z mieczami, potwory i inne fowcopo-
tworowe rzeczy, wiec zdaje sie catkiem solidna. (AC) ]




Gry, uzytki, co dla ciebie?

GIELDY

GIEEDY — MAGICZNE MIEJSCA, BAZARY
SOFTWARE'U | HARDWARE'U. UTRACONA
KRAINA M£ODOSCI, Z KTORE) WSZYSCY
WYSZLISMY. Historia, ktdrej, jak to sie méwito
przed reformg szkolnictwa, ,gimby nie znajg”.
Irealizowany przez ekipe Loading dokument ,Gry,
uzytki, co dla ciehie?” to projekt zapisu mowionej
historii gietd komputerowych. Wypowiadaja

sie bywalcy i specjalisci (jak ktos bywa na Pixel
Heaven, zobaczy znajome twarze, zwtaszcza ze
czes¢ materiatu powstata podczas ostatniej edyqji).
To do$¢ ambitny projekt — prawie dwugodzinny
materiat, doktadnie opowiadajacy catq historie gietd
—od ich powstania w latach osiemdziesiatych po
smutny kres zwigzany z wejsciem internetu (i — co
optymistyczne — odrodzenie jako imprez dla fanéw
retro). Formuta ,gadajacych gtéw” okraszona jest
przebitkami na materiaty (gtéwnie fotograficzne)

i pyszne animowane przerywniki stylizowane na
klasyczne gryiintra.

Film doskonale pokazuje, jaka dtuga droge przeszli-
Smy iz jakiego pazdzierza wyszlismy. W dzisiejszych
czasach, kiedy dostajemy gry w czasie Swiatowej
premiery (a dziennikarze nawet wezesniej), narzeka-
jacprzy tym, ze trzeha $ciggac patche z poprawkami,
kubtem zimnej wody moze by¢ ta historia. Pirackie
gry pozbawione pudetek i tresci, czesto niedziata-

jace, bo rzniete z dyskietek na taSme, dramatyczne
kopie filméw na VHS z lektorem czytajacym robione
ze stuchu ttumaczenia...Okropieristwo, och, mdj
Steamie, moj Netflixie!

Przy tym wszystkim ujmuje romantyzm tamtych
czaséw, gdy gietdy nie byty siedliskiem dresiarskich
gangus6w, a miejscem spotkan pasjonatéw szeroko
pojetej informatyki. Tam, gdzie nie dawato rady
upadajace panistwo, tam wfasnie wyrosty te centra
spofeczno-edukacyjno-handlowe. A potem, krok po
kroku, przyszta cywilizacja. Najpierw jako policyjne
naloty po wejsciu stynnej ustawy o ochronie praw
autorskich w 1994 roku, potem pod postacia interne-
tu, ktory przejat wszystkie funkcje gietdy.

To wazny dokument, zapis naszej historii. Jesli sami
nie opowiemy, nikt nie opowie. Pokolenia wtaczone
w obieg $wiatowej popkultury zaczynaja myslec

o latach osiemdziesiatych jak o amerykanskim seria-
lu, moze z odrobing , Misia”. Problemem moze by¢
jednak mato przystepna forma. Obecnie to produkeja
od fanow dla fanéw. Chciatoby sie teraz zobaczy¢

ten film w wersji bardziej przyjaznej dla normikdw:
przyciety do 50 minut, z wybranymi najbardziej so-
czystymi anegdotami, z zywszym montazem, z czym
Wi3za sie oczywiste uproszczenia. Przyktadem moze
by¢serial ,The Toys That Made Us” emitowany na
Netflixie. (MRW) ]

Cracow

Games Day
Christmas 2018

ZANIM UBIEGLY ROK ZAMKNAL SIE NA DOBRE,
BLOOBER TEAM, CZYLI TWORCY KOJARZENI PRZEDE
WSZYSTKIM Z LAYERS OF FEAR | >0BSERVEREM _,
ZDAZYLI ZORGANIZOWAC OTWARTE SPOTKANIE
POSWIECONE DZIALALNOSCI ICH FIRMY.

W poniedziatkowe przedpotudnie 10 grudnia wszyscy
zainteresowani zgromadzili sie na kinowej sali, gdzie
wydarzenie rozpoczeto od krétkiego filmu, przyblizajacego
dotychczasowy dorobek krakowskiego dewelopera.

Poza Blooberem obecne byty takze ekipy jego dwdch
spotek-corek: FeardemiciiFundAll.

Mikrofon dos¢ szybko powedrowat w rece przedstawiciela
tej drugiej grupy. Prezentacja bedacych w produkdji gier
rozpoczeta sie od tytutu Far Peak, ktdrego oS fabularna
obraca sie wokétidei himalajskiej wyprawy. Podkreslono, ze
gra ta ma zawierac nie tylko pierwiastek zrecznosciowy, ale
takze kas¢ nacisk na fabute. Trzeba przyznac, ze ukazanie
grupy wspinaczy, ktérych wiezi beda zaciesniac sie wraz

z kolejnymi, przyblizajacymi ich do szczytu krokami oraz
nocnymi rozmowami w obozach, daja duzg szanse na
zbudowanie wciagajacej narragji.

Nastepnie pokazano The Padre, tytut, ktdrego krakowscy
programisci co prawda nie tworza, a jedynie wydaja

pod szyldem Feardemic. Gra wzoruje sie na klasycznych
przygoddwkach (wsréd inspiracji wymieniono miedzy
innymi Alone in the Dark), a graficznie oparta jest na duzych
voxelach. Produkgja nie chce iS¢ na wspétczesne kompro-
misy, lecz oferowac trudniejsze zagadki, celujac w grupe
gatunkowych wyjadaczy.

Wrdcono jednak do projektéw iFun4All. Opowiedziano

o wieloosobowym Halls of Horror, w ktérym cztery grupy
graczy staraj sie uciec z ponurego domostwa. Wyswietlono
rowniez rozgrywke z Ritual, dynamicznej produkgji w kli-
matach Weird Westu, elementami tower defense, kamera
umieszczong nad bohaterem i mnéstwem strzelania. Gos
zabrat tez reprezentant Feardemic na temat gry 2084, lecz
po wiecej o tym tytule odsytam na inne strony aktualnego
numeru. Impreze zakoriczono z przytupem, prezentujac
rozgrywke z najwazniejszych obecnie projektéw Bloobera:
Layers of Fear 2 oraz Medium. (MG) [ ] |
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God of War gra roku
na The Game Awards

THE GAME AWARDS TO BARDZO SPECYFICZNA
GALA NAGROD, W KTOREJ CZESC WYROZNIEN
JESTPODAWANA W BIEGU | JAKBY MIMOCHO-
DEM (DO TEGO STOPNIA, ZE KILKA WYROZNIEN
WSPOMNIANO TYLKO PRZEZ GLOSNIK, GDY
ZWYCIEZCY INNE) KATEGORII WCHODZILI

NA SCENE), DLATEGO TRUDNO MOMENTAMI
TRAKTOWAC CALOSC PRZESADNIE POWAZNIE.
Niemniej jednak to takze najwieksze widowisko
tego typu w branzy gier, wiec nie do korica mozna
przejs¢ koto gali obojetnie. 7 grudnia wyréznio-
nych zostato naprawde wiele gier. Wspomniano

0 wyjatkowych cztonkach growej spotecznosci,
takich jak Steven Spohn z fundacji Able Games
pomagajacej gra osobom z niepetnosprawnosciami,
Lual Mayen z Ugandy, twérca gry mobilnej o walce

z nienawiscig popularnej wsréd uchodzcow ze stref
wojny w Afryce, czy Sadia Bashir z PixelArt Games
Academy, wspierajacej artystéw z branzy w Pakista-
nie. W pewnych obszarach obyto sie bez zaskoczen.
Tworca tresci roku zostat streamer Fortnite'a Ninja,
najlepsza trwajaca gra (i produkgja dla wielu graczy)
—Fortnite. Co ciekawe, najlepsza gra e-sportowa
okazato si¢ Overwatch.

Red Dead Redemption 2 zgarneto statuetki za
najlepszy wystep aktorski (Roger Clarke jako
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Arthur Morgan), najlepsza opowies¢, projekt
audio i $ciezke dZzwiekowa. Miano najlepszej gry
RPG przypadto... Monster Hunter World, ktore
pokonato Dragon Questa, Octopath Traveler

i Pillars of Eternity. Najwazniejsza gra roku okazat
sie natomiast God of War, ktdry poza statuetka
dla najlepszego tytutu otrzymat tez wyrdznienia
za najlepsza rezyserie gry dla Cory’ego Balroga
oraz tytut najlepszej przygodowej gry akgji (nie
nalezy myli¢ z najlepsza gra akgji, bo t3 zostato
Dead Cells).

Wsrod innych wyréznionych tytutéw uwage zwra-
canajlepsza gra AR/VR, ktdra zostato Astro Bot

Rescue Mission, pokonujac Beat Saber, oraz najlep-

szy kierunek artystyczny, za ktéry wyrdzniono
The Return of Obra Dinn Lucasa Pope'a. Najlepsza
gra strategiczng nazwano z kolei Into The Breach
doskonata produkcje tworcéw FTL: Faster Than
Light. Najwigkszym przegranym wydaje sie
zkolei Call of Duty: Black Ops 4, ktdre mimo sporej
sprzedazy nie otrzymato ani jednego wyroznienia,
podobnie jak Shadow of the Tomb Raider i Spider-
-man. W kategorii zdominowanej przez produkcje
Nintendo — gry familijne — wygrat natomiast
Overcooked 2, deklasujac miedzy innymi Mario
Party i Nintendo Labo. (AC) ]

Powstaje Schizm 3

PROJEKTANTEM | TWORCA JEST ROLAND PANTOLA, ZALOZYCIEL ODPO-
WIEDZIALNEGO ZA ORYGINALNE DWIE GRY DETALIONA.

PlayWay ogtosito, ze wspétpracujace z nim studio Detalion Games tworzy wtasnie
kontynuacje gier przygodowych z poczatku millenium zatytutowanych Schizm.
Na czele produkji stoi Roland Pantota, twérca nie tylko oryginalnych gier, ale

tez Reaha, AD 2044 i artysta Srodowiskowy Bulletstorma, Enemy Frontu i Sniper:
Ghost Warrior 2. Gra przeniesie nas na planete Argilus, gdzie wystepuje anomalia
taczaca ze soba dwa wymiary. Tworcy obiecuja nieliniowe zagadki, ktore mozemy
rozwigzywac w réznej kolejnosci dwdjka bohaterow — Amia i Bogardem — w réw-
nolegtych rzeczywistosciach. Catos¢ jest realizowana na Unreal Engine, a premiere
zapowiedziano na ,wkrétce”. (AC) ]| _j

Qry, sztuka
Oszukiwania

TWORZENIE GIER TO DOBRA ZABAWA.
CZASAMIJEDNAK ZADANIE, KTORE STAWIA
SOBIE AUTOR, ZACZYNA GO PRZERASTAC.
WTEDY TEZ TRACI CZAS NA BEZUSTANNE
POPRAWKI | UDOSKONALANIE GRY. Najczesciej
jednak pomocne staje sie podejscie, w ktérym
nalezy pamietac o ograniczeniu ilosci zmian w celu
zaoszczedzenia czasu. Zapraszamy do poznan-
skiego Collegium Da Vinci w dniu 11 stycznia 2019
roku na bezptatny wyktad Krzysztofa Maliriskiego
— Ambasadora Huuuge Games, twdrcy gier na
konsole i platformy mobilne. Szczegéty i rejestracja
uczestnikéw na stronie cdv.pl. Spotkanie organizuje
Wydziat Informatyki i Komunikagji Wizualnej CDV
w ramach cyklu INTERAKCJE, pod patronatem
naszego miesiecznika. (£S) ]

CDYV




Civilization VI: Gathering Storm

NA 14 LUTEGO 2019 ROKU JEST ZAPOWIE-
DZIANE WYDANIE DRUGIEGO OFICJALNEGO

DODATKU DO CIVILIZATION VI. TYM RAZEM AU-

TORZY WZIELI SIE GLOWNIE ZA MODYFIKACJE
KONCOWEGO ETAPU GRY | WPLYW SRODOWI-
SKA NA BUDOWANE CYWILIZACJE.

Wedtug zapowiedzi umieszczonej na Steamie
pojawia sie wybuchy wulkanéw, wszelkie rodzaje
burz od piaskowych przez tornada i huragany po
zamiecie, ale takze powodzie i susze. Po wynale-
zieniu elektrycznosci prad bedzie sie uzyskiwato
przez spalanie wegla czy ropy. Z czasem pojawig sie
technologie umozliwiajace pozyskiwanie energii
ze 7rédet odnawialnych. Gra niejako wymusiich
wdrazanie, poniewaz spalanie weglowodoréw na
duza skale doprowadzi do wzrostu temperatury

na Ziemi, topnienia lodowcow, podnoszenia sie

poziomu wody w oceanach i zalewania przybrzez-
nych pél. Z drugiej strony pojawi sie budowa barier
przeciwpowodziowych, ktdre zapobiegna niszczeniu
zagospodarowanego terenu. Mozliwosci modyfikagji
terenu znajdzie sie zreszta wiecej, poniewaz bedzie
mozna przekopywac kanaty, drazy¢ tunele, stawiac
tamy itaczy¢ mostami brzegi rzek.

Powrdci takze zwyciestwo dyplomatyczne, cho¢

w nowym wydaniu. W Gathering Storm bedzie sie
gromadzito kapitat polityczny przez zawieranie
sojuszy, utrzymywanie dobrych relacji z pafstwami-
-miastami i rywalizacje w World Games (cokolwiek
by to nie byto). Wzorem drugiego dodatku do
Civilization V pojawia sie przystugi dyplomatyczne
wykorzystywane do zapewnienia sobie poparcia
innych przywddcow dla wtasnych projektow.
Wszyscy gracze zirytowani zbyt dtugim pojawianiem

sie kolejnych technologii przysztosci zyskaja nowe pozycje w drzewkach nauki

i spoteczenstwa, odpowiadajace antycypowanym postepom XXI wieku. Znajda sie
tam chocby technologie ograniczajace emisje dwutlenku wegla.

W dodatku znajdzie sie takze 9 nowych przywddcéw z 8 nowych cywilizagji,

9 unikatowych jednostek, 4 unikatowe budynki, 4 unikatowe ulepszenia, 2 uni-
katowe dzielnice i jeden wyjatkowy zarzadca. Dodatkéw bedzie jednak znacznie
wiecej i nie wiaze sie to jedynie z wprowadzeniem do gry nowych cywilizacji. Na
wybudowanie ma czeka¢ 7 nowych cudéw $wiata (w tym Kanat Panamski), na
odkrycie 7 cudow natury, na opracowanie: 18 nowych jednostek, 15 ulepszen,

9 budynkéw, 5 nowych dzielnic, 2 nowych zestawéw miast, 9 technologii i 10
ulepszeri spotecznych. Zostang dodane takze nowe historyczne momenty i nowe
mozliwosci prowadzenia operacji szpiegowskich. Zmienia sie warunki zwyciestw
kulturowego i naukowego.

Na doktadke maja pojawic sie takze dwa scenariusze. Jeden dotyczy czarnej $mier-
ciw XIV wieku, a drugi pierwszej wojny swiatowej. Pod wzgledem zawartosci
Gathering Storm wyglada na solidny pakiet. Czy da sie w to grac, przekonamy sie
za péttora miesiaca. (DM) ]

Najnowsza gra
Olosidianu

R P G

W ZWIASTUNIE ZAPREZENTOWANYM PODCZAS
THE GAME AWARDS 2018 OBSIDIAN POKAZALO
THE OUTER WORLDS — WYDAWANA PRZEZ
PRIVATE DIVISION GRE RPG, NAD KTORA
PRACOWALO W TAJEMNICY 0D PEWNEGO CZASU.
Patrzac na zwiastun, mozna powiedzie¢, ze jest tu po
trochu retrofuturyzmu, kosmosu i magii pogranicza.
Jest tez cata masa humoru gatunkowo dos¢ bliskiego

serii Borderlands. Jak pisalismy wczesniej, w produkcje
zaangazowani s3 Tim Cain i Leonard Boyarsky. Zwiastun

nie pokazuje za duzo rozgrywki, wiec trudno powiedzie¢,
jak catos¢ sprawdzi sie w praktyce. Mozna jednak zatozyc,
7e dostaniemy tu miks pierwszoosobowej strzelanki i so-
lidnego RPG, z jakich jest znany Obsidian. W tle leci tez The
Passenger, wigc jezeli nie odpowiada wam styl gry, mozecie
chociaz postuchac dobrej muzyki. (AC) ]
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Epic Games startuje
Z konkurencjg dla Steama

EPIC GAMES ZASTOSOWALO EPICKIE ZAGRANIE
(TEN ZART SAM SIE NAPISAL, WYBACZCIE)
10G£OSILO WEASNIE, ZE POZA TWORZENIEM
SILNIKA DO GIER, FILMOW | WSZYSTKIEGO
POMIEDZY ORAZ ZARZADZANIEM NAJPOPU-
LARNIEJSZA GRA PO TEJ STRONIE GALAKTYKI
ZAMIERZA TEZ GRY SPRZEDAWAC. Epic Games
Store, ktdry ma ruszy¢ w najblizszym czasie, zadebiu-
tuje zzestawem wybranych przez korporadje gier, ale
ma otworzyc sie na kolejne tytuty w przysztym roku.
Najwazniejszym punktem sprzedazowym platformy
jest bardziej korzystny podziat zyskéw niz w przy-
padku gtéwnego gracza na rynku, Steama. Ledwo co
pisalismy, ze Valve zmniejsza swéj udziat w zyskach
dla Swietnie sprzedajacych sie tytutow, ale nawet
pomimo tych zmian Epic oferuje znacznie lepsze
proporcje: podziat 88% dla twércow i 12% dla sklepu.
Cowazne, w przypadku gier stworzonych na Unreal
Engine 4 sprzedawanych w Epic Games Store firma
zrzeknie sie swojej normalnej 5% prowizji za silnik.
Wszystko podsumowuje poreczna grafika. Podziat
zyskéw to jednak tylko czes¢ wiekszej ofensywy,
jaka Epic zamierza przypusci¢ na rynek. Rozumiejac,
jak duza role odgrywaja w catym procesie
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promogji i sprzedazy gier influencerzy, Epic chce
dawac twdrcom gier mozliwos¢ parowania sie ze
streamerami i innymi tworcami tresci i oferowania
im wynagrodzenia (sam Epic organizowat w tym
roku wydarzenie, w ramach ktorego czes¢
przychodow trafiata do kieszeni twércow tresci).
0d strony graczy platforma ma by¢ atrakcyjna ze
wzgledu na opieke nad publikowanymi tresciami,
bezposredni kontakt z deweloperami za posred-
nictwem wbudowanego systemu ticketow oraz
14-dniowy okres zwrotu bez zadawania pytan (gier
na Steamie nie mozna zwrdci¢ po przegraniu w nie
wiecej niz dwdch godzin). Do tego, przez caty rok
2019 w sklepie maja sie co dwa tygodnie pojawiac
darmowe gry, za ktdre Epic zapfaci z whasnej
kieszeni. Pierwsza z nich jest Subnautica (recenzja
w Pixelu #35).

Dzieki popularnosci Fortnite'a Epic nie startuje
,0dzera". Gra przyciagneta 200 milionéw graczy

na wszystkich urzadzeniach, co obiecuje catkiem
przyzwoity startowy zasieg platformy. Dodawszy
do tego istniejace juz relacje z wieloma twércami
gier oraz mniejsze prowizje, Epic ma szanse zagrozic
monopolowi Steama. (AC) 1|

WYDANA NA 24-LECIE PREMIERY ORYGINALU MINIKONSOLKA NAWIAZUJE
DO TRADYCJIZAPOCZATKOWANE) PRZEZ NES CZY OPISYWANE W PIXELU

(64 MINI. DZIALA PODOBNIE JAK TEN OSTATNI SPRZET. Ma wyjécie HDMI,
zasilanie pobiera przez Micro USB, a dwa pady mozna podtaczy¢ przez klasyczne
wejscie USB. Sam sprzet jest leciutki jak pidrko, ale co ma do zaoferowania?

Na wielkim telewizorze wyswietla sie pikselowate menu umozliwiajace odpalenie
jednej z 20 gier. Podobno piraci ztamali zabezpieczenia konsolki i mozna zatadowa¢

wiecej, ale tym sie nie bedziemy zajmowac. Z wbudowanego zestawu odpalitem
najpierw Metal Gear Solid, zeby zdziwic sie, jakim cudem niemal 20 lat temu to
skoriczytem. Teraz patrzytem na gre wygladajaca jak przelewajacy sie po wielkim

telewizorze zielony bezksztattny kisiel. W skopiowanym z Alone in the Dark Resident
Evilu sterowanie padem pozbawionym gatki wydato mi sie masochistycznie trudne

i nienaturalne. Gdy odpalitem peten maskotek Final Fantasy VII, przypomniatem
sobie, jak wygladatijakich wrazen dostarczatwypuszczony réwniez w 1997 roku
Riven. Bytem ciekaw wielu z tych gier, bo PlayStation One mnie omineto, jednak

problem okazat si prozaiczny — wiekszos¢ z nich jest dzi§ catkowicie niegrywalnych,

zwiaszcza w wersjach 1:1z oryginatu.

Fanboje PlayStation bede zapewne na tak, jednak zwykty gracz poszukujacy cieka-
wostek z sezamu wirtualnej rozrywki moze sie mocno rozczarowac. Szare pudetko

od Sony wydaje sie zadziwiajaco puste. (PB)
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CzyWarcraft GO bedzie
kolejnym hitem Blizzarda?

PO KONTROWERSJACH ZWIAZANYCH Z DIABLO
IMMORTAL DZIENNIKARZE ZACZELI SZUKAC
INFORMACJI 0 INNYCH POTENCJALNYCH
PROJEKTACH BLIZZARDA | WYGLADA NATO, ZE
CZEKA NAS WIECE) ZAPOWIEDZI GIER MOBIL-
NYCH (CO ZRESZTA POTWIERDZIt PRODUCENT
WYKONAWCZY FIRMY, ALLEN ADHAM). Jedna
znich bedzie tytut bazujacy na idei Pokémon GO, ale
osadzony w Swiecie Warcrafta.

Szczeqoty tego, jak prezentowacd sie bedzie nadcho-
dzaca gra, pozostaj nieznane. Nad Warcraftem GO

(Tauren Mobile?) pracuje jeden z zespotéw inkuba-
cyjnych pod kierownictwem Cory’ego Stocktona,
bytego gtéwnego projektanta zawartosci i gtéwnego
projektanta gry dla World of Warcraft. Jednym z za-
tozen gry ma by¢ wigkszy poziom skomplikowania od
produkgji Niantic oraz... rozgrywki dla pojedynczego
gracza. Trudno sobie wyobrazic, jak sprawa ma do-
ktadnie dziata¢, ale zwazywszy na to, Ze na kampusie
Blizzarda znajduje sie jeden z mocno kontestowanych
gymow z Pokémon GO catos¢ wydaje sie naturalnym
rozwojem spraw. (AC) ]

Jednego
graczamnigj?

WYGLADA NATO, ZE HEROES OF THE STORM, MOBA
LACZACAZE SOBA SWIATY OVERWATCHA, DIABLO,
WORLD OF WARCRAFT | STARCRAFTA, POWOLI
ZACZYNA ZWIJAC MANATKI. Blizzard ogtosit, ze zesp6t
stojacy za gra przechodzi restrukturyzacje, a cze$é jego
cztonkéw zostaje przeniesiona do innych projektow.
Jednoczesnie w 2019 roku nie beda kontynuowane
e-sportowe elementy HotS, co oznacza, ze rozwdj gry
zostaje co najmniej spowolniony. Blizzard jednocze-
$nie zapewnia, ze gra ma funkcjonowac w dalszym
planie. Ciezko powiedzie¢, czy zmieni sie takze tempo
wypuszczania nowych bohateréw i innych aktualizagj,
ale wydaje sie to bardzo prawdopodobne. Heroes of
the Storm nie udato sie zdoby¢ serc fanéw, dla ktdrych
gry MOBA to przede wszystkim League of Legends oraz
DOTA 2. Nieco mniej wymagajaca, bardziej przystepna
od wymienionych tytutéw produkgja dla wielu byta
zhyt prosta i nudna, jak na przedstawicielke tak
,hardkorowego” gatunku. (AC) [ | |

Nowy Far Cry

ZAPREZENTOWANE PODCZAS THE GAME AWARDS
2018 FAR CRY NEW DAWN BEZPOSREDNIO NAWIA-
ZUJE DO ZAKONCZENIA FAR CRY 5. Bomby atomowe,
ktére widzielismy w ostatnich scenach, faktycznie spadty,
aMontana zmienifa sie w postapokaliptyczne piekto. Jakié
czas pozniej na ruinach cywilizacji powstaty nowe osady

i skupiska ludzkie, oraz, jak to zazwyczaj w historiach

o postapokalipsie bywa, walczace ze sobg gangi.

Gtéwnymi antagonistkami sa tym razem dwie czarnoskdre
siostry, Mickey i Lou, ktdre prébuja sobie zawtaszczy¢ caty te-
ren. Zwiastun pokazuje sporo walki samochodowej i dookota
samochoddw, choc ten aspekt nigdy nie byt specjalnie moc-
ng odstona serii. Zobaczymy, jak wyjdzie tym razem. Cho¢
akga osadzona ma by¢ w Montanie, nalezy spodziewac sie
nieco innej formuty niz w tegorocznej, numerowanej czesci
gry. Nie dos¢, ze dostaniemy tu Ekspedycje — nowy element
rozgrywki, ktdry rzuci nas w rézne miejsca na terenie USA
—tojeszcze przyjdzie nam rozwijac wiasng baze o nazwie
Prosperity. Pojawia sie tez stary znajomy z Far Cry 5,

ktdry chyba nie dostat tego, na co liczyt, realizujac swoj
wielki plan. Catos¢ ukaze sie juz w lutym. (AC) Il I
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Budzetowy gaming: stuchawki
z mikrofonem Lioncast LX20, LX30, LX50

TRZY ZESTAWY SLUCHAWKOWE OFEROWANE POD MARKA LIONCAST MOGA POZYTYWNIE ZASKOCZYCJAKOSCIA WYKONANIA W SWO-
JEJ KLASIE. W ZAKRESIE CEN OD 100 DO OKOE0 200 Z TRUDNO BEDZIE ZNALEZC NAZBYT WIELE KONKURENCYJNYCH ROZWIAZAN,
OFERUJACYCH WZGLEDNIE DOBRA JAKOSC WYKONANIA KOMPONENTOW | PRZYZWOITE BRZMIENIE ORAZ ODEACZANY MIKROFON.

Lioncast LX20

Zamknigte, wokdtuszne stuchawki osadzone na wykonanym z tworzywa sztucznego pataku (wytozonym pianka
i pokrytym imitaja skory) zostaty wyposazone w nauszniki z podobnego materiatu przypominajacego skore.
Kabel w oplocie faczacy stuchawki z komputerem (4-pinowy minijack) podtaczony jest na state do lewej muszli.
Na wysokosci okoto 30 cm umieszczono pilota z wytacznikiem mikrofonu i requlacja gtosnosci. Dodatkowy
przedtuzacz, ztozony z dwdch przewodéw o diugosci 2 m, umozliwia podtaczenie stuchawek do standardowych
gniazd mikrofonowych i stuchawkowych minijack. Mikrofon dofaczony jest do lewej stuchawki przez ztacze
minijack na krdtkim, elastycznym kabelku. Pomimo niskiej ceny catos¢ prezentuje sie dobrze. Stuchawki robig
wrazenie solidnych i dobrze zaprojektowanych. Nieco gorzej wypada jakos¢ brzmienia. W dzwieku wyraznie
brakuje niskich tondw.

Cena: 120zt

HOT

Cena: 210zt
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Lioncast L X30

Prawie dwukrotnie drozszy od LX20 model stuchawek wyrézniaja dwa elementy:
podswietlenie RGB zewnetrznej czesci muszli oraz whudowana karta dZwigkowa
USB, umieszczona w pilocie urzadzenia. Plastikowy patak i nauszniki wytozono
pianka pokryta materiatem imitujacym skdre. Do lewej stuchawki zostat przytaczony
na state krdtki kabel z karta dzwiekowa i pilotem (requlacja gtosnosci, wytacznik
mikrofonu i podswietlenia), do ktérego przytaczany jest zaréwno przewdd USB, jak
4-pinowy kabel minijack (brakuje przejsciowki umozliwiajacej podtaczenie osobno
mikrofonui stuchawek). Catos¢ podwieszona z lewej strony moze przeszkadzac

w swobodnej zabawie. Podobnie jak w LX20 odtaczany mikrofon umieszczono

na krotkim, elastycznym kablu. Mozliwe jest wykorzystanie LX30 zaréwno jako
stuchawek analogowych, jak i cyfrowych, podtaczonych do portu USB. Wszystkie
kable chroni oplot wykonany z wtdkna. Dotaczone oprogramowanie wyposazono

w pieciopasmowy korektor, cztery efekty srodowiskowe, opcje symulacji dzwieku 7.1
oraz panel sterujacy podswietleniem RGB (kilka efektéw: od oddechu, przez zmiany
koloréw, po jednolita barwe). Niestety nie ma opcji powiazania barw pod$wietlenia
zodtwarzanym dZwigkiem. Przetwarzany przez wbudowana w stuchawki karte
dzwiek jest glosniejszy i bardziej wyrazny od brzmienia przenoszonego drogq
analogowa.

Cena: 200z

Lioncast LX50

Na pierwszy rzut oka to brat blizniak LX20, rézniacy sie jedynie konstrukeja pataka (w tym przypadku wykonanego
ze stali oraz pokrytego pianka i imitacja skdry) i wymiennymi nausznikami (w komplecie dwa zestawy, jeden
pokryty materiatem imitujacym skore, drugi — welurem). Ukryte w oplocie kable i odtaczany mikrofon to
elementy stuchawek, w ktére wyposazono wszystkie modele LX. Kabel z pilotem (regulacja gtosnosci i wytacznik
mikrofonu) nie jest zamontowany na state. Mozemy go odtaczyc¢. Dodatkowy przedtuzacz (2x minijack) umozliwi
podtaczanie stuchawek do pary osobnych gniazd: stuchawkowego i mikrofonowego. W tym modelu zrezygno-
wano zwbudowanej karty dzwiekowej. Stuchawki sa nieznacznie wieksze i zdecydowanie ciezsze, przez co

moga okazac sie mniej wygodne. Subiektywnie brzmia jednak lepiej od modeli LX20 LX30. Na uwage zastuguje
rowniez wykonanie elementéw. W swojej klasie budzetowych produktow LX50 prezentuje sie $wietnie.



DWIE DEKADY

Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev.

0d ponad cwiercwiecza zwiazany z polskim rynkiem gier.
Mitosnik porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky oraz kot6w.
Obecnie inwestor w gamedevie.

BEZ KRZYSZTOFA KUBECZKI

o byl jeden z tych ludzi, ktérzy wywarli
wielki wplyw na moje zycie. Nigdy go nie
poznalem. I nigdy go nie zapomne.

Snuli$my sie po tym wielkim gdaniskim cmentarzu
i—wyposazeniw precyzyjne, ale niedajace sie fatwo
zastosowadé w praktyce wskazéwki - szukali§my tego
grobu cierpliwie, niczym w jakies psychodelicznej
grze, w ktéra nikt normalny nie chciatby zagraé.
W konicu znalezli$my znang z paru zdje¢ w internecie
kwatere. Na wiosne bedzie dwie dekady, jak spoczywa
w niej Krzysztof Kubeczko. Pierwszy atarowiec RP,
emblematyczna posta¢ sceny o$miobitowej i legen-
darny korespondent Top Secretu, ktérego w dziale
listéw protekcjonalnie nazywalismy ,Krzysiem”, co
sie jakos przyjelo, a czego do dzi$ zatuje. Przeciez nie
bylo to ani grzeczne, ani subtelne. I nie tylko to.
Przestrzegam generalnej zasady nieczytania
swoich tekstoéw z epoki, wspomnienia jak najchet-
niej, ale zadnej bezposredniej konfrontacji z duchem
itwdrczoscia epoki. Jednak przy jakiejs niedawnej
okazji zajrzatem do TS-owych listéw i zobaczytem,
jak odpowiadali$my Krzysztofowi. Momentami to, co
miato by¢ zabawne, wydaje mi sie juz tylko bucowate.
To, co on pisat zazwyczaj, byto po prostu fajne.
Ironicznie, to wiele os6b wspomina Krzysztofa
Kubeczke jako ,pierwszego trolla ery przedinterneto-
wej”. Powtarzalnie spotykam sie z tym pogladem i ze
spokojem, ale stanowczo usiluje go zwalcza¢. Wszy-
scy znamy trolli, ten nowy podgatunek czlowieka,
ktéry przez calg historie rodzaju ludzkiego musiat sie
zadowalaé bazgraniem swych frustracji na §cianach
szaletéw i dopiero w erze internetowej dumnie wyru-
szyl z nich na podbéj komentarzy podartykutowych,
foréw i sotszalmidiéw. Niczego w tym rozumieniu
trollujacego w Krzysztofie nie byto. On byt blednym

rycerzem swojego 8-bitowego Atari, wiernym mu az po gréb. Cata reszta wypty-
wala z tego przekonania. Dlaczego mam z uszanowaniem mysle¢, ze ktos kocha
Real Madryt, a inaczej traktowac¢ fakt, ze kto$ kocha mate Atari? Matego Atari
przynajmniej da sie dotkna¢. No i da sie na nim zagra¢, a nie tylko patrzy¢, jak
gra.

O tragicznej, mtodej $mierci Krzysztofa Kubeczki w wypadku samochodowym
dowiedziatem sie p6zno i bardzo mnie ona poruszyta. To byt jaki$ znak, ktéry
wskazywal koniec epoki. Na miare skromnych mozliwosci postanowilem wtedy
robi¢, co sie da, aby$my o Krzysztofie nie zapomnieli. Przy réznych stosownych
ku temu okazjach staram sie go wspominac i przybliza¢. Zapewne wiekszosci
czytelnik6w Pixela nie trzeba. Ale wcigz niektérzy mogli o nim nie styszecito
przeciez zadna ich wina. Warto napisa¢ i przypomnie¢. To wazny fragment
historii gamingu, historii, ktéra nie jest tylko dziejami gier i urzadzen, ale tez
- kto wie czy nie przede wszystkim — ludzi.

Zbliza sie dwudziesta rocznica tego dnia, ktérego nie powinno by¢, kiedy ten
nie najnowszy samochéd w tej marnej pogodzie zostal sptoszony z jezdni przez
to drugie, nigdy niezidentyfikowane auto i - jadac wcale nie za szybko — uderzyt
w drzewo. Z tej okazji przygotowujemy w kilka os6b skromne upamietnienie.
Szczegdly inicjatywy musza jeszcze pozostad tajemnica, ale decyzje juz zapadly,
a dziatania sg realizowane. Jezeli kto$ z Was znal, spotkat Krzysztofa Kubeczke,
jezeli macie po nim wspomnienia albo pamiatki, prosze o kontakt (aleksy.uchan-
ski@gmail.com). Razem sprawimy, ze to bedzie piekniejsze i pelniejsze.

To wydaje mi sie wazne. b
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~ | Daziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
| Top Secretu, komentator spraw biezacych,
_ posta¢znanailubiana.

DOPYCHANIE KOLANEM

en felieton jest w pewnym sensie uzupet-

nieniem tekstu, ktéry napisalem o festi-

walu Games for Impact. Podczas prezen-
tacji tytulow i podczas ogladania gier, w ktére
mozna bylo zagraé w wydzielonej sali, kilka razy
zadawalem sobie pytanie: ,,Dlaczego akurat te?”.

To pytanie ma swoje zrédto w ktopotach ze zdefi-
niowaniem terminéw ,for Impact” i ,for Change”.
Oczywiscie intuicyjnie z grubsza wiemy, o co chodzi,
ale z doswiadczenia z podobnymi sytuacjami wiem, ze
préby doprecyzowania s3 skazane na niepowodzenie.
A nawet jesli uda nam sie stworzy¢ precyzyjnie wygla-
dajaca definicje, polegniemy przy prébach zastoso-
wania jej do konkretnych gier. Zawsze beda istniaty
tytuly stojace okrakiem nad linig. W zaleznosci od
tego, kto bedzie ocenial, bedzie je mégt albo przecia-
gnaé najedna strone, albo na druga.

Tak jest na przyklad, przynajmniej dla mnie,
z Frostpunkiem, pokazanym w sekgcji Critical Gaming.
Nie mam watpliwo$ci, ze jest to gra stawiajaca wazne
pytania o moralna dopuszczalnosé¢ dziatan przywédcy
w sytuacji zagrozenia. Réwnoczesnie nie zakwalifiko-
walbym Frostpunka jako gry for Impact ani for Chan-
ge. Nie mialbym takich watpliwo$ci przy poprzedniej
grze 11 bit studios, This War of Mine. W najwiekszym
skrécie: Frostpunk to ciekawa w swej alegorycznosci
dystopia, TWoM to zlokalizowane precyzyjnie w na-
szej czesci $wiata ostrzezenie przed skutkami wojny.
TWoM wplywa bezposrednio, Frostpunk na okoto.

Ale to akurat byt przyktad przyjemny. Ciekawy
temat do dyskusji o tym, jak rzeczywisto$¢ $mieje
sie z naszych préb jej szufladkowania. Gorzej,
kiedy pojawiaja sie watpliwosci, czy gra nie zostata
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sklasyfikowana post factum i na site. W cze$ci historycznej obecno$¢ niektérych
gier byla oczywista: Attentat 1942 czy My Child Lebensborn doskonale paso-
waly do zatozen. Brwi podniosly mi sie w momencie, kiedy okazalo sie, ze My
Memory of Us to gra o holokauscie. Tak sie sktada, ze MMoU byto kilkakrotnie
pokazywane na Pixel Heaven, a w 2017 roku byto nawet zgtoszone do konkursu
Pixel Awards. Pamietam, ze odebralem fikcyjny swiat gry z mroczna dyktaturg

w tle (jakby bywaly swietliste) w pewnym sensie podobnie do Frostpunka, jako
alegorie. Ba, moge sie podeprzeé cytatem z materiatéw, jakie jury dostato od
producenta: ,War broke out - the Evil King plundered the city and his robot-
-soldiers were everywhere.”. Zly Krdl, bajka, przenosnia. Zreszta i dzisiaj opis na
stronie producenta pozostaje enigmatyczny. Méwi o przyjazni, ciezkich czasach i
zyciu w podzielonym $wiecie, zostawiajac wiele domystom i nie narzucajac zadnej
interpretacji. Skojarzenia z wojna i Holokaustem byty i s oczywiste, ale umow-
no$¢ $wiata nie nastraja do waskiego rozumienia. Nie wiem, czy to dopchniecie
kolanem wyszlo od twércéw, czy od organizatoréw. Wiem, ze decyzja budzi
watpliwosci.

Podobnie mieszane uczucia mialem, widzac wéréd wystawionych gier What
Remains of Edith Finch. Przy stanowisku stata tabliczka: ,Gra (...) poruszajaca
tematy zaloby, $mierci, rodzinnych tajemnic i dziedziczenia emocji.”. WRoEF to
$wietna gra i porusza te wszystkie tematy. Nie mam watpliwosci. Tylko ze przez
swoja pojemnos¢ opis bedzie pasowal do co drugiej przygodéwki zbudowanej
dookota historii, w ktérej wystepuje rodzina i kto§ umiera.

Widze tu powazne zagrozenie dla idei. Niestety jest tak, ze ilekro¢ pojawia sie
jakas nowa, interesujaca kategoria, skuteczna marketingowo, wszyscy usituja sie
pod nig podpia¢. Sél kuchenna bezglutenowa? Czemu nie. Gry niezalezne? Alez
oczywiscie, jeste$émy indykiem. Games for Change? No przeciez, ze nasza gra sie
apie. bn
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PIXEL 44 - Plik PDF dla: lukas.krawczyk83@gmail.com. Plik podpisany cyfrowo.





